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A touch of Hollywood

KI-Avatare und E-Learning

Ein Erlebnisbericht
Stand: 6/2026

Kaum jemals zuvor gab es wohl eine technologische Entwicklung, die sich so rasant weiterentwickelt wie
die generative Kiinstliche Intelligenz. Die Geschwindigkeit ist geradezu atemberaubend und die damit ein-
hergehenden Umwalzungen in der Arbeitswelt kaum absehbar. Gerade auch in der Arbeitswelt, in der ich
mich bewege: der Konzeption und Produktion von Schulungs- und Informationsmedien.

Einige Uberlegungen, wie sich Kl auf die E-Learning-Welt generell auswirken kann, habe ich vor einiger
Zeit in meinen 5 Thesen zu Kl und E-Learning angestellt. Kurz darauf habe ich mit Chatbots im E-Learning
experimentiert. Es war also an der Zeit, dass ich mich mit Kl-generierten Avataren beschaftige. Was ich
bei der Erstellung erlebt und gelernt habe, darum geht es in diesem Paper:

G Welches Potenzial aus meiner Sicht KI-Avatare haben
o wie sie praktisch eingesetzt werden konnen
e welche Erfahrungen ich bei der praktischen Umsetzung gemacht habe

o welche Grenzen ich aktuell sehe und

e mein Fazit.

Das alles reflektiert meine Sicht - als E-Learning-Konzeptionist mit einem langjahrigen Background in
der Filmproduktion. Mein Erlebnisbericht soll anregen, Kl vor allem als kreatives Tool zu nutzen, mit dem
wir unsere Lernwelten bereichern konnen: durch ein besseres und spannenderes Storytelling, durch eine
professionellere Visualisierung. Und das alles, ohne die ohnehin engen Budgetgrenzen zu sprengen. Mit
Kl-Avatare und Kl-generierten Videos ganz allgemein bringen wir ein bisschen Hollywood in unser Busi-
ness. Davon bin ich Gberzeugt.

@  Hollywood und E-Learning

Avatare gibt es solange es E-Learning gibt. Sie begleiten die Lernenden als Tutoren und Tutorinnen, mo-
derieren, weisen an, geben Feedback oder dienen als Protagonisten im Storytelling des Lernprogramms.

Avatare geben Lernprogrammen ein ,Gesicht”. Sie sind das soziale Bindeglied zwischen den Lernenden
und den Lerninhalten und sollen dafiir sorgen, dass es zwischen all den wichtigen Informationen auch et-
was ,menschelt”. Nicht zuletzt werden Avatare auch dann sehr gerne genutzt, wenn es an Bildmaterial,
Infografiken und anderen Visualisierungen fehlt. Dann schliefien sie effizient die Liicke.
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Was bisher geschah ..

Wie sehen Avatare bislang aus? Meist recht simpel: entweder sind es illustrierte Figuren oder fotorealis-
tische Personen, die sich mehr oder weniger motiviert bewegen und versuchen, einen Sprechertext lip-
pensynchron wiederzugeben.

Doch das Qualitatsspektrum ist grof3. Es reicht von einfachen Standbildern mit Sprechblasen bis zu hoch-
wertig animierten Comicfiguren. Die Grenzen werden vor allem durch das Budget (und manchmal durch
die Kompetenzen der Macherinnen und Macher) gesetzt.

Und diese Grenzen sind eng. Zu eng, um tatsachlich Avatare herzustellen, die sich auf Augenhohe mit den
Charakteren befinden, die wir tagtaglich im TV- oder Kino sehen. Was bleibt, ist Beschrankung. Beschran-
kung in Bezug auf die Gestaltung, Beschrankung aber auch auf die Art und Weise, wie eine Geschichte er-
zahlt wird. Dieser ,Reality Check” war fir mich immer wieder sehr erniichternd.

Der Quantensprung: ein Gewinn an kreativer Freiheit

Mit KI konnen wir jetzt grofer denken. Bild- und Storywelten schaffen, die bislang in E-Learnings nicht
finanzier- und machbar waren. Fantasiewelten generieren, im Dokumentarfilmstil erzahlen oder Figuren
schaffen, die ein bisschen Hollywood versprechen. Und das alles in einer Qualitat, die zwar (noch) nicht
fur die grofle Leinwand ausreicht, uns im E-Learning aber ganz neue Perspektiven eroffnet.

Kl-generierte Videos bedeuten fiir mich vor allem ein Gewinn an kreativer Freiheit. Die Schere im Kopf
hat keinen Platz mehr. ,Zu teuer - nicht machbar hat als Killerargument an Gewicht verloren.

© Beispiele

Alle Beispiele sind Prototypen und daher noch alles andere als perfekt. Ich habe sie als ,Testobjekte” ge-
baut, um mehr iiber die Generierung von Kl-Avataren zu erfahren. Sie wurden auf Basis fiktiver Aufga-
benstellungen hergestellt. Dabei stand die Machbarkeit und nicht die didaktische Herangehensweise im
Vordergrund.

Use Case: Cybersecurity mit Marie

Aufgabenstellung
Eine Moderatorin soll in ein Cybersecurity-Training einfiihren
und inhaltliche Ubergiange moderieren.

Die Idee

Marie ist Cybersecurity-Expertin mit Hacker-Background. Sie ist
cool, kompetent und nicht an strikte Business-Konventionen ge-
bunden. Zum Anschauen anklicken

Das Ziel
Testen, ob sich ein menschlicher Avatar in verschiedenen, natiirlich wirkenden Umgebungen konsistent
darstellen lasst.
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Der Aufwand

Geschatzt 3 Tage fiir die insgesamt 7 kurzen Clips (Gesamtlange 3:30 min) - ohne Vorkenntnisse in
HeyGen.

Realisiert mit HeyGen Avatar IV (Video) und Google Gemini 3.1 Flash (Audio).

Mein Fazit

Es klappt erstaunlich gut! Die Charakterkonsistenz von ,Marie“ blieb liber verschiedene Szenen hinweg
stabil. Luft nach oben gibt es vor allem in der Background-Animation (zu sehen vor allem in der
Parkszene).

Use Case: Unfallverhutung am Set

Aufgabenstellung
Eine Moderatorin soll in das Thema Unfallverhitung bei Drehar-
beiten einfiihren und auf konkrete Gefahrenpunkte hinweisen.

Die Idee

Mika ist Stuntfrau und kennt sich aus. Sie stellt 7 Regeln fiir die
Unfallverhitung vor und fuhrt in jede Regel mit einer kurzen 3 : : i .
Szene ein. Zum Anschauen anklicken

Das Ziel
Eine moglichst realistisch wirkende Szene mit bewegter Kamera herstellen, bei der die KI-Erstellung erst
auf den zweiten Blick auffallt.

Der Aufwand
Geschatzt 6 Stunden fiir 40 Sekunden Film
Realisiert mit HeyGen Avatar IV (Video), Seedance 2.0 (Video) und ElevenLabs (Audio).

Mein Fazit

Der Gesamteindruck ist erstaunlich realistisch. Wesentlich dazu tragt die Kl-generierte Sprache mit
leichtem osterreichischem Zungenschlag bei. Kleine Einschrankung: Die Lippen-Synchronitat ist beim
Laufen noch verbesserungsfahig.

Use Case: No Stress with Helmut

Fiktive Aufgabenstellung

Fur ein Stresspraventionstraining soll eine nicht-humanoide Fi-
gur kreiert werden, die aus eigener, stressgeplagter Perspektive
durch das Training fuhrt.

Die Idee
Helmut, der Hamster, will aus seinem Hamsterrad entkommen.
Im Stil eines Ted-Talks berichtet er, wie er es geschafft hat.

Zum Anschauen anklicken

Das Ziel
Einen liebenswerten Charakter kreieren und diesen in verschiedenen Situationen zeigen, die als Sequenz
zusammengeschnitten werden.
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Der Aufwand

Geschatzt 15 Stunden fir 1:20 Minuten Film
Realisiert mit HeyGen Avatar IV (Video), Veo 3.1 fast (Video), ElevenLabs (Audio) und andere.

Mein Fazit
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Die reine Charakter-Kreation war einfach. Fir die einzelnen Szenen waren jedoch relativ viele Versuche
notwendig, bis die gewiinschten Ergebnisse vorlagen.

Weitere Use Cases

The Protector

Zum Anschauen anklicken

Fir ein fiktives Lernprogramm
zum Thema Datenschutz sollte
eine Fantasy-Umgebung mit einem
alten, weisen Mentor kreiert wer-
den.

Der Clip liegt in der arabisch syn-
chronisierten Fassung vor.

Realisiert mit HeyGen

@ Die Umsetzung

Pill & Zack
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Zum Anschauen anklicken

Mit diesem kurzen Versuch woll-
ten wir austesten, inwieweit mit
zwei Charakteren gearbeitet wer-
den kann.

Realisiert mit Google Veo 2.1

Moonstation 66

M Y
Zum Anschauen anklicken

Hier ging es uns darum, inwieweit
Einfluss auf das Set genommen
werden kann.

Realisiert mit HeyGen (Video +
Dubbing) und Google Gemini 3.1
Flash (Audio)

Bei der Umsetzung habe ich verschiedene Tools eingesetzt. Oft bin ich dabei nach dem Trial & Error-Prin-
zip vorgegangen. Deshalb kann ich auch nicht abschlieBend bewerten, welche Tools besser oder schlech-
ter sind bzw. welche Tools fiir welche Aufgabe besonders geeignet sind. Ein Punkt war jedoch schnell
klar: Mit den frei und kostenlos verfiigharen Modellen kommt man nicht weit.

Wer Kl-Videos erstellen mochte, die langer als ein paar Sekunden sind, muss auf kostenpflichtige Anbie-

ter zuriickgreifen.
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Tools, die ich verwendet habe
Das waren Adobe Firefly, HeyGen, Google Cloud und Adobe Premiere. Die Griinde sind einfach:

Adobe Firefly ist Teil der Adobe Creative Cloud, die ich seit langem nutze. Im Abo eingeschlossen sind ein
paar Tausend Credits fiir die Videogenerierung, die sich monatlich erneuern. Auierdem garantiert Adobe,
dass die dort verwendeten Modelle ausschlieBilich mit lizenzierten oder rechtlich unbedenklichen Quellen
trainiert wurden. Firefly bietet zudem den Zugang zu vielen verschiedenen Modellen. Dazu zahlen Google
Gemini / Veo, Kling, Runway, Sora und natiirlich auch die eigenen Firefly-Modelle.

HeyGen hat sich auf die Generierung von Kl-Avataren spezialisiert. Neben der Generierung von Bildern
und Video, bietet HeyGen auch die Kl-gestiitzte Synchronisierung (Al Dubbing) in zahlreiche Sprachen, die
Nutzung von externen Modellen wie Seedance oder EvenLabs und vieles andere mehr. Die monatlichen
Kosten sind fair und der Verbrauch an Credits pro Video relativ gering.

Google Cloud habe ich verwendet, weil ich hier schon bei der Erstellung unserer Chatbots positive Erfah-
rungen sammeln konnte. Aus vergangenen Projekten wusste ich zudem, dass die KI-Stimmen, die Google
anbietet, sehr gut und ,menschlich” sind.

Ganz wichtig: Die Auswahl dieser Tools sagt nichts iiber die Qualitdt anderer Plattformen, Modelle etc.

aus. Sie sind auch keine Empfehlung meinerseits. Ganz einfach, weil mir bislang die Vergleichsméglich-
keit fehlt und ich nicht bewerten kann, was andere Tools besser, schlechter oder gleich gut konnen.

Meine Vorgehensweise

Was ich gerade uber die Tools gesagt haben, gilt auch fir meine Vorgehensweise. Nennen wir sie ,explo-
rativ‘. Dennoch bin ich meistens einem bestimmten Muster gefolgt.
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Erfolgsfaktoren

Aus meiner Sicht sind drei Faktoren in der Umsetzung entscheidend:

e Die erste wichtige Stellschraube sind die Keyframes bzw. Standbilder, auf deren Basis das Video
generiert wird. Keyframes kdnnen in groBier Zahl und (fast) ohne Kosten hergestellt werden. Sie
sind die Spielwiese, auf der ich das Look & Feel der Szene, das Set Design und das Character De-
sign festgelegt ausprobiert habe. Je besser die Keyframes, umso besser das spatere Ergebnis.

e Der zweite wichtige Faktor ist die Qualitat der Sprache bzw. Stimme. Es ist schon immer so ge-
wesen, dass Zuschauer Fehler im Bild als sehr viel weniger storend wahrnehmen als einen
schlechten Ton. Wenn ein KI-Avatar ,echt” wirken soll, muss vor allem die Stimme ,echt” wirken.

® Dritter Faktor ist, dass man nicht auf die Kl allein vertrauen sollte. Das beginnt bei der Formulie-
rung der Texte (ja, und auch der Prompts) und endet im Videoschnitt. Gerade die Postproduktion
mit Programmen wie Adobe Premiere oder DaVinci Resolve, das Hinzufiigen von Effekten, Gerau-
schen sowie das Color Grading sorgen fiir den notigen Feinschliff.

4 )

Klischees vermeiden durch prazises Prompting

KI-Systeme neigen dazu, auf generische Prompts mit stereotypen Bildern zu reagieren
(Bias). Im E-Learning wollen wir jedoch Diversitat, Authentizitat und Zielgruppennahe
abbilden.

Das Problem: Ein einfacher Prompt fiihrt oft zu generischen Standard-Darstellungen.

Meine L6ésung: Im Prompt spezifisch die eigenen Ideen formulieren und bewusst Kli-
schees durchbrechen (oder provozieren).

o=

Sozialarbeiterin in Neukslln

Angepa;s.tér Fironﬁpf:ySuzialarbeiterin in Neukdlln, 30 Jahré,
Migrationshintergrund, BMI > 25

I ¥
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Takeaway fiir die Praxis: Es kommt immer wieder vor, dass die KI-Modelle die Regiean-
weisungen nicht passgenau befolgen. Trotzdem lohnt es sich, dir Zeit fiir die Textbe-
schreibung (Prompt-Engineering) zu nehmen. Probiere viel aus: Alter, Haltung, Kleidung,
Lichtstimmung und Kontext verbessern oft das Ergebnis.

\_ J
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Welcher Aufwand fallt an?

Das kommt ganz darauf an. Entscheidend ist hier der Anspruch auf Perfektion. Videoerstellung mit Ki
folgt dem Pareto-Prinzip: 80% Qualitat lasst sich mit 20% Aufwand erreichen. Will man mehr, steigt der
Aufwand Uberproportional. Ein gewisser ,Mut zum Unperfekten“ zahlt sich hier tatsachlich aus. Meiner
Erfahrung nach ist das allererste Ergebnis oft verbliffend gut. Jeder Korrekturwunsch, jede Erweiterung,
jede Regieanweisung bedeutet jedoch mehrere Iterationen und (zahlreiche) Versuche, bis das ge-
wiinschte Ergebnis schlieBilich erreicht ist. Das kostet Zeit und Credits.

Mein Tipp: Es lohnt sich, genau zu wissen, was man will - um sich dann vom Ergebnis iiberraschen zu
lassen.

Genau aus diesem Grund hat das Prompten fiir mich sehr viel gemeinsam mit dem Regie fiihren an einem
realen Set. Auch da liberraschen dich im besten Fall die Schauspielenden, in dem sie deinen Regieanwei-
sungen etwas hinzufiligen, an das du selbst gar nicht gedacht hast.

@ Die Grenzen

Die Grenzen liegen aus meiner Sicht nicht so sehr im Mach- oder Bezahlbaren. Sie werden wie schon ge-
sagt eher durch unsere Bereitschaft zum Unperfekten definiert. Die KI macht nach wie vor Fehler, die
auszumerzen sehr aufwandig ist. Ich personlich kann mit diesen Unzulanglichkeiten leben, solange sie die
Gesamtwirkung nicht beeintrachtigen.

Grenze 1: Anatomische und physikalische Inkonsistenzen

Noch recht haufig stimmt irgendetwas im Bild anatomisch oder physikalisch. Helmut, der Hamster, hat
zum Beispiel manchmal sechs Finger, manchmal finf und manchmal nur vier. Ab und zu hat er einen bu-
schigen Schwanz, ein anderes Mal fast gar keinen.

Der Klasiker: SechFinger an einer Hand Fehler im Rendering
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Grenze 2: LipSync in der Totale
Charaktere werden in Nahaufnahmen in vielerlei Hinsicht genauer dargestellt als in Totalen. Auch die Lip-
penbewegungen werden wesentlich besser umgesetzt, wenn man nah dran ist.

Grenze 3: Menschen im Hintergrund oder als Nebendarsteller

Nicht zuletzt haben sich Menschen im Hintergrund und ihre Bewegungen als besondere
Herausforderungen herausgestellt. Zum einen sind ihre Bewegungen teilweise vollig aus der Luft
gegriffen (Beispiel ,Marie im Park“) oder das Tool lasst diese lippensynchron mitsprechen (Beispiel ,Marie
am Set“). Gerade das letzere Phanomen kann dem auf Avatere optimierten Modell von HeyGen geschuldet
sein, abstellen konnte ich es bislang nicht.

Rechtliche Grenzen

Es wird viel diskutiert Uber ,Deepfakes”. Vollig zurecht. Dabei sollte uns klar sein, dass
auch unsere Kl-Avatare und KI-Stimmen zu den Deepfakes gehoren, sofern sie echte
Menschen simulieren. Grundsatzlich sind die rechtlichen Grenzen weitestgehend die glei-
chen wie bei einer ,normalen” Videoproduktion. Sie betreffen Urheberrechte sowie Per-
sonlichkeitsrechte.

Kurz gesagt: Ohne Zustimmung der Urheber oder Beteiligten ist die Nutzung von urheber-
rechtlich geschiitzten Fotos, von Bildern lebender Personen und von realen Stimmen als
Vorlagen fur unsere Kl-Avatare in aller Regel tabu.

Fir Deepfakes, die mit KI generiert wurde, kommt im August 2026 die im EU Al Act festge-
legte Transparenzpflicht hinzu. (Stark) vereinfacht gesagt, miissen alle ,KI-Systeme,

die Bild-, Ton- oder Videoinhalte erzeugen oder manipulieren (Deepfakes)* (Zitat: Bundes-
netzagentur) entsprechend gekennzeichnet sein.

Wie die Kennzeichnung erfolgen soll, hat die EU-Kommission gerade in einem Verhaltens-

kodex festgelegt. Wichtiger Bestandteil des Kodex sind drei Icons zur Kennzeichnung von
Kl-generierten Inhalten.

Al GENERATED Al MODIFIED @

Ich denke, die ersten beiden Labels sprechen fiir sich. Das letzte kann zusammen mit ei-
ner Texterganzung wie z. B. ,voice generated with“ verwendet werden.
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© Mein Fazit

Zuallererst: Es hat Spafi gemacht, mit den Kl-Tools zu spielen. Vor allem, weil sich recht schnell ein-
drucksvolle Ergebnisse erzielen lassen und die Tools im Prinzip kaum kreative Grenzen setzen - sofern
man nichts Illegales von ihnen erwartet.

Doch klar ist auch, dass Kl-Tools und -Videos weit mehr als Spielerei sind. Sie er6ffnen neue Perspekti-
ven des audiovisuellen Storytellings im Bereich E-Learning. Und das, ohne dass die Budgets deshalb ex-
plodieren. Ob man diese Moglichkeiten braucht und nutzt, hangt vom didaktischen Konzept ab. Auch fir
Kl-Avatare gilt, dass sie kein reiner Selbstzweck sein durfen.

Ich selbst werde sie zukiinftig ins Spiel bringen, wenn mir ein personalisiertes Storytelling mit Protago-
nisten als didaktisches Grundkonzept fiir ein Online-Training vorschwebt.

Wie verandert Kl unsere Arbeit?
Ich glaube, hier muss man unterscheiden und hier muss ich auch etwas ausholen.

Ganz generell wird sich die E-Learning-Produktion, so denke ich, massiv von spezialisierten Agenturen
hin zu Inhouse-Produktionen bei den Auftraggeber:innen verschieben. Der Grund liegt nahe: Dank KI las-
sen sich mittlerweile auch von ,Laien” relativ gut strukturierte, ausgezeichnet getextete und attraktiv be-
bilderte E-Learnings erstellen. Es liegt daher nahe, dass Auftraggeber:innen die Zusatzkosten fur eine
Agentur sparen und die Produktion in das eigene Unternehmen verlagern moéchten. Vor allem dann, wenn
es sich um Projekte handelt, bei denen Schnelligkeit und Kosten starker im Fokus stehen als Qualitat und
didaktischer Anspruch.

Diese Entwicklung ist nichts Neues. Vor rund 20 Jahren geschah etwas ganz Ahnliches im Bereich Image-
und Schulungsvideos als auf einmal gute, digitale Kameras und Schnittprogramme fiir wenig Geld verfiig-
bar waren. Damals wie heute bedeutet es fiir uns als (freie) Autorinnen, Grafikerinnen, HTML-Program-
mierer: innen, dass wir uns durch den Mehrwert, den wir liefern konnen, profilieren miissen. Ein Mehr-
wert kann sein, dass wir die Lerninhalte in interessantere, spannendere Geschichten einbetten.

Mit KI-Videos kann ich als Content Designer die Bild- und Audiowelten parallel zu den Lerninhalten und
zur Didaktik entwickeln. Ich kann Szenen ausprobieren, die Sets und Protagonisten austauschen und an
meinen Dialogen feilen - so lange, bis sich zufrieden bin. Klar, Videos wie die mit Marie (,Cybersecurity*)
oder Mika (,Unfallverhiitung” lassen sich auch problemlos mit einem kleinen Kamerateam drehen. Was
dann jedoch fehlt ist die Agilitat im Entstehungsprozess.

Hybrides Arbeiten

Spannend ist, welchen Stellenwert zukiinftig hybride Formen der Zusammenarbeit einnehmen werden.
Werden wir als Content Designer endgiiltig zu Allroundern, die mit Kl alle didaktisch-gestalterischen Auf-
gaben bewaltigen. Oder wird es weiterhin Spezialistinnen geben, die zum Beispiel als Grafikerinnen ein
Character Design entwickeln, das dann mit der Kl zum ,Leben* erweckt wird.

Im High-End-Bereich scheint der Weg dorthin zu gehen. Particleé, ein fiihrendes britisches Al-Postpro-
duktionshaus, macht es genau so. Hier arbeiten klassisch ausgebildete Kostiimdesigner, Kameraleute,
Cutter etc. zusammen an Kl-generierten Filmen und Charakteren wie Tilly Norwood.

Es ist und bleibt - spannend.
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Uber den Autor

Frank Becher arbeitet als Konzeptionist fiir edukative Medien und Filmproducer in Berlin. Mit iiber 25
Jahren Erfahrung und mehr als 350 realisierten Projekten gehort er zu den Pionieren des interaktiven
und multimedialen Storytellings in Deutschland. Er hat Lehrauftrage fiir Filmproduktion an der Macrome-
dia Hochschule und der SRH University.

Uber Rixfilm

Rixfilm wurde im Mai 2009 von Frank Becher und Angela Poschet in Berlin gegriindet. Von Beginn an ar-
beiten wir in zwei Geschaftsfeldern - E-Learning und Animationsfilm.

Gemeinsam ist beiden Geschaftsfelder eines: Wir mochten, dass die Projekte unserer Kundinnen und
Kunden erfolgreich sind. Unser Schwerpunkt ist die Beratung der Kundinnen und Kunden sowie die um-
fassende Betreuung und Umsetzung der Projekte. Von der initialen Idee bis zum fertigen Produkt. Hinzu
gekommen ist 2024 unser Angebot ,Green Animation“. Hier unterstiitzen wir Filmproduktionen bei der
okologisch nachhaltigen Transformation lhrer Tatigkeiten.

So erreichen Sie uns:

Rixfilm Ltd. & Co. KG
Bouchestr. 39

12435 Berlin

Tel. 0179-3916691

www.rixfilm.de
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