Bericht: KI-Videogeneratoren und die Herausforderung der
fehlerfreien Hand- und Fingergenerierung

1. Einleitung: Die Suche nach makelloser menschlicher Anatomie in KI-Videos

Die Landschaft der KI-Videogenerierung hat in den letzten Jahren eine rasante
Entwicklung erlebt. Fortschrittliche Tools ermdglichen die Erstellung vielfaltiger
visueller Inhalte, von kurzen Social-Media-Clips bis hin zu komplexen filmischen
Sequenzen.' Plattformen wie OpenAl Sora, Runway ML und Luma Dream Machine
stehen an der Spitze dieser Innovation und erweitern die Grenzen der kreativen
Kontrolle und des fotorealistischen Outputs.’ Diese Systeme unterstiitzen
verschiedene Generierungsmodalitaten, darunter Text-zu-Video, Bild-zu-Video und
Video-zu-Video-Transformationen, was die traditionellen Videoproduktionsablaufe
erheblich vereinfacht.’

Trotz dieser beeindruckenden Fortschritte bleibt die konsistente und genaue
Generierung komplexer menschlicher anatomischer Merkmale, insbesondere von
Handen und Fingern, eine bemerkenswerte und hartnackige Herausforderung im
Bereich der Kl-generierten Visualisierungen.” Die explizite Anfrage des Nutzers, ,Ich
bin auf der Suche nach dem KI-Videogenerator, der Hande und Finger am besten und
fehlerfrei generiert. Welches Kl-Tool kann das?”, bringt ein weit verbreitetes Problem
in der Branche prazise zum Ausdruck. Dies unterstreicht die kritische Nachfrage nach
KI-Losungen, die die notorischen Schwierigkeiten bei der Darstellung menschlicher
Hande Uberwinden kénnen. Haufig beobachtete Fehler in KI-generierten Bildern und
Videos umfassen ,,ungewohnlich lange Finger oder unverhaltnismaBige Korperteile”
sowie das Auftreten von ,zusatzlichen Fingern oder deformierten Brillengestellen”.*
Diese Ungenauigkeiten sind keine Einzelfalle, sondern stellen ein durchgangiges
Problem bei zahlreichen KI-Bild- und Videogenerierungstools dar.’

Die Anforderung an eine ,fehlerfreie” Generierung von Handen und Fingern ist nicht
nur ein technischer MaBstab, sondern auch eine entscheidende
wahrnehmungsbezogene Hirde. Die Forschungsergebnisse zeigen immer wieder,
dass die aktuellen KI-Fahigkeiten diesem Ideal nicht gerecht werden und haufig
sichtbare Unvollkommenheiten wie zusatzliche Finger, verzerrte Proportionen oder
unnatlrliche Bewegungen aufweisen.* Diese Diskrepanz zwischen der Erwartung an
~Makellosigkeit” und der beobachteten Realitat der Kl-Einschrankungen erinnert an
das Phanomen des ,,Uncanny Valley”. Dieser psychologische Effekt beschreibt das
beunruhigende Geflhl, das Betrachter empfinden, wenn humanoide Figuren fast, aber
eben nicht ganz menschlich wirken. Selbst subtile anatomische Ungenauigkeiten in
hochgradig erkennbaren Merkmalen wie Handen kénnen dieses Gefuhl des



Unbehagens auslosen und dadurch die allgemeine Realitatstreue und Glaubwurdigkeit
des generierten Inhalts untergraben. Die Herausforderung geht somit tber die bloBe
technische Genauigkeit hinaus; sie umfasst das Erreichen eines Niveaus anatomischer
Prazision, das diese wahrnehmungsbezogene Barriere effektiv Uberwindet und ein
wirklich natirliches Aussehen gewahrleistet.

Dieser Bericht zielt darauf ab, eine umfassende, evidenzbasierte Bewertung der
aktuellen Fahigkeiten flihrender Kl-Videogeneratoren bei der Darstellung
menschlicher Hande und Finger mit Genauigkeit und Realismus zu liefern. Es werden
Tools identifiziert, die diese Herausforderung explizit angehen, ihre berichtete und
beobachtete Leistung analysiert, ihre inharenten Einschrankungen diskutiert und
praktische Empfehlungen flr Benutzer gegeben, die optimale Ergebnisse in diesem
anatomisch sensiblen Bereich anstreben.

2. Die Komplexitat der Hand- und Fingergenerierung: Warum Kl Schwierigkeiten
hat

Menschliche Hande gehoren zu den komplexesten anatomischen Strukturen des
menschlichen Korpers. Sie zeichnen sich durch eine ausgeklugelte Anordnung von 27
Knochen, zahlreichen Gelenken, intrinsischen und extrinsischen Muskeln, Sehnen und
Bandern aus. Dieses komplexe biomechanische Design ermdglicht eine
auBergewohnliche Bandbreite praziser und komplizierter Bewegungen und Posen.®
Jeder der funf Finger, mit Ausnahme des Daumens, besitzt drei unabhangige Gelenke
(Metakarpophalangeal-, proximale Interphalangeal- und distale
Interphalangealgelenke), wahrend der Daumen zwei hat. Diese hohe Anzahl
unabhangiger Freiheitsgrade tragt zu ,,unzahligen moglichen Posen” bei °, was eine
genaue und konsistente Darstellung zu einer gewaltigen Herausforderung fur
KI-Modelle macht.

KI-Modelle lernen, indem sie Muster in riesigen Datensatzen von Bildern und Videos
identifizieren. In einem GroBteil der verfligbaren Trainingsdaten sind Hande jedoch
haufig ,hinter etwas verborgen” oder nicht das primare ,Hauptmotiv”, was zu einem
erheblichen Mangel an umfassenden, qualitativ hochwertigen Referenzdaten fur
vielfaltige Handposen und -interaktionen fihrt.° Dieser Datenmangel bedeutet, dass
KI-Modelle oft nur ein oberflachliches ,Konzept dessen, wie Dinge aussehen sollen”,
entwickeln, anstatt ein tiefes, physiologisch genaues Verstandnis der menschlichen
Anatomie. Diese grundlegende Einschrankung fuhrt haufig zur Generierung von
Fehlern.® Akademische Forschung bestatigt explizit, dass , Datenverzerrungen und
unzureichende anatomische Darstellung in Trainingsdatensatzen” die Hauptursachen
fur die Schwierigkeiten der KI mit Handen sind. Dies fihrt zu beobachtbaren Mangeln



wie ,verzerrten Fingerbeziehungen, ungenauen Proportionen und Abweichungen von
der erwarteten Handgeometrie”.”

Die Forschung zeigt, dass KI-Modelle zwar statistische Korrelationen aus Daten
lernen, aber kein inharentes, explizites Verstandnis der menschlichen Physiologie oder
Biomechanik besitzen.® Diese Eigenschaft kennzeichnet sie als , Black-Box"-Systeme:
Sie konnen Muster erkennen und Ausgaben basierend auf diesen Mustern generieren,
aber sie konnen nicht dber die zugrunde liegenden anatomischen Regeln oder
physikalischen Einschrankungen nachdenken. Folglich neigt die KI dazu, zu
~halluzinieren” oder anatomisch inkorrekte Ergebnisse zu produzieren, wenn sie mit
neuen oder unterreprasentierten Handposen oder -interaktionen konfrontiert wird, die
von ihren gelernten statistischen Verteilungen abweichen. Dies erklart, warum Fehler
wie zusatzliche Finger oder verzerrte Proportionen haufig auftreten. Die Beobachtung,
dass Benutzer die Eingaben oft ,.ein wenig anpassen muissen, um das gewlinschte
Ergebnis zu erzielen” °, unterstreicht diese Einschrankung zusatzlich, da sie einen
Trial-and-Error-Prozess impliziert, um das fehlende grundlegende anatomische
Wissen der Kl zu kompensieren.

Ein erhebliches technisches Hindernis bei der KI-Videogenerierung ist die
Aufrechterhaltung der Konsistenz von Objekten und Charakteren, einschlieBlich ihrer
anatomischen Merkmale wie Hande, Uber eine Abfolge von Frames hinweg.'® Dies wird
als Problem der Objektpermanenz bezeichnet. Selbst hochgelobte Modelle wie
OpenAl Sora, obwohl fir ihre allgemeine ,Konsistenz, Physik und Objektpermanenz”
gelobt °, kdnnen immer noch eklatante Probleme aufweisen. Zum Beispiel generierte
Sora in einer Szene, die Menschen am Strand darstellt, , die drei Hande des Mannes”."”
Dieses spezifische Beispiel veranschaulicht anschaulich, dass selbst Top-KI, obwohl
im Allgemeinen robust, nicht immun gegen grundlegende anatomische
Ungenauigkeiten ist, insbesondere in komplexen oder dynamischen Szenarien.

In der statischen Bildgenerierung ist eine anatomisch inkorrekte Hand ein einzelner,
isolierter Fehler. Wenn dieser Fehler jedoch innerhalb einer Videosequenz auftritt, wird
seine Auswirkung aufgrund des Elements der Bewegung erheblich verstarkt. Wenn
eine Hand in einem Frame verzerrt ist, kann sie aufgrund mangelnder zeitlicher
Konsistenz in nachfolgenden Frames verformt werden, verschwinden oder ihre Anzahl
an Fingern andern. Diese dynamische Inkonsistenz macht das Artefakt weitaus
auffalliger, storender und abtraglicher fur die Wahrnehmung der Realitat durch den
Betrachter als ein statischer Bildfehler. Die Herausforderung der ,zeitlichen
Konsistenz” '° besteht daher nicht nur darin, die Identitat eines Objekts
aufrechtzuerhalten, sondern auch seine anatomische Integritat und natdrliche
Bewegung wahrend des gesamten Videos. Diese inharente Schwierigkeit erklart,



warum die Generierung realistischer Hande in Videos grundsatzlich anspruchsvoller
ist als in statischen Bildern.

Haufig beobachtete Fehler sind:

e Falsche Fingeranzahl: Der am haufigsten genannte Fehler, einschlieBlich
~ungewodhnlich langer Finger oder unverhaltnismaBiger Korperteile”, , zusatzlicher
Finger” * und explizit ,,Hadnde mit sieben Fingern” ° oder ,,sechs Fingern an einer
Hand"."”” Umgekehrt kdnnen Finger auch ,fehlen”.?

e Verzerrte Proportionen und Anatomie: Finger konnen ,verdreht” 8, ,steif und
unnaturlich gebogen” ™ oder ,,zu groB im Vergleich zur Hand” ® erscheinen. Dies
deutet auf ein fehlendes Verstandnis der naturlichen Gelenkstruktur und der
relativen GroBen hin.

e Zeitliche Inkonsistenzen: Hande oder Finger konnen Uber Frames hinweg
~verschwinden” oder ihre Form &ndern #, wodurch Objektpermanenz und
Kontinuitat unterbrochen werden. Die weite Verbreitung dieser Probleme wird
durch das Aufkommen spezialisierter ,KI-Hand-Fixer”-Tools (z. B. YouCam Al Pro,
Leonardo Al, Photoshops Generative Fills, PicLumen, WeShop Al Hands Fixer)
unterstrichen. Diese Tools wurden speziell entwickelt, um haufige Hand- und
Fingerprobleme zu korrigieren, wobei der Fokus auf der ,, Anpassung der
Fingerproportionen”, der ,,Korrektur der Gelenkstruktur”, der ,Verbesserung der
Hauttextur” und der ,,Behebung von Fingerverschmelzungen oder -trennungen”
liegt."” Ihre Existenz bestatigt, dass der Generierungsprozess selbst fir Hande
noch nicht durchgangig zuverlassig ist.

3. Vergleichende Analyse flihrender Kl-Videogeneratoren im Hinblick auf
Handrealismus

Die Bewertung der fihrenden Kl-Videogeneratoren hinsichtlich ihrer Fahigkeit,
realistische Hande und Finger zu generieren, zeigt ein differenziertes Bild von Starken
und Schwachen.

3.1. OmniHuman-1 (ByteDance): Ein vielversprechender Kandidat fiir
Ganzkorperrealismus

OmniHuman-1 wird als ein ,,End-to-End-KI-Framework” von ByteDance vorgestellt,
das ,unglaublich realistische menschliche Videos aus nur einem einzigen Bild und
einem Bewegungssignal” generieren kann.' Seine Kernstarke liegt in der
~multimodalen Bewegungsbedingung”, die Bild-, Audio- und Videosignale integriert,
um realistische Videos zu erstellen.' Ein entscheidendes Unterscheidungsmerkmal ist
der Fokus auf die ,,Generierung von Ganzkorperbewegungen, die natlrliche Gesten



und lebensechte Interaktionen gewahrleisten”."

Von entscheidender Bedeutung ist, dass OmniHuman-1 ,Hande animieren” explizit als
eines seiner Kernmerkmale auflistet.”” Die Dokumentation geht direkt auf die bekannte
Herausforderung ein: ,Eines der Dinge, mit denen Video- und
Bildgenerierungsmodelle oft zu kdmpfen haben, sind Hande... Aus ihren Beispielen
scheint OmniHuman damit recht gut umzugehen”.” Dies ist eine direkte und
zuversichtliche Behauptung bezlglich seiner Uberlegenen Leistung in diesem
notorisch schwierigen Bereich. Obwohl in den Textausschnitten keine direkten
Videobeispiele zur Bewertung der Hande gegeben sind, betonen die allgemeinen
Beschreibungen ,lebensechte Bewegungen, natlrliche Gesten und erstaunliche Liebe
zum Detail”." Ein spezifisches Beispiel wies jedoch auf eine ,weniger Gberzeugende”
Gitarrenhandbewegung hin, die nicht genau zum Rhythmus des Liedes passte, was
darauf hindeutet, dass die allgemeine anatomische Genauigkeit zwar hoch sein mag,
komplexe Objektinteraktionen mit Handen jedoch immer noch geringfligige
Herausforderungen darstellen konnten."™

Die Starke von OmniHuman-1 bei der Handgenerierung scheint in seinem integrierten,
multimodalen Ansatz zur Ganzkdrperanimation zu liegen. Indem Handbewegungen
nicht isoliert, sondern als intrinsischer Teil eines groBeren, koharenten anatomischen
und kinematischen Systems generiert werden, nutzt das Modell einen breiteren
Kontext menschlicher Bewegung. Dies kann auf natirliche Weise zu einer
konsistenteren, anatomisch plausibleren und flissigeren Handgenerierung fihren, da
die Kl nicht nur Pixelmuster fur Hande errat, sondern diese in eine biomechanisch
konsistente Ganzkorperanimation integriert. Das erwahnte Problem der
,Gitarrenhandbewegung” " kdnnte eine Ausnahme im Zusammenhang mit
hochspezifischen, feinen motorischen Fahigkeiten bei Objekten sein und nicht ein
grundlegender Fehler in der anatomischen Darstellung.

3.2. HeyGen (Avatar IV): Fokus auf expressive Avatare mit steuerbaren
Handgesten

HeyGens Avatar IV wird als ,Engine fir KI-Avatare der nachsten Generation”
positioniert, die ein einziges Bild in ein vollstandig animiertes Video umwandeln kann.
Zu seinen herausragenden Merkmalen gehoren ,natirliche Lippensynchronisation,
ausdrucksstarke Gesichts-Dynamik und — zum ersten Mal — authentische
Handgesten™.® Dies stellt eine bedeutende Entwicklung im Avatar-Realismus dar.
HeyGen hebt ,realistische Handgesten” explizit als Kernfahigkeit hervor und erklart,
dass Avatare ,ausdrucksstarke Handbewegungen hinzufligen kénnen, die zur Sprache
des Avatars passen. Perfekt fir Betonung, Nuance und visuelles Storytelling™."”



Daruber hinaus wird betont, dass ,natirliche Handbewegungen mit der Stimme
synchronisiert werden, was jeder Darbietung Tiefe und Ausdruckskraft verleiht”."”

Ein entscheidendes Unterscheidungsmerkmal ist HeyGens
~Gestensteuerung”-Funktion, die es Benutzern ermdglicht, ,natirliche Ausdricke,
Handgesten oder subtile Korpersprache hinzuzufliigen”, die ,prazise mit Wortern oder
Momenten im Skript synchronisiert werden kdnnen”."” Benutzer haben die Moglichkeit,
,Gesten manuell hinzuzufigen” und ,,ihr Timing anzupassen” ", was eine
entscheidende Ebene der benutzergesteuerten Verfeinerung bietet. Obwohl eine
direkte Videobewertung aus den Textausschnitten nicht moglich ist, deutet die starke
und wiederholte Betonung von ,,authentischen” und ,realistischen” Handgesten,
kombiniert mit der angebotenen detaillierten Kontrolle, auf ein hohes Maf3 an
Wiedergabetreue hin. Die Behauptungen implizieren, dass HeyGen sich gezielt
bemuht hat, die traditionellen KI-Herausforderungen bei der Handgenerierung
anzugehen und zu Uberwinden.

HeyGen behauptet nicht nur ,realistische Handgesten”, sondern bietet auch
detaillierte Dokumentation zu seiner ,Gestensteuerung”-Funktion.'” Diese Funktion
ermoglicht es Benutzern, ,Gesten manuell hinzuzufligen” und ,,ihr Timing perfekt an
das Skript anzupassen”.”” Dies ist eine entscheidende Erkenntnis: Selbst wenn das
zugrunde liegende generative KI-Modell in jedem Fall keine perfekt fehlerfreie,
spontane Handgenerierung erreichen kann, ermoglicht die Bereitstellung einer
detaillierten Benutzerkontrolle Uber die Platzierung und das Timing von Gesten dem
Benutzer, die Kl zu anatomisch plausibleren und kontextuell angemesseneren
Handbewegungen zu korrigieren oder zu flhren. Dieser Ansatz verlagert einen Teil der
Last von der reinen KI-Generierung auf einen
Mensch-in-der-Schleife-Verfeinerungsprozess, der die wahrgenommene
Realitatstreue erheblich verbessern und spezifische ,fehlerfreie” Anforderungen
erflllen kann. Diese Strategie stellt eine praktische Losung fur aktuelle
KI-Einschrankungen dar.

3.3. DeepBrain Al (Al Studios): Hyperrealistische Avatare mit prazisen Gesten

DeepBrain Al ist auf , hyperrealistische Kl-Avatare” spezialisiert, die ,,naturlichere
Bewegungsmuster” und , bessere Mikroexpressionen” im Vergleich zu Konkurrenten
wie Synthesia aufweisen.? Die Plattform zielt darauf ab, ein nahtloses All-in-One-Tool
zur Erstellung von Videos in Studioqualitat bereitzustellen. DeepBrain Al bietet
~prazise Gesten”, eine Funktion, die es Benutzern ermdglicht, ,wichtige Punkte in
ihren Skripten visuell hervorzuheben und die Bewegungen ihres Kl-Avatars mit
groBerer Kontrolle zu steuern”.”' Beispiele flr diese Gesten umfassen ,BegriiBungen



bis zum Heben beider Hande oder Zeigen nach links oder rechts”.?' Die Uberpriifung
stellt fest, dass ,,subtile Handbewegungen einen groBen Unterschied in den
Engagement-Raten machen”, was impliziert, dass die Avatare von DeepBrain Al diese
Nuancen effektiv integrieren.” Die Plattform gibt explizit an, ihr Ziel sei es, den
~Avatar-Realismus zu steigern” durch Bewegungen wie Winken oder einen Daumen
hoch.”

Eine entscheidende Einschrankung ist, dass die Funktion ,Prazise Gesten” ,,noch in
der Einfuhrung begriffen ist” und ,nicht alle Avatare mit praziser Gestensteuerung
aktualisiert wurden”.? Darlber hinaus ,funktioniert sie nicht mit benutzerdefinierten
Avataren oder Foto-Avataren”, was bedeutet, dass ihre fortschrittlichsten
Handfunktionen auf eine Untergruppe von vorgefertigten Stock-Avataren beschrankt
sind.”

DeepBrain Al macht starke Aussagen Uber seine , hyperrealistischen Avatare” und
.prazisen Gesten”.”° Ein entscheidendes Detail ist jedoch, dass diese prazisen
Handgesten nicht fir ,,benutzerdefinierte Avatare oder Foto-Avatare” verfigbar sind.?
Dies offenbart einen signifikanten und haufigen Kompromiss bei der
KI-Avatar-Generierung. Das Erreichen einer extrem hohen anatomischen Genauigkeit
und realistischer, flissiger Bewegungen, insbesondere flir komplexe Merkmale wie
Hande, erfordert oft umfangreiches und spezialisiertes Training auf streng
kontrollierten Datensatzen. Wenn Benutzer versuchen, Avatare aus ihren eigenen
Fotos oder benutzerdefinierten Designs zu erstellen, fehlt dem KI-Modell
moglicherweise die spezifischen, vielfaltigen Trainingsdaten, die fur diese
einzigartigen anatomischen Merkmale und Erscheinungen erforderlich sind. Dieser
Mangel flhrt zu einer Verringerung der Realitatstreue und Kontrolle Gber Gesten fir
benutzerdefinierte Avatare, was impliziert, dass der ,Hyperrealismus” groBtenteils auf
die sorgfaltig kuratierten und vorab trainierten Stock-Avatare beschrankt ist.

3.4. OpenAl Sora: Aligemeine Konsistenz mit bekannten Handanomalien

OpenAl Sora wird weithin fur die Generierung von ,erstaunlichen Videos mit einfachen
Prompts” ' gelobt und gilt in Bezug auf die Gesamtqualitat als ,weit voraus gegeniber
jedem anderen KI-Videogenerierungstool”.'’ Es wird besonders fir seine ,, Konsistenz,
Physik, Objektpermanenz und das Fehlen von Verformungen und Morphing” gelobt.™
Trotz seiner allgemeinen Starken wurde beobachtet, dass Sora signifikante
anatomische Fehler produziert. Ein bemerkenswertes Beispiel ist die Generierung von
~drei Hinden des Mannes” in einem ,realistischen Video von Menschen, die sich am
Strand entspannen”." Ein anderer Prompt fiir eine ,,Uhrwerk-Mechanikhand” ?* deutet
auf einen Fokus auf detaillierte Handgenerierung hin, und wahrend die anfanglichen



Midjourney-Ergebnisse fir Hande als ,Graueltaten” beschrieben wurden, impliziert
der detaillierte Prompt fir Sora, dass prazise Eingaben zu besseren Ergebnissen
fuhren kdnnen.

Das Beispiel der ,drei Hande” zeigt eindeutig, dass selbst Sora, trotz seiner
allgemeinen Uberlegenheit, nicht immun gegen die iiblichen Ki-Fehler bei Handen ist,
insbesondere in komplexen oder dynamischen Szenen." Es wird anerkannt, dass Sora
»hicht jedes Mal etwas Perfektes erstellen wird” und dass ein ,,gewisses MaB an
Prompt-Verfeinerung und Zugestandnissen” oft notwendig ist." Darliber hinaus
deuten einige Benutzerberichte darauf hin, dass Sora gelegentlich ,tut, was es will,
unabhangig von den Prompts” und die , Servicequalitat reduzieren” kann.?

Sora erhélt weithin Lob fir seine ,erstaunlichen Videos” und , Konsistenz”."' Die
dokumentierte Instanz der ,drei Hande des Mannes” "' schafft jedoch einen
bemerkenswerten Widerspruch. Ein Reddit-Kommentar stellt direkt die Frage, ob
OpenAl selektiv ,die Videos zeigt, von denen sie wissen, dass ihr Modell sie gut
erstellen kann”, und deutet an, dass das offentlich zugangliche Modell ,viel
schlechter” sein konnte oder dass die beeindruckenden Demos ,,aus Tausenden von
Outputs handverlesen” sind.* Dies impliziert, dass Sora zwar in der Lage ist, duBerst
beeindruckende Ergebnisse zu produzieren, seine Konsistenz in hochkomplexen
Bereichen wie Handen jedoch geringer sein konnte, als 6ffentliche Demonstrationen
vermuten lassen. Das Erreichen wirklich ,fehlerfreier” Ergebnisse erfordert daher
moglicherweise erhebliche Iterationen, hochspezifisches Prompt-Engineering oder ist
nur fir einen ,,engen Bereich von Prompts” * konsistent erreichbar.

3.5. Runway ML (Gen-3 Alpha): Hohe Wiedergabetreue mit allgemeinen
Bewegungsanspriichen

Runway ist als fihrendes ,,generatives Kl-Video”-Tool anerkannt, das ,fortschrittliche
KI-Tools flr einzigartige Ergebnisse” bietet." Seine neueste Iteration, Gen-3 Alpha,
wird als ,eine neue Grenze fur schnelle, hochauflosende, steuerbare
Videogenerierung” beschrieben und rihmt sich ,iberlegener Wiedergabetreue,
fortschrittlicher Bewegungsdarstellung und verbesserter Kontrolle tiber
Videoelemente”.”” Das Modell strebt ,fotorealistische Qualitat” in seinen Ausgaben
an.”” Obwohl kein Hauptfokus, sind Hande implizit Teil des generierten Inhalts. Zum
Beispiel beschreibt ein Beispiel-Prompt flr Gen-3 Alpha ein
.Top-View-Zeitraffer-Video einer Bleistiftzeichnung, die von einer Hand gezeichnet
wird”.?" Ein anderer Prompt erwahnt ,Eine Hand schdttelt sanft eine tropische
Limonadendose”.” Diese Beispiele bestatigen die Fahigkeit des Modells, Szenen mit
Handen zu generieren.



Obwohl Runway ,realistische Bewegung” und ,stabile Elemente” 2" beansprucht,
bieten die bereitgestellten Forschungsausschnitte keine spezifischen, detaillierten
Analysen oder expliziten Beispiele, die sich auf die anatomische Genauigkeit oder die
~fehlerfreie” Natur von Handen und Fingern in ihren Videoausgaben konzentrieren.
Der allgemeine Schwerpunkt liegt auf der Gesamtqualitat des Videos und der
zeitlichen Konsistenz, die grundlegend fur realistische Bewegung sind und indirekt
dem Handrealismus zugute kommen sollten, aber direkte Beweise oder spezifische
Behauptungen bezlglich der Handtreue fehlen.?®

Runways Werbematerialien und Beschreibungen heben durchweg ,hochprazise
Videogenerierung”, ,realistische Bewegung” und ,,Uberlegene zeitliche Konsistenz”
hervor.”” Dies sind in der Tat entscheidende Attribute fir die Generierung realistischer
menschlicher Figuren, einschlieBlich Handen. Im Gegensatz zu OmniHuman-1 oder
HeyGen hebt Runway jedoch nicht explizit ,,makellose Hande” als spezifischen
Bereich der Exzellenz oder als eine Herausforderung hervor, die sie definitiv
gemeistert haben. Die Einbeziehung von Handen in Beispiel-Prompts (z. B. ,,eine Hand
zeichnet”, ,eine Dose schiitteln” ?") deutet lediglich darauf hin, dass Hande Teil des
generierten Inhalts sind, aber ohne spezifische Behauptungen oder detaillierte
Demonstrationen ihrer anatomischen Qualitat bleibt dies eine implizite Fahigkeit und
keine bewiesene Starke im Kontext der ,fehlerfreien” Anforderung des Benutzers. Dies
legt nahe, dass Runway, obwohl es aufgrund seiner allgemeinen Qualitat
moglicherweise recht gut funktioniert, keine dedizierte Losung flr diese spezifische
anatomische Herausforderung ist.

3.6. Google Veo (Veo 2/3): Hohe Qualitat, aber begrenzte Handspezifika

Google Veo 3 wird fir die ,,Produktion von Premium-Kinofilmen” mit ,unglaublicher
Videoqualitat” und ,erstaunlicher Prompt-Adharenz und Physik” gelobt.® Sein
Vorganger, Veo 2, wird ebenfalls dafur gelobt, ,Bewegung und Objektinteraktion
weitaus besser zu handhaben als die meisten anderen Kl-Videogeneratoren”.? Diese
Modelle zielen auf hochrealistische und steuerbare Videoausgaben ab. Die
bereitgestellten Ausschnitte enthalten keine spezifischen Beispiele oder detaillierten
Beschreibungen, die sich auf die Qualitat der Hand- und Fingergenerierung fir Veo 2
oder Veo 3 konzentrieren. Der Schwerpunkt in der Dokumentation liegt auf dem
Gesamtrealismus, der Kamerabewegungssteuerung und der Integration der
Audiogenerierung.®

Ahnlich wie bei Runway ML werden Google Veo-Modelle mit starken allgemeinen
Begriffen wie ,hochrealistische Sequenzen” und ,,unglaubliche Videoqualitat”
beschrieben.’ Das auffallige Fehlen spezifischer Erwahnungen oder detaillierter



Beispiele bezuglich der Qualitat von Handen und Fingern ist jedoch bemerkenswert.
Angesichts der gut dokumentierten Schwierigkeit, dieses spezielle anatomische
Merkmal genau zu generieren, impliziert das Fehlen expliziter Behauptungen oder
Demonstrationen, dass ,fehlerfreie” Handgenerierung moglicherweise kein gelostes
Problem oder ein hervorgehobenes Merkmal fur diese Modelle ist, auch wenn Veo fur
die allgemeine realistische Videoproduktion hervorragend sein mag. Daher bleibt
seine Leistung in diesem spezifischen, herausfordernden Bereich durch die
bereitgestellten Daten weitgehend unbestatigt.

3.7. Luma Dream Machine: Gemischte Ergebnisse mit bekannten Ungenauigkeiten

Luma Dream Machine ist ein Videokreationstool, das ,extrem lebensechte Videos”
generiert und fur die ,bessere Bewegungserfassung als jedes andere von mir
getestete Tool” gelobt wird.? Es strebt eine ,filmische” Qualitat an und behauptet,
~den Gesetzen der Physik zu folgen”.? Trotz seiner allgemeinen Starken ist Luma
Dream Machine explizit mit erheblichen Problemen hinsichtlich der Genauigkeit von
Handen und Fingern dokumentiert. Berichte besagen: ,Die Finger beider
menschlicher Charaktere werden nicht korrekt generiert”, ,der Zeigefinger des
Lehrers an der rechten Hand ist verdreht” und ,,Handflache und Finger des Schulers
Nummer 2 sind nicht korrekt geformt. Zuerst fehlen sie und dann sind die Finger zu

groB”.®

Benutzererfahrungen deuten auch auf eine hohe ,,Ausschussrate... von etwa 98 %...
aufgrund zufalliger Elemente, falscher Bewegung oder Verzerrung” hin.? Im
Allgemeinen ,trifft die Kl nicht immer ins Schwarze. Einige Videos kdnnen etwas
seltsam oder nicht wie erwartet aussehen”.*°

Luma Dream Machine wird fir die Produktion von ,extrem lebensechten Videos” und
seine Uberlegene , Bewegungserfassung” gelobt.? Doch dasselbe Tool ist explizit als
fehlerhaft bei der Hand- und Fingergenerierung dokumentiert ¢, wobei Fehler wie
verdrehte oder fehlende Finger auftreten. Dies stellt einen direkten und krassen
Widerspruch dar. Diese Beobachtung unterstreicht eine entscheidende
Unterscheidung: Ein generatives KI-Modell kann duBerst versiert in der
Gesamtkomposition der Szene, der Beleuchtung und der allgemeinen Bewegung sein,
wodurch ein visuell Gberzeugendes Erlebnis entsteht, aber dennoch bei spezifischen,
hochkomplexen anatomischen Details wie Handen spektakular versagen. Dies
verstarkt das Verstandnis, dass ,allgemeiner Realismus” in KI-Videos nicht
automatisch ,anatomische Genauigkeit” fir jedes herausfordernde Merkmal
bedeutet.

3.8. Andere relevante Tools (z. B. Synthesia): Avatar-fokussiert, aber weniger



Details zu Handen

Synthesia konzentriert sich in erster Linie auf die Generierung von ,hochwertigen
Kl-Avataren” fir ,Videos in Studioqualitat” und ,lebensechte digitale Avatare”." Es
bietet umfassende ,Mehrsprachigkeitsunterstiutzung” und ,realistische sprechende
Kl-Avatare”.! Synthesia bietet eine Funktion, mit der man ,, die Hande beim Filmen des
Avatars verwenden” kann *', was auf ein gewisses MaB an Kontrolle Gber
Handbewegungen hindeutet. Eine vergleichende Uberpriifung stellt jedoch fest, dass
Synthesia-Avatare ,manchmal steife Bewegungen” aufweisen konnen.”®

Avatar-basierte Kl-Videogeneratoren wie Synthesia und DeepBrain Al (wie in Abschnitt
3.3 besprochen) sind grundsatzlich , Avatar-gesteuerte” Generatoren.' Das bedeutet,
dass sie in der Regel auf vorgeriggte 3D-Modelle oder Motion-Capture-Daten fur ihre
Avatare zuruckgreifen, was von Natur aus eine konsistentere zugrunde liegende
anatomische Struktur bietet als rein generative Modelle (wie Sora oder Runway), die
Visualisierungen von Grund auf neu erstellen. Wahrend Synthesia die Moglichkeit
erwahnt, ,,die Hande beim Filmen des Avatars zu verwenden” *', gibt es auch den
Vorbehalt von ,manchmal steifen Bewegungen”.”® Dies deutet darauf hin, dass selbst
innerhalb eines Avatar-basierten Frameworks das Erreichen wirklich naturlicher,
flissiger und ausdrucksstarker Handbewegungen eine Herausforderung bleibt.
Obwohl diese Systeme die groben anatomischen Fehler (z. B. zusatzliche Finger), die
bei rein generativen Modellen auftreten, vermeiden konnten, konnten sie immer noch
mit den subtilen Nuancen der menschlichen Artikulation und Flissigkeit zu kdampfen
haben.

Tabelle 1: Vergleichende Ubersicht der KlI-Videogeneratoren fiir
Hand-/Fingerrealismus

Kl-Tool Primarer Angegeben Beobachtet Hauptstarke | Hauptbesch
Fokus e e n fir Hande rankungen
Hand-/Gest Hand-/Fing fir Hande
enfunktione | erqualitat
n (basierend
auf
Ausschnitte
n)
OmniHuma Ganzkorper- .Hande Explizit gute Expliziter Geringfugige
n-1 Human-Vide animieren”, Behauptung Fokus auf Probleme bei
(ByteDance o-Generieru ~Naturliche en, Hande, komplexen




) ng Gesten”, geringfligige Ganzkorperi Objektintera
.Ganzkorper beobachtete ntegration, ktionen '
bewegung” Probleme (z. multimodale
14 B. Gitarre) ° Konditionier

ung 14
HeyGen Realistische ~Realistische Starke Granulare Nicht fir rein
(Avatar IV) sprechende Handgesten” | Behauptung Benutzerkon generative
Avatare , en, trolle Gber Videoszenen
~Gestensteu Benutzerkon Gesten, gedacht
erung”, ,mit trolle Gber Synchronisat
Stimme Gesten '’ ion mit
synchronisie Sprache "’
rt” 16

DeepBrain Hyperrealisti .Prazise Hyperrealisti Dedizierter .Prazise

Al (Al sche Gesten”, sche Fokus auf Gesten”

Studios) KI-Avatare Lnatlrliche Avatare, subtile nicht far
Bewegungs aber nur fur Handbeweg benutzerdefi
muster”, Stock-Avatar ungen, hohe nierte/Foto-
~Subtile e, teilweise Avatar-Realis | Avatare
Handbeweg Steifigkeit *° mus 2° verflgbar,
ungen” %° noch in der

Einfihrung '
OpenAl Allgemeine ~Konsistenz, Gemischt, Hohe Anatomische
Sora Text-zu-Vide Physik, bekannte Gesamtquali Fehler
o-Generieru Objektperma Fehler (z. B. tat, gute kdénnen
ng nenz” '© Ldrei Objektperma auftreten,
Hande"), nenz (im insbesonder
erfordert Allgemeinen) ein
Prompt-Verf 10 komplexen
einerung " Szenen;
maoglicherwe
ise
.Cherry-Pick
ing” bei
Demos "

Runway ML Generative ~Realistische Impliziert Hohe Keine

(Gen-3 Kl-Video, Bewegung®, gut, keine Gesamtquali explizite

Alpha) kreative ~Stabile spezifischen tat, gute Fokussierun

Kontrolle Elemente”, Details oder zeitliche g oder
~hochprazis Demonstrati detaillierte




e onen zur Konsistenz 2/ Demonstrati
Videogeneri Handqualitat on der
erung” %’ 28 Handrealism
us 28
Google Veo Premium-Kin ~Realistische | Allgemeine Hohe Keine
(Veo 2/3) ematik-Video | Sequenzen”, Realismus, Qualitat, explizite
~erstaunlich keine gute Fokussierun
e spezifischen Bewegung g oder
Prompt-Adh Handdetails und detaillierte
arenz und 3 Objektintera Demonstrati
Physik” 3 ktion * on der
Handrealism
us
Luma Bild- oder JErfasst Bekannte Filmische Konsistente
Dream Text-zu-Vide Bewegung Ungenauigke | Qualitat, anatomische
Machine o, filmische besser als iten (z. B. gute Fehler bei
Qualitat jedes andere | verdrehte/fe Bewegungse | Handenund
Tool”, folgt hlende rfassung Fingern ®
den Finger), insgesamt
Gesetzen hohe
der Physik” 2 | Ausschussra
te 2
Synthesia Avatar-basie ~Hochwertig Avatar-basie Konsistente Kann zu
rte e rt, kann anatomische steifen
Videoproduk KI-Avatare”, steife Basis durch Handbeweg
tion ~Hande beim Bewegungen | Avatare %° ungen
Filmen des aufweisen %° fuhren %°
Avatars
verwenden” '

4. Aktueller Stand der ,fehlerfreien“ Generierung: Eine realistische Perspektive

Basierend auf der umfassenden Uberpriifung der aktuellen fiihrenden
KI-Videogeneratoren ist das Erreichen einer wirklich ,fehlerfreien” Generierung
menschlicher Hande und Finger in KI-Videos mit den derzeitigen Mainstream-KI-Tools
nicht durchgéangig erreichbar.” Selbst hoch angesehene Modelle wie Sora, trotz
ihrer beeindruckenden Gesamtqualitat und Konsistenz, wurden dokumentiert, um
signifikante anatomische Fehler an Handen zu produzieren, wie zum Beispiel ,drei
Hande”." Ahnlich hat Luma Dream Machine, obwohl es ,lebensechte” Videos
generieren kann, explizit Falle von ,falsch generierten” und ,verdrehten” Fingern
gemeldet.® Wahrend Tools wie OmniHuman-1 und HeyGen durch die explizite




Adressierung von Handgesten und deren Integration in breitere Bewegungsmodelle
erhebliche Fortschritte machen, bleibt der Begriff ,,makellos” ein angestrebtes Ziel
und keine aktuelle, garantierte Realitat in allen Szenarien.

Die Anforderung an ,fehlerfrei” impliziert ein binares Ergebnis: entweder perfekt oder
unvollkommen. Die gesammelten Daten zeigen jedoch durchweg ein Spektrum von
Unvollkommenheiten, wobei einige Tools weniger oder weniger schwerwiegende
Fehler aufweisen als andere, aber keines eine absolute, konsistente Perfektion
erreicht. Dieses Muster deutet auf eine asymptotische Kurve in der KI-Entwicklung hin,
bei der die Technologie kontinuierlich der menschlichen Realitatstreue fir komplexe
Merkmale wie Hande naherkommt. Aufgrund der inharenten anatomischen
Komplexitat und der statistischen Natur der aktuellen KI-Lernmodelle wird sie jedoch
moglicherweise nie einen Zustand absoluter ,Makellosigkeit” erreichen. Der ,,Uncanny
Valley”-Effekt ist eine wahrnehmungsbezogene Manifestation dieses asymptotischen
Fortschritts, bei dem abnehmende Ertrage an Realismus zu zunehmendem
Unbehagen beim Betrachter fuhren. Benutzer sollten daher ihre Erwartungen
hinsichtlich wahrer Perfektion maBigen und die Wahrscheinlichkeit geringfugiger
Unvollkommenheiten einkalkulieren.

Der ,Uncanny Valley”-Effekt ist ein gut dokumentiertes psychologisches Phanomen,
bei dem menschliche Beobachter ein Geflihl des Unbehagens oder der Abneigung
empfinden, wenn sie humanoide Figuren betrachten, die fast, aber eben nicht ganz
menschlich erscheinen.” Selbst die geringste Abweichung von der natirlichen
menschlichen Anatomie, insbesondere bei hochgradig erkennbaren und
ausdrucksstarken Merkmalen wie Handen und Gesichtern, kann diesen Effekt
auslosen und die gesamte visuelle Glaubwurdigkeit und Immersion von Kl-generierten
Inhalten untergraben.*

Die hartnackigen und oft subtilen anatomischen Fehler in KI-generierten Handen
tragen erheblich zum ,Uncanny Valley”-Effekt bei und schaffen eine
Wahrnehmungslucke zwischen erwartetem Realismus und tatsachlicher Ausgabe.
Diese Lucke ist eine Hauptursache fur die Frustration der Benutzer und hat die
Entwicklung spezialisierter Nachbearbeitungstools vorangetrieben ', was die
aktuellen Einschrankungen der generativen Kl bei der Erzielung konsistenter
anatomischer Prazision unterstreicht.

Tabelle 2: Haufige KI-Hand-/Fingergenerierungsfehler und
Minderungsstrategien



Art des Fehlers Beobachtet in Beschreibung Potenzielle Relevante
Tools des Fehlers Minderungsstr Quellen
(Beispiele) ategie
Zusatzliche/Fe OpenAl Sora, Mehr oder Hochdetaillierte 4
hlende Finger Luma Dream weniger als funf s
Machine, Finger; Finger Prompt-Enginee
Allgemeine kénnen auch ring; Nutzung
KI-Modelle komplett fehlen von Modellen
4 mit expliziter
Hand-/Gestenst
euerung;
manuelle
Nachbearbeitun
g mit speziellen
KI-Bild-/Videobe
arbeitungstools
12
Verzerrte Luma Dream Finger Detaillierte 4
Proportionen/A Machine, erscheinen zu Prompt-Beschre
natomie Allgemeine lang/kurz oder ibungen der
KI-Modelle dick/dinn; Anatomie;
Gelenke Vermeidung
unnaturlich extremer
gebogen oder Nahaufnahmen
verschmolzen; von Handen;

Finger verdreht
oder zu groB *

Verwendung von
Referenzbildern/

-videos "

Unnatiirliche/S
teife Bewegung

Synthesia, Luma
Dream Machine

Mangelnde
flissige
Artikulation;
Bewegungen
wirken
roboterhaft oder

unnatdrlich 2

Nutzung von
Tools mit Fokus
auf
Ganzkorperbew
egungsintegrati
on (z.B.
OmniHuman-1);
Modelle mit
praziser

Gestensteuerun
14

9

Zeitliche

OpenAl Sora,

Hande andern

Auswahl von




Inkonsistenz/V Luma Dream Form, Modellen mit
erformung Machine verschwinden starker
oder tauchen .Objektpermane
inkonsistent nz"” und
uber Frames wzeitlicher
hinweg auf® Konsistenz”;
iterative
Prompt-Verfeine
rung °
Falsche Allgemeine Gelenke biegen Einsatz von , Al 12
Gelenkstruktur KI-Modelle sich an falschen Hand
Stellen oder Fixer”-Tools zur
zeigen Korrektur der
unnaturliche Gelenkstruktur;
Winkel "2 prazises

Prompting der
Handhaltung ™

5. Empfehlungen zur Erzielung optimaler Hand- und Fingerrealismus

Um optimale Ergebnisse bei der Generierung von Handen und Fingern in Kl-Videos zu
erzielen, ist ein strategischer Ansatz erforderlich, der die Starken spezifischer Tools
nutzt und bewahrte Verfahren des Prompt-Engineerings sowie der Nachbearbeitung
anwendet.

5.1. Empfohlene Tools basierend auf aktueller Leistung und spezifischen
Funktionen:

e Fur Avatar-basierte Videos mit steuerbaren Gesten (hochstes
Konsistenzpotenzial):

@)

HeyGen (Avatar IV): Dieses Tool scheint ein starker Kandidat zu sein, da es
sich explizit auf ,Realistische Handgesten” und die innovative
~Gestensteuerung” konzentriert. Dies ermoglicht eine benutzerdefinierte
Zeitsteuerung und prazise Platzierung von Handbewegungen, die mit der
Sprache synchronisiert sind." Dieses MaB an detaillierter Kontrolle ist
entscheidend fur die Verbesserung der wahrgenommenen Realitatstreue und
die aktive Minderung haufiger Generierungsfehler.

DeepBrain Al (Al Studios): Bietet ,Prazise Gesten” und behauptet
~hyperrealistische KI-Avatare” mit ,natlrlichen Bewegungsmustern”.®
Obwohl die Funktion ,Prazise Gesten” einige Einschrankungen aufweist (z. B.
nicht vollstandig fir alle Avatare eingefiihrt und nicht auf
benutzerdefinierte/Foto-Avatare anwendbar), macht der dedizierte Fokus auf




subtile Handbewegungen es zu einer praktikablen Option flr Projekte, die
seine vorgefertigten Stock-Avatare verwenden.”®
e Fir generative Videos mit hohem Gesamtrealismus (aber potenziellen

Hand-Einschrankungen):

o OmniHuman-1 (ByteDance): Seine ,Ganzkorperbewegungserzeugung” und
die explizite Behauptung, Hande effektiv zu ,,animieren” ™, machen es zu einer
vielversprechenden Wahl, insbesondere fur Ganzkérper-Human-Videos, bei
denen Hande in eine breitere, flussige Bewegung integriert sind. Obwohl
geringflgige Probleme bei komplexen Objektinteraktionen (z. B. Gitarrenspiel)
festgestellt wurden, ist sein allgemeiner Ansatz zur ganzheitlichen
menschlichen Bewegung vorteilhaft fir den Handrealismus.

o OpenAl Sora: Trotz der gelegentlichen ,,Drei-Hande”-Anomalie "' deuten
Soras allgemeine Fahigkeit, ,erstaunliche Videos mit einfachen Prompts” ' zu
generieren, und seine starke ,Konsistenz, Physik und Objektpermanenz” '
darauf hin, dass es mit sorgfaltigem Prompting und der Bereitschaft zur
Iteration gute Handergebnisse liefern kdnnte. Es bleibt ein fihrendes Tool in
der allgemeinen Videoqualitat.

o Runway ML (Gen-3 Alpha) & Google Veo (Veo 2/3): Obwohl diese Tools
keine ,fehlerfreie” Handrealismus explizit hervorheben oder demonstrieren,
implizieren ihre allgemeine hochauflésende Ausgabe, realistische Bewegung
und zeitliche Konsistenz *, dass Hande in ihren generierten Videos von
hoherer Qualitat sein kdnnten als bei weniger fortgeschrittenen Tools, obwohl
eine direkte Bestatigung der konsistenten Perfektion fehlt.

5.2. Strategien fiir das Prompt-Engineering zur Verbesserung der Ergebnisse:

Angesichts der Tatsache, dass aktuelle KI-Modelle kein intrinsisches, physiologisches
Verstandnis der menschlichen Anatomie besitzen, geht das Prompt-Engineering uber
das bloBe Anweisen hinaus. Es wird zu einem akribischen Prozess, vergleichbar mit
der Bereitstellung extrem praziser , digitaler chirurgischer” Anweisungen an ein
System, das hauptsachlich auf statistischen Mustern basiert. Die detaillierten
Prompts, die fir Soras ,,Uhrwerkhand” % verwendet wurden, und die umfangreichen
Prompting-Anleitungen von Runway ** veranschaulichen dies. Durch hochspezifisches
und iteratives Prompting versucht der Benutzer, die ,Hand” (ein bewusstes Wortspiel)
der Kl zu fuhren, um das gewUlnschte, anatomisch korrekte Ergebnis zu ,konstruieren”
und so die inharenten Einschrankungen der Kl beim Verstandnis biomechanischer
Prinzipien auszugleichen. Dieser Prozess ist ein entscheidender manueller Eingriff, um
den ,fehlerfreien” Standard zu erreichen.

e Seien Sie sehr detailliert und spezifisch: Geben Sie explizite und prazise



Beschreibungen von Handpositionen, Aktionen und der genauen Anzahl der
Finger. Anstatt ,eine Hand” anzugeben, spezifizieren Sie , eine menschliche Hand
mit finf deutlichen Fingern, offener Handflache, die sanft ein zartes Glas halt”.”

e Verwenden Sie positive Formulierungen: Formulieren Sie Prompts positiv und
beschreiben Sie, was vorhanden sein sollte, anstatt was fehlen sollte. Vermeiden
Sie negative Prompts (z. B. , keine zusatzlichen Finger”), da KI-Modelle diese
falsch interpretieren konnen, was manchmal zum unerwinschten Ergebnis fiihrt.*

e Geben Sie Kontext und Interaktion an: Beschreiben Sie, wie Hande mit
Objekten oder anderen Korperteilen interagieren, um der Kl ein besseres
kontextuelles Verstandnis zu vermitteln. Zum Beispiel: , die Hande eines Kochs,
der gekonnt ein Steak in einer brutzelnden Pfanne wendet”.*

e lterieren und verfeinern Sie Prompts: Angesichts der inharenten
Herausforderungen sollten Sie erwarten, mehrere Versionen eines Videos zu
generieren. Analysieren Sie unbefriedigende Ergebnisse und verfeinern Sie
Prompts iterativ, um die KI ndher an das gewtinschte Ergebnis zu fihren."

e Nutzen Sie Referenzbilder/-videos: Wenn das Kl-Tool Bild-zu-Video- oder
Video-zu-Video-Generierung unterstutzt, kann die Bereitstellung eines
hochwertigen Referenzbildes oder -videos mit anatomisch korrekten Handen in
den gewunschten Posen den Generierungsprozess erheblich steuern und die
Wiedergabetreue verbessern.®

5.3. Berucksichtigung von Nachbearbeitungstools zur Verfeinerung generierter
Hande:

Da eine wirklich ,fehlerfreie” Generierung durch aktuelle Kl-Videotools nicht
durchgangig gewahrleistet ist, wird die Nachbearbeitung zu einem notwendigen und
oft unverzichtbaren Schritt, um hochste Qualitat und anatomische Prazision zu
erreichen. Die weite Verbreitung und spezialisierten Funktionen von
.Kl-Hand-Fixer”-Tools " liefern iberzeugende Beweise daflir, dass aktuelle
KI-Videogeneratoren keine durchweg perfekten Hande produzieren kénnen. Dies fuhrt
zu dem logischen Schluss, dass fir Projekte, die eine hohe Wiedergabetreue oder
~fehlerfreie” Ergebnisse erfordern, ein hybrider Workflow nicht nur eine Option,
sondern eine Notwendigkeit ist. Die anfangliche KI-Generierung dient als
grundlegender Entwurf, aber menschliche Aufsicht und Expertise, erganzt durch diese
spezialisierten Bearbeitungstools, sind flr die endgultige anatomische Verfeinerung
erforderlich. Diese praktische Implikation fir den Benutzer ist entscheidend: Von
einem einzelnen Kl-Tool absolute Perfektion zu erwarten, ist derzeit unrealistisch; ein
Multi-Tool-, Mehrschritt-Prozess, der menschliches kinstlerisches und anatomisches
Urteilsvermdgen einbezieht, ist oft der zuverlassigste Weg, die gewlinschte Qualitat zu



erreichen.

e Spezielle KI-Hand-Fixer: Eine wachsende Kategorie von Tools, wie YouCam Al
Pro, Leonardo Al (Uber sein Al Canvas), Photoshops Generative Fills, PicLumen
und WeShop Al Hands Fixer, sind speziell dafur konzipiert, haufige Kl-generierte
Handprobleme zu erkennen und zu korrigieren."

e Fahigkeiten der Fixer: Diese spezialisierten Tools bieten Funktionen zur
~Anpassung der Fingerproportionen”, ,Korrektur der Gelenkstruktur”,
Verbesserung der Hauttextur” und ,,Behebung von Fingerverschmelzungen oder
-trennungen”.”” Der typische Arbeitsablauf beinhaltet das Markieren des
Problembereichs innerhalb eines Bildes oder Frames und die anschlieBende
Eingabe eines Textprompts fir die gewlinschte Korrektur.™

e Workflow-Integration fur Video: Bei Videoinhalten wirde dies entweder eine
Frame-flr-Frame-Korrektur (fir kurze, kritische Clips) oder das Anwenden von
Korrekturen auf ausgewahlte Keyframes und die Interpolation der Anderungen
Uber die Sequenz durch die Software umfassen. Obwohl dies einen erheblichen
Schritt im gesamten Produktionsablauf darstellt, ist es oft unerlasslich, um
anatomische Prazision zu gewahrleisten und den ,,Uncanny Valley”-Effekt zu
uberwinden.

6. Zukunftsausblick: Fortschritte in der anatomisch genauen Ki-Videogenerierung

Die Forschung in Wissenschaft und Industrie konzentriert sich weiterhin intensiv
darauf, die hartnackigen Herausforderungen der realistischen Generierung
menschlicher Hande in der Kl zu Uberwinden. Aktuelle Bemiihungen erforschen
fortgeschrittene Methoden wie , Kontrollalgorithmen zur Strukturdurchsetzung”, die
Nutzung von ,,Augmented Reality (AR) zur Gestenverfolgung” und die Integration von
,3D-Modellierung fir anatomische Genauigkeit” in Trainingsdatenséatze.’ Die rasante
Entwicklung von KI-Modellen, beispielhaft durch den Fortschritt von Runway Gen-1 zu
Gen-3 Alpha, zeigt durchweg signifikante Verbesserungen in der Gesamtgenauigkeit,
zeitlichen Konsistenz und Kontrolle.?” Das exponentielle Tempo der KI-Entwicklung
deutet darauf hin, dass die Fahigkeiten zur Generierung komplexer anatomischer
Strukturen wie Hande in absehbarer Zukunft weiterhin erheblich verbessert werden
und dem ,fehlerfreien” Ideal néaherkommen werden.*

Die Forschungsausschnitte heben laufende Bemuhungen in der ,3D-Modellierung fur
anatomische Genauigkeit” und die Entwicklung von , Kontrollalgorithmen zur
Strukturdurchsetzung” hervor.” Dies deutet stark auf einen zuklnftigen Trend hin, bei
dem rein statistische generative Modelle, die derzeit aus 2D-Pixelkorrelationen lernen,
zunehmend mit expliziterem anatomischem Wissen oder ausgekligelten
3D-Rigging-Systemen konvergieren werden. Anstatt lediglich Muster aus Bildern



abzuleiten, kdnnte zukinftige Kl ein tieferes, vielleicht 3D-basiertes Verstandnis der
menschlichen Skelett- und Muskelstrukturen und ihrer biomechanischen Beziehungen
integrieren. Diese Integration wurde eine von Natur aus plausiblere und konsistent
genauere Handgenerierung ermoglichen, die tber das bloBe ,,Beheben” von Fehlern
hinausgeht, um von Anfang an ,korrekt zu generieren”, was eine grundlegende
Verschiebung im Ansatz der Kl zur menschlichen Anatomie darstellt.

Der zunehmende Realismus von Kl-generierten menschlichen Figuren, einschlieBlich
ihrer Hande und subtilen Gesten, fuhrt zu erheblichen ethischen Komplexitaten.
Bedenken hinsichtlich des Potenzials fur Fehlinformationen, der Verwischung der
Grenzen zwischen Realitat und Fiktion und der Erstellung Uberzeugender Deepfakes
sind von groBter Bedeutung.” Die verbesserte Fahigkeit, hochrealistische digitale
Menschen mit prazisen Bewegungen, einschlieBlich nuancierter Handgesten, zu
generieren, hat tiefgreifende Auswirkungen auf verschiedene Sektoren, einschlieBlich
der Entwicklung virtueller Influencer, Fortschritte im Gaming, der Erstellung von
Bildungsinhalten und Anwendungen in Gesundheitssimulationen.™

Die spezifische Anfrage des Nutzers nach ,fehlerfreien” Handen ist durch ein
legitimes Bedurfnis nach hochwertigen, realistischen Inhalten motiviert. Die
technologische Fahigkeit, die die Erstellung perfekt gerenderter digitaler Hande far
nitzliche Zwecke (z. B. hochrealistische Bildungssimulationen, authentische virtuelle
Markenbotschafter) ermdglicht, birgt jedoch auch das Potenzial fir boswillige
Anwendungen. Dazu gehort die Generierung hochliberzeugender Deepfakes flr
Desinformationskampagnen oder betrligerische Aktivitaten.* Dies unterstreicht die
kritische Dual-Use-Natur dieser fortschrittlichen KI-Fahigkeit. Da die Fahigkeit der Ki,
menschliche Form und Bewegung zu replizieren, sich standig verbessert, werden die
gesellschaftlichen Auswirkungen, insbesondere in Bezug auf Authentizitat, Vertrauen
und das Potenzial fir Manipulation, immer dringlicher und erfordern proaktive
ethische Rahmenbedingungen und robuste Erkennungsmechanismen.

7. Schlussfolgerungen und Empfehlungen

Die Suche nach einem Kl-Videogenerator, der Hande und Finger ,,am besten und
fehlerfrei generiert”, flhrt zu einer differenzierten Bewertung des aktuellen Standes
der Technik. Eine durchgangig ,fehlerfreie” Generierung menschlicher Hande ist mit
den derzeitigen Mainstream-KI-Tools noch nicht konsistent erreichbar. Selbst
fuhrende Modelle wie OpenAl Sora, die fur ihre Gesamtqualitat und Konsistenz gelobt
werden, kdnnen noch anatomische Anomalien wie zusatzliche Finger aufweisen. Die
inharente Komplexitat der menschlichen Hand, die Schwierigkeiten bei der
Beschaffung umfassender Trainingsdaten und die Herausforderungen der zeitlichen



Konsistenz in Videos tragen alle zu diesen Einschrankungen bei. Das Auftreten von
Fehlern, selbst subtilen, kann den ,Uncanny Valley”-Effekt auslésen und die
Glaubwurdigkeit des generierten Inhalts erheblich mindern.

Dennoch gibt es vielversprechende Entwicklungen und Tools, die sich dieser
Herausforderung gezielt stellen:

e Fiir Avatar-basierte Videos mit steuerbaren Gesten: HeyGen (Avatar 1V) und
DeepBrain Al (Al Studios) bieten die derzeit besten Optionen. HeyGen zeichnet
sich durch seine ,Gestensteuerung” aus, die eine prazise, benutzergesteuerte
Synchronisation von Handbewegungen mit der Sprache ermoglicht. DeepBrain Al
bietet ,prazise Gesten” fiir seine hyperrealistischen Stock-Avatare, auch wenn
diese Funktion noch nicht fir benutzerdefinierte Avatare verfligbar ist. Diese
Tools sind ideal, wenn der Fokus auf wiederkehrenden Charakteren mit
kontrollierten, realistischen Gesten liegt.

e Fir generative Videos mit hohem Gesamtrealismus: OmniHuman-1
(ByteDance) ist aufgrund seines ganzheitlichen Ansatzes zur
Ganzkorperbewegung und seiner expliziten Behauptung, Hande gut zu animieren,
ein vielversprechender Kandidat. OpenAl Sora bleibt trotz gelegentlicher
Handfehler fihrend in der allgemeinen Videoqualitat und Objektpermanenz. Fir
diese Modelle ist ein sorgfaltiges Prompt-Engineering und die Bereitschaft zur
Iteration entscheidend.

Empfehlungen fiir den Nutzer:

1. Erwartungsmanagement: Akzeptieren Sie, dass absolute ,,Makellosigkeit” bei
der Handgenerierung derzeit eine Herausforderung bleibt. Die KI-Technologie
nahert sich diesem Ideal asymptotisch an, aber geringflgige
Unvollkommenheiten kdnnen weiterhin auftreten.

2. Tool-Auswahl nach Anwendungsfall:

o Wenn die Generierung von Avataren mit spezifischen, kontrollierbaren
Handgesten im Vordergrund steht, sind HeyGen (Avatar IV) oder
DeepBrain Al (Al Studios) die bevorzugten Optionen. Nutzen Sie die
Gestensteuerungsfunktionen, um die gewlinschte Prazision zu erreichen.

o Fur generative Videoszenen mit menschlichen Figuren, bei denen Hande
Teil der Gesamtbewegung sind, bieten OmniHuman-1 und OpenAl Sora die
hochste Gesamtqualitat. Seien Sie jedoch auf die Notwendigkeit der
Prompt-Verfeinerung und potenzieller Nachbearbeitung vorbereitet.

3. Meistern Sie das Prompt-Engineering: Formulieren Sie lhre Prompts so
detailliert und spezifisch wie moglich. Beschreiben Sie die genaue Handposition,
die Anzahl der Finger und die Interaktion mit Objekten. Verwenden Sie positive



Formulierungen, um die Kl prazise zu leiten.

Integrieren Sie Nachbearbeitung in den Workflow: Fir Projekte, die hochste
anatomische Prazision erfordern, ist ein hybrider Workflow unerlasslich. Planen
Sie die Verwendung spezialisierter ,, Al Hand Fixer“-Tools (z. B. YouCam Al Pro,
WeShop Al Hands Fixer) ein, um generierte Hande bei Bedarf manuell zu
korrigieren und zu verfeinern. Dies ist der zuverlassigste Weg, um den ,Uncanny
Valley”-Effekt zu Uberwinden.

Bleiben Sie informiert: Die KI-Videogenerierung ist ein sich schnell
entwickelndes Feld. Verfolgen Sie neue Modellveréffentlichungen und
Forschungsfortschritte, da kontinuierliche Verbesserungen in der anatomisch
genauen Generierung zu erwarten sind.

Die Fahigkeit, menschliche Hande fehlerfrei zu generieren, ist ein Lackmustest fur die
Reife der Kl in der visuellen Produktion. Wahrend die Technologie noch nicht am Ziel
ist, bieten die neuesten Fortschritte und die Kombination aus intelligenter Generierung
und menschlicher Verfeinerung immer Uberzeugendere Ergebnisse.
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