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Die menschliche Stimme ist weit mehr als ein Träger von Informationen – sie trans-

portiert Emotionen, Persönlichkeit, Vertrauen und Identität. Umso bemerkenswerter 

ist es, dass moderne KI-Systeme heute in der Lage sind, Stimmen täuschend echt 

zu erzeugen, zu klonen und in Echtzeit zu verändern. Was vor wenigen Jahren noch 

nach Science-Fiction klang, findet inzwischen Anwendung in Hörbüchern, Podcasts, 

Synchronisationen, Computerspielen, Kundenservice-Systemen und digitalen Ava-

taren. 

In diesem Kapitel werfen wir einen Blick auf die Entwicklung synthetischer Stim-

men, die zugrunde liegenden Technologien und die wichtigsten Werkzeuge. 

Gleichzeitig beleuchten wir die Auswirkungen auf Sprecher und Sprecherinnen, 

Tonstudios und Medienproduktionen und gehen der Frage nach, welche Rolle 

Authentizität und menschliche Ausdruckskraft in einer Zukunft spielen werden, 

in der künstliche Stimmen allgegenwärtig sind.

4.1 �Entwicklung synthetischer Stimmen:  

Ein bisschen Geschichte

Die menschliche Stimme ist eines der intimsten und ausdrucksstärksten Kom-

munikationsmittel, die uns zur Verfügung stehen. Der jahrhundertelange Traum, 

Maschinen zum Sprechen zu bringen, spiegelt unsere fundamentale Sehnsucht 

wider, die Grenzen zwischen Mensch und Technik zu überwinden. Die Entwick-
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lung synthetischer Stimmen von den ersten mechanischen Versuchen bis zu 

heutigen KI-Systemen stellt eine der faszinierendsten Reisen durch die Ge-

schichte der Technologie dar, die nicht nur ingenieurtechnische Meisterleistun-

gen hervorbrachte, sondern auch tiefgreifende gesellschaftliche Veränderungen 

ermöglichte.

Wie ich in der Einleitung dieses Buches bereits erwähnte, war es als Kind der 

1980er-Jahre nicht nur die kalte Intelligenz von Maschinen, die mich faszinierte, 
sondern vor allem ihre Stimme. Die ruhige, bedrohlich rationale Stimme von 

HAL 9000 in Stanley Kubricks »2001: Odyssee im Weltraum« oder die charmante, 
leicht ironische Stimme von K.I.T.T. in »Knight Rider« – das waren die Momente, 
in denen aus einem Haufen Schaltkreisen eine Persönlichkeit wurde. Die Stimme 

war der Funke, der der Maschine eine Seele einhauchte, der letzte Schritt über 

die Kluft, die Mensch und Technik zu trennen schien.

Diese Faszination hat mich nie losgelassen. Heute, wo KI-Systeme Stimmen mit 

einer emotionalen Tiefe erzeugen können, die von menschlichen kaum zu un-

terscheiden ist, wird mein Kindheitstraum zur greifbaren Realität. Doch der Weg 

dorthin gestaltete sich als lang und steinig. Es ist nicht nur eine Geschichte des 

technischen Fortschritts, sondern eine jahrhundertelange philosophische und 

künstlerische Suche nach dem Wesen der menschlichen Kommunikation. Die 

Reise zur synthetischen Stimme ist ein Spiegel, der uns zeigt, wie sich unser Ver-

hältnis zur Technologie – und zu uns selbst – über die Jahrhunderte verändert 
hat. Es ist eine Suche nach Authentizität, wobei jede Epoche neu definierte, was 

»authentisch« überhaupt bedeutet. 

Diese Reise beginnt nicht mit Silizium und Software, sondern mit Zahnrädern, 

Blasebälgen und dem unerschütterlichen Glauben der Aufklärung, dass sich 

selbst die Natur des Menschen nachbauen lässt.

Die mechanischen Orakel:  

Wie das 18. Jahrhundert der Sprache eine Form gab
Im späten 18. Jahrhundert, einer Zeit der Automaten und des mechanistischen 
Weltbildes, war die Idee, das Leben selbst zu simulieren, allgegenwärtig. Wäh-

rend Uhrmacher mechanische Enten erschufen, die Körner pickten, richtete der 

österreichisch-ungarische Erfinder Wolfgang von Kempelen seinen genialen 

Geist auf eine noch größere Herausforderung: die menschliche Sprache. Seine 
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»Sprechmaschine«, die er über Jahrzehnte entwickelte, war keine abstrakte Si-
mulation, sondern ein Akt anatomischer Ingenieurskunst.

Foto der Sprechmaschine von Wolfgang von Kempelen, Quelle: https://de.wikipedia.

org/wiki/Wolfgang_von_Kempelen Bertramz, CC BY-SA 4.0

Von Kempelen ging das Problem nicht als Informatiker an, sondern als Biologe 

und Mechaniker. Er zerlegte die menschliche Sprache in ihre physikalischen Be-

standteile und baute sie mit den Mitteln seiner Zeit nach. Ein Blasebalg diente 

als Lunge und lieferte den nötigen Luftstrom. Eine Elfenbein- oder Rohrblatt-

pfeife, ähnlich der einer Klarinette oder eines Dudelsacks, fungierte als Stimm-

ritze (Glottis), um den Grundton zu erzeugen. Ein weicher Gummitrichter ahmte 

die Formbarkeit des Mundes nach, und durch geschickte Manipulation mit den 

Händen konnten verschiedene Vokale und sogar einige Konsonanten geformt 

werden. Für nasale Laute wie »m« und »n« gab es separate Messingröhrchen, 
die die Nasenhöhle simulierten.

Diese Herangehensweise war im Grunde ein »anatomisches Reverse-Engi-
neering«. Um Sprache zu synthetisieren, musste von Kempelen die Physik der 
menschlichen Lautbildung verstehen. Er erkannte bereits damals grundlegende 

Prinzipien der Phonetik, wie die Dreiteilung des Sprechapparats in Luftgenera-

tor (Lunge), Stimmgenerator (Stimmbänder) und Artikulator (Mund- und Nasen-

raum). Er machte sogar die bahnbrechende Beobachtung der Koartikulation – 
die Erkenntnis, dass sich Laute gegenseitig beeinflussen und nahtlos ineinander 

übergehen, anstatt isoliert zu existieren.

https://de.wikipedia.org/wiki/Wolfgang_von_Kempelen
https://de.wikipedia.org/wiki/Wolfgang_von_Kempelen
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Natürlich unterliefen ihm auch Irrtümer. Seine Annahme, die menschliche Glot-

tis funktioniere wie eine membranöse Pfeife, war eine Fehlinterpretation. Doch 

seine Maschine war ein Meilenstein. Sie konnte nicht nur einzelne Laute, sondern 

ganze Wörter und kurze Sätze wie »Mama«, »Papa« oder »mea culpa« hervorbrin-

gen. Sie war der erste ernsthafte Versuch, die Essenz der menschlichen Stimme 

nicht durch Magie, sondern durch Mechanik einzufangen. Dieser Ansatz, von den 

physikalischen Grundlagen auszugehen, steht in fundamentalem Kontrast zur 

modernen KI, die Sprache aus abstrakten Datenmustern lernt. Von Kempelen 

baute einen Kehlkopf, heutige KIs bauen ein statistisches Modell davon.

Die elektrische Stimme:  

Bell Labs und die Geburt der elektronischen Sprache
Der nächste Quantensprung verlagerte die Sprachsynthese aus der Werkstatt 

des Mechanikers ins Labor des Elektroingenieurs. In den 1930er-Jahren wurden 
die Bell Telephone Laboratories in den USA zum Epizentrum der Kommunikati-

onsforschung. Hier arbeitete der Ingenieur Homer Dudley an einem Problem, 

das für die Zukunft des Telefons entscheidend war: Wie kann man Sprache effi-
zienter über Kupferkabel übertragen? Seine Lösung war revolutionär und legte 

den Grundstein für die elektronische Sprachsynthese.

Homer Dudley erschuf zwei revolutionäre Erfindungen: den Vocoder (Voice 

Coder) und den Voder (Voice Operation Demonstrator). Der Vocoder funktio-

nierte wie ein akustischer Übersetzer – er zerlegte die menschliche Stimme in 
ihre Grundbausteine und setzte sie am Zielort wieder zusammen. Der Voder ging 

noch einen Schritt weiter: Er konnte Sprache komplett künstlich erschaffen. Als 
der Voder 1939 auf der New Yorker Weltausstellung präsentiert wurde, erlebten 
die Zuschauer eine technische Sensation. Eine speziell ausgebildete Bedienerin – 
eine von nur zwanzig, die monatelang dafür trainiert hatten – saß an einer orgel-
ähnlichen Konsole. Mit flinken Fingern auf den Tasten, einem Handgelenksschal-

ter und einem Fußpedal für die Tonhöhe entlockte sie der Maschine tatsächlich 

verständliche Sätze wie »Good afternoon, radio audience«. Der Klang allerdings 
erinnerte Zeitgenossen an »einen Außerirdischen unter Wasser«.

Das wahre Genie hinter dieser Erfindung war Dudleys elegante Abstraktion der 

Sprache in das sogenannte Source-Filter-Modell. Anstatt den menschlichen Kehl-

kopf mechanisch nachzubauen, erkannte er ein einfacheres Prinzip: Sprache be-

steht im Kern aus zwei Elementen – einer Klangquelle und einem Resonanzfilter.
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	■ Die Klangquelle: Für stimmhafte Laute wie Vokale erzeugte ein Oszillator 
ein summendes Geräusch, das den vibrierenden Stimmbändern ähnelte. 

Für stimmlose Laute wie »s« oder »f« produzierte ein Rauschgenerator ein 
zischendes Geräusch, vergleichbar mit einem Luftstrom im Mund.

	■ Der Filter: Diese Rohsignale liefen durch zehn elektronische Bandpassٶlter, 
die den menschlichen Vokaltrakt – Rachen, Mund und Nase – nachbilde-

ten. Wie unser Vokaltrakt verstärkte jeder Filter bestimmte Frequenzen und 
dämpfte andere. Durch geschicktes Kombinieren verschiedener Filter konnte 

die Bedienerin die charakteristischen Frequenzmuster formen, die unsere Vo-

kale »a«, »e«, »i«, »o« und »u« ausmachen.

Dieser Sprung von mechanischer Nachahmung zur elektronischen Signalver-

arbeitung war revolutionär. Dudley baute keinen künstlichen Rachen – er schuf 
eine elektronische Schaltung, die das akustische Verhalten eines Rachens si-

mulierte. Sprache wurde zu reiner Information, zu einem Satz von Parametern, 

die sich elektronisch erzeugen, verändern und übertragen ließen. Diese grund-

legende Idee bildete die Basis nahezu aller Sprachsynthese-Systeme bis zum 

Durchbruch des Deep Learning.

Der digitale Geist in der Maschine: Als Computer singen lernten
Die nächste Revolution begann, als Computer die analogen Schaltungen der Bell 

Labs übertrafen. 1961 ereignete sich in denselben Laboren etwas, dessen kultu-

relle Bedeutung seinen technischen Fortschritt weit übertreffen sollte. Forscher 

programmierten einen IBM 7094 Mainframe, einen raumfüllenden Computer-
Giganten, so, dass er ein Lied singen konnte. Sie wählten »Daisy Bell (A Bicycle 
Built for Two)«, eine charmante Melodie aus dem Jahr 1892.

Das Ergebnis war geradezu gespenstisch. Eine körperlose, mechanische Stimme 

trug eine zutiefst menschliche Liebeserklärung vor, begleitet von einer ebenso 

synthetischen Melodie, programmiert von dem Computermusik-Pionier Max 

Mathews. Die wahre Bedeutung lag nicht in der Klangqualität, sondern im Akt 
selbst. Anders als der Voder, der wie ein Instrument in Echtzeit gespielt werden 

musste, führte der IBM 7094 ein Programm eigenständig aus. Er schien aus 
freiem Willen zu handeln. Diese kognitive Dissonanz – eine kalte, riesige Ma-

schine, die menschliches Gefühl ausdrückt – war überwältigend.
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Zufälligerweise besuchte Science-Fiction-Autor Arthur C. Clarke zu dieser Zeit 

seinen Freund John R. Pierce bei Bell Labs und wurde Zeuge dieser Demons-

tration. Der Eindruck hinterließ eine so tiefe Spur, dass er Jahre später in sein 
Drehbuch für »2001: Odyssee im Weltraum« einfließen sollte. In der unvergessli-
chen Schlussszene, als Astronaut Dave Bowman den Supercomputer HAL 9000 
Schaltkreis für Schaltkreis deaktiviert, fällt die sterbende künstliche Intelligenz 

zurück in ihre früheste Programmierung. Mit immer langsamer und tiefer wer-

dender Stimme beginnt er dasselbe Lied zu singen: »Daisy, Daisy, give me your 
answer do …«

Abstrahierte Szene aus »2001: Odyssee im Weltraum«, HAL 9000 singt vor seiner 
Abschaltung »Daisy Bell« – KI-Illustration von Michael Katzlberger

Dieser Geniestreich schmiedete eine unauslöschliche Verbindung zwischen 

einem realen technologischen Meilenstein und einem der größten Filme aller 

Zeiten. Das Singen von »Daisy Bell« wurde zum kulturellen Symbol für die auf-
kommende, womöglich empfindungsfähige und potenziell gefährliche KI. Es 

kristallisierte unsere kollektive Faszination und Furcht vor denkenden Maschi-

nen. Dieses eine Ereignis und seine filmische Verarbeitung prägten die kultu-

relle Erzählung über KI-Stimmen für die nächsten 50 Jahre: das Versprechen 
von Menschlichkeit und der Schrecken des Unmenschlichen, vereint in einer 

einzigen, synthetischen Stimme.

Die Stimme der 80er:  
Synthese für alle und die Geburt einer Identität

In den 1980er-Jahren verließ die Sprachsynthese endgültig die Forschungslabore 
und zog in unseren Alltag ein. Was jahrzehntelang das Privileg von Universitä-
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ten und gut ausgestatteten Forschungseinrichtungen gewesen war, wurde nun 

erschwinglich, handlich und massentauglich – eine technologische Demokrati-
sierung, die kaum zu überschätzen ist.

Möglich machte dies eine Technologie namens Linear Predictive Coding, kurz 

LPC. Ihr Grundprinzip klingt zunächst schlicht, offenbart aber bei näherer Be-

trachtung eine elegante Cleverness: LPC analysiert das menschliche Sprachsignal 
nicht in seiner gesamten Komplexität, sondern extrahiert nur jene Parameter, 

die für unser Gehör tatsächlich entscheidend sind – Tonhöhe, Formanten und 
Lautstärke. Diese wenigen, aber wesentlichen Kenngrößen des Source-Filter-

Modells wurden anschließend hocheffizient in digitale Daten komprimiert. Die 

Wirksamkeit dieser Kompression war verblüffend. Wo frühere Systeme enorme 

Speichermengen verschlungen hätten, um auch nur wenige Sätze vorzuhalten, 

genügte LPC ein Bruchteil davon. Ein umfangreiches Vokabular – Hunderte von 
Wörtern, ganze Phrasen und Satzbausteine – fand nun auf einem einzigen, preis-

günstigen Computerchip Platz. Der Chip wurde zur Bühne, die Sprache zur Ware. 

Die Folgen dieser Entwicklung waren unmittelbar spürbar. Spielzeuge begannen 

zu sprechen, Taschenrechner sagten ihre Ergebnisse an, Autos mahnten zum 

Anschnallen, und Videospielautomaten riefen ihre Spieler namentlich zur He

rausforderung. 

Die synthetische Stimme wurde zum vertrauten, wenn auch mitunter unheim-

lichen Begleiter des modernen Lebens – ein Klang, der bis heute unweigerlich 
eine ganze Ära heraufbeschwört.

Neben dem Speak and Spell zeigte eine andere Entwicklung die tiefgreifende, 

lebensverändernde Kraft der Sprachsynthese. Der DECtalk, 1984 von der Digital 
Equipment Corporation veröffentlicht, basierte auf der bahnbrechenden Arbeit 
von Dennis Klatt am MIT. Klatt hatte ein außergewöhnlich verständliches System 

entwickelt, dessen Standardstimme auf seinem eigenen Stimmmodell beruhte 

und »Perfect Paul« hieß.

Speak and Spell

Das ikonischste Produkt dieser Ära war zweifellos das Lernspielzeug Speak 

& Spell, das Texas Instruments 1978 auf den Markt brachte. Für Millionen 
von Kindern war seine monotone, roboterhafte Stimme die erste direkte 

Begegnung mit einer sprechenden Maschine. Das Gerät entwickelte sich 

zum kulturellen Phänomen, unsterblich gemacht durch seinen Auftritt in 
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»E.T. – Der Außerirdische«, wo es dem gestrandeten Alien half, »nach Hause 
zu telefonieren«. Das Speak & Spell normalisierte die synthetische Stimme 
und machte sie zu einem vertrauten, harmlosen Teil der Kindheit. Sein unver-

wechselbarer Klang fand später sogar Eingang in die Popmusik – gesampelt 
von Künstlern wie Kraftwerk und Depeche Mode, von Circuit-Bendern zu 

neuartigen Instrumenten umfunktioniert.

DECtalk, DCT01, https://en.wikipedia.org/wiki/DECtalk#/ 

media/File:DECtalk_DCT01_and_Tink.jpg

Einer der ersten und berühmtesten Nutzer des DECtalk war der Physiker Ste-

phen Hawking. Nachdem er 1985 durch eine Tracheotomie seine natürliche 
Stimme verloren hatte, wurde »Perfect Paul« zu seinem Sprachrohr zur Welt. 
Über 30 Jahre lang kommunizierte Hawking durch diese unverkennbare, leicht 
amerikanisch klingende Roboterstimme. Bemerkenswert: Er lehnte bewusst ab, 
auf neuere, natürlicher klingende Technologien umzusteigen. Die synthetische 

Stimme war zu einem untrennbaren Teil seiner Identität geworden – ein Marken-

zeichen, das weltweit sofort mit seinem Genie in Verbindung gebracht wurde.

https://en.wikipedia.org/wiki/DECtalk#/media/File:DECtalk_DCT01_and_Tink.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/DECtalk#/media/File:DECtalk_DCT01_and_Tink.jpg
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Stephen Hawking, https://de.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking#/media/

Datei:Stephen_Hawking.StarChild.jpg

Die 1980er-Jahre markierten die »Domestizierung« der synthetischen Stimme. 
Einerseits wurde sie durch das Speak & Spell zum alltäglichen Gebrauchsge-

genstand. Andererseits wurde sie durch Stephen Hawking zum Symbol für die 

Wiederherstellung menschlicher Handlungsfähigkeit und die Erschaffung einer 

neuen Form von Identität. In diesem Paradoxon – eine künstliche Stimme, die zu 
einer authentischen Identität wird – liegt eine der zentralen Fragen unserer Be-

ziehung zur KI. Es hinterfragt unsere tief verwurzelten Annahmen darüber, was 

natürlich und was künstlich ist, und beweist: Authentizität muss nicht zwingend 
biologischen Ursprungs sein.

Die Bibliothek der Stimmen:  
Der Aufstieg der datengesteuerten Sprache
In den 1990er-Jahren begann ein grundlegender Wandel in der Sprachsynthese. 
Forscher verließen den Weg der mathematischen Modelle und verfolgten statt-

dessen einen neuen Ansatz: die sogenannte konkatenative Synthese – zu Deutsch 
etwa: das Zusammensetzen aus Bausteinen. Das Prinzip ähnelt einer Collage: 
Statt ein Bild zu malen, schneidet man viele kleine Schnipsel aus vorhandenen 

Fotos aus und setzt sie neu zusammen.

https://de.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking#/media/Datei:Stephen_Hawking.StarChild.jpg
https://de.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking#/media/Datei:Stephen_Hawking.StarChild.jpg


Kapitel 4 Synthetische Stimmen

124

Zuerst nimmt man einen einzigen Sprecher auf – stundenlang. Diese Aufnah-

men werden dann in winzige Lautbausteine zerlegt, sogenannte Diphone. Ein 

Diphon ist der Übergang von einem Laut zum nächsten, zum Beispiel »a-t«, »t-o« 
oder »o-m«. Alle möglichen solcher Übergänge werden in einer Datenbank ge-

sammelt. Will man nun einen neuen Satz erzeugen, durchsucht ein Algorithmus 

diese Datenbank und fügt die passenden Bausteine aneinander. Dabei prüft er 

zwei Dinge: Passt der Baustein zum gewünschten Laut? Und schließt er sauber 
an den nächsten an?

Das Ergebnis war ein deutlicher Qualitätssprung. Weil die Bausteine aus echter 

menschlicher Sprache stammten, klangen die synthetisierten Stimmen viel flüs-

siger als zuvor. Doch der Ansatz hatte einen entscheidenden Nachteil: fehlende 
Flexibilität. Die Stimme konnte nur wiedergeben, was in der Datenbank vorhan-

den war – in genau dem Tonfall, in dem es aufgenommen wurde. Eine wütende 
oder traurige Stimme war nicht möglich, ohne eine komplett neue Datenbank 

aufzunehmen. Die konkatenative Synthese war die »Big Data«-Revolution der 
Sprachsynthese – lange bevor der Begriff in aller Munde war. Die Intelligenz 
steckte nicht mehr in einem komplexen Modell, sondern in einem cleveren 

Suchalgorithmus. Doch gerade dieser Fortschritt schuf ein neues Problem: Die 
Stimmen klangen technisch fast perfekt, aber seltsam leer. Korrekte Aussprache, 

null Gefühl. Menschlich, aber nicht lebendig.

Die neuronale Renaissance:  
Als Maschinen lernten, mit eigener Stimme zu sprechen
Der jüngste und bisher dramatischste Umbruch in der Geschichte der Sprach-

synthese begann 2016 mit dem Aufkommen des Deep Learning. Neuronale 
Netze revolutionierten das Feld vollständig, indem sie einen radikal neuen Ansatz 

ermöglichten, der alle bisherigen Methoden in den Schatten stellte.

Der Urknall dieser neuen Ära war WaveNet, entwickelt von Googles Tochterfirma 

DeepMind. WaveNet verwarf alle bisherigen Modelle – keine Source-Filter, keine 
Diphone, keine Regeln. Stattdessen verfolgte es einen verblüffend direkten An-

satz: Es erzeugte die rohe Audio-Wellenform Punkt für Punkt, 16 000-mal pro 
Sekunde. Man kann es sich vorstellen wie einen hyperrealistischen Maler, der ein 

Foto nicht malt, sondern Pixel für Pixel nachbildet, wobei die Farbe jedes neuen 
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Pixels von den Tausenden bereits gesetzten Pixeln abhängt. WaveNet lernt aus 

unzähligen Stunden echter Sprachaufnahmen die statistische Wahrscheinlich-

keit, wie der nächste Klangpunkt einer Wellenform klingen muss – basierend auf 
allen vorhergehenden Punkten. Dieser Prozess war anfangs extrem rechenin-

tensiv: Es dauerte Minuten, um eine einzige Sekunde Audio zu erzeugen. Doch 
das Ergebnis war von beispielloser Qualität. WaveNet-Stimmen waren nicht nur 

natürlich, sie waren lebendig. Sie enthielten subtile, nicht-sprachliche Details wie 

Atemgeräusche oder leichte Mundbewegungen, die frühere Systeme niemals 

hätten modellieren können.

Auf WaveNet folgten rasch weitere Architekturen, die den Prozess effizienter ge-

stalteten. Sogenannte End-to-End-Modelle wie Googles Tacotron lernten, aus Text 

direkt ein Mel-Spektrogramm (visuelle Darstellung von Audiosignalen, die Fre-

quenz und Zeit kombiniert) zu erzeugen – eine visuelle Darstellung des Klangs. 
Ein Attention-Mechanismus half dem Modell dabei zu lernen, welche Textteile zu 

welchen Abschnitten des Audiosignals gehören, was die Zuverlässigkeit drastisch 

erhöhte.

Die nächste Generation, angeführt von Modellen wie FastSpeech, löste das Ge-

schwindigkeitsproblem durch einen nicht-autoregressiven Ansatz. Anstatt die 

Tondaten nacheinander zu erzeugen, generierten sie diese parallel – was Echt-
zeitanwendungen ermöglichte. Aktuelle Spitzenmodelle wie VITS gehen noch 

einen Schritt weiter: Sie vereinen die Erzeugung des Spektrogramms und die 
Umwandlung in eine Audio-Wellenform in einem einzigen, einheitlichen neuro-

nalen Netzwerk, was zu noch höherer Qualität und Ausdruckskraft führt.

Die neuronale Revolution stellt den letzten und tiefgreifendsten Abstraktions-

schritt dar: den Übergang von menschengemachten Sprachmodellen zu ma-

schinengelernten Repräsentationen. Der KI wird nicht mehr beigebracht, wie sie 

sprechen soll. Sie lernt die unendlich komplexen, nichtlinearen Zusammenhänge 

zwischen Text und Klang selbstständig, indem sie Millionen von Beispielen ana-

lysiert. Es ist eine »Black Box«, die funktioniert, ohne dass wir ihr explizit Phone-

tik oder Anatomie beibringen müssen. Genau deshalb können diese Modelle 

jene subtilen, fast unbeschreiblichen Qualitäten menschlicher Sprachmelodie, 

Emotion und sogar Unvollkommenheit einfangen, die unmöglich explizit zu pro-

grammieren wären. Sie lernen die ungeschriebenen Regeln der menschlichen 

Stimme.
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Fazit: Vom mechanischen Flüstern zum digitalen Echo
Die Reise der synthetischen Stimme ist eine epische Erzählung, die sich über 

mehr als zwei Jahrhunderte erstreckt. Sie begann mit den knarrenden Zahnrä-

dern und Blasebälgen von Wolfgang von Kempelens mechanischem Wunder-

werk, das versuchte, die Anatomie der Sprache nachzubilden. Sie setzte sich fort 

mit den elektrischen Impulsen in den Bell Laboratories, wo Sprache erstmals 

zu einem abstrakten Signal wurde. Sie fand ihren kulturellen Widerhall im ge-

spenstischen Gesang eines IBM-Mainframes, dessen »Daisy Bell« den Mythos der 
empfindungsfähigen Maschine für immer in unserem kollektiven Bewusstsein 

verankerte. Sie wurde in den 1980er Jahren durch das Speak & Spell demokra-

tisiert und durch Stephen Hawkings unverkennbare Stimme zu einem tief per-

sönlichen Ausdruck von Identität. Jede Epoche brachte uns der menschlichen 
Stimme näher, doch erst die neuronale Revolution der letzten Jahre überwand die 
letzten Hürden zur wahren Authentizität. Die technischen Herausforderungen, 

eine realistische Stimme zu erzeugen, sind heute weitgehend gelöst. Der Traum 

von HAL 9000, einst reine Science-Fiction, ist nun Software auf unseren Laptops 
und Smartphones.

Damit verschiebt sich die zentrale Frage. Es geht nicht mehr darum, wie wir Ma-

schinen zum Sprechen bringen, sondern darum, was wir sie sagen lassen und 

was es bedeutet, wenn sie es mit Stimmen tun, die von unseren eigenen nicht 

mehr zu unterscheiden sind. Wir stehen am Ende einer langen technischen Reise 

und am Anfang einer tiefgreifenden ethischen und gesellschaftlichen Debatte. 

Die Maschinen können nun sprechen. Jetzt müssen wir lernen, ihnen zuzuhören 
und die Konsequenzen zu verstehen.

4.2 �Die Technologie hinter  
synthetischen Stimmen 

Hinter der scheinbar mühelosen Natürlichkeit synthetischer Stimmen steckt ein 

komplexes Zusammenspiel aus Sprachverarbeitung, neuronalen Netzen und au-

diotechnischer Präzision. Um zu verstehen, welche Möglichkeiten – aber auch 
Risiken – diese Technologie für die Medienproduktion mit sich bringt, lohnt sich 
ein Blick unter die Oberfläche: Wie entsteht eine KI-Stimme eigentlich?
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Die Anatomie einer KI-Stimme
Wie genau verwandelt ein Computer den Text »Ich liebe dich« in eine Schallwelle, 
die tatsächlich Gänsehaut verursachen kann? Die Antwort liegt in einer radikalen 

Abkehr von alten Methoden hin zu Deep Learning.

Lange Zeit lief die Sprachsynthese (Text-to-Speech, kurz TTS) in zwei aufeinander-

folgenden Schritten ab – ein Prinzip, das auch heute noch viele Systeme prägt:

	■ Schritt 1: Das akustische Modell (vom Text zum Klangbild): Zunächst muss 

die KI verstehen, was sie vorlesen soll. Der Text wird in seine kleinsten Laut-

bausteine zerlegt – die sogenannten Phoneme. Ein neuronales Netzwerk, oft 

basierend auf Architekturen wie Tacotron 2 oder FastSpeech 2, verwandelt 
diese Lautbausteine dann in ein Mel-Spektrogramm. Das ist vereinfacht ge-

sagt eine Art »Klangskelett« oder »Blaupause« der Sprache – eine visuelle 
Darstellung, die zeigt, wie der Ton aussehen soll, inklusive Rhythmus und Be-

tonung. Die KI »zeichnet« also zunächst, wie die Sprache klingen wird.

	■ Schritt 2: Der Vocoder (vom Klangbild zum hörbaren Ton): Hier passiert die 

eigentliche Magie. Ein zweites neuronales Netzwerk, der sogenannte Vocoder 

(wie HiFi-GAN oder das ursprüngliche WaveNet), nimmt diese Klangskelett-

Zeichnung und haucht ihr Leben ein – es erzeugt daraus die tatsächliche 
Audiodatei, die wir hören können. Moderne Vocoder sind technische Meister-

werke: Sie schaٵen es, 24 000 oder mehr winzige Klangpunkte pro Sekunde 
in Echtzeit zu erzeugen, ohne dass das Ergebnis metallisch oder roboterhaft 

klingt.

Moderne Modelle wie VITS (Variational Inference with Adversarial Learning for 

End-to-End Text-to-Speech) machen damit Schluss. Sie lernen den gesamten 

Weg – vom geschriebenen Wort bis zur fertigen Stimme – in einem einzigen, 
durchgehenden Prozess. Kein Zwischenschritt, keine Schnittstelle, an der etwas 

schiefgehen kann. Das Ergebnis: flüssigere, natürlichere Sprache bei gleichzeitig 
weniger Fehlern.

Noch beeindruckender ist eine andere Fähigkeit moderner KI: das sogenannte 
Zero-Shot Voice Cloning, das Kopieren einer Stimme ganz ohne vorheriges Trai-

ning. Früher war das ein aufwendiger Prozess. Ein Sprecher musste stundenlang 

ins Mikrofon sprechen – hunderte sorgfältig ausgewählte Sätze, aufgenommen 
in einem professionellen Studio. Nur so konnte die KI genug Datenmaterial sam-

meln, um die Stimme zuverlässig nachzuahmen. Heute reichen oft drei Sekunden.
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Wie ist das möglich? Die KI analysiert die kurze Aufnahme und destilliert daraus 

das Wesentliche einer Stimme: ihre Klangfarbe, ihr Timbre, ihre charakteristi-
schen Eigenheiten – all das wird in einer kompakten Zahlenfolge gespeichert, 
dem sogenannten Speaker Embedding Vector. Man kann sich diesen Vektor wie 

einen genetischen Code vorstellen. So wie DNA die biologischen Merkmale eines 

Menschen beschreibt, beschreibt der Stimmvektor die akustischen Merkmale 

einer Stimme – in einer Form, die ein Computer versteht und verarbeiten kann. 
Dieser »Stimmcode« wird dem Sprachmodell dann als Vorlage übergeben. Das 
Modell spricht den gewünschten Text – aber es »färbt« ihn automatisch mit den 
gespeicherten Eigenschaften der kopierten Stimme ein. Das Ergebnis klingt wie 

die originale Person, sagt aber etwas, das sie nie gesagt hat. Der Missbrauch 

dieser Technologie ist hier leider vorprogrammiert (mehr dazu später).

Herausforderungen: Wo die KI noch ins Straucheln gerät
Trotz der beeindruckenden Qualität gibt es noch Stolpersteine, an denen For-

scher intensiv arbeiten.

	■ Der emotionale Kontext: Ein Mensch weiß instinktiv, dass er »Es brennt!« 
panisch schreit, während er »Ich liebe Dich« eher gefühlvoll-emotional betont. 
KI-Systeme verstehen diesen inhaltlichen Kontext oft noch nicht und benöti-

gen explizite Regieanweisungen – sogenannte Prompts wie [nachdenklich], 

[wütend] oder [ٷüsternd] –, um die richtige Emotion zu treٵen.

Beispiel für sogenannte »Audio-Tags« in der Software ElevenLabs. Regie
anweisungen wie »thoughtful« oder »whispering« werden in eckigen Klammern 
definiert. Sie können jede beliebige Emotion »eintippen«.
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	■ Sprachmelodie über lange Strecken: Ein weiterer Stolperstein sind lange 

Texte. Bei kurzen Sätzen klingen KI-Stimmen oft perfekt. Bei langen Hörbuch-

Kapiteln können sie jedoch »abdriften« – sie verlieren den roten Faden der 
Betonung oder klingen nach zehn Minuten ermüdend monoton, weil ihnen 

das Gespür für dramaturgische Bögen fehlt.

	■ Eigennamen und Kunstwörter: Während »Müller« problemlos funktioniert, 
scheitern auch neuere KI-Modelle oft an komplexen Fantasy-Namen (wie 

»Daenerys Targaryen«) oder neuen Markenbegriٵen. Der Grund: Ihre Laut-
umwandlung basiert auf Standardwörterbüchern und hat mit solchen Aus-

nahmen keine Erfahrung.

	■ Dialekte: Und last, but not least – Dialekte, mit denen ich persönlich im Be-

reich der KI schon viel Erfahrung sammeln konnte. 

Ein Beispiel: Falcos Stimme –  
wie ein Dialekt die KI an ihre Grenze brachte
Ich hatte die große Ehre, die Stimme des Popstars Falco »klonen« zu dürfen, 
gemeinsam mit seinem ehemaligen Keyboarder Thomas Rabitsch. Rechtlich 

freigegeben wurde das Projekt vom Falco-Nachlass – da der Künstler keine Kin-

der hatte, war die Rechtelage eindeutig zu klären. Dadurch öffnete sich uns ein 

Schatz: Wir durften auch unbekanntere Tonaufnahmen aus dem Studio verwen-

den, auf denen Falco locker sprach und rappte. Besseres Trainingsmaterial kann 

man sich kaum wünschen. So weit, so gut.

Das Problem lag im Wesen seiner Kunst. Falco war berühmt für seinen einzig-

artigen Stil, Wiener Dialekt, Hochdeutsch und Englisch innerhalb eines einzigen 

Satzes zu vermengen. Was ihn als Künstler unverwechselbar machte, ist für das 

KI-Training ein gewaltiges Hindernis. Das wusste ich aber zu Beginn des Projek-

tes nicht …

Warum die KI damit überfordert ist: Ein Stimmmodell lernt eine Zuordnung von 
geschriebenem Text zu Klang, und diese Zuordnung beruht auf dem Lautsystem 

genau einer Sprache, ihrem Inventar an Lauten, ihren Ausspracheregeln, ihrer 

Sprachmelodie und ihrem Rhythmus. Die Texterkennung im Vorfeld, die soge-

nannte Graphem-zu-Phonem-Umwandlung, geht von einer Sprache aus. Diesel-

ben Buchstaben klingen im Deutschen aber anders als im Englischen. Wechselt 
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ein Sprecher nun mitten im Satz die Sprache, erhält das Modell widersprüchliche 

Signale: Englische Wörter werden nach deutschen Regeln ausgesprochen oder 
umgekehrt, die Betonung sitzt falsch, der Rhythmus kippt. Ein Modell benötigt 

saubere, sprachlich einheitliche Abschnitte, um eine stabile Stimmidentität zu 

lernen. Falcos blitzschnelles Hin und Her zwischen drei Sprachebenen, garniert 

mit Wiener Dialekt, liegt schlicht außerhalb dessen, was ein Standardmodell ver-

arbeiten kann.

Meinen Ausweg fand ich durch einen glücklichen Zufall. Mir fiel auf, dass die 

Stimme nur dann gelang, wenn ich rund um einen deutschen Satz gezielt engli-

sche Wörter platzierte – eines davor, eines danach. Diese englischen Anker scho-

ben das Modell in den richtigen Aussprachemodus und ließen es jenen typischen 

Falco-Sound treffen, diese eigentümliche Mischung, an der es sich sonst die 

Zähne ausbiss. Es war Annäherung durch Versuch und Irrtum, kein Knopfdruck. 

Und es hat unendlich viele Durchgänge gebraucht. Aber es funktionierte.

Profi-Tipp

Bei markanten, mehrsprachigen oder dialektgefärbten Stimmen sollten Sie 

nicht gegen das Modell anarbeiten. Experimentieren Sie stattdessen mit 

dem sprachlichen Umfeld Ihres Textes: Strategisch gesetzte »Ankerwörter« 
können ein Modell in einen Klang locken, den es Ihnen direkt verweigert. 

Und ganz grundsätzlich: Die Rechtefrage steht immer am Anfang, vor der 
ersten Sekunde Audio. Ohne die saubere Freigabe durch den Nachlass hätte 
es dieses Projekt nie gegeben.

4.3 Die wichtigsten Tools im Überblick
Der Markt für synthetische Stimmen explodiert förmlich. Hier eine Orientierungs-

hilfe für die wichtigsten Akteure und ihre Spezialgebiete.

1.	 ElevenLabs: Der aktuelle Qualitätsführer im Bereich Voice Cloning und Long-

Form-Speech. Ihr Modell versteht Kontext erstaunlich gut und intoniert Sätze 

logisch. Bietet zudem eine riesige Bibliothek an Stock Voices. Zielgruppe sind 

Content Creator, Autoren, Game-Devs. 
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2.	OpenAI (Voice Engine/ChatGPT): Extrem natürliche, konversationelle KI. 

Fokus liegt auf Latenzfreiheit und natürlichem Dialogٷuss (inklusive »Ähms« 
und Atempausen) für Chatbots. Zielgruppe hier: Entwickler, Endanwender (via 
ChatGPT).

3.	Descript (Overdub): Ein Audio-Editor, der wie ein Textverarbeitungsprogramm 

funktioniert. Mit Overdub kann man Tippfehler im gesprochenen Audio korri-
gieren, indem man einfach den Text ändert – die KI generiert das neue Wort 
in der Stimme des Sprechers. Zielgruppe: Podcaster, Video-Editoren.

4.	Respeecher: Spezialist für Speech-to-Speech (statt Text-to-Speech). Ein 

Mensch spricht, die KI verwandelt nur das Timbre, behält aber die exakte 

schauspielerische Leistung bei. Bekannt aus »The Mandalorian« (junger Luke 
Skywalker). Angesprochen werden Hollywood, High-End-Gaming, Film.

5.	Azure AI Speech/Google Cloud TTS: Die Arbeitspferde. Bieten hunderte Stim-

men in fast allen Sprachen der Welt. Weniger »kreativ«, aber extrem robust, 
skalierbar und zuverlässig für Apps. Zielgruppe: Enterprise, App-Entwickler.

Wir haben einen Punkt erreicht, an dem die Technologie nicht mehr der limitie-

rende Faktor ist. Die Werkzeuge sind da, sie sind günstig und für jeden verfügbar. 

Die Herausforderung verlagert sich nun vom »Wie mache ich das?« zum »Was 
mache ich damit?« – und vor allem: »Darf ich das?«, eine Frage, die wir in Kapitel 6 
ausführlich behandeln werden.

4.4 Anwendungen synthetischer Stimmen

Was Synthesizer und digitale Musikprogramme einst für die Musik taten, ge-

schieht gerade für das gesprochene Wort: Die Produktion verlässt die teuren 
Studios und gelangt in die Hände von Millionen Menschen. Der jahrhundertealte 

Traum von der sprechenden Maschine – von Wolfgang von Kempelens mecha-

nischen Apparaten im 18. Jahrhundert bis zu HAL 9000 in »2001: Odyssee im 
Weltraum« – ist damit keine Fiktion mehr. Leistungsstarke KI-Werkzeuge haben 
ihn Wirklichkeit werden lassen. Doch diese Technologie ist mehr als ein prakti-

sches Werkzeug. Sie ist ein Katalysator: für Kreativität, für Barrierefreiheit – und 
für Formen der Interaktion, die wir heute noch kaum erahnen.
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Im nächsten Abschnitt sehen wir uns konkrete Anwendungsfälle an, in denen 

synthetische Stimmen bereits heute eine transformative Rolle spielen. Wir er-

kunden die gesamte Bandbreite: von der Neuerfindung traditioneller Medien wie 
Hörbüchern, die plötzlich für unzählige bisher ungehörte Geschichten zugäng-

lich werden, bis zur Erschaffung dynamischer, interaktiver Erlebnisse in virtuellen 

Welten, die auf unsere Anwesenheit reagieren. Dabei wird deutlich: KI-Stimmen 
verändern nicht nur, wie wir Audioinhalte erstellen, sondern auch, wer sie erstel-

len kann und was überhaupt möglich wird.

Die neue Hörbuch-Revolution:  
Geschichten für alle zugänglich machen

Die traditionelle Hörbuchproduktion ist aufwendig und teuer. Sie erfordert pro-

fessionelle Sprecherinnen und Sprecher, teure Studiozeit und wochenlange 

Nachbearbeitung. Die Kosten können schnell tausende Euro erreichen – was 
dazu führt, dass viele Autoren, Autorinnen und Verlage sich die Vertonung nicht 

leisten können oder wollen. 

Das Ergebnis

Schätzungen zufolge werden weniger als 5 % aller jemals veröffentlichten 
Bücher in eine Hörbuch-Version umgewandelt. Millionen von Geschichten 

bleiben für Hörerinnen und Hörer somit unerreichbar. KI-gestützte Sprach-

synthese kann diese Lücke schließen.

Unser erstes Beispiel ist Apple Books. Apple hat mit seinem Digital-Narration-

Programm eine strategische Initiative gestartet, die sich gezielt an unabhängige 

Autorinnen und Autoren sowie kleinere Verlage richtet. Autoren können über 

Partnerplattformen wie PublishDrive ihre E-Books einreichen, und Apple nutzt 

fortschrittliche Sprachsynthese-Technologie, um daraus natürlich klingende Hör-

bücher zu erstellen. Die verfügbaren Stimmen werden schlicht als »Sopran« und 
»Bariton« kategorisiert – Apple wählt je nach Buchgenre die passende Stimme 
aus.

Für Autoren und Autorinnen ist der Service kostenlos – die Einstiegshürde sinkt 
damit auf ein Minimum. Allerdings knüpft Apple daran klare Bedingungen, die 

wohl nicht jeder akzeptieren wird: Das Unternehmen behält die Rechte an der 
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KI-generierten Audiodatei, und jedes Hörbuch muss transparent als solches ge-

kennzeichnet sein. Pflichtbestandteil jeder Beschreibung ist der folgende Hin-

weis: »This is an Apple Books audiobook narrated by a digital voice based on a 
human narrator.«

Einen anderen, kreativeren Ansatz verfolgt das Unternehmen ElevenLabs. Es 

positioniert sich nicht nur als Produktionsdienstleister, sondern als Werkzeug, 

das Autoren und Autorinnen volle kreative Kontrolle gibt. Die Plattform Eleven-

Reader Publishing ermöglicht es, Manuskripte in Formaten wie ePub oder PDF 

hochzuladen und innerhalb von Minuten professionell klingende Hörbücher zu 

generieren – die Veröffentlichung über die hauseigene App ist kostenlos.

Der entscheidende Unterschied liegt in den Anpassungsmöglichkeiten. Autoren 

können aus Tausenden von Stimmen wählen, Emotionen, Tempo und Betonung 

gezielt steuern und sogar ihre eigene Stimme klonen, um eine konsistente Mar-

kenidentität über eine ganze Buchreihe hinweg zu schaffen. 

Zusammenarbeit mit Spotify

Einen strategischen Meilenstein in Sachen Reichweite markiert die Partner-

schaft mit Findaway Voices von Spotify. Die Kooperation öffnet unabhängi-

gen Autoren und Autorinnen eine Tür, die ihnen bislang oft verschlossen 

blieb: ihre mit ElevenLabs produzierten Hörbücher über eine der größten 
Audioplattformen der Welt zu vertreiben.

Als Autor auf Spotify durchstarten. Nischentitel, Fachbücher und vergriffene 

Werke, deren Vertonung bisher unrentabel war, können mit KI kostengünstig als 

Hörbücher veröffentlicht werden. https://authors.spotify.com/get-started

https://authors.spotify.com/get-started
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Kommen wir zu einem weiteren Beispiel MindStir Media. Verlage wie MindStir 

Media integrieren KI-Narration als festen Bestandteil ihres Serviceangebots. Das 

Paket »Premium Audiobook – AI« kostet 3 500 US-Dollar – etwa die Hälfte einer 
menschlichen Produktion, die typischerweise bei 7 000 Dollar liegt – und ist in 
rund einer Woche fertiggestellt statt in ein bis zwei Monaten. 

Die Einschränkungen kommuniziert das Unternehmen dabei offen: Da nicht alle 
Plattformen KI-produzierte Inhalte akzeptieren, ist die Distribution begrenzt. 

Wer auch auf Audible vertreten sein möchte, wird auf die klassische Menschen-

produktion verwiesen. Autoren und Autorinnen können aus bis zu 60 natürlich 
klingenden Stimmen wählen, der Sprecher wird im fertigen Produkt generisch 

als synthetische Stimme ausgewiesen. 

Was das Modell exemplarisch zeigt: KI wird nicht als Ersatz positioniert, sondern 
als eigenständige, klar begrenzte Einstiegsstufe – mit dem Versprechen, dass 
diese Grenzen nicht von Dauer sind. Audible listet inzwischen über 50 000 Titel 
mit virtuellen Stimmen. Was heute noch eine Ausnahme ist, wird sich zunehmend 

normalisieren. 

Was bedeutet das langfristig? Die Entwicklung im Bereich der KI-Hörbücher zielt 

nicht primär darauf ab, menschliche Sprecherinnen und Sprecher bei Bestsellern 

zu ersetzen. Vielmehr geht es darum, einen völlig neuen Markt zu erschließen. 

Die Technologie schafft eine wirtschaftlich tragfähige Lösung für den riesigen 

»Long Tail« an Büchern – also Nischentitel, Fachbücher und vergriffene Werke –, 
deren Vertonung bisher unrentabel war. Dies ist keine Verdrängung, sondern 

eine massive Markterweiterung. Die Folge wird eine Explosion der verfügbaren 

Audioinhalte sein. 

Die sich wandelnde Podcast-Landschaft:  
Von der Automatisierung zur Globalisierung
Künstliche Intelligenz verändert das Podcasting an zwei Fronten gleichzeitig: Sie 
beschleunigt die Produktion durch automatisierte Content-Erstellung und über-

windet durch Stimmklonung und Echtzeitübersetzung sprachliche Grenzen, die 

bislang als unüberwindbar galten.

Unser erstes Beispiel ist die automatisierte Content-Erstellung mit Wondercraft. 

Plattformen wie Wondercraft funktionieren als vollständige KI-Audiostudios: 
Nutzerinnen und Nutzer laden Artikel, Notizen oder PDF-Dokumente hoch und 
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erhalten binnen Minuten fertige Podcast-Episoden. Die eigentliche Stärke liegt 

dabei im Unternehmenseinsatz. Die Weltbank wandelt damit langatmige Be-

richte in mehrsprachige Mitarbeiter-Podcasts um, und das Creative Lab von Spo-

tify nutzt die Technologie, um kreative Ideen schneller hörbar zu machen. Der 

Zugriff auf über 1 000 Stimmen, die Möglichkeit zur Klonung der eigenen Stimme 
sowie ein intuitiver Editor für Musik und Soundeffekte runden das Angebot ab.

Noch einen Schritt weiter ging Spotify mit einem Pilotprojekt zur Globalisierung 

populärer Formate: Podcasts von Persönlichkeiten wie Lex Fridman und Ste-

ven Bartlett wurden mithilfe der Sprachsynthese-Technologie von OpenAI ins 
Spanische, Französische und Deutsche übertragen – wobei nicht nur der Inhalt 
übersetzt, sondern auch die unverwechselbare Stimme des jeweiligen Hosts ori-

ginalgetreu nachgebildet wurde. Das Ziel: die persönliche Beziehung zwischen 
Sprecher und Hörer auch über Sprachgrenzen hinweg zu erhalten.

Beispiel zeigt die menschliche Dimension mit Evan Ratliffs Klon-Experiment. 

Denn was bedeutet Authentizität, wenn eine Stimme technisch perfekt imitiert 

werden kann? Der Journalist Evan Ratliff näherte sich dieser Frage über einen 
radikalen Selbstversuch. Sechs Monate lang ließ er einen KI-Klon seiner Stimme 

Telefonate führen, Interviews geben und sogar an Therapiesitzungen teilneh-

men. Technisch war der Klon überzeugend. Menschlich hinterließ er Schäden: 
Freunde und Familienmitglieder berichteten von Gefühlen der Täuschung und 

Entfremdung. Das Experiment legte etwas Unerwartetes frei – dass gerade die 
vermeintlich ineffizienten Elemente menschlicher Kommunikation, das Zögern, 

die kleinen Fehler, die spontanen Reaktionen, oft das Wesentliche sind. 

Diese Beispiele offenbaren eine klare Trennlinie. Für reine, funktionale Informa-

tionsübermittlung, wie sie in Unternehmens-Podcasts oft im Vordergrund steht, 

ist KI ein exzellentes Werkzeug zur Effizienzsteigerung. Sobald jedoch die Per-

sönlichkeit des Hosts und die persönliche Bindung zum Hörer – das Herzstück 
vieler erfolgreicher Podcasts – im Mittelpunkt stehen, stößt die Technologie an 
eine »Authentizitätsgrenze«. Evan Ratliffs Experiment belegt eindrücklich: Selbst 
ein perfekter technischer Klon kann diese menschliche Präsenz nicht ersetzen, 

sondern das Vertrauen sogar untergraben. Podcasterinnen, die auf KI setzen, 

müssen daher eine strategische Entscheidung treffen: Basiert der Wert ihres An-

gebots auf reiner Information oder auf ihrer einzigartigen Persönlichkeit? Ein un-

bedachter Einsatz von KI kann jahrelang aufgebaute Glaubwürdigkeit zerstören.
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Unternehmens- und Bildungsnarration:  
Die Stimme der Effizienz

In der Unternehmenskommunikation und im E-Learning sind die Anforderungen 

an Audioinhalte klar: Konsistenz, Skalierbarkeit, Tempo. Eine KI-Stimme hat keine 
Urlaubstage, keine Studiokosten und liefert für das tausendste Trainingsmodul 

dieselbe Qualität wie für das erste. Genau deshalb etablieren sich KI-Stimmen in 

diesem Segment besonders schnell als Standard.

WellSaid Labs hat sich als bevorzugter Anbieter für Unternehmen positioniert, 

die neben Stimmqualität vor allem Datensicherheit und ethische KI-Praktiken 
einfordern. Das Unternehmen differenziert sich bewusst durch ethische KI-

Grundsätze: Alle Stimmen basieren auf lizenzierten Aufnahmen bezahlter Spre-

cherinnen und Sprecher – ein klarer Vorteil gegenüber Anbietern, bei denen die 
rechtliche Grundlage der Trainingsdaten unklar ist. Besonders aufschlussreich 

ist das Beispiel der Videoplattform Vyond: Nach der Integration von WellSaid-
Stimmen wechselten zahlreiche Bestandskunden zu höheren Tarifstufen – weil 
die gestiegene Audioqualität allein ausreichte, um den Mehrwert überzeugend 
zu demonstrieren. Ein Kunde fasst den praktischen Nutzen treffend zusammen: 
Die Erstellung von Langform-Narration für E-Learning-Kurse habe früher 60 % 
der gesamten Kursproduktionszeit beansprucht – mit der API-Integration sei 
dieser Anteil auf weniger als die Hälfte gesunken. 

Murf.ai setzt einen anderen Schwerpunkt: maximale Anpassbarkeit, nahtlose 
Integration und globale Reichweite. Die Plattform bietet über 200 natürlich klin-

gende Stimmen in mehr als 35 Sprachen und wird von über 300 Fortune-2000-
Unternehmen genutzt – darunter Nestlé, Air France und Omnicom. 

Was Murf besonders für Trainer und Instructional Designer attraktiv macht, ist 

die Granularität der Kontrolle: Nutzende können Tonhöhe, Tempo, Betonung 
und Pausen auf Wortebene anpassen und eigene Ausspracheregeln für Mar-

kennamen oder Fachbegriffe hinterlegen. Für global agierende Unternehmen 

besonders relevant ist das Dubbing-Feature: Ein einziges englisches Trainings
video lässt sich damit automatisch in Spanisch, Französisch, Deutsch und weitere 

Sprachen übersetzen und neu vertonen – ohne eine einzige Neuaufnahme. 

Das, was bei KI-Stimmen in kreativen Kontexten oft als Schwäche gilt – ihre 
Gleichförmigkeit, ihre emotionale Neutralität –, wird im Unternehmenskontext 
zur Stärke. Eine KI-Stimme garantiert Markenkonformität über Tausende von 
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Inhalten hinweg, kennt keine Tagesform und macht keine Aufnahmen, die nach-

bearbeitet werden müssen, weil die Sprecherin einen Versprecher hatte. Kunden 

berichten von Einsparungen von bis zu 80 % bei den Voiceover-Kosten, und das 
bei gleichzeitig kürzeren Produktionszyklen. Für große Organisationen ist das 
kein Komfortgewinn, sondern ein strategischer Vorteil.

Integrationen

Native Integrationen in Canva, Google Slides und Microsoft PowerPoint er-

möglichen es Teams, Voiceovers direkt im gewohnten Arbeitswerkzeug zu 

erstellen, ohne die Plattform wechseln zu müssen. 

Schauen wir uns einmal ein Beispiel aus der Praxis an. Hier geht es um zwei 

geklonte Geschäftsführer und die Tücke der eigenen Stimme. Dieses Projekt 

war wie geschaffen für KI: Ein Getränkehersteller wollte einen Unternehmens-

film für seine Betriebsführungen produzieren. Gedreht wurde auf Deutsch, vor 

der Kamera präsentierten die beiden Geschäftsführer höchstpersönlich. Dann 

kam die Idee auf, die das Projekt erst spannend machte: Für die internationalen 
Besucher sollte der Film auf Englisch und Italienisch erscheinen, und zwar nicht 

mit fremden Sprechern, sondern mit den geklonten Originalstimmen der beiden 
Chefs. Das Werkzeug der Wahl dafür war ElevenLabs.

Der Haken steckte im Ausgangsmaterial. Die Stimmaufnahmen hatten die Kun-

den selbst angefertigt, mit dem Handy und in entsprechend bescheidener Qua-

lität. Im Hintergrund hörte man Fenster und Türen, die geöffnet wurden, und 

das Klackern der Stöckelschuhe vorbeigehender Mitarbeiterinnen. Genau das 

verträgt eine KI beim Stimmtraining überhaupt nicht: Sie kann Störgeräusch und 
Stimme nicht sauber auseinanderhalten und backt die Nebengeräusche entwe-

der in den Klon mit ein oder liefert ein diffuses, instabiles Ergebnis. Wer eine 

Stimme klonen will, braucht sauberes, ruhiges, störungsfreies Material, sonst gilt 

die alte Regel der Tontechnik: Müll rein, Müll raus.

Meine Lösung lief über Adobe Audition. Zuerst die Rauschunterdrückung, dann 

der mühsame, aber entscheidende Schritt: alles herausschneiden, was nichts 
mit der reinen Stimme zu tun hatte. Erst dieses bereinigte Material ging in 

ElevenLabs, wo ich die Stimmen klonte, die übersetzten Texte einspielte und die 

englische und italienische Fassung ausspielen ließ. Technisch war das Ergebnis 

ausgezeichnet.
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Und doch war der Kunde unzufrieden. Die Stimme, sagte er, klinge nicht wie 

seine. Hier stieß ich auf eine Komponente, die mit Technik nichts mehr zu tun 

hat, sondern mit Psychologie: den Unterschied zwischen Eigen- und Fremdwahr-

nehmung. Wir hören unsere eigene Stimme auch über die Knochen des Schädels 

– wärmer, voller, tiefer. Jede Aufnahme klingt für uns deshalb fremd und seltsam 
hoch. Ein Klon, den alle anderen für verblüffend echt halten, kann sich für die 

betroffene Person selbst völlig falsch anfühlen. Nicht die KI hatte versagt, aber 

das Ohr ihres Besitzers war ein anderes als das aller Zuhörer.

Und daher mein Tipp: Klären Sie diese psychologische Komponente, bevor das 
Projekt beginnt. Erklären Sie Ihrem Kunden vorab, dass seine eigene Stimme ihm 

fremd vorkommen wird, und lassen Sie die Klangtreue von einer neutralen drit-

ten Person beurteilen – einer Assistentin, einem Kollegen –, nicht vom Stimmge-

ber selbst. Dieses kurze Gespräch zu Beginn erspart Ihnen eine unangenehme 

Diskussion am Ende.

Interaktive Welten: Stimmen, die zuhören und reagieren

Bisher haben wir uns damit beschäftigt, wie Maschinen vorgeschriebenen Text 

vorlesen – Sätze, die jemand zuvor verfasst hat und die die KI nur noch in Klang 
verwandelt. Doch das ist nur die Vorstufe zu etwas weit Spannenderem: synthe-

tische Stimmen, die in Echtzeit auf uns reagieren, fragen, antworten und sich 

anpassen, als wären wir in einem echten Gespräch.

Das alte Problem: Figuren ohne Leben

Wer Videospiele kennt, kennt auch das flaue Gefühl, wenn ein Nicht-Spieler-

Charakter – kurz NPC – zum dritten Mal denselben Satz sagt. »Grüße, Frem-

der. Schönes Wetter heute.« Egal ob es regnet. Egal ob man gerade die halbe 
Stadt gerettet hat. Diese Figuren wirken wie Schaufensterpuppen: Sie sehen 
aus wie Charaktere, aber sie fühlen sich nicht so an. Der Grund dafür ist ein 

technischer: Klassische NPCs folgen sogenannten Dialogbäumen – vorpro-

grammierten Gesprächspfaden, die der Spieler wie ein Menü durchklickt. 

Was außerhalb dieser Pfade liegt, existiert für den Charakter schlicht nicht. 

Eine Umfrage brachte es auf den Punkt: 99 % der Spieler sind überzeugt, 
dass glaubwürdigere KI-Charaktere ihr Spielerlebnis deutlich verbessern 

würden.
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Bei den Figuren ohne Leben (siehe Kasten) setzt NVIDIA ACE an (ursprünglich 

ausgeschrieben »Avatar Cloud Engine«), wobei der Name inzwischen in die Irre 
führt: Die Technologie läuft heute größtenteils nicht mehr in der Cloud, sondern 
direkt auf der Grafikkarte des Spielers. Dahinter steckt kein einzelnes Programm, 

sondern ein Bündel aufeinander abgestimmter Technologien, ein sogenann-

ter Technologie-Stack. Das Herzstück sind Small Language Models: kompakte 
Sprachmodelle, klein genug für den heimischen Gaming-PC und schnell genug, 

um in Echtzeit zu reagieren, ohne dass das Spiel ins Stocken gerät. NVIDIA be-

schreibt ihre Arbeitsweise als Dreischritt aus Wahrnehmen, Abwägen und Han-

deln: Die Spielfigur nimmt über Ton-, Bild- und Spieldaten ihre Umgebung wahr, 
das Sprachmodell entscheidet, was zu tun ist, und übersetzt diese Entscheidung 

in Worte oder Spielhandlungen. So entstehen NPCs, die nicht einfach vorgefer-

tigte Dialogzeilen abrufen, sondern auf unerwartete Aktionen der Spieler einge-

hen. Drei weitere Bausteine ergänzen das System: 

	■ NVIDIA NeMo ist die Werkzeugkiste, mit der Entwickler diese Modelle bauen, 

ihnen die Hintergrundgeschichte eines Charakters mitgeben und Leitplanken 

gegen unerwünschte Antworten einziehen. 

	■ NVIDIA Riva übernimmt beide Seiten des gesprochenen Dialogs: Es erkennt, 
was der Spieler ins Mikrofon sagt, und verwandelt die Antwort des Modells in 

hörbare Sprache. 

	■ Und Audio2Face sorgt dafür, dass der Charakter beim Sprechen glaubwürdig 
mit dem Gesicht reagiert. Lippenbewegungen und Mimik werden in Echtzeit 

direkt aus der Tonspur erzeugt. 

Statt trockener Theorie lohnt sich ein Blick auf konkrete Beispiele:

	■ In Mecha BREAK kann der Spieler einen Mechaniker einfach ansprechen – in 
normaler Sprache, ohne Menüs – und ihn bitten, den Kampfroboter in einer 
anderen Farbe zu lackieren. Der Charakter versteht die Anfrage und setzt sie 

um.

	■ In inZOI, einem Lebenssimulationsspiel, führen die Bewohner ein eigenständi-
ges Dasein: Sie erinnern sich an Dinge, die zuvor passiert sind, und planen ih-

ren nächsten Tag auf Basis dieser Erfahrungen – ähnlich wie echte Menschen.

	■ Und selbst der Spielegigant Ubisoft nutzt bereits ein internes Werkzeug na-

mens Ghostwriter, das Autoren und Autorinnen dabei unterstützt, NPC-Dia-

loge schneller und vielseitiger zu entwickeln.
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