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Teil I
Kurzbericht – Projekt: Gigmit Live Insights (GLI)
Ursprüngliche Aufgabenstellung
Ziel des Projekts war die Entwicklung einer KI-gestützten Plattform namens Gigmit Live Insights (GLI), die Daten aus Musik-Streaming-Diensten, sozialen Medien und weiteren Quellen analysiert, um neue Umsatzpotenziale für Live-Acts, Veranstaltungsorte und Ticketing-Unternehmen zu erschließen.
Die Plattform sollte Künstler:innen eine datenbasierte Tour- und Promotionplanung ermöglichen, Veranstaltern passende Künstler:innen mit wachsender regionaler Fanbasis vorschlagen und belastbare Prognosen über Ticketverkäufe liefern.
Wissenschaftlicher und technischer Stand zu Projektbeginn
Vor Beginn des Vorhabens stützte sich die Entscheidungsfindung im Live-Musikgeschäft fast ausschließlich auf Erfahrungswerte und subjektive Einschätzungen – ein Risiko in einem von geringen Margen und pandemiebedingten Einbrüchen geprägten Markt.
Ein datengetriebenes Business-Intelligence-Tool für diese Branche existierte nicht.
GLI knüpfte an diesen Bedarf an und vereinte die Expertise mehrerer Partner:
· Gigmit stellte eine Plattform mit über 180.000 Künstler:innen und 22.000 Veranstaltern bereit und übernahm die Gesamtkoordination.
· BMAT brachte Erfahrungen aus dem EU-Projekt „FuturePulse“ ein und sicherte wichtige Datenquellen.
· Cyanite entwickelte die KI-Algorithmen und verantwortete große Teile der Datenanalyse.
· Dengun war für Frontend- und App-Entwicklung zuständig.
Projektergebnis
Im Projektzeitraum wurde ein voll funktionsfähiger Prototyp auf Technologiereifegrad TRL 6 entwickelt. Die Plattform bietet:
· Kartografische Abbildung wachsender Online-Fanbases auf reale Orte
· Benchmarking von Künstler:innen nach einheitlichen Kriterien
· Identifikation neuer Vermarktungspotenziale
· KI-gestützte Prognosen zu Ticketverkäufen mit einem XGBoost-Modell, das auf einem Datensatz von 50.000 Events eine Genauigkeit von ±/-15 Prozent erreicht
GLI ist damit die erste vollständig datengetriebene Analyseplattform für die Live-Musikbranche und kann wesentlich zur wirtschaftlichen Stabilisierung der Post-COVID-Live-Szene beitragen.
Bei Erreichen der Marktreife auf TRL 9 wird ein Potenzial von über 132.000 Nutzer:innen und rund 68 Mio. Euro Umsatz innerhalb von fünf Jahren nach Markteinführung erwartet.
Ablauf des Vorhabens und wesentliche Ergebnisse
Das Projekt gliederte sich in mehrere Arbeitspakete (AP1–AP6) und verlief insgesamt planmäßig, mit einer leichten Verzögerung von einem Quartal durch zusätzliche Anforderungen an Benutzeroberfläche und Frontend.
· AP1 & AP2 – Planung und Management: Erhebung technischer Anforderungen, Analyse von Nutzerbedarfen und Datenquellen sowie rechtliche Prüfung der Datennutzung.
· AP3 – Datenanalyse und KI-Entwicklung:
· Umfangreiche Datenerhebung mit proprietären, Social-Media- und Streamingdaten.
· Aufbau eines der wenigen belastbaren Datensätze zu 22.000 Veranstaltungsorten durch Retrieval-Augmented Generation (RAG) unter Nutzung der OpenAI-API.
· Entwicklung eines skalierbaren Data Warehouses auf Pinecone und AWS Lambda.
· Ersatz des ursprünglich geplanten k-NN-, Naive-Bayes- und Decision-Forest-Ansatzes durch ein XGBoost-Modell, das eine höhere Genauigkeit und bessere Skalierbarkeit zeigte.
· AP4 – Frontend und Mobile App: Gestaltung und Implementierung einer benutzerfreundlichen Oberfläche für Dashboard, Mapping und Visualisierung.
· AP5 – Benutzertests: Durchführung qualitativer und quantitativer Tests, insbesondere zur Modellgenauigkeit.
· AP6 – Produktintegration und Feinschliff: Endgültige Systemintegration und Vorbereitung der Markteinführung.
Besondere Erkenntnisse und Nachhaltigkeit
Das Projekt zeigte, dass die Kombination proprietärer Daten, öffentlicher Quellen und Large Language Models über RAG einen zukunftsweisenden Ansatz für die Anreicherung und Harmonisierung von Musikmarktdaten darstellt.
Cyanite empfiehlt für die Weiterentwicklung, Updates zum fortschreitenden Karrierestadium von Künstler:innen in die Vorhersagen einzubeziehen, um Prognosen noch dynamischer zu gestalten.
Zudem wurde großer Wert auf Gender-Diversity gelegt: Historische Konzertdaten wurden unter dem Gesichtspunkt analysiert, dass Frauen statistisch seltener auf Tourneen gehen und Live-Agenturen sowie Veranstaltungsorte vielfach männlich dominiert sind. Spezielle Prüfmechanismen sollen dafür sorgen, dass dieser strukturelle Bias nicht in die Empfehlungen von GLI einfließt.
Zusammenarbeit der Partner
Die Kooperation zwischen Gigmit, BMAT, Cyanite und Dengun war eng und effektiv. Cyanite brachte sich aktiv in technische Abstimmungen, Entwicklungsmeetings und Testphasen ein, während Gigmit als federführender Partner ein kompetentes Projektmanagement sicherstellte. Die Integration der einzelnen Systemkomponenten verlief reibungslos und legte den Grundstein für eine erfolgreiche Markteinführung.


Teil II
Ausführlicher Sachbericht – Projekt: Gigmit Live Insights (GLI)
1. Executive Summary
Das EU-geförderte Projekt Gigmit Live Insights (GLI) hatte das Ziel, eine KI-gestützte Plattform für die Live-Musikbranche zu entwickeln, die Künstler:innen, Veranstalter:innen und Ticketing-Unternehmen datenbasierte Entscheidungen ermöglicht.
Die Plattform analysiert Streaming- und Social-Media-Daten, prognostiziert Ticketverkäufe und identifiziert neue Umsatzpotenziale für Live-Acts sowie Veranstaltungsorte.
Im Projektzeitraum wurde ein voll funktionsfähiger Prototyp auf Technologiereifegrad TRL 6 realisiert.
Kernleistungen sind:
· Kartografische Abbildung von Fanbases: Visualisierung wachsender Online-Fangemeinden in geografischen Regionen.


· Benchmarking von Künstler:innen anhand einheitlicher Kriterien und Echtzeitdaten.


· KI-gestützte Prognosen zu Ticketverkäufen mit einem XGBoost-Modell, das auf einem Datensatz von 50.000 Events eine Genauigkeit von ±15 % erreicht.


· Datengetriebene Tour- und Promotionplanung, die neue Märkte und Zielgruppen aufzeigt.


GLI trägt damit maßgeblich zur wirtschaftlichen Stabilisierung der Live-Musikbranche bei und schafft einen entscheidenden Schritt hin zu einer demokratisierteren und dezentralisierten Live-Musiklandschaft, in der auch aufstrebende Künstler:innen faire Chancen haben.
Das erwartete Marktpotenzial liegt nach aktueller Planung bei rund 68 Mio. € Umsatz und über 132 000 Nutzer:innen innerhalb von fünf Jahren nach Markteinführung.

2. Projektkontext und Motivation
Die Live-Musikbranche ist ein bedeutender Wirtschaftsfaktor, jedoch seit jeher von hoher Unsicherheit geprägt.
Entscheidungen über Tourneen, Booking und Ticketpreise basierten vor Projektstart überwiegend auf Erfahrungswerten und subjektiven Einschätzungen – ein Risiko in einem Sektor mit geringen Margen und besonders nach der COVID-19-Pandemie.
Bis zum Start des Projekts existierte kein datengetriebenes Business-Intelligence-Tool, das den Live-Sektor vergleichbar zu Streaming- oder Recorded-Music-Märkten unterstützt.
Zudem dominieren große Agenturen und Promoter wie Wassermann, AEG, WME, CTS Eventim, FKP Scorpio und Live Nation den Markt, was den Zugang für Newcomer erheblich erschwert.
Mit Gigmit Live Insights wurde daher ein europaweites Innovationsprojekt ins Leben gerufen, das erstmals Streaming- und Social-Media-Daten sowie moderne Machine-Learning-Verfahren zu einer Plattform verknüpft, die:
· Künstler:innen präzise Tour- und Promotionplanung ermöglicht,


· Ihre Ertragschancen maximiert,


· Veranstalter:innen passende Acts mit wachsender lokaler Fanbasis vorschlägt,


· und verlässliche Ticketverkaufsprognosen bereitstellt.


Dieses Vorhaben adressiert gleichzeitig mehrere Sustainable Development Goals (SDGs) der Vereinten Nationen:
· SDG 9 (Industrie, Innovation, Infrastruktur): Förderung von Forschung und technologischer Entwicklung.


· SDG 8 (Menschenwürdige Arbeit und Wirtschaftswachstum): Innovation für höhere Produktivität.


· SDG 5 (Geschlechtergleichheit): Cyanite integrierte spezielle Verfahren zur Erkennung und Minderung von Gender Bias in Empfehlungssystemen.
3. Ursprüngliche Vorhabenbeschreibung
3.1 Geplante Projektziele und Lösungsweg
Ziel des Teilprojektes von Cyanite war die Entwicklung der Plattform Gigmit Live Insights (GLI) – insbesondere den Machine Learning Part, um datenbasierte Entscheidungen in der Live-Musikbranche zu ermöglichen.
Die wesentlichen Ziele laut ursprünglichem Antrag:
· Analyse von Streaming- und Social-Media-Daten zur Prognose von Ticketverkäufen und Reichweite.


· Bereitstellung einer nutzerfreundlichen Plattform für Künstler:innen, Veranstalter:innen und Ticketing-Unternehmen.


· Integration mehrerer Datenquellen in ein skalierbares Data Warehouse.


· Entwicklung prädiktiver Algorithmen zur Vorhersage von Live-Event-Erfolg und zur Identifikation neuer Umsatzpotenziale.


Der geplante Lösungsweg umfasste:
1. Anforderungsanalyse und Definition der Datenquellen.


2. Aufbau eines robusten Data Warehouses mit standardisierten Schnittstellen.


3. Entwicklung von Machine-Learning-Algorithmen für Prognosen und Benchmarking.


4. Implementierung eines nutzerfreundlichen Frontends (Web und Mobile).


3.2 Notwendigkeit und Angemessenheit der Arbeiten
Die Live-Musikbranche ist durch hohe Kosten und Unsicherheit gekennzeichnet. Vor Projektbeginn fehlte ein datengetriebenes Tool, um Risiken bei Tourplanung und Booking zu minimieren.
 GLI adressiert diesen Bedarf direkt, indem es:
· Risikomanagement durch präzise Vorhersagen verbessert,


· Reise- und Produktionskosten minimiert,


· Planungskosten reduziert und


· eine faire Markttransparenz schafft.


3.3 Erwarteter Nutzen
· Künstler:innen erhalten verlässliche Informationen für Tour- und Promotionplanung und sehen sich so in der Lage, mehr Tourneen auch in einem frühen Karrierestadium zu spielen. 


· Veranstalter:innen können risikofrei unabhängige, aufstrebende Acts mit wachsender regionaler Fanbase identifizieren. Reziprok eröffnet dies Künstler:innen mehr potenzielle Gigs. 


· Ticketing-Unternehmen und örtliche Veranstalter erhalten belastbare Verkaufsprognosen und können so Marketingaktionen besser steuern.


· Ein weiterer potenzieller, mittelbarer Faktor könnte sein, dass der Ticket-Schwarzmarkt und Second-Ticketing-Anbieter weniger attraktiv werden, da Venue-Kapazitäten genau auf die erwartete Auslastung gesteuert werden.  


4. Projektorganisation und Konsortium
4.1 Rollen der Partner
· Gigmit: Gesamtkoordination, bestehende Plattform mit über 180.000 Künstler:innen und 22.000 Veranstaltern.


· BMAT: Sicherstellung und Bereitstellung relevanter Musikdatenquellen, Expertise aus dem EU-Projekt „FuturePulse“.


· Cyanite: Entwicklung der KI-Algorithmen, Datenanalyse, Backend-Integration und Beratung in Testphasen.


· Dengun: Frontend- und Mobile-App-Entwicklung, UI/UX-Design.


4.2 Management- und Kommunikationsstrukturen
· Kick-off-Phase: wöchentliche oder zweiwöchentliche technische Stand-ups.


· Projektverlauf: Umstellung auf monatliche Meetings.


· Gemeinsames Projektmanagement-Tooling für Status-Updates, Code-Reviews und Dokumentation.


· Regelmäßige Hackathons zum persönlichen Zusammenkommen und Austausch des Konsortiums.


· Finanz- und Berichtsmanagement durch Gigmit als Konsortialführer.


Die interne Kommunikation wurde von allen Beteiligten als hervorragend bewertet und trug wesentlich zum reibungslosen Fortschritt bei.
4.3 Zeitplan und Meilensteine
Der Projektzeitraum erstreckte sich über 28 Monate.
Wichtige Meilensteine für Cyanite:
· M2.2: Bericht zur Datenerfassung abgeschlossen 
· Plan: Monat 6
· Ist: Monat 12


· M2.3: Bericht zur rechtlichen Unbedenklichkeit
· Plan: Monat 7
· Ist: Monat 7


· M3.1: GLI-Datenerhebung abgeschlossen
· Plan: Monat 3
· Ist: Monat 13


· M3.2: GLI Data Warehouse abgeschlossen
· Plan: Monat 17
· Ist: Monat 13


· M3.3: Entwicklung des GLI-Algorithmus abgeschlossen
· Plan: Monat 21
· Ist: Monat 18


· M4.1: GLI-Front-End-Entwicklung abgeschlossen
· Plan: Monat 20
· Ist: Monat 26


· M4.2: Entwicklung der GLI-Mobilanwendung abgeschlossen
· Plan: Monat 21
· Ist: Monat 27


· M5.1: Benutzertests abgeschlossen
· Plan: Monat 24
· Ist: Monat 27



5. Durchgeführte Arbeiten und Abgleich mit dem Antrag
5.1 Gesamtüberblick
Das Projekt verlief insgesamt planmäßig und gliederte sich in die vorgesehenen Arbeitspakete AP1-AP6. Im Laufe der Umsetzung ergaben sich einzelne Anpassungen, die zu einem Quartal Verzögerung führten, primär aufgrund zusätzlicher Anforderungen an die Benutzeroberfläche und das Frontend. Auf Cyanite-Seite traten keine Verzögerungen auf.
5.2 Meilensteine im Detail
AP1:
Im gesamten AP1 ergaben sich keine Abweichungen vom ursprünglichen Antrag
AP2:
M2.2 – Bericht zur Datenerfassung abgeschlossen
Während sich die Herangehensweise an diesen Arbeitsschritt nicht veränderte, machte das Ergebnis aber deutlich, dass M3.1 nicht mit den ursprünglich geplanten Datenquellen von BMAT und Gigmit sowie Social-Media- und Streamingdaten erreichbar sein wird. Als zentrales Problem stellten sich fehlende, unvollständige oder widersprüchliche Daten zu den Venues und Künstler:innen (z.B. zur Kapazitäten der Veranstaltungsorte, Künstlergenres, Beliebtheit, bisherige Auftritte, demographische Daten der Konzertgäste, Lage) heraus. Dem wurde im Arbeitsschritt 3.1 begegnet. 
M2.3 – Bericht zur rechtlichen Unbedenklichkeit
Dieser Meilenstein wurde federführend von Gigmit bearbeitet. Cyanite unterstützte beratend, um datenschutzrechtliche Anforderungen für die Nutzung von Social-Media- und Streamingdaten zu bewerten.
M3.1 – GLI-Datenerhebung abgeschlossen
Die Datenerhebung gestaltete sich deutlich komplexer als erwartet, da sich anfängliche Datenquellen nach zunächst optimistischen Bewertungen doch als unzureichend erwiesen. Der ursprüngliche Ansatz Musiknutzungsdaten aus dem Music Monitoring Service von BMAT mit dem Künstler-Datensatz von Gigmit sowie weiteren Social Media Daten aus Instagram und Facebook abzugleichen war zwar im Detail ergiebig und ausführlich und bereicherte die Informationen zu den Auftritten um zusätzliche Daten zur Musiknutzung und Popularität, führte jedoch nur zur Identifizierung von ca. 100 Künstler:innen. Zusätzlich war Gigmits Datensatz zu Promotern und Veranschaltern unvollständig, da bei vielen die Kapazitätsgrößen der Räumlichkeiten, die bevorzugten Genres, demographische Daten der Gäste und deren Standort/Adresse fehlten. Die Lücken wurden versucht über APIs von Drittanbietern wie Ticketmaster, Bandsintown oder Resident Advisor zu lösen. Allerdings gestalteten sich Gespräche mit diesen Firmen als nicht erfolgreich.  
Weiterhin wurde ein Datensatz von historischen Aufführungsdaten der Verwertungsgesellschaft GEMA evaluiert, der jedoch sehr lückenhaft war und viel Interpretationsspielraum ließ (z.B. war von einem Auftritt der Band “ABBA” vor ca. 50 Zuschauer:innen die Rede. Der Vermerkt, dass es sich wahrscheinlich um eine Coverband handelte, war nicht zu finden).
Um die unvollständigen Informationen zu Artist-Genres zu adressieren, wurde teilweise auf Cyanite’s proprietäre Music Information Retrieval Technologie in Verbindung mit Songpreview Daten aus der Spotify API zurückgegriffen. Der ursprüngliche Ansatz, Informationen über die MusicBrainz- und Discogs API zu extrahieren, wurde aufgrund der mit deren Crowdsourcing Ansatz verbundenen Unsicherheit nur teilweise umgesetzt.     
Umfangreiche Evaluierungen alternativer Datenquellen, einschließlich Large Language Models, wurden durchgeführt. Eine Pipeline zur retrieval-augmented generation (RAG) unter Nutzung der OpenAI-API wurde aufgebaut, um weitere, fehelden Venue- aber auch Künstler-Metadaten zu extrahieren und zu verifizieren. Die Genauigkeit wurde anhand eines BMAT-Datensatzes geprüft und anschließend auf 22.000 Veranstaltungsorte angewendet. Dabei haben wir mehrere Bewertungsrunden durchgeführt, um die Qualität der aus der OpenAI-API abgerufenen Venuestatistiken und deren Eignung für die Erstellung des Event Evaluators sicherzustellen. Dies erfolgte 
1. quantitativ durch den Vergleich der Informationen mit der von BMAT bereitgestellten ground truth von 200 Veranstaltungsorten.  
2. in umfassenden qualitativen Tests in Zusammenarbeit mit Gigmit. 
Die Bewertung des Event Evaluators selbst erfolgte aufgrund fehlender Referenzdaten qualitativ und lieferte sehr zufriedenstellende Ergebnisse. 
Zusätzlich erlaubte uns der Ansatz der RAG, heterogene Daten aus anderen Quellen zu normalisieren, zu harmonisieren, und mit weiteren Quellen auf Konflikte zu prüfen und abzugleichen. Des Weiteren eignet sich der Ansatz, um durch fortlaufende Updates die Aktualität der Daten zu gewährleisten.  
M3.1 stellt somit bereits einen erheblichen Erfolg dar, da es sich unserer Einschätzung nach um einen der wenigen belastbaren Datensätze zur Größe von 22.000 Venues handelt. Gerade für die Planung von Liveshows und Tournees aber auch zur Einschätzung von Karrierestadium und Popularität von Künstler:innen außerhalb des eigenen Territoriums stellt die Datenbank einen Wert dar.
Weitere Mechanismen zur Einholen passiven und aktiven Userfeedbacks können implementiert werden.   
M3.2 – GLI Data Warehouse abgeschlossen
In diesem Arbeitsschritt konnten wir erheblich von technischen Neuerungen sowie eigener, nicht im Zusammenhang mit dem GLI-Projekt stehender Forschung profitieren. Das Data Warehouse wurde auf der serverlosen Vektordatenbank-Infrastruktur Pinecone und AWS Lamda implementiert, anstelle der ursprünglich geplanten MongoDB. Über 22.000 Venue-Profile wurden mit proprietären und RAG-basierten Daten angereichert. Diese Lösung erlaubt effizientes Handling sowohl von dense als auch von sparse Vectors.
M3.3 – Entwicklung des GLI-Algorithmus abgeschlossen
Auch in diesem Arbeitsschritt entsprachen die im Projektantrag vorgeschlagenen Machine-Learning-Architekturen nicht mehr dem Stand der Technik und wurden durch die XGBoost Architekturen ersetzt. In anfänglichen Tests erwies sich eine Entwicklung eines Collaborative Filtering Algorithmus als nicht zielführend, da entscheidende Nutzungs- und historische Daten fehlten. Des Weiteren wurde auf AWS Sagemaker zurückgegriffen, eine vollständig verwaltete Cloud-Plattform, die es uns ermöglicht, Machine-Learning-Modelle über den gesamten Lebenszyklus hinweg zu erstellen, zu trainieren und bereitzustellen. Cyanite hatte bereits durch eigene Forschung weitreichende Erfahrung mit dem gewinnbringenden Einsatz dieses Ansatzes.
M4.1 – GLI-Front-End-Entwicklung
Die Frontend-Entwicklung wurde von Dengun durchgeführt. Cyanite unterstützte beratend und bei Tests bei der Visualisierung komplexer Daten.
M4.2 – Entwicklung der GLI-Mobilanwendung
Ebenfalls von Dengun verantwortet, mit beratender Unterstützung durch Cyanite, wurde eine mobil optimierte Anwendung fertiggestellt.
M5.1 – Benutzertests abgeschlossen
Cyanite übernahm hier eine aktivere Rolle als ursprünglich geplant. Schwerpunkt war die Qualität der Algorithmen. Ein Fragebogen wurde entwickelt, um qualitative und quantitative Rückmeldungen zur Genauigkeit der Vorhersagen zu erhalten.
5.3 Methoden, Tools und Qualitätskontrolle
Zur Entwicklung kamen moderne Data-Science- und Cloud-Technologien zum Einsatz, darunter Python, Pinecone, AWS Lambda und OpenAI-APIs. Die Qualitätssicherung umfasste umfangreiche Testreihen und Validierungen, unter anderem Stress-Tests, bei denen 22.000 Artist-Profile simultan verarbeitet wurden.
5.4 Verzögerungen und Abweichungen
Das Projekt verzögerte sich um ein Quartal aufgrund von Komplikationen bei der UI- und Frontend-Entwicklung. Die übrigen Arbeitspakete wurden termingerecht umgesetzt. Die Anpassung der Datenarchitektur von MongoDB und Elasticsearch auf Pinecone und von Collaborative Filtering über k-NNs auf XGBoost Modelle erwies sich als vorteilhaft und zukunftssicher.

6. Technische Umsetzung und Innovation
6.1 Systemarchitektur und Dateninfrastruktur
Die Plattform basiert auf einer skalierbaren, modularen Architektur. Zentrale Komponenten sind ein Data Warehouse auf Pinecone und AWS Lamda, APIs für die Datenanbindung und eine Retrieval-Augmented-Generation-Pipeline, die unterschiedliche Datenquellen effizient kombiniert.
6.2 Data Warehouse und Vektordatenbank
Die Entscheidung für Pinecone als serverlose Vektordatenbank ermöglichte eine leistungsstarke Verwaltung großer Mengen heterogener Daten. Über 22.000 Venue-Profile wurden mit proprietären und RAG-basierten Informationen angereichert. Das System erlaubt Metadatenfilterung und effiziente Verarbeitung von dense und sparse Vectors.
6.3 Retrieval-Augmented Generation (RAG) Pipeline
Die RAG-Pipeline verknüpft eigene Daten von Gigmit und BMAT, öffentliche Quellen und Large Language Models. Mithilfe der OpenAI-API werden Suchanfragen als Embeddings verarbeitet, um präzise Kontextinformationen zu gewinnen. Diese Herangehensweise erwies sich als entscheidend für die zuverlässige Bewertung von Venues und Veranstaltungen sowie des Karrierestadiums von Künstler:innen.
6.4 KI-Modelle und Leistungskennzahlen
Ein zentrales Ergebnis ist ein XGBoost-Modell zur Vorhersage von Ticketverkäufen. Das Modell wurde auf einem Datensatz von 50.000 Events trainiert und erreicht eine Vorhersagegenauigkeit von ±15 Prozent. Dies liefert tiefe Einblicke in Markttrends und Konsumentenverhalten.
6.5 Datenschutz und DSGVO-Umsetzung
Sämtliche Datenverarbeitungsprozesse wurden nach DSGVO-Standards konzipiert. Ferner wurden keine urheberrechtlich geschützten Werke verarbeitet. Der rechtliche Rahmen wurde durch den von Gigmit erstellten Bericht zur rechtlichen Unbedenklichkeit bestätigt.
6.6 Vergleich mit dem Stand der Technik
Während der Projektlaufzeit wurden keine direkten konkurrierenden Entwicklungen identifiziert. Vielmehr entstanden neue Anwendungsfelder, etwa die Bereitstellung der Prädiktionen für Verwertungsgesellschaften wie die GEMA zur besseren Planung von Tantiemen.

7. Ergebnisse und Impact
7.1 Voll funktionsfähiger Prototyp
Das Projektteam entwickelte einen Prototyp auf Technologiereifegrad TRL 6, der alle Kernfunktionen umfasst:
· Kartografische Abbildung wachsender Fanbases auf reale Orte


· Benchmarking von Künstlerinnen und Künstlern anhand einheitlicher Kriterien


· Identifikation neuer Vermarktungspotenziale


· KI-gestützte Prognosen zu Ticketverkäufen


Der Prototyp wurde umfangreich getestet, einschließlich groß angelegter Daten-Stresstests. Durch die Nutzung von AWS Lambda konnten 22.000 Artist-Profile gleichzeitig verarbeitet werden, ohne dass die Systemleistung abnahm.
7.2 Wirtschaftlicher Nutzen und Marktpotenzial
Basierend auf den Testergebnissen und dem wachsenden Bedarf nach datenbasierten Planungsinstrumenten wird ein Umsatzpotenzial von rund 68 Millionen Euro innerhalb von fünf Jahren nach Markteinführung erwartet.
Besonders vielversprechend ist der B2B-Sektor: Labels, Verwertungsgesellschaften und größere Veranstaltungsnetzwerke können GLI einsetzen, um ihr Eventmanagement und ihre Rechteplanung zu optimieren.
7.3 Beitrag zur Demokratisierung der Live-Musikbranche
Die Live-Musikbranche ist traditionell von großen Agenturen und Promotern geprägt, die Zugang zu relevanten Marktdaten haben. Aufstrebende Künsterl:innen hatten bisher kaum Chancen, auf Grundlage valider Prognosen gebucht zu werden. GLI bricht diese Strukturen auf, indem es Künstler:innen sowie Veranstaltern gleichermaßen Zugang zu Daten und Vorhersagen bietet. Dies senkt die Eintrittsbarrieren und reduziert das wirtschaftliche Risiko für kleinere Veranstaltungsorte.
Zudem zeigen historische Daten zu absolvierten Konzerten unter dem Gesichtspunkt möglicher struktureller Benachteiligungen, dass statistisch weniger weibliche Künstlerinnen auf Tourneen gehen und Live-Agenturen wie auch Veranstaltungsorte häufig von männlichen Akteuren dominiert werden  (60/40). Es besteht die Gefahr, dass sich dieser Bias in den Empfehlungen von GLI fortsetzt. Um dies zu vermeiden, wurden spezielle Prüfmechanismen und Metadatenanalysen entwickelt, die sicherstellen, dass Empfehlungen nicht unbewusst diese historischen Marktbarrieren reproduzieren. Da mehrere Dutzend Festivals sich dazu verpflichtet haben, männliche, weibliche und diverse Künstler:innen gleichermaßen zu buchen, fügt sich der Ansatz von GLI nahtlos in einen übergeordneten Trend in der Livemusik-Branche ein.  
7.4 Beitrag zu Sustainable Development Goals
Das Projekt leistet einen direkten Beitrag zu mehreren UN-Nachhaltigkeitszielen:
· SDG 9: Förderung von Forschung und technologischer Entwicklung


· SDG 8: Innovation zur Steigerung wirtschaftlicher Produktivität


· SDG 5: Gleichstellung der Geschlechter, unter anderem durch Einbindung von Metadaten zur Genderidentität in die Algorithmen, um geschlechtsspezifische Verzerrungen zu erkennen und zu reduzieren.



8. Verwertungs- und Nachhaltigkeitsplan
8.1 Fortgeschriebener Verwertungsplan
Gigmit, beziehungsweise ein eventueller Nachfolgepartner, wird die Markteinführung federführend übernehmen. Cyanite unterstützt mit technischer Expertise, Marketingmaßnahmen und kontinuierlicher Weiterentwicklung der KI-Modelle.
8.2 Markteinführung
Der Rollout erfolgt schrittweise: zunächst Beta-Tests mit bestehenden Gigmit-Nutzer:innen, anschließend eine europaweite Öffnung.
Für Reichweite sorgen eine Cyanite-firmeneigene E-Mail-Liste mit 200.000 DIY Artists sowie Social-Media-Kanäle, unter anderem ein LinkedIn-Account mit 5.000 Followern.
8.3 Lizenzierung und B2B-Partnerschaften
Die Lizenzierung ist im Konsortialvertrag geregelt. Neben der direkten Vermarktung an Künstlerinnen und Künstler ist eine strategische Zusammenarbeit mit großen Labels, Agenturen und Verwertungsgesellschaften vorgesehen. Ein besonders attraktives Einsatzfeld ist die Unterstützung von Verwertungsgesellschaften wie der GEMA, Sacem oder Buma Stemra bei der Planung von Tantiemen und der Erbringung zusätzlicher Leistungen für deren Mitglieder. 
8.4 Anschlussfinanzierung und zukünftige Erweiterungen
Nach der Markteinführung sind weitere Forschungs- und Entwicklungsarbeiten geplant, insbesondere um die Prognosen an den Karriereverlauf der Künstler:innen anzupassen. Zusätzliche Datenquellen und neue Machine-Learning-Modelle sollen die Vorhersagen weiter verbessern und neue Geschäftsfelder, etwa internationale Ticketmärkte, erschließen.
8.5 Nutzungs von Nutzerdaten
Cyanite empfiehlt, Live-Daten aus der Verwendung der GLI-App künftig direkt in den Vorhersagemodellen regelmäßige upzudaten und um das dynamische Karrierestadium der Künstler:innen zu erweitern. So können Ticketverkaufsprognosen und Venue-Empfehlungen zeitnah auf schnelle Entwicklungen reagieren, etwa nach viralen Erfolgen oder wichtigen Festivalauftritten.
Geplant ist die automatische Einbindung neuer Veröffentlichungen, Tourdaten und Wachstumsraten von Fanbases, um die Empfehlungen stets an den aktuellen Karriereverlauf anzupassen.

9. Notwendigkeit und Angemessenheit der Projektarbeiten
Die im Projekt geleisteten Arbeiten waren sowohl in Umfang als auch in Qualität notwendig, um die ambitionierten Ziele von Gigmit Live Insights zu erreichen. Der Aufbau einer hochskalierbaren Infrastruktur, die Verarbeitung großer Datenmengen und die Entwicklung prädiktiver Algorithmen erforderten spezifische Fachkenntnisse und intensive Mitarbeit mehrerer Expert:innen. Die folgende Übersicht zeigt, wie die einzelnen Teammitglieder zur Zielerreichung beitrugen und warum ihr Einsatz in diesem Umfang erforderlich war.
Infrastruktur- und Cloud-Spezialistinnen und -Spezialisten
Mika Zimina (bis August 2023) und Johannes Giani (ab August 2023)
· 2023: Mika 113 Stunden, Johannes 320 Stunden


· 2024: Johannes 100 Stunden


· 2025: 0 Stunden


Im ersten Projektjahr lag der Schwerpunkt auf dem Aufbau der gesamten Server- und Cloud-Infrastruktur. Dies beinhaltete die Konzeption und Implementierung einer skalierbaren Architektur für Datenaggregation, Datenvorverarbeitung und Modelltraining. Die Wahl von Pinecone als Vektordatenbank und die Implementierung von AWS Lambda für serverlose Dienste machten eine gründliche Planung und viele Integrationsarbeiten erforderlich.
Weitere Aufgaben waren die Sicherstellung von Datensicherheit und Ausfallsicherheit, die Einrichtung von CI/CD-Pipelines für automatisierte Deployments sowie die Optimierung der Latenz für Echtzeitanalysen.
Mit der Fertigstellung der Infrastruktur nahm der Arbeitsaufwand ab 2024 ab.
Machine-Learning-Operations
Bastian Werner
· 2023: 100 Stunden


· 2024: 100 Stunden


Bastian Werner verantwortete den Aufbau und Betrieb der ML-Ops-Pipelines. Dazu zählten das Monitoring der Trainingsläufe, die Automatisierung der Modellversionierung sowie die Implementierung eines robusten Systems für wiederholbares Training auf großen Datenmengen. Seine Arbeit war besonders wichtig für die nahtlose Übergabe von Prototypen in produktionsreife Komponenten und die Gewährleistung einer hohen Modellstabilität.
Data Science
Roman Gebhardt
· 2023: 747 Stunden


· 2024: 868 Stunden


· 2025: 56 Stunden


Als leitender Data Scientist war Roman Gebhardt für die Konzeption der Vorhersagemodelle verantwortlich, darunter das XGBoost-Modell zur Prognose von Ticketverkäufen mit einer Genauigkeit von ±15 Prozent. Er koordinierte die Datenauswahl, bereitete die Trainings- und Testdatensätze auf, führte umfangreiche Hyperparameter-Optimierungen durch und leitete die Validierungsprozesse. Seine Teilnahme an internen Hackathons trug maßgeblich dazu bei, innovative Ansätze zu testen und in das Endprodukt zu integrieren. Im Zuge seiner Tätigkeit wurden viele verschiedene Machine Learning Ansätze auf ihre Validität geprüft. U.a. wurde intensiv mit dem Einsatz von Contrastive Learning und Decision Trees als Downstream Modell experimentiert, was sich als nicht zielführend erwies. 
Arne Kuhle
· 2023: 596 Stunden


· 2024: 500 Stunden


· 2025: 0 Stunden


Arne Kuhle unterstützte als Data Scientist mit starkem Coding-Hintergrund. Er brachte seine Erfahrung mit AWS Sagemaker und AWS Lambda ein, entwickelte Datenpipelines und implementierte effiziente Schnittstellen zwischen Data Warehouse und Frontend. Insbesondere die Optimierung von Trainingszeiten und die Einrichtung paralleler Verarbeitungsprozesse gehörten zu seinen Kernaufgaben.
Projektleitung und Produktmanagement
Joshua Weikert
· 2023: 520 Stunden


· 2024: 260 Stunden


· 2025: 16 Stunden


Als CTO und Geschäftsführer leitete Joshua Weikert die interne Koordination, plante die technische Infrastruktur in der Anfangsphase und übernahm als Product Manager die interne Kommunikation zwischen den einzelnen Departments. Er führte die wöchentlichen und später monatlichen Meetings und überwachte Zeitpläne und Ressourcen. Sein Beitrag war besonders in der Startphase entscheidend, um die Projektarchitektur festzulegen und die Produktvision mit allen Beteiligten abzustimmen.
Zusammenfassung
Die hohe Arbeitsintensität insbesondere im Jahr 2023 war zwingend notwendig, um die Grundarchitektur und Dateninfrastruktur für ein komplexes, KI-basiertes Produkt zu etablieren. Gerade die Erforschung neuartiger Ansätze, die zum Zeitpunkt der Verfassung des Projektantrags noch nicht verfügbar waren, erforderte viel Forschung, um einen zukunftssicheren und technisch nachhaltigen Weg zu wählen. Die Kombination aus Cloud-Setup, Datenintegration, Modelltraining und operativer Absicherung rechtfertigt den Personaleinsatz vollumfänglich und war Voraussetzung für die erfolgreiche Umsetzung und Übertreffung der (Teil-)Projektziele.

10. Mittelverwendung und finanzieller Nachweis
10.1 Plan-Ist-Vergleich
 Ursprünglich geplante Mittel:
· 2022: 0,00 €


· 2023: 55.000 €


· 2024: 53.000 €


· 2025: 8.620,22 €


Tatsächliche Ausgaben:
· 2023: Personalkosten 58.858,53 €, Pauschalzuschlag 58.858,53 €


· 2024: Personalkosten 48.812,28 €, Pauschalzuschlag 48.812,28 €


· 2025: Personalkosten 1.708,56 €, Pauschalzuschlag 1.708,56 €


Insgesamt wurden 8.095,40 € der bewilligten Mittel nicht abgerufen.
10.2 Bewertung der Angemessenheit
Die Abweichungen ergeben sich aus leichten Verschiebungen in der Teamstruktur, notwendigen Gehaltserhöhungen während des Projektzeitraums und höheren Aufwänden in der frühen Projektphase, die durch Einsparungen in späteren Phasen ausgeglichen wurden. Die Gesamtausgaben liegen im vorgesehenen Rahmen und entsprechen den tatsächlich erbrachten Leistungen.
10.3 Angemessenheit der Ausgaben
Alle Ausgaben dienten unmittelbar dem Aufbau der Dateninfrastruktur, der Entwicklung der KI-Algorithmen und der Fertigstellung des Prototyps. Die Verteilung der Personalkosten auf die verschiedenen Expertinnen und Experten spiegelt die in Kapitel 9 beschriebene Notwendigkeit der Projektarbeiten wider.

11. Dissemination und Veröffentlichungen
11.1 Öffentlichkeitsarbeit und PR-Maßnahmen
Während der Projektlaufzeit wurden noch keine konkreten Kommunikations- und Marketingmaßnahmen durchgeführt, um Aufmerksamkeit für die Ergebnisse und den späteren Markteintritt von Gigmit Live Insights zu schaffen. Im Vorfeld der Markteinführung  wird Cyanite mit verschiedenen PR-Agenturen zusammenarbeiten, die Fach- und Branchenmedien gezielt ansprechen und die App sichtbarer in general purpose LLMs wie chatGPT oder Claude zu machen.
Neben der allgemeinen Öffentlichkeitsarbeit werden gezielt Stakeholder wie Verwertungsgesellschaften, Labels und große Veranstaltungsnetzwerke kontaktiert, um mögliche B2B-Partnerschaften vorzubereiten. 
Cyanite beschränkt sich in den Marketingmaßnahmen somit auf den Bereich der earned media und owned media. Paid media, also bezahltes Marketing, wird von Gigmit übernommen.  
Zu Cyanite’s Aktivitäten gehörten:
· Erstellung und Verbreitung von Pressemitteilungen für Fachportale der Musik- und Tech-Branche


· Beiträge auf den eigenen Social-Media-Kanälen, unter anderem auf LinkedIn mit über 5.000 Followern


· Präsentationen auf internen Branchenevents, Konferenzen und Meetups, um potenzielle B2B-Partner frühzeitig einzubinden


· Anbahnen von Business-Partnerschaften zu großen Verwertungsgesellschaften und branchenspezifischen Influencern. 

12. Lessons Learned und Empfehlungen
12.1 Technische und organisatorische Erkenntnisse
Ein zentrales Ergebnis des Projekts ist die Bestätigung, dass die Kombination aus eigenen, proprietären Daten, öffentlich verfügbaren Quellen und Large Language Models über Retrieval-Augmented Generation ein zukunftsweisender Ansatz ist, der sich in Zukunft durch die wachsende Leistungsfähigkeit der LLMs sogar noch verbessern sollte. Diese Methode ermöglicht es, Daten kontextbezogen anzureichern und schnell in wertvolle Insights zu überführen.
Besonders wichtig war die Erfahrung, eine skalierbare und stabile Infrastruktur auf Basis serverloser Technologien wie AWS Lambda und Pinecone aufzubauen. Die Fähigkeit, große Datenmengen in Echtzeit zu verarbeiten, ist für datengetriebene Produkte der Musikbranche von entscheidender Bedeutung.
12.2 Erfahrungen mit XGBoost und Wahl des finalen Modells
Zu Beginn des Projekts war vorgesehen, verschiedene klassische Machine-Learning-Ansätze wie k-Nearest-Neighbors (k-NN), Naive Bayes und Decision Forests zu evaluieren. Diese Modelle sollten in Umgebungen auf Basis von Python, Scala und R entwickelt und getestet werden. Während der frühen Entwicklungsphase zeigte sich jedoch, dass diese Methoden den hohen Anforderungen an Genauigkeit, Rechenleistung und Skalierbarkeit nicht vollständig genügen.
Nach umfangreichen Tests entschied sich das Team für den Einsatz eines XGBoost-Modells. Dafür sprachen mehrere Gründe:
· Höhere Vorhersagegenauigkeit: XGBoost nutzt Gradient Boosting auf Entscheidungsbäumen und erzielte bei der Ticketverkaufsprognose eine Genauigkeit von ±15 Prozent – deutlich besser, als der über k-NN, Naive Bayes oder Decision Forests angedachte Collaborative Filtering Ansatz.


· Effiziente Verarbeitung großer, heterogener Datensätze: Mit 50.000 Events im Trainingsdatensatz war XGBoost wesentlich leistungsfähiger und konnte komplexe, nichtlineare Zusammenhänge zwischen Features verarbeiten.


· Automatisches Feature-Handling: Das Modell bietet integrierte Mechanismen für Feature Selection und den Umgang mit fehlenden Werten, was den Preprocessing-Aufwand reduzierte.


· Parallele und verteilte Berechnung: Dank optimierter Rechenpfade eignet sich XGBoost für skalierbare Cloud-Umgebungen wie AWS Lambda und Pinecone und konnte so problemlos in die entwickelte Infrastruktur integriert werden.


Die Entscheidung für XGBoost war daher nicht nur ein technischer Fortschritt, sondern trug maßgeblich dazu bei, die geforderte Präzision und Robustheit für den produktiven Einsatz von Gigmit Live Insights zu erreichen und zu übertreffen.
12.3 Empfehlungen für zukünftige EU-Förderprojekte in ähnlichen Forschungsfeldern
· Frühzeitige Einbindung aller Partner in die Infrastrukturplanung, um spätere Anpassungen zu vermeiden


· Aufbau flexibler Datenpipelines, die sich leicht erweitern lassen, sobald neue Datenquellen verfügbar werden


· Konsequente Integration von Gender- und Diversity-Aspekten in die Datenerhebung und Modellierung, um Verzerrungen zu vermeiden und faire Ergebnisse zu gewährleisten


13. Ausblick
Die erfolgreiche Entwicklung des Prototyps auf Technologiereifegrad TRL 6 bildet die Grundlage für die Weiterentwicklung von Gigmit Live Insights bis zur Marktreife (TRL 9).
 Für die kommenden Jahre sind folgende Schritte geplant:
· Markteinführung und Skalierung
Nach einer erweiterten Beta-Testphase mit bestehenden Gigmit-Nutzer:innen wird der europaweite Rollout vorbereitet. Ziel ist eine schnelle Verbreitung in der Live-Musikbranche, unterstützt durch Marketingmaßnahmen und die bestehenden Reichweitenkanäle von Gigmit und Cyanite.


· Weiterentwicklung der Algorithmen
Die nächsten Entwicklungsphasen konzentrieren sich auf die Anpassung der Vorhersagemodelle an die Karriereentwicklung von Künstler:innen. Hierzu sollen zusätzliche Features wie Zeitreihenanalysen für Fanbase-Wachstum und neue externe Datenquellen integriert werden.


· Internationale Expansion
Nach erfolgreicher Einführung in den Kernmärkten Europas wird eine Ausweitung auf Nordamerika und ausgewählte asiatische Märkte angestrebt, um das Potenzial der Plattform global zu nutzen.


· Vertiefung von B2B-Partnerschaften
Die Zusammenarbeit mit Labels, Agenturen und Verwertungsgesellschaften wird ausgebaut, um GLI als Standardtool für Eventplanung, Rechteverwaltung und Umsatzprognosen zu etablieren.


· Weitere Forschungsschwerpunkte
Künftige Arbeiten beinhalten die Erforschung von Methoden, um Vorhersagen dynamisch an den Karrierefortschritt von Künstler:innen anzupassen. Zusätzlich sollen Mechanismen zur Reduzierung algorithmischer Verzerrungen weiter verbessert werden, um faire und transparente Empfehlungen sicherzustellen. Zusätzlich empfehlen wir für die weitere Forschung, Aktualisierungen zum fortschreitenden Karrierestadium der Künstler:innen direkt in die Vorhersagen zu integrieren. Dies soll sicherstellen, dass Prognosen zu Ticketverkäufen und Venue-Empfehlungen dynamisch an das aktuelle Entwicklungstempo einer Künstlerkarriere angepasst werden können.


Mit diesen Maßnahmen soll Gigmit Live Insights zu einem zentralen Werkzeug der Live-Musikbranche werden, das Künstler:innen, Veranstaltern und der gesamten Wertschöpfungskette verlässliche, datenbasierte Entscheidungsgrundlagen bietet.
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