Statusbasierte Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren

DISSERTATION

zur Erlangung des Grades
des Doktors der Ingenieurwissenschaften (Dr.-Ing.)
der Naturwissenschaftlich-Technischen Fakultéiten
der Universitat des Saarlandes

vorgelegt von

Martin Rumpler geb. Klesen

Saarbriicken 2007



Tag des Kolloquiums:
Dekan:

Vorsitzender:
Erstgutachter:
Zweitgutachterin:
Beisitzer:

21. Dezember 2007

Prof. Dr. Thorsten Herfet

Prof. Dr. Jorg Siekmann

Prof. Dr. Dr. h. c¢. mult. Wolfgang Wahlster
Prof. Dr. Elisabeth André

Dr.-Ing. Jorg Baus



Kurzdarstellung

Die vorliegende Dissertation présentiert einen Ansatz zur statusbasierten Verhaltens-
steuerung von virtuellen Charakteren, der auf der Erweiterung eines sozialpsychologi-
schen Statusmodells beruht. Im Mittelpunkt stehen interaktive Anwendungen mit meh-
reren Charakteren, die ein rollengerechtes und sozial addquates Verhalten erfordern.
In dieser Arbeit wird die These vertreten, dass dramaturgische und sozialpsychologi-
sche Ansitze fiir derartige Anwendungen besonders geeignet sind. Es wird gezeigt, wie
Konzepte aus dem Improvisationstheater und dem Metatheater operationalisiert und
in unterschiedlichen Anwendungskontexten zur Verhaltenssteuerung eingesetzt werden
konnen. Fiir die Statusberechnung wurden geeignete Modelle aus der Statustheorie iden-
tifiziert und formalisiert. Auf der Grundlage eines solchen formalen Statusmodells wurde
das ExsTASIS Modul entwickelt, das ausgehend von den Statusmerkmalen und den Ver-
haltensmustern der virtuellen Charaktere, den Status und die Verhaltenstendenzen al-
ler Interaktionsteilnehmer ermittelt. EXSTASIS ist als konfigurierbarer Softwarebaustein
konzipiert und kann daher in bestehende Systeme zur Kontrolle des Interaktionsver-
haltens integriert werden. Die Einsatzmoglichkeiten von EXSTASIS werden anhand ei-
nes Beispielszenarios demonstriert, in dem die berechneten Statusinformationen fiir die
Steuerung des Blickverhaltens und fiir eine statusbasierte Dialogsteuerung verwendet
werden.

Abstract

This dissertation presents a novel approach for controlling the behavior of virtual
characters that is based on an extension of a social psychological status theory. The
research focuses on interactive applications in which the virtual characters should display
a behavior that is appropriate to their individual role and the social context. The central
assumption is that both socio psychological and dramaturgical concepts are particularly
suitable for this task. This dissertation shows how concepts from improvisational theater
and meta theater as well as socio psychological status theories can be formalized and used
to control the expressive and social behavior of virtual characters in different application
areas. For this purpose the EXSTASIS module was developed that computes the status
and the action tendencies of all actors in a situation based on their status characteristics
and behavior patterns. EXSTASIS is a configurable software component that can be
integrated in existing systems to extend the social capabilities of the virtual characters.
Its applicability is demonstrated in a quiz show scenario, in which the computed status
information is used to control the gaze behavior of two virtual characters as well as the
course and style of their simulated conversation.
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1 Einleitung

With computers becoming an integral part of virtually all activities in our
daily lives, how can we have effective and efficient, or simply natural and
enjoyable, interactions with computers? One of the most promising tech-
nologies is life-like characters — embodied agents apparently living on the
screens of computational devides — that invite us to communicate with them
in familiar ways and even establish socio-emotional relationships.?

Der Wunsch, kiinstliche Wesen zu entwickeln, die méglichst lebensecht aussehen und den
Eindruck erwecken, als ob sie selbststdndig denken und fithlen konnten, ist ein uralter
Menschheitstraum. In den letzten Jahren ist man diesem Traum durch die Entwicklung
virtueller Charaktere ein Stiickchen nidher gekommen. Vor allem in der Spielebranche
gibt es einen groflen Bedarf an diesen computeranimierten kiinstlichen Wesen, sei es als
Gegner in Actionspielen, als Bewohner virtueller Welten oder als Spielfiguren in Rollen-
spielen. Virtuelle Charaktere werden aber auch als Teamkollegen in virtuellen Lernumge-
bungen, als Assistenten in der Mensch-Technik-Interaktion und als virtuelle Schauspieler
zur Produktpréasentation eingesetzt. Durch eine immer leistungsfihigere Hardware und
entsprechende Fortschritte in der Computergraphik und Computeranimation ist es mitt-
lerweile moglich, virtuelle Charaktere mit einem hohen Grad an Realismus in Echtzeit
darzustellen und zu bewegen. Auch die Methoden und Verfahren der Kiinstlichen Intelli-
genz, die zur Handlungsplanung und Verhaltenssteuerung eingesetzt werden, wurden in
den letzten Jahren stindig weiterentwickelt. Fiir die Spezifikation und Steuerung sowie
fiir die Darstellung des multimodalen Verhaltens existieren mittlerweile eine Vielzahl von
Softwarearchitekturen, Werkzeugen, Skriptsprachen und audio-visuelle Ausgabekompo-
nenten (Cassell et al. , 2000; Prendinger & Ishizuka, 2004). Wihrend fiir die meisten
softwaretechnischen Probleme bereits entsprechende Losungen existieren, tritt immer
stiarker die Frage in den Vordergrund, wie man das Aussehen, das expressive Verhalten
und insbesondere das Interaktionsverhalten der virtuellen Charaktere gestalten muss,
damit es von den Benutzern als glaubwiirdig, unterhaltsam und kohérent in Bezug auf
den gesamten Handlungsrahmen wahrgenommen wird.

Ein Ansatz, der im Zusammenhang mit der oben genannten Fragestellung verfolgt
wird, besteht in der Entwicklung affektiver Modelle, da Gefiihle und Stimmungen sich
nicht nur auf die Gestik und Mimik sondern auf das gesamte Interaktionsverhalten aus-
wirken. Vor allem im Hinblick auf die Simulation menschlichen Sozialverhaltens werden
jedoch auch andere Modelle aus der Soziologie und der Sozialpsychologie eingesetzt. In

!Diese Zitat ist dem Vorwort des Buches , Life-Like Characters: Tools, Affective Functions, and App-
lications* (Prendinger & Ishizuka, 2004) entnommen.



1 FEinleitung

diesem Kontext ist der soziale Status ein bisher relativ wenig beachtetes Konzept, obwohl
Soziologen und Sozialpsychologen seit langem der Ansicht sind, dass das Interaktions-
verhalten in Kleingruppen mafigeblich davon beeinflusst wird. Status (lat. fiir Stellung,
Rang, Verfassung) bezeichnet in der Soziologie die Stellung eines Individuums innerhalb
eines sozialen Systems. Sofern der Status von Attributen, wie der Zugehérigkeit zu einer
ethnischen Gruppe, Bildung, Geschlecht, Beruf oder Einkommen abhéngt, wird auch der
Begrift ,;soziockonomischer Status“ verwendet. In der Sozialpsychologie werden dariiber
hinaus auch individuelle Fahigkeiten und Charakteristika des Interaktionsverhaltens, wie
beispielsweise die Sprechweise oder das Blickverhalten, herangezogen, um den Status der
Gruppenmitglieder zu ermitteln. Der Status bestimmt nicht nur Ansehen und Einfluss
der handelnden Personen, sondern hat auch Auswirkungen auf deren verbales, paraverba-
les und nonverbales Verhalten. Ziel der vorliegenden Arbeit ist es daher, einen Ansatz zur
statusbasierten Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren zu entwickeln, welcher
auf sozialpsychologischen Statusmodellen beruht. Dazu muss insbesondere untersucht
werden, wie sich die oben genannten Aspekte im Einzelnen auf den Status einer Person
auswirken und wie dieser in konkreten Anwendungen zur Verhaltenssteuerung eingesetzt
werden kann.

Die vorliegende Arbeit ist jedoch nicht auf eine rein statusbasierte Verhaltenssteue-
rung beschriankt. Sie verfolgt vielmehr das Ziel, neue Ansétze zur Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren zu entwickeln und deren Anwendbarkeit in unterschiedlichen
Kontexten zu demonstrieren. Im Mittelpunkt stehen dabei interaktive Anwendungen mit
mehreren Charakteren, die ein rollengerechtes und sozial adaquates Verhalten erfordern.
Es wird die These vertreten, dass neben den zuvor genannten sozialpsychologischen An-
sdtzen vor allem dramaturgische Ansétze fiir derartige Anwendungen pradestiniert sind.
Die Idee besteht darin, sich das Wissen und die Erfahrung von Dramaturgen, Regisseu-
ren, Schauspiellehrern usw. zu Nutze zu machen, indem man Konzepte aus dem Theater
formalisiert und auf interaktive Anwendungen mit virtuellen Charakteren iibertréagt. Un-
ter Verwendung dieser Theatermetapher, die insbesondere von Brenda Laurel (1993) und
Janet Murray (2000) propagiert wird, werden computeranimierte Charaktere als virtuel-
le Schauspieler angesehen, deren Verhalten sich in erster Linie an der ihnen zugewiesenen
Rolle und der damit assoziierten narrativen Funktion orientiert.

1.1 Virtuelle Charaktere

Virtuelle Charaktere werden in einer Vielzahl unterschiedlicher Anwendungen eingesetzt.
Thre groBte Verbreitung haben sie sicherlich als Nicht-Spieler-Charaktere (Non-Player-
Character oder NPC) in kommerziellen Computerspielen. So werden alle Figuren be-
zeichnet, die nicht der unmittelbaren Kontrolle eines menschlichen Spielers unterstehen.
Abbildung 1.1 zeigt zwei Nicht-Spieler-Charaktere aus dem Computerspiel Half-Life 2
der Firma Valve?. Eine Besonderheit in diesem Spiel ist die realistische Darstellung der
Gesichter und die Vielzahl der verwendeten emotionalen Ausdriicke.

’http://orange.half-1life2.com/



1.1 Virtuelle Charaktere

Abbildung 1.1: Nicht-Spieler-Charaktere in dem Computerspiel Half-Life 2.

Fiir virtuelle Charaktere, die ganz oder teilweise durch den Benutzer gesteuert werden,
wird meist der Begriff Avatar verwendet. Neben diesen beiden Bezeichnungen gibt es
noch eine ganze Reihe weiterer Begriffe, die entweder eine bestimmte Eigenschaft her-
vorheben oder auf die Anwendungsdoméne hindeuten. So gibt es beispielsweise virtuelle
Haustiere, deren Bediirfnisse, wie Schlafen, Essen, Trinken, Spielen etc., simuliert werden.
Eine frithe Form dieser Gattung waren die von der Firma Bandai vermarkteten Tama-
gotchis®, virtuelle Kiiken, um die man sich vom Zeitpunkt des Schliipfens an wie um ein
echtes Haustier kiimmern muss. Dieses Produkt loste Mitte der 1990er Jahre vor allem
in Japan einen wahren , Tamagotchi-Rausch“ aus. Trotz der rudimentiren Graphik* und
des stark eingeschrénkten Verhaltensrepertoires des elektronischen Federviehs, schienen
viele Besitzer eine emotionale Bindung zu ihren Tamagotchis aufzubauen.

Neben diesen eher spielerischen Anwendungen werden virtuelle Charaktere auch in
virtuellen Lernumgebungen oder zur Informationspréasentation eingesetzt. Im ersten Fall
spricht man von pddagogischen Agenten und im zweiten Fall von Prdisentationsagenten.
Sofern solche Agenten die Rolle von Assistenten oder Vermittlern an der Schnittstelle
zwischen dem Benutzer und dem dahinterliegenden Softwaresystem iibernehmen, wird
fiir sie auch die Bezeichnung Interface-Agenten verwendet. Genauso vielfiltig wie die
Benamung sind auch das Aussehen und die Féhigkeiten dieser virtuellen Charaktere.
Wihrend einige, wie die oben erwdhnten Tamagotchis, nur aus einigen wenigen Bild-
punkten bestehen, sind die Figuren in modernen Computerspielen kiinstliche Menschen
mit Haut und Haaren, deren Bewegungen denen von echten Schauspielern nachempfun-
den sind. Dabei wird auch versucht, die menschliche Wahrnehmung und das menschliche
Denken und Handeln zu simulieren. Diese intelligenten virtuellen Charaktere reagieren
daher nicht nur auf die Handlungen des Spielers, sondern kénnen auch eigene Aktionen
initiieren. Man spricht im ersten Fall von einem reaktiven und im zweiten Fall von einem

3http://www.tamagotchi.com
4Das Display hatte in der Originalversion eine Auflssung von 32 mal 16 Bildpunkten.
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proaktiven Verhalten. Sie verfiigen hierzu iiber eine Reihe von virtuellen Sensoren, mit
denen sie ihre Umwelt wahrnehmen und mit denen die unterschiedlichen Sinne (Gesichts-
sinn, Horsinn, Tastsinn etc.) simuliert werden, sowie iiber ein Repertoire an Handlungs-
und Ausdrucksmoglichkeiten. Virtuelle Charaktere, die in der Lage sind durch Spra-
che, Gestik und Mimik mit anderen Charakteren und dem Benutzer zu kommunizieren,
werden auch als Embodied Conversational Agents bezeichnet (Cassell et al. , 2000).

Trotz grofler Unterschiede, was das Aussehen, das Verhalten und die Verwendungsmdog-
lichkeiten betrifft, gibt es zwei Eigenschaften, die alle virtuellen Charaktere gemeinsam
haben. Dies sind zum einen die Fchtzeitfihigkeit und zum anderen die Interaktionsfd-
higkeit, wobei diese beiden Eigenschaften sich gegenseitig bedingen. Echtzeitfahigkeit
in Bezug auf die graphische Darstellung bedeutet in diesem Zusammenhang, dass die
Bewegungen von virtuellen Charakteren erst zur Laufzeit des Systems ausgewihlt oder
berechnet werden. Um einem Betrachter den Eindruck einer fliissigen Bewegung zu ver-
mitteln, muss das System hierbei in der Lage sein die Bilder entsprechend der erforder-
lichen Bildrate® (meist zwischen 25 und 50 Bildern pro Sekunde) zu generieren und zu
visualisieren. Im Gegensatz dazu kann die Berechnung eines einzelnen Bildes in compu-
teranimierten Kinofilmen wie Toy Story, Cars oder Findet Nemo® mehrere Minuten oder
Stunden dauern. Die Echtzeitfihigkeit betrifft jedoch nicht nur die graphische Darstel-
lung sondern auch die Aktionsplanung und Aktionssteuerung der virtuellen Charaktere.
Die Fahigkeit, in Abhéngigkeit von der jeweiligen Situation eine geeignete Aktion aus-
wéhlen und ausfithren zu kénnen, ist gleichzeitig die Voraussetzung fiir die Interaktions-
fahigkeit. Wihrend das Verhalten der digitalen Schauspieler in einem Drehbuch exakt
festgelegt ist, konnen virtuelle Charaktere auf Verdnderungen in ihrer Umwelt und auf
die Aktionen des Benutzers reagieren.

Aus den vorangegangenen Erkldrungen wird deutlich, dass an der Entwicklung und
Verwendung von virtuellen Charakteren eine ganze Reihe unterschiedlicher Disziplinen
beteiligt sind. So steuert die Computergraphik Verfahren und Techniken zur Modellie-
rung und Visualisierung virtueller Charaktere bei, was sowohl die Darstellung von Klei-
dung, Haut, Gesichtern etc. als auch die Darstellung von Bewegung (Echtzeit-Rendering)
umfasst. Die Kiinstliche Intelligenz und die Computerlinguistik werden vor allem fiir die
Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung, fiir die Sprachverarbeitung (Sprachverste-
hen und Sprachgenerierung) und fiir die Dialogplanung benétigt. Je natiirlicher und
menschlicher dieses Verhalten wirken soll, desto wichtiger ist es, hierbei Konzepte und
Theorien aus der Psychologie und der Soziologie zu beriicksichtigen. Dies ist vor allem
dann erforderlich, wenn Personlichkeitsmerkmale, Emotionen oder der Status der Inter-
aktionspartner bei der Verhaltenssteuerung beriicksichtigt werden sollen. Je nach Art der
Anwendung werden aulerdem Mediendesigner, Pddagogen und Dramaturgen benétigt.

®Die Bildrate (frame rate) gibt die Anzahl der Einzelbilder pro Sekunde (frames per second) an, die
auf einem geeigneten Ausgabemedium (z.B. einem Computermonitor) dargestellt werden.
Shttp://www.pixar.com
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1.1.1 Vorteile gegeniiber anderen Medien

Die Griinde, warum virtuelle Charaktere in Computerspielen eingesetzt werden, liegen
auf der Hand: Eine virtuelle Welt ohne Bewohner oder ein Actionspiel ohne Gegner wé-
re nicht sonderlich interessant. Zudem miissen auch die Spieler in vielen Féllen durch
ihre Avatare reprisentiert werden. Dies gilt mit gewissen Einschrankungen auch bei
sogenannten Ego-Shootern”, da der Avatar hier oft in Zwischensequenzen (cutscenes)
oder in spiegelnden Flédchen zu sehen ist. Es stellt sich jedoch die Frage, welche Vor-
teile virtuelle Charaktere zum Beispiel als Interface-Agenten gegeniiber anderen Arten
der Mensch-Computer-Interaktion (HCI) bieten. Das vorherrschende Grundkonzept gra-
phischer Benutzerschnittstellen ist immer noch die direkte Manipulation mit Hilfe von
Bedienelementen, die unter dem Akronym WIMP (Window, Icon, Menu und Pointing
device) zusammengefasst werden. Diese Art der Interaktion ist fiir viele Aufgaben si-
cherlich die schnellste und effizienteste Methode, zum Beispiel wenn es darum geht, eine
Tabelle zu erstellen oder ein Bild zu bearbeiten. Auch andere Formen der Interaktion,
zum Beispiel durch Sprachsteuerung oder Zeigegesten kommt zunéchst ohne virtuelle
Charaktere aus. Es hat sich jedoch gezeigt, dass der Einsatz von virtuellen Charakteren
in bestimmten Anwendungskontexten im Vergleich zu anderen Medien und Interaktions-
formen entscheidende Vorteile mit sich bringt. Hierzu zdhlt insbesondere die Féahigkeit
menschliches Kommunikationsverhalten imitieren, Handlungsabldufe demonstrieren so-
wie mit Benutzern auf einer sozialen Ebene interagieren zu konnen.

Kommunikation statt direkter Manipulation

Im Laufe der letzten Jahre hat die Anzahl der technischen Geréite in Privathaushalten
vor allem durch die Unterhaltungselektronik stark zugenommen. Mit dem Funktionsum-
fang und der Leistungsfiahigkeit dieser Geréte ist jedoch auch deren Komplexitit gestie-
gen, so dass vor allem Menschen ohne technische Vorkenntnisse bei der Bedienung von
Video-, DVD-Rekordern oder Navigationssystemen oft Probleme haben. Dies wird noch
dadurch erschwert, dass die Benutzerfiithrung bei jedem Gerét variiert, so dass die Be-
dienung immer wieder neu gelernt werden muss. Im Gegensatz dazu ist die menschliche
Kommunikation durch Sprache, Gestik und Mimik eine sehr effiziente Art des Informa-
tionsaustauschs, die schon im Kindesalter erworben wird. Die Vorteile dieser Kommu-
nikationsfahigkeit gegeniiber der iiblichen Bedienung technischer Geréte durch direkte
Manipulation lasst sich anhand eines Beispiels verdeutlichen. Angenommen der Benut-
zer will eine bestimmte Fernsehsendung aufzeichnen. Ublicherweise muss er zunichst
im Programmheft den Sender und die Anfangszeit ermitteln und dann den Video- oder
DVD-Rekorder in mehreren Schritten programmieren. Es wire viel einfacher, wenn man
dem Gerit einfach die Anweisung ,Nimm heute Abend den Tatort auf.“ geben kénnte
und es daraufhin alle erforderlichen Schritte selbststéndig ausfithren wiirde.

Im SmartKom Projekt wurde eine solche natiirlichsprachliche Interaktion realisiert

7 Als Ego-Shooter werden Computerspiele bezeichnet bei denen der Spieler das Geschehen aus der Ich-
Perspektive wahrnimmt und mit unterschiedlichen Waffen gegen eine Reihe von Gegnern kdmpfen
muss.
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(Wahlster, 2006). Abbildung 1.2 zeigt Smartakus als Beispiel fiir einen Interface-Agenten,
der die Anfragen des Benutzers entgegennimmt und die an ihn delegierten Aufgaben im
Rahmen eines kooperativen Dialogs bearbeitet. Diese Art der dialogischen Interakti-
on wird daher als Situated Delegation-Oriented Dialogue Paradigm (SDDP) bezeichnet
(Wahlster et al. , 2001). Smartakus kann dabei auch selbst Interaktionen initiieren,
Riick- und Klarungsfragen stellen, Versténdnisprobleme signalisieren und den Benutzer
unterbrechen, wenn ein wichtiges Ereignis stattfindet.
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Abbildung 1.2: Smartakus als Beispiel fiir einen Interface-Agenten.

Prinzipiell ist die sprachliche Interaktion mit einem System natiirlich auch ohne den
Einsatz von virtuellen Charakteren moglich. Eine reine Sprachsteuerung ist jedoch fiir
eine effiziente Kommunikation unter Umsténden problematisch, da die visuelle Riick-
meldung durch den Ansprechpartner fehlt. Dieses Phédnomen lésst sich zum Beispiel am
Telefon beobachten, wenn zwei Leute gleichzeitig zu sprechen beginnen, da oft nicht
ganz klar ist, ob jemand seine AuBerung beendet hat und auf eine Antwort wartet oder
ob er nur eine Denkpause macht. Bei einer Kommunikation mit Blickkontakt signalisie-
ren die Interaktionspartner ihre Aufnahmebereitschaft, Zustimmung, Zweifel usw. durch
ihre Korpersprache (Kopfnicken, Stirnrunzeln, Schulterzucken etc.). Die Interpretation
dieses nonverbalen Verhaltens wird meist unbewusst vorgenommen und steuert so die
Vergabe des Rederechts. Virtuelle Charaktere, die als Embodied Conversational Agents
diese Art der visuellen Riickmeldung nutzen konnen, bieten somit entscheidende Vorteile
gegeniiber anderen Medien.
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Demonstration von Handlungsablaufen

Eine wesentliche Eigenschaft von virtuellen Charakteren ist die Tatsache, dass sie einen
Korper besitzen und somit in der Lage sind, menschliche Tétigkeiten zu imitieren und
Handlungsabldufe zu demonstrieren. Diese Féhigkeiten werden vor allem in virtuellen
Lernumgebungen benétigt, in denen manuelle Tétigkeiten erworben werden sollen. Bis-
her werden zu diesem Zweck meist Videos mit echten Schauspielern oder computerani-
mierten Figuren verwendet. Im Gegensatz zu einem Video besteht der Vorteil bei der
Verwendung von virtuellen Charakteren darin, dass der Benutzer den Blickwinkel, aus
der er die Szene betrachten will, frei wihlen kann. Er kann also den Ablauf auch aus der
Perspektive, das heiflt ,mit den Augen®, der handelnden Person sehen. Viel wichtiger ist
jedoch, dass er selbst in das Geschehen eingreifen und die entsprechenden Handlungs-
ablaufe zum Beispiel mit Hilfe seines Avatars ausfithren kann. Beides ist nur durch die
Echtzeitfihigkeit und Interaktionsfahigkeit der virtuellen Charaktere moglich. Auch kol-
laborative Tétigkeiten, in denen mehrere Personen gemeinsam eine Tétigkeit ausfiithren
und ihre Aktionen dabei koordinieren miissen, lassen sich so simulieren. Abbildung 1.3
zeigt Steve (Soar Training Expert for Virtual Environments) als Beispiel fiir einen der
ersten padagogischen Agenten (Rickel & Johnson, 1998). Steve kann sowohl die Rolle
des Tutors als auch die eines Teamkollegen {ibernehmen und den Lernenden die fiir die
Bedienung komplexer Gerite erforderlichen Handgriffe demonstrieren.

Abbildung 1.3: Steve als Beispiel fiir einen padagogischen Agenten.

Motivation und soziale Interaktion

Die eigentliche Stirke von virtuellen Charakteren liegt jedoch in den Anwendungsbe-
reichen, in denen die Interaktion eine soziale Komponente beinhaltet. Dazu zdhlen ins-
besondere interaktive Lernumgebungen, in denen soziale Fahigkeiten trainiert werden
sollen. Das sind beispielsweise Anwendungen, die sich mit dem Thema Mobbing in der
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Schule auseinandersetzen (Aylett et al. , 2005), oder virtuelle Trainings- und Simula-
tionsumgebungen wie das Mission Rehearsal Exercise Projekt, in dem der Spieler in
der Rolle eines Soldaten, der sich auf einer Friedensmission im Kosovo befindet, eine
Konfliktsituation bewéltigen muss (Swartout et al. , 2001). Diese und weitere Systeme
werden in Kapitel 4 vorgestellt. Abbildung 1.4 zeigt eine Szene aus der interaktiven An-
wendung ,,Carmen’s Bright Ideas“. Es handelt sich dabei um eine Lernsoftware, mit der
die Miitter von krebskranken Kindern lernen sollen, wie sie besser mit der damit ver-
bundenen psychischen Belastung umgehen kénnen (Marsella et al. , 2000). An diesem
Beispiel wird deutlich, dass virtuelle Charaktere nicht zwangsldufig dreidimensional mo-
delliert sein miissen; man kann stattdessen auch computeranimierte Zeichentrickfiguren
verwenden.

Abbildung 1.4: Szene aus Carmen’s Bright Ideas.

Alle diese Anwendungen machen sich den Umstand zunutze, dass Menschen sich in
vielen Féllen so verhalten als ob Computer im Allgemeinen und virtuelle Charaktere im
Besonderen Absichten, Emotionen und Personlichkeitsmerkmale beséfien. Diese Beob-
achtung wird von Reeves und Nass (1996) in ihrem Buch ,,The Media Equation: How
People Treat Computers, Television, and New Media Like Real People and Places“ be-
schrieben und anhand empirischer Studien belegt. Hierzu wurden eine Reihe von Tests
durchgefiihrt, die urspriinglich von Psychologen entwickelt worden waren, um bestimmte
Aspekte der sozialen Interaktion beim Menschen zu untersuchen. In den Experimenten
von Reeves und Nass wurde nun ein Interaktionspartner durch ein Computerprogramm
ersetzt. Die Versuchspersonen zeigten daraufhin das gleiche soziale Verhalten, zum Bei-
spiel was ihre Reaktion auf Lob oder Kritik durch das Programm betrifft, das in fritheren
Experimenten in Bezug auf einen menschlichen Interaktionspartner beobachtet worden
war. Virtuelle Charaktere kénnen sich zudem positiv auf die Motivation der Benutzer
auswirken. Dieser sogenannte ,Persona Effekt* wurde von Lester et al. (1997) in einer
umfangreichen Studie mit Hilfe des padagogischen Agenten ,Herman the Bug“ nachge-
wiesen.

The study revealed the persona effect, which is that the presence of a life-
like character in an interactive learning environment—even one that is not
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expressive—can have a strong positive effect on student’s perception of their
learning experience. (Lester et al. , 1997)

In einer spéteren Studie von van Mulken et al. (1998) wurde gezeigt, dass selbst in den
Fiéllen, in denen sich der Lernerfolg durch die Anwesenheit eines virtuellen Charakters
nicht verbessert, die zu bearbeitenden Aufgaben von den Versuchspersonen als einfacher
und die Erkldarungen als leichter verstdndlich empfunden wurden, verglichen mit einer
Kontrollgruppe, der die gleichen Aufgaben und Informationen ohne den Einsatz eines
virtuellen Charakters dargeboten wurden.

Bei der Entwicklung von interaktiven Anwendungen mit virtuellen Charakteren ver-
sucht man die oben beschriebene Tendenz zur Vermenschlichung geschickt ausnutzen,
um so den Verlauf der Interaktion und die Reaktionen des Benutzers gezielt steuern zu
konnen. Dies gelingt jedoch nur, wenn bestimmte Anforderungen an die Modellierung
und das Verhalten der virtuellen Charaktere erfiillt sind.

1.1.2 Anforderungen

Damit die im vorherigen Abschnitt beschriebenen Vorteile gegeniiber anderen Medien
auch tatséichlich zum Tragen kommen, miissen virtuelle Charaktere bestimmte Anforde-
rungen erfiillen. So soll zum Beispiel das gesamte Verhalten fiir einen auflenstehenden
Betrachter glaubwiirdig und lebensecht sein. Virtuelle Charaktere werden daher oft auch
als ,,Believable Agents® oder , Life-Like Characters® bezeichnet.

Glaubwiirdigkeit und Lebensechtheit

Joseph Bates (1994) war einer der ersten Forscher, der den Begriff der Glaubwiirdigkeit,
der zuvor vor allem fiir die Beurteilung der darstellerischen Leistung von Film- und
Theaterschauspielern sowie fiir Roman- und Zeichentrickfiguren verwendet worden war,
auf virtuelle Charaktere ausdehnt hat. Er weist darauf hin, dass dieser Begriff nichts mit
Aufrichtigkeit oder Verlisslichkeit zu tun hat, sondern einzig und allein damit, inwieweit
der Leser oder Zuschauer bereit ist, sich der Illusion hinzugeben, dass es sich bei der
entsprechenden Figur um ein denkendes und fiihlendes Wesen handelt. Er vergisst also
fiir den Moment, dass es sich nur um eine fiktive Figur handelt, deren Absichten und
Empfindungen von einem Autor erdacht wurden.

There is a notion in the Arts of “believable character”. It does not mean an
honest or reliable character, but one that provides the illusion of life, and
thus permits the audience’s suspension of disbelief. (Bates, 1994)

Auch Michael Mateas (1997) weist darauf hin, dass die Frage, ob und inwieweit ein
virtueller Charakter als glaubwiirdig wahrgenommen wird, von der Wahrnehmung des
Zuschauers abhéngt. Als einen entscheidenden Schliissel zum Erfolg sieht er vor allem
die Genauigkeit, mit der es gelingt, die von einem Autor intendierte Personlichkeit indi-
viduell umzusetzen.
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The success of a believable agent is determined by audience perception. |...]
Believable agents stress specificity. Each character is crafted to create the
personality the author has in mind. (Mateas, 1997, S. 9)

Die Anforderung liegt also nicht in erster Linie darin, virtuelle Charaktere zu entwi-
ckeln, die ein moglichst umfangreiches Verhaltensrepertoire haben, und die daher in einer
Vielzahl von unterschiedlichen Anwendungen einsetzbar sind. Es stellt sich vielmehr die
Frage, wie gut sie die ihnen zugedachte Rolle in einem konkreten Anwendungsszenario
ausfiillen. Auch Schauspieler sind nicht fiir alle Rollen gleichermafien gut geeignet. Sie
werden daher meist gezielt fiir eine bestimmte Rolle ausgesucht. Dieses Vorgehen (ty-
pecasting) ldsst sich nach Ansicht von Niels Lehmann, einem Dramaturgen, der an der
Entwicklung des PUPPET Projektes beteiligt war (siehe Kapitel 6), auch auf virtuelle
Charaktere iibertragen.

[...] Transposed to the construction of synthetic characters, typecasting
means beginning with the situation in order to construct agents with the
relevant features for this situation only. (Lehmann & Szatkowski, 2003)

Dies bedeutet, dass schon beim graphischen Design der virtuellen Charaktere (Ge-
schlecht, Aussehen, Kleidung etc.) und bei der Erstellung der Bewegungsbibliotheken
(Korperhaltungen, Gesten, Mimik etc.) die beabsichtigte Wirkung auf den Betrachter
beriicksichtigt werden muss. Auch die verwendete Stimme (Stimmqualitdt, Stimmlage
etc.) und die Ausdrucksweise spielen in diesem Zusammenhang eine wichtige Rolle. Ent-
sprechende Vorgaben fiir das verbale und nonverbale Verhalten der virtuellen Charaktere
lassen sich, wie im Rahmen dieser Arbeit gezeigt wird, insbesondere aus sozialpsycholo-
gischen und dramaturgischen Ansétzen ableiten.

Unterhaltsamkeit

In der Informatik und in der Kiinstlichen Intelligenz werden Softwaresysteme anhand
vieler unterschiedlicher Kriterien beurteilt. Hierzu zéhlen insbesondere die Korrektheit,
die Effizienz und die Gebrauchstauglichkeit (usability) solcher Systeme. Die Frage, in-
wieweit die Bedienung von oder die Beschéftigung mit solchen Systemen dem Benutzer
Spafl macht, spielt hingegen bei der Beurteilung der Qualitdt meist keine oder nur eine
untergeordnete Rolle.

Bei der Beurteilung von virtuellen Charakteren ist hingegen die Unterhaltsamkeit eine
wichtige Anforderung, vor allem, wenn diese in Anwendungen eingesetzt werden, die
ein hohes Mafl an Eigeninitiative und Motivation erfordern, wie dies beispielsweise bei
Computerspielen und bei interaktiver Lernsoftware der Fall ist. Die Qualitdt und damit
auch der Erfolg vieler Spiele héingt entscheidend davon ab, ob die Aktionen der Nicht-
Spieler-Charaktere und die sich daraus ergebenden Spielverldufe als unterhaltsam und
spannend wahrgenommen werden. Langweilige (,flache*) Charaktere, deren Verhalten
leicht zu durchschauen und somit vorhersagbar ist, fithren im Allgemeinen dazu, dass
die Spieler schnell die Lust verlieren.
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If the characters in a game have depth, complexity, consistency, mystery,
humanity, and charm, then they are going to feel real to the player, and that
helps the whole game world feel real [...]®

Ob ein virtueller Charakter als unterhaltsam empfunden wird, héngt im Allgemei-
nen vom jeweiligen Anwendungskontext und der Benutzergruppe ab. Kinder haben zum
Beispiel in der Regel eine vollig andere Vorstellung davon, was spannend oder lustig ist,
als Erwachsene. Diese Faktoren miissen daher beim Design der virtuellen Charaktere
beriicksichtigt werden. Dies gilt insbesondere fiir Anwendungen, in denen die sozial-
emotionalen Beziehungen zwischen den Charakteren und den Spielern im Mittelpunkt
stehen. Katherine Isbister (2006) sieht darin eine wichtige Voraussetzung fiir die Ent-
wicklung kiinftiger Computerspiele:

Characters that create powerful social and emotional connections with players
throughout the game-play itself (not just in cut scenes) will be essential to
next-generation games.

Auch bei der Entwicklung von Lernsoftware mit virtuellen Charakteren sollte deren
Unterhaltsamkeit beriicksichtigt werden, da der Lernerfolg auch bei solchen Systemen
entscheidend von der Motivation des Lernenden abhingt (Bork, 1992). Wie stark diese
ausgepragt ist, hingt im Allgemeinen von vielen unterschiedlichen Faktoren ab, zum
Beispiel vom Schwierigkeitsgrad der Aufgabe, von der Relevanz des Stoffes aus Sicht des
Lernenden und der Interaktivitdt des Lernsystems. Auch der Spal am Umgang mit dem
Lernsystem kann die Motivation erhohen und so das Interesse der Lernenden wecken
und steuern (Spitzer, 1996).

Spielt der Unterhaltungsaspekt beim Lernen eine entscheidende Rolle, wird oft auch
der Begriff ,Edutainment” verwendet, der sich aus den beiden englischen Begriffen educa-
tion (Bildung) und entertainment (Unterhaltung) zusammensetzt. Eng damit verwandt
ist der Begriff , Infotainment®, eine Kombination aus information und entertainment,
wobei hier weniger der Lernaspekt als vielmehr die allgemeine Informationsvermittlung
im Vordergrund steht.

Beim Design von Lernsoftware (Instructional Design) und von Infotainment-Anwen-
dungen mit virtuellen Charakteren stellt sich daher die Frage, wie deren Unterhaltsam-
keit realisiert werden kann. Der in dieser Arbeit verfolgte Ansatz besteht darin, sich
das Wissen und die Erfahrung von Dramaturgen, Regisseuren, Schauspiellehrern usw.
zu Nutze zu machen, indem man geeignete dramaturgische Konzepte identifiziert, for-
malisiert und anwendet, um das Verhalten der virtuellen Charaktere zu modellieren.

Narrative Intelligenz

Auch ein einzelner virtueller Charakter kann glaubhaft und unterhaltsam sein. Sobald
jedoch mehrere miteinander interagieren, kommt in vielen Féllen noch eine dritte Anfor-
derung hinzu. Die virtuellen Charaktere miissen sich nun in ihren Handlungen aufeinan-
der beziehen und entsprechend reagieren, damit auch die soziale Interaktion als Ganzes

8Diese Zitat von Tim Schafer ist genau wie das folgende dem Vorwort des Buches ,Better Game
Characters by Design: A Psychological Approach® (Isbister, 2006) entnommen.
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als glaubwiirdig und unterhaltsam wahrgenommen wird. Diese Interaktion ist meist in
einen narrativen Kontext eingebettet, das heifit, es gibt einen Handlungsrahmen, der
sowohl zeitliche als auch kausale Beziehungen zwischen den einzelnen Aktionen definiert
und so das Geschehen strukturiert. Virtuelle Charaktere, die diesen Kontext in ihren
Aktionen beriicksichtigen, verfiigen demnach {iber eine gewisse ,,Narrative Intelligenz*
(Mateas & Sengers, 1999b; Sengers, 2000).

The term ,narrative intelligence* was coined to refer to the ability in both
humans and computers to organize experience into narrative form. Previous
and current work in this field has produced results in narrative understan-
ding, narrative generation, storytelling user interface modalities, narrative
performance by autonomous embodied agents, cognitive models of narrative,
and common-sense reasoning.’

Von besonderer Bedeutung ist diese Féahigkeit in Systemen, in denen die Charaktere
als virtuelle Schauspieler eingesetzt werden, da sie in diesem Fall eine bestimmte Rolle
iibernehmen und geméf dieser Rolle auf die Aktionen des Benutzers reagieren miissen.
Da jedoch die beiden Konzepte Narrativitdt und Interaktivitéit in einem Spannungs-
verhéltnis zueinander stehen, ist es im Allgemeinen duflerst schwierig, diese Aspekte in
einer interaktiven Anwendung gleichermaflen zu beriicksichtigen. Kapitel 4 thematisiert
diese Problematik und erortert die bisher entwickelten Losungsansidtze anhand einiger
ausgewahlter Systeme.

Die Féhigkeit, in einer bestimmten Situation addquat auf die Aktionen der anderen
Situationsteilnehmer reagieren zu koénnen, erfordert im Allgemeinen auch eine gewisse
emotionale und kognitive Intelligenz. Emotionale Intelligenz meint hierbei im engeren
Sinn die Féhigkeit Emotionen (z.B. in der Mimik, Gestik oder Stimme einer Person) iden-
tifizieren und interpretieren zu kénnen sowie die Féahigkeit mit den eigenen und fremden
Emotionen angemessen umgehen zu konnen. Wie sich affektive Zustédnde auf das Verhal-
ten auswirken und welche Rolle sie fiir die Verhaltenssteuerung spielen, wird im folgenden
Abschnitt néher erlautert. Mit kognitiver Intelligenz hingegen ist in diesem Zusammen-
hang insbesondere die Fihigkeit gemeint, die Uberzeugungen und Absichten der anderen
Situationsteilnehmer erkennen und bei der eigenen Handlungsplanung beriicksichtigen
zu konnen. Hierfiir wird gelegentlich auch der Begriff ||Soziale Intelligenz“ verwendet, so
dass virtuelle Charaktere, die derartige Fahigkeiten besitzen auch als ,,Socially Intelli-
gent Agents“ bezeichnet werden (Dautenhahn et al. , 2002). Beide Begriffe implizieren
eine gewisse Autonomie, was die Fahigkeit zur Wahrnehmung, Informationsverarbei-
tung, Handlungsplanung und Handlungsausfithrung betrifft. Narrative Intelligenz heif3t
aber ausdriicklich nicht, dass die Charaktere in der Lage sein miissen, selbststandig zu
entscheiden, wie sie sich in einer bestimmten Situation verhalten miissen. Damit ist le-
diglich gemeint, dass ihr Verhalten fiir einen auflenstehenden Beobachter oder fiir den
menschlichen Mitspieler in dem jeweiligen narrativen Kontext nachvollziehbar sein muss,
was die Handlungsmotivation und die Art der Handlungsausfithrung betrifft.

9Dieses Zitat stammt aus dem Call for Participation zu dem AAAI 2007 Fall Symposium on Intelligent
Narrative Technologies: http://gel .msu.edu/aaai-fs07-int/
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1.1.3 Ansdtze zur Verhaltenssteuerung

Ob und inwieweit die obigen Anforderungen erfiillt werden, héngt im Wesentlichen von
zwei Aspekten ab. Zum einen von der Modellierung und Visualisierung der virtuellen
Charaktere und ihres Verhaltens und zum anderen von der Verhaltensplanung und Ver-
haltenssteuerung. Diese beiden Aufgaben werden in den meisten Systemen von getrenn-
ten Modulen iibernommen. In Anlehnung an die von Blumberg und Galyean (1995)
vorgestellte mehrschichtige Architektur wird der Teil, der fiir die Bewegungsausfithrung
der Agenten verantwortlich ist, als Motorebene (motor system) bezeichnet. Die Mo-
torebene ist meist Bestandteil einer audio-visuellen Ausgabekomponente, die auch als
Character-Player oder als Graphik-Engine bezeichnet wird. Sie stellt eine Schnittstel-
le zur Ansteuerung der virtuellen Charaktere zur Verfiigung und definiert dariiber die
Menge der ausfithrbaren Aktionen (motor skills). Uber der Motorebene liegt die Ver-
haltensebene (behavior system), auf der entschieden wird, was getan werden soll, das
heifit, welche Absichten und Ziele der Charakter verfolgt, und welche Aktionen in ei-
ner bestimmten Situation zur Erreichung dieser Ziele ausgefiihrt werden miissen. Die
Verhaltensebene kann durch unterschiedliche Methoden und Verfahren der Kiinstlichen
Intelligenz realisiert werden, zum Beispiel durch Endliche Automaten, Entscheidungs-
baume, regelbasierte Systeme, neuronale Netzwerke oder planbasierte Systeme. Welche
dieser Methoden zum Einsatz kommt, hédngt von der Komplexitit der virtuellen Umge-
bung, von der Art und Anzahl der ausfithrbaren Aktionen und von den zur Verfiigung
stehenden Systemressourcen ab. Ein virtueller Charakter, der in einer interaktiven Trai-
ningsumgebung mit anderen virtuellen Charakteren und dem Benutzer interagieren und
kommunizieren muss, ist sicherlich aufwendiger zu realisieren, als ein Gegner in einem
Computerspiel, der beim Eintreten eines bestimmten Ereignisses eine fest vorgegebene
Handlungssequenz ausfiihrt. Im ersten Fall muss fiir ein glaubhaftes Verhalten im Allge-
meinen auch die Interaktions- und Dialoghistorie beriicksichtigt werden, wihrend es im
zweiten Fall keinen oder nur einen sehr schwachen Zusammenhang mit fritheren Aktionen
gibt. Wenn im weiteren Verlauf von der Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren
die Rede ist, dann sind damit jedoch weniger die oben genannten KI-Methoden ge-
meint, sondern vielmehr die unterschiedlichen konzeptuellen Ansétze zur Modellierung
und Steuerung des Verhaltens. Im Folgenden werden zwei Ansétze vorgestellt, die fiir
diese Arbeit von besonderer Bedeutung sind.

o Affektive Modelle betrachten das menschliche Verhalten in erster Linie als Aus-
druck affektiver Zustdnde wie Emotionen und Stimmungen. Diese kéonnen sich auf
die Sprechweise, auf die Gestik und Mimik sowie auf das Interaktionsverhalten aus-
wirken, also auf diejenigen Verhaltensaspekte, die auch beim Ausdruck von Status
eine entscheidende Rolle spielen.

e Sozialpsychologische Modelle verwenden Theorien und Erkenntnisse iiber die zwi-
schenmenschliche Interaktion, um das Verhalten von mehreren virtuellen Charak-
teren zu modellieren. Auch der in dieser Arbeit beschriebene Ansatz zur Statusbe-
rechnung und statusbasierten Verhaltenssteuerung beruht auf solchen Modellen.
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Dariiber hinaus gibt es natiirlich noch weitere Ansétze. Fiir die zu Beginn dieses Kapi-
tels erwdhnten virtuellen Haustiere werden oft biologische oder behavioristische Modelle
verwendet. Das Verhalten wird dabei entweder durch simulierte Triebe (motivational dri-
ves) wie zum Beispiel Hunger, Miidigkeit oder Langeweile gesteuert, die sich iiber die Zeit
verdndern, oder als eine Reaktion auf bestimmte Umweltreize (Reiz-Reaktions-Modell
bzw. Stimulus-Response-Modell) definiert.

Jedes der oben genannten Modelle kann durch unterschiedliche Methoden und Verfah-
ren der Kiinstlichen Intelligenz realisiert werden. Hierbei miissen die jeweils verwendeten
Konzepte von der Softwarekomponente, die fiir die Verhaltensplanung und Verhaltens-
steuerung verantwortlich ist, implementiert und fiir die jeweilige Anwendung parametri-
siert werden. Dabei héngt es von von der Komplexitét des verwendeten Modells und, wie
oben bereits erwiahnt, von der Komplexitédt des damit zu realisierenden Verhaltens ab,
welche Ansétze am besten geeignet sind. In dieser Arbeit werden planbasierte Systeme,
Hypergraphen als eine Erweiterung von endlichen Automaten, skriptbasierte Systeme
sowie eine Kombination dieser Methoden zur Verhaltenssteuerung eingesetzt.

Affektive Modelle

Affektive Zustédnde wie Emotionen und Stimmungen beeinflussen nicht nur das verbale
und nonverbale Verhalten eines Menschen, sondern haben nach heutiger Erkenntnis auch
groflen Einfluss auf kognitive Prozesse, da sie die Entscheidungsfindung, die Handlungs-
bereitschaft, die Aufmerksamkeit sowie Lern- und Gedéchtnisprozesse beeinflussen. Die
individuelle Fahigkeit zum bewussten Umgang mit eigenen und fremden Gefiihlen, insbe-
sondere die Fahigkeit Emotionen in Mimik, Gestik, Kérperhaltung und Stimme anderer
Personen wahrzunehmen und addquat darauf zu reagieren, wird oft unter dem Begriff
,2Emotionale Intelligenz“ zusammengefasst und spielt bei der sozialen Interaktion eine
wichtige Rolle. Wissenschaftler wie Marvin Minsky (1985) und Rosalind Picard (1997)
argumentieren daher, dass auch Computer in der Lage sein miissen, affektive Zusténde
zu erkennen, zu verarbeiten und auszudriicken, um mit Menschen auf natiirliche Art und
Weise interagieren zu koénnen.

The question is not whether intelligent machines can have any emotions, but
whether machines can be intelligent without any emotions. (Minsky, 1985)

[...] a quantum leap in communication will occur when computers become
able to at least recognize and express affect. (Picard, 1997)

Seit Beginn der Neunzigerjahre wurden daher zahlreiche affektive Modelle entwickelt,
die darauf abzielen, virtuelle Charaktere mit einer gewissen emotionalen Intelligenz aus-
zustatten. Eine besondere Rolle spielen dabei kognitive Emotionsmodelle, wie das Modell
von Ortony, Clore und Collins (1988). Die Berechnung von (kurzfristigen) Emotionen
und (ldngerfristigen) Stimmungen beruht dabei auf einer subjektiven Bewertung der
aktuellen Situation. Emotionen werden in diesem Modell als bewertete Reaktionen auf
bestimmte Ereignisse, Aktionen oder Objekte definiert. Eines der ersten Systeme, die
auf einer solchen kognitiven Bewertungstheorie (cognitive appraisal theory) beruhen, ist
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der von Clark Elliot entwickelte Affective Reasoner (Elliot, 1992). In diesem System
werden Ereignisse (zum Beispiel ein Tor in einem Fufiballspiel) durch doménenspezifi-
sche Bewertungsregeln auf Bewertungsvariablen (appraisal variables) abgebildet. Eine
solche Bewertungsvariable ist beispielsweise der Grad der Erwiinschtheit eines Ereignis-
ses. Ausgehend von einer Menge von Bewertungsvariablen kénnen dann mit Hilfe des
verwendeten kognitiven Emotionsmodells die entsprechenden Emotionen inferiert wer-
den. In dem obigen Beispiel wird das erzielte Tor entweder als ein positives oder als ein
negatives Ereignis bewertet, je nachdem fiir welche Mannschaft jemand ist. Als Folge
davon, kann bei einem virtuellen Charakter Freude und bei einem anderen Verdruss
entstehen. Im Laufe der Jahre wurden eine Reihe dhnlicher Systeme entwickelt, die sich
vor allem in der Art und Anzahl der modellierten Emotionen und Bewertungsvariablen
unterscheiden. Mittlerweile existieren Systeme, die in der Lage sind, neben den kurzfris-
tigen Emotionen auch ldngerfristige Stimmungen zu berechnen (Gebhard, 2005).

Ein Grundproblem bei der Verwendung von affektiven Modellen zur Verhaltenssteue-
rung besteht darin, festzulegen, wie sich die berechneten affektiven Zustédnde auf das
Verhalten der virtuellen Agenten auswirken. Verlédssliche Aussagen gibt es vor allem
dariiber, wie sich Emotionen im Gesichtsausdruck widerspiegeln. Paul Ekman konnte
anhand empirischer Studien nachweisen, dass die von ihm unterschiedenen sieben , Ba-
sisemotionen® Freude, Trauer, Wut, Ekel, Furcht, Verachtung und Uberraschung kultur-
iibergreifend von allen Menschen in gleicher Weise erkannt und ausgedriickt werden (Ek-
man, 1972). In den meisten Féllen hingt es jedoch von der Personlichkeit eines Menschen
und dem aktuellen Kontext ab, wie sich dessen Emotionen auf sein individuelles Ver-
halten auswirken. Bei virtuellen Charakteren muss dies durch eine Reihe von charakter-
und doménenspezifischen Regeln simuliert werden. Es gibt jedoch auch Ansétze, die sich
auf kognitionspsychologische Theorien stiitzen, um einen allgemeinen Zusammenhang
zwischen Emotionen und Verhalten herzustellen. Gratch und Marsella (2004) verwenden
hierzu beispielsweise das Stressmodell von Lazarus (Lazarus, 1991). Darin werden zwei
Arten der Stressbewéltigung (coping) unterschieden: das problemorientierte Coping ei-
nerseits und das emotionsregulierende Coping andererseits. Im ersten Fall versucht eine
Person durch aktives Handeln eine Problemsituation zu bewéltigen. Ein Angestellter,
der befiirchtet, dass er nicht befordert wird, konnte mit einer erhdhten Leistungsbereit-
schaft darauf reagieren. Die zweite Bewiltigungsstrategie wird auch als ,intrapsychisches
Coping*“ bezeichnet. Hierbei wird versucht, durch eine Anderung der personlichen Ziele,
Uberzeugungen und Einstellungen den Stress abzubauen. In dem angefithrten Beispiel
konnte dies dadurch geschehen, dass die betreffende Person den Wunsch nach einer Be-
forderung aufgibt oder diesem Ziel eine geringere Bedeutung beimisst.

Grundsétzlich kann bei der Verwendung von affektiven Modellen zur Verhaltens-
steuerung zwischen bewertungsbasierten (appraisal-based) und kommunikationsbasier-
ten (communication-based) Anséitzen unterschieden werden. Im ersten Fall resultieren
die Emotionen, wie oben beschrieben, auf einer subjektiven Bewertung der aktuellen
Situation. Das dazugehorige Verhalten spiegelt mehr oder weniger den tatséchlichen af-
fektiven Zustand wider. Im zweiten Fall werden die Emotionen und die entsprechenden
Verhaltensweisen geméfl ihrer kommunikativen Funktion, das heiffit geméafl ihrer beab-
sichtigten Wirkung auf den Kommunikationspartner, ausgewéhlt. Ein Beispiel hierfiir
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sind Lernsysteme mit padagogischen Agenten, wie zum Beispiel das COSMO-System, in
dem das emotionale Verhalten des Agenten von den pédagogischen Zielen der Anwen-
dung abhéngt (Lester et al. , 2000). Der Lernende soll dabei durch die Darstellung von
Freude iiber eine richtige Antwort oder durch den gezielten Einsatz von Lob motiviert
werden. Eine addquate Modellierung der Emotionen und des Bewertungsprozesses ist
hierbei nicht zwingend erforderlich. Dieses ,,So-Tun-als-ob* findet seine Entsprechung in
den dramaturgischen Modellen. Bei einem Schauspieler kommt es nicht unbedingt dar-
auf an, ob er tatséchlich gliicklich oder traurig ist, sondern einzig und allein darauf, wie
glaubhaft er diese Gefiihlszustdnde zum Ausdruck bringt.

Sozialpsychologische Modelle

Affektive Zusténde sind natiirlich nicht die einzigen Faktoren, die das menschliche Ver-
halten beeinflussen. Es gibt eine ganze Reihe sozialpsychologischer Modelle, die auf an-
deren Konzepten beruhen, und auch diese werden fiir die Verhaltenssteuerung von vir-
tuellen Charakteren eingesetzt. Relevant fiir diese Arbeit sind vor allem Theorien, aus
denen sich Aussagen iiber das Interaktionsverhalten in Gruppen ableiten lassen.

Prendinger et al. modellieren in ihrem SCREAM-System den Zusammenhang zwi-
schen dem sozialem Kontext und dem affektiven Verhalten (Prendinger & Ishizuka,
2002; Prendinger et al. , 2004). Die interpersonellen Beziehungen zwischen den virtu-
ellen Charakteren werden dabei basierend auf dem Modell von Brown und Levinson
(1987) einerseits durch die soziale Machtposition (social power) und andererseits durch
die soziale Distanz!® (social distance) festgelegt. Sowohl die Intensitit der berechneten
Emotionen als auch die Art und Weise, wie sie ausgedriickt werden, hdngen von diesen
beiden Werten ab. Die sozialen Beziehungen werden auflerdem durch Sympathie- und
Antipathiewerte charakterisiert, die auf der Anzahl der positiven und negativen Emotio-
nen beruhen, welche durch die Aktionen eines anderen Charakters oder des Benutzers
ausgelost worden sind. In Abhéngigkeit von diesen Werten empfindet ein virtueller Cha-
rakter dann gemédfl dem Modell von Ortony, Clore und Collins (1988) beispielsweise
Mitleid oder Schadenfreude, wenn dem Interaktionspartner etwas Schlechtes widerfahrt.

Auch in PsychSim (Pynadath & Marsella, 2005) geht es um die Frage, wie sich soziale
Beziehungen auf das individuelle Verhalten auswirken. In diesem System verfiigt daher
jeder Charakter iiber ein mentales Modell der anderen Charaktere, das deren Uberzeu-
gungen und Einstellungen umfasst. Ausgehend von diesem Modell versuchen die Cha-
raktere abzuschitzen, welche Konsequenzen die eigenen Handlungen nach sich ziehen.
PsychSim wurde in einer padagogischen Anwendung eingesetzt, in der das Mobbingver-
halten von Schiilern simuliert wird (Aylett et al. , 2005). Das entsprechende Verhalten
wird in diesem Fall nur dann ausgeldst, wenn der Ubeltéter zu der Einschéitzung kommt,
dass seine Mitschiiler das Opfer auslachen und er vom Lehrer fiir seine Taten keine Strafe
zu erwarten hat.

Die dynamische Modellierung interpersoneller Beziehungen zwischen virtuellen Cha-
rakteren spielt auch in der Arbeit von Schmitt (2005) eine entscheidende Rolle. Darin

10Djeser Parameter wird in einigen sozialpsychologischen Theorien auch als Vertrautheit (familiarity)
bezeichnet.
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werden Konsistenztheorien zur Modellierung von Einstellungen und Einstellungsénde-
rungen verwendet. Hierzu zdhlen die Balancetheorie von Heider (1958) und die Kon-
gruenztheorie von Osgood und Tannenbaum (1955). Beide Theorien gehen von der An-
nahme aus, dass es konsistente und inkonsistente kognitive Einstellungssysteme gibt.
Vereinfacht gesagt sind solche Systeme dann konsistent, wenn die Teilnehmer in ihren
Einstellungen iibereinstimmen. Es wird postuliert, dass dieser Zustand als harmonisch
empfunden wird. Wenn die Interaktionspartner in ihren Einstellungen nicht iibereinstim-
men, kommt es daher zu Spannungen. Dies geschieht beispielsweise, wenn zwei Freunde
im Gespréch feststellen, dass sie der beruflichen Karriere eine unterschiedliche Bedeu-
tung beimessen. Nach der Kongruenztheorie gibt es grundsétzlich zwei Moglichkeiten
diese Disharmonie aufzulosen: Die Interaktionspartner kénnen ihre Einstellung entwe-
der beziiglich des Einstellungsobjektes oder beziiglich des Interaktionspartners éndern.
Im ersten Fall miisste einer der beiden seine Einstellung dndern, was die Karriere be-
trifft, im zweiten Fall wiirde sich die Sympathie im schlimmsten Fall in eine Antipathie
verwandeln, da man festgestellt hat, dass die eigenen Uberzeugungen von der anderen
Person nicht geteilt werden. In der Arbeit von Schmitt spiegeln sich die interpersonellen
Beziehungen zwischen den virtuellen Charakteren vor allem in deren Dialogverhalten
wider. Dabei wird die Vergabe des Rederechts und die Art der Riickmeldung in einem
Terminvereinbarungsdialog durch die berechneten Einstellungen gesteuert.

Soziale Beziehungen kénnen nicht nur durch das Dialogverhalten sondern auch die
Korperhaltung und die Distanz zum Interaktionspartner zum Ausdruck gebracht wer-
den, wie die Arbeit von Marco Gillies und Daniel Ballin (2003) zeigt. Als theoretische
Grundlage ihres Ansatzes dienen die Arbeiten von Mehrabian (1972) und Argyle (1975).
Danach gibt es zwei grundlegende Dimensionen, die einen entscheidenden Einfluss auf
die Korperhaltung in der zwischenmenschlichen Interaktion haben: die Vertrautheit oder
Enge der Verbindung zwischen zwei Menschen!! und der Status der beteiligten Personen.
In (Gillies & Ballin, 2003) werden diese Dimensionen verwendet, um fiir jeden der bei-
den Charaktere eine passende Korperhaltung auszuwéhlen: close (groBe Vertrautheit),
distant (geringe Vertrautheit), space filling, relazation (hoher Status), shrinking and ner-
vousness (niedriger Status). Die initialen Werte fiir die beiden Dimensionen Vertrautheit
und Status werden durch den Benutzer vorgegeben. Eine formale Statusberechnung auf
Grundlage sozialpsychologischer Statustheorien findet nicht statt.

Auch in der Arbeit von Rehm et al. (2005) wird das proxemische Verhalten von virtu-
ellen Charakteren beriicksichtigt. In diesem Modell werden die Einstellungen der Cha-
raktere zueinander durch die vier Parameter Sympathie (liking), Vertrautheit (familia-
rity), Vertrauen (trust) und Verbindlichkeit (commitment) spezifiziert. Diese Parameter
werden genau wie im vorherigen System dazu verwendet, die interpersonelle raumli-
che Distanz und die Orientierung der Charaktere zueinander zu bestimmen!2. In der
konkreten Anwendung, einem Begriifungsszenario in einem virtuellen Biergarten, soll
dem menschlichen Besucher so die unterschiedliche Interaktionsbereitschaft der virtu-
ellen Géste signalisiert werden, die in einzelnen Gruppen beieinander stehen. Anhand

HUHjerfiir wird von Argyle der Begriff affiliation verwendet.
2Diese Aspekte des nonverbalen Verhaltens werden in Abschnitt 3.6.2 auf Seite 78 niiher erliutert.
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empirischer Studien wurde nachgewiesen, das einige Gruppen, wie von den theoretischen
Modellen vorhergesagt, ,einladender” waren als andere. Dies zeigte sich daran, dass die
Mehrzahl der Versuchspersonen auf diese Gruppen zuging und die anderen Gruppen
mied.

Auch Guye-Vuilleme und Thalmann beschéftigen sich mit der Simulation des Bewe-
gungsverhaltens in Gruppen (Guye-Vuilleme & Thalmann, 2001; Guye-Vuilleme, 2004).
Zusétzlich zu dem oben genannten proxemischen Verhalten betrachten sie auch das
Annéherungsverhalten und die Vermeidung von Kollisionen in Menschenansammlun-
gen (social navigation behaviours). Dabei geht es beispielsweise um die Frage, wer wem
auf der Strafle ausweicht. Die virtuellen Charaktere werden dabei durch eine Social Iden-
tity Markup Language (SIML) spezifiziert. Mit Hilfe dieser XML-basierten Sprache kann
man unterschiedliche Gruppen definieren und die virtuellen Charaktere durch ihre sozia-
len Rollen sowie durch die sozialen Normen und Werte charakterisieren, die sie anwen-
den. In der Arbeit von Guye-Vuilleme wird der soziale Status durch die drei Parameter
Fiihrerschaft (leadership), Macht (power) und Prestige (prestige) charakterisiert (Guye-
Vuilleme, 2004), eine formale Statusberechnung basierend auf den statusrelevanten Merk-
malen und dem Interaktionsverhalten der Gruppenmitglieder findet jedoch nicht statt.
Das Interaktionsverhalten selbst wird dabei durch die Haufigkeit von bestimmten kom-
munikativen Handlungen festgelegt. Diese Handlungen werden basierend auf der von
Bales (1951) entwickelten Interaktionsprozessanalyse (Interaction Process Analysis) in
unterschiedliche Kategorien eingeteilt. Dabei wird zwischen sozial-emotionalen Handlun-
gen und aufgabenorienterten Handlungen unterschieden. Sozial-emotionale Handlungen,
wie zum Beispiel Lob oder Zustimmung, wirken sich vor allem auf die interpersonel-
len Beziehungen der Gruppenmitglieder aus, wiahrend aufgabenorientierte Handlungen,
wie zum Beispiel Fragen und Losungsvorschlédge, die Erwartungen der Gruppenmitglie-
der beeinflussen'®. Die von Bales im Rahmen der Interaktionsprozessanalyse entwickelte
Klassifizierung von kommunikativen Handlungen wird auch in dem Rollenspiel Perfect
Circle verwendet, um das Interaktionsverhalten der virtuellen Mitspieler und des Benut-
zers zu modellieren (Prada & Paiva, 2005).

1.2 Problemstellung und Zielsetzung

Im Mittelpunkt dieser Arbeit stehen Anwendungen, in denen mehrere virtuelle Cha-
raktere sowohl miteinander als auch mit einem oder mehreren Benutzern interagieren
konnen. Hierbei stellt sich die Frage, wie man das Aussehen und das expressive Verhal-
ten der Charaktere und insbesondere deren Interaktionsverhalten gestalten muss, damit
es in einer bestimmten Anwendung von den Benutzern als glaubwiirdig, unterhaltsam
und kohérent in Bezug auf den gesamten Handlungsrahmen wahrgenommen wird?'4 Das

13Diese Erwartungen werden ausfiihrlich im Zusammenhang mit der Expectation States Theorie (siche
Abschnitt 3.1) diskutiert.

4Um zum Ausdruck zu bringen, dass sowohl einzelne Aktionen und Reaktionen als auch die Abfolge
dieser Handlungen iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg den oben genannten Kriterien geniigen
miissen, verwendet Barbara Hayes-Roth die Begriffe ,strong local coherence* und ,,moderate global
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Problem besteht hierbei vor allem darin, geeignete Konzepte zu definieren, die den Ent-
wicklern solcher Systeme ein systematisches Vorgehen beim graphischen Design, bei der
Verhaltensmodellierung und beim Interaktionsdesign ermoglichen. Mit der Anzahl der
modifizierbaren Verhaltensparameter und mit dem Umfang des Verhaltensrepertoires der
virtuellen Charaktere wéchst auch die Komplexitit dieser Aufgabe. Die Anwendungsent-
wickler miissen daher wissen, wie bestimmte Verhaltensaspekte (Korperhaltung, Gestik,
Mimik, Sprache etc.) von den Benutzern interpretiert werden und wie man diese gezielt
einsetzen und miteinander kombinieren kann um eine bestimmte Wirkung zu erzielen und
um die Ziele der jeweiligen Anwendung zu erreichen. In dem in Kapitel 6 beschriebenen
PupPPET System bestand dieses Ziel darin, ein virtuelles Puppentheater zu entwickeln,
mit dem bestimmte Aspekte der kognitiven Entwicklung von Kindern geférdert wer-
den koénnen. Die Schwierigkeit ist es hierbei, die virtuellen Puppen so zu gestalten und
miteinander interagieren zu lassen, dass deren Verhalten von Kindern dieser Altersstufe
richtig interpretiert werden kann. Dieses Problem lasst sich wie folgt charakterisieren:

[How can we| design artificial agents that produce narratively comprehensible
behaviors by structuring their visible activity in ways that make it easy for
humans to create narrative explanations of them? (Sengers, 2000)

Im vorangegangenen Abschnitt wurden zwei Ansédtze beschrieben, die sich mit den
oben genannten Problemen auseinandersetzen. Sowohl die affektiven als auch die sozi-
alpsychologischen Modelle beruhen in der Regel auf wissenschaftlichen Theorien, deren
Ziel es ist, bestimmte Aspekte menschlichen Verhaltens moglichst allgemein und voll-
stdndig beschreiben und vorhersagen zu kénnen. Die wissenschaftliche Beschéaftigung mit
Begriffen wie Glaubwiirdigkeit, Unterhaltsamkeit und narrativer Intelligenz ist ein rela-
tiv neues Phénomen, wihrend man sich in der darstellenden Kunst schon seit jeher mit
Fragen zur Auswahl und Wirkung bestimmter Ausdrucksmittel beschéftigt. Vor allem
die Frage, welche Prinzipien der zwischenmenschlichen Interaktion zugrunde liegen und
wie diese kiinstlerisch erfasst und szenisch umgesetzt werden kénnen, steht dabei im
Mittelpunkt. Brenda Laurel (1993) war eine der ersten Wissenschaftlerinnen, die diesen
dramaturgischen Ansatz konsequent auf die Mensch-Computer-Interaktion und auf die
Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren angewandt haben.

When we look toward what is known about the nature of interaction, why
not turn to those who manage it best—to those from the world of drama, of
the stage, of the theatre?'®

Es geht bei dem dramaturgischen Ansatz nicht in erster Linie um eine moglichst
exakte Imitation menschlichen Verhaltens, sondern vielmehr darum, durch eine Konzen-
tration auf bestimmte Aspekte, durch Verfremdung und Ubertreibung, also durch die
Verwendung dramaturgischer Mittel die gewiinschte Wirkung zu erzielen. Ein solches
dramaturgisches Ausdrucksmittel ist beispielsweise der Status, den ein Schauspieler in

coherence“. (Hayes-Roth, 2004, S. 460).
5Diese Zitat ist dem Vorwort des Buches ,,Computers as Theatre® (Laurel, 1993) entnommen.
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einer bestimmten Szene einnimmt. Der Status bestimmt nicht nur das Ansehen und den
Einfluss der handelnden Personen, sondern auch die Wahl der darstellerischen Mittel,
wie zum Beispiel die Korperhaltung, die Gestik, die Mimik und die Sprechweise eines
Schauspielers. Ein hoher Status kann beispielsweise durch eine aufrechte Korperhaltung,
raumgreifende Gesten, haufigen Blickkontakt und eine fliissige Sprechweise ausgedriickt
werden. Ein starker dramaturgischer Effekt ist in diesem Zusammenhang ein abrupter
Statuswechsel. Wenn jemand, der vor kurzem noch sehr selbstsicher und arrogant auf-
getreten ist (hoher Status), sich plotzlich bei seinem Gegeniiber entschuldigt und diesen
zu beschwichtigen versucht (niedriger Status), dann werden sich die Zuschauer unwei-
gerlich fragen, was diesen Sinneswandel, der durch den Statuswechsel suggeriert wird,
herbeigefiihrt hat.

Der Status ist ein wichtiges, jedoch nicht das einzige dramaturgische Mittel, das zur
Gestaltung der Interaktion verwendet werden kann. Ein weiteres Ziel dieser Arbeit be-
steht daher darin, zu untersuchen, welche anderen Konzepte aus dem Theater, der Dra-
maturgie und der Schauspielausbildung fiir die Verhaltenssteuerung von virtuellen Cha-
rakteren geeignet sind. Da die Interaktion mit dem Benutzer in fast allen potentiellen
Anwendungen eine wichtige Rolle spielt, sind vor allem solche dramaturgischen Konzepte
von Interesse, bei denen die Zuschauer in irgendeiner Form in die Auffiihrung integriert
werden. Idealerweise sollten die ausgewéahlten Konzepte auf verschiedene Benutzergrup-
pen (zum Beispiel Kinder oder Erwachsene) und Interaktionstypen anwendbar sein und
sich mit Hilfe unterschiedlicher Mechanismen zur Verhaltenssteuerung realisieren lassen,
um eine moglichst breite Anwendbarkeit zu gewéhrleisten.

Wie bereits bei der Beschreibung der Ansétze zur Verhaltenssteuerung erldutert, hingt
es nicht nur von der Wahl und der Umsetzung des jeweiligen Ansatzes, sondern auch
von der Modellierung und Visualisierung der virtuellen Charaktere ab, ob diese von
den Benutzern als glaubwiirdig und unterhaltsam wahrgenommen werden. In diesem
Zusammenhang wird immer wieder auf das Buch , The Illusion of Life“ (Johnston &
Thomas, 1981) verwiesen, das eine klassische Abhandlung zu diesem Thema darstellt.

Classics like The llusion of Life explain the art of creating believable charac-
ters, which is fundamentally the art of revealing a character’s inner thoughts —
its beliefs and desires — through motion, sound, form, color and staging.
(Blumberg & Kline, 1999)

Auch wenn die graphische Realisierung selbst kein Bestandteil dieser Arbeit ist, sollten
sich aus dem Statusbegriff und aus den anderen dramaturgischen Konzepten Anforde-
rungen an die graphische Modellierung der virtuellen Charaktere in Bezug auf deren
Aussehen, Gestik, Mimik, Korperhaltung etc. ableiten lassen. Dabei miissen auch die
jeweiligen Anwendungsziele und die anvisierte Benutzergruppe beriicksichtigt werden.
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Given the affinity between drama’s focus on action and the action-based,
real-time, responsive behavior of interactive computer systems, researchers
have begun tapping the dramatic tradition, particularly within the areas of
interface design and interactive drama. (Mateas & Sengers, 1999b)

Ausgehend von der Zielsetzung dramaturgische Mittel fiir die Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren zu verwenden, werden in einem theoretischen Teil zunéchst
grundlegende Begriffe wie Drama, Dramaturgie, Rolle etc. erlautert. Der néchste Schritt
besteht darin, Kriterien festzulegen, nach denen die Auswahl der dramaturgischen Mittel
erfolgen soll. Ein wichtiges Kriterium ist beispielsweise das Ausmaf, in dem ein Autor
oder Anwendungsentwickler den Handlungsverlauf kontrollieren kann. Dieses Kriterium
ist eng mit der Frage verkniipft, ob es ein Handlungsschema gibt, das die zeitlichen
und kausalen Beziehungen zwischen einzelnen Handlungselementen festlegt.!'® Ein wei-
teres Kriterium ist der Grad der Interaktivitit einer Anwendung. Dieser lédsst sich nach
Ansicht von Brenda Laurel durch drei Variablen charakterisieren: durch die Hdiufigkeit,
die festlegt, wie oft der Benutzer interagieren kann, durch die Bandbreite der moglichen
Aktionen und durch die Bedeutsamkeit dieser Aktionen fiir den weiteren Fortgang der
Handlung (Laurel, 1993, S. 20). Ein drittes Kriterium sind die Ziele, die mit der jeweili-
gen Anwendung verfolgt werden: Geht es in erster Linie darum, den Benutzer gezielt iiber
bestimmte Inhalte zu informieren, oder soll er wichtige Zusammenhénge selbststindig
im Verlauf der Interaktion entdecken?

Es gibt zwei Formen des Theaters, die im Hinblick auf die oben genannten Kriterien
von besonderem Interesse sind, und die daher in der vorliegenden Arbeit als Grundlage
fiir den angestrebten dramaturgischen Ansatz dienen: das Improvisationstheater und das
Metatheater. Im Improvisationstheater gibt es kein vorgegebenes Handlungsschema, son-
dern nur einen allgemeinen Handlungskontext in Form eines Improvisationsrahmens und
eine Reihe von Improvisationsregeln, die von den Schauspielern wéhrend der Improvisati-
on beachtet werden sollen. Die im Improvisationstheater verwendeten dramaturgischen
Mittel eignen sich daher vor allem fiir solche Szenarien, in denen sich die eigentliche
Handlung aus der Interaktion heraus entwickelt!”. Auch das Metatheater unterscheidet
sich in einem wichtigen Aspekt vom konventionellen Theater. Dort sind die Schauspieler
auf der Biihne, bildlich gesprochen, durch eine ,unsichtbare vierte Wand* vom Publi-
kum getrennt. Im Metatheater wird diese Trennung zwischen der fiktiven und der realen
Welt dadurch iiberwunden, dass jeder Schauspieler neben seiner Rolle auch eine Meta-
rolle hat, die es ihm ermoglicht die Zuschauer direkt zu adressieren und sogar aktiv in
das Geschehen einzubeziehen. Dieses dramaturgische Mittel lésst sich beispielsweise in
Szenarien einsetzen, in denen die virtuellen Charaktere den Benutzer iiber ihre eigene
Rolle und iiber ihre Handlungsmotive informieren sollen.

Der in dieser Arbeit verfolgte Ansatz besteht nun darin, die fiir die Gestaltung der In-
teraktion relevanten Konzepte aus dem Improvisationstheater und dem Metatheater zu

I6Fir ein solches Handlungsschema wird oft der englische Begriff Plot verwendet.
1"Dieser handlungszentrierte Ansatz wird auch als Emergent Narrative bezeichnet (siehe Abschnitt 4.3).
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identifizieren, zu formalisieren und fiir die Verhaltenssteuerung von virtuellen Charak-
teren in unterschiedlichen Anwendungskontexten einzusetzen. Die erste Zielanwendung
ist das PUPPET System (siehe Kapitel 6), in dem Konzepte aus dem Improvisations-
theater eingesetzt werden, um Kindern im Alter von fiinf bis acht Jahren Rollenspiele
mit den Bewohnern eines virtuellen Bauernhofes zu erméglichen. Die zweite Zielanwen-
dung ist CROSSTALK (siehe Kapitel 5), ein interaktives Exponat, das Messebesucher im
Sinne des zuvor erlauterten Infotainmentbegriffs auf unterhaltsame Art und Weise mit
den Prinzipien der automatischen Dialoggenerierung vertraut macht. In diesem Projekt
sollen Konzepte aus dem Metatheater dazu verwendet werden, um den Besuchern ein
Eigenleben der virtuellen Charaktere zu suggerieren und unterschiedliche Handlungskon-
texte miteinander zu verkniipfen. Fiir beide Anwendungen muss untersucht werden, ob
das Verhalten der virtuellen Charaktere von den Benutzern tatséchlich als glaubwiirdig,
unterhaltsam und kohérent in Bezug auf den gesamten Handlungsrahmen wahrgenom-
men wird.

Der hier beschriebene dramaturgische Ansatz unterscheidet sich von den zuvor vorge-
stellten affektiven und sozialpsychologischen Modellen vor allem dadurch, dass er nicht
das Ziel verfolgt, bestimmte Aspekte menschlichen Verhaltens moglichst allgemein und
vollstdndig zu beschreiben und vorherzusagen. Das Ziel bei der Verwendung von dra-
maturgischen Modellen ist es stattdessen, individuelle Charaktere und deren Verhal-
tensweisen zu spezifizieren. Hierbei miissen nicht alle Eigenschaften und persénlichen
Merkmale modelliert werden, sondern nur diejenigen, die nach Ansicht eines Dramatur-
gen notwendig sind, um dem Benutzer die fiir die Handlung relevanten Charakterziige
und Absichten einer dramatischen Figur zu offenbaren. Dieser Unterschied wird auch
von Barbara Hayes-Roth und Michael Mateas, einem der Entwickler des Oz Projektes!®
an der Carnegie Mellon Universitiat, immer wieder hervorgehoben.

[...] our goal is to build synthetic actors, not synthetic individuals, we focus
on artistic models of character, rather than psychological models of persona-
lity. (Hayes-Roth et al. , 1997)

Characters are not reality, but rather an artistic abstraction of reality. (Ma-~
teas, 1997)

Bei der Frage, mit welchen dramaturgischen Mitteln sich sowohl das expressive Ver-
halten einzelner Charaktere als auch die gesamte Interaktion strukturieren ldsst, nimmt
der Statusbegriff in der hier vorliegenden Arbeit eine Schliisselrolle ein. Beim dramatur-
gischen Ansatz liegt der Fokus, wie bereits kurz im vorangegangenen Abschnitt skizziert,
auf dem Ausdruck von Status durch die Auswahl geeigneter darstellerischer Mittel und
auf einer aktiven Gestaltung der Interaktion, bei der sowohl der anféngliche Status als
auch die Statusdnderungen wéhrend der Interaktion nach dramaturgischen Gesichts-
punkten festgelegt werden. Dieser dramaturgische Statusbegriff ist jedoch fiir die Ver-
haltenssteuerung von virtuellen Charakteren insofern problematisch, als dass er keine
detaillierten Aussagen dariiber macht, von welchen Faktoren der Status abhidngt und

Bhttp://www.cs.cmu.edu/afs/cs/project/oz/web/oz.html
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wie diese sich im Einzelnen auf die Statushohe auswirken. Aus diesem Grund werden
in dieser Arbeit fiir die Konzeption eines entsprechenden Statusmodells vorrangig die
in der Soziologie und Sozialpsychologie entwickelten Statustheorien betrachtet. Diese
Theorien basieren auf der Annahme, dass sich das Interaktionsverhalten in einer Grup-
pe anhand von Statusdifferenzen zwischen den einzelnen Gruppenmitgliedern erklédren
und vorhersagen lésst. Soziologen und Sozialpsychologen interessiert dabei besonders die
Frage, wie sich einzelne Merkmale, wie zum Beispiel das Geschlecht, das Alter oder das
Bildungsniveau auf den jeweiligen Status einer Person auswirken. Dieser sozialpsycho-
logische Statusbegriff stiitzt sich dabei auf empirische Befunde, um Aussagen iiber die
Art und Héaufigkeit des jeweiligen Interaktionsverhaltens machen.

Merkmale und Fahigkeiten Interaktionsverhalten

l l 3
[ Kontextspezifische Bewertung

'

1) Reprasentation statusrelevanter Informationen

Statusmodell

2) Verarbeitung, Analyse und Visualisierung
3) Berechnung von Status und Verhaltensparametern

v

<
[ Statusbasierte Verhaltenssteuerung

Abbildung 1.5: Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung.

Abbildung 1.5 verdeutlicht den zu modellierenden Prozess der Statusberechnung und
statusbasierten Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren. Neben den individu-
ellen Merkmalen und Féahigkeiten kann sich auch deren Interaktionsverhalten auf den
Status auswirken. Auf diese Art werden sowohl statische als auch dynamische Aspekte
zur Statusbestimmung herangezogen. Beide Aspekte miissen jedoch zunéchst im Hin-
blick auf den aktuellen Kontext bewertert werden. Dabei wird anhand von allgemeinen
und doménenspezifischen Regeln festgelegt, ob ein bestimmtes Merkmal, eine bestimmte
Fiahigkeit oder ein bestimmtes Verhalten sich positiv oder negativ auf den Status eines
Situationsteilnehmers auswirkt und wie stark dieser Einfluss ist. Diese statusrelevanten
Informationen miissen dann von dem Statusmodell in geeigneter Form reprasentiert, ver-
arbeitet, analysiert und visualisiert werden. Das Resultat dieses Berechnungsprozesses
ist ein Ergebnisvektor fiir jeden virtuellen Charakter, der neben dem Statuswert auch
weitere Verhaltensparameter enthélt, die fiir eine statusbasierte Verhaltenssteuerung be-
notigt werden. Wie diese von dem Statusmodell bereitgestellten Werte zur Steuerung des
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Verhaltens verwendet werden, hingt wiederum von Regeln ab, die festlegen, wie das ver-
bale, paraverbale und nonverbale Verhalten davon beeinflusst wird.

In der vorliegenden Arbeit wird zunéchst untersucht, inwieweit sich der oben skizzierte
dramaturgische und sozialpsychologische Statusbegriff fiir die Verhaltenssteuerung von
virtuellen Charakteren eignen. Dazu werden Erkenntnisse, die den Zusammenhang zwi-
schen Status und Verhalten beschreiben, gesammelt und ausgewertet, um sie in Form von
Anforderungen an die graphische Modellierung der virtuellen Charaktere und in Form
von konkreten Vorgaben fiir die Verhaltenssteuerung anwendbar zu machen. Fiir die sta-
tusbasierte Verhaltenssteuerung wird ein eigensténdiges Modul entwickelt, mit dem sich
der Status von virtuellen Charakteren in Echtzeit berechnen lédsst und das geeignete Pa-
rameter fiir die Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung bereitstellt. Das Modul wird
so konzipiert, dass es in bestehende Anwendungen integriert werden kann. Die Verwen-
dungsmoglichkeiten eines solchen Moduls sollen zudem anhand eines Beispielszenarios
demonstriert werden.

1.3.1 Forschungsfragen

Aus der zuvor erlduterten Problemstellung und dem in dieser Arbeit verfolgten For-
schungsansatz ergeben sich eine Reihe von Fragen, an denen sich das weitere Vorgehen
orientiert.

1. Welche Theorien und Konzepte aus der Soziologie und der Sozialpsychologie eignen
sich fiir die Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung von virtuel-
len Charakteren?

2. Inwiefern miissen die identifizierten sozialpsychologischen Statusmodelle, die pri-
mér der Beschreibung menschlichen Sozialverhaltens dienen, im Hinblick auf eine
Simulation dieses Verhaltens durch virtuelle Charaktere erweitert werden?

3. Wie konnen derartige Statusmodelle formalisiert und operationalisiert werden, das
heifit, welche Datenstrukturen und Verfahren werden fiir die Représentation, Ver-
arbeitung und Visualisierung der Statusinformationen benotigt?

4. Wie muss ein Softwaremodul konzipiert sein, damit es in bestehende Systeme in-
tegriert werden kann, um in Echtzeit den Status und die Verhaltenstendenzen von
virtuellen Charakteren zu berechnen?

5. Wie kénnen die von dem Modul berechneten Werte in einem Szenario mit mehreren
virtuellen Charakteren zur Dialogsteuerung (zum Beispiel zur Vergabe des Rede-
rechts und zur Auswahl oder Generierung der einzelnen Dialogbeitrige) eingesetzt
werden?

6. Welcher Zusammenhang besteht zwischen dem Status und anderen Faktoren, die
das Verhalten von virtuellen Charakteren beeinflussen, wie zum Beispiel Emotionen
und Personlichkeitsmerkmalen?
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Dramaturgische Mittel aus dem Improvisationstheater wurden bis zum jetzigen Zeit-
punkt kaum und Konzepte aus dem Metatheater bisher noch gar nicht systematisch fiir
die Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren eingesetzt. Daher sind die folgenden
Fragen fiir diese Arbeit von besonderem Interesse.

7. Inwieweit beeinflussen dramaturgische Mittel die Auswahl eines geeigneten Ansat-
zes zur Verhaltenssteuerung? Gibt es Mittel, die sich eher fiir eine zentrale Ver-
haltenssteuerung eignen und andere, die sich eher durch eine verteilte Steuerung,
zum Beispiel mit Hilfe kooperierender autonomer Agenten, realisieren lassen?

8. Wie konnen dramaturgische Mittel mit Methoden und Verfahren der Kiinstlichen
Intelligenz softwaretechnisch realisiert werden? Bei BDI-basierten Agentenarchi-
tekturen (Rao & Georgeff, 1991) beispielsweise wird der mentale Zustand eines
Agenten durch seine Uberzeugungen (Beliefs), seine Wiinsche (Desires) und seine
Absichten (Intentions) charakterisiert. Diese drei Aspekte miissen folglich fiir je-
den BDI-Agenten spezifiziert werden, wobei auch festgelegt werden muss, welche
Prioritédten den jeweiligen Zielen zugeordnet werden.

9. Welche Wechselbeziehungen gibt es zwischen dramaturgischen Mitteln und anderen
Ansitzen zur Verhaltenssteuerung, wie zum Beispiel den oben genannten affektiven
oder sozialpsychologischen Modellen?

Die Fragen bauen inhaltlich aufeinander auf, indem sie sich von der Auswahl der ent-
sprechenden Modelle iiber deren Formalisierung und Operationalisierung bis hin zur An-
wendung in konkreten Anwendungen erstrecken. Durch diese Fragen ist zudem implizit
eine Beschrankung auf bestimmte Themengebiete vorgegeben. Im folgenden Abschnitt
werden dariiber hinaus weitere Einschrankungen vorgenommen.

1.3.2 Einschrankungen

Nachdem in den vorangegangenen Abschnitten ausfiihrlich dargelegt wurde, worin die
Zielsetzung dieser Arbeit besteht, ist es nun an der Zeit, eine Eingrenzung des Themen-
gebietes vorzunehmen, indem gesagt wird, was diese Arbeit nicht leisten will.

Thema dieser Arbeit ist die Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren mit sozialpsychologischen und dramaturgischen Ansétzen.
Im Mittelpunkt stehen dabei Anwendungen, in denen mehrere virtuelle Charaktere so-
wohl miteinander als auch mit einem oder mehreren Benutzern interagieren konnen.
Bei diesen Anwendungen kann es sich beispielsweise um interaktive Lernumgebungen
oder Infotainment-Anwendungen handeln. Es ist jedoch nicht Aufgabe dieser Arbeit,
ein komplettes System bereitzustellen, mit dem sich das Verhalten der virtuellen Cha-
raktere in einer solchen Anwendung spezifizieren und kontrollieren lédsst. Insbesondere
wird kein ,,Drama-Manager” oder ,,Plot-Manager* entwickelt, der den Handlungsverlauf
kontrolliert und die Aktionen der Charaktere mit denen des Benutzers synchronisiert.
Gleichwohl kénnen die vorgestellten dramaturgischen Mittel und auch der Statusbegrift
zur Entwicklung eines solchen Moduls verwendet oder in bestehende Systeme integriert
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werden. Wie dies aussehen kann, wird anhand der beiden realisierten Anwendungen
PuPPET und CROSSTALK demonstriert.

Wenn es um das Aussehen und das expressive Verhalten von virtuellen Charakteren
geht, gibt es eine enge Beziehung zwischen dramaturgischen Modellen einerseits und
affektiven Modellen andererseits. Auf diese wechselseitigen Beziehungen und Abhéngig-
keiten wird an mehreren Stellen hingewiesen, eine Integration beider Modelle wird jedoch
nicht angestrebt, da diese unter anwendungsspezifischen Gesichtspunkten erfolgen sollte.

Kernstiick der vorliegenden Arbeit ist ein Modul, das den Status von virtuellen Cha-
rakteren in Echtzeit berechnen kann und das basierend auf den berechneten Statusdiffe-
renzen bestimmte Parameter fiir die Verhaltensplanung zur Verfiigung stellt. Der Umfang
dieses Moduls beschrankt sich auf die Bereitstellung geeigneter Ein- und Ausgabeschnitt-
stellen und auf die Moglichkeit die verwendeten Berechnungsmodelle zu parametrisieren.
Die subjektive Bewertung einer Situation, das heifit, die Identifikation von Merkmalen
und Eigenschaften, die von dem Modul bei der Statusberechnung beriicksichtigt wer-
den sollen, muss jedoch durch doménen- und anwendungsspezifische Bewertungsregeln
erfolgen. Analog dazu miissen der berechnete Status und die davon abgeleiteten Verhal-
tensparameter auf das verbale, paraverbale und nonverbale Verhalten der Charaktere
abgebildet werden. Dieses Vorgehen entspricht somit denjenigen kognitiven Emotions-
modellen, die als Eingabe eine Menge von Bewertungsvariablen erwarten und deren
Ausgabe aus der Menge der inferierten Emotionen und deren Intensititen besteht. Auch
die Anwendung dieser Modelle fiir die Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren
setzt voraus, dass es doménen- und anwendungsspezifische Regeln fiir die Bewertung von
Ereignissen und Aktionen sowie fiir den addquaten Ausdruck der berechneten Emotionen
gibt.

1.4 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in einen theoretischen Teil, in dem die fiir das Thema
dieser Arbeit relevanten Theorien und Modelle vorgestellt werden, und in einen prak-
tischen Teil, in dem die Operationalisierung und Anwendung dieser Theorien anhand
unterschiedlicher Anwendungen demonstriert wird.

e Das Kapitel Dramaturgische Mittel (Kapitel 2) fithrt grundlegende Begriffe aus
der Literatur- und Theaterwissenschaft ein. Es werden unterschiedliche dramatur-
gische Mittel vorgestellt und es wird aufgezeigt, inwiefern diese zur Verhaltens-
steuerung von animierten interaktiven Charakteren herangezogen werden konnen.

e Das Kapitel Status und Verhalten (Kapitel 3) stellt zunéchst die fir die Status-
berechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung relevanten soziologischen und
sozialpsychologischen Theorien und Modelle vor. Daran anschliefend werden die
aus der Schauspielausbildung stammenden dramaturgischen Ausdrucksmittel fiir
den Status erldutert und der sozialpsychologische und der dramaturgische Status-
begriff einander gegeniibergestellt. Am Ende dieses Kapitels werden eine Reihe
von Erweiterungen des urspriinglichen Statusmodells spezifiziert, die auf eigenen
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Uberlegungen beruhen und die sich an der geplanten Verwendung des Modells ori-
entieren. Durch diese Erweiterungen wird eine prézisere Modellierung der Situation
und somit auch eine genauere Kontrolle des statusbasierten Verhaltens ermoglicht.

Das Kapitel Virtuelle Schauspieler (Kapitel 4) beschreibt Systeme, die Konzep-
te aus dem Bereich des Theaters und der Dramaturgie auf die Verhaltenssteuerung
von interaktiven animierten Charakteren anwenden. Die virtuellen Charaktere wer-
den hierbei als wirtuelle Schauspieler aufgefasst, die eine bestimmte Rolle spielen
und deren Verhalten in erster Linie von der beabsichtigten Wirkung auf den Be-
trachter bestimmt wird.

Das Kapitel Metatheater in CrossTalk (Kapitel 5) demonstriert, wie Konzepte
aus dem Metatheater dazu verwendet werden konnen, um dem Benutzer ein Ei-
genleben der virtuellen Charaktere zu suggerieren und um unterschiedliche Hand-
lungskontexte miteinander zu verkniipfen. CROSSTALK ist ein ein Beispiel fiir eine
Infotainment-Anwendung in Form eines interaktiven Exponats, das Messebesucher
auf unterhaltsame Art und Weise mit den Prinzipien der automatischen Dialogge-
nerierung vertraut machen soll.

Das Kapitel Status und Improvisation in Puppet (Kapitel 6) zeigt auf, wie der
dramaturgische Statusbegriff mit Konzepten aus dem Improvisationstheater kom-
biniert werden kann, um Kindern im Alter von fiinf bis acht Jahren das Spiel mit
den Bewohnern eines virtuellen Bauernhofes zu ermoglichen. Das Gesamtsystem
wurde mehrfach im Rahmen dieses Projektes von Entwicklungspsychologen evalu-
iert. Die Ergebnisse dieser Evaluationen werden am Ende dieses Kapitels vor allem
im Hinblick auf die mit dem dramaturgischen Ansatz verfolgten Ziele diskutiert.

Das Kapitel Das Exstasis Modul (Kapitel 7) beschreibt detailliert den Aufbau
und die Funktionsweise des EXSTASIS Moduls, das im Rahmen dieser Arbeit fiir
die Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung von virtuellen Cha-
rakteren entwickelt wurde. Das Modul beruht auf den in Kapitel 3 beschriebenen
Statustheorien und auf den darauf aufbauenden Erweiterungen des urspriinglichen
Statusmodells.

Das Kapitel Status in einer virtuellen Quizshow (Kapitel 8) zeigt, wie das
ExsTAsis Modul zur Dialogsteuerung eingesetzt werden kann. Als Beispielszenario
dient eine Quizshow mit zwei virtuellen Kandidaten, die als Team Fragen aus
verschiedenen Themengebieten beantworten miissen. Die Fragen, die vom Benutzer
vorab festgelegt werden konnen, bestimmen zusammen mit den Merkmalen und
Fiahigkeiten der virtuellen Kandidaten die initiale Statuskonstellation und damit
den Dialogverlauf.

Das Kapitel Zusammenfassung und Ausblick (Kapitel 9) fasst die in dieser
Arbeit erzielten Ergebnisse zusammen, zeigt potentielle Anwendungsméglichkeiten
auf und verweist auf offen Fragen und mogliche Fortsetzungen des dargestellten
Forschungsansatzes.
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2 Dramaturgische Mittel

Die Dramatik ist neben Lyrik und Epik eine der drei grofen Gattungen der Dichtung.
Ein Drama stellt ein in sich geschlossenes Geschehen dar, in dessen Verlauf durch Dialog
und Monolog der agierenden Personen ein Konflikt entfaltet wird. Je nach Art des Kon-
flikts wirkt der Charakter des jeweiligen Dramas entweder tragisch, komisch oder auch
absurd (Langermann, 2002, S. 48). Die handelnden Personen werden als dramatische Fi-
guren (lat. dramatis personae) bezeichnet. Ein Drama ist in Szenen und Akte unterteilt,
wobei jedem Akt eine besondere Funktion zukommt. Im klassischen fiinfaktigen Drama
entsprechen die Akte den einzelnen Entwicklungsstufen der Handlung, die sich von der
Einleitung (Exposition) im ersten Akt, iiber die Steigerung durch ,erregende Momente*
im zweiten Akt auf den Hohepunkt im dritten Akt zubewegt. Im vierten Akt schliefit
sich dann die fallende Handlung an, welche die Katastrophe beziehungsweise Losung des
Konflikts im fiinften Akt nach sich zieht. Dieser Aufbau wird bereits von Gustav Freytag
in Die Technik des Dramas (1863) beschrieben und durch die Freytag-Pyramide visua-
lisiert. Man kann die Freytag-Pyramide auch als Funktionsgraphen auffassen, wobei auf
der X-Achse die fortschreitende Zeit und auf der Y-Achse die Verwicklung der Handlung
und damit verbunden die Spannung dargestellt wird (siehe Abbildung 2.1).

Spannung
A

Hohepunkt

Steigerung Fall oder Umkehr

Einleitung Katastrophe

» Zeit

Abbildung 2.1: Freytag-Pyramide.

Klassische Dramen zeichnen sich durch eine einheitliche, konsequente Handlungsfiih-
rung, ein hohes Handlungstempo und eine klare Figurenstrukturierung aus. Dieser ge-
schlossenen Form des Dramas stehen offene Formen gegeniiber, die einen weniger stren-
gen Aufbau vorschreiben und in denen die klassischen Forderungen nach einer in sich
geschlossenen Handlung sowie nach der Einheit der Zeit und des Ortes nur noch bedingte
Giiltigkeit haben. Offene Formen sind durch eine relative Autonomie einzelner Episoden
und durch eine Zerrissenheit der Handlungsabfolge charakterisiert.
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2 Dramaturgische Mittel

Dramen sind jedoch keine rein fiktionalen Texte. Sie sind fiir die Biithnendarstellung
vorgesehen und wenden sich daher eher an den Zuschauer als an den Leser. Bei der
Auffithrung kommen zum Wort noch Bewegung, Mimik und Gestik der Schauspieler so-
wie eine Vielzahl von auflersprachlichen akustischen (Musik, Gerdusche) und optischen
(Biithnenbild, Maske, Kostiime, Requisiten, Beleuchtung) Gestaltungsmerkmalen hinzu.
Dramen enthalten neben den eigentlichen Texten auch Regieanweisungen fiir die Schau-
spieler und den Regisseur, wobei sich fiir den gleichen Dramentext immer vielfiltige
Inszenierungsmoglichkeiten ergeben.

Das eigentliche Drama ist auf die Biihnendarstellung hin angelegt und findet
in ihr seine Vollendung wie die Partitur in der musikalischen Wiedergabe.
(von Wilpert, 2001)

Dieser Aspekt wird auch im Hinblick auf die zeitlichen Abldufe erkennbar. Lésst sich
in einem epischen Text die Handlung einer Sekunde (erzéihlte Zeit) iiber die Lesezeit (Er-
zéhlzeit) einer Stunde ausdehnen, so muss bei der Darstellung auf der Biihne die Illusion
gewahrt bleiben, Handlungs- und Realzeit seien nahezu identisch. Einem Simulations-
vorgang auf der Biihne sind daher viel engere Grenzen gesetzt als dem Nachvollzug der
Fiktion in der Fantasie des Lesers.

Der Begriff Dramaturgie umfasst beide oben genannten Aspekte: Zum einen die Lehre
von den Strukturen und den Kompositionsprinzipien eines Dramas und zum anderen
dessen Biithnenauffithrung. Im ersten Fall spricht man auch von der theoretischen Dra-
maturgie und im zweiten Fall von der praktisch-szenischen Dramaturgie (von Wilpert,
2001). Die Mittel, die von der praktisch-szenischen Dramaturgie verwendet werden, um-
fassen neben den oben genannten akustischen und optischen Gestaltungsmerkmalen auch
spezielle Techniken, die dazu dienen innere Vorginge darzustellen und die Aufmerksam-
keit der Zuschauer zu lenken. Beispiele hierfiir sind die von Bertold Brecht im epischen
Theater verwendeten Verfremdungseffekte (V-Effekte), durch die das Dargebotene so
modifiziert wird, dass der Zuschauer eine kritische Distanz zum Stiick und seinen Dar-
stellern aufbauen kann (Brecht, 1957).

Dramaturgische Mittel umfassen also eine Vielzahl unterschiedlicher Konzepte und
Gestaltungsmoglichkeiten fiir die Gestaltung und Inszenierung von Dramen. Da es in
dieser Arbeit jedoch um die Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren geht, wird
dieser Begriff im Folgenden nur fiir solche Mittel verwendet, die einen klaren Bezug zur
Handlungsausfiihrung und zur Gestaltung der Interaktion haben.

Dramaturgische Mittel im Sinne dieser Arbeit sind Modelle, Konzep-
te und Gestaltungsmoglichkeiten der theoretischen und insbesondere der
praktisch-szenischen Dramaturgie, die das individuelle Verhalten und die In-
teraktion zwischen den beteiligten Personen betreffen.

Ein Konzept, das hierfiir pradestiniert ist und das im Rahmen dieser Arbeit daher eine

zentrale Stellung einnimmt, ist der von Keith Johnstone (1981) und Viola Spolin (1999)
gepragte dramaturgische Statusbegriff. Wie in Kapitel 3 noch ausfiihrlich dargestellt wird,
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2.1 Improvisationsregeln und Improvisationsrahmen

beeinflusst der Status Korperhaltung, Gestik, Mimik und Sprechweise eines Schauspie-
lers. Laut Johnstone ldsst sich nahezu das gesamte (Interaktions-)verhalten durch den
unterschiedlichen Status der beteiligten Personen charakterisieren. Es hat sich zudem
gezeigt, dass zwei Arten des Theaters fiir die Auswahl dramaturgischer Mittel von be-
sonderem Interesse sind: das Improvisationstheater und das Metatheater. Beide Formen
erweitern die Grenzen des konventionellen Theaters, in dem sich die Interaktion mit den
Schauspielern auf der Biihne auf Beifallsbekundungen oder Buh-Rufe beschréankt, um
die Moglichkeit, die Zuschauer aktiv in das Geschehen einzubeziehen.

Im Improvisationstheater gibt es im Gegensatz zum klassischen Drama keine fest-
gelegte narrative Struktur, keinen Dramentext; die Handlung entwickelt sich aus der
Interaktion heraus. Die Schauspieler kénnen jedoch nicht einfach tun und lassen, was sie
wollen. Thre Handlungsfreiheit ist durch einen Improvisationsrahmen und durch Improvi-
sationsregeln eingeschrankt. Die dramaturgischen Mittel des Improvisationstheaters sind
daher vor allem fiir interaktive Szenarien von Bedeutung, in denen der Benutzer eine
aktive Rolle spielt und in denen er durch seine Aktionen den Fortgang der Handlung
beeinflussen kann. In Kapitel 6 wird beschrieben wie diese Mittel im Projekt PUPPET
eingesetzt werden, um bestehende Formen des ,Frithen Lernens* (Early Learning) auf
Rollenspiele mit virtuellen Charakteren auszudehnen.

Im Metatheater kénnen sich die Schauspieler, im Unterschied zum konventionellen
Theater, auch direkt an das Publikum wenden. Erméglicht wird dies durch die Ein-
fithrung einer Metarolle. Die dramaturgischen Mittel des Metatheaters sind daher vor
allem fiir solche Szenarien von Bedeutung, in denen eine direkte Interaktion mit dem
Publikum erforderlich ist oder in denen die Schauspieler gelegentlich ,,aus der Rolle fal-
len“ sollen. Im CROSSTALK System, das in Kapitel 5 vorgestellt wird, geschieht dies
beispielsweise immer dann, wenn der Besucher wéhrend einer Darbietung positives oder
negatives Feedback gibt. In diesen Féllen wird der simulierte Verkaufsdialog unterbro-
chen und die virtuellen Schauspieler wechseln von ihrer Rolle als Verkdufer und Kéufer in
ihre Metarolle, um auf die Riickmeldung des Besuchers zu reagieren. Metarollen werden
in CROSSTALK auflerdem verwendet, um dem Zuschauer ein Eigenleben der virtuellen
Charaktere zu suggerieren. Dadurch soll deren Glaubwiirdigkeit erhoht und die Illusion
von selbststéndig denkenden und handelnden Wesen verstarkt werden.

2.1 Improvisationsregeln und Improvisationsrahmen

Konventionelle Theaterauffithrungen sind wohlstrukturierte Ereignisse, die viele Male
geprobt wurden und die sich danach von Auffithrung zu Auffithrung im Idealfall kaum
voneinander unterscheiden. Das ist beim Improvisationstheater (Johnstone, 1981; Spolin,
1999) vollig anders, da es hier keine vordefinierte narrative Struktur gibt, das heifit, es
gibt keinen Dramentext mit Regieanweisungen, der die Handlung bis ins Detail festlegt.
Weder die Zuschauer noch die Schauspieler wissen beim Improvisationstheater genau,
was als Néchstes passiert. In welche Richtung sich die improvisierte Handlung entwickelt,
héngt vor allem von der Spontaneitéit und der gegenseitigen Inspiration der Schauspieler
ab.
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2 Dramaturgische Mittel

Techniken des Improvisationstheaters werden in der Schauspielausbildung und in der
Dramapédagogik eingesetzt. Sie kommen jedoch auch in der Probenarbeit des regulédren
Theaterbetriebs zum Einsatz, um beispielsweise bestimmte Szenen oder Rollen spiele-
risch aus der Improvisation heraus zu entwickeln. Als eigenstindige Kunstform existiert
das Improvisationstheater dagegen fast nur noch in Form von Theatersport!, einer Art
Wettkampf, bei dem zwei Schauspielgruppen auf der Biihne gegeneinander antreten und
versuchen, durch besonders gut improvisierte Szenen die Gunst des Publikums zu er-
langen. Ein aktuelles Beispiel fiir erfolgreiches Improvisationstheater ist die Fernsehserie
Schillerstrafie?, in der die einzelnen Schauspieler von einem Spielleiter per Kopfhorer
Anweisungen erhalten, iiber die auch das Publikum informiert wird, nicht aber die Mit-
spieler.

Die Wurzeln dieser Theaterform liegen in der Commedia dell’arte, einer zur Mitte des
16. Jahrhunderts in Italien entstandenen Stegreiftkomodie, die den Schauspielern keinen
feststehenden Text vorgab, sondern nur stereotype Handlungsablidufe, die spontan auf
der Biihne variiert und sprachlich ausgestaltet wurden. Dabei konnte ein bestimmtes
Repertoire an Monologen und Dialogen immer wieder abgerufen und variiert werden
(Murray, 2000, S. 235). Das Ensemble der Commedia dell’arte bestand fiir gewohnlich
aus sechs bis zwolf Schauspielern, wobei jeder auf bestimmte Rollentypen spezialisiert
war: der Dottore, ein schwatzhafter, gelehrter Pedant aus Bologna, Colombina, die ko-
kette Zofe oder Pantalone, der einfiltige Vater, geizige Kaufmann, Schiirzenjiger und
geprellte Ehemann aus Venedig, der in Pantoffeln und enger Strumpfhose (Pantalons)
auftritt. Daneben gab es den clownesken und gierigen Diener Arlecchino (deutsch Harle-
kin und franzosisch harlequin), der eine schwarze Maske und einen bunten Flickenanzug
trug. Die Handlung konzentrierte sich zumeist auf ein junges Liebespaar, das als einzige
Figurengruppe keine Masken trug. Der allgemeine Handlungsverlauf und die Szenenfolge
wurden vorher festgelegt, aber die Monologe und Dialoge innerhalb der einzelnen Sze-
nen blieben der Improvisation iiberlassen. Es gibt daher auch keine iiberlieferten Stiicke,
sondern nur Modellbiicher zur Improvisation bestimmter Szenen (von Wilpert, 2001).

2.1.1 Improvisationsregeln

Das Improvisationstheater beruht auf der Fahigkeit der Schauspieler spontan zu agieren
und zu reagieren, also die Handlung sowohl durch eigene Impulse voranzutreiben als
auch auf Angebote der anderen Akteure einzugehen. Die wichtigste Regel, die es in einer
Improvisation zu beachten gilt, ist daher ,Nimm alle Angebote an!“ oder umgekehrt
»Nicht blockieren!* (Johnstone, 1981). Ein Schauspieler sollte auf jede explizite Aussage,
Frage oder Anweisung seines Partners auf konstruktive Art und Weise reagieren. Wenn
also A zu B sagt ,Warum trigst Du denn diesen komischen Hut?“, dann darf B nicht
blockieren, indem er darauf hinweist, dass er gar nichts auf dem Kopf hat, sondern muss
diese Aussage als gegeben hinnehmen und zum Beispiel mit ,Weil er mit Gliick bringt.*
oder mit ,Weil er meinem Vater gehort hat.” antworten.

!Der Begriff Theatersport wurde in den 60er Jahren von Keith Johnstone geprigt und ist in Kanada
eine eingetragene Wort-Marke.
’http://wuw.satl.de/comedy_show/schillerstrasse/
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2.1 Improvisationsregeln und Improvisationsrahmen

There is always a set of rules that limits the potential actions. [...] If there
were no rules set up, the participators would spend all their creative powers
on negotiations concerning the rules. (Lehmann & Szatkowski, 2003)

Fiir Keith Johnstone ist nahezu alles, was ein Schauspieler sagt oder tut, ein Angebot,
das der Partner entweder annehmen oder blockieren kann. Das bedeutet jedoch nicht,
dass jede Zustimmung automatisch ein Annehmen und jede Ablehnung ein Blockieren
darstellt. Wenn A zu B sagt ,,Lassen Sie mich doch endlich los! Ich habe mir der ganzen
Sache nichts zu tun.“ und B erwidert ,Also gut. Gehen Sie nach Hause.“ dann hat B
vermutlich blockiert, weil die Handlung ins Stocken gerdt. Wenn A hingegen sagt ,,Ich
habe jetzt endgiiltig genug von Threr Impertinenz, Meier. Verlassen Sie sofort mein Biiro.*
und B mit ,Ich gehe nicht ohne eine Abfindung hier raus. antwortet, dann ist das kein
Blockieren, da B seine Rolle als Untergebener und den Konflikt zwischen ihm und seinem
Chef akzeptiert. Ein Schauspieler, der alle Angebote annimmt und nicht blockiert, tut
also alles, um die improvisierte Handlung voranzubringen und unterlasst alles, was den
Fortgang der Handlung behindert.

Eine weitere wichtige Regel lautet: ,Verwende bereits vorhandene Elemente!“. Wenn
irgend moglich, sollten Schauspieler Elemente, die im Laufe der Improvisation eingefiihrt
wurden (Personen, Objekte, Ereignisse etc.), aufgreifen und in die improvisierte Hand-
lung integrieren, da dies wesentlich zu einer gelungenen Improvisation beitragt und sich
nur so eine zusammenhéngende Geschichte entwickeln kann. Wihrend ein Drehbuch-
autor oder ein Regisseur jedoch im Grunde beliebig viel Zeit fiir diese Aufgabe hat,
miissen die Schauspieler im Verlauf einer Improvisation alle Elemente im Gedéchtnis be-
halten und die Verkniipfungen spontan herstellen. Aus diesem Grund sind improvisierte
Handlungen meist weniger komplex als ein Drama, was die narrative Struktur betrifft.

Neben diesen allgemeinen Regeln, die in jeder Improvisation eingehalten werden soll-
ten, konnen fiir bestimmte Szenarien auch spezielle Regeln definiert werden (,,Bleib mit
deinem Status unter dem deines Partners.“). Angewandt auf die Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren bedeutet dies, dass den Zielen von anderen Charakteren
gegeniiber den eigenen Zielen mitunter eine hohere Prioritét eingerdumt wird (,Nicht
blockieren!*). In PUPPET sind die virtuellen Charaktere daher als kooperative autonome
Agenten modelliert, deren Verhalten durch eine Reihe von speziellen Improvisationsre-
geln bestimmt wird.

2.1.2 Improvisationsrahmen

Zu Improvisieren bedeutet letztlich nichts anderes, als ,,Geschichten® aus der Interakti-
on heraus zu entwickeln. Der Handlungsspielraum der Schauspieler ist dabei durch die
Anweisungen, die sie im Vorfeld vom Regisseur erhalten, zwar eingeschriankt, aber nicht
vollsténdig festgelegt. Improvisationstheater ist somit ein Beispiel fiir das, was Ruth
Aylett als emergent narrative bezeichnet:

[...] in which explicit narrative structure is absent but narrative frequently
emerges through character interaction. (Aylett, 1999)
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2 Dramaturgische Mittel

Die Kunst beim Improvisationstheater besteht vor allem darin, einen geeigneten Rah-
men (improvisational frame) zu definieren, innerhalb dessen die Schauspieler improvi-
sieren konnen.

[...] an improvisation needs to be framed very carefully. [...] framing is the
very factor that liberates the improvisers from the pressure of being inventive
from scratch and lets them become creative. (Lehmann & Szatkowski, 2003)

Dieser Improvisationsrahmen muss hinreichend genau definiert sein, damit die Schau-
spieler wissen, wen sie spielen sollen und wo und wann das Ganze stattfindet. Der Im-
provisationsrahmen enthélt daher zumeist eine kurze Charakterisierung der beteiligten
Personen sowie Informationen iiber den Ort und den Zeitpunkt des Geschehens. Er legt
auch mehr oder weniger prazise fest, was die Schauspieler tun sollen. Viola Spolin (1999)
spricht in diesem Zusammenhang von dem who, where, what einer Improvisation. In der
folgenden Auflistung wurde noch das when als weiterer Punkt mit aufgenommen.

e Who? Diese Frage bezieht sich vor allem auf die jeweiligen Rollen und die Per-
sonlichkeitsmerkmale der handelnden Personen. Beispiele hierfiir sind ein Herr und
sein Diener, ein Taxifahrer und sein Fahrgast oder eine Gruppe Verdurstender in
der Wiiste.

e Where? Diese Frage bezieht sich auf den rdumlichen Kontext. Wo befinden sich die
handelnden Personen, welche Gegensténde stehen ihnen zur Verfiigung? Beispiele
hierfiir sind ein Hotelzimmer oder eine belebte Straflenkreuzung.

e What? Diese Frage bezieht sich auf Ziele, Konflikte und Handlungsanweisungen
der beteiligten Personen. Beispiele hierfiir sind konkrete Ziele wie ,,Ihr wollt beide
unbedingt diese Stelle.“ oder abstrakte Handlungsanweisungen wie ,Gib alles zu,
was man dir vorwirft.*

e When? Diese Frage bezieht sich auf den zeitlichen Kontext. Es kann fiir die Im-
provisation ein konkreter Zeitpunkt oder eine Dauer vorgegeben werden. Beispiele
hierfiir sind Vorgaben wie ,Mitten in der Nacht.“ oder ,Ihr habt noch eine Minute
bis die Bombe hochgeht.*.

Der Improvisationsrahmen wird meist vor der Improvisation spezifiziert. Er kann je-
doch auch wahrend der Improvisation nach und nach bestimmt oder verfeinert werden.
Dies geschieht zum Beispiel in der Dramapadagogik durch den Lehrer, der dabei eine
doppelte Funktion einnimmt. Er spielt selbst eine aktive Rolle in der Improvisation und
versucht gleichzeitig motivierend und lenkend in die improvisierte Handlung einzugrei-
fen, ohne jedoch dabei seine Rolle aufzugeben. Dieses Vorgehen wird auch als teacher in
role bezeichnet (Lehmann & Szatkowski, 2003).

Bei der Sperzifikation des Improvisationsrahmens kann man sich darauf beschréanken,
die Rollen und den Konflikt zu benennen und den rdumlichen und zeitlichen Kontext au-
Ber Acht lassen. In diesem Fall miissen die fehlenden Informationen von den Teilnehmern
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2.1 Improvisationsregeln und Improvisationsrahmen

im Verlauf der Improvisation ergidnzt werden. Wieviel fiir eine erfolgreiche Improvisation
vorgegeben werden muss, hdngt natiirlich auch von der Erfahrung und dem Kénnen der
Schauspieler ab. Beim Theatersport besteht der Reiz gerade darin, dass das Publikum
den Improvisationsrahmen ganz oder teilweise definieren darf. Wie gut die jeweiligen
Gruppen mit den oft widerspriichlichen Angaben zurechtkommen, entscheidet dann iiber
die Originalitdt und Intensitét der improvisierten Szene und damit iiber Sieg oder Nie-
derlage in dem darstellerischen Wettstreit. Ist die Improvisation hingegen Bestandteil
der Probenarbeit fiir eine bestimmte Szene, so sind die Rollen sowie der rdumliche und
zeitliche Kontext durch die Textfassung weitgehend festgelegt. Hier geht es vorrangig
darum, unterschiedliche Konstellationen auszuprobieren, zum Beispiel im Hinblick auf
das statusbedingte Interaktionsverhalten wie in Abschnitt 3.6 beschrieben.

In der Regel erhalten alle Schauspieler vor Beginn der Improvisation dieselben Infor-
mationen. Der Improvisationsrahmen ist also fiir alle Teilnehmer gleich. Alternativ da-
zu kann man einzelnen Schauspielern exklusive Informationen und Anweisungen geben.
In dieser Variante werden den anderen Schauspielern gezielt bestimmte Informationen
vorenthalten. Der Improvisationsrahmen setzt sich in diesem Fall aus allgemeinen und
individuellen Vorgaben zusammen. Die dadurch entstehende Unsicherheit verhindert ein
Vorausplanen und zwingt die Teilnehmer dazu, intensiv auf den jeweiligen Interaktions-
partner einzugehen, da dessen Uberzeugungen und Ziele erst withrend der Improvisation
zu Tage treten. Dies kann auch die Glaubwiirdigkeit und die Intensitéit der improvisierten
Szene erhchen. Im Improvisationsrahmen kénnen auflerdem Vorgaben fiir den jeweiligen
Status und die Einstellung der handelnden Personen gemacht werden. Durch die Einstel-
lung wird dabei festgelegt, auf welche Weise ein Schauspieler seine Ziele verfolgt. Einstel-
lungen im Sinne der Dramaturgie und Sozialpsychologie sind hierbei Pradispositionen,
auf eine bestimmte Weise zu reagieren. Sie beruhen auf drei Komponenten: Meinungen
(beliefs) — Urteilen dariiber, was wahr ist oder welche Zusammenhénge wahrscheinlich
sind; Affekten — Gefiihlen der Anziehung oder der Ablehnung; und Verhaltensdispositio-
nen — Pradispositionen oder Absichten fiir Handlungen (Zimbardo, 1992).

In der Einleitung wurden bereits Ansétze zur Verhaltenssteuerung von virtuellen Cha-
rakteren vorgestellt, in denen Konsistenztheorien zur Modellierung von Einstellungen
und Einstellungsédnderungen verwendet werden (Schmitt, 2005). Wéhrend in diesen Sys-
temen auch die Intensitéit der Einstellungen spezifiziert werden kann, wird in dieser Ar-
beit nur zwischen einer positiven und einer negativen Einstellung unterschieden, da dies
fiir die auf Improvisation beruhenden Szenarien ausreicht. In diesen Szenarien bestimmt
die jeweilige Einstellung nicht nur, ob ein virtueller Charakter seinem Interaktionspart-
ner positiv oder negativ gegeniiber tritt (Affektkomponente), sondern auch die Wahl
der Mittel zur Erreichung der jeweiligen Ziele (Verhaltensdispositionen). Die Einstellung
des Bauern im PUPPET Projekt (siehe Abschnitt 6.3) legt beispielsweise fest, ob er sein
Ziel — die entlaufene Kuh zuriick auf ihre Weide zu bringen — dadurch verfolgt, dass
er versucht sie mit entsprechenden Gesten anzulocken (positive Einstellung) oder ob er
versucht, sie mit einem Stock in der Hand vor sich her zu treiben (negative Einstellung).
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2 Dramaturgische Mittel

2.1.3 Zusammenfassung

Das Ziel des Improvisationstheaters ist es — wie oben bereits erwédhnt — Geschichten aus
der Interaktion heraus zu entwickeln. Hierfiir wird nach Ansicht von Dramaturgen ein
konzeptueller Rahmen benétigt.

Interaction isn’t interesting in itself. A coherent framework, a set of rules, or
a distinct universe is needed if the recipient is going to find it worthwile to
become interactive at all. (Lehmann & Szatkowski, 2003)

Die wichtigsten dramaturgischen Mittel, die im Improvisationstheater zur Anwendung
kommen, sind die Festlegung eines Improvisationsrahmens und einer Reihe von Impro-
visationsregeln. Der Improvisationsrahmen legt das Who?, Where? What? und When?
der Improvisation fest, wobei diese Vorgaben entweder allgemein, also fiir alle Schauspie-
ler, oder individuell erfolgen. Die Improvisationsregeln erweitern dieses Grundgeriist um
Anweisungen fiir die Interaktion zwischen den Teilnehmern. Sowohl durch den Impro-
visationsrahmen als auch durch die Spezifikation entsprechender Improvisationsregeln
konnen den Teilnehmern Ziele oder Aufgaben vorgegeben werden, die sie erfiillen sollen.
Hierbei werden oft gegensétzliche Ziele gewahlt um ein gewisses Konfliktpotential zu
schaffen. Der Vorteil eines solchen konfliktbasierten Szenarios besteht darin, dass jede
Aktion des einen Teilnehmers eine entsprechende Reaktion des anderen Teilnehmers pro-
voziert. Auch viele Dramen und Filme beruhen auf einem solchen Konflikt (erregendes
Moment), der die Handlung vorantreibt und als Motivation fiir die beteiligten Personen
dient.

2.2 Rolle und Metarolle

Im konventionellen Theater sind die Schauspieler auf der Bithne vom Publikum durch
eine Art junsichtbare vierte Wand“ getrennt. Die Zuschauer verfolgen als , heimliche
Beobachter” das Geschehen in der fiktiven Welt und die Schauspieler verhalten sich in
ihren Rollen so, als ob sie das Publikum nicht wahrnehmen. Diese stillschweigende Ver-
einbarung, die zwischen Schauspielern und Publikum besteht, wird auch als ,fiktionaler
Vertrag* bezeichnet (Szatkowski, 1989).

Metatheater ist eine Theaterform, die diesen Vertrag bricht, indem sie den Zuschauern
die fiktionale Wesensart des Theaters vor Augen fithrt. Die handelnden Personen auf der
Biihne haben ein ,,Ich-Bewusstsein®“, das heifit, sie wissen, dass sie nur fiktive Figuren in
einem Stiick sind und den Anweisungen des Autors folgen. Ein Metadrama ist somit das
dramatische Aquivalent zur Metafiktion, einer Literaturform, die den Leser nicht verges-
sen ldsst, dass er ein fiktives Werk liest. In einem Metadrama kénnen die Schauspieler —
und damit das Theater als kiinstlerisches Ausdrucksmittel — Aussagen iiber sich selbst
machen. Diese Selbstreflexion ist wichtiges Motiv und Werkzeug der Dramatik, das in der
westlichen Theatertradition schon recht friih etabliert und vielfiltig angewandt wurde.

Ein dramaturgisches Mittel, das zu diesem Zweck oft eingesetzt wird, ist das Spiel
im Spiel. Hierbei wird innerhalb eines Theaterstiicks ein weiteres Stiick aufgefiihrt. Die
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2.2 Rolle und Metarolle

Schauspieler iibernehmen dabei neben ihrer eigentlichen Rolle ein oder mehrere weitere
Rollen. Shakespeare verwendet dieses Mittel sowohl als komisches Element in ,A Mid-
summer Night’s Dream®, wo eine Gruppe von Handwerkern ein Stiick iiber Pyramus
und Thisbe auffithren will, als auch als tragisches Element in Hamlet, wo der dénische
Prinz eine Schauspieltruppe beauftragt einen Mord nachzustellen, um so den Mord am
eigenen Vater aufzudecken. Auch viele moderne Dramatiker haben dieses Mittel in ihren
Stiicken angewandt. Stellvertretend seien hier nur Pirandello (,,Sechs Personen suchen
einen Autor”) und Tom Stoppard (,,Rosenkrantz und Giildenstern sind tot*) genannt,
die beide die Vermischung von Realitdt und Fiktion beziehungsweise von verschiedenen
fiktionalen Ebenen in ihren Werken ergriinden.

Analog zu dem Spiel im Spiel gibt es Formen des Metatheaters, die man als Spiel
aufserhalb des Spiels bezeichnen konnte. Bei dieser Form iibernehmen die Schauspieler
nicht eine weitere Rolle innerhalb des eigentlichen Stiickes, sondern sie scheinen sich
ihrer Rolle zu entledigen und aus der fiktionalen Welt herauszutreten, indem sie zum
Beispiel ihr Spiel unterbrechen, um mit dem Publikum iiber die Absichten des Autors zu
diskutieren. Schauspieler, die auf diese Art und Weise ,,aus der Rolle fallen“ vermitteln
eine gewisse Authentizitédt, da beim Publikum der Eindruck entsteht, dass sie nun fiir
sich selbst sprechen, obwohl dies natiirlich ebenso Bestandteil der Inszenierung ist wie
der Rest der Darbietung und zur Metarolle eines Schauspielers gehort. Peter Handke
hat dieses Prinzip beispielsweise in seinem Stiick ,,Publikumsbeschimpfung“ angewandt,
indem die Darsteller das Publikum direkt ansprechen und es am Ende sogar beschimpfen.

Das geschickte Spiel mit Rolle und Metarolle erzeugt eine komplexe Mischung aus
[lusion und Wirklichkeit, die den Zuschauer zwingt, sich den fiktionalen Gehalt des
Theaters bewusst zu machen. Das Metatheater {iberbriickt die Distanz zwischen fiktio-
naler Welt und Realitdt — zwischen Biihne und Zuschauerraum — und erlaubt es den
Schauspielern auflerdem, iiber ihre eigene Rolle zu reflektieren und so dem Publikum
Einblicke in die Gefithle und Absichten der dargestellten Figuren zu gewéhren.

2.2.1 Darstellung von Rolle und Metarolle

Bei der Darstellung von Rolle und Metarolle ist es von entscheidender Bedeutung, die
Unterschiede zwischen beiden fiir das Publikum deutlich zu machen. Hierfiir stehen einem
Schauspieler eine grofle Zahl an Ausdrucksmitteln zur Verfiigung:

e Maske und Kostiim
e Sprache, Redeweise, Akzent, Stil, Sprechtempo etc.

e Gestik, Mimik, Korperhaltung, Bewegungsausfiithrung etc.

Ein Schauspieler kann sich seiner Maske und seines Kostiims und damit im iibertra-
genden Sinne seiner Rolle entledigen. Wenn ein Schauspieler sich vor den Augen des
Publikums den angeklebten Bart abnimmt oder die Schminke aus dem Gesicht wischt,
ist dies ein klares Zeichen, dass er nun nicht mehr die fiktive Figur darstellt, die er bisher
verkorpert hat.
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2 Dramaturgische Mittel

Der Unterschied zwischen Rolle und Metarolle kann auch durch den Einsatz unter-
schiedlicher sprachlichen Mittel hervorgehoben werden. Hat jemand vorher in Versform
gesprochen, so verwendet er jetzt Prosa, war die Sprache vorher stilisiert, so verwen-
det er jetzt die Alltagssprache, wurde vorher die Hochsprache verwendet, so redet er
jetzt Dialekt und so weiter. Alternativ oder zusétzlich zur Redeweise kann sich auch
die Korpersprache eines Schauspielers (siehe Abschnitt 3.6.1) verdndern. Hat er bisher
einen gramgebeugten alten Mann gespielt, so kann er sich nun zu seiner vollen Gréfie
aufrichten, wirkten die Bewegungen bisher fahrig und nervos, so sind sie nun ruhig und
kontrolliert.

Ein weiteres starkes Ausdrucksmittel besteht darin, an den Rand der Biihne zu treten
und sich dem Publikum zuzuwenden oder sogar die Biihne ganz zu verlassen und sich
in den Zuschauerraum zu begeben. Durch diesen Akt {iberschreitet der Schauspieler
buchstéblich die Grenze zwischen fiktiver Welt und Realitdt. Er spielt jetzt nicht mehr fiir
die Zuschauer, sondern er richtet sich direkt an die vor ihm sitzenden Theaterbesucher.

2.2.2 Uberginge zwischen Rolle und Metarolle

Rolle und Metarolle konnen nicht losgelost voneinander betrachtet werden. Damit sie
ihre maximale Wirkung entfalten konnen, miissen sie in einer wechselseitigen Beziehung
stehen. Eine besondere Bedeutung kommt dabei den Ubergéingen zwischen Rolle und
Metarolle zu. Ein Ubergang kann abrupt erfolgen, indem ein Schauspieler plétzlich mit-
ten im Stiick innehdlt und sich direkt an das Publikum wendet. Er kann aber auch
unmerklich vollzogen werden, indem sich der Schauspieler langsam von seiner Rolle 16st
und das Publikum dies erst nach einer Weile bemerkt. Je nachdem wie die Ubergéinge
gestaltet werden, kénnen damit unterschiedliche dramaturgische Effekte erzielt werden.

Das Verhéltnis von Rolle und Metarolle und damit auch die Gestaltung der Ubergiinge
héngt natiirlich stark von der Art des Metadramas und von der Absicht des Autors ab.
Bei einem Spiel im Spiel (siche oben), wird der Rollenwechsel meist durch die Hand-
lung vorgegeben (die Schauspieltruppe in Hamlet fiithrt ihr Stiick vor dem versammelten
Hofstaat auf), wéhrend beim epischen Theater die fiktive Handlung systematisch durch
Kommentare oder Lieder unterbrochen wird. Die Uberginge erfolgen meist abrupt und
sind klar als solche gekennzeichnet.

Ganz anders verhélt es sich dagegen mit Stiicken, in denen die Zuschauer gar nicht
direkt merken sollen, dass der Schauspieler eine vom Autor vorgegebene Metarolle spielt.
Ein Beispiel hierfiir ist das Einpersonenstiick ,, Adolf* von Pip Utton, das aus einem einzi-
gen langen Monolog Adolf Hitlers kurz vor seinem Selbstmord im Fiihrerbunker besteht?.
Am Ende der Auffithrung nimmt der Schauspieler seinen Oberlippenbart ab, ziindet sich
eine Zigarette an und fingt an mit dem Publikum zu plaudern. Er redet iiber Einwande-
rer und Uberfremdung und steigert seine fremdenfeindlichen Parolen und rassistischen
AuBerungen so allmihlich, dass das Publikum zunéchst mit Unverstdndnis, Wut und
Entriistung reagiert, bis es merkt, dass der Hauptdarsteller — nun in seiner Metarolle! —
dem Publikum einen Spiegel vorhélt und die allgegenwértigen ,harmlosen® Stammtisch-

3http://www.pip-utton.com/putton/adolf.htm
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parolen anprangert. Der dramatische Effekt dieses subtilen Uberganges von der Rolle in
die Metarolle, der vom Publikum zunéchst gar nicht als solcher wahrgenommen wird,
ist sehr stark und triagt entscheidend zum Erfolg des Stiickes bei.

2.2.3 Zusammenfassung

Das Metatheater liefert den konzeptuellen Rahmen, um das Publikum in eine Auffithrung
mit einzubeziehen, indem es die Kluft zwischen Biihne und Zuschauerraum — zwischen
fiktionaler Welt und Realitét — iiberbriickt. Es erlaubt den fiktiven Figuren, im Gegensatz
zum konventionellen Theater, iiber sich selbst und iiber das Stiick zu reden und gewéhrt
dem Publikum auf diese Weise Einblicke in die Gefiihle und Absichten der dargestellten
Figuren. Die Metarolle kann auch eingesetzt werden, um eine gewisse Authentizitét
zu vermitteln, indem der Eindruck erweckt wird, dass die Schauspieler fiir sich selbst
sprechen, obwohl dies wie die Rolle auch Teil der Inszenierung ist.

Interaktive virtuelle Charaktere haben im Gegensatz zu menschlichen Schauspielern
keine eigenstandige Existenz auflerhalb ihrer Rolle. In dem interaktiven CROSSTALK
System (siehe Kapitel 5) wird die Metarolle daher dazu verwendet, den Besuchern ein
solches eigenstéandiges ,virtuelles Leben“ vorzutduschen. Die Metarolle erlaubt es den
Charakteren auch iiber ihre ,, Arbeit* und iiber ihre jeweilige Aufgabe in der interaktiven
Installation zu reden. Sie versetzt sie zudem in die Lage, auf die positiven und negativen
Riickmeldungen eines Besuchers wdhrend einer Darbietung zu reagieren. Dies wire ohne
eine Trennung von Rolle und Metarolle nicht méglich, da die fiktive Welt — ein virtueller
Verkaufsraum — klar von der realen Welt des Benutzers getrennt ist. Erst wenn die
Charaktere ihre Rolle als Kaufer oder Verkaufer ablegen und den virtuellen Verkaufsraum
als Biithne begreifen, konnen sie auf die Aktionen des Besuchers angemessen reagieren.
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3 Status und Verhalten

Status organizes interaction and determines behavior.

— Joseph Berger (1977)

Es gibt viele Situationen, in denen mehrere Personen gemeinsam eine Entscheidung
treffen, eine Aufgabe bearbeiten oder ein Problem lésen miissen. Dies kann eine Beru-
fungskommission sein, die sich fiir einen Bewerber entscheiden muss, eine Arbeitsgruppe,
die eine neue Marketingstrategie entwickelt, oder eine Mieterversammlung, die iiber eine
Parkplatzordnung diskutiert. Das Verhalten in solchen Kleingruppen wird von der Mi-
krosoziologie und der Sozialpsychologie untersucht und ist durch das kollektive Handeln
der beteiligten Personen und den jeweiligen sozialen Kontext gepriagt. Beide Gebiete,
die Mikrosoziologie als Teilgebiet der Soziologie und die Sozialpsychologie als Teilgebiet
der Psychologie, definieren soziale Interaktionen als , gegenseitig aufeinander bezoge-
ne Handlungen zwischen Personen und/oder Gruppen, die miteinander verbunden sind
und die sich gegenseitig in ihren Erwartungen und Handlungen beeinflussen.“ (Schnei-
der, 2002). Beide Disziplinen gehen dabei von den gleichen Grundannahmen in Bezug
auf das menschliche Handeln aus:

e Soziale Interaktionen sind immer durch sozial definierte Erwartungen strukturiert,
die vorgeben, wie Menschen typischerweise in einer gegebenen Situation handeln
beziehungsweise handeln sollten.

e Handlungsweisen und Interaktionen werden innerhalb dieser Erwartungsrahmen
durch die charakteristischen Merkmale der jeweiligen Situation und die typischen
Eigenschaften der Interaktionspartner bestimmt.

Diese Annahmen werden auch durch personliche Erfahrungen im Alltag bestétigt,
denn , das Erscheinungsbild einer Person ist oft alles, was wir brauchen, um ein Gefiihl
dafiir zu kriegen, was wohl hochstwahrscheinlich ihre Einstellungen und Féhigkeiten
sind.“ (Zimbardo, 1992, S. 570) Dabei spielen duflerliche Merkmale wie das Geschlecht,
die Zugehorigkeit zu einer ethnischen Gruppe und das Alter eine besondere Rolle, da
sie auf den ersten Blick zu erkennen sind. Wie stark sich diese Merkmale auf die Ein-
schéitzung einer Person auswirken, zeigt ein Experiment, in dem Versuchspersonen ein
Video gezeigt wurde, in welchem eine Studentin eine akademische Priifung absolviert.
Die Testpersonen mussten danach die Leistung der jungen Frau beurteilen. Diejenigen
Versuchspersonen, die dachten, die Studentin kdme aus einer niedrigen sozialen Schicht,
stuften ihre Leistungen geringer ein als diejenigen Versuchspersonen, die dachten, sie
kéme aus einer hoheren Schicht (Darley & Gross, 1983).
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Soziologen und Sozialpsychologen sind schon seit langem der Ansicht, dass das Inter-
aktionsverhalten von Personen in den eingangs beschriebenen Situationen mafigeblich
durch ihren sozialen Status (lat. fiir Stellung, Rang) bestimmt wird. Der soziale Status
wird in der Soziologie definiert als der ,Grad der sozialen Wertschiatzung der Positi-
on eines Individuums oder einer Gruppe in der unter spezifischen Wertgesichtspunkten
entwickelten Rangordnung (Prestige) eines sozialen Systems. Er wird zum Teil durch
personliche Eigenschaften (Begabungen) bestimmt, meist jedoch durch Merkmale wie
Einkommen, Herkunft, Bildung, Beruf sowie Statussymbole (Besitzgegensténde, Titel).*
(Meyers, 2007). Inhaltlich wird in vielen Féllen zwischen erworbenem und zugeschrie-
benem Status unterschieden (Schneider, 2002). Dabei bezeichnet der erworbene Status
die unabhéngig von sozialer Herkunft durch Leistungen oder Féhigkeiten erreichte sozia-
le Position, der zugeschriebene Status hingegen die dem Individuum aufgrund externer
Statusmerkmale (z.B. Alter und Geschlecht) zugewiesene Stellung in einer Gruppe. Zu-
sétzlich wird in dieser Arbeit auch der dramaturgische Status betrachtet. Damit ist der
durch Korpersprache und Auftreten von einem Schauspieler dargestellte, das heifit, ge-
spielte soziale Status einer Rolle gemeint. Johnstone (1981) weist immer wieder auf den
Unterschied zwischen tatsédchlichem und gespieltem Status hin.

Status seems to be a useful term, providing the difference between the status
you are and the status you play is understood. (Johnstone, 1981, S. 36)

Im Folgenden wird noch zwischen dem soziotkonomischen Status und dem Status in
der sozialen Interaktion unterschieden. Der soziotkonomische Status einer Person kann
als weitgehend statisch angesehen werden, da er von Faktoren wie Bildung, Beruf und
Einkommen abhéngt, die sich, wenn iiberhaupt, nur langfristig &ndern. Der Status einer
Person in der sozialen Interaktion passt sich dagegen dynamisch an den jeweiligen sozia-
len Kontext an. Er hdngt dabei nicht nur von externen Statusmerkmalen und sichtbaren
Statussymbolen, sondern auch vom individuellen Verhalten der Gruppenmitglieder ab.
Jemandem, der im Gespréach hiufig die Initiative ergreift, oft von den anderen Gruppen-
mitgliedern um Rat gefragt wird und sich bei Meinungsverschiedenheiten durchsetzen
kann, wird demnach ein hoher Status zugesprochen, wéhrend jemand, der sich kaum an
der Diskussion beteiligt, dessen Redebeitrége oft kritisiert werden und der seine Stand-
punkte nicht durchsetzen kann, eher mit einem niedrigen Status assoziiert wird. Auf-
grund dieses unterschiedlichen Interaktionsverhaltens bildet sich in Gruppen oft nach
relativ kurzer Zeit eine Statushierarchie heraus. Die rasche Ausprigung einer solchen
internen Gruppenstruktur wird unter anderem dadurch erklért, dass es fiir eine effizien-
te und erfolgreiche Arbeitsweise der Gruppe wichtig ist, dass jemand die Fithrungsrolle
iibernimmt.

Unavoidably, as group size increases, time becomes a more scarce resource.
At some point, it becomes necessary for someone to exercise leadership: to
guide and coordinate the group’s discussion, and to cut off unproductive
contributions. (Balkwell, 1991, S. 362)
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Wenn im Folgenden der Begriff Status verwendet wird, so ist damit der dynamische
Status in der sozialen Interaktion gemeint. Dieser wird zudem als soziale Relation aufge-
fasst, da der Status einer Person sowohl vom sozialen Kontext als auch von den Merkma-
len und Fahigkeiten der anderen Teilnehmer abhingt. Man kann daher sinnvollerweise
nur davon sprechen, ob der Status einer Person A in einer bestimmten Situation hoher
oder niedriger ist als der Status einer Person B. Dieser Aspekt spielt bei der Bewertung
von Statusmerkmalen eine wichtige Rolle.

Die im vorliegenden Kapitel beschriebenen Theorien und Modelle bauen auf diesem
Statusbegriff auf. Neben der Frage, wie sich der Status anhand der oben genannten
Merkmale und Fahigkeiten der Situationsteilnehmer berechnen lésst und welche Aspek-
te des Interaktionsverhaltens statusabhéngig sind, wird dabei auch untersucht, ob und
gegebenenfalls wie diese Modelle im Hinblick auf ihre Verwendung fiir die statusbasierte
Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren erweitert werden miissen. Abschliefend
wird das auf diesen Theorien basierende erweiterte Statusmodell EXSTASIS vorgestellt,
das als Grundlage fiir die Implementierung des gleichnamigen Moduls (siehe Kapitel 7)
dient.

3.1 Expectation States Theorie

In der Soziologie und in der Sozialpsychologie gibt es eine ganze Reihe von Theorien,
die sich mit dem Interaktions- und Kommunikationsverhalten innerhalb von Gruppen
beschéftigen. Generelles Ziel ist es dabei, die unterschiedlichen Gruppenstrukturen und
die Gruppendynamik,also die Vorgéinge und Ablaufe in einer Gruppe, zu erkldren. Die
Ezxpectation States Theorie ist hierbei fiir die vorliegende Arbeit von besonderem Inter-
esse, da sie die soziale Interaktion auf kognitive Zusténde zuriickfiihrt, die sich mit Hilfe
formaler Modelle berechnen lassen (Berger et al. , 1985). Im Fokus dieser Theorie stehen
kleine, auf eine gemeinsame Aufgabe hin ausgerichtete Gruppen. Ein Beispiel hierfiir sind
Gremien, die sich auf ein bestimmtes Vorgehen einigen miissen, oder Arbeitsgruppen,
die gemeinsam ein Problem losen miissen.

In these interactions, participants are collectively oriented, that is, committed
to achieving valued task outcomes that can be attained only by taking into
account the behavior of others. Typical operationalizations require actors to
agree on a group response to a problem. (Skvoretz & Fararo, 1996, S. 1368)

Die Expectation States Theorie postuliert, dass das Interaktionsverhalten in einem sol-
chen sozialen Kontext auf Erwartungen beruht, in denen sich die subjektive Einschét-
zung sowohl der eigenen Kompetenz und Leistungsfahigkeit als auch die der anderen
Gruppenmitglieder widerspiegelt. Diese Erwartungen werden als expectation states oder
performance expectations bezeichnet.

A performance expectation is a generalized anticipation of one’s own or ano-
ther’s capacity to make useful contributions to the group task.
(Berger et al. , 1986, S. 10)
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Es ist eine der grundlegenden Annahmen der Theorie, dass diese internen , Erwar-
tungszustédnde” die Wahrnehmung und auch das Verhalten von Personen in Kleingrup-
pen mafgeblich beeinflussen. Nach Ansicht der Soziologen dienen solche Erwartungen
auch dazu, Aufgaben schnell den ,richtigen“ Leuten zuzuweisen. Dadurch kénnen Kon-
flikte und zeitraubende Diskussionen vermieden werden, was es den Gruppenmitgliedern
erlaubt, sich auf die Erreichung der Gruppenziele zu konzentrieren.

A group’s success and the rapidity with which it completes its task may
depend crucially on the development of a coherent, internal status order to
filter the contributions of individual members. (Skvoretz & Fararo, 1996)

Erwartungen im Sinne der Expectation States Theorie sind theoretische Konstrukte,
die weder vollstéindig definiert noch direkt beobachtbar sind, aber deren Auswirkungen
auf die soziale Interaktion vorhergesagt und experimentell nachgewiesen werden kénnen.

Expectation states arise through interaction, primarily through differenti-
al participation rates and evaluation processes. [...| Expectations are not
necessarily conscious, though they may sometimes be accessed through ques-
tionnaires and interviews. (Webster Jr., 2003, S. 177)

Die Expectation States Theorie interessiert sich bei der Untersuchung und Bewer-
tung der sozialen Interaktion vor allem fiir diejenigen Aktionen und Verhaltensweisen,
die einen Bezug zur gemeinsamen Aufgabe haben. Hierbei werden die folgenden vier
Kategorien unterschieden:

Action Opportunities
Dies sind Redebeitriage, mit denen der Sprecher anderen Gruppenmitgliedern die
Moglichkeit zur Partizipation gibt. Dies konnen Fragen, aufmunternde Blicke oder
auch explizite Aufforderungen sein, Vorschldge zu machen und sich an der Pro-
blemlosung zu beteiligen.

Performance Outputs
Dazu zéhlen alle Redebeitréage, mit denen sich der Sprecher aktiv an der Problem-
16sung beteiligt, etwa indem er seine Meinung kundtut, Informationen bereitstellt
oder konkrete Losungsvorschlége macht.

Communicated Evaluations
Hierbei handelt es sich um die Bewertung von Redebeitrigen, wie zum Beispiel Lob
oder Kritik, Zustimmung oder Ablehnung, Widerspruch, Einwénde und so weiter.
Diese Aktionen werden auch als reward actions bezeichnet.

Influence Reactions
Diese Kategorie umfasst Reaktionen auf den Versuch der Beeinflussung, beispiels-
weise die Annahme oder Ablehnung von Vorschligen und Kritik oder das Andern
der eigenen Meinung im Falle von Uneinigkeit oder Streit.
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Die Aktionen innerhalb der einzelnen Kategorien sind stark miteinander korreliert.
Auf eine Frage oder auf einen aufmunternden Blick (action opportunity) folgt in der
Regel eine Meinungsduflerung oder ein konkreter Losungsvorschlag (performance out-
put). Dieser wird dann von den anderen Gruppenmitgliedern bewertet (communicated
evaluation), was wiederum dazu fithren kann, dass der Sprecher seine eigene Meinung
dndert (influence reaction). Diese typischen, wiederkehrenden Abfolgen von Redebeitri-
gen wurden schon von den Begriindern der Theorie untersucht und als Verhaltenszyklus
(behavior cycle) bezeichnet (Berger & Conner, 1969). In der Sprachverarbeitung spricht
man in diesem Zusammenhang auch von ,,Dialogspielen” (dialog games), da man davon
ausgeht, dass die einzelnen Sprechakte (dialog acts oder dialog moves) nach bestimmten
Regeln ausgewéhlt werden, was dann zu den beobachteten Mustern in der Kommunika-
tion fithrt (Carlson, 1983).

Die Expectation States Theorie konnte nachweisen, dass Art und Hé&ufigkeit dieser
Aktionen von den Erwartungen der Gruppenmitglieder abhéngen. Je hoher die Erwar-
tungen in Bezug auf eine Person sind, desto wahrscheinlicher ist es, dass diese Person
nach ihrer Meinung gefragt wird und dass ihre Versuche die gemeinsame Aufgabe zu
16sen, positiv bewertet werden und Zustimmung finden. Gleichzeitig ist es desto un-
wahrscheinlicher, dass sich diese Person im Falle von Meinungsverschiedenheiten von
anderen Gruppenmitgliedern beeinflussen lédsst. Sie wird zudem in den meisten Fél-
len als kompetenter eingeschitzt und eher als Anfithrer anerkannt (Webster Jr., 2003,
S. 177). Derartige Zusammenhéinge zwischen den Erwartungen der Situationsteilneh-
mer und der Art und Haufigkeit ihrer Redebeitrage werden im Quizshowszenario (siehe
Kapitel 8) fiir eine statusbasierte Dialogsteuerung verwendet. Wie diese Erwartungen
anhand von Statusmerkmalen berechnet werden kénnen und wie sich daraus der Status
der Gruppenmitglieder ableiten lasst, zeigt die Status Characteristics Theorie.

3.2 Status Characteristics Theorie

The theory of status characteristics is about the ways in which people’s
attributes structure their face-to-face behavior.

— James W. Balkwell (1991)

Die Expectation States Theorie untersucht, wie im vorangegangenen Abschnitt be-
schrieben, die Umsténde und Mechanismen, die bei der Einschétzung von Kompetenzen
eine Rolle spielen, um erkldren zu konnen, wie sich diese Erwartungen auf das Inter-
aktionsverhalten auswirken. Von besonderem Interesse sind in diesem Zusammenhang
Prozesse, in denen sowohl die Struktur als auch das Verhalten einer Gruppe vom Status
der Mitglieder abhéngt (status-organizing processes). Die Soziologen und Sozialpsycho-
logen, die sich mit diesen Prozessen befassen, verfolgen das Ziel, den Status und die
damit verbundenen Erwartungen mit Hilfe formaler Modelle aus den Eigenschaften und
individuellen Merkmalen der Gruppenmitglieder zu berechnen. Eigenschaften, die sich
derart auf die jeweiligen Erwartungen und den Status einer Person auswirken, werden
als Statusmerkmale (status characteristics) bezeichnet.
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The theories of status-organizing processes argue that, under conditions of
task orientation and collective orientation of members, status characteristics
function to affect behavior by acting through their effects on the expectations
that individuals form for each other. (Berger et al. , 1986, S. 10)

Die Status Characteristics Theorie beschreibt, wie sich durch die unterschiedliche Be-
urteilung von Statusmerkmalen innerhalb einer Gruppe eine Statushierarchie herausbil-
det, die Macht und Ansehen der jeweiligen Teilnehmer widerspiegelt (power and prestige
order). Anstatt von Macht spricht man oft auch von dem Einfluss eines Gruppenmit-
glieds auf die anderen Teilnehmer. Webster weist in diesem Zusammenhang darauf hin,
dass diese beiden Begriffe zwar oft synonym verwendet werden, jedoch seiner Ansicht
nach eine unterschiedliche Konnotation haben. Macht ist demnach die Fahigkeit, ein
bestimmtes Verhalten zu erzwingen, wihrend Einfluss die Fahigkeit beschreibt, jemand
anderen dazu zu bewegen, bereitwillig etwas zu tun (Webster Jr., 2003, S. 203). Die
Status Characteristics Theorie hat experimentell nachgewiesen, dass ein hoher Status
sich positiv auf beide Aspekte auswirkt. Zum einen erhcht sich der Einfluss, weil die an-
deren Gruppenmitglieder die eigenen Vorschlédge mit einer grofleren Wahrscheinlichkeit
als hilfreich und richtig bewerten und darum eher bereit sind, diese zu unterstiitzen, und
zum anderen erhoht sich die Macht, weil es einer Person mit einem hohen Status eher ge-
lingt, auch unliebsame und fiir die anderen unter Umsténden ungiinstige Entscheidungen
durchzusetzen. Dies zeigt sich vor allem dann, wenn in der Gruppe Uneinigkeit iiber das
weitere Vorgehen herrscht. Bei solchen Meinungsverschiedenheiten machen Personen mit
einem hohen Status ihren Einfluss geltend, um die anderen von ihren eigenen Vorschlagen
zu iiberzeugen. Umgekehrt lasst sich experimentell nachweisen, dass die Wahrscheinlich-
keit, dass eine Person an ihrer anfanglichen Meinung festhélt, von ihrer Position in der
Statushierarchie abhéngt. Dieses ,Beharrungsvermogen® wird in der Fachliteratur mit
P(S) bezeichnet und ist eines der wichtigsten Kriterien um den Einfluss beziehungswei-
se die Beeinflussbarkeit der einzelnen Teilnehmer in den Experimenten zu messen.

One type of power and prestige behavior is resisting attempts by others to
influence one’s judgements. [...] This behavior typically is indexed by P(S),
the probability of ,staying” (resisting influence). (Balkwell, 1991)

Es hat sich gezeigt, dass auch die Zusammensetzung einer Gruppe groflen Einfluss
auf das Interaktionsverhalten hat. So gibt es deutliche Unterschiede zwischen homoge-
nen und heterogenen Gruppen. In homogenen Gruppen, in denen die Mitglieder in den
wichtigsten Merkmalen (Alter, Geschlecht, Hautfarbe, Bildung etc.) iibereinstimmen,
versuchen diese oft zu Beginn durch ihre aktive Teilnahme und durch die Beeinflussung
anderer Mitglieder einen moglichst hohen Status zu erlangen. Webster verwendet hier-
fiir den Begriff ,status struggle® (Webster Jr., 2003, S. 180). Bei heterogenen Gruppen
hingegen, die eine sehr unterschiedliche Zusammensetzung aufweisen, zum Beispiel eine
Gruppe von zufillig ausgewéhlten Geschworenen in einem Strafprozess, ist ein solches
Verhalten in der Regel nicht zu beobachten. Die Status Characteristics Theorie erklart
diesen Unterschied mit der Legitimation der Gruppenmitglieder, die sich aus ihrem initia-
len Status ergibt (Ridgeway & Berger, 1986). Demnach gibt es in heterogenen Gruppen
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3.2 Status Characteristics Theorie

von Beginn an eine Statushierarchie, die sich aus der weitgehend iibereinstimmenden
Bewertung der jeweiligen Statusmerkmale ableitet (Berger et al. , 1986, S. 10).

It has long been recognized that the observable power and prestige orders
which develop in such groups largely reflect their members’ external status
differences. [...]| The theory argues that status characteristics are culturally
associated with expectations for superior (or inferior) ability.

In homogenen Gruppen hingegen ist eine solche Differenzierung anhand unterschied-
licher Statusmerkmale zunéchst nicht moglich. Daher hat hier das Interaktionsverhalten
selbst einen entscheidenden Einfluss auf die Bildung von Erwartungshaltungen und da-
mit letztendlich auf die Entstehung einer Statushierarchie.

3.2.1 Statusmerkmale

Die Eigenschaften und individuellen Merkmale von Gruppenmitgliedern, die sich auf das
Interaktionsverhalten auswirken und letztlich zur Bildung einer Statushierarchie fithren,
werden als Statusmerkmale (status characteristics) bezeichnet.

The central notion of a theory of status organizing processes is that of a
status characteristic, a characteristic around which differences in cognitions
and evaluations of individuals or social types of them come to be organized.
[...] One way to think of social interaction is to think of it as giving rise to
such characteristics which, once formed, come to determine the structure of
subsequent interaction. (Berger et al. , 1977, S. 5)

Alle Eigenschaften, durch die sich die Mitglieder einer Gruppe voneinander unterschei-
den, konnen einen Einfluss auf die Erwartungshaltung und auf den Status einer Person
haben. Hierzu zdahlen Alter, Geschlecht, Aussehen, Kleidungsstil, Ausbildung, Beruf und
Einkommen ebenso wie spezielle Kenntnisse und Fertigkeiten, zum Beispiel technisches
Knowhow, medizinisches Fachwissen oder das Beherrschen von Fremdsprachen. Status-
merkmale im Sinne der Status Characteristics Theorie sind solche Eigenschaften jedoch
nur dann, wenn sie folgende Bedingungen erfiillen:

e Statusmerkmale miissen mindestens zwei verschiedene Ausprigungen haben, die
von den Gruppenmitgliedern unterschiedlich bewertet werden, wobei es eine klare
Préferenz fiir bestimmte Auspragungen gibt, das heifit, einige werden als positiv
(besser, wiinschenswert etc.) und andere als negativ (schlechter, unerwiinscht etc.)
bewertet.

e Unterschiedliche Auspridgungen eines Statusmerkmals miissen mit unterschiedli-
chen Erwartungshaltungen (im Hinblick auf die gemeinsame Aufgabe) assoziiert
sein.
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e Statusmerkmale und die mit ihnen assoziierten Erwartungen sind relational und
situativ, das heifit, sie beziehen sich immer auf den jeweiligen Interaktionspartner
und auf den aktuellen Kontext.

Die ersten beiden Kriterien legen fest, dass Statusmerkmale immer in Form einer Di-
chotomie betrachtet werden und einen erkennbaren Bezug zur gestellten Aufgabe haben
miissen. In einem Experiment, bei dem die Teilnehmer eine geometrische Aufgabe l6sen
sollen, wire die Haarfarbe demzufolge kein Statusmerkmal, da es keinen erkennbaren
Bezug zu dem vorliegenden Problem gibt, und blonde Haare in diesem Zusammenhang
von den Teilnehmern nicht besser oder vorteilhafter bewertet werden als braune oder
schwarze Haare. Das dritte Kriterium besagt, dass die Bewertung eines Statusmerkmals
immer eine relative Einschétzung ist, da sich derjenige, der diese Bewertung vornimmt,
in einer bestimmten Situation mit seinem Interaktionspartner vergleicht.

[...] status characteristics, and the expectations they create, are properties
of relations, not of individuals. (Berger et al. , 1977, S. 10)

Das Gleiche trifft auch auf den Status einer Person zu. Auch dieser ist eine soziale
Relation. In einer Situation, in der die Ausbildung das einzige Statusmerkmal darstellt,
nimmt ein Facharbeiter gegeniiber einem ungelernten Hilfsarbeiter einen héheren Status
ein, gegeniiber einem Ingenieur jedoch einen niedrigeren Status. Die Ausprigung des
betrachteten Statusmerkmals, das heifit, die berufliche Qualifikation des Facharbeiters,
ist in beiden Féllen gleich, einzig die Bewertung hat sich geédndert. Bei der Bewertung
spielt zudem der soziale und kulturelle Kontext eine Rolle. Ein hohes Alter kann in
einer Gesellschaft als etwas Negatives, in einer anderen Gesellschaft dagegen als etwas
Positives angesehen werden.

[...] from the point of view of an independent observer two states of a status
characteristic may appear distinct, but appear the same to the members of
some particular culture, or appear indistinguishable to the observer but quite
distinct to the members of some other culture. (Berger et al. , 1977, S. 7)

Auch innerhalb einer Gesellschaft oder einer bestimmten Kultur kann ein Statusmerk-
mal von einzelnen Menschen unterschiedlich bewertet werden. Die Status Characteristics
Theorie geht daher bei der Beschreibung einer Situation davon aus, dass eine Bewertung
immer aus der subjektiven Sicht einer Person p erfolgt, die als ,focal actor” bezeichnet
wird. Man spricht daher in diesem Zusammenhang auch von einer p-zentrischen Betrach-
tungsweise (p-centric formulation). Eine objektive Bewertung der Situation erhélt man,
indem man die unterschiedlichen Sichtweisen zusammenfasst.

To characterize any such situation as a whole (i.e., from the point of view of
an independent observer, such as a sociologist) the focal actor is shifted from
p to o, and the definition of the situation is derived by composition of their
respective points of view. (Berger et al. , 1977, S. 34)

48
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Die Tatsache, dass sich in vielen Situationen eine klar definierte Statusordnung aus-
bildet, zeigt jedoch, dass Menschen héaufig darin iibereinstimmen, welche Eigenschaften
und individuellen Merkmale als positiv und welche als negativ eingestuft werden. In
dieser Arbeit wird daher angenommen, dass innerhalb einer Gruppe Konsens dariiber
herrscht, wie sich die unterschiedlichen Statusmerkmale auf die jeweiligen Erwartungen
der Mitglieder auswirken.

Die Status Characteristics Theorie unterscheidet zwischen diffusen und spezifischen
Statusmerkmalen. Spezifische Statusmerkmale sind Eigenschaften oder Fahigkeiten, die
nur fiir bestimmte Problemstellungen relevant sind, oder die nur in bestimmten Situa-
tionen anwendbar sind. Hierzu zéhlen beispielsweise Lesekompetenz und technisches
Knowhow. Diffuse Statusmerkmale haben hingegen keinen direkten Bezug zur aktuellen
Situation, werden jedoch — in Abhéangigkeit von dem jeweiligen Kulturkreis — mit einer
Reihe von spezifischen Statusmerkmalen und allgemeinen Erwartungen was die jeweilige
Kompetenz und Problemlosefdhigkeiten einer Person betrifft in Verbindung gebracht.
Alter und Geschlecht sind im Sinne dieser Theorie diffuse Statusmerkmale, da hiermit
in vielen Féllen bestimmte Fahigkeiten assoziiert werden, zum Beispiel, dass Ménner
handwerklich geschickter sind als Frauen oder dass Erwachsene im Vergleich zu Kindern
ein besseres moralisches Urteilsvermogen besitzen.

3.3 Statusberechnung

Die Status Characteristics Theorie will die Erwartungen und den Status von Personen
berechnen, um deren Interaktionsverhalten erklédren und vorhersagen zu kénnen. Diese
Berechnungen und Vorhersagen hiingen jedoch nicht nur davon ab, welche Personen mit-
einander interagieren, sondern auch, in welcher Situation sie sich befinden. Empirische
Befunde haben gezeigt, dass der Status vor allem in solchen Situationen eine Rolle spielt,
in denen die Mitglieder einer Gruppe ein gemeinsames Ziel verfolgen (collective-task si-
tuations). Solche Situationen sind dadurch charakterisiert, dass es am Ende mehrere
unterschiedliche Ergebnisse geben kann, etwa weil mehrere Antworten oder Problem-
l6sungen moglich sind. Es wird ferner angenommen, dass die Aufgaben und Probleme
gemeinsam bearbeitet werden und dass es qualitativ bessere und schlechtere Resultate,
richtige und falsche Entscheidungen gibt. Den Teilnehmern wird unterstellt, dass sie ein
Interesse daran haben, moglichst gute Ergebnisse zu erzielen, und iiberzeugt davon sind,
dass individuelle Statusmerkmale dabei eine mafigebliche Rolle spielen. Statusmerkmale,
deren Auspragungen in der vorliegenden Situation als positiv bewertet werden, erhéhen
demnach die Wahrscheinlichkeit, dass die Aufgabe erfolgreich bewiltigt werden kann,
wahrend negativ bewertete Statusmerkmale die Wahrscheinlichkeit erhohen, dass die
Gruppe an dieser Aufgabe scheitert oder dass das Resultat schlechter bewertet wird.
Situationen, die diesen Bedingungen geniigen, werden in der Theorie mit S* gekenn-
zeichnet.

Berger et al. (1977) weisen in diesem Zusammenhang darauf hin, dass diese Annahmen
hinreichende aber keine notwendigen Bedingungen fiir Situationen oder Gruppenprozesse
darstellen, in denen der Status das Interaktionsverhalten determiniert.
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[...] under the conditions assumed by the theory we claim that a status-
organizing process will occur; but it does not follow that it will not occur
under other conditions. (Berger et al. , 1977, S. 40)

Diese Einschriankungen sind allerdings nicht so restriktiv, wie sie auf den ersten Blick
erscheinen, da es sehr viele unterschiedliche Situationen und Arten von Gruppen gibt,
auf die sie zutreffen.

Virtually any goal of an individual or a group is likely to have two or more
possible outcomes. Virtually any goal that has two or more outcomes is li-
kely to involve a preference ordering of the outcomes. A faily large number
of goals are thought by the individuals or groups that pursue them to be
consequences of their own effort. And quite a large number involve collective
choices. (Berger et al. , 1977, S. 38)

In einer Situation S* wird den Teilnehmern unterstellt, dass sie ein positives Resultat
erzielen wollen. Dabei sind sie auf die Mitarbeit und die Hilfe der anderen Gruppenmit-
glieder angewiesen. Die Strategie, die in einer solchen Situation am ehesten zum Erfolg
fithrt, besteht darin, moglichst oft von den Vorschlédgen und Beitriagen kompetenter Mit-
gliedern zu profitieren. Gleichzeitig muss man jedoch die Einwénde von weniger kom-
petenten Mitgliedern unberiicksichtigt lassen und sich dem Versuch der Beeinflussung
durch diese Personengruppe entziehen. Die Entscheidung, auf wen man hoéren und wessen
Vorschldge man unterstiitzen sollte, wird durch die Tatsache erschwert, dass die Mitglie-
der der Gruppe sich im Allgemeinen nicht niher kennen. Um die anderen Teilnehmer
korrekt einschétzen zu konnen, miissen daher die in dieser Situation vorhandenen Infor-
mationen ausgewertet werden. Diese sind jedoch nach Aussage der Theorie die relevanten
Eigenschaften und individuellen Merkmale, das heif$t, die Statusmerkmale der anderen
Teilnehmer.

Die Status Characteristics Theorie konzentriert sich nun auf die Frage, welche Sta-
tusmerkmale in solchen Situationen als relevant angesehen werden und wie sie sich auf
die Erwartungen der einzelnen Teilnehmer auswirken. Wie in Abschnitt 3.2.1 dargelegt,
unterscheidet man zwischen spezifischen und diffusen Statusmerkmalen. Bei den spezi-
fischen Merkmalen ist dieser Zusammenhang relativ offensichtlich. Wenn die Aufgabe
beispielsweise darin besteht, ein logisches Rétsel zu 16sen, dann wirkt sich das Vorhan-
densein oder das Fehlen von mathematischen Féhigkeiten positiv oder negativ auf die
erwarteten Resultate aus. Auch inverse Relationen sind méglich. Dabei wird von den
Teilnehmern angenommen, dass sich ein Statusmerkmal negativ auf die fiir die Aufgabe
benotigte Fahigkeit auswirkt.

If p believes that s/he is inferior to o in mechanical ability and assumes
that the two abilities are inversely related—high mechanical ability imply-
ing low aesthetic ability and low mechanical ability implying high aesthetic
ability—then a path of relevance between mechanical ability and the task is
established. (Berger et al. , 1977, S. 69)
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3.3 Statusberechnung

Bei diffusen Statusmerkmalen ist jedoch eine solche Zuordnung nicht so einfach mog-
lich. Welchen Einfluss haben beispielsweise Alter und Geschlecht in Situationen, in denen
es darum geht zu entscheiden, ob auf einem Bild die hellen oder die dunklen Stellen {iber-
wiegen?! Diffuse Statusmerkmale unterscheiden sich von spezifischen Statusmerkmalen
dadurch, dass die Teilnehmer mit ihnen allgemeine Erwartungen (general expectation
states) verbinden, zum Beispiel, dass Manner handwerklich geschickter sind als Frauen
oder dass &dltere Menschen besser in der Lage sind iiber Schuld und Unschuld zu entschei-
den als jiingere. Diese allgemeinen Erwartungen wirken sich dann der Theorie zufolge
in einer konkreten Situation auch auf die Erwartungen hinsichtlich einer vorgegebenen
Problemstellung aus. Die aus den diffusen Statusmerkmalen abgeleiteten positiven Er-
wartungen werden also auch in Situationen aktiviert, in denen sie fiir die Losung der
Gruppenaufgabe nicht unmittelbar relevant sind.

Es gibt in der Status Characteristics Theorie zwei grundlegende Konzepte, die bei
der Beurteilung der Relevanz von Statusmerkmalen eine Rolle spielen: das Prinzip der
umgekehrten Beweislast (burden of proof) und das Prinzip der Relevanzausbreitung
(spread of relevance). Beides sind Prozesse, die eine Menge von Statusmerkmalen mit
den Gruppenzielen in Beziehung setzen.

Das erste Prinzip besagt, dass alle Statusmerkmale, die in einer Situation vorhanden
sind, von den Teilnehmern als relevant eingestuft werden, wenn keine expliziten Informa-
tionen vorliegen, die dem widersprechen. Die Beweislast ist also in diesem Fall umgekehrt:
Man muss nicht zeigen, dass ein Statusmerkmal in einer bestimmten Situation relevant
ist, sondern man muss gegebenenfalls zeigen, dass es nicht relevant ist.

The burden of proof lies in showing that these characteristics are not rele-
vant to their task rather than the other way around. Therefore, unless their
inapplicability is demonstrated or justified, status charactersistics and status
advantages will, as a matter of normal interaction, be applied to ever newer
tasks and ever newer situations. (Berger et al. , 1986, S. 11)

Das formal-logische Aquivalent zu diesem Prinzip ist das Default-Reasoning (Reiter,
1980), eine Form des nicht-monotonen SchlieBens, bei der Annahmen (default assump-
tions) gemacht werden (z.B. ,Végel konnen normalerweise fliegen.“), die sich jedoch im
konkreten Fall als falsch erweisen konnen (,,Pinguine kénnen nicht fliegen.*’).

Das zweite Prinzip beschreibt, wie neue Beziehungen auf Basis bereits existierender
Beziehungen gebildet werden. Durch diese Form der Relevanzausbreitung werden auch
Statusmerkmale, die zunéchst keinen unmittelbaren Bezug zu der vorgegebenen Situa-
tion haben, fiir die Berechnung von Erwartungen relevant.

In the case where there may be indirect connections between status and task
components of the situation we think of the individuals as engaging in a

!Dieser fiktive Test der , Kontrastempfindlichkeit“ (contrast sensitivity task) wurde in vielen Expe-
rimenten verwendet, um die Versuchspersonen daran zu hindern, auf bekannte Zusammenhénge
zwischen den vorgegebenen Statusmerkmalen und ihren Auswirkungen auf die Testergebnisse zu-
riickzugreifen.
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3 Status und Verhalten

search among the salient cues in the situation for the specific linkages (,,path
of relevance®) that may exist among status and task components. If there
are such paths of task relevance we think of the individual as using these
paths of relevance as informational linkages to complete the structure of his
situation. We call the process of completing the structure on the basis of
paths of relevance the ,spread of relevance®. (Berger et al. , 1977, S. 68)

3.3.1 Graphbasierte Modellierung

Neben der Frage, ob ein vorhandenes Statusmerkmal in einer bestimmten Situation als
relevant eingestuft wird, stellt sich auch die Frage, wie stark sich dieses Statusmerk-
mal auf die Erwartungshaltung der Gruppenmitglieder auswirkt und wie unterschiedli-
che Statusmerkmale miteinander kombiniert werden kénnen. Die Status Characteristics
Theorie verwendet hierfiir ein von Berger et al. (1977) entwickeltes graphbasiertes Mo-
dell, um die unterschiedlichen Relationen zu représentieren und den Einfluss auf die
Erwartungshaltung zu berechnen. In diesem Modell werden die einzelnen Elemente der
Theorie (Teilnehmer, spezifische und diffuse Statusmerkmale, allgemeine Erwartungen,
positive und negative Resultate etc.) als Knoten représentiert und die Beziehungen zwi-
schen diesen Elementen als Kanten. Es werden drei unterschiedliche Relationen unter-
schieden:

e Die Besitzrelation (possession relation) kann nur zwischen einer Person und einem
Statusmerkmal gelten. Sie zeigt an, welche Merkmale und Eigenschaften diese Per-
son besitzt (alt oder jung, mathematisch begabt oder unbegabt etc.).

e Die Dimensionalitétsrelation (dimensionality relation) existiert nur zwischen den
gegensitzlich bewerteten Auspragungen desselben Statusmerkmals. Sie bringt zum
Ausdruck, dass es mindestens zwei Personen in der Gruppe gibt, die sich in diesem
Statusmerkmal unterscheiden.

e Die Relevanzrelation (relevance relation) driickt eine Beziehung zwischen zwei Ele-
menten der Theorie aus, wobei keins der Elemente eine Person sein darf und die
beiden Elemente nicht die gegensétzlich bewerteten Ausprigungen desselben Sta-
tusmerkmals sein diirfen. Die Relevanzrelation umfasst damit alle Beziehungen,
die keine Besitzrelationen oder Dimensionalitétsrelationen sind.

Besitz- und Relevanzrelationen driicken aus, dass zwei Elemente miteinander asso-
ziiert werden. Diese positive Beziehung wird (implizit) durch ein Pluszeichen an den
Kanten représentiert. Die Dimensionalitétsrelation hingegen verbindet zwei gegensétz-
liche Zusténde. Diese negative Beziehung wird durch ein Minuszeichen an den entspre-
chenden Kanten zum Ausdruck gebracht. Die vorzeichenbehafteten Kanten werden in
Abschnitt 3.3.2 dazu verwendet, um die Vorzeichen von Pfaden in dem Zustandsgra-
phen zu bestimmen.

Alle Elemente des Graphen werden mit Buchstaben oder Buchstabenkombinationen
gekennzeichnet. Fiir die Teilnehmer werden gewohnlich die Kleinbuchstaben p und o
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verwendet. Bei mehr als zwei Teilnehmern werden, wie auch bei den iibrigen Elemen-
ten, Indizes verwendet. Spezifische Statusmerkmale werden mit dem Groffbuchstaben
C und diffuse Statusmerkmale mit dem Groflbuchstaben D gekennzeichnet. Ein spe-
zifisches Statusmerkmal, von dem die Teilnehmer glauben, dass es in ihrer Situation
ausschlaggebend fiir den Erfolg oder Misserfolg der Gruppe ist, wird mit C* markiert.
Wie in Abschnitt 3.2.1 beschrieben, erfolgt die Bewertung von Statusmerkmalen immer
in Form einer Dichotomie. Eine positive Bewertung wird durch ein Pluszeichen hinter
dem Symbol und eine negative Bewertung durch ein Minuszeichen hinter dem Symbol
ausgedriickt. Allgemeine positive Erwartungen werden mit I'(+) und allgemeine negative
Erwartungen mit I'(—) dargestellt. Analog hierzu stehen T'(+) und 7'(—) fiir Erfolg und
Misserfolg bei einer vorgegebenen Problemstellung oder anders formuliert fiir ein posi-
tives oder negatives Endergebnis. Abbildung 3.1 zeigt ein solches Statusdiagramm fiir
den einfachen Fall, dass es nur zwei Teilnehmer gibt, die sich in einem einzigen diffusen
Statusmerkmal unterscheiden.

+ o —~
D(-) (=) (=) T(-)
Abbildung 3.1: Statusdiagramm mit einem diffusen Statusmerkmal.

Da in diesem Beispiel angenommen wird, dass keine Informationen dariiber vorliegen,
dass das diffuse Statusmerkmal D nicht fiir das Endergebnis relevant ist, werden geméfl
des Prinzips der umgekehrten Beweislast allgemeine Erwartungen aktiviert. Diese allg-
meinen Erwartungen werden dann mit der positiven und negativen Ausprigung der fiir
die Bewiltigung der Aufgabe erforderlichen Fahigkeit C* und in einem weiteren Schritt
mit einem positiven oder negativen Endergebnis assoziiert.

Neben den bisher verwendeten Elementen kann ein Statusdiagramm noch weitere Ele-
mente enthalten. Hierzu zdhlen die Erwartungen, die mit einem spezifischen Statusmerk-
mal C; assoziiert werden. Man geht innerhalb der Theorie davon aus, dass eine Person,
die im Besitz des positiv bewerteten Statusmerkmals C;(+) ist, eine Aufgabe, fiir die C;
relevant ist, erfolgreich l6sen wird. Diese positive Erwartung, was das aufgabenspezifische
Ergebnis (task outcome state) betrifft, wird mit 7;(+) bezeichnet. Umgekehrt steht 7;(—)
fiir das mit C;(—) assoziierte negative Ergebnis. Aus der Tatsache, dass jemand (nicht)
in der Lage ist eine bestimmte Aufgabe zu l6sen, wird eine abstrakte Befihigung zum
Losen von Aufgaben (abstract task ability) abgeleitet, die im positiven Fall mit Y (+) und
im negativen Fall mit YT(—) gekennzeichnet wird. Y(+) driickt die Einschétzung eines
Teilnehmers aus, dass jemand generell gut darin ist, Aufgaben zu 16sen und Y(—) bringt
zum Ausdruck, dass man der Meinung ist, dass jemand schlecht darin ist, Aufgaben zu
16sen.

We also believe that under the conditions stated in our theory the expectation
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of success or failure at a specified task may imply for the actors the possession
of abstract task ability or inability. (Berger et al. , 1977, S. 98)

Abbildung 3.2 zeigt ein Statusdiagramm fiir den Fall, dass sich die beiden Teilnehmer
in dem spezifischen Statusmerkmal C; unterscheiden. Zunéchst existieren keine Pfade,
welche die Teilnehmer mit dem Endergebnis verbinden. Durch die Anwendung der fol-
genden Regel wird eine solche Verbindung iiber die aufgabenspezifischen Erwartungen
und die abstrakte Befdhigung zum Losen von Aufgaben hergestellt.

If the status element is the state of a specific characteristic, its relevant
task outcome state will be activated. This task outcome state will become
relevant to a similarly evaluated state of abstract task ability and the latter
will become relevant to a similarly evaluated outcome state of the group task.
(Berger et al. , 1977, S. 109)

p

Abbildung 3.2: Initiales Statusdiagramm:.

Durch Anwendung dieser Regel werden also vier neue Elemente samt den entspre-
chenden Relationen zu dem urspriinglichen Statusdiagramm hinzugefiigt. Das daraus
resultierende vervollstdndigte Diagramm ist in Abbildung 3.3 dargestellt. Da nun beide
Akteure iiber die neu geschaffenen Pfade mit dem Endergebnis in Verbindung gebracht
worden sind, konnen die jeweiligen Erwartungen, wie im néachsten Abschnitt beschrieben,
berechnet werden.

T1(+) + T("‘) 4
+
D Ch(+) C*(+) T(+)
0o ) — 1)

Abbildung 3.3: Vervollstandigtes Statusdiagramm.
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3.3 Statusberechnung

3.3.2 Analyse der Graphstruktur

Eine Situation S* kann, wie im vorangegangenen Abschnitt beschrieben, durch ein Sta-
tusdiagramm dargestellt werden. Darin sind die Gruppenmitglieder durch die Status-
merkmale charakterisiert, die sie besitzen. Die Graphstruktur umfasst sowohl die fiir die
soziale Interaktion relevanten Elemente als auch deren Beziehungen. Berger et al. (1977)
gehen davon aus, dass diese Strukur der kognitiven Repréasentation der Teilnehmer ent-
spricht.

In a way, we believe, the graphic structure represents the cognitive organi-
zation of the actors in the situation. An actor will ,,reason* to performance
expectations on the basis of this structure, although we do not believe that
this reasoning is necessarily conscious. (Berger et al. , 1977, S. 114)

Fiir die Berechnung der Erwartungen werden die Pfade betrachtet, durch die die Grup-
penmitglieder mit dem positiven oder negativen Ergebnis der Gruppenaufgabe verkniipft
sind. Alle Statusmerkmale, die sich auf einem solchen Pfad befinden, spielen bei der Ein-
schéitzung der eigenen Kompetenz und der der anderen Teilnehmer eine Rolle.

Ob sich ein Pfad positiv oder negativ auf die Erwartungen auswirkt, hangt von zwei
Faktoren ab: Von der Bewertung des Endergebnisses, mit dem der Pfad verbunden ist
(positiv oder negativ), und von dem Vorzeichen des Pfads. Das Vorzeichen wird dabei,
wie bei solchen Graphen iiblich, als das Produkt aus den Vorzeichen der Kanten be-
rechnet, aus denen der Pfad besteht. Abbildung 3.4 verdeutlicht dies anhand von zwei
Beispielen: Im ersten Fall besitzt Teilnehmer p das spezifische Statusmerkmal C, das
fiir das in dieser Situation ausschlaggebende Statusmerkmal C* relevant ist. Dieses wie-
derum ist per Definition mit dem positiven Endergebnis assoziiert. Da alle Vorzeichen an
den Kanten des Pfads positiv sind, ist auch das Vorzeichen des Pfads positiv. Insgesamt
lésst sich dies so interpretieren, dass mit Teilnehmer p eine positive Erwartung verkniipft
wird, das heifit, man geht davon aus, dass dieser Teilnehmer in der Lage ist, die Aufgabe
zu losen. Der zweite Pfad ist hingegen negativ, da die Kante zwischen C1(—) und C4(+)
eine Dimensionalitétsrelation représentiert und als solche ein negatives Vorzeichen hat.
Da der Teilnehmer in diesem Fall die negative Ausprigung des Statusmerkmals C be-
sitzt, kommt dadurch die Erwartung zum Ausdruck, dass er nicht in der Lage ist, die
Aufgabe zu l6sen.

- +

(1) » Ci(+) —F— C*(4)

() p—— Ci(-) —— Gi(+) —F—C*(+)
Abbildung 3.4: Pfade mit unterschiedlichen Vorzeichen.

Allgemein kann man sagen, dass ein positiver Pfad zu einem positiven Endergebnis und
ein negativer Pfad zu einem negativen Endergebnis mit positiven Erwartungen assoziiert

5}



3 Status und Verhalten

werden. Analog werden negative Pfade zu einem positiven Endergebnis und positive
Pfade zu einem negativen Endergebnis mit negativen Erwartungen assoziiert. Man kann
daher feststellen, ob ein Pfad zu positiven oder negativen Erwartungen fiihrt, indem
man die Vorzeichen an den Kanten des Pfades mit dem Vorzeichen des Endergebnisses
multipliziert. Der Einfachheit halber wird daher das Vorzeichen eines Pfades in der Status
Characteristics Theorie wie folgt neu definiert:

Definition: Das Vorzeichen eines Pfades von einem Teilnehmer zum End-
ergebnis ist definiert als das Produkt aus den Vorzeichen der Kanten des
Pfades und dem Vorzeichen des Endergebnisses.

Die Stérke der Erwartungen ergibt sich aus der Léinge eines Pfades (Anzahl der Kan-
ten), die auch als ein Maf fiir die Stérke der kognitiven Verbindung zwischen einem
Statusmerkmal und dem voraussichtlichen Endergebnis interpretiert wird: Je kiirzer der
Pfad, desto stéarker die Erwartungen, die damit assoziiert werden.

Die Pfadliange als alleiniges Merkmal fiir die Spezifitat oder Aussagekraft eines Merk-
mals zu verwenden, hat sich in der Wissensmodellierung (z.B. in bipolaren Vererbungs-
netzen) jedoch als Problem erwiesen. Im EXSTASIS Modell werden daher neben der
Pfadlange auch die Bedeutung der einzelnen Merkmale und die Stérke der Relationen
zwischen unterschiedlichen Merkmalen bei der Berechnung der Erwartungen beriicksich-
tigt.

Bei der Analyse der Graphstruktur werden redundante Pfade und Pfade, die eine
gewisse Linge iiberschreiten?, nicht beriicksichtigt, da im ersten Fall keinen neuen In-
formationen hinzukommen und im zweiten Fall die Auswirkungen auf die Erwartungen
zu gering sind.

We believe that as the path length gets extremely long it becomes difficult
for an actor to reason from the path to expectations of achievement. (Berger
et al. , 1977, S. 117)

Abbildung 3.5 zeigt ein Statusdiagramm, das einen redundanten Pfad enthélt. Der
kiirzere Pfad von Teilnehmer p zum Endergebnis ist fiir die Berechnung der Erwartungen
relevant, der langere iiber den zweiten Teilnehmer o hingegen nicht, da die Tatsache, dass
o beide spezifischen Statusmerkmale besitzt, keine neuen Erkenntnisse bringt, wenn man
bereits weif}, dass Teilnehmer p das spezifische Statusmerkmal C] besitzt und dieses fiir
das ausschlaggebende Statusmerkmal C* relevant ist.

Die Eliminierung redundanter Pfade in Statusdiagrammen ist eng verwandt mit dem
Problem der Pfadunterdriickung in bipolaren Vererbungsnetzen (Touretzky et al. , 1987).
In der Status Characteristics Theorie geht es jedoch nicht so sehr darum etwaige Inkon-
sistenzen zu vermeiden als vielmehr redundante Informationen, die sich bei der Mo-
dellierung der Interaktionssituation fast zwangslaufig ergeben, von der Berechnung der
Erwartungen auszuschlieflen.

2Berger et al. (1977) betrachten Pfade mit einer Léinge > 6 als nicht relevant.
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AN

Abbildung 3.5: Statusdiagramm mit einem redundanten Pfad.

+

p Ci(+) C*(+) T(+)

Wie stark sich Pfade unterschiedlicher Lénge auf die Erwartungen auswirken, wird
durch eine Funktion f definiert, die jeder Linge einen Wert in dem Intervall [0,1] C R
zuordnet. Dieser Wert wird auch als Grad der Relevanz im Hinblick auf die gemeinsame
Aufgabe (degree of task relevance) bezeichnet. Die Funktion f ist eine streng monoton
fallende Funktion.

We shall let f(i) represent the characteristic number associated with a path
of length i. We assume that f is a decreasing function; that is, as ¢ increases,
f (i) decreases. (Berger et al. , 1977, S. 123)

Diese allgemeine Spezifikation macht zunéchst keine Aussage dariiber, ob die Funk-
tionswerte f(i) fiir Pfade unterschiedlicher Lénge von der jeweiligen Situation abhén-
gen oder ob diese Parameter situationsiibergreifend verwendet werden kénnen. Das von
Berger et al. entwickelte Modell geht davon aus, dass die Werte in unterschiedlichen
Situationen nur leicht voneinander abweichen und daher als konstant angesehen werden
konnen.

Although the f(7) values may be situationally dependent, we will assume that
the variations in these values from situation to situation are not large |[...].
In fact we shall treat the f(i) parameters as though they were constants.
(Berger et al. , 1977, S. 133-134)

Um die Funktion f empirisch zu bestimmen, macht das Modell die Annahme, dass sich
k Pfade der Lénge ¢ genauso stark auf die Gesamterwartung auswirken wie ein einzelner
Pfad der Lénge i —1. Im Laufe der Jahre wurden verschiedene Funktionen vorgestellt, die
auf unterschiedlichen Werten von k beruhen. Die in dieser Arbeit verwendete Formel 3.1
wurde Anfang der neunziger Jahre von Forschern auf Basis fritherer Modelle entwickelt
(Figek et al. , 1995). Diese Exponentialfunktion® ist, wie oben verlangt, in dem fiir die
Berechnung der Erwartungen relevanten Wertebereich (d.h. fir Pfade der Lénge 2 bis 6)
stark fallend. Fiir einen Pfad der Lénge 2 betréigt die Relevanz 0.6321, bei einer Lange
von 3 nur noch 0.3175, also etwas mehr als die Halfte, ein Pfad der Lange 4 hat den
Wert 0.1358 und ein Pfad der Lénge 5 nur noch 0.0542.

f(i) =1 —exp(—(2.618*7")) (3.1)

Im Allgemeinen ist ein Teilnehmer nicht nur durch einen, sondern durch mehrere Pfade
mit dem Endergebnis verbunden. Die Auswirkungen von Pfaden unterschiedlicher Lange

3Im Folgenden steht exp(x) fiir die Exponentialfunktion 2 + €% mit der Eulerschen Zahl e als Basis.
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3 Status und Verhalten

und mit unterschiedlichem Vorzeichen miissen daher miteinander kombiniert werden. Die
Félle, in denen alle Pfade das gleiche Vorzeichen haben und die Fille, in denen es Pfade
mit unterschiedlichen Vorzeichen gibt, werden getrennt betrachtet.

Kombination von Pfaden mit gleichem Vorzeichen

Wenn ein Teilnehmer durch zwei Pfade der Lénge ¢ und j mit dem Ergebnis der Aufgabe
verbunden ist, dann gibt f(i U j) den Grad der Relevanz aus der Kombination beider
Pfade wieder, wobei dieser Ausdruck wie folgt definiert ist:

faug) = f@)+fG) = f@) - f0) (3-2)

Diese Gleichung?® erfiillt mehrere wichtige Anforderungen der Status Characteristics
Theorie im Hinblick auf die Auswirkungen einer solchen Kombination auf die Erwartun-
gen:

e Die beiden Pfade haben zusammen eine hohere Relevanz als jeder der Pfade fiir
sich allein, da jede zusétzliche Evidenz die Erwartungen erhoht.

e Beide Pfade zusammengenommen sind weniger relevant als die Summe der Einzel-
werte, da gleichartige Informationen sich gegenseitig abschwéchen.

e Der kombinierte Wert liegt wieder in dem Intervall [0, 1] C R.

Wie stark sich ein einzelner Pfad auf die Gesamterwartung auswirkt, hangt also nicht
nur von der Lange dieses Pfades, sondern auch von der Anzahl an Pfaden mit glei-
chem Vorzeichen ab. Das Prinzip, dass sich gleichartige Statusinformationen gegenseitig
abschwéchen, wird als attenuation principle bezeichnet.

If actor x is connected to outcome states of the group task by one or more
paths of the same sign, the change that occurs in the value of x’s aggregated
expectation state by adjoining another path of the same sign is a decreasing
function of the strength of already existing paths. In other words there is
a strong saturation effect in adding items of status information that have
the same task significance as those that already exist. (Berger et al. , 1977,
S. 125)

Die obige Formel ldsst sich auf eine beliebige Anzahl von Pfaden ausdehnen. Da die
Reihenfolge der Pfade bei der Anwendung der Formel keine Rolle spielt, erhélt man fiir
den allgemeinen Fall von n Pfaden durch eine einfache Erweiterung und Umformung
folgende Gleichung;:

4In der Certainty-Factor-Theorie (Shortliffe & Buchanan, 1975), einem Verfahren zum unsicheren
Schlielen, wird exakt die gleiche Formel zur Evidenzverstarkung verwendet, wenn beide Werte, wie
in diesem Fall, positiv sind.
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flin Ui U, Uiy) =1- ] = fix) (3.3)
k=1

In den bisherigen Gleichungen ist das Vorzeichen der Pfade bisher unberiicksichtigt ge-
blieben. Da sich positive und negative Pfade jedoch entgegengesetzt auf die Erwartungen
auswirken, muss dies bei der Berechnung beriicksichtigt werden. Die Gesamterwartung
eines Teilnehmers x wird mit e, bezeichnet. Die Erwartung, die sich aus der Menge der
positiven Pfade ergibt, die Teilnehmer = mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe ver-
bindet, wird mit e} bezeichnet. Analog bezeichnet e, die Erwartung, die sich aus der
Menge der negativen Pfade ergibt. Wenn es n positive Pfade der Lénge ¢y bis ¢, und m
negative Pfade der Lénge j; bis j,, gibt, dann berechnet sich e aus der Kombination

dieser Pfade gemafl Gleichung 3.3 und e als Negation dieses Wertes.

= f(i1UiU...Udy,)

e .

8 84

e

Wenn ein Teilnehmer x iiber eine Menge von Pfaden mit dem Ergebnis der Grup-
penaufgabe verbunden ist und alle Pfade das gleiche Vorzeichen haben, dann ist die
Gesamterwartung (aggregated expectation state) wie folgt definiert:

SRS

wenn alle Pfade positiv sind

e =1" . (3.6)
e, wenn alle Pfade negativ sind

Der néchste Abschnitt erldutert, wie sich widerspriichliche Informationen auf die Er-
wartungen der Gruppenmitglieder auswirken.

Kombination von Pfaden mit ungleichem Vorzeichen

Es gibt Situationen, in denen die Teilnehmer sowohl iiber positive als auch iiber negative
Pfade mit dem Ergebnis der Gruppenaufgabe verbunden sind. Die Status Characteristics
Theorie nimmt an, dass die Kombination dieser Pfade, die widerspriichliche Statusin-
formationen repréasentieren, nach bestimmten kognitiven Prinzipien erfolgt. Man geht
davon aus, dass die Bewertung dieser inkonsistenten Informationen in zwei Schritten
erfolgt. In einem ersten Schritt werden die positiven und die negativen Pfade (respek-
tive Statusinformationen) zu konsistenten Teilmengen (organized units of information)
zusammengefasst und bewertet. In einem zweiten Schritt werden dann die getrennten
Bewertungen zur Bildung eines Gesamturteils verwendet. Hierbei muss der Effekt be-
riicksichtigt werden, dass widerspriichliche Informationen, fiir die jeweils gleich starke
Evidenzen vorliegen, sich gegenseitig ,,ausloschen®. Die Gesamterwartung e, eines Teil-
nehmers x sollte in diesem Fall Null sein. Die Gesamterwartung wird daher als Summe
aus den Teilbewertungen der positiven und negativen Pfade berechnet.

e, =€ +e, (3.7)
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In der obigen Gleichung bezeichnet e die Erwartung, die sich aus der Menge der
positiven Pfade ergibt und e, die Erwartung, die sich aus der Menge der negativen Pfade
ergibt. Die Berechnung dieser Werte erfolgt anhand von Gleichung 3.3 in Verbindung
mit den entsprechenden Definitionen 3.4 und 3.5.

Das zu Beginn des vorherigen Abschnitts erlduterte Prinzip, dass sich gleichartige Sta-
tusinformationen gegenseitig abschwichen (attenuation principle), gilt natiirlich auch in
diesem Fall. Dies hat zur Folge, dass sich die Auswirkungen von positiven und negati-
ven Pfaden gleicher Léange auf die Gesamterwartung nicht einfach annullieren, sondern
dass die Gesamterwartung insgesamt niedriger ist, als sie es ohne diese widerspriichliche
Information wére. Das folgende Beispiel verdeutlicht diesen Sachverhalt:

Angenommen, ein Teilnehmer x ist mit zwei positiven Pfaden der Lénge 2 und 3 sowie
einem negativen Pfad der Linge 3 mit dem Ergebnis der Gruppenaufgabe verbunden.
Dann berechnet sich die Gesamterwartung gemafl Gleichung 3.7 als die Summe aus den
Bewertungen der positiven und negativen Pfade.

e, = ef +e,

e = [f(2U3)—f(3)

e = f(2)+[3)—f(2)-f(3)—f(3)
ez = [f(2)-(1—f(3))

Die Gesamterwartung ist also in diesem Fall niedriger als wenn es nur einen einzigen
positiven Pfad der Lange 2 geben wiirde. Der negative Pfad der Lange 3 annulliert nicht
nur die Wirkung des gleich langen positiven Pfades, sondern verringert auch den Ef-
fekt des verbleibenden positiven Pfades und zwar proportional zu seiner eigenen Stérke.
Dieser Effekt wird in der Status Characteristics Theorie als Inkonsistenzeffekt (inconsis-
tency effect) bezeichnet. Er bringt die Beobachtung zum Ausdruck, dass eine einzelne
negative Statusinformation die Gesamterwartung stiarker beeinflusst als eine zusétzliche
vergleichbare positive Statusinformation.

3.3.3 Erwartungen und Statusunterschiede

In den vorherigen Abschnitten wurde dargelegt, wie man eine Situation, die den Be-
dingungen der Status Characteristics Theorie geniigt, durch ein graphbasiertes Modell
formal darstellen und analysieren kann, um fiir jeden Teilnehmer x die Gesamterwartung
e, zu berechnen. Es stellt sich nun die Frage, inwiefern diese Erwartungen den Status
eines Teilnehmers innerhalb der Gruppe bestimmen oder anders ausgedriickt: Wie hangt
die jeweilige Position in der sichtbaren Statushierarchie (observable power and prestige
order) von diesen wechselseitigen Erwartungen ab?

Die Position eines Teilnehmers innerhalb der Statushierarchie ist, wie in Abschnitt 3.1
beschrieben, durch die Art und H&aufigkeit derjenigen Aktionen und Verhaltensweisen
festgelegt, die einen Bezug zu der gemeinsamen Aufgabe haben. Hierzu zdhlen Redebei-
trige, mit denen sich der Sprecher aktiv an der Problemlosung beteiligt (performance
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outputs), Redebeitrége, mit denen der Sprecher anderen Gruppenmitgliedern die Mog-
lichkeit zur Partizipation gibt (action opportunities), die Zustimmung oder Ablehnung
zu Vorschldgen anderer Mitglieder (communicated evaluations) und Reaktionen auf den
Versuch der Beeinflussung (influence reactions), wie beispielsweise die Annahme oder
Ablehnung von Vorschldgen und Kritik. Wie sich gezeigt hat, sind diese Verhaltenswei-
sen in einer solchen Situation nicht nur ungleich auf die einzelnen Gruppenmitglieder
verteilt, sondern auch stark miteinander korreliert. Die Status Characteristics Theorie
definiert daher die Position innerhalb der Statushierarchie {iber die relative H&aufigkeit
dieser Verhaltensweisen im Verlauf der sozialen Interaktion zwischen zwei Teilnehmern.

Within this framework we can characterize and compare any two positions
[...] in terms of the relative likelihoods that an occupant of these positions
will engage in or be the object of these related task behaviors. (Berger et al.

, 1977, S. 129)

Ein Teilnehmer p nimmt also genau dann eine hohere Position in der Statushierarchie
ein als ein Teilnehmer o, wenn sich p im Vergleich zu o 6fter aufgefordert oder unaufge-
fordert zu Wort meldet, 6fter von den anderen Teilnehmern um Rat und Meinung gefragt
wird, wenn seine Redebeitriage tendenziell 6fter positiv bewertet werden und wenn er im
Fall von Meinungsverschiedenheiten seltener von seiner urspriinglichen Meinung abweicht
als 0. Der Statusunterschied zwischen diesen beiden Teilnehmern ist daher umso grofler,
je grofer die Unterschiede in den H&aufigkeiten der jeweiligen Verhaltensweisen sind. Ge-
nau diese Verhaltensweisen héngen jedoch geméfl der Expectation States Theorie von
den Erwartungen der Teilnehmer ab (siche Abschnitt 3.1). Aus diesem Grund wird die
relative Position in der Statushierarchie iiber den ,Erwartungsvorsprung® (expectation
advantage) von Teilnehmer p gegeniiber Teilnehmer o definiert.

[...] the higher an individual’s expectations for self in relation to other (the
greater p’s expectation advantage), the higher his power and prestige positi-
on. We call this the basic ezpectation assumption of our theory. (Berger et al.
, 1977, S. 41)

Wenn e, die Erwartung bezeichnet, die Teilnehmer p in der gegebenen Situation fiir
sich selbst hat, und e, die Erwartung, die er im Hinblick auf Teilnehmer o hat, dann
ist der Erwartungsvorsprung von p gegeniiber o definiert als die Differenz aus diesen
beiden Werten: (e, — e,). Wenn die Erwartungen aller Teilnehmer bekannt sind, kann
auf diese Weise fiir jede paarweise Interaktion bestimmt werden, wer den héheren und
wer den niedrigeren Status hat. Unter der zusétzlichen Annahme, dass die durch den
Erwartungsvorsprung definierte Relation transitiv ist, entsteht so eine partielle Status-
ordnung. In vielen, jedoch nicht in allen Situationen, kommt es zur Ausbildung einer
vollstéandigen Ordnung in Form einer Statushierarchie (Skvoretz & Fararo, 1996).

Figek et al. (1991) haben die urspriingliche Theorie erweitert und insbesondere fiir
Bales-Gruppen® (Bales, 1970) mit mehr als zwei Teilnehmern noch ein anderes Modell

5Bales-Gruppen sind eine Sonderform der Kleingruppe, die auf Seite 73ff. niher erliutert werden.
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vorgeschlagen, das nicht den Erwartungsvorsprung zwischen zwei Teilnehmern betrach-
tet, sondern das Verhéltnis aus der Gesamterwartung e; eines Teilnehmers zu der Summe
aller Erwartungen. Da die mit Gleichung 3.7 auf Seite 59 berechneten Erwartungen in
dem Intervall [—1, 1] C R liegen, wird in diesem Modell, um ausschlieflich positive Wer-
te zu erhalten, noch die Zahl 1 als konstanter Faktor zu jeder Erwartung hinzuaddiert.
Daraus ergibt sich fiir eine Gruppe mit k£ Personen folgende Gleichung.

I+e 4
= —— 9 firi—1,2,.. k (3.8)

Z?:l(l +¢;)

Der Wert s; ist ein Maf} fiir das Ansehen, das die betreffende Person in der Grup-
pe besitzt. Da dieses Ansehen von der Erwartung abhédngt, die man in Bezug auf die
Kompetenz und Leistungsfahigkeit einer Person hat, wird dieser Wert als ,,expectation
standing® bezeichnet (Figek et al. , 1991). Wenn die Erwartungen fiir alle Teilnehmer in
einer bestimmten Situation bekannt sind, ldsst sich auf diese Weise eine lineare Status-
ordnung festlegen.

3.4 Statusindikatoren

Welchen Status eine Person hat oder welchen Status wir ihr in einer bestimmten Situation
zuschreiben, hdngt von ihrem Aussehen, ihrem Verhalten und von den Dingen ab, mit
denen sich diese Person umgibt. Informationen, die Riickschliisse {iber den sozialen Status
einer Person erlauben, werden von Berger et al. (1986) als Statusindikatoren (status cues)
bezeichnet.

Status cues are indicators, markers, or identifiers of the different social sta-
tuses people possess. [...]| They can be any immediately observable aspects
of a persons’s appearance, behavior, or surrounding possession which can be
used to make inferences about his/her social status.

Statusindikatoren konnen offenkundig sein, wie zum Beispiel die Rangabzeichen an
einer Uniform, oder subtil, wie etwa ein besonderer Akzent, der auf die geographische
und die soziale Herkunft des Sprechers verweist. Ein Beispiel hierfiir ist der ,upper-class*
Akzent, der vor allem in der britischen Oberschicht weit verbreitet ist. Das entscheiden-
de Merkmal von Statusindikatoren ist, dass sie bewusst oder unbewusst dazu verwendet
werden, um sich ein Urteil iiber die Kompetenz und Vertrauenswiirdigkeit einer Person
zu bilden oder um ihr eine Reihe von Statusmerkmalen (siche Abschnitt 3.2.1) zuzu-
ordnen. Statusindikatoren sind nach obiger Definition alle unmittelbar wahrnehmbaren
Aspekte, die Aussehen und Verhalten einer Person betreffen. Hierzu zéhlen insbesondere
Korperhaltung, Gestik und Mimik, Sprechweise, Wortwahl, Haufigkeit und Dauer des
Blickkontakts wahrend der Interaktion sowie Verhaltensweisen, die auf einen hohen oder
niedrigen Status schlieen lassen (jemandem, der den Platz am Kopfende des Tisches
einnimmt, wird gemeinhin ein hoher Status zugeordnet).
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Statusindikatoren und ihre Bedeutung fiir die soziale Interaktion werden nicht nur in
der Soziologie und in der (Sozial-)Psychologie untersucht, sondern auch in der Sprach-
wissenschaft, der Anthropologie, der Schauspielausbildung und im Kommunikationstrai-
ning. Schauspieler und Menschen, die ihre kommunikativen Fahigkeiten durch gezieltes
Training ihrer Korpersprache verbessern wollen (z.B. Politiker, Lehrer, Manager), miis-
sen sich mit der Wirkung von Statusindikatoren auseinandersetzen, da ihr beruflicher
Erfolg entscheidend davon abhéngt, ob sie als kompetent und vertrauenswiirdig wahrge-
nommen werden. Entsprechend umfangreich ist die (populér-)wissenschaftliche Literatur
zu diesem Thema und auch die Zahl der empirischen Befunde ist kaum zu iiberblicken.
Die Relevanz dieser Erkenntnisse fiir die Status Characteristics Theorie wird von Berger
et al. (1986) exemplarisch anhand einiger ausgewéhlter Studien erértert. Die Autoren
klassifizieren die unterschiedlichen Statusindikatoren anhand zweier unabhédngiger Di-
mensionen (explizit versus implizit und situationsspezifisch versus situationsunabhéngig)
und erhalten so die folgenden vier Kategorien.

e Explizite Statusindikatoren (indicative cues) geben direkte Hinweise auf den
Status einer Person, indem sie Aussagen iiber bestimmte Statusmerkmale oder
iiber die Fahigkeiten und die Kompetenz dieser Person machen. Hierzu gehoren
beispielsweise Auszeichnungen (Urkunden, Medaillen, Orden), die auf besondere
Leistungen hindeuten, aber auch AuBerungen der Art ,Ich bin ein Experte auf
diesem Gebiet.“. Es wird gemeinhin angenommen, dass explizite Statusindikatoren
unter der willentlichen Kontrolle der betreffenden Person stehen.

e Implizite Statusindikatoren (ezpressive cues) geben indirekte Hinweise auf den
Status einer Person. Hierzu zahlt beispielsweise ein besonderer Akzent (siche oben),
die Verwendung von Fachtermini, die auf einen bestimmten Beruf (Anwalt, Arzt,
etc.) hindeuten, aber auch die Hautfarbe und andere &duflerliche Merkmale. Man
nimmt gemeinhin an, dass implizite Statusindikatoren sich der (vélligen) willentli-
chen Kontrolle entziehen.

e Situationsspezifische Statusindikatoren (fask cues) geben Hinweise auf das
Leistungspotenzial und die allgmeinen Problemlosefdhigkeiten einer Person in einer
bestimmten Situation. Dies kann auch durch die Art und Weise geschehen, wie sich
jemand in einer solchen Situation bewegt, wobei schnelle und fliissige Bewegungen
auf ausgepriagte motorische Fiahigkeiten hindeuten.

e Situationsunabhingige Statusindikatoren (categorical cues) geben allgemei-
ne Hinweise darauf, um welchen Personentyp es sich handelt und in welche sozia-
len Kategorien man diese Person einordnen kann. Ein Beispiel hierfiir ist der in
der Soziolinguistik untersuchte Soziolekt einer Person, also ,die nach Aussprache,
Wortwahl und Wortschatz gekennzeichnete Sondersprache einer sozialen Gruppe,
Altersgruppe oder Klasse, Unter- oder Oberschicht usw.“ (von Wilpert, 2001).

Alle AuBerungen und Verhaltensweisen, die einen unmittelbaren Bezug zur gestellten
Aufgabe haben, sind situationsspezifische Statusindikatoren und alles, was zum Wesen
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einer Person gehort und zu dem Bild, das sie anderen von sich vermitteln will, sind
situationsunabhéngige Statusindikatoren. In beiden Féllen konnen die entsprechenden
Hinweise auf den sozialen Status expliziter oder impliziter Natur sein. Dieses von Berger
et al. (1986) verwendete Klassifikationsschema fiir Statusindikatoren ist in Tabelle 3.1
dargestellt.

‘ situationsspezifisch ‘ situationsunabhingig
Aussagen iiber die eigenen Féhigkeiten | Offenkundige Statussymbole (Urkun-
oxplizit und Selbsteinschéitzungen (zuversicht- | den, Medaillen, Orden, Schmuck) und
p lich oder unsicher) im Hinblick auf die | direkte Hinweise auf den sozialen Sta-
gestellte Aufgabe tus (“Ich habe in Harvard studiert.“)
Haufigkeit und Dauer des Blickkontak- | Akzent, Soziolekt, Wortwahl (Fachter-
imolizit tes, Sprechtempo, Sprechzeit, Anzahl | mini), Hautfarbe, dulerliche Merkmale
P der Unterbrechungen, Art der Bewe- | (z.B. Korperschmuck), die den sozialen
gungsausfithrung Status symbolisieren

Tabelle 3.1: Klassifikationsschema fiir Statusindikatoren.

Es gibt Fille, in denen explizite und implizite Statusindikatoren widerspriichliche Si-
gnale aussenden, zum Beispiel wenn jemand mit zitternder Stimme und ohne seinem
Gespréchspartner in die Augen zu schauen sagt: ,Ich kann dieses Problem lésen.“ In
einem solchen Fall werden die impliziten Statusindikatoren, die Unsicherheit signalisie-
ren, meist stéirker gewichtet als der explizite Hinweis auf die eigene Kompetenz. Eine
mogliche Begriindung hierfiir ist die Tatsache, dass die impliziten Statusindikatoren, wie
oben bemerkt, als unwillkiirlich eingestuft werden, weshalb man davon ausgeht, dass sie
nicht so leicht manipuliert werden kénnen. Die damit verbundenen Informationen wer-
den daher im Allgemeinen als glaubwiirdiger wahrgenommen (Berger et al. , 1986, S. 5).
Dies deckt sich auch mit den Forschungen zum nonverbalen Verhalten von Ekman und
Friesen (Ekman & Friesen, 1969) und von Mehrabian und Wiener (Mehrabian & Wiener,
1967), die nachweisen konnten, dass im Fall von inkonsistenten Signalen, beispielsweise
beim Ausdruck von Emotionen, die nonverbalen (impliziten) Signale stérker gewichtet
werden als die dazugehorigen (expliziten) AuBerungen.

3.4.1 Statusindikatoren in homogenen Gruppen

Situationsspezifische Statusindikatoren spielen fiir die soziale Interaktion in homoge-
nen Gruppen, in denen die Teilnehmer in den wichtigsten Merkmalen iibereinstimmen
(Alter, Geschlecht, Hautfarbe, Bildung etc.), eine wichtige Rolle, da sie die jeweiligen
Erwartungen und das statusbasierte Verhalten entscheidend beeinflussen.

In homogeneous situations, if individuals differ in terms of task cues, this
leads to correlated differentiation in power and prestige behaviors and/or
assessments of task capacity. (Berger et al. , 1986, S. 7)
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Diese These fasst eine Vielzahl von Befunden zur Wirkung von situationsspezifischen
Statusindikatoren zusammen, vor allem im Hinblick auf die paraverbale und die nonver-
bale Kommunikation. Die paraverbale Kommunikation umfasst die inhaltsunabhéngigen
Aspekte der Lautsprache. Hierzu zédhlen unter anderem Lautstérke, Sprechtempo, Ton-
fall, Sprechrhythmus, Sprechpausen und nicht inhaltsgebundene Auflerungen wie das
Fillwort ,dhm*“. Die nonverbale Kommunikation hingegen umfasst die gesamte Korper-
sprache einer Person. Dazu gehoren Korperhaltung, Mimik und Gestik, Héufigkeit und
Dauer des Blickkontaktes sowie die rdumliche Distanz, die diese Person in der sozialen
Interaktion einnimmt.

Examples of cues which have been linked to status are length of initial eye
contact, verbal response time, voice volume and tone, maintenance of gaze
while talking rather than listening, touching, and interruptions. (Ridgeway
& Berger, 1986)

Man kann sowohl fiir die paraverbale als auch fiir die nonverbale Kommunikation ein
vorteilhaftes und ein nachteiliges Verhalten identifizieren. Vorteilhaft bedeutet in diesem
Fall, dass die betreffende Person als kompetent und vertrauenswiirdig eingestuft wird
und infolgedessen eine hohere Position in der Statushierarchie einnimmt.

Individuals displaying the advantageous state are evaluated as more compe-
tent, truthful, persuasive, confident, influential, trustworthy, etc. They also
actually are more influential in different sorts of situations and are more
likely to achieve group dominance. (Berger et al. , 1986, S. 7)

Ein sachlicher Tonfall, eine fliissige Sprechweise ohne Unterbrechungen, unnétige Pau-
sen und ohne die Verwendung von Fiillwortern, ein héufiger Blickkontakt und eine auf-
rechte, entspannte Korperhaltung strahlen demnach Kompetenz und Selbstsicherheit
aus. Umgekehrt wird durch eine zogerliche, langsame Sprechweise mit haufigen Unter-
brechungen und Versprechern, durch eine nach vorn gebeugte Koérperhaltung und die
Vermeidung von direktem Blickkontakt Unsicherheit signalisiert. Auch die Dauer des
Blickkontaktes zu Beginn der Interaktion ist mit dem spéteren Einfluss in der Grup-
pe korreliert, wie in einem Experiment mit gleich- und gemischtgeschlechtlichen Grup-
pen gezeigt wurde (Ridgeway et al. , 1985). Diese Befunde werden durch eine weite-
re Studie untermauert, in der untersucht wurde, wie stark sich die Versuchspersonen
durch ein dominantes oder unterwiirfiges Verhalten im Vergleich zu einem selbstsicheren
oder unsicheren Verhalten beeinflussen lassen (Ridgeway, 1987). In Tabelle 3.2 sind die
entsprechenden Verhaltensmuster in der paraverbalen und nonverbalen Kommunikation
dargestellt.

Eine laute Stimme, ein klarer Befehlston, ein starrer Blick, gesenkte Augenbrauen,
eine leicht vorgebeugte Korperhaltung, aggressive (Zeige-)Gesten und eine hohe Mus-
kelspannung werden als dominant und bedrohlich empfunden. Umgekehrt driicken eine
leise, zitternde Stimme, verstohlene Blicke, nervose Gesten (an der Kleidung oder den
Haaren herumziehen, die Héande reiben etc.), und eine gekriimmte, angespannte Haltung
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Verhalten ‘ Selbstsicher ‘ Dominant ‘ Unsicher ‘ Unterwiirfig
Lautstéarke mittel laut leise leise
Tonfall sachlich autoritar unsicher zitternd
selbstsicher angstlich
Sprechtempo | hoch mittel niedrig mittel
Redeweise fliissig mittel stockend mittel
Versprecher | wenige mittel viele mittel
Antworten schnell mittel verzogert mittel
Blickkontakt | haufig starrend selten vermeidend
Augenbrauen | normal gesenkt normal zZusammen-
gezogen
Haltung aufrecht vorgebeugt zZusammen- geduckt
entspannt angespannt gesackt angespannt
Gesten wenige aggressiv wenige nervos
kontrolliert unsicher

Tabelle 3.2: Verhaltensmuster in der paraverbalen und nonverbalen Kommunikation

Unterwiirfigkeit aus. Dieses Verhalten unterscheidet sich damit von den zuvor genann-
ten situationsspezifischen Statusindikatoren, da dort das Element der Bedrohung und
die damit verbundene emotionale Komponente fehlt.

[...] the element of threat gives both dominance and submissive cues a tense,
highly emotional quality. [...] Task cues, on the other hand, are more neutral
in emotion, projecting confidence or uncertainty rather than threat of fear.

(Ridgeway, 1987, S. 692)

Die Ergebnisse der oben erwéhnten Studie zeigen, dass der Einfluss bei einem domi-
nanten Verhalten nicht gréfer ist als bei einem unsicheren oder unterwiirfigen Verhalten
und dass die Versuchspersonen am stéirksten von einem selbstsicheren Verhalten in ihrer
endgiiltigen Entscheidung beeinflusst werden. Dies bestétigt die urspriingliche These,
dass der Einfluss und damit der Status einer Person in einer solchen Situation vor al-
lem auf Erwartungen beziiglich ihrer Kompetenz beruht und nicht auf ein dominantes
Verhalten zuriickzufiihren ist.

Status in task groups is based primarily on expectations about task perfor-
mance, rather than on behavioral dominance. (Ridgeway, 1987, S. 692)

Die Tatsache, dass situationsspezifische Statusindikatoren einen Einfluss auf die Er-
wartungen (ezpectation states) einer Person haben und sich damit auch auf die Status-
hierarchie auswirken, wird anhand der Status Characteristics Theorie wie folgt erklart:
Ein vorteilhaftes Verhalten wirkt sich positiv und ein nachteiliges Verhalten wirkt sich
negativ auf die abstrakte Befihigung einer Person zum Losen von Aufgaben (abstract
task ability) aus. Wie in Abschnitt 3.3.1 beschrieben wird diese im positiven Fall mit
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T (+) und im negativen Fall mit T(—) gekennzeichnet und ist direkt mit dem Erfolg T'(+)
und dem Misserfolg T'(—) bei einer vorgegebenen Problemstellung assoziiert. Diese neuen
Pfade flielen in die Berechnung der Erwartungen mit ein und erhéhen oder erniedrigen
den Erwartungsvorsprung dieser Person und damit ihre Position in der Statushierarchie.
Derselbe Ansatz wird auch von Skvoretz und Fararo (1996) verfolgt, wobei die Auto-
ren nicht von Statusindikatoren, sondern von Verhaltensmustern (behavior interchange
pattern) reden.

Durch einen Prozess, den man als “Beweislast durch Statustypisierung® (burden of
proof through status-typification) bezeichnet, wird iiber solche Verhaltensmuster eine
Verbindung zwischen den betreffenden Personen und dem Endergebnis hergestellt. Bei
diesem Ansatz werden positiv bewertete Verhaltensmuster mit b(4) und negativ be-
wertete Verhaltensmuster mit b(—) gekennzeichnet. Diese sind iiber Relevanzrelationen
mit Zustédnden verbunden, die der Statustypisierung (typification states) dienen. Der Zu-
stand B(+) steht fiir jede Art von Verhalten, das mit einem hohen Status assoziiert wird,
und der Zustand B(—) steht fiir jede Art von Verhalten, das mit einem niedrigen Status
assoziiert wird. Jeder dieser Zusténde ist nun seinerseits relevant fiir die abstrakte Befa-
higung einer Person zum Lésen von Aufgaben. Abbildung 3.6 zeigt das Statusdiagramm
fiir den Fall, dass Teilnehmer p ein positiv bewertetes Verhaltensmuster und Teilnehmer
o ein negativ bewertetes Verhaltensmuster aufweist.

Abbildung 3.6: Statusdiagramm mit gegensétzlichen Verhaltensmustern.

Wiéhrend sich die Modellierung von Verhaltensmustern in dem erweiterten Statusmo-
dell EXSTASIS von fritheren Ansdtzen unterscheidet (siehe Abschnitt 3.7), wurde das
Prinzip der Beweislast durch Statustypisierung unveriandert iibernommen.

3.4.2 Statusindikatoren in heterogenen Gruppen

In heterogenen Gruppen unterscheiden sich die Mitglieder in ihren diffusen und spezi-
fischen Statusmerkmalen. Es gibt daher gemafl der Status Characteristics Theorie von
Beginn an eine Statushierarchie, die sich aus der Bewertung der jeweiligen Statusmerk-
male ableitet.

In einer solchen Situation liefern situationsunabhéngige Statusindikatoren Informatio-
nen dariiber, welche Statusmerkmale eine Person besitzt, und aktivieren gleichzeitig die
mit diesen Merkmalen assoziierten Stereotypen und Erwartungen.

There exists an extensive body of research which shows that categorical cues
are used to identify states of status characteristics possessed by individuals
and to activate beliefs and stereotypes |...]| (Berger et al. , 1986, S. 13)
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In homogenen Gruppen fithren Unterschiede beziiglich der mit den einzelnen Mitglie-
dern assoziierten situationsspezifischen Statusindikatoren zu entsprechenden Unterschie-
den in der Statushierarchie. In heterogen Gruppen dagegen wird diese Hierarchie bereits
durch die in der Situation vorhandenen Statusmerkmale etabliert. Es wird nun postu-
liert, dass in einer solchen Situation die situationsspezifischen Statusindikatoren mit dem
durch die Statusmerkmale bedingten Status einer Person iibereinstimmen.

In heterogeneous situations, if individuals are differentiated in terms of status
characteristics, then their differentiation on task cues will coincide with their
status differentiation in the given situation. (Berger et al. , 1986, S. 13)

Die Beobachtung, dass das paraverbale und nonverbale Kommunikationsverhalten ei-
ner Person stark mit ihrer jeweiligen Position in der Statushierarchie korreliert, wird
auch als Statuskontrolle von situationsspezifischen Statusindikatoren (status governance
of task cues) bezeichnet (Berger et al. , 1986). Auch die oben genannte These wird
durch die Angabe einer Reihe von empirischen Befunden untermauert. So zeigt sich in
den angefiihrten Studien beispielsweise, dass das Kommunikationsverhalten von Frauen
in gemischtgeschlechtlichen Gruppen anders ist als in gleichgeschlechtlichen Gruppen.
Frauen reden tendenziell langer, lauter, fliissiger und bringen ihre Argumente mit mehr
Nachdruck vor, wenn es sich um eine reine Frauengruppe handelt. In einer anderen Studie
wurde nachgewiesen, dass die Latenzzeiten zwischen den aktiven Redebeitrdgen umso
grofler sind, je niedriger die Position in der Statushierarchie ist. Auch Héufigkeit und
Dauer des Blickkontaktes hdngen vom Status ab. Personen, die einen hoheren Status
haben als ihr Interaktionspartner, schauen diesen sowohl beim Sprechen als auch beim
Zuhoren ungefiahr gleich lange an. Bei dem Interaktionspartner mit dem niedrigeren Sta-
tus ist jedoch Haufigkeit und Dauer des Blickkontaktes beim Zuhoren deutlich grofer
als beim Sprechen.

Auch die hier angefiihrten Befunde lassen sich mit Hilfe der Status Characteristics
Theorie erklaren. Die in heterogenen Gruppen vorhandenen Statusmerkmale fithren zu
unterschiedlichen Erwartungen bei den Gruppenmitgliedern. Der relative Erwartungs-
vorsprung (expectation advantage), der die Position in der Statushierarchie festlegt, legt
auch den Anteil an situationsspezifischen Statusindikatoren fest, den diese Person in der
sozialen Interaktion zeigt.

[...] the level at which individuals emit taks cues is a function of an actor’s
expectation advantage over a second actor [...] Thus our explanation of the
status governance generalization is that differences in status characteristics
become the bases of differences in expectation states associated with actors,
which in turn determine congruent differences in taks cues. (Berger et al. ,

1986, S. 13)
Um nachzuweisen, dass situationsspezifische Statusindikatoren tatséchlich von den Er-

wartungen der Teilnehmer abhéingen, wurde in einer Studie der Status in Zweiergruppen
systematisch variiert (Ridgeway et al. , 1985). Als diffuses Statusmerkmal dient dabei
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das Geschlecht der Teilnehmer. Wie vorhergesagt, konnte nachgewiesen werden, dass
die Dauer des anfénglichen Blickkontaktes von den Erwartungen der beiden Teilnehmer
abhéngt, die sich aus der unterschiedlichen Bewertung dieses diffusen Statusmerkmals
ergeben.

3.5 Berechnung von Verhaltenstendenzen

Die in diesem Kapitel beschriebenen Theorien beschéftigen sich mit dem Interaktions-
verhalten in Kleingruppen, deren Mitglieder ein gemeinsames Ziel verfolgen. Um dieses
Verhalten erkldren und vorhersagen zu konnen, wird angenommen, dass das Interaktions-
verhalten von den Erwartungen der Mitglieder und ihrem Status innerhalb der Gruppe
abhéngt. In den vorherigen Abschnitten wurde gezeigt, wie diese Erwartungen und die
jeweiligen Positionen innerhalb der Statushierarchie anhand von diffusen und spezifi-
schen Statusmerkmalen mit den Mitteln der Status Characteristics Theorie berechnet
werden konnen. Hier werden nun Modelle vorgestellt, die aufgrund dieser Statusinforma-
tionen die Berechnung von Verhaltenstendenzen ermdéglichen. Zunéchst stellt sich jedoch
die Frage, welches Verhalten iiberhaupt vorhergesagt werden soll.

Bei der Analyse der sozialen Interaktion sind fiir die Expectation States Theorie vor
allem diejenigen Aktionen und Verhaltensweisen relevant, die einen Bezug zur gemein-
samen Aufgabe haben. Hierzu zéhlen, wie in Abschnitt 3.1 dargelegt, Redebeitrége, mit
denen der Sprecher anderen Gruppenmitgliedern die Moglichkeit zur Partizipation gibt,
Redebeitrédge, mit denen sich der Sprecher aktiv an der Problemlésung beteiligt, wertende
AuBerungen und Reaktionen auf den Versuch der Beeinflussung. Die Art und Haufigkeit
dieser Aktionen héngt unmittelbar von den Erwartungen der Gruppenmitglieder und
ihrer Position in der Statushierarchie ab, da diese Positionen gemifl der Status Cha-
racteristics Theorie iiber den Erwartungsvorsprung eines Teilnehmers gegeniiber seinem
Interaktionspartner definiert werden (siche Abschnitt 3.3.3 auf Seite 60). Ein Teilnechmer
p nimmt demnach genau dann eine hohere Position in der Statushierarchie ein als ein
Teilnehmer o, wenn sich p im Vergleich zu o 6fter aufgefordert oder unaufgefordert zu
Wort meldet, 6fter von den anderen Teilnehmern um Rat und Meinung gefragt wird,
wenn seine Redebeitrdge tendenziell 6fter positiv bewertet werden und wenn er im Fall
von Meinungsverschiedenheiten seltener von seiner urspriinglichen Meinung abweicht.
Balkwell (1991) fasst diese Ergebnisse wie folgt zusammen:

(1) The behaviors of principal interest are power and prestige behaviors,
by which is meant behaviors having to do with the evolution and mainte-
nance of task-effective group structures; (2) the relative production of such
behaviors by two actors, p and o, depends upon the aggregated performance
expectations, e, and e,, held for them by the members of the group; and (3)
whenever e, > ¢,, the behavioral production of p will be higher than that of
o. (Balkwell, 1991, S. 356)

Ein Verhalten, das alle diese Forderungen erfiillt und sich empirisch sehr gut untersu-
chen lisst, ist das Beharrungsvermogen einer Person im Konfliktfall. Die Status Charac-
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teristics Theorie geht davon aus, dass die Person mit dem hoheren Status eher an ihrer
urspriinglichen Meinung festhilt als die Person mit dem niedrigen Status, wenn beide
sich auf ein gemeinsames Vorgehen einigen miissen. Die Wahrscheinlichkeit P(S), mit
der eine Person sich in einer bestimmten Situation dem Versuch der Beeinflussung wider-
setzt und an ihrer Meinung festhélt, ist daher nicht nur ein Ma#B fiir die Beeinflussbarkeit
dieser Person, sondern auch ein wichtiger Indikator fiir die bestehende Statushierarchie.

The probability of an actor’s staying with his own choice when faced with a
disagreeing other actor, usually symbolized as P(S), is the primary indicator
of the power and prestige order. (Berger et al. , 1977, S. 130)

Die Autoren verwenden zur Berechnung dieser Wahrscheinlichkeit die folgende Funk-
tion, die sich aus den Gesamterwartungen e, und e, der beiden Teilnehmer und zwei
empirischen Konstanten m und ¢ zusammensetzt.

P(S)=m+q (e, —eo) (3.9)

Diese Funktion erfiillt die obige Forderung von Balkwell, wonach der Funktionswert
vom Erwartungsvorsprung abhéngt, der sich aus der Differenz der jeweiligen Gesamter-
wartungen ergibt (siche Abschnitt 3.3.3). Wenn diese Gesamterwartungen gleich grofl
sind, ist der Erwartungsvorsprung gleich Null. Da in diesem Fall P(S) = m gilt, lasst
sich die Konstante m als das Beharrungsvermogen von Personen interpretieren, die den
gleichen Status haben. Dieses Beharrungsvermogen héngt nach Ansicht der Autoren von
der betrachteten Personengruppe ab und ist bei dlteren Menschen tendenziell gréfler als
bei Jugendlichen. Der Proportionalitéitsfaktor ¢ hingegen héngt vor allem von der aktu-
ellen Situation und der Aufgabenstellung ab. Die Wahrscheinlichkeit, dass eine Person
an ihrer urspriinglichen Meinung festhélt, ist bei gleichem Erwartungsvorsprung umso
grofler, je groBer der Wert von ¢ ist. Hierbei spielt vor allem der Grad der gemeinsa-
men Ausrichtung (degree of collective orientation) der Gruppenmitglieder eine Rolle,
da sich dieser auf die individuelle Kooperations- und Kompromissbereitschaft auswirkt.
Man kann daher annehmen, dass ¢ in Situationen, in denen es eine starke gemeinsame
Ausrichtung gibt, einen kleineren Wert hat als in Situationen, in denen die individuelle
Meinung im Vordergrund steht.

3.5.1 Balkwells allgemeine Ubersetzungsfunktion

In der Folgezeit wurden die Modelle der Expectation States Theorie und der Status Cha-
racteristics Theorie auf eine Vielzahl weiterer Situationen angewandt, um die Erwartun-
gen der Teilnehmer zu berechnen und daraus Aussagen iiber ihr Interaktionsverhalten
abzuleiten. Neben dem Beharrungsvermogen wurde zum Beispiel auch die Partizipations-
rate (participation rate) betrachtet, welche die relative Anzahl von aufgabenbezogenen
AuBerungen einer Person erfasst. Im einfachsten Fall hingt die Partizipationsrate direkt
vom Ansehen einer Person innerhalb der Gruppe ab, das sie aufgrund der mit ihr asso-
ziierten Erwartungen besitzt. Dieser als ,expectation standing® bezeichnete Wert (siehe
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Gleichung 3.8 auf Seite 62) kann daher direkt zur Bestimmung der Partizipationsrate
verwendet werden.

1+ €;

%
Zj:l(l +¢5)

In Abhéngigkeit von dem betrachteten Verhalten und der experimentellen Ausgangs-
situation wurden eine Vielzahl von Funktionen mit unterschiedlichen Parametern ver-
wendet, um die Wahrscheinlichkeit fiir ein bestimmtes Verhalten zu berechnen. Balkwell
(1991) kritisiert, dass die Expectation States Theorie einiges von ihrer Aussagekraft ver-
liert, wenn es nicht gelingt, eine einfache und klare Beziehung zwischen dem abstrakten

Konzept eines nicht unmittelbar messbaren Erwartungszustandes und dem beobachtba-
ren Verhalten einer Person herzustellen.

P(4;) = firi=1,2,...,k (3.10)

The concept of expectation state, and the conceptual image of social proces-
ses organized by such states, loses much of its appeal if we relinquish the
idea of a simple, straightforward relationship between expectation states and
behavior. [...]| For the concept of expectation state to be maximally useful,
the dependence between performance expectations and performance-related
behavior must be similar across situations. (Balkwell, 1991, S. 356)

Balkwell entwickelt daher das Konzept einer allgemeinen Ubersetzungsfunktion (ge-
neral translation function), um den postulierten Zusammenhang zwischen Erwartungs-
zustéanden und Verhalten formal zu reprisentieren. Anstelle der Wahrscheinlichkeit be-
trachtet er jedoch die Héufigkeit Y (¢), mit der ein bestimmtes Verhalten in einem Zeit-
intervall der Lénge ¢ auftritt, da alle betrachteten Funktionen zur Vorhersage des status-
relevanten Verhaltens von solchen Haufigkeiten abhéngen.

The behavioral frequencies produced by group members are the main ingre-
dients in all the measures of power and prestige used in previous research.
(Balkwell, 1991, S. 356)

Die Hiaufigkeit Y (¢) wird als eine Zufallsvariable aufgefasst, deren ganzzahliger Wert
von den situativen Parametern, aber auch vom Zufall abhéngt. So kann Y (¢) beispiels-
weise fiir die Anzahl der aktiven Redebeitrige einer bestimmten Person in einer halb-
stiindigen Gruppendiskussion stehen. Der Erwartungswert der Zufallsvariable Y (t) wird
mit B(t) bezeichnet.

Nach Aussage der Expectation States Theorie hingt die Haufigkeit eines Verhaltens
von den Erwartungen ab, die eine Person in Bezug auf sich selbst und die anderen
Gruppenmitglieder hat. Wenn sich diese Erwartungen #éndern, dann &ndert sich auch
die Hiufigkeit, wobei die GroBe dieser Anderung von dem aktuellen Wert abhéingt®. Da
sowohl der Erwartungswert B(t) als auch die Gesamterwartungen e; in Bezug auf das i-
te Gruppenmitglied stetige Variablen sind, lasst sich dieser Sachverhalt durch k partielle

5Die Beobachtung, dass sich eine Gréfe proportional zum aktuellen Wert verdindert, ist ein universelles
Prinzip, das auch in vielen anderen Bereichen gilt.
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Differentialgleichungen darstellen, wobei k& die Anzahl der Personen in der Gruppe und
q; der entsprechende Proportionalitatsfaktor ist.

dB(t)
5€i
Man nimmt weiterhin an, dass das betrachtete Verhalten auch unabhéngig von spezi-
fischen Erwartungen mit einer bestimmten Héaufigkeit auftritt. Die Haufigkeit des Ver-
haltens, das man in diesem Fall innerhalb eines Zeitintervalls (f = 1) erwarten kann,
wird mit p bezeichnet.

= ¢ B(t) firi=1,2,...k (3.11)

Thus, p is a summary of the influences on an actor’s production of behavior
other than his or her performance expectations for self and others. (Balkwell,
1991, S. 358)

Diese Annahme, dass die Haufigkeit bei fehlenden Erwartungen nur von g und der
Lénge t des Zeitintervalls abhéingt, wird durch folgende Gleichung ausgedriickt:

B(t)=pt fallse;=0,i=1,2,...,k (3.12)

Die einzige Losung, fiir die k& partiellen Differentialgleichungen mit der durch Glei-
chung 3.12 beschriebenen Ausgangsbedingung, ist die folgende Exponentialfunktion:

B(t) = pt eXp(Z g €:) (3.13)

Diese Gleichung ist die von Balkwell auf theoretischem Weg hergeleitete allgemeine
Ubersetzungsfunktion, die einen Zusammenhang zwischen den Gesamterwartungen einer
Person und der Héufigkeit eines bestimmten Verhaltens herstellt. Wenn sich die Gesam-
terwartung e; in Bezug auf das i-te Gruppenmitglied &ndert, dann &ndert sich als Folge
davon proportional auch die Haufigkeit des Verhaltens, wobei ¢; den entsprechenden Pro-
portionalitétsfaktor darstellt. Diese Konstante gibt somit an, wie stark sich Anderungen
in der Erwartungshaltung auf das beobachtbare Verhalten auswirken. In Abhéngigkeit
von der jeweiligen Situation und den Interaktionspartnern kann dieser Faktor grofi oder
klein, positiv oder negativ sein.

Die Ubersetzungsfunktion ist allgemein in dem Sinne, dass sie keine Annahmen iiber
das Verhalten macht, das vorhergesagt werden soll (abgesehen davon, dass es von den
Gesamterwartungen der jeweiligen Person abhéngt), und dass sie sich auf Gruppen be-
liebiger Grofle anwenden lisst. Im Folgenden wird gezeigt, wie die allgemeine Uberset-
zungsfunktion dazu verwendet werden kann, um die Wahrscheinlichkeit fiir ein spezifi-
sches Verhalten herzuleiten.

Beharrungsvermoégen

Auf das Beharrungsvermogen einer Person als Maf fiir ihre Position in der Statushier-
archie wurde bereits zu Beginn von Abschnitt 3.5 ausfiihrlich eingegangen. Es wird an-
genommen, dass es von den Erwartungen abhéngt, die eine Person in Bezug auf sich
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3.5 Berechnung von Verhaltenstendenzen

selbst und ihren Interaktionspartner hat, ob sie ihre urspriingliche Meinung beibehélt
(staying) oder dndert (changing). Das jeweilige Verhalten wird im Folgenden mit dem
Index s beziehungsweise ¢ gekennzeichnet.

Wenn man die Gesamterwartung von Teilnehmer p mit e, und die Gesamterwartung
von Teilnehmer o mit e, bezeichnet, dann lésst sich der Erwartungswert fiir die Haufig-
keit, mit der Teilnehmer p auf seiner Meinung beharrt, wie folgt modellieren:

By(t) = pst exp(qep) (3.14)

Diese Gleichung ergibt sich aus der allgemeinen Ubersetzungsfunktion 3.13 mit k = 2
und den Konstanten ¢; = ¢ und ¢ = 0. Analog ergibt sich fiir die Haufigkeit, mit der
Teilnehmer p seine Meinung &ndert, mit ¢; = 0 und ¢» = ¢ die nachfolgende Gleichung.

Be(t) = pet exp(gqe,) (3.15)

Um aus den obigen beiden Gleichungen die Wahrscheinlichkeit P(S) herzuleiten, mit
der eine Person auf ihrer Meinung beharrt, wird das Verhéltnis aus dieser Wahrschein-
lichkeit und der Wahrscheinlichkeit, mit der diese Person ihre Meinung éndert, betrachtet
und mit dem Verhéltnis der entsprechenden Héufigkeiten gleichgesetzt. Mit dem natiir-
lichen Logarithmus dieser Verhéltnisse ergibt sich folgende Gleichung:

P(S) Bt

I =rE B

=m+q(e, —e,) (3.16)

In dieser Gleichung ist m = In(us/u.) eine Konstante, die von der jeweiligen Situation
abhéngt. Die Gleichung #hnelt der von Berger et al. (1977) vorgeschlagenen Funktion
(siche Gleichung 3.9 auf Seite 70), jedoch wird hier nicht P(S) selbst, sondern die Logit-
Funktion von P(S) betrachtet”. Wenn man die obige Gleichung nach P(S) auflst, dann
berechnet sich die gesuchte Wahrscheinlichkeit wie folgt:

P(S) = exp(m +q (e, —€,))
1+exp(m+q(e, —e,))
Die Konstanten m und ¢ konnen fiir eine gegebene Situation mit Hilfe statistischer

Verfahren bestimmt werden. Anschlieflend lassen sich die Wahrscheinlichkeiten fiir jeden
Teilnehmer berechnen und mit dem tatséchlich beobachteten Verhalten vergleichen.

(3.17)

Partizipationsrate

Neben dem Beharrungsvermoégen gibt es noch andere Verhaltensweisen, die eng mit
dem Status einer Person innerhalb einer Gruppe zusammenhéngen. Hierzu zahlt unter
anderem, wie aktiv sich eine Person an der Problemlosung beteiligt und wie oft sie
die Initiative ergreift. Dieser Aspekt des Interaktionsverhaltens wurde im Rahmen der
Expectation States Theorie iiber viele Jahre hinweg bei sogenannten Bales-Gruppen
untersucht. Benannt sind diese Gruppen nach dem Soziologen und Sozialpsychologen

"Die Logit-Funktion ist fiir Werte zwischen 0 und 1 definiert als logit(z) = In(z) — In(1 — ).
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3 Status und Verhalten

Robert Freed Bales, der an der Harvard Universitit bereits Anfang der fiinfziger Jahre
ein Verfahren entwickelte, um das Verhalten in Kleingruppen systematisch zu erfassen
und zu analysieren (Bales, 1951). Bales-Gruppen bestehen in der Regel aus zwei bis
acht Personen, die gemeinsam eine vorgegebenes Problem l6sen sollen. Die Interaktion
wéhrend der Problemlosung ist jedoch weitgehend frei. Eine Besonderheit besteht bei
diesen Gruppen darin, dass sie sehr homogen sind, das heifit, es gibt keine diffusen
Statusmerkmale oder situationsunabhéngigen Statusindikatoren (siche Abschnitt 3.4 auf
Seite 62), in denen sich die Teilnehmer unterscheiden®.

Bales-type group discussion experiments usually involve two to eight subjects
who are initially undifferentiated by salient status characteristics; no control
at all is exercised over the communication of information; and P(A4;), the
probability that a ,unit act“ is initiated by the i'" group member, is the
dependent variable. (Balkwell, 1991, S. 361)

Die relative Haufigkeit P(A;), mit der das i-te Gruppenmitglied durch einen aktiven
Redebeitrag die Initiative ergreift, wird auch als Partizipationsrate bezeichnet. Die ab-
héngige Variable in diesen Experimenten ist daher der Vektor [P(A;), P(As), ..., P(Ax)]
aus den Partizipationsraten der Teilnehmer. Die Summe aus diesen Werten, die auch als
Wahrscheinlichkeiten aufgefasst werden kénnen, ist 1.

Auch in den homogenen Bales-Gruppen bildet sich bereits nach relativ kurzer Zeit eine
Statushierarchie aus, die auf den unterschiedlichen Erwartungen der Teilnehmer beruht.
An der Ausprdgung dieser Erwartungen sind jedoch keine (diffusen) Statusmerkmale
beteiligt, sondern vor allem situationsspezifische Statusindikatoren. Diese umfassen, wie
in Abschnitt 3.4 dargelegt, sowohl die paraverbale und nonverbale Kommunikation als
auch bestimmte Verhaltensmuster. Je hédufiger eine Person ein positiv bewertetes Verhal-
ten zeigt, desto hoher ist die mit ihr assoziierte Erwartung. Diese Erwartungen kénnen
nun in Verbindung mit der allgemeinen Ubersetzungsfunktion verwendet werden, um die
Partizipationsrate fiir jeden Teilnehmer zu berechnen.

In einer Bales-Gruppe mit & Teilnehmern bezeichne B;(t) den Erwartungswert der
Héufigkeit, mit der das i-te Gruppenmitglied (i = 1,2,...,k) in einem Zeitintervall der
Léange ¢ die Initiative ergreift. Ferner sei die jeweilige Position in der Statushierarchie
durch den Index i gekennzeichnet. Dann kann der Erwartungswert fiir die Person an der
Spitze der Statushierarchie (i = 1) wie folgt modelliert werden:

Bi(t) = prt exp(ger) (3.18)

Fiir die anderen Teilnehmer, die eine niedrigere Position in der Statushierarchie ein-
nehmen (i = 2,3,...,k), gilt dann analog, jedoch mit einem anderen Basiswert pp fiir
die Haufigkeit:

Bi(t) = prt exp(qe;) (3.19)

8Die von Bales ausgewiihlten Versuchspersonen waren meist weifle, minnliche Harvardstudenten im
Grundstudium.
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3.6 Dramaturgische Ausdrucksmittel

Balkwell begriindet die Verwendung von zwei unterschiedlichen Modellen damit, dass
diejenige Person, die von den anderen Gruppenmitgliedern als Anfithrer oder Leiter
der Gruppe anerkannt wird, ein anderes Interaktionsverhalten aufweist als die iibrigen
Personen, die keinen legitimierten Fiihrungsanspruch besitzen.

We require models for two categories of members: top-ranking members who-
se leadership is accepted as legitimate by the group; and other members,
whatever their rank, whose actual or potential claims to leadership are not
considered legitimate by the group as a whole. (Balkwell, 1991, S. 362)

Mit diesen beiden Modellen ldsst sich die Wahrscheinlichkeit P(A;), mit der das i-
te Gruppenmitglied durch einen aktiven Redebeitrag die Initiative ergreift, wie folgt
definieren:

B;(t ; ; 1 firi=1
P(Ai) = =x B _ keXp(m e L) mit z; = ?r Z (3.20)
Zj:l B;(t) Zj:l exp(mz; + qe;) 0 firi#1

Die Hilfsvariable x; signalisiert, ob das i-te Gruppenmitglied einen legitimierten Fiih-
rungsanspruch besitzt oder nicht. Die Konstante m = In(uy/pug) hingt wie schon zuvor
von der jeweiligen Situation ab und muss anhand empirischer Daten ermittelt werden.

Balkwell konnte durch einen Vergleich mit den so berechneten und den tatséchlich
beobachteten Partizipationsraten aus iiber 208 Experimenten mit insgesamt 147.186
aktiven Redebeitrigen, zeigen, dass sein Modell das Verhalten der Teilnehmer sehr gut
modelliert.

3.6 Dramaturgische Ausdrucksmittel

Schauspieler, die ihre Rolle iiberzeugend spielen wollen, miissen wissen, wie sie mit ihrer
Umgebung und mit den anderen Charakteren des Stiicks interagieren sollen. Dies betrifft
vor allem die Wahl der darstellerischen Mittel, wie zum Beispiel Kérperhaltung, Gestik,
Mimik und Sprechweise eines Schauspielers. In diesem Zusammenhang hat sich der von
Keith Johnstone (Johnstone, 1981) geprigte dramaturgische Statusbegriff als duBerst
niitzlich erwiesen, da er es erlaubt, das gewiinschte (Interaktions-)verhalten durch den
unterschiedlichen Status der beteiligten Personen zu charakterisieren. Demnach wird ein
hoher Status im Allgemeinen durch eine aufrechte Korperhaltung, raumgreifende Gesten,
héufigen Blickkontakt und eine ruhige Sprechweise ausgedriickt. Demgegeniiber geht ein
niedriger Status meist mit einer geduckten Haltung, hektischen, nervésen Bewegungen,
Vermeidung von direktem Blickkontakt und einer von Fiillwortern durchsetzten, schnel-
len Sprechweise einher. Dieser dramaturgische Statusbegriff entspricht zwar in vielen
Féllen dem sozialen (gesellschaftlichen) Status einer Person, ist jedoch nicht mit diesem
gleichzusetzten. Der Reiz einer Situation besteht oft darin, dass jemand mit einem nied-
rigeren gesellschaftlichen Status (z.B. ein Diener oder ein Bettler) durch Schlagfertigkeit
oder intellektuelle Uberlegenheit in der Interaktion einen hoheren Status einnimmt.
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3 Status und Verhalten

Status is a confusing term unless it’s understood as something one does. You
may be low in social status, but play high, and vice versa. [...]| Audiences
enjoy a contrast between the status played and the social status.’

Der dramaturgische Status driickt in erster Linie aus, wie dominant und selbstsicher
jemand auftritt. Der Status ist hierbei jedoch dynamisch und wird sténdig an das Ver-
halten des jeweiligen Interaktionspartners angepasst.

[...] a breakfast scene in which a husband plays low and a wife plays high,
might be followed by an office scene in which the husband plays high to a
secretary who plays low, leading on to a supper scene in which both wife and
husband play low [...].

Eine besondere Bedeutung kommt dabei der ,,Status-Wippe“ zu. Sobald eine Person
ihren Status dndert, muss auch die andere Person ihren Status anpassen.

We soon discovered the ’see-saw’ principle: I go up and you go down. [...] If
I'm trying to lower my end of the see-saw, and my mind blocks, I can always
switch to raising the other end. [...] I therefore teach actors to switch between
raising themselves and lowering their partners in alternate scenes; and vice
versa.

Ein starker dramaturgischer Effekt ist in diesem Zusammenhang ein Statuswechsel.
Wenn jemand, der vor kurzem noch sehr selbstsicher und arrogant aufgetreten ist (hoher
Status), sich plotzlich bei seinem Gegeniiber entschuldigt und diesen zu beschwichtigen
sucht (niedriger Status), so wird sich der Zuschauer unweigerlich fragen, was diesen
Sinneswandel, der durch den Statuswechsel sichtbar wird, herbeigefiihrt hat.

3.6.1 Korpersprache

Johnstone (1981) fiihrt eine Vielzahl von Beispielen an, wie sich der Status auf die Kor-
persprache und das (Interaktions-)verhalten einer Person auswirkt. Dieses dramaturgi-
sche Wissen kann nach einem entsprechenden Training von einem Schauspieler gezielt
eingesetzt werden, um einen bestimmten Status zum Ausdruck zu bringen. Ein starkes
Ausdruckmittel ist die Korperhaltung, die sich zwischen zwei extremen Positionen be-
wegt: einer dngstlich zusammengekauerten Haltung (fear-crouch) und einer nach allen
Seiten offenen, aufrechten Haltung (cherub posture).

We have a ’fear-crouch’ position in which the shoulders lift to protect the
jugular and the body curls forward to protect the underbelly. [...] The op-
posite to this fear crouch is the 'cherub posture’, which opens all the planes
of the body: the head turns and tilts to offer the neck, the shoulders turn the
other way to offer the chest [...].

9Dieses und alle folgenden Zitate sind dem Buch ,IMPRO — Improvisation and the Theatre* (John-
stone, 1981) entnommen.
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3.6 Dramaturgische Ausdrucksmittel

Jemand, der breitbeinig und mit zuriickgezogenen Schultern dasteht, demonstriert
damit seinen hohen Status, wéhrend eine enge Korperhaltung, eine schmale Fuflstellung
und abgewinkelte Beine einen niedrigen Status signalisiert.

Auch die Kopfhaltung spielt in diesem Zusammenhang eine wichtige Rolle. Eine gerade
Haltung, bei der sich der Kopf moglichst nicht bewegt, driickt einen hohen Status aus,
wahrend ein schrag gestellter Kopf und stédndige, vor allem kurze, ruckartige Bewegungen
auf einen eher niedrigen Status hindeuten. Johnstone lésst seine Schauspielschiiler diesen
,»still head trick” gezielt trainieren.

Actors needing authority—tragic heroes and so on—have to learn this still
head trick. You can walk and waggle your head about if you are the grave-
digger, but not if you play Hamlet. Officers are trained not to move the head
while issuing commands [...].

Eng mit der Kopfhaltung verbunden ist die Frage, wie oft und wie lange ein Blick-
kontakt stattfindet. Derjenige, der den niedrigeren Status hat, wird in aller Regel den
direkten Blickkontakt vermeiden. Eine Ausnahme von dieser Regel besteht dann, wenn
man sich nach einem kurzen Blick bewusst abwendet, um den anderen zu ignorieren, da
dadurch der eigene Status erhoht wird.

[...] breaking eye contact can be high status so long as you don’t immediately
glance back for a fraction of a second. If you ignore someone your status rises,
if you feel impelled to look back then it falls.

Eine ganz dhnliche Aussage lasst sich {iber die Gestik einer Person machen. Rubhige,
kontrollierte, raumgreifende Bewegungen und die Vermeidung von Selbstberithrungen
(Adaptoren) deuten auf einen hohen Status hin, wihrend hektische, nervise, unbehol-
fene Bewegungen und ein héufiges Auftreten von Adaptoren ein klares Signal fiir einen
niedrigen Status darstellen.

One student might try moving very smoothly (high status) while his partner
moves jerkily (low status). One might keep putting his hands near his face
while he speaks, and the other might try keeping his hands away from his
face. One might try holding his toes inwards (low status), while one sits back
and spreads himself (high status).

Diese Aspekte des nonverbalen Verhaltens hdngen auch von der Personlichkeit der
Teilnehmer ab. Diese lédsst sich geméfl dem Fiinf-Faktoren-Modell durch die Dimen-
sionen Offenheit, Gewissenhaftigkeit, Extraversion, Vertrédglichkeit und Neurotizismus
(,Big Five®) charakterisieren (McCrae & John, 1992). Extrovertierte Menschen gestiku-
lieren mehr und verwenden Gesten, die tendenziell vom Korper weg fithren, wihrend
introvertierte Menschen ihre Bewegungen zumeist auf ein Minimum beschrénken. Dieser
Einfluss der Personlichkeit {iberlagert sich mit dem aktuellen Status und verstérkt so die
oben genannten Verhaltenstendenzen.
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Der Status spiegelt sich auch in der Art und Weise wider, wie jemand mit der un-
mittelbaren Umgebung interagiert. Wird der gesamte zur Verfiigung stehende Raum
ausgenutzt oder halt sich jemand nur in einem Winkel des Raumes auf? Eine Person
mit hohem Status verhélt sich auch in einer fremden Umgebung so, als ob sie sich ganz
zu Hause fiihlt. Sie schlendert beispielsweise umher, beriihrt und benutzt die vorhan-
denen Gegenstéande, lehnt sich an die Wand oder macht es sich auf dem Sofa bequem.
Eine Person mit niedrigem Status fiihlt sich dagegen wie ein Eindringling. Sie vermeidet
es, irgendetwas zu beriihren oder allzu genau zu betrachten und bewegt sich nur sehr
vorsichtig und zoégernd.

Status is played to anything, objects as well as people. If you enter an empty
waiting-room you can play high or low status to the furniture. [...] Status
can also be affected by the shape of the space your are in. The corners of a
couch are usually high-status, and high-status 'winners’ are allowed to take
them. [...] I teach that a master-servant scene is one in which both parties
act as if all the space belonged to the master. (Johnstone’s law!)

3.6.2 Proxemik

Der Abstand zwischen zwei Menschen ist ebenfalls ein klassisches Ausdrucksmittel. Je-
der Mensch hat seine individuelle Hoheitszone, seinen symbolischen Schutzraum, der ihn
umgibt. Die Annéherung durch einen oder mehrere andere Menschen stellt immer ein
Eindringen in diesen Bereich dar. Nur wenn ein Raum iiberfiillt ist, geben wir voriiber-
gehend diesen Schutzraum auf, etwa im Fahrstuhl oder in der iiberfiillten U-Bahn. Die
Methode besteht dann im Prinzip darin, dass wir die anderen Menschen in der Nédhe qua-
si als ,,Unpersonen“ behandeln. Wir ignorieren sie bewusst und sie tun das Gleiche. Wir
schauen ausdruckslos weg, starren an die Decke oder auf den Fulboden und reduzieren
unsere Korperbewegungen auf ein Minimum.

Die stérkste Form der Annédherung ist die Beriithrung. Diese reicht von einem férmli-
chen Héandedruck, iiber ein freundschaftliches Schulterklopfen, bis hin zu einer innigen
Umarmung. Beriithrungen sind daher ein sehr starkes Status-Signal, vor allem dann, wenn
jemand mit einem hohen Status in den personlichen Bereich von jemandem mit einem
niedrigeren Status eindringt.

Johnstone vergleicht den Status mit einem imagindren ,, Kraftfeld“, dessen Stérke und
Ausdehnung von der Hohe des Status abhéngt. Jemand mit einem niedrigen Status
versucht sein eigenes , Kraftfeld“ so klein wie moglich halten (zum Beispiel indem er sich
nach vorne beugt, niederkniet oder sich im Extremfall vor jemandem niederwirft) und
vermeidet es, sich im Bereich des , Kraftfelds* einer anderen Person aufzuhalten, da es
ihn eine fast physische Anstrengung kostet, sich dagegen zu stemmen.

[Status resembles] a parabola sweeping ahead of me like a comet’s tail. High-
status players [. . .| will allow their space to flow into other people. Low-status
players will avoid letting their space flow into other people. Kneeling, bowing
and prostrating oneself are all ritualised low-status ways of shutting off your
space.
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Durch eine Anderung der Kérperhaltung dndern sich auch Richtung und Stérke dieses
imaginéren , Kraftfeldes®, was wiederum den Status der Personen, die sich darin befinden,
beeinflusst.

Imagine a man sitting neutrally and symmetrically on a bench. If he crosses
his left leg over his right then you’ll see his space flowing over to the right as
if his leg was an aerofoil. If he rests his right arm along the back you’ll see his
space flowing out more strongly. If he turns his head to the right, practically
all his space will be flowing in the same direction. Someone who is sitting
neutrally in the ‘beam’ will seem lower-status. Every movement of the body
modifies its space.

Allgemein kann man sagen, dass der Status auf diese Weise die rdumliche Distanz
und den Orientierungswinkel zwischen den Interaktionspartnern bestimmt, sowie die
Art und Dauer eines Kontaktes, sofern es iiberhaupt zu einer Beriihrung kommt. Diese
Parameter werden im Rahmen der Proremik untersucht. Die Proxemik ist ein Teilgebiet
der Psychologie und der Kommunikationswissenschaft, die sich mit dem Raumverhalten
als einem Teil der nonverbalen Kommunikation beschéftigt. Der Anthropologe Edward
T. Hall (1966) konnte nachweisen, dass Personen je nach der Art ihrer sozialen Bezie-
hung unterschiedliche Distanzen zueinander einnehmen. Er unterscheidet hierbei vier
Distanzen: die intime Distanz (bis zu 0,5m), die personliche Distanz (0,5m bis 1,5m),
die soziale Distanz (1,5m bis 3,5m) und die dffentliche Distanz (iiber 3,5m). Die von
Hall ermittelten Werte gelten fiir den westlichen Kulturkreis.

Die intime Distanz ist die akzeptierte korperliche Distanz zwischen sehr eng befreun-
deten Menschen, Liebespaaren sowie zwischen Kindern und ihren Eltern. Im westlichen
Kulturkreis wird die nahe Distanz zwischen Frauen gesellschaftlich akzeptiert, nicht aber
zwischen Méannern. Im arabischen Kulturkreis und in bestimmten siideuropéischen Léan-
dern ist die nahe intime Distanz auch zwischen Méannern gang und gébe. In der nahen
personlichen Distanz (0.5m bis 0.9m) haben die Partner immer noch die Moglichkeit, sich
die Hand zu geben. Es ist die typische Distanz von Cocktailparties oder zwischen Paaren
in der Offentlichkeit. Die weite personliche Distanz (0.9m bis 1.5m) markiert die duBers-
te Grenze des personlichen Dominanzbereiches. Es ist der Abstand, den Menschen in
der Regel unwillkiirlich, zum Beispiel bei Begegnungen auf der Strafle, einnehmen, wenn
sie ein Gespréch suchen, sich jedoch nicht sehr vertrauliche Dinge mitteilen wollen. Die
soziale Distanz gilt vor allem fiir offizielle gesellschaftliche oder geschéftliche Anlésse.
Sie ist in gewisser Weise eine schiitzende Distanz. Bei dieser Entfernung ist dauernder
Blickkontakt erwiinscht, da ein lediglich kurzer, fliichtiger Blickkontakt als unhoflich
empfunden wird, solange jemand spricht. In der nahen &ffentlichen Distanz (4m bis 8m)
befindet sich beispielsweise der Lehrer, der eine Schulklasse unterrichtet, der Vorgesetzte,
der eine Ansprache an seine Mitarbeiter hélt oder mit einer {iberschaubaren Gruppe im
Betrieb spricht. Es ist die notwendige Distanz bei Vortrigen, weil der Redner erst bei
diesem Abstand den gesamten Zuhorerkreis im Blickfeld behalten kann.

Diese Distanzen héngen jedoch nicht nur vom jeweiligen Kulturkreis, sondern auch von
einer Reihe anderer Faktoren wie der sozialen Schicht, dem Geschlecht, der Personlichkeit
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und der Vertrautheit der Interaktionspartner ab. Die Distanzzonen werden um so gréfier,
je weniger vertraut das Gegeniiber und je introvertierter jemand ist.
Proxemisches Verhalten als Ausdrucksmittel fiir die sozialen Beziehungen zwischen vir-

tuellen Charakteren wird in verschiedenen Systemen bereits eingesetzt (Gillies & Ballin,
2003; Rehm et al. , 2005).

3.6.3 Kommunikationsverhalten

Ein entscheidendes Mittel um seinen Status auszudriicken, ist das Kommunikations-
verhalten. Der Dialogpartner mit dem niedrigeren Status darf nicht (ungestraft) die
Initiative ergreifen oder seinem Gegeniiber ins Wort fallen. Je nachdem wie grof3 das
Statusgefille zwischen den beiden Personen ist, darf er nur dann reden, wenn er explizit
dazu aufgefordert wird. Diese Regel findet sich zum Beispiel in dem Verhéltnis zwischen
einem Herrn und seinem Diener. Daneben ist jedoch auch die Sprechweise sehr wichtig.
Wo und wie oft werden Pausen gemacht, werden viele Fiillworter verwendet, wie hoch
ist die Sprechgeschwindigkeit und so weiter.

The short ‘er’ (at the beginning of each sentence) is an invitation for people
to interrupt you; the long ‘er’ says Don’t interrupt me, even though I havent’t
thought what to say yet.

Auch Pausen, die dadurch entstehen, dass sich der Angesprochene bewusst viel Zeit
mit einer Antwort lidsst oder einen an ihn gerichteten Redebeitrag vollig ignoriert, be-
einflussen den Status der beteiligten Personen. Johnstone verdeutlicht dies anhand einer
Szene aus dem Stiick ,Warten auf Godot“ von Samuel Beckett, in der Pozzos Fragen von
Vladimir und Estragon wiederholt mit Schweigen quittiert werden.

Every ‘silence’ is lowering to Pozzo. [...] Obviously Beckett’s plays need
careful pacing, but the pauses are part of the pattern of dominance and
submission.

Natiirlich kann Status auch durch das Gesagte selbst ausgedriickt werden. Schon durch
die Wahl der Anredeform kann die soziale Ndhe oder Distanz zwischen den Sprechern
signalisiert werden. Dabei spielt neben Faktoren wie dem Bekanntheitsgrad, der Art
der Bekanntschaft, dem Familienstand etc. auch der Status eine entscheidende Rolle. In
vielen Sprachen muss nédmlich je nach Status des Sprechers und Horers eine besondere
Form der Anrede gewihlt werden. Diese driickt verschiedene Grade der Hoflichkeit und
des Respekts aus. Im Japanischen zum Beispiel gibt es ein komplexes System von An-
redeformen, was sich unter anderem in den Suffixen widerspiegelt, die an den Namen
angehéngt werden und unserem Frau und Herr entsprechen: -sensei fiir jemanden, der
alter ist als man selbst und dem man Wertschédtzung entgegenbringt; -sama fiir jeman-
den, der hierarchisch iiber einem steht (hierarchisch iiber jemandem zu stehen bedeutet
immer auch &lter als derjenige zu sein), -san als neutrales Suffix, -kun fiir Méanner, die
jiinger sind als man selbst, -chan fir Kinder oder als Koseform fiir Frauen (Grein, 2001).
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In der Soziolinguistik bezeichnet man die Kennzeichnung des sozialen Status einer
Person durch die Sprache mit dem Begriff Honorificum (vom lateinischen Wort hono-
rificus ,ehrend”,  Ehre bringend“). Aufler auf die Anrede kann sich der soziale Status
auch auf den Satzbau, die Wortwahl, die Wahl der Pronomina etc. auswirken. In den
indischen Sprachen gibt es eine grofie Anzahl von Honorifica, vor allem Anredeformen
und Pronomina, die der starken Aufgliederung der Gesellschaft durch das Kastensystem
entsprechen. In der singhalesischen Sprache existiert sogar ein gesonderter Wortschatz
bei Verben und Nomina, die fiir Mitglieder des buddhistischen Klerus verwendet werden.
Auch die Hoflichkeitsformen der chinesischen Sprache bestehen aus einem differenzier-
ten System von Pronomina und Affixen fiir die Bezeichnung der sprechenden und der
angesprochenen Person. Die japanische Hoflichkeitssprache hat fiir verschiedene Stufen
der Ehrerbietung nicht nur verschiedene formale Redewendungen, Suffixe und Pronomi-
na, sondern auch verschiedene Verbformen; das koreanische Honorativsystem ist dhnlich
komplex!©.

Auch Johnsstone verwendet Honorifica, um Statusunterschiede zu etablieren oder zu
verstiarken. In den Szenen, in denen ein Herr mit seinem Diener redet, benutzt der Herr
nur den Nachnamen (,Ah, Perkins, sit down, will you.“), wihrend der Diener seinen
Herrn grundsétzlich mit ‘Sir” anredet (,,In...in your chair, Sir?*). Aber auch Beleidigun-
gen als Verstofl gegen existierende Hoflichkeitsformen werden eingesetzt, um den Status
der Beteiligten gezielt zu manipulieren. So wird beispielsweise der Status des Beleidig-
ten herabgesetzt, wenn dieser nichts darauf entgegen kann oder wenn er die Beleidigung
schweigend hinnehmen muss.

3.6.4 Zusammenfassung

Nach Johnstones Auffassung kommt dem Status einer dramatischen Figur und der Weise,
wie er von dem jeweiligen Schauspieler verkorpert wird, eine zentrale Bedeutung zu. Ein
gutes Theaterstiick ist fiir ihn eines, in dem Status und Statuswechsel iiberzeugend und
glaubwiirdig dargestellt werden.

[...] a good play is one which ingeniously displays and reverses the status
between the characters.

Durch das breite Spektrum der Ausdrucksmoglichkeiten und durch den individuellen
Spielraum, der sich daraus bei der Darstellung einer Rolle ergibt, kénnen geiibte Schau-
spieler ihren Status der jeweiligen Situation und dem Interaktionspartner anpassen und
auch feine Statusunterschiede in ihrem Verhalten zum Ausdruck bringen. In Tabelle 3.3
sind noch einmal die wichtigsten Ausdrucksmoglichkeiten fiir hohen und niedrigen Status
zusammengefasst.

Die in diesem Abschnitt beschriebenen dramaturgischen Ausdrucksmittel sind alle-
samt Statusindikatoren im Sinne der am Anfang von Abschnitt 3.4 auf Seite 62 gegebe-
nen Definition, da sie Riickschliisse iiber den sozialen Status einer Person erlauben. Nach

Onttp://de.wikipedia.org/wiki/Honorificum
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Status hoch niedrig

Korperhaltung gerade, Schultern zuriickgezogen geduckt, zusammengekauert
(,,cherub posture®) (,,fear-crouch)

Kopfhaltung gerade, ruhig gesenkt oder schriag, ruckartige
(,,still head trick®) Bewegungen

Blickkontakt héufig, lange wird vermieden

Gestik ruhig, kontrolliert, grofle Bewe- hektisch, unbeholfen, viele Ad-
gungen, vom Korper wegfithrend aptoren, zum Korper hinfithrend

Sprechweise ruhig, lange Pausen schnell, viele Fiillworter, stot-

tern

Proxemik zugewandt, geringe Distanz, di- abgewandt, grofle Distanz, Ver-
rekter korperliche Kontakt meidung von Beriihrungen

Auftreten dominant, selbstsicher, fiihlt sich unterwiirfig, unsicher, fiihlt sich

auch in fremder Umgebung wie
zu Hause

in fremder Umgebung wie ein
Eindringling

Tabelle 3.3: Ausdrucksmittel fiir hohen und niedrigen Status.

dem dort angegebenen Klassifikationsschema, handelt es sich dabei meist um situationss-
pezifische Statusindikatoren, fiir die man vorteilhafte und nachteilige Verhaltensmuster
spezifizieren kann. Diese Unterscheidung hat Auswirkungen auf die jeweiligen Erwartun-
gen und damit auch auf die Statushierarchie.

Der dramaturgische Statusbegriff ist in diesem Zusammenhang vor allem deshalb von
Bedeutung, weil er prazise Aussagen iiber die Auswirkungen der vielfdltigen Ausdrucks-
mittel auf den Status macht und somit eine Bewertung der entsprechenden situationss-
pezifischen Statusindikatoren ermoglicht, wie von der Status Characteristics Theorie ge-
fordert. Dabei betrachtet der dramaturgische Statusbegriff jedoch nicht nur die Wirkung
einzelner Statusindikatoren, sondern auch deren Zusammenspiel.

If T speak with a still head, then I’ll do many other high-status things quite
automatically. I'll speak in complete sentences, I'll hold eye contact. I'll move
more smoothly, and occupy more ‘space’. [...| We were amazed to find that
apparently unrelated things could so strongly influence each other.

Der dramaturgische Status ist dabei im Gegensatz zum sozialen Status nicht an das
Vorhandensein eines Interaktionspartners gebunden, sondern kann auch durch die Inter-
aktion mit der Umgebung zum Ausdruck kommen.

[An actor] doesn’t need another actor to play status scenes with. He can do
it with anything in the environment.
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3.7 Das erweiterte Statusmodell Exstasis

Der sozialpsychologische Statusbegriff und der dramaturgische Statusbegriff sind fiir
die vorliegende Arbeit von zentraler Bedeutung. Beide Konzepte gehen von der Grund-
annahme aus, dass der Status einer Person sich auf ihr gesamtes Verhalten auswirkt, da
er festlegt, wie diese Person mit anderen Menschen und mit ihrer Umgebung interagiert.

Beim dramaturgischen Statusbegriff stehen dabei der Ausdruck von Status durch die
Wahl geeigneter darstellerischer Mittel und die aktive Gestaltung der Interaktion durch
die Vorgabe bestimmter Statuskonstellationen im Vordergrund. Sowohl der anféngliche
Status als auch die Statuséinderungen wéahrend der Interaktion werden nach dramatur-
gischen Gesichtspunkten vorab festgelegt.

Der sozialpsychologische Statusbegriff will hingegen das unterschiedliche Kommuni-
kationsverhalten und die sich daraus ergebenden sozialen Strukturen in einer Gruppe
erkldren und vorhersagen. Der anfingliche Status und die Statusénderungen wéhrend
der Interaktion werden anhand von Statusmerkmalen und Statusindikatoren mit Hilfe
von formalen Modellen bestimmt. Ausgehend von diesen Statusinformationen koénnen
dann Verhaltenstendenzen berechnet und quantitative Aussagen iiber die Art und Hau-
figkeit des jeweiligen Interaktionsverhaltens gemacht werden.

Thema dieser Arbeit ist die Verhaltenssteuerung von animierten interaktiven Cha-
rakteren unter Verwendung von dramaturgischen und sozialpsychologischen Ansétzen.
Dies wird durch die Kombination beider Begriffe ermoglicht, wobei die formalen Modelle
zur Statusberechnung auf dem sozialpsychologischen Statusbegriff und die Statusdarstel-
lung durch die virtuellen Schauspieler vor allem auf dem dramaturgischen Statusbegriff
beruhen.

3.7 Das erweiterte Statusmodell Exstasis

Das Akronym ExXSTASIS (Extended Status Model for Social Interactions) steht fiir das
erweiterte Statusmodell, das im Rahmen dieser Arbeit zur Modellierung der sozialen
Interaktion von virtuellen Charakteren entwickelt wurde. Es basiert auf den Erkennt-
nissen und Modifikationen, die von Soziologen und Sozialpsychologen im Lauf der Jahre
auf Grundlage des urspriinglichen Modells gemacht wurden, weicht jedoch in denjenigen
Aspekten davon ab, in denen die Annahmen iiber die Anwendbarkeit des Modells als
zu restriktiv empfunden wurden. Die Analyse dieser Restriktionen und die Diskussion
der in EXSTASIS realisierten Erweiterungen ist Gegenstand der folgenden Betrachtungen.

In den vorangegangenen Abschnitten wurden die sozialpsychologischen Theorien und
Modelle vorgestellt, die als Grundlage fiir die statusbasierte Verhaltenssteuerung von
virtuellen Charakteren dienen sollen. Bei genauerer Betrachtung zeigt sich, dass bei
der Entwicklung der Status Characteristics Theorie eine Reihe von vereinfachenden An-
nahmen im Hinblick auf die Modellierung der Gruppenaufgabe, die Gewichtung von
Statusmerkmalen und deren Relationen sowie beziiglich der Modellierung von Verhal-
tensmustern gemacht wurden. So wird beispielsweise angenommen, dass es genau eine
spezifische Eigenschaft gibt, die fiir eine erfolgreiche Bearbeitung der Gruppenaufgabe
ausschlaggebend ist, und dass die Erwartungen der Teilnehmer im Wesentlichen nur
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von der Lénge einer Assoziationskette abhédngen und nicht davon, aus welchen status-
relevanten Informationen oder Relationen diese besteht. Die Autoren rechtfertigen diese
Vereinfachungen mit dem in der Wissenschaft durchaus iiblichen inkrementellen Ansatz
bei der Entwicklung einer neuen Theorie.

Our strategy of building a theory is to begin with the simplest possible status
situation and successively reformulate our theory of it by extending its scope
to more and more complex situations. (Berger et al. , 1977, S. 25)

Ausgehend von einer Situation mit zwei Teilnehmern, die sich in einem einzigen dif-
fusen Statusmerkmal unterscheiden, wurde die Theorie auf eine beliebige Anzahl von
Teilnehmern ausgedehnt, die wiederum eine beliebige Anzahl von diffusen und spezi-
fischen Statusmerkmalen besitzen kénnen. Trotz dieser Erweiterungen wurden einige
wesentliche Vereinfachungen auch in spéteren Formulierungen der Theorie beibehalten.
Hierzu zéhlt insbesondere der Verzicht auf eine unterschiedliche Gewichtung der Status-
merkmale und ihrer Beziehungen zueinander. Hierfiir gibt es mehrere Griinde: Zum einen
wird versucht, die Anzahl der empirisch zu bestimmenden Parameter des theoretischen
Modells moglichst gering zu halten. Zum anderen wird in den Standardexperimenten
entweder nur ein einziges Statusmerkmal betrachtet oder die experimentellen Bedingun-
gen werden im Fall von mehreren Statusmerkmalen gezielt so manipuliert, dass diese
von den Versuchsteilnehmern gleich stark gewichtet werden.

[...] in most experiments to which we are interested in applying the mo-
del, the characteristics have been experimentally manipulated to be of equal
weight. (Berger et al. , 1977, S. 116)

Ziel dieser Arbeit ist jedoch nicht die Analyse und moglichst exakte Beschreibung
menschlichen Sozialverhaltens, sondern dessen Simulation durch virtuelle Charaktere.
Daraus lassen sich gewisse Freiheiten bei der Anwendung der Status Characteristics
Theorie und der Spezifikation der Modellparameter ableiten. Wihrend es beispielswei-
se in einer realen Situation sehr schwierig sein kann, festzustellen, welches Gewicht
die Gruppenteilnehmer den unterschiedlichen Statusmerkmalen beimessen, konnen diese
Werte bei der Modellierung des statusbasierten Verhaltens von der jeweiligen Anwen-
dung festgelegt werden, um bestimmte Eigenschaften und Fahigkeiten auf- und andere
abzuwerten.

In den folgenden Abschnitten werden die oben genannten vereinfachenden Annahmen
der Status Characteristics Theorie und die sich daraus ergebenden Einschriankungen
fiir die Modellierung von Anwendungsszenarien mit virtuellen Charakteren ertrtert. Im
Anschluss daran wird gezeigt, in welchen Punkten EXSTASIS das urspriinglichen Status-
modells erweitert und wie dadurch eine genauere Modellierung der Situation ermoglicht
wird.

3.7.1 Modellierung der Gruppenaufgabe

Die Status Characteristics Theorie beschéftigt sich mit Situationen, in denen die Mitglie-
der einer Gruppe ein gemeinsames Ziel verfolgen. Es wird hierbei angenommen, dass es
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ein einzelnes spezifisches Statusmerkmal gibt, das nach Ansicht der Teilnehmer fiir eine
erfolgreiche Bearbeitung der Gruppenaufgabe ausschlaggebend ist. Wenn die Aufgabe
aus mehreren Teilaufgaben besteht, dann wird angenommen, dass dieses Statusmerkmal
fiir jede der Teilaufgaben ausschlaggebend ist. Eine Gruppenaufgabe, die diese Annah-
men erfiillt, wird als unitary task bezeichnet.

In vielen Féllen erfordern die Teilaufgaben jedoch unterschiedliche Fahigkeiten. Beim
Entwurf eines neuen Gebédudes werden beispielsweise eine ganze Reihe unterschiedlicher
Qualifikationen bendétigt. Die an der Planung beteiligten Architekten miissen sowohl
gestalterische als auch technisch-konstruktive Fahigkeiten sowie Kenntnisse im Baurecht,
im Umweltschutz und so weiter besitzen, um einen erfolgreichen Entwurf erarbeiten zu
konnen. Figek (1991) schlagt daher eine Erweiterung des urspriinglichen Modells vor, das
die Modellierung solcher Situationen mit mehreren ausschlaggebenden Statusmerkmalen
ermoglicht.

We wish to consider cases where the task may involve more than one in-
strumental characteristic, and where the instrumental characteristics may be
interrelated in various ways. (Figek, 1991, S. 116)

In dem erweiterten Modell werden die positiv und negativ bewerteten Auspriagungen
Ci#(+) und Cf(—) der ausschlaggebenden Statusmerkmale, wie in der Status Charac-
teristics Theorie {iblich, mit den beiden Elementen T'(+) und 7'(—) assoziiert, die Er-
folg beziehungsweise Misserfolg bei der Bearbeitung der Gruppenaufgabe repréasentieren.
Abbildung 3.7 zeigt eine Statusstruktur mit n ausschlaggebenden Statusmerkmalen und
zwei Teilnehmern p und o, die sich in einem diffusen Statusmerkmal D unterscheiden.

Da das diffuse Statusmerkmal nicht mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe ver-
kniipft ist, werden gem#f dem Prinzip der umgekehrten Beweislast (sieche Abschnitt 3.3)
in diesem Fall allgemeine positive und negative Erwartungen aktiviert. Diese mit I'(+)
und I'(—) bezeichneten Elemente werden nun, genau wie im Fall eines einzelnen aus-
schlaggebenden Statusmerkmals, mit den jeweiligen positiven beziehungsweise negati-
ven Ausprigungen C;(4) und C}(—) assoziiert. Die auf diese Weise vervollsténdigte
Statusstruktur ist in Abbildung 3.8 dargestellt.

Wie aus dem dargestellten Statusdiagramm ersichtlich, erhoht sich durch mehrere
ausschlaggebende Statusmerkmale die Anzahl der positiven und negativen Pfade, iiber
welche die Teilnehmer mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verbunden sind. Dies
hat direkte Auswirkungen auf die Gesamterwartungen der Teilnehmer und auf die daraus
abgeleitete Statushierarchie. In dem obigen Beispiel vergrofiert sich dadurch der Erwar-
tungsvorsprung und damit der Statusunterschied zwischen den beiden Teilnehmern.

Given that two actors are consistently discriminated by a number of diffuse
status characteristics which are not initially relevant to the task, then the
greater the number of consistent intrumental characteristics, the greater the
power and prestige differentiation between the actors. (Figek, 1991, S. 122)

Im obigen Fall werden alle positiven Auspriagungen der ausschlaggebenden Status-
merkmale mit Erfolg und alle negativen Auspragungen mit Misserfolg assoziiert. Zudem
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o —b=) Ci(-)
C5(-)

Ci(-) /

Abbildung 3.7: Anféngliche Statusstruktur mit n ausschlaggebenden Statusmerkmalen
und zwei Teilnehmern, die sich in einem diffusen Statusmerkmal unter-
scheiden.

besteht keine Relevanzbeziehung zwischen den einzelnen Merkmalen, da angenommen
wird, dass sie unabhéngig voneinander sind. Es gibt jedoch auch Situationen, in denen
die Statusmerkmale nicht konsistent mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verkniipft
und nicht unabhéngig voneinander sind. Dies ist zum Beispiel dann der Fall, wenn die
Fahigkeit sich zu verstellen oder iiberzeugend zu liigen, eine Eigenschaft die gemeinhin
negativ bewertet wird, in einer bestimmten Situation mit grofler Wahrscheinlichkeit zum
Erfolg fithrt. Es ist auch denkbar, dass positive Eigenschaften, wie zum Beispiel ein aus-
gepriagtes Mafl an Empathie, von den Teilnehmern mit einem Mangel an Objektivitét
assoziiert wird, obwohl beide Fahigkeiten in einer bestimmten Situation, zum Beispiel
bei der Erstellung eines Téaterprofils, benttigt werden. Auch diese Félle kénnen mit dem
von Figek (1991) vorgestellten Ansatz modelliert werden. Es ist jedoch auch weiterhin
nicht moglich, die ausschlaggebenden Statusmerkmale unterschiedlich zu gewichten.

The task may involve any number of instrumental characteristics. However
we do assume that the instrumental characteristics are all equally important
to successful task performance. (Figek, 1991, S. 117)

Die Annahme, dass alle ausschlaggebenden Statusmerkmale gleich wichtig fiir die Be-
arbeitung der Aufgabe sind, erscheint in vielen Situationen wenig plausibel. Daher wird
das hier vorgestellte Modell, wie im nachfolgenden Abschnitt erldutert, so erweitert, dass
auch eine unterschiedliche Gewichtung von Statusmerkmalen moglich ist. Die Erweite-
rung des Statusmodells hinsichtlich der Modellierung der Gruppenaufgabe lésst sich wie
folgt zusammenfassen:
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Abbildung 3.8: Vervollstédndigte Statusstruktur mit n ausschlaggebenden Statusmerk-
malen und zwei Teilnehmern, die sich in einem diffusen Statusmerkmal
unterscheiden.

Erweiterung 1 (Gruppenaufgabe) Erfolg und Misserfolg bei der Bearbeitung der
Gruppenaufgabe kénnen mit beliebig vielen ausschlaggebenden Statusmerkmalen asso-
ziiert werden. Es gilt weiterhin:

1. Werden bei einem diffusen Statusmerkmal gemif dem Prinzip der umgekehrten
Beweislast allgemeine positive und negativen Erwartungen generiert, so sind die-
se fiir alle ausschlaggebenden Statusmerkmale relevant. Hierbei werden allgemein
positive Erwartungen mit den positiven Auspragungen und allgemein negative Er-
wartungen mit den negativen Auspragungen assoziiert.

2. Positive und negative Auspriagungen der ausschlaggebenden Statusmerkmale kon-
nen sowohl mit Erfolg als auch mit Misserfolg bei der Bearbeitung der Grup-
penaufgabe verkniipft sein. Bestimmte Statusmerkmale kénnen zudem fiir andere
ausschlaggebende Statusmerkmale relevant sein.

3. Fiir jedes ausschlaggebende Statusmerkmal kann spezifiziert werden, wie wichtig
es fiir die Bearbeitung der Gruppenaufgabe ist.

3.7.2 Gewichtung von Statusmerkmalen

Die Status Characteristics Theorie unterscheidet zwischen diffusen und spezifischen Sta-
tusmerkmalen und postuliert, dass sich diese auch dann auf die Erwartungen der Teil-
nehmer auswirken, wenn sie nicht unmittelbar fiir eine erfolgreiche Bearbeitung der
Gruppenaufgabe relevant sind (siche Abschnitt 3.2). Wie das folgende Beispiel zeigt,
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werden identische Auswirkungen prognostiziert, wenn fiir die Aufgabe nur ein einziges
ausschlaggebendes Statusmerkmal relevant ist.

Gegeben sei eine Situation, in der sich die beiden Teilnehmer p und o in einem dif-
fusen Statusmerkmal D unterscheiden, das nicht unmittelbar fiir die erfolgreiche Be-
arbeitung der Gruppenaufgabe relevant ist. Geméfi dem Prinzip der umgekehrten Be-
weislast werden in diesem Fall allgemeine positive und negative Erwartungen I'(+) und
I'(—) aktiviert und mit den entsprechenden Auspragungen C*(+4) und C*(—) der fiir die
Bewiltigung der Aufgabe erforderlichen Fahigkeit assoziiert. Wie man aus dem Status-
diagramm in Abbildung 3.9 erkennen kann, ist Teilnehmer p {iber zwei positive Pfade
der Lange 4 und 5 mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verbunden. Teilnehmer o

verfiigt aufgrund der symmetrischen Struktur iiber zwei negative Pfade der Lange 4 und
5.

p D(+) I'(+) C*(+) T(+)

0 D(-) I'(-)
Abbildung 3.9: Statusdiagramm mit einem diffusen Statusmerkmal, das nicht unmittel-
bar fiir die erfolgreiche Bearbeitung der Gruppenaufgabe relevant ist.

(=)

T(-)

Im zweiten Fall wird nun angenommen, dass sich die beiden Teilnehmer in einem spezi-
fischen Statusmerkmal C} unterscheiden, das keinen unmittelbaren Bezug zur aktuellen
Aufgabe hat. Geméafl dem Prinzip der umgekehrten Beweislast werden nun spezifische
positive und negative Erwartungen 7(4) und 74 (—) aktiviert und mit der allgemeinen
Problemlosefidhigkeit T der Teilnehmer assoziiert. Wie man aus dem entsprechenden
Statusdiagramm in Abbildung 3.10 erkennen kann, sind die beiden Teilnehmer genau
wie im ersten Fall {iber zwei positive beziehungsweise zwei negative Pfade der Lange 4
und 5 mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verbunden.

C*(+)
D Ci(+) m1(+) T(+) T(+)
0 Ci(—) (=) T(-) T(-)

Abbildung 3.10: Statusdiagramm mit einem spezifischen Statusmerkmal, das nicht un-
mittelbar fiir die Gruppenaufgabe relevant ist.

Da jedoch die Gesamterwartungen der Teilnehmer, wie in Abschnitt 3.3 beschrieben,
nur von der Anzahl, der Lénge und dem Vorzeichen der Pfade abhéngen, ergeben sich in
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beiden Fillen identische Erwartungen und damit auch identische Werte fiir die daraus
errechneten Verhaltensparameter und den Status der Teilnehmer. Dies scheint jedoch
eine zu grobe Vereinfachung zu sein, da man annehmen sollte, dass ein diffuses Sta-
tusmerkmal wie das Bildungsniveau oder das Alter der Teilnehmer im Allgemeinen ein
groferes Gewicht haben als irgendein x-beliebiges spezifisches Statusmerkmal, in dem
sich die beiden Teilnehmer unterschieden, wie zum Beispiel musikalische Féhigkeiten.
Diese Meinung wird auch von den Autoren des urspriinglichen Modells geteilt.

It is only reasonable to assume that different characteristics have different
weights, that they contribute different magnitudes to the formation of ex-
pectations. [...] However, as a first approximation, we are assuming that
all characteristics, whether specific or diffuse, have equal weights. This is
one aspect of the model that we intend to modify at later stages of model
development. (Berger et al. , 1977, S. 116)

Die geplanten Modifikationen wurden jedoch auch in spéteren Formulierungen der
Theorie nur ansatzweise realisiert. Um diffuse Statusmerkmale stérker zu gewichten,
schlagen Simpson und Walker (2002) vor, die damit assoziierten allgemeinen positiven
und negativen Erwartungen nicht mit dem ausschlaggebenden Statusmerkmal, sondern
direkt mit den entsprechenden Ergebnissen der Gruppenaufgabe zu verkniipfen. In Ab-
bildung 3.9 wire also I'(+) mit 7'(+) und ['(—) mit 7'(—) direkt tiber eine Kante ver-
bunden.

If the status element is the state of a diffuse characteristic, the associated
generalized expectation state will become relevant to a similarly evaluated
task outcome state. (Simpson & Walker, 2002, S. 30)

In diesem Fall ist Teilnehmer p nun iiber zwei positive Pfade der Liange 3 und 4
mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verbunden. Fiir spezifische Statusmerkmale
gilt jedoch weiterhin die alte Regel, so dass hier, wie aus Abbildung 3.10 ersichtlich,
die beiden Pfade eine Kante mehr enthalten. Da die Relevanz eines Statusmerkmals
direkt von der Lange des Pfades abhéngt, auf dem es sich befindet, wirken sich diffuse
Statusmerkmale demnach stérker auf die Erwartungen der Teilnehmer aus als spezifische
Statusmerkmale, sofern beide nicht unmittelbar fiir die Bearbeitung der Aufgabe relevant
sind.

Auch der in Abschnitt 3.7.1 verfolgte Ansatz, bei dem die allgemeinen Erwartungen
mit mehreren ausschlaggebenden Statusmerkmalen assoziiert werden, hat zur Folge, dass
diffuse Statusmerkmale stiarker gewichtet werden als spezifische Statusmerkmale. In die-
sem Fall bleibt die Pfadlange zwar identisch, dafiir erhoht sich jedoch die Anzahl der
relevanten Pfade, die in die Formel zur Berechnung der Gesamterwartungen!! eingehen.

Mit keinem der beiden Ansétze kann jedoch spezifiziert werden, wie stark diffuse oder
spezifische Statusmerkmale in einer bestimmten Situation gewichtet werden sollen. Im

H1Gjehe Formel 3.3 auf Seite 59.
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ersten Fall ist der Unterschied konstant!? und im zweiten Fall hiingt er von der Anzahl der
ausschlaggebenden Statusmerkmale ab. In beiden Ansétzen ist es zudem nicht moglich,
zwischen unterschiedlichen diffusen oder spezifischen Statusmerkmalen zu differenzieren.
Im Hinblick auf Anwendungsszenarien mit virtuellen Charakteren sollte es jedoch mog-
lich sein, bestimmte Figenschaften héher zu gewichten als andere. Diese Ansicht wird
auch durch empirischer Befunde gestiitzt. Shelly (1998) kommt zu dem Ergebnis, dass
die Unterschiede in den Erwartungen nicht nur davon abhéngen, welche Statusmerkma-
le jemand besitzt, sondern ebenfalls davon, in welchem Ausmafl diese Merkmale und
Féhigkeiten bei der betreffenden Person vorhanden sind.

[...] differences in expectations vary across types of status characteristics
and across levels within types of characteristics. (Shelly, 1998, S. 55)

Diese beiden Aspekte werden auch bei dem in dieser Arbeit realisierten Ansatz be-
riicksichtigt. Die Bedeutung, die ein diffuses oder spezifisches Statusmerkmal in einer
bestimmten Situation fiir die Bearbeitung der Aufgabe hat, wird durch einen reellen
Wert zwischen 0 und 1 festgelegt.

Statusmerkmale sind unter anderem dadurch charakterisiert, dass sie als Grundlage
fiir die subjektive Einschatzung der Kompetenz und des Leistungsvermogens der Situa-
tionsteilnehmer in Bezug auf die Gruppenaufgabe dienen. Da es Statusmerkmale gibt,
die sich besser, und andere, die sich schlechter fiir eine derartige Einschédtzung eignen,
kann der spezifizierte Wert auch als die Aussagekraft eines Statusmerkmals beziiglich
der Giite der subjektiven Einschétzung interpretiert werden. Einige Forscher sprechen
in diesem Zusammenhang daher von different degrees of diagnosticity (Foddy & Smit-
hson, 1996, S. 144). Die in EXSTASIS vorgenommene Erweiterung des Statusmodells
hinsichtlich einer Gewichtung der Statusmerkmale lésst sich wie folgt zusammenfassen:

Erweiterung 2 (Statusmerkmale) Unterschiedliche Statusmerkmale wirken sich un-
terschiedlich stark auf die Erwartungen der Teilnehmer aus. Die Wichtigkeit oder Aus-
sagekraft eines Statusmerkmals wird durch einen reellen Wert in dem Intervall [0, 1]
spezifiziert. Sofern nichts anderes angegeben ist, wird defaultméflig der maximale Wert
1.0 angenommen.

Wie sich diese Werte auf die Pfadstérke und damit auf die Gesamterwartungen der
Teilnehmer auswirken, wird in Abschnitt 3.7.5 erldutert. Die Tatsache, dass sich auch die
unterschiedlichen Auspriagungen eines einzelnen Statusmerkmals unterschiedlich stark
auf die Erwartungen der Teilnehmer auswirken konnen, ist Gegenstand der folgenden
Betrachtungen.

3.7.3 Gewichtung von Relationen

Die Status Characteristics Theorie verwendet drei Arten von Relationen — Besitzrela-
tionen, Dimensionalititsrelationen und Relevanzrelationen — um Beziehungen und Ab-
héngigkeiten zwischen den einzelnen Elementen in einer Situation (Teilnehmer, diffuse

2Der Erwartungsunterschied betriigt bei zwei positiven Pfaden der Linge 3 und 4 gegeniiber zwei
positiven Pfaden der Lénge 4 und 5 geméf der oben erwihnten Formel: f(3U4) — f(4UD5).

90



3.7 Das erweiterte Statusmodell Exstasis

und spezifische Statusmerkmale, allgemeine und spezifische Erwartungen etc.) zu be-
schreiben (siehe Abschnitt 3.3.1). Besitzrelationen geben an, welche Eigenschaften und
Merkmale die Teilnehmer besitzen. Dimensionalitdtsrelationen driicken eine Negation
aus und existieren nur zwischen den gegensétzlich bewerteten Ausprigungen desselben
Statusmerkmals (ménnlich versus weiblich, gute versus geringe EDV-Kenntnisse etc.).
Relevanzbeziehungen driicken Abhéngigkeiten zwischen den einzelnen Elementen aus
und werden verwendet, um assoziative Verkniipfungen im Sinne von miteinander ver-
wandten Eigenschaften zu spezifizieren.

[...] the defined concept of relevance is used to capture the idea that actors
may hold or establish “possession expectancies” with respect to the elements
in S*. Given that they already possess a particular element e;, this fact may
often imply for them the expected attainment or possession of some second
element e; in S*. (Berger et al. , 1977, S. 98)

In dem graphbasierten Modell von Berger et al. (1977) wird vereinfachend angenom-
men, dass diese unterschiedlichen Relationen das gleiche ,,Gewicht* haben, da die Pfad-
stdrke nur von der Lénge der Pfade abhiéngt und nicht davon, aus welchen Kanten
respektive Relationen ein solcher Pfad besteht. Aus diesem Grund kann man nicht né-
her spezifizieren, in welchem Ausmaf eine Person bestimmte Merkmale oder Fahigkeiten
besitzt oder wie stark die Assoziation zwischen zwei Elementen ist. Beide Aspekte haben
jedoch einen potentiellen Einfluss auf die Gesamterwartungen und damit auf den Status
der Teilnehmer. Wie bereits erwiahnt, rechtfertigen die Autoren ihre Annahmen mit ei-
nem Verweis auf den zugrunde liegenden inkrementellen Ansatz und die experimentellen
Randbedingungen.

Although it is clear that the weight of relations can differ between types
(i.e., relevance may have more weight than dimensionality) and also within
types [...] in the controlled experimental settings to which we shall apply
the model, we do not believe that there is a great deal of variation in the
weights of the relations that are established. (Berger et al. , 1977, S. 116)

Im Folgenden wird gezeigt, dass eine unterschiedliche Gewichtung der Relationen in
vielen Anwendungsszenarien durchaus sinnvoll sein kann.

Im urspriinglichen Modell werden die unterschiedlichen Ausprigungen eines Status-
merkmals immer in Form einer Dichotomie betrachtet, das heiflt, einige werden als po-
sitiv (besser, wiinschenswert etc.) und andere als negativ (schlechter, unerwiinscht etc.)
eingestuft. Bei der Modellierung der Situation wird daher nur beriicksichtigt, ob ein Teil-
nehmer hinsichtlich eines bestimmten Statusmerkmals besser, ungefdhr gleich gut oder
schlechter als ein anderer Teilnehmer ist.

[...] status characteristics take only three values: relatively high, equal, and

relatively low. That is, considering a pair of actors, one may be higher or
lower than the other, or they may be equal. (Webster Jr., 2003, S. 186)
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In welchem Ausmafl ein Teilnehmer eine bestimmte Eigenschaft besitzt (ein absoluter
Wert) oder wie grofi die Distanz zwischen zwei Teilnehmern ist (ein relativer Wert),
spielt in diesem Fall keine Rolle. Empirische Befunde zeigen jedoch, dass dies zumindest
in bestimmten Situationen eine zu grobe Vereinfachung ist (Foddy & Smithson, 1996;
Shelly, 1998). Es macht demnach fiir einen Teilnehmer, der durch eine Priifung gefallen
ist, durchaus einen Unterschied, ob sein Interaktionspartner dieselbe Priifung nur knapp
oder mit Bravour bestanden hat. Ahnlich verhélt es sich mit relativen Vergleichen. Wenn
beide Teilnehmer zwei Notenstufen auseinander liegen, dann ist es fiir die Einschitzung
der jeweiligen Kompetenzen durchaus von Bedeutung, ob der Erste eine 1 (,,sehr gut®)
und der Andere eine 3 (,,befriedigend”) oder ob der Erste eine 4 (,ausreichend®) und der
Andere eine 6 (,ungeniigend“) in dem jeweiligen Fach hat.

Under one interpretation of the results reported here, graduated status cha-
racteristics lead to the formation of graded expectations. (Shelly, 1998, S. 55)

Im urspriinglichen Modell hingegen wiirden beide Situationen als HL-Konstellationen
(High-Low) charakterisiert und identische Erwartungen und Statuswerte berechnet. Die
Autoren der neueren Studien kommen daher zu dem Schluss, dass man die oben be-
schriebene binére Betrachtungsweise von Statusmerkmalen in der Status Characteristics
Theorie zugunsten eines kontinuierlichen Ansatz aufgeben sollte.

We propose that our findings about degree of magnitude of difference in
ability can be dealt with if SCT introduces a concept of “graded status cha-
racteristic.” (Foddy & Smithson, 1996, S. 151)

In den hier zitierten Arbeiten finden sich jedoch keine Hinweise darauf, wie das Kon-
zept von abgestuften Statusmerkmalen formal umgesetzt und in das urspriingliche graph-
basierte Modell integriert werden kann. Genau dies wurde jedoch mit der im Folgenden
beschriebenen Erweiterung des Statusmodells erreicht. Dabei wird angenommen, dass die
subjektive Bewertung von Statusmerkmalen in zwei Schritten erfolgt. In einem ersten
Schritt wird zunéchst nur entschieden, ob die jeweilige Ausprégung als positiv (besser,
wiinschenswert etc.) oder negativ (schlechter, unerwiinscht etc.) eingestuft wird. In ei-
nem zweiten Schritt wird dann spezifiziert, wie positiv oder wie negativ diese Bewertung
ausfallt. Auf diese Weise kann die dichotome Einteilung bei der Bewertung von Sta-
tusmerkmalen, die ein integraler Bestandteil der Theorie ist, beibehalten werden. Die
Bewertung ist hierbei situationsabhéingig und eng mit der Gruppenaufgabe verkniipft.
Es konnen dabei sowohl objektive Standards als auch subjektive Kriterien verwendet
werden. Ein objektiver Standard fiir die Beurteilung der Englischkenntnisse eines Teil-
nehmers wére zum Beispiel die von ihm erzielte Punktzahl im sogenannten TOEFL (Test
of English as a Foreign Language) Test. In vielen Féllen wenden die Teilnehmer jedoch
subjektive Kriterien an, beispielsweise um zu entscheiden, ob ein bestimmtes Alter in
der gegebenen Situation eher positiv oder eher negativ zu bewerten ist. Wie positiv oder
wie negativ ein Statusmerkmal bewertet wird, kann durch einen reellen Wert zwischen
0 und 1 spezifiziert werden.
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Die Gewichtung von Dimensionalitdts- und Relevanzrelationen gestaltet sich etwas
einfacher. Eine Dimensionalitétsrelation bringt im Wesentlichen einen Gegensatz zum
Ausdruck. Die Stéarke dieses Gegensatzes ist im Allgemeinen nicht quantifizierbar oder
nicht von Belang, so dass im Folgenden generell der konstante Wert 1.0 verwendet wird.

Relevanzrelationen dienen entweder dazu, Abhéngigkeiten zwischen einzelnen Elemen-
ten zu modellieren (zum Beispiel zwischen der abstrakten Problemlosefihigkeit und den
Ergebnissen der Gruppenaufgabe) oder sie reprisentieren eine assoziative Verkniipfung
zwischen zwei Statusmerkmalen. Hierbei wird angenommen, dass ein Teilnehmer der
eine bestimmte Eigenschaft (nicht) besitzt, mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit auch
eine andere Eigenschaft (nicht) besitzt. Da es sich immer um eine subjektive Einschét-
zung handelt, ist diese Schlussfolgerung mit einer gewissen Unsicherheit behaftet. Die
Stéarke der Relevanzbeziehung kann in beiden Féllen durch einen reellen Wert zwischen
0 und 1 spezifiziert werden. Im ersten Fall kann dieser Wert als die Stédrke des Einflusses
interpretiert werden, den das eine auf das andere Element hat. Im zweiten Fall kann
man diese Zahl als Konfidenzwert betrachten, der umso hoher ist, je wahrscheinlicher
die Schlussfolgerung eines Teilnehmers ist, oder allgemein als die Stérke der assoziativen
Verkniipfung. Die in EXSTASIS vorgenommene Erweiterung des Statusmodells hinsicht-
lich einer Gewichtung der Relationen lasst sich wie folgt zusammenfassen:

Erweiterung 3 (Relationen) Besitz- und Relevanzrelationen wirken sich unterschied-
lich stark auf die Erwartungen der Teilnehmer aus. Die Stérke dieser Relationen wird
durch einen reellen Wert in dem Intervall [0, 1] spezifiziert. Sofern nichts anderes an-
gegeben ist, wird defaultméflig der maximale Wert 1.0 angenommen. Dimensionalitéts-
relationen wird der konstante Wert 1.0 zugeordnet. Die Werte werden je nach Art der
Relation unterschiedlich interpretiert:

1. Fiir Besitzrelationen driickt dieser Wert aus, wie positiv oder wie negativ die Aus-
pragung des entsprechenden Statusmerkmals von den Teilnehmern bewertet wird.

2. Fiir Dimensionalitétsrelationen lédsst sich dieser Wert als die Stéarke des Gegensatzes
interpretieren.

3. Fiir Relevanzrelationen ist dieser Wert je nach Art der verkniipften Elemente die
Stéarke des Einflusses, den ein Element auf ein anderes Element hat, ein Konfiden-
zwert fiir die durch die Relation repréasentierte Schlussfolgerung oder allgemein die
Stérke der assoziativen Verkniipfung.

Wie sich diese Werte auf die Pfadstédrke und damit auf die Gesamterwartungen der
Teilnehmer auswirken, wird in Abschnitt 3.7.5 erldutert.

3.7.4 Modellierung von Verhaltensmustern

In der Status Characteristics Theorie wurden zunéchst nur diffuse und spezifische Status-
merkmale bei der Statusberechnung berticksichtigt. Einen entscheidenden Einfluss hat
jedoch auch das Interaktionsverhalten der Teilnehmer, da es Riickschliisse auf bestimmte
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Eigenschaften oder den sozialen Status einer Person ermdglicht. Diese Verhaltensaspekte
werden als situationsspezifische Statusindikatoren bezeichnet (siehe Abschnitt 3.4).

Task cue differences between actors (sometimes called “nonverbal behaviors”,
“demeanor”; “body language”, etc.) lead to power and prestige differences, and
also to differences in evaluations of individuals and their abilities. For these
cues, it is possible to identify “advantageous”, and “disadvantageous” states.
(Berger et al. , 1986, S. 7)

Wihrend die individuellen Merkmale und Féhigkeiten der Teilnehmer (Alter, Ge-
schlecht, logisches Denkvermogen etc.) als statische Aspekte angesehen werden konnen,
die sich in einer gegebenen Situation nicht verdndern, konnen durch situationsspezifische
Statusindikatoren auch dynamische Aspekte bei der Statusberechnung beriicksichtigt
werden. Von besonderem Interesse sind hierbei charakteristische Verhaltensmuster (beha-
vior interchange pattern) in der verbalen, paraverbalen und nonverbalen Kommunikation
(Figek et al. , 1991). Konzeptuell wird dabei zwischen einem vorteilhaften (positiven)
und einem nachteiligen (negativen) Verhalten unterschieden. So kann das Kommunikati-
onsverhalten eines Teilnehmers beispielsweise durch eine nachdriickliche Ausdrucksweise
gekennzeichnet sein, wihrend sein Interaktionspartner nur zaghaft Vorschlédge macht.

A behavior pattern is made up of two complementary parts, a positive part
and a negative part. Thus, when a behavior pattern is established between
two actors, one possesses the superior, or positive part, and the other the
inferior, or negative part. Therefore, a behavior pattern is a basis of discri-
mination between actors. (Figek et al. , 1991, S. 117)

Diese zwei Bestandteile eines Verhaltensmusters sind iiber Relevanzrelationen mit
Zusténden verbunden, die der Statustypisierung dienen. Diese Zusténde stehen dabei
stellvertretend fiir jede Art von Verhalten, das in der vorliegenden Situation von den
Teilnehmern mit einem hohen oder niedrigen Status assoziiert wird. Jeder dieser Zu-
stdnde ist nun seinerseits relevant fiir die abstrakte Befdhigung einer Person zum Losen
von Aufgaben. Auf diese Weise konnen Verhaltensmuster als zusétzliche Elemente in
das urspriingliche graphbasierte Modell integriert werden (siche Abbildung 3.6 auf Seite
67). Das Grundprinzip bei dieser Art der Modellierung besteht darin, dass Verhaltensa-
spekte sich iiber positive und negative Pfade in dem jeweiligen Statusdiagramm auf die
Erwartungen der Teilnehmer auswirken.

[...] more highly valued task cue behaviors lead to high expectations for
those actors displaying them, and the reverse. (Berger et al. , 1986, S. 11)

Die Relevanz von Verhaltensmustern richtet sich vor allem danach, ob die damit ver-
bundenen statusrelevanten Informationen neu sind. Dies ist zum Beispiel in homogenen
Gruppen der Fall, in denen die Situationsteilnehmer in allen wesentlichen Statusmerk-
malen {ibereinstimmen (sieche Abschnitt 3.4.1). In einer solchen Situation ist eine Ein-
schiatzung der Kompetenz und des Leistungsvermogens der Situationsteilnehmer nur
iiber eine Bewertung ihres Interaktions- und Kommunikationsverhaltens moéglich.
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In heterogenen Gruppen hingegen, in denen sich die Mitglieder in ihren diffusen und
spezifische Statusmerkmalen unterscheiden, wird von der Status Characteristics Theo-
rie postuliert, dass sich diese Unterschiede im Allgemeinen auch im Interaktions- und
Kommunikationsverhalten widerspiegeln (siche Abschnitt 3.4.2). Verhaltensmuster sind
daher nur dann fiir die Einschétzung einer Person relevant, wenn sie gegen dieses Prin-
zip verstoflen. Dies ist immer dann der Fall, wenn mit einem Teilnehmer gleichzeitig die
positiv bewertete Ausprigung eines Statusmerkmals und die negativ bewertete Auspré-
gung eines Verhaltensmusters oder die negativ bewertete Ausprigung eines Statusmerk-
mals und die positiv bewertete Ausprigung eines Verhaltensmusters assoziiert werden.
Diese Inkonsistenz, was die mit den unterschiedlichen Elementen assoziierten Status-
informationen betrifft, wirkt sich nach Aussage der Status Characteristics Theorie auf
die Einschétzung der Kompetenz und des Leistungsvermogens der beiden Situationsteil-
nehmer aus. Ein Verhaltensmuster liefert also genau dann neue Informationen, wenn es
keine anderen Unterscheidungskriterien gibt oder wenn es im Widerspruch zu bereits
existierenden Statusinformationen steht.

Es kann jedoch auch vorkommen, dass sich beide Teilnehmer in mehr als einem Sta-
tusmerkmal voneinander unterscheiden und die damit verbundenen Statusinformationen
in sich widerspriichlich sind. Dies ist beispielsweise dann der Fall, wenn der erste Teil-
nehmer ein hohes handwerkliches Geschick, aber ein geringes logisches Denkvermdogen
besitzt, wihrend es sich bei seinem Interaktionspartner genau umgekehrt verhélt. In einer
solchen Situation wird das Verhaltensmuster als zusétzliche Statusinformation gewertet
und in die Statusstruktur integriert.

Verhaltensmuster unterscheiden sich von Statusmerkmalen insbesondere dadurch, dass
sie wihrend der Interaktion nur temporér auftreten, wihrend Statusmerkmale die ganze
Zeit iiber sichtbar sind. Man geht jedoch bei der Bewertung der statusrelevanten Informa-
tionen davon aus, dass selbst einmalig aufgetretene Verhaltensmuster die Erwartungen
der Teilnehmer dauerhaft beeinflussen (Fisek et al. , 1991). Dies wird in der Modellie-
rung der Interaktion dadurch realisiert, dass sie als Elemente iiber ihre eigentliche Dauer
hinaus in der Statusstruktur verbleiben.

Identische Verhaltensmuster konnen im Verlauf der Interaktion mehrfach auftreten.
Da sie dann jedoch keine neuen Statusinformationen liefern, werden die weiteren Vor-
kommen ignoriert. Es kann aber auch passieren, dass bei einem spéteren Auftreten des
Verhaltensmusters die Rollen der beiden Teilnehmer vertauscht sind. Die entsprechenden
positiv oder negativ bewerteten Auspriagungen des Verhaltensmusters werden dann mit
dem jeweils anderen Teilnehmer assoziiert.

If a new behavior interchange pattern emerges in which the pattern parts
possessed by two actors are reversed, then lines joining the actors with these
new pattern parts are added to the graph structure replacing the old posses-
sion lines, which are dropped. (Figek et al. , 1991, S. 117)

Der hier beschriebene Ansatz zur Beriicksichtigung des Interaktionsverhaltens bei der
Statusberechnung kann in mehreren Punkten kritisiert werden. Zum einen ist es genau
wie bei den Statusmerkmalen nicht moglich, unterschiedliche Verhaltensmuster auch un-
terschiedlich stark zu gewichten. Zum anderen stellt die geforderte dichotome Einteilung
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von Verhaltensmustern bei der Modellierung des Interaktionsverhaltens eine starke Ein-
schréankung fiir die beabsichtigte Verwendung des Modells dar, da sich Verhaltensmuster
in diesem Fall nur dann auf die Erwartungen auswirken, wenn ein Teilnehmer die positive
Auspriagung und ein anderer Teilnehmer die negative Auspragung desselben Verhaltens-
musters besitzt. Dieser Ansatz von Figek et al. (1991) ldsst sich dadurch rechtfertigen,
dass Verhaltensmuster in erster Linie als Abfolge von unterschiedlichen Arten von auf-
gabenbezogenen Redebeitrigen (siehe Abschnitt 3.1) aufgefasst werden. Wenn Teilneh-
mer p beispielsweise einen Vorschlag macht und Teilnehmer o diesem sofort beipflichtet,
dann wiirde man Teilnehmer p die positive und Teilnehmer o die negative Ausprigung
des entsprechenden Verhaltensmusters zuweisen. Wenn Teilnehmer o hingegen den Vor-
schlag mit einer knappen Bemerkung ablehnt und p diesen daraufhin zuriickzieht, wire
die Zuweisung der positiven und negativen Auspragung des Verhaltens umgekehrt.

Verhaltensmuster, die von den Situationsteilnehmern mit einem hohen oder niedrigen
Status assoziiert werden, lassen sich jedoch auch in anderen Aspekten des Interaktions-
verhaltens identifizieren. In den Ausfiihrungen iiber den dramaturgischen Statusbegriff
wurde deutlich, dass einem Schauspieler eine ganze Reihe von Ausdrucksmitteln zur
Verfiigung stehen (siehe Tabelle 3.3 auf Seite 82) und dass diese nicht zwingend von
einer entsprechenden Reaktion der anderen Teilnehmer abhéingig sind. Man muss daher
annehmen, dass sich auch dieses Statusverhalten auf die Erwartungen der Teilnehmer
auswirkt. Es sollte daher moglich sein, Verhaltensmuster so zu modellieren, dass auch der
positive oder der negative Bestandteil eines Verhaltensmusters fiir sich alleine genommen
statuswirksam ist.

Ein weiterer Punkt, der kritisiert werden kann, ist die Annahme, dass sich wieder-
holende Verhaltensmuster bei der Statusberechnung ignoriert werden, da sie angeblich
keine neuen Statusinformationen liefern. In dieser Arbeit wird die Ansicht vertreten,
dass es sehr wohl einen Unterschied macht, ob jemand nur einmal ein bestimmtes Ver-
haltensmuster zeigt oder ob dies mehrmals im Verlauf der Interaktion auftritt. AuBerst
kritisch ist des Weiteren auch die Forderung zu bewerten, dass sich die Besitzrelationen
einfach dndern, wenn bei einem spéiteren Auftreten des Verhaltensmusters die Rollen der
beiden Teilnehmer vertauscht sind (siehe oben). Dies wiirde bedeuten, dass jemand, der
wihrend der gesamten Interaktion einen sachlichen Tonfall und eine fliissige Sprechweise
verwendet hat (positive Auspragung des Verhaltensmusters ,Sprechweise®), mit einem
Schlag mit dem entgegengesetzten Verhalten assoziiert wird, wenn er zu einem spéteren
Zeitpunkt einmal zogerlich mit vielen Unterbrechungen und unnétigen Pausen spricht
(negative Auspragung des Verhaltensmusters ,Sprechweise“). Man kann diese Proble-
matik dadurch umgehen, dass man ein einmaliges Auftreten eines solchen Verhaltens
noch nicht als Verhaltensmuster wertet. Gilt dies, stellt sich jedoch die Frage, wie oft
jemand ein Verhalten zeigen muss, damit es in das Statusdiagramm und damit in die
Statusberechnung eingeht. Diese Fragen werden von den Vertretern dieses Ansatzes nicht
beantwortet.

Die im Folgenden beschriebenen Erweiterungen des Statusmodells zielen auf eine ver-
besserte Modellierung von Verhaltensmustern ab, bei der die oben beschriebenen Kri-
tikpunkte berticksichtigt werden. Von dem von Figek (1991) entwickelten Ansatz wer-
den nur die Statuselemente und das Grundprinzip der Integration in eine bestehende
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Statusstruktur ibernommen: Die positiven oder negativen Ausprigungen eines Verhal-
tensmusters sind einerseits iiber Besitzrelationen mit einem oder mehreren Teilnehmern
verbunden und andererseits iiber Relevanzrelationen mit den beiden Zusténden, die der
Statustypisierung dienen. Diese wiederum sind relevant fiir die entsprechenden Zustéande
der abstrakten Problemlosefihigkeit, die direkt mit den Ergebnissen der Gruppenaufga-
be verkniipft sind. Neu sind in EXSTASIS folgende Aspekte bei der Modellierung und
Statusberechnung;:

Erweiterung 4 (Verhaltensmuster) Unterschiedliche Verhaltensmuster wirken sich
unterschiedlich stark auf die Erwartungen der Teilnehmer aus. Die Wichtigkeit oder
Aussagekraft eines Verhaltensmusters wird durch einen reellen Wert in dem Intervall
[0, 1] spezifiziert. Sofern nichts anderes angegeben ist, wird defaultméfiig der maximale
Wert 1.0 angenommen.

1. Durch eine Gewichtung der Besitzrelationen kann spezifiziert werden, wie stark die
positive oder negative Ausprigung eines Verhaltensmusters in einem bestimmten
Fall ist.

2. Teilnehmer koénnen im Verlauf der Interaktion sowohl die positive als auch die
negative Auspréigung eines Verhaltensmusters besitzen. In einem solchen Fall sind
die gegensitzlichen Auspriagungen jedoch nicht iiber eine Dimensionalitétsrelation
miteinander verbunden, da es sich hier um ein und dieselbe Person handelt und
diese Relation geméfl ihrer Definition zum Ausdruck bringt, dass es mindestens
zwei Situationsteilnehmer gibt, die sich in einem bestimmten Statusmerkmal oder
Verhaltensmuster unterscheiden (siehe Abschnitt 3.3.1).

3. Sich wiederholende Verhaltensmuster werden nicht ignoriert, sondern verstérken
den Erwartungsvorsprung zwischen den beiden beteiligten Personen. Hierbei wird
jedoch das von der Status Characteristics Theorie als attenuation principle bezeich-
nete Prinzip beriicksichtigt, dass sich gleichartige Statusinformationen gegenseitig
abschwichen (sieche Abschnitt 3.3.2).

Wie sich diese Werte auf die Pfadstdrke und damit auf die Gesamterwartungen der
Teilnehmer auswirken, wird im néichsten Abschnitt erldutert.

3.7.5 Berechnung der Pfadstarke

Die Analyse der Statusdiagramme und die Berechnung der Erwartungen erfolgt geméfl
der Status Characteristics Theorie in drei Schritten: Zunéchst werden alle Pfade zwi-
schen einem Teilnehmer und den Ergebnissen der Gruppenaufgabe einschliefllich deren
Lange und Vorzeichen bestimmt. AnschlieBend werden die relevanten Pfade herausge-
filtert, bevor in einem letzten Schritt dann die verbliebenen Pfade geméafl ihrer Lénge
gewichtet und miteinander kombiniert werden (siche Abschnitt 3.3.2). Diesem Ansatz
zufolge spiegelt die Pfadstérke den Grad der Relevanz der Statusinformationen wider,
die sich auf einem solchen Pfad befinden.
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3 Status und Verhalten

We assume that [...] what is significant to the actor is: (1) the nature of the
status and performance information he possesses—whether it links him to
the positive or negative outcome state of the group task; and (2) the “degree
of task relevance” of the information, i.e., how closely linked to the different
task outcomes is the status and performance information he possesses.
(Berger et al. , 1977, S. 122)

Wie stark sich Pfade unterschiedlicher Léange auf die Erwartungen auswirken, wird
durch eine streng monoton fallende Funktion f festgelegt, die jeder Linge einen Wert
in dem Intervall [0,1] C R zuordnet. Wie bereits in den vorherigen Abschnitten dar-
gelegt wurde, gibt es mittlerweile neuere Erkenntnisse, die darauf hindeuten, dass die
Pfadstédrke nicht nur von der Pfadlédnge abhéngt.

Path strength then, is not solely a function of path length (i.e., number of
inferential steps). (Foddy & Smithson, 1996, S. 151)

Durch die in den vorherigen Abschnitten beschriebenen Erweiterungen ist es nun mog-
lich, Statusmerkmale, Verhaltensmuster und die entsprechenden Relationen unterschied-
lich zu gewichten. Gesucht ist nun eine neue Funktion f’; die angibt, wie sich diese Ge-
wichte auf die Pfadstdrke und somit auf die Erwartungen der Teilnehmer auswirken.
Diese Funktion muss die nachfolgenden Kriterien erfiillen:

e Die Stérke einer Assoziationskette darf hochstens so grofl wie das schwiichste Glied
dieser Kette sein. Die Pfadstirke muss daher gleich grofl oder kleiner sein als das
Minimum der Gewichte der Relationen zwischen benachbarten Statuselementen.

e Die Pfadstirke darf aus demselben Grund auch nicht grofler sein als das Status-
element mit dem kleinsten Gewicht.

e Bei der Berechnung der Pfadstérke muss auch die Pfadlange beriicksichtigt werden,
da sich nicht nur die Gewichtung, sondern auch die Anzahl der Kanten auf die
Stérke der durch den Pfad reprasentierten Assoziationskette auswirken.

Die einfachste Funktion, die alle oben genannten Anforderungen erfiillt, ist das Pro-
dukt aus der Stéirke der Relationen und der Wichtigkeit aller Statuselemente eines Pfades
multipliziert mit einem konstanten Faktor fiir die Pfadlénge.

Erweiterung 5 (Pfadstirke) Fiir einen Pfad, der aus n + 1 unterschiedlichen Status-
elementen s; besteht, berechnet sich die Pfadstéirke wie folgt:

F(s1,82, - sa1) = g(n) - [ [ o (rel(si, si00) - [ [ 9" (s0) (3.21)

i=1 =2

Darin ist g, wie im urspriinglichen Ansatz, eine streng monoton fallende Funktion, die
jeder Pfadldnge einen Wert in dem Intervall [0, 1] C R zuordnet. Fiir die Stérke ¢’ einer
Relation und fiir die Wichtigkeit ¢” eines Statusmerkmals oder Verhaltensmusters gelten
die spezifizierten Werte.
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3.7 Das erweiterte Statusmodell Exstasis

In Gleichung 3.21 wird in dem zweiten Produkt wird das erste und das letzte Statusele-
ment nicht beriicksichtigt, da es sich hierbei im ersten Fall um einen Situationsteilnehmer
und im zweiten Fall um das positive oder negative Ergebnis der Gruppenaufgabe han-
delt. Es wird angenommen, dass diese Elemente nicht unterschiedlich gewichtet werden,
da sie notwendige Bestandteile der initialen Situationsbeschreibung sind.

Die neue Funktion fiir die Pfadstédrke ist eine Verallgemeinerung des urspriinglichen
Modells. Wenn man g(n) mit der Funktion f(i) auf Seite 57 gleichsetzt und fiir alle Sta-
tusmerkmale, Verhaltensmuster und Relationen den maximalen Wert 1.0 angibt, erhalt
man fiir die Pfadstérke die gleichen Werte wie in dem urspriinglichen Modell.

3.7.6 Zusammenfassung

In diesem Abschnitt wurden die Modelle und Konzepte der Status Characteristics Theo-
rie einer kritischen Betrachtung unterzogen. Wie sich dabei gezeigt hat, enthalten die ur-
spriinglichen Formulierungen der Theorie aber auch die darauf aufbauenden Erweiterun-
gen eine Reihe von vereinfachenden Annahmen, was die Charakterisierung der Gruppen-
aufgabe, die Gewichtung von Statusmerkmalen und Relationen sowie die Modellierung
von Verhaltensmustern betrifft. Da diese Annahmen in Bezug auf die geplante Verwen-
dung des Modells zur statusbasierten Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren
als zu restriktiv empfunden werden, wurden fiir jeden der genannten Aspekte entspre-
chende Erweiterungen des Statusmodells vorgeschlagen. Das Resultat ist das erweiterte
Statusmodell EXsTASIS, dessen formale Definition und softwaretechnische Realisierung
in Kapitel 7 beschrieben wird.

(Shelly, 1998)
(Foddy & Smithson, 1996)

(Figek, 1991)

(Berger et al. , 1977) Exstasis
(Fisek et al. , 1991)

(Balkwell, 1991)

(Simpson & Walker, 2002)

Abbildung 3.11: Theoretische Grundlagen des ExXSTASIS Modells.

Abbildung 3.11 zeigt die theoretischen Grundlagen des EXSTASIS Modells noch einmal
im Uberblick. Ausgangspunkt ist das graphbasierte Modell von (Berger et al. , 1977).
Dieses wurde von (Figek, 1991) dahingehend erweitert, dass nun beliebig viele ausschlag-
gebende Statusmerkmale zuldssig sind. Eine weitere substantielle Erweiterung war die
Integration von Verhaltensmustern durch (Figek et al. , 1991), da nun auch dynamische
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3 Status und Verhalten

Aspekte bei der Statusberechnung beriicksichtigt werden kénnen. Von (Balkwell, 1991)
wurden neue Berechnungsmodelle fiir die Partizipationsrate und das Beharrungsvermo-
gen vorgeschlagen. In diesen Modellen wird der Zusammenhang zwischen den Erwartun-
gen und den genannten Verhaltensparametern mit Hilfe partieller Differentialgleichun-
gen hergeleitet. Von (Foddy & Smithson, 1996) sowie von (Shelly, 1998) stammt der
Ansatz sowohl die unterschiedlichen Auspragungen als auch die Statusmerkmale selbst
unterschiedlich stark zu gewichten. In beiden Féllen wird jedoch keine Aussage dariiber
gemacht, wie diese Ansétze formal in das urspriingliche Statusmodell von (Berger et al.
, 1977) integriert werden konnen. (Simpson & Walker, 2002) schlagen vor, diffuse und
spezifische Statusmerkmale, die nicht unmittelbar fiir die Bearbeitung der Aufgabe re-
levant sind, unterschiedlich stark zu gewichten. Da dies jedoch ausschlieBlich iiber eine
Verkiirzung der Pfadldnge erfolgt und somit eine weitere Differenzierung nicht moglich
ist, wurde diese Vorgehensweise im Gegensatz zu den anderen Ansétzen in EXSTASIS
nicht iibernommen. EXSTASIS erweitert die genannten Modelle noch dahingehend, dass
Statusmerkmale, Verhaltensmuster sowie die zwischen ihnen bestehenden Relationen
unterschiedlich stark gewichtet werden konnen. Diese Gewichte werden dann bei der
Berechnung der Pfadstédrke und damit auch bei der Statusberechnung beriicksichtigt.
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4 Virtuelle Schauspieler

Since a large part of the narrative action in a VE! is related to the actions of
synthetic characters, the narrative framework adopted is of great significance
for the architecture and functionality of such characters, from the internal
action selection mechanism to external expressive behaviour.

— Sandy Louchart and Ruth Aylett (2003)

Ein Aspekt dieser Arbeit ist die Verbindung von Konzepten und Methoden des Thea-
ters mit denen der Kiinstlichen Intelligenz. In Kapitel 2 wurden hierzu unterschiedliche
dramaturgische Mittel beschrieben, die fiir die Verhaltenssteuerung von virtuellen Cha-
rakteren verwendet werden kénnen. Nachfolgend werden Systeme vorgestellt, die diese
oder dhnliche Mittel einsetzen. Die Systeme unterscheiden sich zum Teil stark in ihren
Zielen, in der Benutzergruppe, der Rolle des Benutzers, in den Interaktionsmoglichkei-
ten sowie in der Frage, wie eine vorgegebene narrative Struktur mit den Aktionen des
Benutzers in Einklang gebracht werden kann. Am Ende dieses Kapitels werden die vor-
gestellten Systeme einer kritischen Betrachtung unterzogen. Ziel ist es, fiir die dabei
identifizierten Probleme im Rahmen dieser Arbeit geeignete Losungsansitze zu entwi-
ckeln. Zunéchst wird jedoch noch ein Kernproblem erortert, das in allen Anwendungen
mit virtuellen Schauspielern auftritt: das Verhéltnis von Narrativitit und Interaktivitét.

4.1 Narrativitat und Interaktivitat

Im konventionellen Theater wird den Zuschauern eine weitgehend passive Rolle zugewie-
sen. Sie konnen zwar durch Beifall oder Buh-Rufe ihre Zustimmung oder Ablehnung zum
Ausdruck bringen, haben jedoch ansonsten keine Moglichkeit, aktiv in das Geschehen auf
der Biihne einzugreifen. Genau dies ist jedoch das erklarte Ziel im interaktiven Drama,
in dem der Spieler den Fortgang der Ereignisse durch seine eigenen Handlungen beein-
flussen kann und dabei in seiner Handlungsfreiheit so wenig wie moglich eingeschréankt
werden sollte.

Das Hauptproblem beim interaktiven Drama besteht darin, dass die Aktionen des
Spielers die vom Autor intendierte narrative Struktur gewollt oder ungewollt zerstéren
konnen. Dies ist immer dann der Fall, wenn der Spieler nicht das tut, was der Autor zu
einem bestimmten Zeitpunkt antizipiert hatte. Aber auch wenn der Spieler sich koopera-
tiv verhélt, ist dies noch keine Garantie dafiir, dass das vorgegebene Handlungsschema

!Die Abkiirzung VE in diesem Zitat steht fiir ,Virtual Environment®.
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eingehalten wird. In einem konventionellen Drama konzipiert der Autor die gesamte dra-
matische Handlung und legt dabei die kausalen und logischen Verkniipfungen fest. Der
Spieler kennt jedoch diesen Plot und die entsprechenden Zusammenhénge in der Regel
nicht. Er kann daher auch nicht vorausschauend handeln, sondern bestenfalls erraten,
was er in der gegebenen Situation tun soll. Die Frage, ob die handelnden Personen nur
den aktuellen, situativen Kontext beriicksichtigen (kénnen) oder ob es iibergeordnete
Ziele gibt, die sich aus dem Handlungsschema herleiten, legt daher auch den Grad der
Narrativitat fest.

Ein solches Spannungsverhéltnis zwischen Narrativitédt auf der einen und Interaktivi-
tét auf der anderen Seite wird daher auch als ,,Narrative Paradox“ bezeichnet (Louchart
& Aylett, 2003). Die zentrale Frage in diesem Zusammenhang lautet: ,How can we enter
the fictional world without disrupting it?“ (Murray, 2000, S. 103). Eine einfache Ant-
wort darauf scheint es nicht zu geben, wenn man sich die Vielzahl der Losungsansétze
betrachtet, die in den letzten Jahren von Forschern und Spieleentwicklern vorgestellt
wurden. Grundsétzlich kann man jedoch sagen, dass man sich diesem Problem von zwei
Seiten ndhern kann. Eine Moglichkeit besteht darin, die vom Autor vorgegebene narrati-
ve Struktur so zu modifizieren, dass sie sich den jeweiligen Aktionen des Spielers anpasst.
Ein Autor kann zum Beispiel statt einer geschlossenen Form fiir das interaktive Drama
eine eher offene Form wahlen, die keine strikte Handlungsabfolge verlangt (Kapitel 2).
Die Offenheit der Handlung ist auch ein Maf} dafiir, wie viele Handlungsverlaufe prin-
zipiell moglich sind. Die zweite Moglichkeit, sich dem oben beschriebenen Problem zu
nihern, besteht darin, die Interaktionsmoglichkeiten des Spielers einzuschranken. Ein
Nachteil dieses Ansatzes liegt darin, dass dadurch in der Regel auch der Grad der Im-
mersion abnimmt. Mit diesem Begriff bezeichnet man das subjektive Gefiihl eines Spie-
lers, in eine fiktionale oder virtuelle Welt ,einzutauchen“. Brenda Laurel (1993) weist
jedoch darauf hin, dass Immersion auch von anderen Faktoren abhingt, wie zum Beispiel
von den verwendeten Ein- und Ausgabegeriten und der Art und Unmittelbarkeit des
audio-visuellen Feedbacks.

Die beiden hier skizzierten Losungsansitze zur Vereinbarkeit von Narrativitdt und
Interaktivitéit sind nicht vollig unabhéngig voneinander. Je mehr Kontrolle der Autor
iiber den Fortgang der Handlung behalten will, desto stérker muss er die Interaktions-
moglichkeiten des Spielers einschranken. Das Gleiche gilt auch im umgekehrten Fall. Je
groffer das Handlungsspektrum, das heifit die Bandbreite der moglichen Aktionen, ist
und je grofler der Stellenwert dieser Aktionen und somit der Einfluss des Spielers auf
das Geschehen ist, desto offener ist die Handlung. Damit steigt die Anzahl moglicher
Handlungsverldufe und damit auch die Schwierigkeit, die Handlung so zu strukturieren,
dass sie bestimmten narrativen Kriterien geniigt, zum Beispiel was die Stimmigkeit und
den Aufbau von Spannung betrifft.

Eine entscheidende Rolle spielt in diesem Zusammenhang auch die Wahl der drama-
turgischen Mittel. Das Modell von Propp verlangt beispielsweise, dass die narrativen
Funktionen, die mit den einzelnen Handlungen assoziiert werden, stets in der gleichen
Abfolge in einer Geschichte auftreten (Propp, 1968). Wird dieses Modell einem inter-
aktiven Drama zugrunde gelegt, muss der Autor daher sicherstellen, dass der Spieler
zum Beispiel zuerst den magischen Gegenstand in seinen Besitz bringt, bevor er den
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Kampf mit dem Bosewicht aufnimmt. Wird die Interaktion stattdessen durch die Vor-
gabe eines Improvisationsrahmens und einer Reihe von Improvisationsregeln bestimmt
(Abschnitt 2.1), gibt es von vorneherein keine festgelegte narrative Struktur.

4.2 Plot-zentrierte Systeme

Plot-zentrierte Systeme zeichnen sich dadurch aus, dass es eine explizite Reprasentation
der narrativen Struktur gibt und dass der Einfluss des Spielers auf den Handlungsverlauf
durch die vorgegebene Struktur eingeschrankt wird. Der Ablauf der Handlung wird oft
in Form eines Ablaufdiagramms, eines Netzwerks oder eines Graphen (story-graph) dar-
gestellt, wobei die Knoten die einzelnen Stationen der Handlung darstellen. Eine solche
Station kann zum Beispiel ein bestimmter Ort oder eine Episode (eine einzelne Szene,
ein Konflikt oder eine Aufgabe) sein. Ein Knoten ist typischerweise mit ein oder mehre-
ren anderen Knoten verbunden. Diese Verbindungen repriisentieren die zeitlichen oder
kausalen Beziehungen zwischen den einzelnen Stationen einer Handlung. Da alle prin-
zipiell moglichen Ubergéinge vom Autor vorab explizit festgelegt werden, besitzen diese
Systeme einen hohen Grad an Narrativitdt. Man spricht daher in diesem Zusammenhang
auch von einem autoren-zentrierten oder plot-zentrierten Ansatz.

Der Spieler kann durch sein Verhalten direkt oder indirekt bestimmen, welche Uber-
ginge realisiert werden, und so den Fortgang der Handlung beeinflussen. Die daraus
resultierende Abfolge von Zustianden (Handlungseinheiten) und Zustandsiibergéngen er-
gibt dann eine mogliche Realisierung des vom Autor konzipierten Plots. Wie viele un-
terschiedliche Realisierungen (Versionen) existieren, hingt von Anzahl und Art der vom
Autor definierten Zusténde und Zustandsiibergénge ab. Da es in jeder Spielsituation im
Allgemeinen nur einen kleine Anzahl moglicher Fortsetzungen gibt, ist der Einfluss des
Spielers in Bezug auf den Fortgang der Handlung und damit die Interaktivitit einge-
schrankt.

Dieses Grundprinzip wird auch in vielen aktuellen Systemen angewandt. Ein Beispiel
hierfiir ist das in Kapitel 5 beschriebene CROSSTALK System. Die Knoten sind dort mit
Szenen assoziiert, die iiber einen Szenengraphen miteinander verbunden sind. In anderen
Systemen konnen die Stationen, die durch die Knoten représentiert werden, auch ganze
Episoden umfassen, in denen der Spieler mit den Nicht-Spieler-Charakteren frei inter-
agieren kann. Am Ende einer Episode gibt es dann allerdings wieder nur einige wenige
Verzweigungsmoglichkeiten. Ein Beispiel fiir ein solches System ist das Mission Rehearsal
Exercise Project (MRE), eine virtuelle Trainingsumgebung fiir Soldaten (Swartout et al.
, 2001). In dem MRE Szenario muss der Spieler in der Rolle eines jungen Offiziers eine
Konfliktsituation bewéltigen. Die einzelnen Knoten in dem Zustandsgraphen, den die
Autoren als ,StoryNet” bezeichnen, entsprechen entweder bestimmten Mafinahmen, die
der Spieler ergreifen muss, oder Entscheidungen, die er treffen muss. Die Ubergéinge im
MRE Szenario werden durch geskriptete Sequenzen (animated cut scenes) visualisiert,
auf die der Spieler keinen Einfluss hat.

The key to our approach is to structure the story into nodes—confined free-
play areas in which the human participant can exercise initiative and links—
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linear sequences of events that connect the nodes and over which the parti-
cipant has little control. (Swartout et al. , 2001)

4.3 Charakter-zentrierte Systeme

Charakter-zentrierte Systeme sind dadurch gekennzeichnet, dass es keine explizite Re-
prisentation der narrativen Struktur gibt. In diesen Systemen existiert keine zentrale
Kontrollinstanz, die den einzelnen Akteuren Handlungsanweisungen gibt. Alle Betei-
ligten entscheiden unabhéngig voneinander, wie sie sich in einer bestimmten Situation
verhalten oder wie sie auf die Aktionen eines anderen Mitspielers reagieren sollen. Das
Grundprinzip ist somit das Gleiche wie bei Strategiespielen und Simulationen, bei denen
sich das Gesamtverhalten aus einem komplexen Zusammenspiel der einzelnen Einheiten
ergibt. Der Spieler kann entweder das Verhalten der einzelnen Charaktere und damit den
Verlauf der Simulation beeinflussen, wie zum Beispiel in dem Computerspiel Die Sims?,
oder er ist selbst ein aktiver Teilnehmer, wie zum Beispiel bei Computer-Rollenspielen.
Im Gegensatz zu plot-zentrierten Systemen gibt es hier eine viel grofiere Anzahl mogli-
cher Handlungsverlaufe.

In charakter-zentrierten Systemen ist es nicht mdglich, einen bestimmten Handlungs-
oder Spannungsverlauf zu erzwingen, da dies dem oben beschriebenen Grundprinzip
widerspricht. Dies bedeutet jedoch nicht, dass der Spieler die Abfolge der Ereignisse
nicht als eine zusammenhédngende Handlung mit dramatischen Hohepunkten wahrneh-
men kann. Durch den Einsatz geeigneter dramaturgischer Mittel kann die Wahrschein-
lichkeit erhoht werden, dass sich die entsprechenden zeitlichen und kausalen Beziehungen
zwischen den einzelnen Episoden einstellen. Die narrative Struktur, die sich wéahrend der
Interaktion ausbildet, ist in diesem Fall ein emergentes Phédnomen. Einige Forscher ver-
wenden in diesem Zusammenhang daher auch den Begriff ,Emergent Narrative®.

[Emergent Narrative| seeks a character-based approach as opposed to a plot
driven approach for interactive storytelling and the construction of systems
in which users actively participate in the narrative process in a highly flexible
real-time environment, where authorial activities are minimised. The deve-
lopment of the story is managed by both the user and embodied intelligent
agents and depends entirely on the interactions between each other and their
environment. (Louchart & Aylett, 2004)

Das Phéanomen, dass sich komplexe narrative Strukturen aus der Interaktion heraus
entwickeln konnen, ist nicht neu. Wie in Kapitel 2 beschrieben, wird durch die Vorgabe
eines Improvisationsrahmens und geeigneter Improvisationsregeln, die auch den Status
der beteiligten Schauspieler einschliefen, das Herausbilden solcher Strukturen begiins-
tigt. Sowohl PUPPET (siehe Kapitel 6) als auch die folgenden Systeme orientieren sich
an den Mitteln des Improvisationstheaters.

’http://www.diesims.de
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Improv Puppets

Im Virtual Theater Projekt® hat man sich iiber mehrere Jahre hinweg mit dem Thema
Theater und KI beschiftigt. Ziel war es dabei, eine virtuelle Umgebung zu entwickeln,
die es dem Benutzer erlaubt, in unterschiedlichen Rollen (z.B. als Regisseur oder Schau-
spieler) an einer improvisierten Darbietung mitzuwirken. Im Rahmen dieses Projektes
wurde ein ,computeranimiertes Improvisationstheater* (computer-animated improvisa-
tional theater) und das damit verbundene Konzept der Directed Improvisation entwickelt
(Hayes-Roth et al. , 1994). Dieses Konzept stimmt weitgehend mit dem iiberein, was in
dieser Arbeit unter einem Improvisationsrahmen und Improvisationsregeln verstanden
wird.

Users direct the characters’ behavior with abstract instructions that esta-
blish skeletal task structures and impose other constraints. The characters
improvise a course of behavior that follows the task structure, within the
constraints, while also expresssing their personal styles and achieving other
objectives.

Dieses Konzept wurde im Improv Puppets System umgesetzt, in dem die Kinder, ge-
nau wie beim Spiel mit echten Puppen, die Bewegungen und AuBerungen der einzelnen
Figuren kontrollieren kénnen (Hayes-Roth & van Gent, 1997). Der Unterschied besteht
jedoch darin, dass die virtuellen Puppen auch selbstédndig agieren konnen und die Vor-
gaben der Kinder im Sinne des Directed Improvisation Prinzips auf individuelle Art und
Weise umsetzen.

Als virtuelle Umgebung fiir das Improv Puppets System diente das ,Woggles“ Szenario,
das im Rahmen des Oz Projektes entwickelt wurde (siehe Abschnitt 4.4). Abbildung 4.1
zeigt die Woggles, ballformige Kreaturen mit beweglichen Augen, die sich hiipfend in
ihrer virtuellen Welt fortbewegen.

Im Improv Puppets Szenario gibt es zwei Woggles (Tory und Scout), die sich in Farbe
und Grofle unterscheiden und deren Verhalten im Wesentlichen von drei Faktoren ab-
hingt: dem emotionalen Zustand (traurig oder gliicklich), dem physiologischen Zustand
(erschopft oder energiegeladen) und der sozialen Einstellung (schiichtern oder kontakt-
freudig). Die beiden Woggles verfiigen iiber eine Reihe unterschiedlicher Verhaltenswei-
sen, die hierarchisch angeordnet sind. Allgemeine Anweisungen auf einer hoheren Ebene,
wie zum Beispiel ,,Spiel allein!“ oder ,Fordere den anderen Woggle zum Spielen auf!®,
werden durch eine Reihe spezifischer Aktionen auf einer niedrigeren Ebene realisiert,
etwa ,Dreh dich im Kreis!“ oder ,,Begriifie den anderen Woggle!*. Fiir jede Aktion und
jeden Zustand wurden mit Hilfe von Kindern eine Anzahl von AuBerungen aufgezeichnet,
die zur Laufzeit abgespielt werden konnen.

Die Interaktion mit den Woggles erfolgt {iber ein kontextabhéngiges Menii, das dem
Benutzer durch die Aktivierung und Deaktivierung von Knopfen anzeigt, welche Aktio-
nen in einer bestimmten Situation zur Verfiigung stehen. Es enthélt auch drei Schieber,
mit Hilfe derer der emotionale und physiologische Zustand sowie die soziale Einstellung

3http://www-ksl.stanford.edu/projects/cait/
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) 'n/.- 1l
Abbildung 4.1: Die virtuelle Welt der Woggles.

jederzeit verdndert werden konnen. Ein energiegeladener Woggle zum Beispiel zieht auch
weiter entfernte Ziele in Erwédgung, und ist eher bereit, eine Einladung zum Spielen an-
zunehmen als ein erschopfter Woggle. Umgekehrt verdndert sich durch eine anstrengende
Tatigkeit der physiologische Zustand und mit dem Grad der Erschopfung dndern sich
auch die Aktionen, die vom Benutzer ausgewéhlt werden kénnen. Durch die Einstel-
lungen wird ein Improvisationsrahmen vorgegeben, wobei die Auswahl der Personlich-
keitsmerkmale und der abstrakten Handlungsanweisungen dem ,Who* und dem ,What*
der Improvisation entsprechen (siche Abschnitt 2.1.2 auf Seite 33). Das Besondere ist
hierbei, dass dieser Rahmen nicht vor der Improvisation festgelegt wird, sondern vom
Benutzer wihrend der Darbietung stédndig angepasst wird.

Die eigentliche Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung erfolgt durch eine planba-
sierte Agentenarchitektur. Ausgehend von den Vorgaben des Benutzers und dem situati-
ven Kontext withlt diese diejenigen Aktionen und Auflerungen aus, welche dem internen
Zustand eines Woggles am ehesten entsprechen. Gibt es mehrere gleichwertige Alter-
nativen, wird eine davon zufillig ausgewahlt. Die beiden Woggles ,improvisieren“ auf
diese Art und Weise einfache Handlungsabfolgen in Abhéngigkeit von den Aktionen und
Einstellungen, die die Kinder ausgewihlt haben.

While the Master’s Away...

While the Master’s Away... ist ein anderes System, das im Rahmen des Virtual Thea-
ter Projektes entwickelt wurde. Grundlage hierfiir sind die von Keith Johnstone (1981)
beschriebenen Statusbeziehungen zwischen einem Herrn und seinem Diener. Hierbei wer-
den drei Arten von Status unterschieden: Status im individuellen Verhalten (Status in
Demeanor = D-Status), Status in der sozialen Interaktion (Status in Relationship =
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Abbildung 4.2: Gregor und Otto nach dem Rollentausch.

R-Status) und Status gegeniiber der unmittelbaren Umgebung (Status in Space = S-
Status). Das Verhalten eines Butlers lisst sich somit durch einen hohen D-Status und
einen niedrigen R-Status und S-Status charakterisieren, wéhrend ein Kiichenjunge in
allen drei Féllen einen niedrigen Status einnimmt.

Regardless of status, the servant serves the master. However, with low D-
status, the servant performs his functions in a manner that appears awkward,
nervous, furtive, and restless. With high D-status, he performs the same
functions in a manner that appears dignified, confident, matter-of-fact, and
calm. (Hayes-Roth et al. , 1997)

Welchen Status die beiden Charaktere in dem Szenario in Abhéingigkeit vom Hand-
lungsverlauf und ihren jeweiligen Rollen einnehmen, wird durch eine Reihe von Impro-
visationsregeln der Form ,Increase D status and improvise until D status is high® fest-
gelegt. Die Abfolge der Regeln und damit die Spezifikation des Interaktionsverhaltens
wird durch zusétzliche Anweisungen, wie zum Beispiel ,, Improvise until servant D status
is high“, vom Autor vor Beginn der Improvisation fest vorgegeben. Im Gegensatz zum
Improv Puppets System wird durch die festgelegte Abfolge der Regeln eine narrative
Struktur definiert.

Die beiden Charaktere Gregor und Otto agieren auf einer leeren virtuellen Biihne ohne
Kulissen und Requisiten (Abbildung 4.2). Der jeweilige Status wird durch die Korper-
haltung (aufrecht oder geduckt) und durch unterschiedliche Gesten (Hénde in die Hiiften
stemmen, Hand zum Kinn fithren etc.) zum Ausdruck gebracht. Verbale AuBerungen gibt
es nicht, die Handlung wird pantomimisch dargestellt und musikalisch untermalt. Die
Auswahl der Aktionen und der passenden Musik erfolgt wie im Improv Puppets System
durch eine planbasierte Agentenarchitektur unter Beriicksichtigung des Improvisations-
rahmens (Plot, Rolle, initialer Status) und der Improvisationsregeln (Statusdnderungen).
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Zu Beginn des Szenarios sitzt Otto, der Herr, auf einem Stuhl, wiahrend sein Diener
Gregor hinter ihm steht. Nach einer Weile verlasst Otto den Raum. Gregor nutzt diese
Gelegenheit, um selbst einmal den Herrn zu spielen, und setzt sich in dessen Lieblings-
stuhl. Otto kommt jedoch nach kurzer Zeit zuriick und ertappt seinen Diener in dieser
Haltung. Ab hier gibt es nun zwei unterschiedliche Handlungsverlaufe. In der ersten Ver-
sion steht Gregor erschrocken auf und nimmt schuldbewusst seinen alten Platz wieder
ein. In der zweiten Version tritt er seinem Herrn, den er korperlich um einiges iiber-
ragt, selbstbewusst gegeniiber. Otto, auf diese Art und Weise eingeschiichtert, kann sich
in dieser Situation nicht behaupten und wird von Gregor am Ende aufgefordert, den
Platz des Dieners einzunehmen. Es kommt also zu einem Rollentausch und einem damit
verbundenen Statuswechsel zwischen Herr und Diener.

Teatrix

Teatrix ist ein kollaboratives virtuelles Puppentheater fiir Kinder im Alter von sieben
bis neun Jahren, das im Rahmen des NIMIS (Networked Interactive Media In Schools)
Projektes entwickelt wurde (Machado et al. , 2000). Dieses Projekt wurde von der Eu-
ropéaischen Kommission im Rahmen der i3-ESE Initiative gefordert und beschéftigt sich
genau wie PUPPET mit dem friithkindlichen Lernen durch die Erzéhlung und Darstellung
von Geschichten (,learning through story-telling and drama®).

Teatrix stellt drei unterschiedliche Interaktionsmodi bereit. Im Backstage Modus kén-
nen die Kinder die Orte der Handlung, die handelnden Personen und die Gegenstéinde
auswahlen, die sie in ihrer Geschichte verwenden wollen. Jedem der virtuellen Schauspie-
ler muss dann eine von sechs moglichen Rollen (hero, villain, magician, parent, beloved-
one, helper) zugewiesen werden. Die Auswahl und die charakteristischen Eigenschaften
dieser Figurentypen beruhen dabei auf dem dramaturgischen Modell von Vladimir Propp
(1968). Die dadurch festgelegten dramatischen Figuren werden in Teatrix als virtual dra-
matis personae bezeichnet (Paiva et al. , 2001).

Im On Stage Modus wahlen die Kinder zunéchst eine der zuvor definierten dramati-
schen Figuren als ihren Avatar aus. Jedes Kind hat seine eigene Sicht auf die virtuelle
Welt und steuert genau eine Figur. Die Verhaltenssteuerung aller iibrigen Figuren {iber-
nimmt das System. Abbildung 4.3 zeigt die Benutzeroberfliche des Teatrix Systems im
On Stage Modus. Uber die graphischen Symbole auf der rechten Seite kinnen die Kinder
die Aktionen auswéhlen, die der Avatar ausfiithren soll. Die virtuellen Charaktere konnen
sich in der Welt bewegen, Gegenstédnde aufheben oder ablegen sowie Gegenstéinde, die
sich in ihrem Besitz befinden, verwenden.

Im Audience Modus konnen sich die Kinder ihre eigenen Aktionen und die Aktionen
der anderen Charaktere noch einmal anschauen. Dazu werden ihnen eine Reihe von
Momentaufnahmen préasentiert, die im On Stage Modus gemacht wurden. Die Aufgabe
der Kinder besteht in diesem Modus darin, die vorangegangene Interaktion in Form einer
Geschichte aufzuschreiben.

Grundlage fiir die Verhaltenssteuerung der virtuellen Charaktere sind die narrati-
ven Funktionen, die gema dem Modell von Propp (1968) den jeweiligen Figurentypen
zugeordnet sind. Wenn die Kinder beispielsweise dem Wolf die Rolle des Bosewichts
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Abbildung 4.3: Benutzeroberfliche des Teatrix Systems im On Stage Modus.

zugewiesen haben, dann versucht dieser dem Helden ein Leid zuzufiigen. Fiir die Verhal-
tenssteuerung wird in Teatrix das Produktionsregelsystem Jess? (Java Expert System
Shell) verwendet. Die Auswahl der Regeln hangt von der aktuellen Situation und den
jeweiligen Zielen des Agenten ab. Es gibt jedoch keine Mechanismen, die eine Synchro-
nisation des Verhaltens mehrerer Figuren erlauben.

Each one of these roles has a set of Propp’s functions associated with it, and
those functions are used for the generation of goals, behaviours and actions.
For example, a villain must perform a villainy. This pre-definition of roles
constrains the character’s behaviour and is therefore a way for the system to
control some of the characters guaranteeing some structure in the dramatic
incidents emerged. (Machado et al. , 2001)

Das Kind, das den Wolf steuert, kann sich jedoch dafiir entscheiden, dem Helden kein
Leid zufiigen zu wollen. Da dies jedoch eine dramaturgische Entwicklung der Handlung
in der Regel verhindert, wird in Teatrix ein Hot Seating Mechanismus verwendet, der
es den Kindern erlaubt iiber ihre Rolle und den emotionalen Zustand ihrer Spielfigur
zu reflektieren (Machado et al. , 2001). Dazu wird die Handlung angehalten und die
Kinder sehen in einem separaten Fenster wie sich die Figur gerade fithlt und welche
Ziele sie verfolgt. Sie werden auch gefragt, warum sie eine bestimmte Handlung nicht
ausfithren, obwohl sie den Zielen ihrer Spielfigur entspricht. Dadurch sollen die Kinder
sich der jeweiligen Rolle bewusst werden und sich entsprechend verhalten. Da sie jedoch
weiterhin vollig frei in ihrer Entscheidung sind, handelt es sich in Teatrix genau wie im
Improv Puppets System um eine véllig offene Form der Improvisation.

‘http://www.jessrules.com
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FearNot!

FearNot! (Fun with Empathic Agents Reaching Novel Outcomes in Teaching) ist ei-
ne Anwendung, die im Rahmen des VICTEC Projektes entwickelt wurde. Ziel dieses
Projektes, ist die Entwicklung einer virtuellen Lernumgebung, die sich mit dem Thema
Mobbing in der Schule auseinandersetzt (Aylett et al. , 2005). In FearNot! sollen die
Kinder sich in die Lage des Opfers hineinversetzen und aus diesem Versténdnis her-
aus Handlungsvorschldge machen. Wahrend der improvisierten Szenen haben sie keine
Moglichkeit in die Handlung einzugreifen. Als Vorbild fiir dieses Art des didaktischen
Theaters dient das von Augusto Boal (1979) entwickelte ,,Forumtheater“. Es handelt sich
dabei um eine Form des interaktiven Theaters, bei dem die Zuschauer in die Handlung
eingreifen und sie verdndern konnen. Boal verwendet hierfiir den Begriff spectactor, eine
Mischung aus ,spectator” und ,actor”, um die Doppelrolle der Anwesenden als passive
Zuschauer und aktive Teilnehmer zum Ausdruck zu bringen.

Das FearNot! Szenario zeigt zu Beginn eine solche Mobbing-Szene zwischen zwei vir-
tuellen Schiilern. Das Opfer John ist alleine im Klassenzimmer. Kurze Zeit spéater kommt
Luke hinzu. Luke ist der Starkere von beiden. Er wirft Johns Buch auf den Boden und
schubst ihn, als dieser sich danach biickt. John féllt hin, bricht in Trénen aus und wird
deswegen von Luke gehinselt. Die Kinder, die diese Szene als Zuschauer mitangesehen
haben, schliipfen nun in die Rolle eines ,unsichtbaren® Freundes (dieser Freund wird
nicht durch einen Avatar visualisiert), dem John kurze Zeit nach diesem Vorfall begeg-
net und den er fragt, was er in dieser Situation tun soll. Mogliche Antworten sind zum
Beispiel, dass sich John beim nédchsten Mal zur Wehr setzen soll oder dass er einem
Lehrer oder seinen Eltern erzéhlen soll, was vorgefallen ist. In einer zweiten Szene sehen
die Kinder dann, wie sich ihre Entscheidung auf Johns Verhalten und auf den Fortgang
des Konfliktes auswirkt. Danach haben sie noch einmal die Méglichkeit beratend in die
Handlung einzugreifen. In einer dritten und letzten Szene wird dann genau wie zuvor
gezeigt, welche Konsequenzen diese Entscheidung nach sich zieht.

Die Verhaltenssteuerung fiir die animierten interaktiven Charaktere iibernimmt in
FearNot! eine affekt-getriebene Agentenarchitektur. Dabei werden in einem ersten Schritt
Ereignisse, Aktionen und Objekte von jedem Agenten im Hinblick auf seine Ziele, Wert-
vorstellungen und Préferenzen subjektiv bewertet. Grundlage hierfiir ist das von Ort-
ony, Clore und Collins entwickelte kognitive Emotionsmodell (Ortony et al. , 1988). Die
berechneten Emotionen werden dann dazu verwendet, um Handlungstendenzen (action-
tendencies) und Bewéltigungsstrategien (coping strategies) auszuwihlen. Die planba-
sierte Verhaltenssteuerung wihlt immer den Plan aus, der mit der stédrksten Emotion
assoziiert ist. Die Vorgaben der Kinder (zum Beispiel, dass John sich beim néchsten Mal
zur Wehr setzen soll) erhchen die subjektiven Erfolgsaussichten eines Planes. Haben diese
eine hohere Gewichtung als das mit der Emotion Furcht assoziierte Verhalten, wird John
beim néachsten Zusammentreffen nicht mehr klein beigeben. Wenn jedoch dieses Verhal-
ten nicht zum gewiinschten Erfolg fiihrt, zum Beispiel weil Luke der Stérkere von beiden
ist, dann werden die Erfolgsaussichten entsprechend verringert, was sich wiederum auf
das zukiinftige Interaktionsverhalten auswirkt.

Die Auswahl der Charaktere und der Schauplétze fiir die drei Mobbing-Szenen erfolgt
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in FearNot! durch einen Stage Manager, der den Improvisationsrahmen festlegt. Die
Improvisationsregeln werden dagegen nicht explizit formuliert, sondern ergeben sich aus
den vorgegebenen Personlichkeitsmerkmalen sowie aus den mit den jeweiligen Emotionen
assoziierten Handlungstendenzen und Bewiltigungsstrategien. Das Interaktionskonzept,
das aus dem Forumtheater iibernommen wurde, entspricht weitgehend dem, was Hayes-
Roth als Directed Improvisation bezeichnet (Hayes-Roth et al. , 1994). Die Vorgaben der
Kinder beeinflussen zwar das Verhalten der virtuellen Charaktere, diese behalten jedoch
weitgehend ihre Autonomie.

4.4 Hybride Systeme

Hybride Systeme versuchen die Stérken eines plot-zentrierten Ansatzes mit denen eines
charakter-basierten Ansatzes zu verbinden. Diese Systeme wollen gleichzeitig einen ho-
hen Grad an Narrativitidt und Interaktivitidt erreichen. Der Spieler soll also einerseits
die groBtmogliche Handlungsfreiheit besitzen und durch seine Aktionen den Verlauf der
Geschehens entscheidend beeinflussen konnen. Andererseits soll sichergestellt werden,
dass die narrative Struktur, die sich wahrend der Interaktion ausbildet, auch wirklich
ein interaktives Drama ist. Im Gegensatz zu plot-zentrierten Systemen sollte der Spieler
die einzelnen Stationen der Handlung und die moglichen Verkniipfungen dazwischen gar
nicht bewusst als solche wahrnehmen.

Change in the plot should not be traceable to distinct branch points; the
player will not be offered an occasional small number of obvious choices that
force the plot in a different direction. Rather, the plot should be smoothly
mutable, varying in response to some global state which is itself a function of
the many small actions performed by the player throughout the experience.
(Mateas & Stern, 2000)

Die im Folgenden vorgestellten Systeme versuchen das in Abschnitt 4.1 als ,,Narrative
Paradox® bezeichnete Problem dadurch zu 16sen, dass sie auf eine explizite Reprasentati-
on der narrativen Struktur wie in den plot-zentrierten Systemen verzichten. Stattdessen
wird durch die Beschreibung von Abhéangigkeiten zwischen den einzelnen Handlungsele-
menten und durch Regeln fiir deren Auswahl und Kombination implizit eine narrative
Struktur vorgegeben. Da diese Struktur und damit der Plot erst zur Laufzeit erzeugt
wird, bezeichnet man solche Systeme auch als ,story generation systems“ oder ,proce-
dural narrative generation systems".

In hybriden Systemen werden die virtuellen Charaktere im Gegensatz zu charakter-
zentrierten Systemen nicht ldnger als selbststéandig handelnde, autonome Einheiten be-
trachtet, da dies sowohl die Koordination des Verhaltens innerhalb der einzelnen Epi-
soden als auch ein situationsiibergreifendes Handeln erschwert, das sich an der implizit
vorgegebenen narrativen Struktur orientiert.

Authoring strongly autonomous characters for story-worlds is not only ex-
tra, unneeded work (given that scene-level guidance will need to intervene
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frequently), but actively makes guidance more difficult, in that the drama
manager will have to compensate for the internal decision-making processes
(and associated state) of the agent. (Mateas & Stern, 2000)

In hybriden Systemen wird versucht, durch gezielte Anweisungen an alle Charaktere
wahrend der Interaktion, die dramaturgische Entwicklung der Handlung zu steuern.
Dazu konnen verschiedene Mittel eingesetzt werden: das Tempo beschleunigen oder ver-
langsamen, Konflikte aus- oder auflosen oder konkrete Reaktionen vorgeben. Die ent-
scheidende Frage ist hierbei, wie das fiir diese Kontrolle benétigte Wissen im System
repréasentiert und zur Verhaltenssteuerung der virtuellen Charaktere verwendet wird.

Oz Projekt

Auch im Rahmen des Oz Projektes hat man sich mit dem Thema Theater und KI
beschiftigt®. Im Mittelpunkt stand dabei die Entwicklung von glaubhaften Charakteren
fiir interaktive Dramen.

Oz focuses on building specific, unique characters. Rather than building dogs,
Oz wants to build Pluto or Goofy. |...] Oz believable agents are often desi-
gned to be part of a specific story world. Interactions with the character are
intended to be intense, but bounded in duration and context by the story
world. (Mateas, 1997)

Die narrative Struktur einer Geschichte wird in Oz durch eine Folge von sogenannten
plot points definiert. Dieses sind Schliisselmomente, die den weiteren Verlauf einer Ge-
schichte bestimmen und vom Autor vorab festgelegt werden. Ubergéinge zwischen diesen
Punkten werden als plot transitions bezeichnet und konnen sowohl durch bestimmte
Aktionen des Benutzers als auch durch Aktionen des Systems ausgelost werden. Jede
Permutation dieser plot points reprisentiert einen anderen Verlauf der Geschichte. Die
meisten davon sind jedoch aus dramaturgischer Sicht unbefriedigend, was die kausalen
und logischen Verkniipfungen der Handlung und der Charaktere betrifft. Anstatt jedoch
eine bestimmte Abfolge zu erzwingen, wie dies in den storygraph-basierten Systemen
der ersten Kategorie geschieht, definiert der Autor in Oz eine Fvaluationsfunktion, die
die Qualitét einer Geschichte zur Laufzeit anhand von bestimmten Kriterien bewertet.
Ein solches Kriterium wiére beispielsweise ein pyramidaler Aufbau (Spannungsverlauf),
wie er hdufig im klassischen fiinfaktigen Drama verwendet wird.

The author of the story has some particular ordering of the plot points in
mind—this is the story she wants to tell. Rather than expressing this prefer-
red sequence via structural constraints on the story world, the author writes
an evaluation function that captures her sense of aesthetics for the story.
This aesthetic is captured by some set of features the evaluation function
looks for in a permutation. (Mateas, 1997)

Shttp://www.cs.cmu.edu/afs/cs/project/oz/web/oz.html
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Der Verlauf einer interaktiven Geschichte wird zur Laufzeit vom Oz Drama Manager
iiberwacht. Dieser bewertet mit Hilfe der Evaluationsfunktion alle Permutationen der
bisherigen und noch verbleibenden plot points. Ahnlich einem Schachprogramm werden
dazu die kiinftigen Aktionen des Benutzers und die moglichen Reaktionen des Systems
betrachtet. Der Oz Drama Manager wihlt am Ende die Folge von plot points mit der
besten Bewertung aus und fithrt den damit verbundenen ,,Zug“ des Systems aus. Ohne
die Interaktionsmoglichkeiten des Benutzers zu stark einzuschrénken, soll der Handlungs-
verlauf auf diese Art und Weise so beeinflusst werden, dass die Geschichte am Ende den
vom Autor vorab definierten #sthetischen oder dramaturgischen Kriterien geniigt.

Im Oz Projekt wird versucht, das Hauptproblem beim interaktiven Drama — das Span-
nungsverhéltnis zwischen Narrativitat auf der einen und Interaktivitat auf der anderen
Seite — durch eine globale Kontrollinstanz, den Oz Drama Manager, zu 16sen. Einen &hn-
lichen Ansatz verfolgt Sgouros mit seinem Plot Manager (Sgouros et al. , 1996). Auch
hier werden die Handlungsziele der Charaktere dynamisch berechnet. Zusétzlich werden
jedoch die Interaktionsmoglichkeiten, die dem Spieler zur Verfiigung stehen, in jedem
Schritt neu berechnet. Durch die Verwendung solcher kontextabhingigen Meniis kann
der Spieler also nur diejenigen Aktionen ausfiihren, die der Plot Manager in der aktu-
ellen Situation fiir angemessen hélt. Beiden Ansédtzen gemein ist jedoch das Problem,
Kriterien fiir eine solche Auswahl festzulegen. Sie sollen die Qualitdt des interaktiven
Dramas quantifizierbar machen, sodass man zum Beispiel berechnen kann, ob die inter-
aktive Geschichte spannend oder langweilig ist, was sich erwartungsgemif als duflerst
schwierig erwiesen hat.

Facade

Fagade ist ein interaktives Beziehungsdrama mit drei Personen (Mateas & Stern, 2003a;
Mateas & Stern, 2003b). Im Mittelpunkt stehen die beiden virtuellen Charaktere Grace
und Trip, ein scheinbar gliickliches und gut situiertes Ehepaar Anfang dreiflig. Der
menschliche Mitspieler wird zu Beginn vom System nach Namen und Geschlecht gefragt
und tibernimmt dann die Rolle eines alten Freundes (oder einer alten Freundin), der
beziehungsweise die von Grace und Trip zum Abendessen eingeladen wurde. Schon nach
kurzer Zeit wird klar, dass die Beziehung der beiden in einer tiefen Krise steckt, wobei
jeder versucht, den Spieler in diesem emotionalen Konflikt auf seine Seite zu ziehen.
Die gesamte Handlung, die der Spieler aus der Ich-Perspektive erlebt, spielt sich in
dem Einzimmer-Apartment des Paares ab. Der Spieler kann sich frei darin bewegen und
mit Hilfe des Mauszeigers, der die Form einer Hand hat, die im Raum befindlichen Ge-
gensténde und die virtuellen Charaktere ,beriihren“. Im Vordergrund steht jedoch die
verbale Kommunikation. Fagade bietet hierzu die Moglichkeit der Freitexteingabe. Ein-
gaben des Benutzers sind jederzeit méglich und werden im unteren Bildbereich angezeigt
(Abbildung 4.4). Die physischen Aktionen und die Eingaben des Spielers werden auf ei-
ne Menge von Diskursakten (discourse acts), wie zum Beispiel ,agree®, ally“, ,provoke*
oder ,comfort* abgebildet, welche die Bedeutung oder Absicht einer Aktion oder Au-
Berung repréisentieren. Auch die beiden virtuellen Charaktere konnen sich frei in dem
Apartment bewegen. Das nonverbale Verhalten (Fortbewegung, Blickrichtung, Gestik,
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Abbildung 4.4: Interaktion mit Grace und Trip aus Sicht des Spielers.

Mimik) wird durch eine Kombination von Handlungsprimitiven (nicht weiter zerlegbare
Handlungen) realisiert, fiir die Sprachausgabe werden die Stimmen von Schauspielern
verwendet. Hierfiir wurden alle Aulerungen von Grace und Trip vorab aufgezeichnet.

Das wichtigste dramaturgische Mittel, das in Facade fiir die Verhaltenssteuerung der
virtuellen Charaktere verwendet wird, sind Beats, ein Konzept, das beim dramatischen
Schreiben verwendet wird (McKee, 1997). Ein Beat ist die kleinste dramatische Einheit,
die eine Handlung vorantreibt, zum Beispiel, indem sich die Finstellung der handelnden
Personen einer anderen Person oder einer Sache gegeniiber verdndert. In Facgade gibt
es ungefihr 200 Beats, wobei bei einem einzelnen Durchlauf des Dramas nur ungefahr
18 Beats verwendet werden. Durch die Angabe von Vorbedingungen und Prioritéiten
kann der Autor festlegen, in welchem Kontext Beats angewandt werden kénnen und
eine partielle Ordnung vorgeben. Die Auswahl der Beats erfolgt durch einen Drama
Manager, der sich dabei an einem vom Autor vorgegebenen idealen Spannungsbogen
(ideal tension value arc) orientiert.

Ein Beat besteht aus einer Reihe von Beat Goals, die das Verhalten der Charaktere
innerhalb eines Beats festlegen. Beat Goals umfassen sowohl das proaktive Verhalten
(, Trip suggests a fancy drink“) als auch das reaktive Verhalten (, Trip excited by players
acceptance”) der Charaktere wéhrend eines Beats. Jeder Beat verfiigt zudem iiber einen
Menge von kontextabhéngigen Regeln, die festlegen, wie Grace und Trip auf die Ein-
gaben und Aktionen des Benutzers (Diskursakte) reagieren. Beat Goals werden in A
Behavior Language (ABL) implementiert (Mateas & Stern, 2002). ABL stellt speziel-
le Mechanismen zur Verfiigung, um das Verhalten mehrerer Agenten miteinander zu
koordinieren.
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4.5 Zusammenfassung

Im Improv Puppets System werden alle Entscheidungen aufgrund des aktuellen Zustan-
des (situativer Kontext und Vorgaben des Benutzers) getroffen. Da es keine explizite
narrative Struktur gibt, handelt es sich hier um eine vollig offene Form der Improvisa-
tion. Demgegeniiber wird zwar in Teatriz durch die Auswahl des Ortes, der Requisiten,
der handelnden Personen und durch die Zuweisung der jeweiligen Rollen ein Improvisati-
onsrahmen festgelegt, es gibt jedoch keine Improvisationsregeln, die ein rollenkonformes
Verhalten des Benutzers sicherstellen. Es bleibt daher den Kindern iiberlassen, ob sie
sich gemé&f3 ihrer Rolle verhalten oder nicht. Im Gegensatz dazu soll im PUPPET System
durch die Sperzifikation geeigneter Improvisationsregeln ein Handlungsverlauf realisiert
werden, der weitgehend unabhéngig von den Aktionen des Benutzers auf einen drama-
tischen Hohepunkt zustrebt.

Im Gegensatz zu den ersten beiden Systemen gibt es sowohl in While the Master’s
Away... als auch in FearNot! entsprechende Regeln, die ein rollenkonformes Verhalten
sicherstellen. Beide Szenarien basieren zudem auf einem Konflikt zwischen den beiden
Hauptfiguren (Herr und Diener beziehungsweise Riipel und Mobbing-Opfer), auf den
sich das gesamte Geschehen konzentriert. Eine direkte Interaktion mit den virtuellen
Charakteren ist jedoch in keinem der beiden Systeme moglich. In While the Master’s
Away... kann der Benutzer vorab nur den Improvisationsrahmen festlegen und sich dann
die sich daraus ergebende Handlung anschauen. Auch in FearNot! kann man nicht direkt
in das Geschehen eingreifen, sondern dem Opfer nur an bestimmten Stellen der Handlung
mit Ratschldgen zur Seite stehen. Demgegeniiber soll der Benutzer in PUPPET in die Lage
versetzt werden, durch die Aktionen seines Avatars direkten Einfluss auf den Ausgang
des Konfliktes zu nehmen.

Der Status der virtuellen Charaktere spielt in drei der genannten Systeme eine wichtige
Rolle. In While the Master’s Away... wird das Verhalten von Herr und Diener durch den
mit der jeweiligen Rolle assoziierten Status bestimmt. Die verwendeten Definitionen fiir
den Status im individuellen Verhalten (D-Status), den Status in der sozialen Interaktion
(R-Status) und den Status gegeniiber der unmittelbaren Umgebung (S-Status) stim-
men weitgehend mit dem {iberein, was in Abschnitt 3.6 iiber Koérpersprache, Proxemik
und die Art und Weise gesagt wird, wie in Abhéngigkeit vom jeweiligen Status mit der
Umgebung interagiert wird. Da der initiale Status vom Benutzer vorgegeben wird und
Statusdnderungen durch Improvisationsregeln erfolgen, die nur in bestimmten Kontexten
anwendbar sind, ist dies jedoch kein generischer Ansatz fiir eine statusbasierte Verhal-
tenssteuerung. Auch in FearNot! und in Facade hingt das Verhalten der Charaktere
unmittelbar von ihrem sozialen Status in der Interaktion ab, da es in beiden Szenari-
en letztlich darum geht, welche der beiden Hauptfiguren ihren Willen durchsetzen und
den Interaktionspartner einschiichtern (FearNot!) beziehungsweise beeinflussen ( Fagade)
kann. Wéhrend in den letztgenannten Systemen Status als Konzept gar nicht explizit
modelliert ist, ist dies zwar in While the Master’s Away... der Fall, aber auch hier fehlt
ein formales Modell zur Statusberechnung und statusbasierten Verhaltenssteuerung.

Ein derartiges Statusmodell konnte auch eingesetzt werden, um den Oz Drama Mana-
ger bei der Bewertung einer Folge von plot points zu unterstiitzen. Wie bereits erwéhnt,
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besteht das Kernproblem bei diesem Ansatz darin, Kriterien festzulegen, mit Hilfe derer
man die Qualitdt eines Handlungsverlaufs beurteilen kann. Da der Status ein solches
Kriterium darstellt, konnten die von dem Statusmodell berechneten Werte bei der Beur-
teilung beriicksichtigt werden. Demnach wiirde man zum Beispiel eine bestimmte Folge
von plot points hoher gewichten als eine andere, wenn in der ersten Folge ein Status-
wechsel stattfindet, wihrend sich der Status in der zweiten Folge kaum veréndert.
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Die Idee fiir CROSSTALK entstand am Deutschen Forschungszentrum fiir Kiinstliche In-
telligenz (DFKI) bei der Auswahl geeigneter Exponate fiir die Computermesse CeBIT.
Diese sollten die Messebesucher auf unterhaltsame Art und Weise mit Kernkompeten-
zen des DFKI im Bereich der intelligenten Benutzerschnittstellen vertraut machen. Ein
Schwerpunkt war dabei die Verwendung von animierten Prisentationsagenten zur In-
formationsvermittlung mit Hilfe interaktiver Installationen. Zu diesem Zweck wurden
zwei Exponate ausgewahlt, die sich, was die Gestaltung der Interaktion und der Art der
Informationsvermittlung angeht, stark voneinander unterscheiden.

Das erste Exponat ist die virtuelle Empfangsdame Cyberella, deren Aufgabe darin
besteht, Besucher des Forschungsinstitutes zu begriiien und deren Fragen zu Projekten,
Veranstaltungen und Mitarbeitern (Forschungsschwerpunkte, Durchwahl, Weg zum Biiro
etc.) zu beantworten. Cyberella reagiert auf Sprach-, Tastatur- und Mauseingaben des
Benutzers und beantwortet die Fragen im Rahmen einer interaktiven, multimedialen
Préasentation. Sie ist dabei in der Lage, selbst die Initiative zu ergreifen, und reagiert
emotional auf die Eingaben des Benutzers (André et al. , 2000b; Gebhard, 2001).

Das zweite Exponat ist ein virtueller Verkaufsraum mit zwei animierten Présentations-
agenten, wobei der eine die Rolle des Verkéufers und der andere die Rolle des Ké&ufers
iibernimmt. In einem gespielten Verkaufsgesprich werden die Stidrken und Schwichen
eines Produktes (in diesem Fall handelt es sich um ein Auto) aus Sicht des jeweiligen
Agenten diskutiert. Der Verlauf des Gespréiches ist dabei nicht fest vorgegeben, son-
dern héngt von den Vorgaben des Benutzers ab. Dieser kann vor Beginn des Dialogs
fiir jeden Agenten festlegen, welche Rolle er {ibernehmen soll, wie positiv oder negativ
er dem Produkt gegeniiber eingestellt ist und wie hoflich oder unhéflich er in dieser Si-
tuation auftreten soll. Der Benutzer kann zudem festlegen, welche Themenbereiche im
Mittelpunkt des Verkaufsgespréches stehen sollen. Bei einem Auto sind dies beispiels-
weise die laufenden Kosten, die Umweltfreundlichkeit oder die Sicherheit. Das Drehbuch
fiir die daraus resultierende Szene wird dann zur Laufzeit automatisch generiert und an-
schliefend von den beiden virtuellen Charakteren darstellerisch umgesetzt. Wahrend der
Prisentation hat der Benutzer keine Moglichkeit, in das Geschehen einzugreifen (André
et al. , 2000a; Klesen et al. , 2003).

CRrOSSTALK hat die Aufgabe, diese beiden Exponate in einer neuen interaktiven In-
stallation zusammenzufithren. Dabei stehen die folgenden Aspekte im Mittelpunkt:

1. CrROSSTALK soll selbsterkldrend sein und ohne Standpersonal auskommen. Alle
fiir das Versténdnis und die Bedienung des Systems erforderlichen Informationen
werden dem Benutzer durch die virtuelle Standhostess Cyberella mitgeteilt.
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2. CroOSSTALK soll moglichst viele Besucher anlocken und Beriihrungséingste mit dem
System abbauen. Die Charaktere sollen durch ihr Verhalten auf sich aufmerksam
machen und in der Lage sein, selbst die Initiative zu ergreifen, wenn der Benutzer
sich zu Beginn oder wiahrend der Interaktion mit dem System zu passiv verhélt.

3. CROSSTALK soll den Benutzer auf unterhaltsame Art und Weise mit den Prin-
zipien der automatischen Dialoggenerierung vertraut machen. Als anschauliches
Beispiel dient ein Verkaufsgespréich, dessen Verlauf von den Vorgaben des Benut-
zers abhéngt. Als Infotainment-Anwendung richtet sich CROSSTALK dabei gezielt
an Messebesucher und Computerlaien ohne besondere Vorkenntnisse in diesem Be-
reich.

4. Der Besucher soll in seiner Rolle als Zuschauer wihrend einer Darbietung Cyberella
jederzeit um eine Erkldrung bitten konnen. Er soll auch die Méglichkeit haben, den
anderen beiden Charakteren positive oder negative Riickmeldungen zu geben. Alle
drei Charaktere miissen auf diese Aktionen des Benutzers angemessen reagieren
und in ihrer jeweiligen Rolle glaubhaft sein.

Der erste Aspekt — die Tatsache, dass animierte Préasentationsagenten Aufgaben des
menschlichen Standpersonals iibernehmen koénnen — zeigt auf eindrucksvolle Weise das
Potenzial dieses Ansatzes im Bereich der intelligenten Benutzerschnittstellen. Die Pré-
sentationsagenten erkldren dem Benutzer zu Beginn, worum es bei dieser Installation
geht, und geben danach kontextbezogene Informationen, wobei sie auch den bisherigen
Interaktionsverlauf beriicksichtigen. Dabei setzen sie Kommunikationsmittel ein, mit de-
nen jeder Mensch von Kindes Beinen an vertraut ist: Sprache, Mimik und Gestik. Die
Tatsache, dass sie alle fiir das Verstédndnis und die Bedienung des Systems erforderlichen
Informationen selbst geben kénnen, hat jedoch noch einen weiteren Vorteil. Jeder, der
schon einmal ein Exponat auf einer stark frequentierten Messe wie der CeBIT betreut
hat, weifl, wie anstrengend diese Tétigkeit sein kann. Mehrere Stunden am Tag miissen
die Fragen der Besucher geduldig beantwortet und das System immer wieder demons-
triert werden. Ein System, das sich selbst erkldren und vorfithren kann, stellt daher auch
fiir die Mitarbeiter eine spiirbare Entlastung dar. Es ist auch kostengiinstiger, da die
personalintensive Betreuung entféllt.

Normalerweise ist es Aufgabe des Standpersonals, interessierte Besucher, die in der N&-
he des Exponates stehen bleiben, aber noch zégern, ndher heranzutreten, anzusprechen
und zu einer Vorfithrung des Systems einzuladen. Da es in CROSSTALK dieses Standper-
sonal nicht gibt, miissen die Charaktere selbst auf sich aufmerksam machen. Thr Verhal-
ten soll die Aufmerksamkeit der Messebesucher erregen und sie dazu veranlassen, an die
Installation heranzutreten. Ist diese erste Hiirde genommen, sollen die Charaktere die
Besucher dazu bewegen, sich moglichst lange mit dem Exponat zu beschéftigen. Dieses
Prinzip heiffit in CROSSTALK ,,Attract and Bind“. Ein besonderes Problem besteht da-
bei oft darin, dass viele Besucher Beriihrungsédngste haben, was den Umgang mit neuen
Technologien betrifft, und sich daher sehr passiv verhalten. Eine interaktive Installation
ist jedoch auf die aktive Beteiligung des Benutzers angewiesen. Die virtuellen Charak-
tere warten daher nicht einfach auf die nichste Eingabe des Benutzers, sondern ergreifen
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nach einer gewissen Zeit selbst die Initiative. Sie behalten so immer die Kontrolle iiber
den Ablauf der Interaktion und versuchen, den Besucher durch entsprechende Hinweise
und aufmunternde Worte zum Handeln zu bewegen.

Der dritte Aspekt zeigt die Verwendungsmoglichkeiten von animierten Préasentations-
agenten zur Informationsvermittlung auf. Dieses als ,,Presenting through Performing“
bezeichnete Prinzip (André & Rist, 2000) wird auf ein Verkaufsgesprich angewandst,
um den Benutzer mit den Prinzipien der automatischen Dialoggenerierung vertraut zu
machen. Die Vorgaben des Benutzers bestimmen den Verlauf des Gespriches und das
Verhalten der beiden virtuellen Charaktere. Um den Benutzer nicht zu verwirren und
um das Verhalten der Charaktere nicht widerspriichlich erscheinen zu lassen, muss dabei
zwischen ihrer Rolle als Kédufer und Verkaufer und ihrem sonstigen Verhalten klar unter-
schieden werden. Es muss fiir den Benutzer zu jeder Zeit klar ersichtlich sein, ob sie sich
in ihrem Verhalten nach seinen Vorgaben richten oder aus eigenem Antrieb handeln.

Der letzte Aspekt stellt fiir die Modellierung des Interaktionsverhaltens die grofite
Herausforderung dar. Die virtuellen Charaktere miissen in der Lage sein, jederzeit auf
das Feedback des Benutzers oder auf seinen Wunsch nach einer Erklarung zu reagieren.
Diese Unterbrechungen kénnen an jeder Stelle des automatisch generierten Verkaufsge-
spriches erfolgen. Sie kénnen daher nicht vorgeplant werden, miissen jedoch nahtlos in
den gesamten Ablauf der Prisentation integriert werden. Um in ihrer jeweiligen Rolle
glaubhaft zu wirken, miissen die Charaktere dabei nicht nur unterschiedlich auf positive
oder negative Riickmeldungen des Benutzers reagieren, sondern auch das vorangegange-
ne Feedback beriicksichtigen. Eine positive Riickmeldung nach mehrmaligem negativen
Feedback sollte daher eine andere Reaktion hervorrufen als eine positive Riickmeldung,
der kein negatives Feedback vorangegangen ist.

5.1 Rollen und Metarollen in CrossTalk

In den urspriinglichen Exponaten sind alle drei virtuellen Charaktere auf ihre jeweili-
gen Rollen beschréankt: Cyberella auf die einer Empfangsdame in einem virtuellen Foyer
und die anderen beiden Charaktere (Tina und Ritchie) auf die einer (Ver-)kéuferin be-
ziehungsweise eines (Ver-)Kéufers in einem virtuellen Verkaufsraum. Fiir CROSSTALK
musste eine Moglichkeit gefunden werden, diese beiden getrennten virtuellen Welten so-
wohl miteinander als auch mit der realen Welt des Besuchers zu verbinden. Hierzu wird
ein gemeinsamer Kontext bendtigt, der die Interaktion zwischen den drei Charakteren
und dem Benutzer ermdglicht und dabei die oben genannten Aspekte beriicksichtigt.
CROSSTALK soll den Besuchern zudem die Illusion vermitteln, dass Cyberella, Tina und
Ritchie ein eigenstéindiges virtuelles Leben fithren und dass ihre Tétigkeit auf der CeBIT
wnur ein Job“ ist. Diese Vorstellung wird oft auch als ,,illusion of life“ bezeichnet (Thomas
& Johnston, 1981). Damit war zunéchst nur die Kunst gemeint, Zeichentrickfiguren so zu
gestalten und zu animieren, dass Zuschauer ihnen menschliche Attribute zuschreiben, wie
zum Beispiel Personlichkeitsmerkmale und Emotionen. Mittlerweile wird dieser Begriff
auch auf computeranimierte Charaktere angewandt und umfasst die explizite Modellie-
rung dieser Eigenschaften und die Bewertung ihres gesamten (Interaktions-)Verhaltens.
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Um genannte Ziele zu erreichen, werden in CROSSTALK dramaturgische Mittel aus
dem Metatheater eingesetzt (siche Abschnitt 2.2 auf Seite 36). Eines dieser Mittel be-
steht darin, dass Schauspieler aus ihrer Rolle herausfallen kénnen beziehungsweise, dass
sie sich der Tatsache bewusst sind, dass sie nur eine Rolle spielen und dies mitunter
gegeniiber dem Publikum auch offen zugeben. Dieses Verhalten ist Teil einer Metarol-
le und gehort ebenso zur Auffithrung wie der Rest des Stiickes. Um dieses Mittel in
CROSSTALK einsetzen zu kénnen, miissen daher zunéchst die Rollen und die Metarol-
len festgelegt werden. Cyberella iibernimmt in CROSSTALK die Rolle einer virtuellen
Standhostess und fungiert gleichzeitig als Regisseurin fiir die interaktive Darbietung von
Verkaufsgespréachen. Diese Gespriache werden von Tina und Ritchie gefiihrt, die dabei
abwechselnd die Rolle einer (Ver-)kauferin und eines (Ver-)kiufers iibernehmen. Die
Metarolle der Charaktere hingegen umfasst ihr gesamtes virtuelles Leben ,auflerhalb®
dieser Aktivitédten. Innerhalb ihrer Metarolle unterhalten sie sich iiber ihre Hobbys, ih-
re Pléane fiir die Zukunft und iiber ihre Tétigkeit, das heifit iiber ihre Rolle, auf der
CeBIT. Damit die Metarolle glaubhaft wirkt, muss die Personlichkeit der Charaktere
und ihre Bezichung zueinander in den jeweiligen Szenen klar zum Ausdruck kommen.
Die Metarollen sind dabei wie folgt charakterisiert: Cyberella nimmt ihre Aufgabe als
virtuelle Standhostess sehr ernst und will, dass alles ohne Probleme verlauft. Sie mochte
mit ihren Kollegen zurechtkommen, ist aber hin und wieder von den Streitereien der
beiden anderen genervt. Sie versucht jedoch bei alldem die Kontrolle zu behalten und
wirkt dabei manchmal fast miitterlich. Ritchie will moglichst professionell und selbstsi-
cher erscheinen. Seine Metarolle ist so angelegt, dass er sich den anderen beiden sowohl
intellektuell als auch was sein schauspielerisches Kénnen angeht iiberlegen fiihlt. Tina
hingegen ist launisch und manchmal auch zickig. Sie ist oft unsicher, vergisst ihren Text
und fragt dann Ritchie oder Cyberella um Rat. Sie ist schnell beleidigt und lésst sich
von Ritchies Bemerkungen leicht auf die Palme bringen. Sie kann sein arrogantes Auftre-
ten nicht ausstehen, bewundert ihn aber insgeheim wegen seiner Selbstsicherheit. Diese
Charakterisierung soll sich in dem Verhalten der Charaktere widerspiegeln. Diese Auf-
gabe iibernimmt in CROSSTALK ein Drehbuchautor, der die Szenen fiir die virtuellen
Charaktere schreibt (siche Abschnitt 5.3 auf Seite 131).

Die Metarolle dient jedoch nicht nur dazu, die Charaktere als selbststdndig denkende
und handelnde Individuen erscheinen zu lassen, sondern ist auch fiir die Interaktion mit
dem Benutzer unverzichtbar. Wahrend des Verkaufsgespriches sind Tina und Ritchie auf
ihre jeweiligen Rollen in dem virtuellen Verkaufsraum beschrinkt. Um auf das positive
oder negative Feedback des Benutzers reagieren zu konnen, miissen sie aus diesen Rollen
herausfallen, was in CROSSTALK einem Wechsel in die Metarolle entspricht. Nur in der
Metarolle sind sie sich der Existenz des Benutzers ,,bewusst” und kénnen entsprechend
reagieren. Die Metarolle erfiillt dabei drei wichtige Aufgaben:

1. Die Metarolle verstirkt die ,,Illusion of Life*.

Die Tatsache, dass animierte Konversationsagenten das tun, wozu sie program-
miert wurden, ist fiir die meisten Besucher nichts Besonderes, da computerani-
mierte Charaktere durch Computerspiele oder Kinofilme einem breiten Publikum
bekannt sind. Wenn sich die Charaktere geméfl ihrer Rolle verhalten, entspricht
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das den Erwartungen. In CROSSTALK wird diese Erwartungshaltung geschickt
ausgenutzt. Die virtuellen Charaktere geben dem Besucher gegeniiber offen zu,
dass sie nur eine Rolle spielen und behaupten, dass sie in Wirklichkeit virtuelle
Schauspieler sind, die Anweisungen befolgen, die sie von einem Autor oder Pro-
grammierer erhalten haben. Diese Metarolle ist natiirlich genau wie die Rolle ein
fester Bestandteil des CROSSTALK Szenarios. Doch obwohl dies jedem Besucher
nach kurzer Uberlegung klar sein diirfte, wird die einfache Illusion von denkenden
und handelnden virtuellen Charakteren um eine zweite Ebene — die Meta-Ebene
— erweitert. Genau wie Schauspieler, die aus ihrer Rolle fallen, beim Publikum ein
Gefiihl von Authentizitit hervorrufen kénnen, indem sie es glauben machen, fiir
sich selbst zu sprechen, soll durch den Wechsel von der Rolle in die Metarolle der
Eindruck entstehen, dass die Charaktere nun aus eigenem Antrieb handeln.

. Die Metarolle verbindet die beiden virtuellen Welten.

Die Metarolle wird in CROSSTALK dazu verwendet, Cyberella, Tina und Ritchie
als Bewohner einer virtuellen Welt ,im Computer” darzustellen, in der alles ein
bisschen anders ist als in der realen Welt. In dieser elektronischen Welt misst man
die Zeit in CPU-Zyklen, man reist {iber Internet-Verbindungen von einem Ort
zum anderen und man wohnt auf bestimmten Partitionen einer Festplatte. Diese
Vorstellung dient dabei nicht nur der Unterhaltung der Besucher, sondern defi-
niert auch einen gemeinsamen Hintergrund, da sich Cyberella, Tina und Ritchie
dariiber unterhalten kénnen. In CROSSTALK werden innerhalb der Metarolle zahl-
reiche Bemerkungen dieser Art in die Dialoge eingestreut, um ein moéglichst buntes
und vielschichtiges Bild zu erzeugen. Dabei macht man sich die Tatsache zu Nut-
ze, dass vielen Besuchern die Vorstellung einer elektronischen Welt im Inneren des
Computers bereits aus zahlreichen Science-Fiction Filmen und Biichern vertraut
ist. Stellvertretend sei hier nur der Film ,, Tron“ aus dem Jahr 1982 genannt, in dem
ein Programmierer in die elektronische Welt im Inneren eines Computers hinein-
versetzt wird, dort auf ein freundliches Bit trifft, das seine Fragen nur mit ,Ja“ oder
,Nein“ beantworten kann, und in der er gegen ein béses Programm antreten muss,
das sich ,Master Control“ nennt und die anderen Programme wie ein Diktator
unterdriickt. Die Metarolle wird auch dazu verwendet, den gemeinsamen Kontext
zu definieren, in dem die Interaktion zwischen den drei Charakteren innerhalb des
CROSSTALK Szenarios stattfindet. Wenn gerade kein Benutzer anwesend ist, un-
terhalten sich Cyberella, Tina und Ritchie wie Kollegen miteinander. Wahrend
einer Préasentation gibt Cyberella in ihrer Rolle als Regisseurin Tina und Ritchie
Anweisungen, wie sie das Verkaufsgesprach spielen sollen.

. Die Metarolle verbindet die virtuelle und die reale Welt.

Im Gegensatz zu computeranimierten Charakteren in Film und Fernsehen, kann
der Besucher mit Cyberella, Tina und Ritchie interagieren und dadurch ihr Verhal-
ten beeinflussen. Fiir eine erfolgreiche Interaktion muss jedoch zunéchst die Kluft
zwischen der virtuellen Welt der Charaktere und der realen Welt des Benutzers
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iiberbriickt werden. In CROSSTALK geschieht dies dadurch, dass durch die Meta-
rolle ein gemeinsamer Kontext geschaffen wird. Ein sehr einfacher, aber gleichzeitig
sehr wirkungsvoller Effekt wird zum Beispiel dadurch erzielt, dass die Charaktere
den Wochentag und die aktuelle Uhrzeit kennen, und wissen, dass sie sich gerade
in einer Halle auf der CeBIT befinden. Dieses Wissen wird in den Dialogen ver-
wendet, beispielsweise wenn sie sich am spéaten Nachmittag dariiber freuen, dass
bald Feierabend ist oder wenn sie sich dariiber beschweren, dass es in Hannover
in dieser Jahrszeit oft kalt und regnerisch ist.! Durch diese Bemerkungen wird ein
unmittelbarer Bezug zum zeitlichen und rdumlichen Kontext des Benutzers herge-
stellt. Ein dhnlicher Effekt wird dadurch erzielt, dass die Charaktere in ihre Dialoge
Referenzen auf den sozio-kulturellen Hintergrund der Besucher einstreuen. Dazu
zahlen Bemerkungen iiber aktuelle Kinofilme oder iiber bekannte Personlichkeiten
des offentlichen Lebens. Ein weiterer Trick besteht darin, den Eindruck zu erwe-
cken, dass die virtuellen Charaktere die Kontrolle iiber das CROSSTALK System
haben. Dazu werden technische Probleme simuliert (das Licht auf der virtuellen
Biihne féllt aus, das heifit der Bildschirm wird schwarz, es wird ein Systemabsturz
vorgetduscht etc.), die dann von Cyberella, Tina und Ritchie ,,behoben* werden.
Diese Sequenzen sollen die Illusion von eigensténdig handelnden Personlichkeiten
und damit die Glaubwiirdigkeit der Metarolle verstéarken.

5.2 Die CrossTalk Installation

Die Vorstellung, dass die Charaktere in CROSSTALK einerseits Bewohner einer virtuellen
Welt sind und andererseits einen starken Bezug zur realen Welt haben, erscheint zunéchst
widerspriichlich. Beide Sichtweisen passen jedoch sehr gut zusammen und verstéarken die
[usion von eigensténdig denkenden und handelnden Charakteren, indem sie sich der
Metapher bedienen, dass der Bildschirm ein Fenster ist, durch das der Benutzer in die
virtuelle Welt hineinschaut. In CROSSTALK wird diese Metapher dahingehend erweitert,
dass die virtuellen Charaktere ihrerseits aus diesem Fenster heraus auf die reale Welt
schauen und durch die rdumliche Anordnung der Bildschirme wird dieser Effekt noch
verstérkt (sieche Abbildung 5.1).

Der linke Bildschirm zeigt Cyberella, die auf einer Plattform steht, wihrend der vir-
tuelle Verkaufsraum, in dem sich Tina und Ritchie aufhalten, im rechten Bildschirm
dargestellt wird. Im vorderen Bereich befindet sich eine Konsole mit einem berithrungs-
empfindlichen Bildschirm fiir den Besucher. Die Bildschirme sind so angeordnet, dass die
Charaktere sowohl zur Seite als auch nach vorne schauen konnen. Dadurch entsteht der
Eindruck, dass sich die Charaktere iiber die Bildschirmgrenzen hinweg anschauen und
unterhalten konnen. Die Tatsache, dass die rdumliche Trennung der Charaktere durch
diese Gesprache von Bildschirm zu Bildschirm iiberbriickt wird, kommt in dem Namen
CROSSTALK zum Ausdruck (,Cross-screen Talk“). Die Interaktion erfolgt entlang der
drei Achsen, die sich aus der rdumlichen Anordnung der Bildschirme ergeben und die

!Diese Informationen werden innerhalb des CROSSTALK Systems von einem Kontextgedichtnis zur
Verfiigung gestellt und an den entsprechenden Stellen zur Laufzeit in die Dialoge eingefiigt.
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Besucher

Abbildung 5.1: Rdumliche Anordnung der Bildschirme in CROSSTALK.

in Abbildung 5.1 durch Pfeile gekennzeichnet sind. Das CROSSTALK System erkennt
die Anwesenheit eines Besuchers durch eine Kamera, die den Bereich unmittelbar vor
der Konsole iiberwacht. Dabei werden zwei Modi unterschieden: Solange kein Besucher
vor der Konsole steht, befindet sich das System im OFF-Modus. Sobald ein Besucher
erkannt wird, wechselt das System in den ON-Modus, der erst wieder verlassen wird,
wenn sich der Besucher von der Konsole entfernt.

Im OFF-Modus verhalten sich Cyberella, Tina und Ritchie gem&fl ihrer Metarolle.
Waéhrend sie auf einen Besucher warten, vertreiben sie sich die Zeit, indem sie sich
unterhalten oder dariiber nachdenken, was sie als ndchstes tun oder sagen kénnen. Die-
se ,,Gedanken“ werden wie in einem Zeichentrickfilm als Denkblasen iiber den Ké&pfen
der Charaktere angezeigt. Dieses Verhalten soll die Aufmerksamkeit der Messebesucher
erregen und sie dazu veranlassen an die Installation heranzutreten. In den dabei verwen-
deten Szenen wird iiber eine Vielzahl von Themen geredet und auch der zeitliche und
sozio-kulturelle Kontext des Benutzers beriicksichtigt. An einem Sonntag beispielsweise
konnte folgende Szene gespielt werden.

Ritchie: Sonntags arbeiten. Mist!

Tina: Kriegen wir dafiir eigentlich einen Feiertagszuschlag?
Ritchie: Nein.

Tina: Mist!

Die nachfolgende Szene verwendet Beziige zu bekannten Kinofilmen und dient der
Charakterisierung der Charaktere und ihrer Beziehung zueinander. Ritchie macht sich
wichtig, wird deswegen von Tina aufgezogen und schlédgt verbal zuriick.
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Ritchie: Hey! Habt ihr ,/Toy Story“ gesehen?

Cyberella: Klar.

Ritchie: Ich hétte beinahe die Hauptrolle gespielt.

Tina: Echt wahr? Den Cowboy?

Ritchie: Quatsch! Doch nicht diese Fischgrate. Nein, den Astronauten sollte
ich spielen. Beim Casting hab ich erzéhlt, dass ich seit zehn Jahren
Krafttraining mache. Und den schwarzen Giirtel trage. Im Karate,
im Kung-Fu, in Aikido, Ju-jutsu. ..

Cyberella: Und?

Ritchie: Sie haben mir nicht geglaubt.

Tina: Du hast doch vorhin noch nicht mal die Autotiir aufgekriegt. Wisst
ihr, wo ich mitspielen sollte?

Ritchie: Ich geh schon mal in Deckung.

Tina: In ,,Die Schone und das Biest*!

Ritchie: Darf ich mal raten wen du spielen solltest?

Tina: Ritchie? Tu mir einen Gefallen, fall tot um!

Cyberella: Aber das war doch gar keine Computeranimation. Das war Zei-
chentrick.

Tina: Drum hab ich die Rolle auch nicht gekriegt.

Sobald ein Benutzer an die Konsole herantritt und von der Kamera erkannt wird,
unterbrechen die Charaktere ihre Unterhaltung. Das System wechselt in den ON-Modus.
Cyberella begriift den Besucher und erklért, worum es bei diesem Exponat geht. Der
Besucher erfihrt, dass Tina und Ritchie virtuelle Schauspieler sind, die eine Szene spielen,
in der sie so tun, als ob sie Kunde und Verkaufer in einem Autohaus wéren. Dabei wird
betont, dass der Verlauf dieses Verkaufsgespriches nicht von vorneherein festgelegt ist,
sondern sich nach den Vorgaben des Besuchers richtet. Diese Vorgaben umfassen die
Rolle, die Tina und Ritchie iibernehmen sollen (Verkauferin oder Kunde), die jeweilige
Stimmung (genervt oder gut drauf), den Umgangston (hoflich oder frech) sowie die fiir
den Kunden interessanten Themenbereiche, wie zum Beispiel Sicherheit, Sparsamkeit
oder Sportlichkeit des Autos. Cyberella fithrt den Besucher durch die Auswahlmeniis
(sieche Abbildung 5.2), die nacheinander auf dem Touchscreen angezeigt werden, und
erlautert die Bedeutung dieser Parameter fiir den Verkaufsdialog.

Wenn der Besucher innerhalb einer festgelegten Zeitspanne keine Auswahl getroffen
hat, ergreift Cyberella die Initiative und wahlt selbst zuféllig etwas aus. Dieses proaktive
Handeln ist fiir die Glaubwiirdigkeit ihrer Rolle als virtuelle Standhostess sehr wichtig, da
es zeigt, dass Cyberella die Demo unter Kontrolle hat und nicht endlos auf die Eingaben
des Benutzers wartet. Nachdem alle Parameter festgelegt wurden, gibt Cyberella als
Regisseurin Tina und Ritchie die entsprechenden Instruktionen. Danach schliipfen die
beiden in die ihnen zugewiesenen Rollen und spielen die Szene gemé&fl den Vorgaben
des Besuchers. Das Drehbuch fiir diese Szene wird, wie in Abschnitt 5.3 beschrieben,
automatisch generiert. In dem folgenden Ausschnitt spielt Ritchie den Verkaufer und
Tina die Kundin. Ritchie ist frech und gut drauf, widhrend Tina hoflich, aber genervt
ist. Sie sucht ein umwelt- und familienfreundliches Auto, das sparsam im Verbrauch ist.
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Abbildung 5.2: Auswahl der Rollen, Themen und Personlichkeitsprofile.

Tina:

Ritchie:

Tina:

Ritchie:

Tina:

Ritchie:

Tina:

Ritchie:

Tina:

Ritchie:

Tina:

Ach, hier ist ja doch jemand.

Immer mit der Ruhe.

Ich will mir vielleicht dieses Auto kaufen.

Dies ist das ideale Fahrzeug fiir eine Grofifamilie. Es hat sehr viel
Stauraum. Es hat eine grofiziigige Innen-Ausstattung.

Wieviel verbraucht es?

Es verbraucht 8 Liter auf 100 Kilometer.

Die laufenden Kosten liegen mir etwas im Magen!

Jetzt halten Sie mal die Luft an! Es ist ein sehr umweltfreundliches
Auto. Es ist aus wiederverwertbaren Materialien gefertigt.

Hat es einen Katalysator?

Nein.

Die Umwelt leidet da wohl etwas darunter.

Tina ist genervt, da sie schon eine Weile auf den Verkdufer gewartet hat. Anstatt sich
zu entschuldigen, wiegelt Ritchie die Beschwerde ab. Er spricht zunéchst den Stauraum
und die Innenausstattung an, da diese fiir ein familienfreundliches Auto wichtig sind.
Tina &duflert Bedenken iiber den hohen Verbrauch, da sie ein sparsames Auto sucht.
Ritchie versucht vom Verbrauch und den laufenden Kosten abzulenken, indem er darauf
hinweist, dass dies ein sehr umweltfreundliches Auto ist. Er muss allerdings einrdumen,
dass es keinen Katalysator hat, was wiederum negativ von Tina kommentiert wird. In
dem Verkaufsgesprach werden auf diese Weise in einem Frage-Antwort-Spiel alle fiir die
ausgewahlten Themen relevanten Eigenschaften des Autos angesprochen und von beiden
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Agenten kommentiert. Sowohl der Dialogverlauf als auch die Wortwahl hangen dabei von
den Vorgaben des Benutzers ab.

VORSTELLUNG LAUFT..

(Capray == (Couz0)

Abbildung 5.3: Auswahlmenii wiahrend einer Darbietung.

Wihrend des Autoverkaufsdialogs hat der Besucher in seiner Rolle als Zuschauer je-
derzeit die Mdoglichkeit, positive oder negative Riickmeldungen zu geben, indem er auf
dem angezeigten Menii (siehe Abbildung 5.3) die Knépfe ,, Applaus” oder ,Buhh!* driickt.

Tina und Ritchie reagieren darauf, indem sie ihren Dialog unterbrechen und auf dieses
Feedback reagieren. Wenn der Besucher ihnen applaudiert, bedanken und verbeugen sie
sich. Buh-Rufe hingegen machen sie nervés. Sie reagieren darauf verstort und versuchen,
sich gegenseitig zu beruhigen. Dabei werden auch vorausgegangene Riickmeldungen des
Besuchers beriicksichtigt. Ein ,,Applaus®, dem zuvor kein ,,Buh* vorangegangen ist, konn-
te zum Beispiel wie folgt kommentiert werden.

Ritchie: Das ist ja wie Weihnachten.
Tina: Und noch kein einziges ,,Buh®.
Ritchie: Wahnsinn!

Wenn der Besucher auf das Fragezeichen driickt, unterbricht Cyberella die Darbietung
fiir eine kurze Erklarung. IThre Kommentare beziechen sich auf die von Tina und Ritchie
gespielten Rollen, auf die automatische Dialoggenerierung oder auf die Modellierung der
Gesten, wie in der nachfolgenden Szene.

Cyberella: Darf ich Thre Aufmerksamkeit auf die Gesten der beiden lenken?
Sie entstammen einem Katalog von Gesten, der der Fernsehsendung
,Das Literarische Quartett® entnommen wurde.
Diese Geste von Ritchie heifit zum Beispiel ,,DoubtShrug*.
(Ritchie macht die entsprechende Geste.)
Oder sehen Sie die Geste von Tina namens , Progress®.
(Tina demonstriert die Geste.)
Diese Geste driickt Fortschritt oder Bewegung aus.
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Nach diesen Szenen wird der Verkaufsdialog da fortgesetzt, wo er nach der Eingabe des
Benutzers unterbrochen wurde. Am Ende der Darbietung bietet Cyberella dem Besucher
an, den virtuellen Schauspielern andere Vorgaben zu machen, um zu sehen, wie sich
dies auf ihr Verhalten in dem Verkaufsdialog auswirkt. Ziel ist es, den Besucher dazu
zu bewegen, sich moglichst viele Durchlidufe anzuschauen, um die Variationen in den
Dialogen zu erkennen. Der Besucher kann zu jedem Zeitpunkt ein paar Schritte von
der Konsole zuriicktreten, wenn er nicht mehr mit dem System interagieren will. Sobald
er sich aus dem Sichtbereich der Kamera entfernt, unterbrechen die Charaktere ihre
Unterhaltung und das System wechselt vom ON-Modus in den OFF-Modus. Cyberella,
Tina und Ritchie agieren nun wieder in ihrer Metarolle und warten auf den néchsten
Besucher.

5.2.1 Modellierung der Charaktere

Wie in Abschnitt 2.2.1 auf Seite 37 beschrieben, gibt es im Metatheater fiir die Darstel-
lung von Rolle und Metarolle eine Vielzahl von Ausdrucksméoglichkeiten. Wéhrend einem
Schauspieler die ganze Palette dieser Moglichkeiten zur Verfiigung steht, sind virtuelle
Charaktere in ihrem verbalen und nicht-verbalen Verhalten mehr oder weniger stark
eingeschréinkt. Je nach Art und Aufwand der Modellierung verfiigen sie nur iiber einige
wenige bis einige Dutzend Gesten. Auch die Sprache kann im Allgemeinen nicht beliebig
variiert werden. Wird beispielsweise ein Text-To-Speech System fiir die Sprachsynthese
verwendet, so ist ein Wechsel zwischen Schriftsprache und Dialekt quasi unméglich und
auch die Prosodie (Sprechgeschwindigkeit, Stimmlage, Lautstéirke, Betonung einzelner
Warter etc.) lasst sich nur bedingt oder nur mit sehr hohem Aufwand verdndern. Diese
Einschrénkungen gelten in erster Linie fiir virtuelle Charaktere, die in Echtzeit animiert
werden. Fiir computer-animierte Charaktere, die in Film und Fernsehen zu sehen sind,
ist dies nicht der Fall. Hier kann mit entsprechendem Aufwand in der Modellierung und
durch den Einsatz menschlicher Sprecher ein hoher Grad an Realismus erzielt werden.

Die drei Charaktere in CROSSTALK sind interaktiv und sollen zur Laufzeit auf die
Aktionen der Besucher reagieren. Daher miissen sie in Echtzeit animiert werden. Bei
der Modellierung der Charaktere miissen demnach die oben genannte Einschrénkungen
beriicksichtigt werden. Ziel ist es dabei, eine moglichst klare und fiir den Besucher gut
erkennbare Trennung zwischen Rolle und Metarolle zu erreichen. Vor allem bei Tina und
Ritchie sollte direkt erkennbar sein, ob sie gerade ein Verkaufsgespréich fithren und sich
dabei an die Vorgaben des Benutzers halten oder ob sie aus eigenem Antrieb handeln.

Ein auffilliges und leicht zu identifizierendes Merkmal ist die Haltung der virtuellen
Charaktere. Sie wird daher in CROSSTALK fiir die unterschiedliche Darstellung von Rolle
und Metarolle eingesetzt. Wéhrend des Verkaufsgespréiches halten sich Tina und Ritchie
gerade und wirken ein wenig angespannt. In ihrer Metarolle nehmen sie dagegen eine
lockere Haltung ein und wirken geltst. Diese Vorgaben stimmen mit den Beobachtungen
von Scheflen (1964) tiberein, dass ein Themenwechsel oder ein Wechsel des Standpunktes
in einer Konversation oft mit einem Haltungswechsel einhergeht. Abbildung 5.4 zeigt
die unterschiedliche Haltung von Tina und Ritchie in ihrer Rolle (links) und in ihrer
Metarolle (rechts).
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Abbildung 5.4: Ritchie und Tina in Rolle und Metarolle.

Tina und Ritchie besitzen ein umfangreiches Gestenrepertoire, das circa fiinfunddreiflig
unterschiedliche Bewegungen umfasst. Die meisten davon sind kommunikative Gesten,
die aufgrund von empirischen Daten ausgewéhlt wurden. Dabei wurden Ausschnitte
der Literatursendung ,,Das Literarische Quartett* manuell annotiert und anschlieend
die haufigsten kommunikativen Gesten mit Hilfe statistischer Verfahren herausgefiltert
(Kipp, 2003). Die Charaktere wurden mit 3ds Max erstellt und animiert und anschlieBend
in das Microsoft Agent Format exportiert?. Es handelt sich dabei um eine Technologie,
die es erlaubt, die erstellten Charaktere frei auf dem Bildschirm zu positionieren und
iiber eine einheitliche Schnittstelle anzusteuern. Da in Microsoft Agent nur festgelegte
Animationssequenzen (Keyframe-Animationen) abgespielt werden kénnen, mussten alle
verwendeten Gesten doppelt — einmal fiir jede Korperhaltung — modelliert werden. Einige
Gesten werden dabei nur in in der Rolle und andere nur in der Metarolle verwendet,
sodass auch in der Gestik eine Unterscheidung zwischen Rolle und Metarolle erfolgt.

5.2.2 Modellierung des Rollenwechsels

Wie in Abschnitt 2.2.2 auf Seite 38 erlautert, diirfen Rolle und Metarolle nicht losge-
16st voneinander betrachtet werden. Um die gewiinschten dramaturgischen Effekte zu
erzielen, miissen beide sorgfiltig inszeniert werden und vor allem die Ubergéinge klar
motiviert sein.

Im CrOSSTALK Szenario findet ein stdndiger Wechsel zwischen Rolle und Metarolle
statt. Einige dieser Ubergéinge ergeben sich dabei aus dem Ablauf des Szenarios und der
Gestaltung der Benutzerinteraktion (Auffithrungen und Reaktionen auf Feedback der
Besucher), andere sollen die Glaubwiirdigkeit der Charaktere und die ,Illusion of Life*
erhthen (Proben, Intermezzi).

2http:/ /www.microsoft.com/msagent /
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Auffithrungen

Tina und Ritchie wechseln immer vor Beginn einer Auffithrung von der Metarolle in ihre
jeweilige Rolle. Diese Uberginge werden von Cyberella eingeleitet, wenn sie den beiden
die entsprechenden Regieanweisungen gibt und ihnen sagt, wie sie den Verkaufsdialog
spielen sollen. Danach nehmen Tina und Ritchie ihre Rolle und damit eine andere Kor-
perhaltung ein (Abbildung 5.4) und beginnen mit dem Verkaufsgesprach. Am Ende der
Auffithrung wechseln sie automatisch in ihre Metarolle und nehmen wieder eine locke-
rere Haltung ein. Jetzt sind sie wieder virtuelle Schauspieler, die zu ihrer Regisseurin
heriiberschauen und auf weitere Instruktionen warten.

Reaktionen auf Feedback

Ubergiinge zwischen Rolle und Metarolle erfolgen jedoch nicht nur am Beginn und am
Ende, sondern auch wahrend der Auffilhrungen als Reaktionen auf das Feedback der
Besucher. Um némlich auf das positive oder negative Feedback der Besucher reagieren
zu konnen, miissen die Charaktere aus ihrer Rolle fallen. Dazu unterbrechen sie ihren
Verkaufsdialog, wechseln ihre Koérperhaltung und driicken durch ihr Verhalten je nach
Art der Riickmeldung entweder Befriedigung oder Enttduschung aus. Danach nehmen
sie wieder ihre Rollen ein und setzen den Verkaufsdialog fort. Zusétzlich zu diesen sehr
deutlichen Reaktionen konnen sie auch durch ihr nonverbales Verhalten auf eine Aktion
des Besuchers reagieren, zum Beispiel indem sie kurz innehalten, zu dem Besucher her-
iiberschauen und lacheln oder indem sie sich erschrocken anschauen, bevor sie mit dem
Dialog fortfahren. Diese Reaktionen sind subtiler und nur bei aufmerksamer Verfolgung
des Dialogs erkennbar, da hier der Wechsel in die Metarolle ausnahmsweise nicht mit
einem Haltungswechsel einhergeht.

Wenn der Besucher auf das Fragezeichen driickt, dann unterbricht Cyberella die Dar-
bietung fiir eine kurze Erklarung, was Tina und Ritchie dazu veranlasst, augenblicklich
in ihre Metarolle wechseln. Wihrend dieser Unterbrechung schauen sie abwechselnd zu
Cyberella und zum Besucher. Thre Mimik und Gestik ist dabei so gewéhlt, das beim Be-
sucher der Eindruck entsteht, dass sie den Ausfithrungen aufmerksam folgen. Nachdem
sie ihre Erkldrung beendet hat, fordert Cyberella Tina und Ritchie auf, mit dem Ver-
kaufsdialog fortzufahren. Dies ist fiir die beiden das Zeichen, ihre Rollen einzunehmen.

Proben

Solange kein Besucher vor der Konsole steht, befindet sich das System im OFF-Modus
und alle drei Charaktere verhalten sich gemé&fl ihrer Metarolle. Da es im OFF-Modus kei-
ne Auffithrungen gibt, kénnen Tina und Ritchie auch nicht ihre Rolle als (Ver-)kaufer und
(Ver-)kauferin einnehmen. Um auch in dieser Phase Ubergéinge zwischen Metarolle und
Rolle zu ermoglichen, ,proben“ die beiden in regelméaffigen Abstédnden unter Cyberellas
Anleitung Teile des Verkaufsdialogs. Die Initiative kann von jedem der drei Charaktere
ausgehen. In dem folgenden Beispieldialog wird die Probe von Cyberella eingeleitet.
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Cyberella: Kinder! Genug getratscht. Wir miissen wieder ein bisschen arbeiten.
Wir machen da weiter, wo wir vorhin aufgehort haben.
Tina: Ok.

Ritchie: Kann ich nicht mal frech und gut drauf sein?
Cyberella: Sicher.
Tina: Dann will ich hoflich und genervt spielen.

Cyberella: Einverstanden. Dann lasst mal sehen.

Die Ubergiinge zwischen Metarolle und Rolle sind damit auch im OFF-Modus klar
motiviert. Die simulierten Proben, die diese Uberginge erméglichen, erfiillen dabei einen
doppelten Zweck. Zum einen stérken sie die Glaubwiirdigkeit von Tina und Ritchie in
ihrer Metarolle als virtuelle Schauspieler, da sie das tun, was auch echte Schauspieler vor
einer Auffithrung tun, ndmlich proben. Zum anderen vermitteln sie dem noch passiven
Betrachter einen Eindruck davon, um was es bei diesem Exponat geht.

Intermezzi

Die bisherigen Ubergiinge ergeben sich entweder aus dem Ablauf des Szenarios oder als
eine Reaktion auf das Feedback des Besuchers. Sie werden entweder angekiindigt oder sie
sind durch die vorausgegangenen Aktionen motiviert. Im Gegensatz dazu gibt es immer
wieder Situationen, in denen Tina und Ritchie wihrend einer Probe oder einer Auffiih-
rung plotzlich aus ihrer Rolle fallen. Diese fiir den Besucher unerwarteten und meist
komischen Zwischenfille werden in CROSSTALK als Intermezzi bezeichnet. Ein solches
Intermezzo kann an einer beliebigen Stelle des automatisch generierten Verkaufsdialogs
auftreten, wobei der genaue Zeitpunkt zu Beginn des Dialoges zufillig ausgewéhlt wird.
Es gibt eine ganze Reihe von Anlédssen, die einen solchen Zwischenfall auslosen konnen.
Beispielsweise kann es vorkommen, dass Tina oder Ritchie ihren Text ,vergessen“ und
sich von Cyberella soufflieren lassen:

Ritchie: (Dreht sich hilfesuchend zu Cyberella um.) Text?

Cyberella: FEtwas mehr Komfort wiirde nicht schaden.

Ritchie: (Nimmt wieder seine urspringliche Haltung ein und sagt zu Tina
gewandt:) Etwas mehr Komfort wiirde nicht schaden.

Auch die korrekte Betonung einer Textstelle oder die Auffassung, dass eine bestimmte
Zeile gestrichen wurde, kénnen einen solchen Zwischenfall auslosen oder wie in der fol-
genden Szene die Tatsache, dass sich Tina bei Cyberella iiber den Text beschwert, den
sie im Rahmen des Verkaufsdialogs sprechen soll:

Tina: Dieser Schlitten ist ganz schon durstig! (Wechselt in die Metarolle
und schaut zu Cyberella hintiber.) Also wirklich, Barb, so redet doch
keiner.

Cyberella: Mach’s einfach. Bitte!

Tina: Ja, ja, schon gut. Ahm. (Nimmt wieder ihre Rolle als Kduferin ein.)

Dieser Schlitten ist ganz schon durstig!
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Intermezzi beziehen sich jedoch nicht nur auf das Drehbuch, sondern kénnen auch
durch andere Ereignisse ausgelost werden, zum Beispiel dadurch, dass einem der Cha-
raktere wihrend einer Probe plotzlich ,einfallt”, dass er noch einen Termin mit seinem
Agenten hat oder dass auf der virtuellen Biihne plotzlich das Licht ,,ausfillt“®. Die Tat-
sache, dass Cyberella dieses ,,Problem mit der Technik® behebt, sodass die Auffithrung
kurz darauf weitergehen kann, erweckt den Eindruck, dass sie als virtuelle Standhostess
die Situation im Griff hat, was die Glaubwiirdigkeit ihrer Rolle erhoht.

5.3 Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung

Das Verhalten der virtuellen Charaktere in CROSSTALK ist durch eine Art Drehbuch
festgelegt, das neben den jeweiligen AuBerungen auch die dazugehérige Gestik und Mi-
mik spezifiziert. Wie bereits zu Beginn dieses Kapitels erlautert, wird das Drehbuch
fiir das Verkaufsgespréch zwischen Tina und Ritchie zur Laufzeit automatisch generiert.
Dabei werden die Vorgaben des Besuchers beziiglich der Personlichkeiten des Verkau-
fers und des Kéaufers sowie der zu diskutierenden Themen beriicksichtigt. Verlauf und
Inhalt des Gespréaches hiangen jedoch nicht nur von diesen Vorgaben, sondern auch von
der Doménen- und Dialogmodellierung sowie den zur Verfiigung stehenden geskripteten
Dialogbeitréigen ab.

Domanenmodell:

Das Doménenmodell enthélt alle Informationen, die fiir den Autoverkaufsdialog
benotigt werden. Dazu zdhlen die Eigenschaften, durch die sich ein Auto charakte-
risieren ldsst, wie zum Beispiel der Preis, die Motorleistung, die Hochstgeschwin-
digkeit und der Verbrauch. Das Doménenmodell legt zudem fest, wie relevant diese
Eigenschaften fiir die jeweiligen Themen sind, die beim Autokauf eine Rolle spielen:
Sicherheit, Familien- und Umweltfreundlichkeit, Sportlichkeit und so weiter. Eine
hohe Motorleistung beispielsweise ist wichtig fiir die Sportlichkeit, aber weniger
wichtig fiir die Familienfreundlichkeit eines Autos. Das Doméanenmodell enthélt
natiirlich auch produktspezifische Informationen von den Autos, iiber die in dem
Verkaufsgespriich geredet wird.

Dialogmodell:
Das Dialogmodell legt den Ablauf eines Autoverkaufsdialogs fest. In CROSSTALK
gliedert sich der Dialog in drei Phasen: Einleitungsphase, Informationsphase und
Entscheidungsphase. Die Einleitungsphase beginnt mit einer gegenseitigen Begrii-
Bung. Danach sagt der Kéaufer, fiir welches Auto er sich interessiert und der Ver-
kéufer zéhlt einige der wesentlichen Eigenschaften dieses Modells auf. Die Informa-
tionsphase ist im Wesentlichen eine Art Frage-Antwort-Spiel, in dem der Kaufer
nach einer bestimmten Eigenschaft fragt, der Verkaufer diese Frage beantwortet

3Dieser ,,Lichtausfall“ wird in CROSSTALK dadurch simuliert, dass der Bildschirm von Tina und Ritchie
plotzlich schwarz wird.
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und anschliefend beide diese Information im Hinblick auf die oben genannten The-
men bewerten. In der Entscheidungsphase entscheidet sich der Kéufer fiir oder ge-
gen das Auto und der Verkdufer macht hierzu einen abschlieenden Kommentar.

Dialogbeitrage:

Die Dialogbeitriige der virtuellen Agenten liegen in Form von multimedialen Au-
Berungen vor, die neben dem eigentlichen Text auch Befehle fiir die dazugehorige
Gestik und Mimik beinhalten. Die Verweise auf die entsprechenden Animationen
werden in eckigen Klammern in den Text eingefiigt. In den folgenden beiden Au-
Berungen verneint Ritchie die Frage nach dem Vorhandensein eines bestimmten
Merkmales. Im ersten Fall schiittelt er den Kopf, sagt ,Leider nein.“ und macht
ein trauriges Gesicht. Im zweiten Fall verschréinkt er die Arme vor der Brust und
sagt ,Natiirlich nicht!“.

Ritchie: (hdflich und gut drauf) [g_shake] Leider nein [f_sad].
Ritchie: (hdflich und genervt) [g_fold] Natiirlich nicht.

Welche der beiden AuBerungen bei der automatischen Dialoggenerierung ausge-
wéhlt wird, hdngt in diesem Fall davon ab, welche Stimmung der Besucher Ritchie
vor Beginn des Dialogs bei der Auswahl der Parameter zugewiesen hat. Die meisten
Dialogbeitréige liegen in unterschiedlichen Varianten vor, die sich in der Stimmung
(genervt oder gut drauf) und dem Umgangston (hoflich oder frech) unterscheiden.
Fiir jede dieser Kombinationen gibt es auflerdem noch eine Reihe unterschiedlicher
Formulierungen, um Wiederholungen wihrend des Dialogs zu vermeiden.

Fiir die automatische Dialoggenerierung verwenden wir die JAM Agentenarchitektur
(sieche Abschnitt 6.2 auf Seite 144). Die im Doménenmodell enthaltenen Informationen
werden als Fakten in die Wissensbasis eingetragen. Die Dialogstrategien des Dialog-
modells werden in Planoperatoren iibersetzt, wobei die von dem Besucher gemachten
Vorgaben deren Anwendbarkeit festlegen. Die Dialogbeitrige werden zusammen mit den
fiir ihre Auswahl benétigten Kriterien ebenfalls in die Wissensbasis eingetragen. Die ei-
gentliche Dialoggenerierung iibernimmt dann der JAM Interpreter durch die Auswahl
und Instantiierung geeigneter Dialogstrategien und Dialogbeitrige. Eine ausfiihrliche
Beschreibung dieses Ansatzes zur planbasierten Dialoggenerierung findet sich in den Ar-
beiten von André et al. (2000a) und Klesen et al. (2003).

Die Verkaufsdialoge sind relativ einfach aufgebaut und auf eine kleine Doméne be-
schriankt. Beides sind wichtige Voraussetzungen dafiir, dass das dazugehorige Drehbuch
automatisch generiert werden kann. Bei allen iibrigen Dialogen gelten dieses Beschréan-
kungen nicht. In ihrer Metarolle kénnen sich Tina und Ritchie iiber alle m&glichen The-
men unterhalten. Um hier glaubhafte Dialoge zu erhalten, verwenden wir einen anderen
Ansatz. Dieser beruht auf einer strikten Trennung von Inhalt und Struktur der Dialoge.
Der Inhalt wird von einem Drehbuchautor in Form von Szenen bereitgestellt, wahrend
die Struktur durch einen Szenengraph vorgegeben wird, der die einzelnen Szenen mit-
einander verbindet. Die Szenen und der Szenengraph werden dann vom SCENEMAKER
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Autorensystem (Gebhard et al. , 2003b; Klesen et al. , 2003) in ausfiihrbaren Programm-
code iibersetzt. In CROSSTALK wurde eine frithe Version dieses Systems verwendet. Der
SCENEMAKER wurde in den darauffolgenden Jahren stindig weiterentwickelt und wird
in einer aktuellen Version im Quizshowszenario (siche Kapitel 8) zur Modellierung und
Steuerung des statusbasierten Dialogverhaltens eingesetzt.

Szenen:

Szenen bestehen im Allgemeinen aus mehreren Dialogbeitrdgen und bilden aus
Sicht des Autors eine in sich geschlossene Einheit. Auf konzeptueller Ebene kann je-
doch auch eine einzelne Geste oder ein , Ja.” eine Szene sein. Szenen enthalten nicht
nur die verbalen AuBerungen, sondern kénnen auch Befehle fiir die dazugehérige
Gestik und Mimik, Anweisungen fiir die Sprachsynthese (Sprechgeschwindigkeit,
Pausen, Lautstérke etc.) sowie Befehle fiir die Steuerung der Bildschirminhalte
einschliefllich der interaktiven Meniis enthalten. Diese Befehle werden in eckigen
Klammern in den Text eingefiigt. Abbildung 5.5 zeigt ein Beispiel fiir eine solche
geskriptete Szene.

Scene: OFF-Chat stage-direction

Ritchie: [TINA AS_LookLeft] Ok, if you are
interested leave me your number.
[V_LookToCy]

Tina: Well, <Pau=300> ok.
[RITCHIE V_LookToActor]
Sounds ... great. [AS_Glasses]
I'll think about it.
Cyberella: [GS_Chide] My agent will contact you.
Ritchie: Yeah. Sure. [GS_DoubtShrug] All right.

Abbildung 5.5: Beispiel fiir eine geskriptete Szene.

Jede Szene hat einen Namen, iiber die sie spater referenziert werden kann. Unter-
schiedliche Szenen mit dem gleichen Namen gehoren zu der gleichen Szenengruppe.
Innerhalb einer Szenengruppe sind alle Szenen inhaltlich dquivalent, das heifit, sie
driicken das Gleiche auf unterschiedliche Art und Weise aus. Durch die Definition
von Szenengruppen kann der Autor mehrere Versionen der gleichen Szene erstellen,
um Wiederholungen zur Laufzeit zu vermeiden. Eine Szenengruppe kann auch aus
einer einzelnen Szene bestehen.

Szenengraph:
Die Abfolge der Szenen wird vom Autor mit Hilfe eines Szenengraphen festgelegt.
Dieser enthélt Informationen dariiber, ob und wann eine Szene abgespielt wird,
und bestimmt damit die narrative Struktur des CROSSTALK Szenarios. Ein Sze-
nengraph besteht aus Knoten und Kanten, die Zustinde und Zustandsiibergéinge
repréasentieren. Jedem Knoten und jeder Kante kann eine Szenengruppe zugeordnet
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werden, die bei Erreichen dieses Zustandes beziehungsweise beim Ubergang von ei-
nem Zustand in den anderen abgespielt wird. Abbildung 5.6 zeigt einen Ausschnitt
aus einem solchen Szenengraphen.

off-duty

——
v c(visitor_detected):
=c(visitor_gone) :

s A4
=
“ k = c(t>20), feedback-reminder

/

* c(feedback),
.+ feedback-scene

on-duty

car sales
dialogue

Abbildung 5.6: Beispiel fiir einen Szenengraphen.

Ausgehend von einem Startknoten (Anfangszustand) wird der Szenengraph ent-
lang der definierten Kanten traversiert. Dazu werden zur Laufzeit nacheinander
die Bedingungen an allen Kanten evaluiert, die von dem aktuellen Knoten ausge-
hen. Bedingungen sind zum Beispiel Aktionen des Besuchers (welcher Meniieintrag
wurde ausgewéhlt) oder interne Ereignisse (eine vordefinierte Zeitspanne ist vor-
iiber). Auch die Angabe von Ubergangswahrscheinlichkeiten ist moglich. Die erste
Kante, deren Bedingungen erfiillt sind, legt den néchsten Knoten (Folgezustand)
fest. Die Traversierung des Szenengraphen héangt somit vom jeweiligen Zustand der
Interaktion ab und variiert bei jedem Besucher. Da sich damit auch die Auswahl
der Szenengruppen veréndert, variiert natiirlich auch die Abfolge der dazugehori-
gen Szenen und somit das Verhalten der virtuellen Charaktere.

Die einzelnen Szenen liegen in Form eines Textdokumentes vor, das mit einem belie-
bigen Textverarbeitungsprogramm editiert werden kann. Der Szenengraph wird mittels
einer XML-basierten Sprache definiert. Beide Dokumente werden vom SCENEMAKER
Autorensystem in eine planbasierte Sprache iibersetzt. Wir verwenden dazu, wie schon
fiir die automatische Dialoggenerierung, die JAM Agentenarchitektur. Diese einheitliche
Représentation ermoglicht eine Mischung von generierten Szenen (Auffithrungen und
Proben) und geskripteten Szenen (Smalltalk, Reaktionen auf Feedback, Intermezzi). Im
ersten Fall werden die Szenen vom Interpreter durch die Auswahl und Instantiierung ge-
eigneter Dialogstrategien und Dialogbeitrige dynamisch generiert. Im zweiten Fall fithrt
der Interpreter diejenigen Pline aus, die den aktuellen Knoten und Kanten im Szenen-
graph entsprechen. In diesem Fall werden die Szenen nicht zur Laufzeit generiert, sondern
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liegen bereits als ausfithrbare Pline vor. Die folgenden beiden Beispiele demonstrieren
den Ablauf im CROSSTALK System.

Proben und Intermezzi im OFF-Modus

Im OFF-Modus ,proben“ Tina und Ritchie in regelméfligen Abstdnden Teile des
Verkaufsdialogs. Diese Proben werden an einem bestimmten Punkt durch eine ge-
skriptete Szene (Intermezzo) unterbrochen. Die Intermezzi sind entweder generisch,
das heift, sie konnen an jeder beliebigen Stelle des Verkaufsdialoges auftreten, oder
sie sind spezifisch, das heifit, sie hidngen ab von einer bestimmten Parameterein-
stellung und passen nur an einer bestimmten Stelle. Im ersten Fall beginnt der
Interpreter mit der Generierung des Verkaufsdialogs und unterbricht diesen nach
einer zuféllig ausgewéhlten Anzahl von Dialogbeitrigen, um den Plan fiir das ge-
nerische Intermezzo auszufithren. Danach wird die Dialoggenerierung fortgesetzt.
Im zweiten Fall werden vor Beginn der Dialoggenerierung die entsprechenden Pa-
rameter (Rollen, Stimmung, Umgangston) gesetzt. Dann wird der Verkaufsdialog
an einer bestimmten Stelle unterbrochen, um den zuvor ausgewéhlten Plan fiir
das spezifische Intermezzo auszufithren. Danach wird wie im vorherigen Fall die
Dialoggenerierung fortgesetzt.

Auffiihrungen und Reaktionen auf Feedback im ON-Modus
Wenn der Besucher wihrend einer Auffithrung im ON-Modus einen der drei Knop-
fe ,Applaus®, ,Buhh!“ oder 7 (siehe Abbildung 5.3 auf Seite 126) driickt, un-
terbricht der Interpreter die Generierung des Verkaufsdialogs und fiihrt den Plan
einer Feedback-Szene aus. Welcher Plan ausgewihlt und instantiiert wird, hingt
von der Auswahl des Besuchers und den vorausgegangenen Riickmeldungen ab.
Danach wird die Dialoggenerierung fortgesetzt.

Die fiir die Vermischung von dynamisch generierten und geskripteten Szenen erforder-
lichen Erweiterungen an der Dialoggenerierungskomponente wurden im Rahmen dieser
Arbeit implementiert. Die Anderungen umfassen die Moglichkeit beliebige Teile des Ver-
kaufsdialogs mit einer vorgegebenen Parametereinstellung generieren zu lassen. Dies wird
fiir die Proben im OFF-Modus benétigt. Zum anderen wurden die Dialogstrategien so
abgeéndert, dass der Verkaufsdialog nach einer beliebigen Anzahl von Dialogbeitragen
unterbrochen werden kann. Diese Moglichkeit wird fiir die Intermezzi gebraucht. Dabei
wird auch die nichste AuBerung des aktuellen Sprechers aus den multimodalen Dia-
logbeitrigen extrahiert und an den Plan fiir das Intermezzo als Parameter iibergeben.
Dadurch kann der Autor diese AuBierung in der geskripteten Szene verwenden, wie das
folgende Beispiel zeigt, in dem Ritchie den Verkaufsdialog unterbricht, weil er seinen
Text vergessen hat.

Ritchie: (Wechselt in die Metarolle und schaut zu Cyberella hiniber.)

Text!
Cyberella: [next_utterance] (Sagt die néichste Auflerung vor.)
Ritchie: Danke. (Nimmt wieder seine Rolle als Verkdufer ein.)
Ritchie: [next_utterance| (Setzt den Verkaufsdialog fort.)
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Die Ubergiinge zwischen Rolle und Metarolle werden durch die einheitliche Représen-
tation in einer planbasierten Sprache und durch die in dieser Arbeit implementierten
Erweiterungen an der Dialoggenerierungskomponente ermdoglicht.

5.4 Erfahrungen mit CrossTalk

CROSSTALK wurde erstmals auf der Computermesse CeBIT 2002 einer breiten Offent-
lichkeit vorgestellt. In den folgenden zwei Jahren wurde das System einer groflen Zahl von
Besuchern am Deutschen Forschungszentrum fiir Kiinstliche Intelligenz in Saarbriicken
und auf internationalen Konferenzen prasentiert, so zum Beispiel auf der zweiten Kon-
ferenz tiber Computational Semiotics for Games and New Media in Augsburg (COSIGN
2002), auf der Pacific Rim Conference on Artificial Intelligence in Tokio (PRICAI 2002),
auf der ersten internationalen Konferenz {iber Technologies for Digital Storytelling and
Edutainment in Darmstadt (TIDSE 2003) und auf dem Tutorial and Research Workshop
on Affective Dialogue Systems in Kloster Irsee (ADS 2004). Bei diesen Gelegenheiten
wurde die Interaktion der Benutzer mit den virtuellen Agenten von CROSSTALK System
fiir eine spétere Auswertung protokolliert. Diese Daten umfassen die Zeit, die ein einzel-
ner Besucher an dem Exponat verbringt, die Parameterauswahl fiir die Verkaufsdialoge
und die Art und Haufigkeit der Riickmeldungen wéahrend der interaktiven Auffithrungen.
In einigen Fallen wurde zusétzlich die Interaktion mit einer Videokamera aufgezeichnet,
um sowohl das Verhalten des Benutzers in Phasen der Inaktivitit als auch das Verhalten
der umstehenden Zuschauer auswerten zu kénnen.

Zunéchst ist festzustellen, dass das Verhalten der Charaktere im OFF Modus die Auf-
merksamkeit der Besucher erregt und sie dazu motiviert, sich der Installation zu nédhern.
Einige Besucher hatten zudem den Eindruck, dass sich Cyberella, Tina und Ritchie iiber
die Bildschirmgrenzen hinweg unterhalten konnen. Dies wurde zum Beispiel dadurch
deutlich, dass gezielt Fragen zur Spracheingabe und Sprachverarbeitung im CROSSTALK
System gestellt wurden. Auch nach dem Hinweis, dass das gesamte Verhalten durch ein
multimediales Drehbuch im Vorfeld festgelegt ist und die Charaktere somit nicht wirklich
auf die AuBerungen der anderen reagieren kénnen, wurden die Antworten und Reaktio-
nen von Cyberella, Tina, und Ritchie in ihrer Metarolle als glaubwiirdig eingestuft. Dies
gilt vor allem fiir diejenigen Szenen, in denen Ritchie und Tina ihre kleinen Zwistigkeiten
austragen. Die Tatsache, dass am Ende einer von beiden beleidigt oder wiitend reagiert,
wurde als glaubhafte und angemessene Reaktion bewertet. Dies kann als Hinweis darauf
dienen, dass die sorgfiltige Charakterisierung der Metarollen einschlielich der jeweili-
gen Personlichkeiten (siche Abschnitt 5.1 auf Seite 119) durch die Dialoge und durch das
Verhalten der virtuellen Schauspieler iiberzeugend zum Ausdruck gebracht wird. Dazu
tragt sicherlich auch die grofle Anzahl an Small-Talk Szenen bei, die verhindert, dass
sich die Charaktere bereits nach kurzer Zeit wiederholen.

Anders verhélt es sich mit den simulierten Verkaufsgesprichen. Aufgrund des rela-
tiv einfachen Doménen- und Dialogmodells und der begrenzten Anzahl unterschiedli-
cher Dialogbeitrige sind die automatisch generierten Dialoge nicht sehr realistisch und
auch nicht sonderlich informativ. Nichtsdestotrotz waren viele Besucher bereit, sie sich
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mehrfach hintereinander anzuschauen, um zu sehen, wie sich unterschiedliche Parame-
tereinstellungen auf das Verhalten der beiden virtuellen Schauspieler auswirken und wie
die beiden auf positive und negative Riickmeldungen wihrend einer Darbietung rea-
gieren. Wir fithlen uns dadurch in unserer Annahme bestétigt, dass virtuelle Schau-
spieler in interaktiven Darbietungen einen stark motivierenden Effekt haben konnen.
Danach befragt, ob ihnen die simulierten Verkaufsgespriche und Proben (Rollen) oder
die Smalltalk-Szenen und Intermezzi (Metarollen) besser gefallen haben, entschieden sich
nahezu alle Besucher gegen die automatisch generierten Dialoge. Interessant ist in diesem
Zusammenhang, dass die negative Bewertung der simulierten Verkaufsgespriche keinen
Einfluss auf die Bewertung der Charaktere im Allgemeinen hat. Ahnlich, wie man einem
guten Schauspieler verzeiht, dass er in einem schlechten Theaterstiick auftritt, scheinen
die Besucher es Tina und Ritchie zu verzeihen, dass sie in einem langweiligen und nicht
sehr abwechslungsreichen Stiick mitspielen miissen. Dieser Eindruck wird bewusst durch
entsprechende Bemerkungen der beiden wihrend der Darbietungen noch verstarkt, in
denen sie sich iiber die Qualitdt der Texte oder die miserable Regie von Cyberella be-
schweren.
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6 Status und Improvisation in Puppet

PupPPET (,,The Educational Puppet Theater of Virtual Worlds®) war das erste Projekt,
in dem die in dieser Arbeit vorgestellten dramaturgischen Konzepte zur Verhaltenssteue-
rung von animierten interaktiven Charakteren zur Anwendung kamen. Dieses ESPRIT
Long Term Research Projekt wurde von der Européischen Kommission im Rahmen der
i3-ESE Initiative (Intelligent Information Interfaces for Experimental School Environ-
ments) gefordert. Im Rahmen dieser Initiative sollte vor allem das sogenannte Friithe
Lernen (Farly Learning) im Alter von fiinf bis acht Jahren mit Hilfe der Informations-
technologie gefordert werden. Wichtige Aspekte des Frithen Lernens, deren Entwicklung
durch i3-ESE Projekte unterstiitzt werden sollten, sind Kreativitidt, Vorstellungskraft,
Ausdrucksfiahigkeit, Verhalten und Arbeiten in der Gruppe und die Féahigkeit selbststéan-
dig neue Fahigkeiten zu erwerben.

PUPPET gehorte zu denjenigen Projekten, die sich mit einem weiteren Teilaspekt des
Frithen Lernens beschéftigten — dem Lernen durch die Erzéhlung und Darstellung von
Geschichten (,learning through story-telling and drama‘“). Den konzeptuellen Rahmen
bildet dabei die von Scaife und Rogers (1996) entwickelte Theorie der Externen Ko-
gnition, in der die Rolle der Externalisierung fiir die kognitive Entwicklung des Kindes
untersucht wird. Darunter versteht man einen Vorgang, bei dem erlernte Konzepte in
beobachtbares Verhalten iibersetzt und damit explizit gemacht werden, sei es durch ei-
ne verbale Beschreibung oder durch eine entsprechende Handlung. Dazu zahlt auch die
Fiahigkeit, eine Geschichte nachzuerzédhlen oder die Handlung mit den entsprechenden
Figuren und Requisiten nachzuspielen. Das symbolische Spiel mit Puppen und Gegen-
stédnden (dramatic symbolic play) ist eine beliebte und aus padagogischer Sicht wichtige
Beschiftigung fiir Kindern im Alter von vier bis acht Jahren. Diese Art des Spiels fordert
die Kreativitdt und die Vorstellungskraft, hilft bei der Entwicklung des Rollenverstind-
nisses und stellt somit einen wichtigen Punkt in der Entwicklung des Kindes dar.

Ziel von PUPPET war es, ein virtuelles Puppentheater zu entwickeln, das diese Form
des Spielens in einer virtuellen Umgebung ermoglicht und die oben beschriebenen Aspek-
te des Frithen Lernens unterstiitzt. Die Handlung sollte dabei nicht fest vorgegeben sein,
sondern sich aus der Interaktion zwischen den autonomen Charakteren und einem benut-
zerkontrollierten Avatar heraus entwickeln (Scaife & the Puppet Project Team, 1999).
Die Verwendung von animierten interaktiven Charakteren, deren Verhalten vom System
kontrolliert und durch die Aktionen des Benutzers beeinflusst wird, ist eine neuartige
Erfahrung fiir die meisten Kinder, da sie in ihrem alltéglichen Spiel alle Handlungen der
beteiligen Figuren selbst planen und ausfithren. In PUPPET ist dagegen nur der Avatar
der direkten Kontrolle des Kindes unterworfen, die anderen Charaktere verfolgen ihre
eigenen Ziele und planen ihr Verhalten autonom. Diese Ziele sind den Kindern nicht von
Anfang an bekannt, sondern miissen aus dem Verhalten der virtuellen Charaktere und
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aus deren Reaktionen auf die Aktionen des Avatars abgeleitet oder ,erraten” werden.

In PupPET kann ein Kind verschiedene Rollen iibernehmen: Als Kameramann oder
Kamerafrau kann es das Geschehen in der virtuellen Welt von jedem beliebigen Blick-
winkel aus verfolgen, als Mitspieler ist es durch seinen Avatar in der Lage, mit den
anderen Charakteren zu interagieren und dadurch aktiv in das Geschehen einzugreifen.
Das System bietet den Kindern auflerdem die Moglichkeit festzulegen, was ein virtueller
Charakter in einer bestimmten Situation sagen soll. Die dafiir benttigten Audiodatei-
en werden zur Laufzeit erzeugt, indem der Versuchsleiter die Kinder in ein Mikrophon
sprechen lésst. Zuséatzlich zu diesem interaktiven Aufzeichnungsmodus gibt es auch noch
einen speziellen Modus zur Nachbearbeitung der aufgezeichneten Audiodateien, in dem
die Kinder jede ihrer Aufzeichnungen iiberpriifen und bei Bedarf dndern kénnen.

Die Entwicklung des virtuellen Puppentheaters und seine Evaluation im Hinblick auf
die padagogischen Ziele wurde in PUPPET als eine interdisziplindre Aufgabe aufgefasst.
Das Konsortium bestand daher aus vier Partnern, die ihre Expertise aus den Berei-
chen Entwicklungspsychologie, Dramapédagogik, Computergraphik und Kiinstliche In-
telligenz in das Projekt einbrachten. Das Computer Vision and Media Technology La-
boratory (CVMT) der Universitidt Aalborg in Danemark war als Projektkoordinator fiir
die Entwicklung der virtuellen Welt und der animierten Charaktere zustéindig. Die Ab-
teilung fiir Dramaturgie (IDAU) der Universitat Aarhus in Dénemark war federfithrend
bei der Konzeption der auf Improvisation beruhenden Szenarien und der Auswahl der
dramaturgischen Konzepte, wihrend das Deutsche Forschungszentrum fiir Kiinstliche
Intelligenz (DFKI) fiir die Verhaltenssteuerung der interaktiven animierten Charaktere
und fiir die Formalisierung und Implementierung der verwendeten dramaturgischen Kon-
zepte verantwortlich zeichnete. Die Entwicklung des virtuellen Puppentheaters stiitzte
sich auf Experimente und empirische Studien, die von den Psychologen der School of
Cognitive and Computing Sciences (COGS) der Universitidt Sussex durchgefithrt wur-
den. Diese waren auch fiir die kontinuierliche Evaluation des Systems verantwortlich,
die sowohl im Labor als auch an mehreren Grundschulen im Raum Sussex durchgefiihrt
wurde.

6.1 Das virtuelle Puppentheater

Der wichtigste Ort in einem Theater ist die Biihne als Spielfliche fiir die Schauspieler.
Durch Anderung des Bithnenbildes, der Beleuchtung und der verwendeten Requisiten
verwandelt sie sich in denjenigen Ort, der in einer bestimmten Szene dargestellt werden
soll. In einem virtuellen Puppentheater ist die Biihne eine in Echtzeit computergenerier-
te virtuelle Umgebung — ein rechnergestiitztes System das den Benutzer durch visuelle,
akustische und manchmal auch haptische Erfahrungen in eine Virtuelle Realitdt (VR)
versetzen kann. Dabei werden physikalische Eigenschaften der realen Welt, wie zum Bei-
spiel Raumklang (die Ausbreitung von Schallwellen im dreidimensionalen Raum), in der
virtuellen Welt simuliert. Was der Benutzer sieht und hort, héngt also von der aktu-
ellen Position und dem Blickfeld seines Avatars beziehungsweise vom Standpunkt der
Kamera ab. Das VR-System, das in PUPPET zur Anwendung kam, wurde am Computer
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Abbildung 6.1: Blick auf den virtuellen Bauernhof.

Vision and Media Technology Laboratory (CVMT) der Universitat Aalborg entwickelt.
Abbildung 6.1 zeigt einen Ausschnitt des virtuellen Bauernhofes mit der Scheune, dem
Bauernhaus und einigen Tieren.

Um die virtuelle Welt fiir den Benutzer erfahrbar zu machen und um eine Interaktion
mit ihr zu ermoglichen, gibt es fiir VR-Systeme eine Vielzahl unterschiedlicher Ein- und
Ausgabegerite. Die Hauptausgabegerite in PUPPET sind ein Computerbildschirm und
ein Lautsprechersystem. Zur Steuerung des Avatars und der Kamera werden wahlwei-
se eine Computermaus oder eine handelsiibliche Spielekonsole verwendet. Zuséatzlich zu
diesen Standardgerdten wurde auch ein Concept Keyboard eingesetzt. Es handelt sich
dabei um eine programmierbare Tastatur mit beriihrungsempfindlicher Oberfliche, die
Kindern den Umgang mit dem PC erleichtern soll. Die mitgelieferte Software erlaubt
die Einteilung in Felder verschiedener Grofien, die mit graphischen Symbolen (Pikto-
grammen) belegt werden koénnen. Durch Beriihren der Felder wird diese symbolische
, Taste* aktiviert und ein Signal iiber eine Infrarotschnittstelle an den PC {ibermittelt.
Der Vorteil besteht darin, dass alle verfiigharen Optionen durch graphische Symbole
visualisiert und von dem Kind durch einfaches Driicken aktiviert werden kénnen. Mit
diesem zusétzlichen Eingabegerit liefl sich auch eine gemeinsame Kontrolle des Avatars
in den Experimenten untersuchen. Hierbei kontrolliert ein Kind mit der Maus die Bewe-
gungen des Avatars in der virtuellen Welt, wihrend ein zweites Kind iiber das Concept
Keyboard die Einstellung des Avatars verdndern oder eine Aktion (zum Beispiel das
Abspielen einer Audiodatei oder einer Animation) auslésen kann.

Das Wichtigste in einem virtuellen Puppentheater sind jedoch die virtuellen Charak-
tere. Diese sollten in der Lage sein, sich selbststdndig in der virtuellen Welt zu bewegen
und mit ihrer unmittelbaren Umgebung und den anderen Charakteren zu interagieren.
Um ihre Umgebung wahrnehmen zu koénnen, wurden die Charaktere in PUPPET mit
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Abbildung 6.2: Virtuelle Sensoren und ihre Reichweite.

virtuellen Sensoren ausgestattet. Diese Sensoren generieren Perzepte — abstrakte sym-
bolische Sensordaten — fiir jedes Objekt in Reichweite des jeweiligen Sensors. Es findet
allerdings keine Signalverarbeitung wie in der Robotik statt; die symbolische Représen-
tation muss also nicht erst aus den virtuellen Bild- und Audiodaten berechnet werden,
sondern wird vom VR-System bereit gestellt. Die Sensordaten beinhalten unter anderem
die Position und den Typ des erfassten Objektes. Uber den Typ ist auch eine Unterschei-
dung zwischen statischen Objekten in der Szene und den anderen virtuellen Charakteren
moglich.

Es gibt einen Bildsensor, der alles erfasst, was sich im Sichtfeld des Agenten befindet
und einen Audiosensor, der alle Gerdausche bis zu einer gewissen Entfernung wahrnimmt.
Hinzu kommt ein Berihrungssensor, der nur dann Perzepte generiert, wenn der Agent
mit einem anderen Agenten oder sonstigen Objekt kollidiert. Aulerdem ist jeder Agent
mit einem Ndhesensor ausgestattet, der alle Objekte in seiner unmittelbaren Umgebung
erfasst. Zwar gibt es dafiir keine direkte Entsprechung in der realen Welt!, aber der Ni-
hesensor ist ein sehr niitzliches Hilfsmittel, um ein realistischeres Verhalten zu erzeugen.
Menschen und Tiere, die sich in der realen Welt bewegen, tun dies in der Regel nicht
vollig gerduschlos. Sie werden daher auch dann von Tieren bemerkt, wenn die Annéhe-
rung von hinten erfolgt. Um einen &hnlichen Effekt in der virtuellen Welt zu erzielen,
miisste man diese Gerdusche (Atemgerdusche, Schritte, das Rascheln von Kleidung oder
Ahnliches) simulieren, damit sie vom Audiosensor erfasst werden kénnen. Der Nihesen-
sor macht ein solches Vorgehen iiberfliissig und das Ergebnis ist aus Sicht des Benutzers
das gleiche: Wenn er sich mit seinem Avatar einem virtuellen Charakter bis auf weni-

IMan kann den Nihesensor am ehesten mit dem Ortungssystem von Fledermiusen oder Delphinen
vergleichen, das auf Ultraschall basiert.
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ge Schritte genédhert hat, wird er von diesem bemerkt, auch wenn der Avatar nicht im
Sichtfeld des Charakters ist. Die Reichweite des Néhesensors kann fiir jeden Agenten
unterschiedlich gewéhlt werden. Damit lésst sich beispielsweise simulieren, dass Schafe
in der Regel wachsamer sind als Kiihe und daher die Anwesenheit des Avatars frither
bemerken. Abbildung 6.2 zeigt die verschiedenen virtuellen Sensoren und ihre Reich-
weite. Zu diesem Zeitpunkt kann der Bauer die Kuh sehen und horen. Der Heuballen
ist sowohl im Sichtfeld als auch in Reichweite des Nahesensors. Der Schuppen und die
Baume befinden sich auflerhalb der Reichweite der Sensoren.

Jeder Agent verfiigt iiber ein perzeptuelles Gedédchtnis, in dem die Sensordaten ver-
waltet und fortwahrend aktualisiert werden. Damit ldsst sich unter anderem ermitteln,
welche Objekte sich gerade im Sichtfeld des Agenten befinden, wie weit ein bestimmtes
Objekt entfernt ist und von welchen Sensoren das Objekt zuletzt erfasst wurde. Diese
Informationen spielen fiir die Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung eine wichtige
Rolle.

Das Verhalten der virtuellen Charaktere liasst sich in die vier Kategorien Fortbewe-
gung, Gestik, Mimik und Sprache einteilen. Innerhalb einer Kategorie kann immer nur
eine Aktion aktiv sein, aber Aktionen aus unterschiedlichen Kategorien konnen beliebig
miteinander kombiniert werden.

Fortbewegung

Zu den Aktionen, die jeder Agent ausfithren kann, z&hlt die Fahigkeit, sich selbst-
standig an einen vorgegebenen Ort zu begeben, einem anderen Agenten in einem
vorgegebenen Abstand zu folgen oder sich nach einem bestimmten Objekt umzuse-
hen. Jede dieser Aktionen lésst sich parametrisieren. Dadurch kann festlegt werden,
welcher Abstand bei der Verfolgung eingehalten werden soll und wie schnell sich ein
Agent seinem Ziel néhern soll. Auch die Geschwindigkeit der Bewegungen kann fiir
jeden Agenten individuell zur Laufzeit festgelegt werden. Aus einem Davonschlei-
chen wird so zum Beispiel eine panikartige Flucht. Aktionen werden in der Regel
so lange ausgefiihrt, wie das angegebene Objekt in Reichweite der Sensoren ist.
Sie sind daher aktiv, bis sie durch eine andere Aktion ersetzt oder explizit beendet
werden.

Gestik
Jeder virtuelle Charakter verfiigt auflerdem iiber eine Reihe von Animationen, die
ein individualisiertes Verhalten ermdoglichen. Dazu zdhlen verschiedene Gangarten
sowie spezielle Gesten, wie zum Beispiel das Scharren mit dem Vorderhuf bei der
Kuh oder das Heranwinken mit beiden Hénden beim Bauern. Auch fiir das Idle-
Verhalten stehen verschiedene Animationen zur Verfiigung.

Mimik
Die Mimik der virtuellen Charaktere wird nicht iiber Gesichtsanimationen, son-
dern iiber diskrete Gesichtsausdriicke realisiert. Jeder Gesichtsausdruck ist dabei
eine Textur, also ein zweidimensionales Bild, das iiber das dreidimensionale Kopf-
modell gelegt wird. Soll sich der Gesichtsausdruck @ndern, werden diese Texturen
zur Laufzeit ausgetauscht. Da sich das Design der Charaktere in PUPPET bewusst
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an das von Zeichentrickfiguren anlehnt, wird ein abrupter Wechsel des Gesichts-
ausdrucks nicht als unnatiirlich oder storend von den Kindern empfunden.

Sprache

Bis auf den Bauern handelt es sich bei allen Charakteren um Tiere. Um jedoch
tierische Laute (grunzen, bloken, muhen usw.) zu erzeugen, ist eine konventio-
nelle Sprachsynthese ungeeignet. In PUPPET stehen daher fiir jeden Charakter
eine Menge von Audiodateien fiir die unterschiedlichen Laute zur Verfiigung. Auch
die AuBerungen des Bauern wurden vorab aufgezeichnet, da sich die erforderliche
Expressivitit (Wutausbriiche, besinftigendes Gemurmel etc.) nur durch entspre-
chende Sprachaufnahmen realisieren lésst.

Das VR-System ist in der Lage, verschiedene Audiodateien gleichzeitig abzuspielen und
die Ausbreitung der Schallwellen im virtuellen Raum zu simulieren. Der Benutzer kann
so die unterschiedliche Entfernung der Agenten auch anhand der Lautstérke einschétzen.
Alle anderen Charaktere in der Szene kénnen diesen Laut horen, sofern sich der Agent in
Reichweite ihrer Audiosensoren befindet. Auch der Avatar kann verschiedene Laute von
sich geben. Die entsprechende Aktion kann von dem Kind {iber das Concept Keyboard
ausgewdhlt werden.

Die softwaretechnische Umsetzung der in diesem Abschnitt vorgestellten Konzepte
(virtuelle Sensoren, perzeptuelles Gedéchtnis, Pfadplanung, Aktionssteuerung etc.) wird
an anderer Stelle ndher erldutert (Madsen & Granum, 2000). Das VR-System und die
projektspezifischen Erweiterungen (Modellierung und Visualisierung der virtuellen Um-
gebung, Aufzeichnung neuer Audiodateien fiir die virtuellen Charaktere durch die Kinder
zur Laufzeit etc.) wird von Madsen (2003) beschrieben.

6.2 Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung

Im vorangegangenen Abschnitt wurde beschrieben, wie die virtuellen Charaktere ih-
re Umwelt mittels virtueller Sensoren wahrnehmen und welche Aktionen sie ausfithren
kénnen. In Anlehnung an die von Blumberg & Galyean (1995) vorgestellte mehrschichti-
ge Architektur wird dieser Teil im Folgenden als Motorebene (motor system) bezeichnet.
Die Motorebene stellt eine Schnittstelle zur Ansteuerung der virtuellen Charaktere zur
Verfiigung und definiert die Menge der Aktionen (motor skills), die ein Agent ausfiithren
kann. Das dafiir benotigte Wissen beschrankt sich auf diejenigen Aspekte der virtuel-
len Welt, die fiir die Aktionsplanung und Aktionssteuerung eine Rolle spielen. Fiir die
Pfadplanung ist es beispielsweise gleichgiiltig, ob es sich bei einem Hindernis um einen
Baum oder einen anderen Agenten handelt. Wichtig ist nur die Position und die raum-
liche Ausdehnung dieses Objektes. Auch spielt es fiir die Ausfithrung einer Aktion keine
Rolle, was der Ausloser dafiir ist oder welche anderen Aktionen dieser vorangegangen
sind. Entscheidend ist nur der aktuelle Zustand der virtuellen Welt und die angegebenen
Aktionsparameter.

Uber der Motorebene liegt in PUPPET die Verhaltensebene (behavior system), wo
aufgrund der aktuellen Ziele und der von den virtuellen Sensoren gelieferten Daten ent-
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schieden wird, was getan werden soll. Bei der Verhaltensplanung spielen dabei sowohl
reaktive (z.B. Umdrehen bei Annéherung des Avatars) als auch deliberative Verhal-
tensweisen (z.B. nach Futter suchen) eine wichtige Rolle. Verhaltensweisen werden im
Folgenden als reaktiv bezeichnet, wenn sie durch ein Ereignis oder einen Stimulus, wie
zum Beispiel durch die Wahrnehmung eines bestimmten Objektes oder Lautes in der
virtuellen Welt, ausgelost werden. Deliberative Verhaltensweisen sind hingegen intrin-
sisch motiviert, das heifit, sie werden durch interne Ziele oder Zustandsénderungen des
Agenten ausgelost. In beiden Fillen ist es fiir die Auswahl und Parametrisierung einer
geeigneten Aktion notwendig, dass zum entsprechenden Zeitpunkt die benotigten Sens-
ordaten zur Verfiigung stehen, zum Beispiel um zu ermitteln, welche Objekte sich gerade
im Sichtfeld des Agenten befinden, wie weit ein bestimmtes Objekt entfernt ist und von
welchen Sensoren das Objekt zuletzt erfasst wurde.

Die Verhaltensplanung benétigt jedoch nicht nur Informationen iiber den Zustand der
virtuellen Welt, sondern auch iiber den Status der Aktionen, die auf der Motorebene
ausgefithrt werden. Wenn eine Aktion fehlschlégt, ist es Aufgabe der Verhaltensplanung
nach einer geeigneten Alternative zu suchen, um das gewiinschte Ziel zu erreichen. Die
Riickmeldung muss daher auch Informationen dariiber enthalten, weshalb eine Aktion
fehlgeschlagen ist oder abgebrochen wurde. Die entsprechenden Statusmeldungen wer-
den nur bei erfolgreicher Ausfithrung oder beim Fehlschlagen einer Aktion an die Ver-
haltensplanung iibermittelt. Wahrend der Ausfiihrung werden jedoch sténdig die von
der Motorebene iibermittelten Sensordaten auf der Verhaltensebene ausgewertet, um zu
iiberpriifen, ob die Aktion weiter fortgesetzt oder zugunsten einer anderen Aktion vor-
zeitig beendet werden soll. Es kann beispielsweise sein, dass unerwartete Ereignisse (z.B.
eine Aktion des Avatars) die weitere Ausfithrung einer bestimmten Aktion verbieten, da
einem anderen Ziel plotzlich eine hohere Prioritét eingerdaumt wird.

Die in PUPPET verwendete zweischichtige Architektur entkoppelt die Verhaltenspla-
nung, die fiir die Verarbeitung der Perzepte und die Auswahl der Aktionen verantwortlich
ist, von der Ausfithrung dieser Aktionen in der virtuellen Welt. Die Auswahl erfolgt auf
einer abstrakten symbolischen Ebene und erfordert kein detailliertes Wissen {iber die
zugrunde liegende Geometrie der virtuellen Welt, wie zum Beispiel Bodenbeschaffen-
heit, genaue Position, Grofle und Orientierung der Objekte. Dieses Wissen ist in der
Motorebene gekapselt und wird bei der Ausfiithrung der Aktion fiir die Pfadplanung,
die Kollisionserkennung und zur Berechnung der Sensordaten herangezogen. Dadurch
ist die Motorebene in der Lage, auch komplexe Aktionen autonom auszufithren, wie
zum Beispiel einem anderen Agenten in einem gewissen Abstand zu folgen und dabei
Hindernissen auszuweichen.

Die Verhaltensplanung und Verhaltenssteuerung in PUPPET erfolgt durch eine BDI-
basierte Agentenarchitektur (Rao & Georgeff, 1991). In einer solchen Architektur wird
der interne Zustand eines Agenten durch seine Uberzeugungen (Beliefs), seine Wiinsche
(Desires) und seine Absichten (Intentions) charakterisiert. Die von uns verwendete BDI-
Architektur JAM (Huber, 1999) wurde fiir Agenten entwickelt, die sich autonom in
einer dynamischen Umgebung bewegen. Sie erfiillt daher die wichtigsten funktionalen
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Anforderungen?, die bei der Verhaltensplanung von interaktiven Charakteren eine Rolle
spielen:

e Agenten kénnen mehrere unterschiedliche Ziele verfolgen, wobei fiir jedes Ziel eine
Menge von alternativen Verhaltensweisen spezifiziert werden kann (multi-behavior
architecture).

e Verhaltensweisen konnen unterbrochen und spéter fortgesetzt oder durch neue Ver-
haltensweisen ersetzt werden (behavior switching mechanism).

e Agenten konnen so modelliert werden, dass sie dabei nicht nur auf Ereignisse in
der virtuellen Welt reagieren, sondern auch den sozialen Kontext beriicksichtigen
(acting according to the social environment).

e Agenten interpretieren und bewerten Informationen aufgrund ihrer subjektiven
Uberzeugungen, Ziele und Absichten (basic cognitive mechanism).

Das Verhalten der virtuellen Charaktere wird durch die Spezifikation der initialen Ziele
und der entsprechenden Planoperatoren festgelegt. Durch das Eintreten von bestimmten
Ereignissen in der virtuellen Welt (z.B. durch eine Aktion des Avatars), kénnen neue
Ziele aktiviert werden, wodurch sich das Verhalten der Charaktere der geinderten Si-
tuation anpasst. Jeder Charakter verfiigt zudem iiber ein individualisiertes Repertoire
an Verhaltensweisen, die immer dann aktiviert werden, wenn keine anderen Ziele aktiv
sind.

6.3 Der Bauer und die Kuh

Im Mittelpunkt dieses Szenarios stehen ein ordnungsliebender Bauer und eine Kubh,
die sich nicht seinem Willen unterwerfen will. Die Kuh bleibt nédmlich nicht in ihrem
Pferch, sondern lauft immer wieder zu dem alten Grammophon oder dem Biicherregal
des Bauern. Sobald das Grammophon zu spielen anfingt, hort sie der Musik zu und fiihrt
ein kleines Freudentédnzchen auf. Danach macht sie sich auf den Weg zum Biicherregal.
Dort angekommen nimmt das Tier die Biicher in Augenschein. Dem Bauer missfallt
dieses Verhalten. Sobald er sieht, dass die Kuh ihren Pferch verlassen hat, versucht er
sie aufzuhalten und dorthin zuriickzubringen. Dieser Konflikt ist die treibende Kraft
in dem Szenario, da jede Aktion der Kuh eine Reaktion des Bauern provoziert und
umgekehrt. Da zunéchst keiner der beiden Charaktere bereit ist von seinem Vorhaben
abzulassen, versuchen beide den anderen mit allen Mitteln einzuschiichtern. Das Szenario
soll nun so gestaltet sein, dass mal der eine und mal der andere Charakter nachgibt und
sich, zumindest fiir den Augenblick, geschlagen gibt. Behélt der Bauer die Oberhand, so
ldsst sich die Kuh von ihm in den Pferch zuriickbringen. Kann dagegen die Kuh ihren
Willen durchsetzen, muss der Bauer mitansehen, wie sie sich an der Musik oder seinen

2Diese Anforderungen werden in (Guye-Vuilléme & Thalmann, 2000) genauer spezifiziert.
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Biichern erfreut. Nach einer gewissen Zeit wird der unterlegene Charakter jedoch erneut
versuchen, sein Vorhaben zu verwirklichen und die Geschichte beginnt wieder von vorne.

Bei der Gestaltung der Interaktion durch die Spezifikation geeigneter Improvisations-
regeln miissen folgende Aspekte beriicksichtigt werden:

1. Die Interaktion zwischen den virtuellen Charakteren soll einen erkennbaren Verlauf
haben und auf einen Hohepunkt zusteuern. Im Mittelpunkt der Handlung steht
dabei ein Konflikt zwischen dem Bauern und einer Kuh.

2. Sowohl der Status als auch die Einstellung der Charaktere zueinander soll sich
wihrend der Interaktion éndern und im weiteren Verlauf das Verhalten bestimmen.

3. Die Reaktion auf den Avatar soll nicht nur vom jeweiligen Status und der Einstel-
lung eines Charakters abhéngen, sondern auch von der Einstellung des Avatars,
der Distanz zwischen Avatar und Charakter sowie von der Anzahl und Art der
vorangegangenen Interaktionen.

Das Kind kann das Geschehen als Kameraman oder Kamerafrau beobachten oder mit
seinem Avatar — einem Schaf — in die Handlung eingreifen. Der unterschiedliche Ausgang
des Konfliktes und der zyklische Verlauf der Handlung haben dabei auch Auswirkungen
auf die Benutzerinteraktion. Zunéchst einmal verhindert der Konflikt, dass die Handlung
stagniert oder sogar ganz zum Erliegen kommt, wenn sich das Kind zu passiv verhélt.
Auch wenn das Kind das Geschehen nur beobachtet, tragen die anderen beiden Cha-
raktere ihren Konflikt aus. Dadurch, dass sich die Geschichte standig wiederholt, haben
die Kinder geniigend Zeit, sich mit den Charakteren und ihren unterschiedlichen Zie-
len vertraut zu machen. Dieses Verstéindnis soll die Kinder dann dazu befdhigen und
ermutigen, Partei zu ergreifen und einem der beiden Charaktere zu helfen. Die Kinder
konnen zum Beispiel mit ihrem Avatar den Bauern ablenken, damit die Kuh aus dem
Pferch entkommen kann. Sie konnen andererseits aber auch die Kuh einschiichtern, um
sie gefiigig zu machen.

6.3.1 Status und Einstellung

Das Verhalten von Bauer und Kuh wird zum einen durch den Status und zum anderen
durch die Einstellung dem jeweils anderen Charakter gegeniiber bestimmt. Der Status
legt fest, wie dominant der jeweilige Charakter in der Interaktion auftritt und bestimmt
zudem den Ausgang des Konfliktes, da sich am Ende immer der Charakter mit dem
hoheren Status durchsetzt. Die Einstellung legt hingegen fest, wie ein Charakter seine
Ziele erreichen will. Je nachdem welche Einstellung der Bauer hat, versucht er die Kuh
in ihren Pferch hineinzulocken oder hineinzutreiben. Die Kuh hingegen reagiert auf diese
Aktionen des Bauern entweder mit freundlicher Ablehnung oder mit offenem Widerstand.
Die Einstellung spiegelt in diesem Szenario auch die Stimmung eines Charakters wider,
wobei eine positive Einstellung Zufriedenheit und eine negative Verédrgerung ausdriickt.

Da Status und Einstellung eine zentrale Rolle spielen, miissen sie auch bei der Gestal-
tung der virtuellen Charaktere beriicksichtigt werden. Dabei ist ebenfalls zu beachten,
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positive
Einstellung
'y

H+ L+

negative
Einstellung

Abbildung 6.3: Ausdruck von Status und Einstellung.

dass Kinder visuelle Informationen anders bewerten und gewichten als Erwachsene (Ge-
orge & Mclllhagga, 2000). Demnach ist die &uBere Form das mafigebliche Kriterium fiir
die Identifikation und Einordnung der virtuellen Charaktere. Solange die d&uflere Form
der realen Gestalt dhnelt, ist es ziemlich unerheblich, wie realistisch die Darstellung ist.
Eine Kuh mit Brille oder ein rotes Schaf wirken daher auf die Kinder nicht befremdlich,
sondern eher belustigend. Ein anderes wichtiges Kriterium sind die Proportionen eines
Charakters. Gerade kleine Kinder finden Charaktere mit kindlichen Proportionen anspre-
chender. Bei diesen Charakteren ist der Kopf im Verhéltnis zum Korper iiberproportional
grof}; wodurch die Hauptmerkmale des Gesichtes (Augenbrauen, Augen und Mund) stér-
ker hervortreten. Dies ist auch deshalb wichtig, weil Studien gezeigt haben, dass Kinder
sich vor allem auf diese Merkmale verlassen, wenn sie den emotionalen Zustand von
anderen Personen einschéitzen sollen (Reichenbach & Masters, 1983). Aufgrund dieser
Forschungsergebnisse wurde beschlossen, in PUPPET zeichentrickartige Charaktere zu
verwenden und deren Haltung, Gesten und Gesichtsausdruck iibersteigert darzustellen.
Der Status eines Charakters wird hierbei vor allem durch seine Haltung ausgedriickt, da
dies ein starkes visuelles Merkmal ist und sich zudem auch bei einfachen, zeichentrickarti-
gen Figuren gut darstellen ldsst. Die Einstellung eines Charakters hingegen spiegelt sich
vor allem in dem Gesichtsausdruck und der Gesichtsfarbe wider. Sowohl die Kuh als auch
der Bauer bekommen einen hochroten Kopf, wenn sie eine negative Einstellung haben.
Abbildung 6.3 zeigt den Bauern und die Kuh in den unterschiedlichen Kombinationen
von Status und Einstellung.

Beim graphischen Design wurden die dramaturgischen Ausdrucksmittel fiir hohen und
niedrigen Status beriicksichtigt, die in Tabelle 3.3 auf Seite 82 zusammengefasst sind.
Beide Charaktere richten sich zu ihrer vollen Grofie auf, wenn sie einen hohen Status
einnehmen. Wenn die Kuh dagegen einen niedrigen Status hat, duckt sie sich, wahrend
der Bauer Oberkorper und Kopf ein wenig nach vorn neigt, um sich kleiner zu machen.
Da diese Haltungsédnderungen als alleiniges Ausdrucksmittel nicht aussagekréiftig genug

148



6.3 Der Bauer und die Kuh

sind, werden Status und Einstellung auch durch den Gang, die Auswahl der Gesten und
die AuBerungen der Charaktere dargestellt. Die fiir die Auferungen benétigten Audioda-
teien wurden mit Hilfe von Dramaturgiestudenten der Universitat Aarhus aufgezeichnet.
Diesen wurden kurze Ausschnitte aus dem Szenario in Form von Videos prisentiert, zu
denen sie dann die passenden sprachlichen Auferungen machen sollten. Da die Kinder
sich nicht auf den Inhalt der AuBerungen konzentrieren sollen, sondern auf die Art und
Weise, wie diese sich anhoren — nicht das ,,Was“ sondern das ,Wie® ist hier entscheidend —
reden der Bauer und die Kuh ein unverstdndliches Kauderwelsch. Neben diesen sprach-
lichen Mitteln ist vor allem die Gestik fiir den Ausdruck von Status und Einstellung
entscheidend. Je nachdem in welchem Zustand sich ein Charakter befindet, werden nur
ganz bestimmte Animationen verwendet. Wenn der Bauer seinen hohen Status ausspielt
und eine negative Einstellung hat, schwingt er einen grofien Kniippel, wihrend die Kuh
in demselben Zustand drohend den Kopf senkt und mit den Vorderhufen scharrt.

6.3.2 Spezifikation der Improvisationsregeln

Die Spezifikation der Improvisationsregeln fiir die Interaktion zwischen dem Bauern und
der Kuh muss dergestalt erfolgen, dass eine dramaturgische Entwicklung der Handlung
auf einen Hohepunkt hin erkennbar wird. Die Regeln miissen daher nicht nur den aktu-
ellen Kontext, sondern auch die vorangegangene Handlung beriicksichtigen. Diese lésst
sich als eine Abfolge von Begegnungen mit unterschiedlichen Konstellationen von Sta-
tus und Einstellung auffassen, wobei immer nur einer der beiden Charaktere sein Ziel
erreichen kann. Daraus ergeben sich die folgenden Definitionen:

Definition 1 Eine Interaktionseinheit zwischen dem Bauern und der Kuh besteht aus
einer einzelnen Aktion und einer unmittelbar darauf folgenden Reaktion. Voraus-
setzung einer Interaktionseinheit ist, dass die Charaktere einander zugewandt sind
und sich in Reichweite der Néhesensoren befinden. Der Status und die Einstellung
andern sich innerhalb einer Interkationseinheit nicht.

Definition 2 Ein FEtappensieg ist dadurch gekennzeichnet, dass ein Charakter sein Ziel
erreicht hat. Voraussetzung fiir einen Etappensieg ist, dass der Charakter zu diesem
Zeitpunkt einen hohen Status hat. Da es sich bei dem Szenario um eine Art Null-
summenspiel handelt, bedeutet ein Etappensieg fiir den einen Charakter immer
eine Niederlage fiir den anderen Charakter.

Definition 3 Eine Runde besteht aus einer ununterbrochenen Reihe von Etappensiegen
fiir einen bestimmten Charakter. Die Runde endet mit der ersten Niederlage dieses
Charakters. Da dies gleichzeitig ein Etappensieg fiir den anderen Charakter ist,
wird dadurch eine neue Runde eingeleitet.

Wenn der Bauer die Kuh mit einer Geste und einer entsprechenden AuBerung zu sich
winkt (Aktion) und die Kuh verneinend den Kopf schiittelt (Reaktion), dann ist dies
eine Interaktionseinheit. Ein Etappensieg fiir den Bauern ist immer dann erreicht, wenn
er die Kuh in ihren Pferch zuriickgebracht hat, was gleichzeitig eine Niederlage fiir die
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Kuh bedeutet. Umgekehrt ist der Bauer immer dann der Unterlegene, wenn die Kuh
das Grammophon oder das Biicherregal mit hohem Status erreicht. Das gesamte Sze-
nario gliedert sich in zwei Runden. In der ersten Runde hat die Kuh eine Reihe von
Etappensiegen, bis sie schliellich auf dem Hohepunkt des Konfliktes nachgibt und sich
widerwillig von dem Bauern zuriick in ihren Pferch fiithren lédsst. Diese Niederlage mar-
kiert das Ende der ersten und den Beginn der zweiten Runde, in deren Verlauf der Bauer
eine Reihe von Etappensiegen feiert. Nachdem er die Kuh mehrfach zuriickgebracht hat,
erreicht der Konflikt seinen zweiten Hohepunkt. Dieses Mal jedoch behélt die Kuh die
Oberhand und der Bauer muss sich geschlagen geben. Diese Niederlage markiert das
Ende der zweiten Runde. Fiir jede der beiden Runden gibt es eine Reihe von Improvisa-
tionsregeln, die festlegen, wann und wie sich der Status und die Einstellung der beiden
Charaktere dndern. Die Grundidee besteht darin, die dramaturgische Entwicklung {iber
eine vorgegebene Abfolge von Anderungen im Status und in der Einstellung der Charak-
tere zum Ausdruck zu bringen. Um die Notation zu vereinfachen, wird ein hoher Status
im Folgenden mit einem ,,H, ein niedriger mit einem , ., gekennzeichnet. Eine positive
Einstellung wird mit einem Pluszeichen ,,4+“ und eine negative Einstellung mit einem
Minuszeichen ,,—* abgekiirzt.

Regel 1 Zu Beginn des Szenarios hat der Bauer einen niedrigen Status und eine positive
Einstellung (L+), die Kuh hingegen hat einen hohen Status und eine positive
Einstellung (H+).

Regel 2 Status und Einstellung kénnen sich nicht gleichzeitig &ndern. Dazwischen muss
mindestens eine Interaktionseinheit liegen.

Regel 3 In der ersten Runde &ndern sich Status und Einstellung der Charaktere wie
folgt:

Bauer: L+ —L- L— — H-— H- — H+
Kuh: H+ — H- H-— — L— L— — L+

In der zweiten Runde ist die Entwicklung genau umgekehrt. Am Ende jeder Runde
hat sich der Status umgekehrt (Statuswechsel).

Regel 4 Wie sich Status oder Einstellung dndern, hingt ab von der jeweiligen Runde,
der Anzahl der Etappensiege bzw. Niederlagen in dieser Runde, der Anzahl der
Interaktionseinheiten und von der aktuellen Konstellation von Status und Einstel-
lung.

Die erste Regel garantiert, dass das Szenario in einem wohldefinierten Zustand be-
ginnt. Die zweite Regel besagt, dass Anderungen nur schrittweise erfolgen kénnen und
sich zudem im Interaktionsverhalten manifestieren miissen. Die dritte Regel gibt die ge-
naue Abfolge dieser Anderungen vor. Es gibt in jeder Runde genau einen Statuswechsel.
In der ersten Runde gibt die Kuh nach, indem sie ihren Status senkt und von ihrem
Vorhaben ablésst. In der zweiten Runde gibt der Bauer nach, indem er sich von der Kuh
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einschiichtern liasst und seinen Status senkt. Der Konflikt erreicht seinen Hohepunkt
wenn beide Charaktere sich mit hohem Status und negativer Einstellung gegenseitig
einzuschiichtern versuchen. Die vierte Regel legt fest, welche Parameter fiir die Impro-
visationsregeln zur Anderung von Status und Einstellung beriicksichtigt werden. Die
folgenden beiden Regeln kommen beispielsweise fiir die Kuh in der ersten und zweiten
Runde zur Anwendung.

Runde 1 Wenn Kuh H— und Bauer H— und Anzahl Interaktionseinheiten (H— H—)
mindestens 1, dann Statuswechsel von Kuh nach L—.

Runde 2 Wenn Kuh L+ und Bauer H4/— und Anzahl Niederlagen mindestens 2, dann
Einstellungswechsel von Kuh nach L—.

Die erste Regel betrifft den Fall, dass beide Charaktere einen hohen Status und eine
negative Einstellung haben und schon mindestens einmal in dieser Konstellation aufein-
andergetroffen sind. Treffen sie erneut aufeinander, so senkt die Kuh ihren Status. Die
zweite Regel beschreibt eine Situation, in der die Kuh schon zwei Mal von dem Bauern in
ihren Pferch zuriickgebracht wurde. Wird sie erneut von dem Bauern an ihrem Vorhaben
gehindert, so dndert sich ihre Einstellung von positiv zu negativ.

Das Interaktionsverhalten der beiden Charaktere héangt ab von ihrem Status und ihrer
Einstellung sowie von der Anzahl der vorangegangenen Interaktionseinheiten. Der Bauer
beispielsweise hat fiir jede der vier moglichen Kombinationen eine charakteristische Geste
und eine dazu passende AuBerung. Tabelle 6.1 beschreibt das Verhalten des Bauern, wenn
er die Kuh an ihrem Vorhaben hindern und in ihren Pferch zuriickbringen will. Die beiden
Charaktere stehen sich dabei auf einer kurzen Distanz gegeniiber. Die Haltung und

der Gesichtsausdruck des Bauern werden geméfl seinem Status und seiner Einstellung
gewihlt (siehe Abbildung 6.3 auf Seite 148).

Geste

AuBerung

L+

Winkt die Kuh mit beiden Handen
zu sich heran.

Versucht die Kuh mit sanfter Stim-
me anzulocken.

L— Bedroht die Kuh mit einem kleinen Schimpft die Kuh mit horbarem Ar-
Stockchen. ger in der Stimme aus.

H+ Winkt die Kuh mit der rechten Hand Lockt die Kuh sanft aber bestimmt
zu sich heran. zu sich heran.

H— Bedroht die Kuh mit einem Kniip- Briillt die Kuh wiitend an.

pel.

Tabelle 6.1: Interaktionsverhalten des Bauern.

Es ist durchaus moglich, dass es mehrere aufeinanderfolgende Interaktionseinheiten

gibt, ohne dass sich der Status oder die Einstellung des Bauern oder der Kuh éndern. Dies
ist zum Beispiel dann der Fall, wenn die Kuh (L+) in der zweiten Runde von dem Bauern
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(H+) erst einmal in ihren Pferch zuriickgebracht wurde (erste Niederlage) und danach
zum zweiten Mal am Weglaufen gehindert wird. Die oben angegebene Regel fiir Runde 2
besagt ndmlich, dass sich die Einstellung der Kuh erst nach der zweiten Niederlage
dndert. In diesem Fall wiirde sich das Interaktionsverhalten des Bauern (H+) geméf
Tabelle 6.1 wiederholen. Dies ist jedoch aus dramaturgischer Sicht nicht wiinschenswert,
da sich die erneute Weigerung der Kuh auf das Verhalten des Bauern auswirken sollte.
Um dies zu gewdahrleisten, wird sein Verhalten in Abhéngigkeit von der Anzahl der
Interaktionseinheiten leicht modifiziert. Dazu stehen verschiedene Mittel zur Verfiigung.
Zunichst einmal kann die entsprechende Geste von einer anderen AuBerung begleitet
werden, die dieser Forderung mehr Nachdruck verleiht. Zum anderen kann die Geste
mehrfach hintereinander oder auch mit hoherer Geschwindigkeit abgespielt werden. Auch
dies trigt dazu bei, die Forderung zu verstéirken. Ebenso kann die Distanz zu der Kuh
vom Bauern verringert werden, um sie einzuschiichtern. Natiirlich konnen diese Mittel
auch miteinander kombiniert werden. Auf diese Weise l&sst sich auch, ohne dass sich der
Status oder die Einstellung zwischenzeitlich d&ndern, eine dramaturgische Entwicklung
wéhrend der Interaktion im beobachtbaren Verhalten darstellen.

6.3.3 Interaktion mit dem Avatar

Das bisher beschriebene Verhalten der beiden Charaktere und die durch die Improvi-
sationsregeln vorgegebenen Anderungen von Status und Einstellung gelten nur fiir den
Fall, dass keine Interaktion mit dem Avatar erfolgt. Sobald das Kind aktiv in das Ge-
schehen eingreift, dndert sich dieser Ablauf. Die Schwierigkeit besteht nun darin, die
Aktionen des Avatars und die Reaktionen der beiden Charaktere in den Konflikt zwi-
schen dem Bauern und der Kuh zu integrieren, ohne die dramaturgische Entwicklung zu
beeintriachtigen. Der Avatar des Kindes ist hierbei ein Schaf (sieche Abbildung 6.5), das
mittels Maussteuerung in der virtuellen Welt umherbewegt werden kann. Um den Blick-
winkel, die Einstellung und die Aktionen des Avatars auszuwéhlen, wird als zusétzliches
Eingabegerit ein Concept Keyboard verwendet. Abbildung 6.4 auf der néichsten Seite
zeigt die berithrungsempfindliche Oberflache, auf der alle verfiigbaren Optionen durch
graphische Symbole représentiert sind.

Die Symbole in der obersten Reihe ermoglichen es dem Kind, die Perspektive auszu-
wéhlen, aus der es das Geschehen betrachten will. Wahlt es die erste Option, so kann
es mit Hilfe der Maus die Kamera in der virtuellen Umgebung steuern und so das Ver-
halten der Charaktere aus jedem beliebigen Blickwinkel beobachten. Im Gegensatz dazu
sind die Kameraposition und die Kameraperspektive bei den anderen drei Optionen fest
vorgegeben. Wihlt das Kind die zweite Option, so sieht es die virtuelle Welt aus Sicht
des Schafes. Das Kind kann jedoch dem Schaf auch iiber die Schulter schauen (dritte Op-
tion). Bei der vierten Option folgt die Kamera dem Avatar in einem grofileren Abstand,
so dass neben dem Schaf in der Bildmitte auch die unmittelbare Umgebung zu sehen
ist. Die Einstellung des Avatars den anderen beiden Charakteren gegeniiber lisst sich
mit den Symbolen in der zweiten Reihe verdndern. Das Schaf kann in der Interaktion
eine positive Einstellung (linkes Symbol), eine neutrale Einstellung (mittleres Symbol)
oder eine negative Einstellung (rechtes Symbol) einnehmen. Die gewihlte Einstellung
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=)

Abbildung 6.4: Graphische Benutzerschnittstelle zur Avatarsteuerung.

spiegelt sich genau wie bei dem Bauern und der Kuh vor allem im Gesichtsausdruck und
in der Gesichtsfarbe wider. Um diesen Effekt noch zu verstarken, wechselt bei dem Schaf
auch das Fell seine Farbe. Abbildung 6.5 zeigt das Schaf mit einer positiven, neutralen
und negativen Einstellung. Die Einstellung bestimmt auch, welche Animationen fiir das
Idle-Verhalten und fiir die Fortbewegung verwendet werden und welche Gesten und Au-
Berungen der Avatar macht, wenn das Kind eine entsprechende Aktion auswéhlt. Diese
Auswahl erfolgt iiber die beiden Symbole in der letzten Reihe. Das Schaf gibt entwe-
der ein lautes Bloken von sich (linkes Symbol) oder es blokt und macht dabei hiipfende
Bewegungen (rechtes Symbol).

Im Gegensatz zur Einstellung ist der Status des Schafs von vornherein festgelegt. Die-
ser ist immer hoher als der des Bauern und der Kuh, so dass jede Aktion des Avatars
eine Reaktion der anderen beiden Charaktere provoziert. Die einzige Situation, in der
sie den Avatar ignorieren diirfen, ist die entscheidende Konfrontation in der ersten und
zweiten Runde, in der beide Charaktere mit hohem Status und negativer Einstellung
aufeinanderprallen. Beides sind dramaturgische Hohepunkte, in denen sich ein Status-
wechsel vollzieht und einer der beiden Charaktere nachgibt. Da diese Momente auch fiir
das Versténdnis des Szenarios von entscheidender Bedeutung sind, sollte das Kind sie
nicht durch seine Aktionen stéren oder vorzeitig beenden kénnen. Wie der Bauer und
die Kuh auf die Aktionen des Avatars reagieren, hangt im Wesentlichen von der Einstel-
lung und Entfernung des Avatars und der Art der vom Kind gewé#hlten Aktion ab. Die
oben aufgefithrten Improvisationsregeln werden daher durch die nachfolgenden Regeln
erganzt.

Regel 5 Die Art der Reaktion hidngt von der Einstellung des Avatars ab. Eine Reaktion
ist entweder positiv, neutral oder negativ.

Regel 6 Die Intensitéat der Reaktion hdngt von der Art der Aktion und der Entfernung
des Avatars ab. Die Reaktion ist bei einer bloflen Lautdulerung weniger intensiv,
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Abbildung 6.5: Schaf mit unterschiedlicher Einstellung.

als bei einer Lautauflerung, die von einer entsprechenden Animation begleitet wird.
Die Reaktion fallt intensiver aus, wenn sich der Avatar dem Charakter in geringem
Abstand zuwendet. Wendet er dem Charakter den Riicken zu oder ist der Abstand
grofler als ein vorgegebener Schwellwert, dann féllt die Reaktion weniger intensiv
aus.

Die Kinder erfahren auf diese Weise, dass positive Aktionen positive Reaktionen her-
vorrufen, wihrend negative Aktionen negative Reaktionen zur Folge haben. Die zweite
Regel soll die Bandbreite moglicher Reaktionen und damit auch die Glaubwiirdigkeit
der Charaktere erhthen. Eine blofle Lautduflerung des Avatars in einer relativ grofien
Entfernung ruft andere Reaktionen hervor als eine Lautduflerung mit entsprechenden Be-
wegungen in unmittelbarer Nédhe eines Charakters. Der Abstand zwischen Avatar und
Charakter allein ist jedoch kein hinreichendes Kriterium. Es ist ndmlich moglich, dass
das Schaf bei seiner Aktion der Kuh den Riicken zudreht, wiahrend es mit dem Bauern
interagiert. Die Kuh steht also in diesem Fall nicht im Zentrum der Aufmerksamkeit.
Die vom Kind initiierte Aktion gilt in erster Linie dem Bauern. Die Kuh sollte daher
zwar auf die Nahe und die Lautdulerung des Avatars reagieren, sich aber nicht so ver-
halten, als ob sie mit dem Avatar interagieren wiirde. Hierzu wird fiir den Avatar ein
Interaktionsbereich definiert.

Definition 4 Der Interaktionsbereich ist ein Kreissegment, das durch den Winkel zur
Blickachse und den Radius ausgehend vom Avatar definiert ist. Er ist immer ein
Teilbereich des Sichtfeldes des Avatars, das heifit des Bereichs, der vom Bildsensor
des Avatars erfasst wird.

Befindet sich ein Charakter zum Zeitpunkt der Aktion im Interaktionsbereich des
Avatars, fillt die Reaktion intensiver aus, als wenn er sich auflerhalb des Interaktions-
bereich befindet. Es gibt jedoch auch den Fall, dass sich ein Charakter im Interaktions-
bereich des Avatars befindet, ohne dass dieser eine Aktion ausfiihrt, zum Beispiel wenn
das Kind das Schaf nahe an den Bauern heranfiihrt, um zu sehen, was er gerade macht.
In diesem Fall wiirde es unglaubwiirdig wirken, wenn der Bauer mit seiner Tétigkeit
einfach fortfahren wiirde, wihrend das Schaf ihn aus einer kurzen Distanz anstarrt. Dies
fithrt zu der folgenden Regel:
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Regel 7 Wenn sich die Charaktere im Interaktionsbereich des Avatars befinden, dann
miissen sie auf dessen Anwesenheit reagieren, auch wenn dieser keine Aktion aus-
fiihrt.

Die Reaktion des Bauern und der Kuh beschrénkt sich in diesem Fall darauf, sich
dem Avatar zuzuwenden und sich automatisch in die entsprechende Richtung zu drehen,
wenn dieser sich bewegt.

Tabelle 6.2 zeigt das Reaktionsverhalten der Kuh auflerhalb und innerhalb des In-
teraktionsbereiches, wenn das Kind auf der Bedienoberfliche die Aktion unten rechts
auswéhlt. Innerhalb des Interaktionsbereiches bewegt sich die Kuh auf den Avatar zu
(positive Reaktion) oder sie weicht vor ihm zuriick (negative Reaktion). Durch wieder-
holte Aktionen kann das Kind die Kuh so in ihren Pferch locken oder sie verscheuchen,
wenn sie sich dem Grammophon oder dem Biicherregal nidhert. Auf diese Weise kann
das Kind dem Bauern bei seiner Aufgabe, die Kuh zuriickzubringen, behilflich sein. Das
Reaktionsverhalten des Bauern ist dhnlich gestaltet. Auch er bewegt sich in der entspre-
chenden Situation auf den Avatar zu oder weicht vor ihm zuriick. Das Kind kann daher
auch der Kuh bei ihrem Vorhaben helfen, indem es den Bauern von ihr weglockt oder
vertreibt, damit sie ihr Ziel erreichen kann.

auBlerhalb des Interaktionsbereiches

innerhalb des Interkationsbereiches

positiv

Geht ein paar Schritte auf den Avat-
ar zu. Macht dabei einen freund-
lichen Gesichtsausdruck und dazu
passende Laute.

Bewegt sich auf den Avatar zu. Nickt
dabei mit dem Kopf, macht ein fréh-
liches Gesicht und passende Laute.

neutral Wendet sich kurz dem Avatar zu und Wendet sich dem Avatar zu. Macht
macht dabei einen gleichgiiltigen Ge- dabei einen gleichgiiltigen Gesichts-
sichtsausdruck. ausdruck und einen kurzen Laut.

negativ Bewegt den Kopf langsam hin und Weicht einige Schritte vor dem Avat-

her. Macht dabei einen verédrgerten
Gesichtsausdruck und passende Lau-
te.

ar zuriick. Macht dabei einen wiiten-
den Gesichtsausdruck und passende
Laute.

Tabelle 6.2: Reaktionsverhalten der Kuh.

Die bisherigen Improvisationsregeln ermoglichen es dem Kind, eine aktive Rolle in
dem Szenario zu iibernehmen, indem es dem Bauern oder der Kuh bei ihrem jeweiligen
Vorhaben behilflich ist. Die hierzu notwendigen Improvisationsregeln veranlassen die
beiden Charaktere, auf die Aktionen des Avatars individuell und in Abh#ngigkeit von
der jeweiligen Situation zu reagieren.

Das Szenario wurde von Psychologen in mehreren Versuchsreihen evaluiert, um zu
iiberpriifen, ob die Kinder das Verhalten und die Ziele der beiden virtuellen Charaktere
korrekt interpretieren kénnen und ob sie dieses Verstédndnis in die Lage versetzt, aktiv in
den Konflikt einzugreifen (siche Abschnitt 6.4). Die Ergebnisse der Evaluation machten
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deutlich, dass die bisherigen Improvisationsregeln und die oben beschriebenen Reak-
tionen nicht ausreichend sind, um die Aufmerksamkeit der Kinder fiir ldngere Zeit zu
fesseln. Die Interaktion mit den beiden Charakteren beschriankte sich meist auf ein oder
zwei Aktionen von Seiten des Kindes. Eine mogliche Erklarung hierfiir wurde darin gese-
hen, dass das bisherige Szenario keine groflen Anreize bietet, sich linger mit den beiden
Charakteren zu beschéftigen. Die Reaktionen auf die Aktionen des Avatars wiederholen
sich auf die immer gleiche Art und Weise. Eine Entwicklung oder Verdnderung ist nicht
feststellbar. Um dieses Defizit zu beheben, sollte auch die Interaktion mit dem Avatar
— genau wie die Interaktion zwischen den beiden Charakteren — einer dramaturgischen
Entwicklung folgen. Hierfiir wurde zunéchst das Konzept der Interaktionseinheit auf die
Interaktion mit dem Avatar ausgedehnt.

Definition 5 Eine Interaktionseinheit zwischen dem Avatar und dem Bauern oder der
Kuh besteht aus einer einzelnen Aktion und einer unmittelbar darauf folgenden
Reaktion. Voraussetzung einer Interaktionseinheit ist, dass sich der Charakter im
Interaktionsbereich des Avatars befindet.

Definition 6 Ein Interaktionsverlauf besteht aus mehreren Interaktionseinheiten. Die
Anzahl der Interaktionseinheiten in einem Interaktionsverlauf wird auf Null zu-
riickgesetzt, wenn der Avatar innerhalb einer gewissen Zeit keine Aktion ausfiihrt,
er seine Stimmung wechselt oder wenn sich der Charakter nicht mehr in seinem
Interaktionsbereich befindet.

Ein Interaktionsverlauf ist eine kontinuierliche Interaktion des Avatars mit einem der
beiden virtuellen Charaktere, wobei die Kontinuitéat sowohl die Einstellung des Avatars
als auch die vom Kind ausgelosten Aktionen umfasst. Im Gegensatz zu dem bisherigen
Reaktionsverhalten &ndern sich wéhrend eines Interaktionsverlaufs auch die Einstellung
und der Status des virtuellen Charakters. Ist der Avatar positiv eingestellt, so nimmt
auch der Charakter eine positive Einstellung ein und erhéht im weiteren Verlauf seinen
Status. Ist der Avatar jedoch negativ eingestellt, so nimmt auch der Charakter eine
negative Einstellung ein und senkt im weiteren Verlauf seinen Status. Tabelle 6.3 zeigt
das Reaktionsverhalten der Kuh auf die Aktionen des Avatars, wenn dieser eine negative
Einstellung hat.

In der linken Spalte ist die Anzahl der Interaktionseinheiten (IE) und in der rechten das
entsprechende Verhalten der Kuh eingetragen. Wenn sich die Kuh im Interaktionsbereich
des Avatars befindet und das Kind zum ersten Mal eine Aktion auslost, dann beginnt
der Interaktionsverlauf mit der ersten Reaktion der Kuh. Wenn das Kind nach dieser
Reaktion innerhalb einer gewissen Zeitspanne erneut eine Aktion auslost, dann erhoht
sich dadurch die Anzahl der Interaktionseinheiten. Die Kuh zeigt eine andere Reaktion
und nimmt zudem eine negative Einstellung ein. Bei der dritten Aktion flieht sie in
die entgegengesetzte Richtung und senkt ihren Status. Wenn der Avatar ihr nachsetzt
und erneut eine Aktion auslost, dann wiederholt die Kuh dieses Fluchtverhalten. Die
dramaturgische Entwicklung wihrend dieses Interaktionsverlaufs besteht darin, dass die
Kuh zunéchst verdrgert und dann wiitend reagiert, um schliellich frustriert das Weite
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IE  Interaktionsverlauf

1 Weicht einige Schritte vor dem Avatar zuriick. Macht dabei einen wiiten-
den Gesichtsausdruck und passende Laute.

2 Scharrt mit dem Vorderhuf und macht dabei einen wiitenden Gesichts-
ausdruck und passende Laute. War die Einstellung bisher positiv, so ist
sie ab jetzt negativ.

3 Dreht dem Avatar den Riicken zu und flieht in die entgegengesetzte Rich-
tung. War der Status bisher hoch, so wird er nun gesenkt.

>=4 Flieht in die entgegengesetzte Richtung und hélt erst an, wenn der Ab-
stand zum Avatar grof§ genug ist.

Tabelle 6.3: Interaktionsverlauf zwischen Kuh und Avatar.

zu suchen. Auch wenn sie zu Beginn der Interaktion eine hohen Status und eine positive
Einstellung innehatte, so hat sich beides am Ende des Interaktionsverlaufs umgekehrt,
nachdem der Avatar sie in die Flucht geschlagen hat. Hat der Avatar dagegen eine
positive Einstellung, so wird die Kuh wéhrend des Interaktionsverlaufs soweit ermutigt,
dass sie am Ende einen hohen Status und eine positive Einstellung einnimmt. Das Gleiche
gilt in analoger Weise auch fiir den Bauern.

Das Kind hat nun die Moglichkeit iiber die Stimmung und die damit verbundenen
Aktionen des Avatars den Status und die Einstellung der virtuellen Charaktere zu ver-
dndern. Diese Anderungen wirken sich unmittelbar auf die Interaktion zwischen den
beiden Charakteren und auf den Ausgang des Konflikts aus. Angenommen, die Kuh hat
in der zweiten Runde einen niedrigen Status und wurde bereits einmal von dem Bau-
ern mit hohem Status in ihren Pferch zuriickgebracht; dann wiirde die Kuh ohne eine
Intervention des Avatars auch beim zweiten Versuch scheitern und sich dem Willen des
Bauern unterwerfen. Wenn das Kind jedoch eine positive Einstellung fiir das Schaf wahlt
und so lange mit der Kuh interagiert, bis diese einen hohen Status einnimmt, dann wird
sie sich dem Bauern bei der néchsten Begegnung erfolgreich widersetzen und ihn dadurch
zwingen, seinen Status zu senken. Auf diese Weise kann das Kind eine aktive Rolle in
dem Szenario {ibernehmen und entscheidend in den Ausgang des Konfliktes eingreifen.

6.4 Evaluation des Gesamtsystems

Die Evaluation des Gesamtsystems wurde von den Psychologen der School of Cognitive
and Computing Sciences (COGS) der Universitit Sussex an einer ortlichen Grundschule
durchgefiihrt. Sechzehn Kinder - sechs Madchen und zehn Jungen - im Alter zwischen
sieben und acht Jahren wurden als Versuchspersonen ausgewéhlt. Es wurden Paare ge-
bildet, die dann in einem Zeitraum von zwei Wochen in insgesamt vier Sitzungen mit
dem virtuellen Puppentheater spielen durften. Jede dieser Sitzungen, die fiinfzehn bis
dreiffig Minuten dauerte, wurde mit einer Videokamera aufgezeichnet und spéter anhand
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der transkribierten AuBerungen evaluiert. Dabei interessierte die Psychologen vor allem,
ob die Kinder in der Lage sind, das Verhalten und die Ziele der virtuellen Charaktere
korrekt zu interpretieren und ob dieses Verstédndnis sie in die Lage versetzt, sich aktiv
an der Interaktion zu beteiligen. Im Folgenden werden Umfang, Vorgehensweise und
die wichtigsten Resultate dieser Evaluation vorgestellt. Eine ausfiihrliche Beschreibung
dieser Studie findet sich in (Marshall et al. , 2002; Marshall et al. , 2004).

In PUPPET konnen die Kinder unterschiedliche Rollen einnehmen: die eines Zuschau-
ers, eines Kameramannes, eines Mitspielers oder eines Regisseurs, der den virtuellen
Charakteren vorgibt, was sie in einer bestimmten Situation sagen sollen. Es wird ange-
nommen, dass ein Wechsel zwischen diesen Rollen die Kinder dazu veranlasst, sowohl
ihr eigenes Verhalten als auch das Verhalten der virtuellen Charaktere bewusster wahr-
zunehmen als dies im herkémmlichen Spiel mit Puppen der Fall ist. Zwar wechseln auch
dort die Kinder ofter die Rollen, aber sie tun dies meist unbewusst und haben zudem
keinen unmittelbaren Zugriff auf vergangene Handlungen und Entscheidungen, da diese
aus dem Spiel heraus entstehen und meist ebenso schnell wieder vergessen werden (Mars-
hall et al. , 2004). Die Evaluation wurde so gestaltet, dass die Kinder nach und nach
mit dem System und den unterschiedlichen Interaktionsmoglichkeiten vertraut gemacht
wurden. Jede Sitzung fokussierte dabei auf eine bestimmte Rolle und Aufgabe.

Die Auswertung der Videoaufzeichnungen ergab, dass die meisten Kinder in der Lage
sind, das Verhalten und die Ziele der virtuellen Charaktere korrekt zu interpretieren. Der
Bauer und die Kuh wurden in Abhéngigkeit von ihrer aktuellen Einstellung entweder als
verargert oder als gliicklich beschrieben. Dies deckt sich mit der beabsichtigten Verwen-
dung dieses dramaturgischen Mittels, in der eine positive Einstellung Zufriedenheit und
eine negative Einstellung Verdrgerung ausdriickt. Einen vergleichbaren Befund gibt es
in Bezug auf den Status der virtuellen Charaktere allerdings nicht. Die durch die Impro-
visationsregeln initiierten Statusdnderungen und der Statuswechsel auf dem Héhepunkt
des Konflikts wurden von den Kindern nicht thematisiert. Eine mogliche Erklarung hier-
fiir besteht fiir die Psychologen darin, dass die Einstellungen in diesem Szenario eng mit
Gefiihlen wie Freude oder Wut zusammenhéngen, die den Kinder vertraut sind und die
sich zudem durch die Mimik und die verbalen Aufierungen der virtuellen Charaktere gut
ausdriicken lassen. Der Status hingegen legt fest, wie dominant der jeweilige Charakter
in der Interaktion auftritt, und lédsst sich eher an der Reaktion des anderen Charakters
als am eigenen Verhalten ablesen. Zudem sind die mit dem unterschiedlichen Status
assoziierten Haltungsunterschiede beim Bauern zu schwach ausgepragt.

Im Hinblick auf den Status lésst sich als Ergebnis der Evaluation festhalten, dass dieses
Konzept Kindern im Alter von sieben bis acht Jahren gewisse Verstdndnisschwierigkeiten
bereitet. Auch die Entscheidung, den Status fast ausschliellich iiber die Koérperhaltung
und den Ausgang des Konfliktes zu kommunizieren, ist im Nachhinein kritisch zu bewer-
ten. Im Quizshowszenario (siehe Kapitel 8) wurde aus diesem Grund ein anderer Ansatz
gewdhlt. In diesem Szenario manifestiert sich der Status der virtuellen Kandidaten vor
allem in deren Dialogverhalten, da sich beispielsweise Uberlegenheit oder Unsicherheit
durch die Verwendung geeigneter sprachlicher Formulierungen sehr viel differenzierter
ausdriicken lasst. Ein weiterer Kritikpunkt ist die Tatsache, dass sich der in PUPPET
verwendete Ansatz fiir eine statusbasierte Verhaltenssteuerung nur schwer verallgemei-
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nern und auf andere Szenarien {ibertragen lédsst, da sowohl der initiale Status als auch
die fiir die Statusédnderungen bendtigten Improvisationsregeln von Dramaturgen festge-
legt wurden. Eine solche Ubertragbarkeit des Statuskonzeptes auf andere Szenarien ist
jedoch fiir die Entwicklung interaktiver virtueller Charaktere mit sozialer Intelligenz von
grofler Bedeutung. Im néchsten Kapitel wird daher das ExXsTasts Modul zur Statusbe-
rechnung vorgestellt, welches diese Anforderungen erfiillt, da es doménenunabhéngig ist
und in existierende Systeme integriert werden kann, um in Echtzeit den Status und die
Verhaltenstendenzen von virtuellen Charakteren zu berechnen.
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{ Das Exstasis Modul

Fiir die Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung von virtuellen Cha-
rakteren wurde im Rahmen dieser Arbeit ein Modul entwickelt, das auf dem erweiterten
Statusmodell ExsTasis (Extended Status Model for Social Interactions) basiert, das
in Kapitel 3 beschrieben wird. Dieses Modul kann in allen interaktiven Anwendungen
eingesetzt werden, die den Kriterien der Status Characteristics Theorie entsprechen. Da-
zu zahlen insbesondere Kleingruppen, deren Mitglieder gemeinsam an der Lésung eines
Problems oder einer Aufgabe arbeiten (collectively oriented task groups). Die soziale
Interaktion in solchen Gruppen ist vor allem dadurch gekennzeichnet, dass die Mitglie-
der sich gegenseitig in ihren Erwartungen und Handlungen beeinflussen. Hierbei spielen
Statusmerkmale und situationsspezifische Statusindikatoren eine entscheidende Rolle, da
sie fiir die subjektive Einschéitzung der Kompetenz und der Fahigkeiten des jeweiligen
Interaktionspartners herangezogen werden. Diese Einschétzungen wirken sich auf den
weiteren Verlauf der Interaktion und damit letztlich auf den Erfolg oder Misserfolg der

Gruppe als Ganzes aus'.

ExsTasis erlaubt die formale Repréasentation solcher Situationen durch eine spezi-
ell zu diesem Zweck entwickelte Beschreibungssprache, die mit Hilfe einer kontextfreie
Grammatik spezifiziert wird. Jeder Situationsteilnehmer wird darin anhand seiner Ver-
haltensmuster und seiner individuellen Eigenschaften charakterisiert, sofern diese in der
vorliegenden Situation als Statusmerkmale fungieren. Dabei wird zwischen spezifischen
und diffusen Statusmerkmalen unterschieden. Das Modul enthélt eine Reihe von Regeln
zur assoziativen Verkniipfung dieser statusrelevanten Elemente sowie zur Vervollstandi-
gung und anschlieSenden Analyse der Graphstruktur. EXSTASIS bildet hierzu die soziale
Interaktion zwischen den virtuellen Charakteren auf interne Datenstrukturen ab und
stellt Funktionen bereit, um fiir jeden Charakter die jeweiligen Erwartungen (ezpecta-
tion states) im Hinblick auf sich selbst und die anderen Charaktere zu berechnen. Aus
diesen Erwartungen konnen dann der Status innerhalb der Gruppe und die Verhaltens-
tendenzen aller Situationsteilnehmer berechnet werden. Das Modell wird wahrend der
Interaktion stédndig aktualisiert. Hierzu werden einzelne Aktionen der Charaktere im
Sinne der Status Characteristics Theorie als positive oder negative Verhaltensmuster
interpretiert, die sich auf die jeweiligen Erwartungen und damit letztlich auch auf das
Interaktionsverhalten auswirken.

"'Wie in Abschnitt 3.3 dargelegt, sind dies hinreichende aber keine notwendigen Bedingungen fiir Si-
tuationen, in denen der Status das Interaktionsverhalten determiniert.
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7 Das Exstasis Modul

7.1 Spezifikation der Statusstruktur

Im Folgenden werden die Datenstrukturen, die fiir die Situationsbeschreibung und die
Statusberechnung bené6tigt werden, durch eine kontextfreie Grammatik spezifiziert. Als
kompakte formale Metasprache wird hierfiir eine erweiterte Backus-Naur-Form (EBNF)
verwendet (Knuth, 1964). Eine EBNF umfasst vier Elemente: Terminale, Nichttermi-
nale, Metazeichen und Produktionsregeln. Die sichtbaren Zeichen, aus denen sich die
Worter einer kontextfreien Sprache zusammensetzen, werden als Terminale oder Termi-
nalsymbole bezeichnet. Im Gegensatz dazu bezeichnet man Symbole, die als syntaktische
Variablen (Platzhalter) dienen, als Nichtterminale oder Nichtterminalsymbole. Nichtter-
minale werden durch Produktionsregeln auf andere Nichtterminale und Terminale abge-
bildet. Auf der linken Seite einer Produktionsregel steht ein Nichtterminalsymbol und
auf der rechten Seite steht ein Ausdruck, der Nichtterminale, Terminale und Metazeichen
enthalten kann. Die linke und die rechte Seite einer Produktionsregel werden durch das
Metazeichen ‘::=’ getrennt. Um die Beziehungen zwischen Nichtterminalen und Termina-
len kompakt beschreiben zu kéonnen, werden auflerdem folgende Metazeichen verwendet:

e Alternativen: Ein senkrechter Strich ‘|” zwischen zwei Teilausdriicken bedeutet,
dass an dieser Stelle entweder der eine oder der andere Ausdruck stehen kann.

e Optionen: Ausdriicke, die in eckigen Klammern ‘[...]" stehen, sind optional.

o Wiederholungen: Ausdriicke, die in geschweiften Klammern ‘{. ..}’ stehen, kénnen
mehrfach vorkommen. Die Anzahl der Vorkommen wird durch einen Wiederho-
lungsfaktor oberhalb der rechten Klammer angegeben, wobei ‘+’ bedeutet, dass
der voranstehende Ausdruck mindestens einmal vorkommen muss, wahrend ‘*’
bedeutet, dass er beliebig oft (d.h. auch gar nicht) vorkommen kann. Der Wieder-
holungsfaktor kann auch eine natiirliche Zahl sein.

e Gruppierungen: Runde Klammern ‘(...)" dienen der logischen Gruppierung von
Teilausdriicken.

e Bereiche: Mit dem Metasymbol ‘...” konnen Zeichenbereiche definiert werden, wo-
bei die einzelnen Zeichen Alternativen darstellen.

In der hier verwendeten EBNF-Notation werden Terminalsymbole nicht wie sonst iib-
lich in Anfithrungszeichen eingeschlossen. Um sie dennoch von den Nichtterminalsymbo-
len unterscheiden zu konnen, werden stattdessen unterschiedliche Schriftarten verwendet.
Im Folgenden werden Nichtterminale in einer serifenlosen, fett gedruckten Schrift und
Terminale in einer Schreibmaschinenschrift dargestellt. Dies tragt insgesamt zu einer
kiirzeren und verstdndlicheren Darstellung der Produktionsregeln bei.

Das folgende Beispiel illustriert die oben beschriebene EBNF-Notation: Ein Integer
ist entweder die Ziffer ‘0" oder eine Ziffernfolge, die nicht mit ‘0’ beginnt und der ein
Minuszeichen ‘-’ vorangestellt sein kann: Integer ::= 0 | [-]1...9{0...9}"
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7.1 Spezifikation der Statusstruktur

7.1.1 Teilnehmer

In jeder Situation gibt es mehrere Teilnehmer, die sich durch ihre Statusmerkmale und
durch ihre Verhaltensmuster charakterisieren lassen.

Die individuellen Eigenschaften und &duflerlichen Merkmale der Teilnehmer, die in der
jeweiligen Situation als Statusmerkmale fungieren, werden durch Attribut-Wert Paa-
re spezifiziert. Die Menge der zulédssigen Attributnamen und die Menge der zulédssigen
Attributwerte hingen von der jeweiligen Anwendung ab.

Auch die Verhaltensmuster der Situationsteilnehmer, die sich wiahrend der Interakti-
on herausbilden, werden durch Attribut-Wert Paare spezifiziert. Verhaltensmuster kon-
nen aus einer Abfolge von unterschiedlichen Redebeitrdgen bestehen, die einen Bezug
zur gemeinsamen Aufgabe haben (siehe Abschnitt 3.1), oder aus bestimmten Verhal-
tensaspekten, die als situationsspezifische Statusindikatoren interpretiert werden (siehe
Abschnitt 3.4).

Definition

Jeder Teilnehmer hat einen eindeutigen Bezeichner (id) iiber den er referenziert wer-
den kann, einen Namen (name) sowie optional eine Reihe von attribute Elementen, die
angeben, welche Statusmerkmale und Verhaltensmuster die betreffende Person besitzt.
Damit wird implizit die in der Status Characteristics Theorie als Besitzrelation bezeich-
nete Beziehung (possesssion relation) zwischen diesen Elementen spezifiziert (siehe Ab-
schnitt 3.3.1).

Teilnehmer ::=
<actor id="id" name="text">
{<attribute ref="id" value="text" degree="weight"/>}*
</actor>

id i= {(a...z|A...2]0...9) }T
text = {(a...z|A..2[0..0] |-|_|:][)}*
weight ::= 1.0 | 0.{0...9}71...9

Das Nichtterminal id steht fiir einen Bezeichner, der in der jeweiligen Situation eindeutig
sein muss. Die optionalen attribute Elemente spezifizieren Attribut-Wert-Paare, wobei
mit ref="id" auf das entsprechende Statusmerkmal oder Verhaltensmuster verwiesen
wird und value="text" den Attributwert spezifiziert. Das Nichtterminal text ist eine al-
phanumerische Zeichenfolge, die auch Leerzeichen enthalten kann. Mit degree="weight"
wird angegeben, wie stark die positive oder negative Auspragung eines Statusmerkmals
oder Verhaltensmusters in einem bestimmte Fall ist, beziehungsweise, wie positiv oder
negativ diese Auspragung von den Teilnehmern bewertet wird. Das Nichtterminal weight
ist hierbei eine reelle Zahl in dem Intervall [0, 1].
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Beispiel

In dem folgenden Beispiel wird der Teilnehmer , Tom* durch sein Geschlecht (,ménn-
lich®), durch sein logisches Denkvermégen (,hoch®), und durch seine Ausdrucksweise
(,bestimmt“) charakterisiert. Die referenzierten Statusmerkmale und Verhaltensmuster
werden in den folgenden Abschnitten auf Seite 166 und 168 spezifiziert.

<actor id="p" name="Tom">
<attribute ref="d1" value="male" degree="1.0"/>
<attribute ref="c1" value="high" degree="0.8"/>
<attribute ref="bl" value="assertive" degree="0.5"/>
</actor>

7.1.2 Statusmerkmale

Alle Eigenschaften und Merkmale, durch die sich die Situationsteilnehmer voneinander
unterscheiden, konnen die Erwartungen und den Status innerhalb der Gruppe beeinflus-
sen. Statusmerkmale im Sinne der Status Characteristics Theorie sind solche Eigenschaf-
ten und Merkmale jedoch nur dann, wenn die unterschiedlichen Auspragungen von den
Situationsteilnehmern auch unterschiedlich bewertet werden, und wenn damit bestimmte
Erwartungshaltungen in Bezug auf die gemeinsame Aufgabe verkniipft sind. Man spricht
von spezifischen Statusmerkmalen, wenn damit spezifische Erwartungen verbunden sind,
und von diffusen Statusmerkmalen, wenn damit allgemeine Erwartungen verbunden wer-
den. Spezifische Erwartungen spielen nur in bestimmten Situationen und bei bestimmten
Problemstellungen eine Rolle, wiahrend der Einfluss allgemeiner Erwartungen nicht auf
eine bestimmte Situationen beschrénkt ist. Formal lassen sich diese Konzepte daher wie
folgt definieren.

Definition 1 (Spezifisches Statusmerkmal) Ein Attribut a € A ist genau dann ein
spezifisches Statusmerkmal, wenn folgende zwei Bedingungen erfiillt sind:

1. Es existieren mindestens zwei Attributwerte wi,ws € VW und eine Bewertungs-
funktion eval : A x W — {1, —1}, so dass Folgendes gilt: eval(a,w;) = 1 (positive
Bewertung) und eval(a,ws) = —1 (negative Bewertung).

2. Es existiert zu jedem Attributwert w € W eine spezifische Erwartungshaltung
7(a,w), die die gleiche Bewertung (positiv oder negativ) wie w besitzt, und die
nur fiir bestimmte Problemstellungen relevant ist.

GeméB dieser Definition kann logisches Denkvermogen ein spezifisches Statusmerkmal
sein, da dieses im Allgemeinen unterschiedlich stark ausgepréigt ist. Ein stark ausge-
prigtes logisches Denkvermogen wird zudem in vielen Situationen als positiv, ein nur
schwach ausgepragtes logisches Denkvermogen dagegen als negativ eingestuft. Auflerdem
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sind damit spezifische Erwartungen verkniipft, was die Fahigkeit zur Losung bestimmter
Probleme betrifft.

Analog lisst sich nun auch eine Definition fiir diffuse Statusmerkmale angeben. Diese
sind dadurch charakterisiert, dass man mit ihnen nicht nur allgemeine Erwartungen
sondern auch eine Reihe von spezifischen Statusmerkmalen verbindet.

Definition 2 (Diffuses Statusmerkmal) Ein Attribut a € A ist genau dann ein dif-
fuses Statusmerkmal, wenn folgende drei Bedingungen erfiillt sind:

1. Es existieren mindestens zwei Attributwerte w;,wy € VW und eine Bewertungs-
funktion eval : A x W — {1, —1}, so dass Folgendes gilt: eval(a,w;) = 1 (positive
Bewertung) und eval(a,ws) = —1 (negative Bewertung).

2. Es gibt zu jedem Attributwert w € W eine Reihe von spezifischen Statusmerkma-
len, die die gleiche Bewertung wie w (positiv oder negativ) besitzen, und die mit
diesem Attribut-Wert-Paar assoziiert werden.

3. Es existiert zu jedem Attributwert w € W eine allgemeine Erwartungshaltung
['(a,w), die die gleiche Bewertung wie w (positiv oder negativ) besitzt.

Das Geschlecht einer Person ist geméfl dieser Definition ein diffuses Statusmerkmal,
wenn in einer Gesellschaft oder in einem bestimmten Kulturkreis Ménner eine héhe-
re Wertschiatzung erhalten als Frauen, wenn man zudem davon ausgeht, dass Ménner
im Allgemeinen handwerklich und technisch begabter sind als Frauen und wenn mit
Méannern hohere Erwartungen verkniipft werden, was ihre allgemeinen Problemlosefé-
higkeiten betrifft.

Definition

Jedes Statusmerkmal hat einen eindeutigen Bezeichner (id) iiber den es referenziert
werden kann. Statusmerkmale werden durch den Namen des entsprechenden Attributs
(name), durch ihren Typ (type), durch ihre Bedeutung (significance) und durch ihre
Bewertung (eval) charakterisiert. Es kann zudem spezifiziert werden, ob dieses Status-
merkmal mafigeblich zum Erfolg oder Misserfolg der Gruppe beitréigt (instrumental)?
und ob es ein anderes Statusmerkmal gibt, das sich zwar auf das gleiche Attribut bezieht,
aber entgegengesetzt bewertet wird (opposedTo). Die dadurch spezifizierte Beziehung, die
von der Status Characteristics Theorie als Dimensionalitétsrelation (dimensionality re-
lation) bezeichnet wird (siehe Abschnitt 3.3.1), gilt genau dann, wenn fiir das Attribut
a € A zwei Attributwerte wy,ws € W existieren, fir die gilt: eval(a,w;) = 1 und
eval(a,wy) = —1 und wenn es mindestens zwei Situationsteilnehmer gibt, von denen der
eine den Attributwert w; und der andere den Attributwert w, besitzt.

2Wird dieses Element nicht explizit angegeben, so geht man defaultm:ifig davon aus, dass das entspre-
chende Statusmerkmal nicht maflgeblich zum Erfolg oder Misserfolg der Gruppe beitrigt.
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Statusmerkmal ::=
<statusCharacteristic id="id" name="text" type="type" significance="weight"
eval="eval" [instrumental="bool"] [opposedTo="id"|>
{Elementreferenz}”
</statusCharacteristic>

Elementreferenz ::=
<relevantTo ref="id" [strength="weight"|/>

Fiir die Nichtterminale id, text und weight gelten die bestehenden Definitionen (siehe
Seite 163). Die iibrigen sind wie folgt definiert:

type ::= specific | diffuse
eval ::= positive | negative
bool ::= true | false

Jedes Statusmerkmal kann zudem fiir eine Reihe von anderen Elementen relevant sein.
Diese Beziehung wird durch die Relevanzrelation (relevance relation) ausgedriickt (siehe
Abschnitt 3.3.1). Ein Element e; ist genau dann fiir ein anderes Element e; relevant,
wenn man mit einer Person, die im Besitz von e; ist, auch das Element e; assoziiert.
Die relevanten Elemente werden iiber Elementreferenzen spezifiziert, die einen Verweis
(ref) auf das andere Element enthalten. Mit strength="weight" wird die Stérke der
assoziativen Verkniipfung zwischen diesen beiden Elementen angegeben. Wenn dieses
Attribut fehlt wird defaultméfig der maximale Wert 1.0 angenommen.

Beispiel

In dem Beispiel auf Seite 164 wird ein Teilnehmer durch sein Geschlecht (,méannlich®)
und durch sein logisches Denkvermégen (,,hoch®) charakterisiert. Im Folgenden geht man
davon aus, dass das Geschlecht der Teilnehmer in dieser Situation nicht sonderlich rele-
vant ist (significance="0.2"), wiahrend der Fahigkeit zum logischen Denken eine relativ
grofie Bedeutung beigemessen wird (significance="0.9"). Wenn man zudem annimmt,
dass die oben genannten Auspriagungen dieser beiden Statusmerkmale positiv bewertet
werden, ergeben sich folgende Definitionen.

<statusCharacteristic id="d1" name="sex" type="diffuse"
significance="0.2" eval="positive">
<relevantTo ref="c3" strength="0.3"/>
<relevantTo ref="c4" strength="0.9"/>
</statusCharacteristic>

Das diffuses Statusmerkmal d1 wird in diesem Fall mit den beiden, im Folgenden nicht
naher spezifizierten, Statusmerkmalen c3 und c4 assoziiert. Wie man an der Stérke
der assoziativen Verkniipfung sehen kann, wird Méannern die Eigenschaft ¢3 nur be-
dingt (strength="0.3"), die Eigenschaft c4 jedoch in nahezu allen Fillen zugesprochen
(strength="0.9").
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<statusCharacteristic id="c1" name="ability to reason" type="specific"
significance="0.9" eval="positive" opposedTo="c2">
</statusCharacteristic>

<statusCharacteristic id="c2" name="ability to reason" type="specific"
significance="0.9" eval="negative" opposedTo="c1">
</statusCharacteristic>

Die beiden spezifischen Statusmerkmale c1 und c2 beziehen sich zwar auf dasselbe At-
tribut, haben jedoch unterschiedliche Bewertungen. Da man zudem annimmt, dass es
einige Situationsteilnehmer gibt, die iiber ein hohes logisches Denkvermogen verfiigen
und andere, die nur in geringem Maf die Fahigkeit zum logischen Denken besitzen, sind
die beiden unterschiedlich bewerteten Instanzen dieses Merkmals iiber eine Dimensiona-
litdtsrelation miteinander verbunden.

7.1.3 Verhaltensmuster

Die Erwartungen der Situationsteilnehmer in Bezug auf die Kompetenz und die allgemei-
nen Problemlosefdhigkeiten einer Person hdngen nicht nur von diffusen und spezifischen
Statusmerkmalen ab. Einen entscheidenden Einfluss hat auch das Interaktionsverhalten,
da es Riickschliisse auf bestimmte Eigenschaften oder den sozialen Status einer Person
erlaubt. Aspekte des Kommunikationsverhaltens, die sich derart auf die Erwartungen
der Situationsteilnehmer auswirken, werden als situationsspezifische Statusindikatoren
bezeichnet und in Form von Verhaltensmustern in eine bestehende Statusstruktur in-
tegriert. Konzeptuell wird dabei zwischen einem vorteilhaften (positiven) und einem
nachteiligen (negativen) Verhalten unterschieden. Positiv oder negativ bewertete Ver-
haltensmuster sind iiber Relevanzrelationen mit Zustdnden verbunden, die der Status-
typisierung (status typification) dienen. Diese Zustande stehen dabei stellvertretend fiir
jede Art von Verhalten, das in der vorliegenden Situation von den Teilnehmern mit einem
hohen oder niedrigen Status assoziiert wird. Dies fiihrt zu folgender Definition.

Definition 3 (Verhaltensmuster) Ein Aspekt a € A in der verbalen, paraverbalen
und nonverbalen Kommunikation ist genau dann ein Verhaltensmuster, wenn folgende
Bedingungen erfiillt sind:

1. Es existieren mindestens zwei Attributwerte w;,wy € W und eine Bewertungs-
funktion eval : A x W — {1, —1}, so dass Folgendes gilt: eval(a,w;) = 1 (positive
Bewertung) und eval(a,ws) = —1 (negative Bewertung).

2. Ein Attributwert w € W, der positiv bewertet wird, ist iiber eine Relevanzrelation
mit dem positiven Zustand B(+) der Statustypisierung verbunden.

3. Ein Attributwert w € W, der negativ bewertet wird, ist iiber eine Relevanzrelation
mit dem negativen Zustand B(—) der Statustypisierung verbunden.
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Gemif dieser Definition kann die Ausdrucksweise eines Teilnehmers ein Verhaltens-
muster sein, da ein sachlicher Tonfall und eine fliissige Sprechweise positiv bewertet und
typischerweise als ein Zeichen fiir einen hohen Status gewertet werden, wihrend eine
eher zogerliche Ausdrucksweise und die hdufige Verwendung von Fiillwortern negativ
bewertet und typischerweise mit mit einem niedrigen Status assoziiert wird.

Definition

Jedes Verhaltensmuster hat einen eindeutigen Bezeichner (id) tiber den es referenziert
werden kann. Verhaltensmuster werden durch ihren Namen (name), durch ihre Bedeu-
tung (significance) und durch ihre Bewertung (eval) charakterisiert. Sie konnen zudem
einen Verweis auf das vom Namen her identische aber entgegengesetzt bewertete Verhal-
tensmuster enthalten (opposedTo). Verhaltensmuster haben genau eine Elementreferenz,
die auf die jeweilige Statustypisierung (hoher oder niedriger Status) verweist.

Verhaltensmuster ::=
<behaviorPattern id="id" name="text" significance="weight"
eval="eval" [opposedTo="id"|>
Elementreferenz
</behaviorPattern>

Statustypisierung ::=
<statusTypification id="id" status="status">
Elementreferenz
</statusTypification>

Fiir die Nichtterminale id, text und eval gelten die bestehenden Definitionen. Das Nicht-
terminal status ist wie folgt definiert:

status ::= high | low

Statustypisierungen enthalten eine Elementreferenz auf die abstrakte Problemléseféahig-
keit der Situationsteilnehmer (siche Abschnitt 7.1.6), wobei ein hoher Status mit einer
hohen Problemlosefdhigkeit und ein niedriger Status mit einer niedrigen Problemlosefa-
higkeit assoziiert wird.

Beispiel

In dem Beispiel auf Seite 164 wird ein Teilnehmer unter anderem durch seine Aus-
drucksweise (,,bestimmt“) charakterisiert. Wenn man annimmt, dass die Ausdrucksweise
in dieser Situation von mittlerer Bedeutung ist (significance="0.5"), dann ergeben sich
folgende Definitionen.

<behaviorPattern id="bl" name="way of speaking" significance="0.5"
eval="positive">
<relevantTo ref="s1"/>

</behaviorPattern>
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<statusTypification id="s1" status="high">
<relevantTo ref="al"/>

</statusTypification>

7.1.4 Gruppenaufgabe

Die Aufgabe, die von den Teilnehmern gemeinsam bearbeitet wird, ist dadurch cha-
rakterisiert, dass die Gruppe unterschiedliche Resultate erzielen kann und dass diese
Resultate von den Situationsteilnehmern unterschiedlich bewertet werden. Konzeptuell
wird nur zwischen zwei Endzustdnden unterschieden. Positiv bewertete Resultate wer-
den als Erfolg und negativ bewertete Resultate werden als Misserfolg angesehen. Die
Teilnehmer gehen zudem davon aus, dass es mindestens ein spezifisches Statusmerkmal
gibt, dass mafigeblich zum FErfolg oder Misserfolg der Gruppe beitrdgt Dies fithrt zu
folgender Definition.

Definition 4 (Gruppenaufgabe) Eine Aufgabe 7' ist genau dann eine Gruppenauf-
gabe, wenn folgende drei Bedingungen erfiillt sind:

1. Es gibt mindestens zwei mogliche Resultate r1,79 € R und eine Bewertungs-
funktion eval : R — {1,—1}, so dass Folgendes gilt: eval(r;) = 1 (Erfolg) und
eval(rg) = —1 (Misserfolg).

2. Es gibt mindestens ein spezifisches Statusmerkmal C*, das fiir diese Aufgabe rele-
vant ist. Wenn die Gruppenaufgabe aus mehreren Teilaufgaben besteht, dann ist
dieses Statusmerkmal fiir jede dieser Teilaufgaben relevant.

3. Das Resultat der Gruppenaufgabe hiangt vom Verhalten aller Situationsteilnehmer

ab.

Diese drei Kriterien driicken aus, dass es sich um eine bewertete und einheitliche Grup-
penaufgabe handelt, die von den Teilnehmern gemeinsam bearbeitet wird (evaluated,
unitary, collective group task). Ein Beispiel fiir eine solche Gruppenaufgabe ist die Aus-
wahl von aussichtsreichen Aktien durch ein Team von Finanzanalysten. Fiir diese Auf-
gabe ist eine gute Kenntnis der finanzanalytischen Methoden relevant. Da die Auswahl
der Aktien durch das gesamte Team erfolgt, héingt das Resultat von den Vorschlagen
und Diskussionsbeitrigen aller Teilnehmer ab.

Definition

Jede Gruppenaufgabe hat einen eindeutigen Bezeichner (id) tiber den sie referenziert
werden kann. Gruppenaufgaben werden durch ihren Namen (name) und ihre Bewertung
(eval) charakterisiert.

Gruppenaufgabe ::=

<groupTask id="id" name="text" eval="eval"/>

Fiir die Nichtterminale id, text und eval gelten die bestehenden Definitionen.
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Beispiel

Das obige Beispiel mit der Aktienauswahl durch ein Team von Finanzanalysten wird
durch die folgenden beiden Elemente charakterisiert, wobei das erste den Erfolg und das
zweite den Misserfolg bei dieser Gruppenaufgabe représentiert.

<groupTask id="t1" name="stock picking" eval="positive"/>
<groupTask id="t2" name="stock picking" eval="negative"/>

7.1.5 Erwartungshaltungen

Statusmerkmale sind unter anderem dadurch definiert, dass mit ihnen gewisse positive
oder negative Erwartungen verkniipft sind, was die Kompetenz und das Leistungsver-
mogen der Situationsteilnehmer in Bezug auf die Gruppenaufgabe angeht. Dabei werden
spezifische Statusmerkmale mit einer spezifischen Erwartungshaltung und diffuse Status-
merkmale mit einer allgemeinen Erwartungshaltung assoziiert (siehe Definition 1 und 2).
Eine spezifische Erwartungshaltung wirkt sich nach Ansicht der Status Characteristics
Theorie auf die allgemeine Problemlosefidhigkeit einer Person aus, wéihrend eine allge-
meine Erwartungshaltung direkt mit dem entsprechenden Statusmerkmal in Verbindung
gebracht wird, das nach Einschitzung der Situationsteilnehmer mafigeblich zum Erfolg
oder Misserfolg der Gruppe beitréagt.

Definition

Jede Erwartungshaltung hat einen eindeutigen Bezeichner (id) iiber den sie referenziert
werden kann. Erwartungshaltungen werden durch ihren Namen (name), ihren Wirkungs-
bereich (scope) und durch ihre Bewertung (eval) charakterisiert. Sie besitzen auflerdem
ein oder mehrere Elementreferenzen, die auf die fiir die jeweilige Aufgabe relevanten
Statusmerkmale oder auf die allgemeine Problemlosefidhigkeit verweisen.

Erwartungshaltung ::=
<expectationState id="id" name="text" scope="scope" eval="eval">
{Elementreferenz} "
</expectationState>

Fiir die Nichtterminale id, text und eval gelten die bestehenden Definitionen. Das Nicht-
terminal scope gibt an, ob sich eine Erwartungshaltung nur auf einen bestimmten Auf-
gabentyp (specific) oder auf die allgemein Problemlosefahigkeit (general) bezieht.

scope::::genera1| specific
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Beispiel

Wenn ein Teilnehmer ein hohes logisches Denkvermogen hat (siehe Beispiel 7.1.2), dann
kann man davon ausgehen, dass er in der Lage ist, logische Rétsel zu l6sen. Diese positive,
spezifische Erwartungshaltung wird daher wie folgt représentiert:

<expectationState id="el" name="logic puzzles" scope="specific"
eval="positive">
<relevantTo ref="al"/>

</expectationState>

7.1.6 Problemlésefdhigkeit

Sowohl die spezifischen Erwartungshaltungen der Situationsteilnehmer als auch die Sta-
tustypisierungen der Verhaltensmuster werden mit einer abstrakten Befdhigung zum Lo6-
sen von Aufgaben (abstract task ability) in Verbindung gebracht (siehe Abschnitt 3.4).
Diese allgemeine Problemlosefdhigkeit bringt die Einschétzung der Situationsteilnehmer
zum Ausdruck, ob jemand generell gut oder schlecht darin ist, Aufgaben zu l6sen. Diese
Problemldsefidhigkeit ist daher auch unmittelbar relevant fiir die jeweilige Gruppenaufga-
be, wobei eine positive Auspriagung mit Erfolg eine negative Auspragung mit Misserfolg
assoziiert wird.

Definition

Jede Problemloseféhigkeit hat einen eindeutigen Bezeichner (id), iiber den sie referen-
ziert wird. Problemlosefihigkeiten werden durch ihre Bewertung (eval) charakterisiert
und enthalten einen Verweis auf das entsprechend bewertete Ergebnis (Erfolg oder Miss-
erfolg) der Gruppenaufgabe.

Probleml6sefahigkeit ::=
<abstractTaskAbility id="id" eval="eval">
Elementreferenz
</abstractTaskAbility>

Fiir die Nichtterminale id, eval und Elementreferenz gelten die bestehenden Definitionen.

Beispiel

Die in dem Beispiel auf Seite 171 spezifizierte positive Erwartungshaltung, was das Losen
von logischen Rétseln betrifft, wird mit einer allgemeinen Problemlosefédhigkeit assoziiert,
die wie folgt spezifiziert ist:

<abstractTaskAbility id="al" eval="positive">

<relevantTo ref="t1"/>
</abstractTaskAbility>
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7.1.7 Statusstruktur

Die Statusstruktur umfasst alle statusrelevanten Aspekte einer Situation. Statusstruk-
turen koénnen durch Statusdiagramme visualisiert werden (sieche Abschnitt 7.2). Unvoll-
standige Statusstrukturen werden durch Transformationsregeln vervollstindigt und im
Verlauf der sozialen Interaktion aktualisiert, sobald neue statusrelevante Informationen
hinzugefiigt werden (siche Abschnitt 7.3).

Definition

Jede Statusstruktur enthélt geméfl der Status Characteristics Theorie mindestens zwei
Teilnehmer, die beiden Ergebnisse (Erfolg und Misserfolg) der Gruppenaufgabe sowie
die gegensitzlich bewerteten Ausprigungen des zur Bewiltigung dieser Aufgabe maf-
geblichen Statusmerkmals. Eine Statusstruktur kann zudem eine beliebige Anzahl von
weiteren Statusmerkmalen, Erwartungshaltungen und Verhaltensmustern enthalten so-
wie optional die beiden unterschiedlich bewerteten Zustdnde der Statustypisierung und
der allgemeinen Problemlosefdhigkeit.

Statusstruktur ::=

<statusStructure id="id">
{Teilnehmer}?{ Teilnehmer}"
{Gruppenaufgabe }
{Statusmerkmal}?{Statusmerkmal}”
{Erwartungshaltung}”
{Verhaltensmuster} "
[{ Statustypisierung }*]
[{ Problemlésefahigkeit } 2]

</statusStructure>

Fiir die verwendeten Nichtterminale gelten die bestehenden Definitionen.

Beispiel

In diesem Beispiel wird angenommen, dass zu Beginn einer Situation noch nichts iiber
die Eigenschaften der beiden Teilnehmer Tim und Pia bekannt ist und auch noch keine
Interaktion stattgefunden hat, so dass auch keine Verhaltensmuster existieren. Zu diesem
Zeitpunkt sind nur die Gruppenaufgabe (gemeinsam ein logisches Riéitsel zu 16sen) sowie
das dafiir relevante spezifische Statusmerkmal (logisches Denkvermdgen) bekannt, dem
in dieser Situation eine grofle Bedeutung beigemessen wird. Dieser Anfangszustand wird
durch die folgende Statusstruktur représentiert.

<statusStructure id="examplel">
<actor id="p" name="Tim">
</actor>
<actor id="ol" name="Pia">
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</actor>

<groupTask id="t1" name="solve logic puzzle" eval="positive"/>

<groupTask id="t2" name="solve logic puzzle" eval="negative"/>

<statusCharacteristic id="cl1l" name="ability to reason" type="specific"
significance="0.9" eval="positive" instrumental="true">
<relevantTo ref="t1"/>

</statusCharacteristic>

<statusCharacteristic id="c2" name="ability to reason" type="specific"
significance="0.9" eval="negative" instrumental="true">
<relevantTo ref="t2"/>

</statusCharacteristic>

</statusStructure>

7.2 Visualisierung der Statusstruktur

Statusstrukturen kénnen durch Statusdiagramme visualisiert werden, da sie sich als un-
gerichtete Graphen interpretieren und bildlich darstellen lassen. Ein Graph G = (V, E)
besteht aus einer Menge V' von Knoten und einer Menge E von Kanten. Bei ungerich-
teten Graphen verbindet jede Kante zwei Knoten, ohne dass eine Richtung der Kante
vorgegeben ist. Eine Kante e wird hierbei als eine zweielementige Teilmenge der Kno-
tenmenge représentiert: e = {u, v} mit u,v € V.

Die Knotenmenge eines Statusdiagramms umfasst alle Elemente, die in der jewei-
ligen Statusstruktur enthalten sind, das heifit, die Teilnehmer, die beiden Ergebnisse
der Gruppenaufgabe, Statusmerkmale und Erwartungshaltungen, Verhaltensmuster und
Statustypisierungen sowie die allgemeine Problemlosefdhigkeit. Die Menge der Kanten
wird durch die unterschiedlichen Relationen definiert, die zwischen diesen Elementen gel-
ten konnen. Demnach existiert genau dann eine Kante zwischen zwei Elementen, wenn
diese iiber eine Besitzrelation, eine Relevanzrelation oder eine Dimensionalitétsrelation
miteinander verbunden sind. In Statusdiagrammen wird dabei zwischen positiven und
negativen Beziehungen unterschieden. Kanten, deren Elemente iiber eine Besitz- oder Re-
levanzrelation miteinander verbunden sind, werden positiv gewichtet, wihrend Kanten,
deren Elemente iiber eine Dimensionalitdtsrelation miteinander verbunden sind, negativ
gewichtet werden. Diese Gewichtung spielt bei der Analyse der Statusstrukturen eine
entscheidende Rolle (siche Abschnitt 7.4).

In Tabelle 7.1 sind die Symbole aufgelistet, die in Statusdiagrammen zur Bezeichnung
der einzelnen Elemente verwendet werden. Positiv bewertete Elemente werden dabei mit
einem Pluszeichen und negativ bewertete Elemente mit einem Minuszeichen in Klam-
mern hinter dem Elementsymbol gekennzeichnet. Sofern in einem Statusdiagramm zwi-
schen mehreren Elementen des gleichen Typs unterschieden werden muss, werden diese
mit Indizes versehen. Die fortlaufende Nummerierung der Indizes erfolgt separat fiir je-
den Elementtyp. Die Bedeutung eines Statusmerkmals oder eines Verhaltensmusters ist
als reelle Zahl direkt iiber dem jeweiligen Elementsymbol ablesbar. Bei Besitzrelatio-
nen steht der Wert, der angibt wie stark die Ausprdgung eines Statusmerkmals oder
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Verhaltensmusters ist, an der jeweiligen Kante. Analog wird bei Relevanzrelationen die
Stéarke der assoziativen Verkniipfung an der entsprechenden Kante angezeigt. Um die
Ubersichtlichkeit der Darstellung zu verbessern, kann bei Relevanzrelationen, bei denen
defaultméBig der maximale Wert 1.0 angenommen wird, auf die Anzeige verzichtet wer-
den. Dimensionalitédtsrelationen werden durch ein Minuszeichen an der jeweiligen Kante
gekennzeichnet.

p oi Teilnehmer
T(+) T(-) Ergebnisse der Gruppenaufgabe
Ci(+)  Ci(-) Spezifische Statusmerkmale
Cix(+) Cix(-) Fiir die Aufgabe mafigebliche Statusmerkmale
Di(+) Di(-) Diffuse Statusmerkmale
EDi(+) EDi(-) Allgemeine Erwartungshaltungen
ECi(+) ECi(-) Spezifische Erwartungshaltungen
bi(+)  bi(-) Verhaltensmuster
B(+)  B(-) Statustypisierungen
Y(+) Y(-) Problemlosefédhigkeiten
mit i € {1,2,3,...}

Tabelle 7.1: Symbole und ihre Bedeutung in Statusdiagrammen.

Abbildung 7.1 zeigt ein Statusdiagramm mit zwei Situationsteilnehmern, einem dif-
fusen Statusmerkmal, drei spezifischen Statusmerkmalen und einem Verhaltensmuster.
Die beiden Teilnehmer p und o1 besitzen die unterschiedlichen Auspriagungen des dif-
fusen Statusmerkmals D1 und des spezifischen Statusmerkmals €3. Teilnehmer p besitzt
auflerdem die positive Auspriagung des spezifischen Statusmerkmals €2, das fiir das aus-
schlaggebende Statusmerkmal C1 relevant ist. Teilnehmer o1 hat im bisherigen Verlauf
der Interaktion drei Mal die positive Ausprigung des Verhaltensmusters b1 gezeigt. Der
angezeigte Wert 0.50 ist in diesem Fall das arithmetische Mittel aus der Stéarke der drei
positiven Auspréagungen.

7.3 Erzeugung der Statusstruktur

In den vorangegangenen Abschnitten wurde erldutert, aus welchen Elementen eine Sta-
tusstruktur besteht, welche Relationen zwischen diesen Elementen es gibt und wie eine
solche Statusstruktur visualisiert werden kann. Es wurde jedoch noch nichts dariiber
gesagt, welche Statusstrukturen tatsédchlich in einer Situation auftreten, in der die Teil-
nehmer einer Gruppe miteinander interagieren, und wie sich diese Statusstrukturen mit
der Zeit verandern.

Statusstrukturen werden im Verlauf der Interaktion aktualisiert, sobald neue status-
relevante Informationen hinzugefiigt werden. Unvollstéindige Statusstrukturen kénnen
zudem durch Transformationsregeln vervollstdndigt werden. Diese Transformationsre-
geln legen fest, unter welchen Bedingungen eine bestehende Statusstruktur um neue

174



7.3 Erzeugung der Statusstruktur

0.40

Abbildung 7.1: Beispiel eines Statusdiagramms mit zwei Situationsteilnehmern.

Elemente und Beziehungen erweitert werden kann. Ziel dieser Transformationen ist es,
alle Teilnehmer {iber einen oder mehrere Pfade mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe
zu verbinden, um so eine Statusberechnung zu ermoglichen.

7.3.1 Statusrelevante Informationen

Der im Folgenden beschriebene Auswahlprozess, in dem festgelegt wird, welche Elemente
einer Situation als statusrelevante Informationen interpretiert werden, wird als saliency
process bezeichnet (Berger et al. , 1977), da es sich dabei um die Auswahl der hervor-
tretenden Eigenschaften (salient features) der Situationsteilnehmer handelt.

Relevante Statusmerkmale

Die Status Characteristics Theorie macht die grundlegende Annahme, dass nur solche
Statusmerkmale in die Statusstruktur integriert werden, die entweder einen erkennba-
ren Bezug zur Gruppenaufgabe haben oder bei denen die Situationsteilnehmer unter-
schiedlich bewertete Ausprdgungen besitzen. Im ersten Fall ist die Relevanz unmittelbar
gegeben, im zweiten Fall folgt die Relevanz aus der Annahme, dass mit diesen Status-
merkmalen unterschiedliche Erwartungen verkniipft sind, was die Kompetenz und das
Leistungsvermogens der Teilnehmer betrifft, die dann auf die aktuelle Situation iiber-
tragen werden. Dies gilt jedoch nur dann, wenn die entsprechenden Statusmerkmale
nicht von der Gruppenaufgabe dissoziiert sind. Statusmerkmale sind genau dann von
der Gruppenaufgabe dissoziiert, wenn die Situationsteilnehmer wissen oder annehmen,
dass diese Statusmerkmale (zum Beispiel das unterschiedliche Alter oder Geschlecht der

175



7 Das Exstasis Modul

Teilnehmer) keinerlei Auswirkung auf die Ergebnisse der Gruppenaufgabe haben. Fiir
die relevanten Statusmerkmale lédsst sich daraus die folgende Regel ableiten:

Regel 1 (Relevante Statusmerkmale)

1. Ein Statusmerkmal darf nur dann zu einer Statusstruktur hinzugefiigt werden,
wenn es nicht von der Gruppenaufgabe dissoziiert ist. In diesem Fall wird bei
jedem Teilnehmer, der dieses Statusmerkmal besitzt, ein entsprechendes Attribut-
Wert-Paar hinzugefiigt, das eine Referenz auf das positiv oder negativ bewertete
Statusmerkmal enthélt.

2. Eine Dimensionalitétsrelation (opposedTo) wird nur dann zwischen zwei Status-
merkmalen spezifiziert, wenn sie sich auf dasselbe Attribut beziehen und wenn
es mindestens zwei Situationsteilnehmer gibt, die die unterschiedlich bewerteten
Ausprigungen dieses Statusmerkmals besitzen.

Ob ein Statusmerkmal von der Gruppenaufgabe dissoziiert ist, héngt von der Cha-
rakterisierung der Situationsteilnehmer und der Gruppenaufgabe und somit von der
jeweiligen Anwendung ab, und kann daher nicht von EXSTASIS iiberpriift werden. Die
Spezifikation der Dimensionalitétsrelation und die damit verbundene Aktualisierung der
entsprechenden Statusmerkmale erfolgt hingegen automatisch nach dem Hinzufiigen ei-
nes Statusmerkmals durch eine Analyse der bestehenden Statusstruktur.

Relevante Verhaltensmuster

Fiir die Status Characteristics Theorie sind Verhaltensmuster nur dann relevant, wenn
die damit verbundenen statusrelevanten Informationen fiir die Situationsteilnehmer neu
sind. Dies ist genau dann der Fall, wenn es entweder keine anderen Unterscheidungs-
kriterien in Form von spezifischen oder diffusen Statusmerkmalen gibt oder wenn ein
Verhaltensmuster im Widerspruch zu anderen Verhaltensmustern oder bereits vorhan-
denen Statusmerkmalen steht.

In der Beschreibung des erweiterten Statusmodells EXSTASIS (sieche Abschnitt 3.7)
wird dargelegt, dass die obige Annahme zwar prinzipiell richtig ist, dass jedoch die
daraus abgeleiteten Statusmodelle, insbesondere was sich wiederholende oder sich wi-
dersprechende Verhaltensmuster betrifft, fiir diese Arbeit ungeeignet sind. Als Folge
davon wurden mehrere Erweiterungen des urspriinglichen Statusmodells in Bezug auf
die Modellierung von Verhaltensmustern vorgeschlagen (siehe Seite 93 ff.). Aus diesen
Erweiterungen lésst sich die folgende Regel ableiten:

Regel 2 (Relevante Verhaltensmuster)

1. Bei jedem Teilnehmer, der die Auspriagung eines bestimmten Verhaltensmusters
zeigt, wird ein entsprechendes Attribut-Wert-Paar hinzugefiigt, das eine Referenz
auf das positiv oder negativ bewertete Verhaltensmuster enthélt.
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2. Wenn ein Teilnehmer ein bestimmtes Verhaltensmuster mehrfach im Verlauf der
Interaktion zeigt, dann wird fiir jedes Auftreten ein entsprechendes Attribut-Wert-
Paar hinzugefiigt.

3. Eine Dimensionalitétsrelation (opposedTo) wird nur dann zwischen zwei Verhal-
tensmustern spezifiziert, wenn sie sich auf denselben Verhaltensaspekt beziehen,
wenn es mindestens zwei Situationsteilnehmer gibt, die die unterschiedlich bewer-
teten Auspriagungen dieses Verhaltensmustern besitzen und wenn es keinen Teil-
nehmer gibt, der sowohl die positive als auch die negative Auspriagung besitzt.

Wenn ein Verhaltensmuster zum ersten Mal auftritt, dann werden auch die damit
assoziierten Statustypisierungen (hoher oder niedriger Status) zur Statusstruktur hinzu-
gefiigt, sofern dies noch nicht zuvor geschehen ist. Diese Statustypisierungen sind selbst
wiederum per Definition mit einer hohen oder niedrigen Problemltsefahigkeit assoziiert.
Auch diese Elemente werden bei Bedarf automatisch zu der bestehenden Statusstruktur
hinzugefiigt.

7.3.2 Transformationsregeln

Nach dem Hinzufiigen statusrelevanter Informationen zu einer bestehenden Statusstruk-
tur, sind die Statusmerkmale in der Regel zundchst nicht mit der Gruppenaufgabe ver-
kniipft. In dem entsprechenden Statusdiagramm ist dies daran zu erkennen, dass es keine
Pfade von den Situationsteilnehmern zu den Ergebnissen der Gruppenaufgabe gibt, in
denen diese neuen Elemente als Knoten enthalten sind. Statusrelevante Informationen
wirken sich jedoch nur dann auf die Erwartungen der Situationsteilnehmer aus, wenn
solche Pfade existieren (siehe Seite 55 ff.). Es kann auch der Fall auftreten, dass die hin-
zugefiigten Elemente nur iiber eine lingere Assoziationskette, das heifit iiber eine Reihe
von bereits vorhandenen Elementen, mit der Gruppenaufgabe verkniipft sind. Pfade, die
eine gewisse Linge iiberschreiten®, haben jedoch nur sehr geringe Auswirkungen auf die
Erwartungen der Situationsteilnehmer. Dies hétte zur Folge, dass alle Statusmerkmale,
die nur iiber diese Pfade mit der Gruppenaufgabe verkniipft sind, weitgehend unberiick-
sichtigt blieben.

Die Status Characteristics Theorie postuliert nun, dass die Situationsteilnehmer im
Fall von fehlenden oder zu langen Assoziationsketten, nach Moglichkeiten suchen, eine
direktere Verbindung zwischen den Statusmerkmalen und den Ergebnissen der Gruppen-
aufgabe herzustellen. Die damit verbundenen Prozesse, die auf eine Vervollstindigung
der Statusstruktur abzielen, und in deren Verlauf neue Elemente und Relationen hinzu-
gefiigt werden, beruhen auf dem Prinzip der umgekehrten Beweislast (burden of proof)
und dem Prinzip der Relevanzausbreitung (spread of relevance), die in Abschnitt 3.3
beschrieben werden. Diese beiden Prinzipien sind die Grundlage fiir die folgende Trans-
formationsregel fiir Statusmerkmale.

3In der urspriinglichen Fassung der Status Characteristics Theorie sind dies Pfade mit einer Linge > 5
(Berger et al. , 1977, S. 109).

177



7 Das Exstasis Modul

Regel 3 (Transformationsregel fiir Statusmerkmale) Falls Statusmerkmale exis-
tieren, die nicht oder nur iiber Pfade mit einer L&nge > 5 mit den Ergebnissen der
Gruppenaufgabe verkniipft sind, dann wird die bestehende Statusstruktur wie folgt er-
weitert:

1. Wenn es sich um ein diffuses Statusmerkmal handelt, dann wird damit eine all-
gemeine Erwartungshaltung assoziiert. Diese Erwartungshaltung hat die gleiche
Bewertung wie das diffuse Statusmerkmal und ist mit dem spezifischen Status-
merkmal assoziiert, das nach Einschétzung der Situationsteilnehmer mafigeblich
zum Erfolg oder Misserfolg der Gruppe beitragt.

2. Wenn es sich um ein spezifisches Statusmerkmal handelt, dann wird damit eine
spezifische Erwartungshaltung assoziiert. Diese Erwartungshaltung hat die gleiche
Bewertung wie das spezifische Statusmerkmal und wird mit der allgemeine Pro-
blemlosefidhigkeit der Situationsteilnehmer assoziiert.

Da sowohl das spezifische Statusmerkmal, das nach Einschétzung der Situationsteil-
nehmer mafigeblich zum Erfolg oder Misserfolg der Gruppe beitrégt, als auch die allge-
meine Problemlosefidhigkeit der Situationsteilnehmer per Definition unmittelbar mit den
Ergebnissen der Gruppenaufgabe verkniipft sind, wird durch die Anwendung der Trans-
formationsregel eine Assoziationskette von dem Situationsteilnehmer iiber das jeweilige
Statusmerkmal zu den Ergebnissen der Gruppenaufgabe aufgebaut.

Die Status Characteristics Theorie macht die Annahme, dass die Vervollstindigung
einer bestehenden Statusstruktur sukzessiv im Rahmen der wechselseitigen Interaktion
zwischen den Situationsteilnehmern erfolgt (Berger et al. , 1977, S. 112). Es wird davon
ausgegangen, dass zu jedem Zeitpunkt immer nur zwei Teilnehmer miteinander intera-
gieren. Die obige Transformationsregel darf daher nicht auf alle in einer Statusstruktur
vorhandenen Statusmerkmale angewandt werden, sondern nur auf diejenigen Merkma-
le, die mit einem der beiden Interaktionspartner assoziiert sind. Die Statusstruktur wird
zunéchst nur im Hinblick auf diese beiden Gruppenmitglieder vervollstéandigt. Erst wenn
die Interaktionspartner wechseln, darf die Regel auch auf die Statusmerkmale der neuen
Teilnehmer angewandt werden. Eine vollstandige Statusstruktur liegt daher gegebenen-
falls erst dann vor, wenn jeder Teilnehmer mit jedem anderen Teilnehmer interagiert
hat.

Das Prinzip der umgekehrten Beweislast gilt in analoger Form auch fiir Verhaltensmus-
ter. Allerdings wird es in diesem Fall als Prinzip der Beweislast durch Statustypisierung
(burden of proof through status-typification) bezeichnet. Eine Transformationsregel fiir
Verhaltensmuster wird jedoch nicht benétigt, da diese geméf ihrer Definition bereits iiber
die jeweiligen Statustypisierungen mit der allgemeinen Problemlosefdhigkeit und damit
mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verkniipft sind. Die entsprechenden Elemente
und Relationen werden daher von EXSTASIS bereits beim Hinzufiigen von relevanten
Verhaltensmustern erzeugt. Dieses Vorgehen ist zuldssig, da die mit den Verhaltensmus-
tern assoziierten Elemente nicht von anderen Elementen oder von der Lénge bestimmter
Pfade abhéngen.
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7.4 Analyse der Statusstruktur

Im vorherigen Abschnitt wurde gezeigt, wie eine initiale Statusstruktur durch das Hin-
zufiigen statusrelevanter Informationen und durch die Anwendung von Transformati-
onsregeln vervollstdndigt werden kann. Sobald dieser Prozess abgeschlossen und jeder
Situationsteilnehmer iiber einen oder mehrere Pfade mit den Ergebnissen der Gruppen-
aufgabe verbunden ist, kann die Statusstruktur analysiert und die Gesamterwartung fiir
jeden Teilnehmer, wie in Abschnitt 3.3 dargelegt, berechnet werden.

Die Analyse der Statusstruktur und die Berechnung der Gesamterwartungen gliedert
sich in drei Schritte. Zunéchst miissen alle Pfade zwischen einem Teilnehmer und den Er-
gebnissen der Gruppenaufgabe einschliefSlich deren Liange und Vorzeichen bestimmt wer-
den. AnschlieBend werden die relevanten Pfade herausgefiltert. In einem letzten Schritt
werden diese dann zunéchst individuell gewichtet und dann miteinander kombiniert. Bei
der Gewichtung wird neben der Pfadlénge auch die Bedeutung der darin enthaltenen Sta-
tusmerkmale und Verhaltensmuster sowie die Stiarke der Besitz- und Relevanzrelationen
beriicksichtigt.

7.4.1 Berechnung relevanter Pfade

Wie in Abschnitt 7.2 beschrieben, lassen sich Statusstrukturen als ungerichtete, gewich-
tete Graphen interpretieren und als Statusdiagramme visualisieren. Fiir die Bestimmung
aller Pfade zwischen einem Situationsteilnehmer und den beiden Ergebnissen der Grup-
penaufgabe lassen sich daher Algorithmen aus der Graphentheorie verwenden. Fiir jeden
so ermittelten Pfad muss zudem iiberpriift werden, ob er fiir die Berechnung der Erwar-
tungen relevant ist. Gemafl der Status Characteristics Theorie sind relevante Pfade wie
folgt definiert:

Regel 4 (Relevante Pfade) In einem Statusdiagramm sind alle Pfade zwischen einem
Situationsteilnehmer und den Ergebnissen der Gruppenaufgabe fiir die Berechnung der
Erwartungen relevant, mit folgenden Ausnahmen:

1. Pfade mit einer Lange > 6 sind nicht relevant.

2. Wenn ein Statusdiagramm zwei benachbarte Elemente enthélt von denen keines
einen Situationsteilnehmer représentiert, dann ist ein Pfad genau dann nicht re-
levant, wenn er einen Teilpfad der Lange > 2 enthélt, der diese beiden Elemente
miteinander verbindet.

3. Wenn es einen Pfad zwischen einem Teilnehmer und einem Ergebnis der Gruppen-
aufgabe gibt, dann sind alle weiteren Pfade zu diesem Ergebnis, die gleich lang
oder ldnger sind und die dasselbe Vorzeichen besitzen, genau dann nicht relevant,
wenn sie mehr negativ gewichtete Kanten als der kiirzere Pfad haben.

Zu lange Pfade sind nicht relevant, weil ihre Auswirkung auf die Erwartungen der
Teilnehmer zu gering ist. Die maximale Linge 6 wurde von Berger et al. (1977) anhand

179



7 Das Exstasis Modul

empirischer Daten festgelegt. Der zweite und dritte Teil der Regel schlieen redundante
Pfade aus, da diese keine neuen Informationen beinhalten.

In dem folgenden Beispiel (siehe Abbildung 7.2) sind die beiden spezifischen Status-
merkmale C2(+) und C1x(+) iiber eine Relevanzrelation miteinander verbunden. Der
Pfad p — C2(+) — o1 — C1x(+) — T(+) ist in dieser Situation nicht relevant, da er
einen Teilpfad der Linge zwei enthilt, der diese beiden Statusmerkmale miteinander
verbindet.

1.00 0.80

0.80

() gy TO)

Abbildung 7.2: Beispiel fiir einen redundanten Pfad geméifl Teil 2 von Regel 4.

Der dritte Teil der obigen Regel basiert auf dem empirischen Befund, dass die meisten
Menschen keine Assoziationsketten bilden, die eine oder mehrere Negationen enthalten,
wenn es eine einfachere Verkniipfung der entsprechenden Elemente gibt. In einem Sta-
tusdiagramm ist daher nur die ,einfachste Assoziationskette, das heifit, der kiirzeste
Pfad mit der geringsten Anzahl an Dimensionalitéitsrelationen (Negationen), relevant.

Im zweiten Beispiel (siche Abbildung 7.3) ist Teilnehmer p iiber einen positiven Pfad
der Lange drei mit dem positiven Ergebnis der Gruppenaufgabe verbunden: p — C2(+)
— C1x(+) — T(+). Dieser Pfad enthélt keine negativ gewichteten Kanten. Der ebenfalls
positive Pfad p — C2(+) — C2(-) — C1*x(-) —C1*(+) — T(+) ist hingegen nicht rele-
vant, da er ldnger ist als der erste und zwei negativ gewichtete Kanten enthélt. Da das
Statusdiagramm symmetrisch ist, gelten die gleichen Aussagen analog auch fiir die von
o1 ausgehenden Pfade. Auch hier ist der lingere der beiden Pfade o1 — C2(-) — C2(+)
— C1x(+) — C1x(-) — T(-) geméafl Teil 3 der obigen Regel nicht fiir die Berechnung
der Erwartungen relevant.

Abbildung 7.3: Beispiel fiir redundante Pfade gemafl Teil 3 von Regel 4.
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7.4 Analyse der Statusstruktur

Fiir die Berechnung der relevanten Pfade in Echtzeit werden effiziente Datenstruk-
turen bendtigt. Ungerichtete Graphen G = (V, E) konnen formal durch Adjazenzlisten
oder Adjazenzmatrizen reprisentiert werden?. Im ersten Fall wird fiir jeden Knoten eine
Liste mit seinen Nachbarn verwaltet. Im zweiten Fall wird eine bindre Matrix verwen-
det, die fiir jede Kante e = {v;,v;} mit v;,v; € V in der i-ten Zeile und der j-ten Spalte
eine 1 enthélt. Fiir die Représentation von Statusstrukturen sind beide Datenstrukturen
gleichermaflen geeignet, da der unterschiedliche Speicherbedarf aufgrund der geringen
Anzahl der Elemente in diesem Fall keine Rolle spielt. EXSTASIS verwendet Adjazenz-
listen, da der nachfolgend beschriebene Algorithmus zur Pfadbestimmung immer wieder
auf die Liste der Nachbarn zuriickgreifen muss, was bei der Adjazenzlistendarstellung zu
einem verbesserten Laufzeitverhalten fiihrt.

function findRelevantPaths(actor) {
List paths = nil;
List nodes = nil;
nodes. append (actor) ;
check(paths,nodes) ;
return paths;

3

function check(paths,nodes) {
last = nodes.getLast();
if ((last == TASK_SUCCESS) or (last == TASK_FAILURE)) {

Path p = new Path(nodes);

if (isRelevant(p)) paths.append(p);
}
else {

List neighbors = getAdjacentList(last);
for each node in neighbors do {
if ((not nodes.contains(node)) and ((nodes.size()-1) < 6)) {
nodes.append (node) ;
check(paths,nodes) ;
}
}
}
nodes.removelast();

}

Abbildung 7.4: Pseudocode fiir den Algorithmus zur Bestimmung relevanter Pfade.

ExsTaAsis verwendet eine beschriankte Tiefensuche (Depth Limited Search) in Form
eines rekursiven Algorithmus, um ausgehend von einem Teilnehmer (Startknoten) alle
Pfade mit einer Linge < 6 zu den beiden Ergebnissen der Gruppenaufgabe (Zielknoten)

4Zwei Knoten in einem ungerichteten Graphen G heifien benachbart, verbunden oder adjazent, wenn
sie Elemente einer ungerichteten Kante von G sind.
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zu finden. Der Pseudocode fiir diesen Algorithmus ist in Abbildung 7.4 wiedergegeben.
In der Funktion findRelevantPaths wird zunéchst in Zeile 2 die Liste der relevanten Pfa-
de, die am Ende als Ergebnis zuriickgegeben wird, initialisiert. In der darauffolgenden
Zeile wird die Liste der Knoten, die den aktuell betrachteten Pfad reprasentiert, initia-
lisiert. Als erster Knoten wird der Teilnehmer hinzugefiigt, der als Funktionsparameter
iibergeben wurde. Dann wird die rekursive Funktion check aufgerufen.

In Zeile 11 wird zunéchst iiberpriift, ob es sich bei dem letzten Knoten um ein Ergeb-
nis der Gruppenaufgabe handelt. Ist dies der Fall, so wird anhand von Regel 4 gepriift,
ob der aktuelle Pfad relevant ist. Relevante Pfade werden zu der bereits vorhandenen
Liste hinzugefiigt. Handelt es sich bei dem letzten Knoten nicht um das Ergebnis der
Gruppenaufgabe, werden alle benachbarten Knoten anhand der zugehorigen Adjazenz-
liste betrachtet (Zeile 16). Fiir jeden adjazenten Knoten wird zunéchst in Zeile 18 die
Abbruchbedingung der Rekursion iiberpriift, die sich aus zwei Teilen zusammensetzt. Im
ersten Teil wird iiberpriift, ob der neue Knoten bereits in dem aktuellen Pfad enthalten
ist. Dies ist notwendig, da Statusdiagramme Zyklen enthalten kénnen. Der zweite Teil
stellt sicher, dass nur Pfade mit einer Liange < 6 weiter expandiert werden. Wenn die
Abbruchbedingung nicht erfiillt ist, wird der adjazente Knoten zu dem aktuellen Pfad
hinzugefiigt und die Funktion check rekursiv aufgerufen. Am Ende der Funktion wird
der letzte Knoten aus der Liste entfernt, da es sich hierbei entweder um einen Zielknoten
handelt oder alle von ihm ausgehenden Pfade bereits iiberpriift wurden. Der hier vorge-
stellte Algorithmus ist vollstdndig, da er alle relevanten Pfade der Lange < 6 in einem
Statusdiagramm findet.

7.4.2 Berechnung von Status und Verhaltenstendenzen

Um die Erwartungen anhand der zuvor ermittelten relevanten Pfade berechnen zu kon-
nen, muss zunéchst deren Vorzeichen bestimmt werden. Dieses ist definiert als das Pro-
dukt aus den Vorzeichen der Kanten eines Pfades und dem Vorzeichen des Endergebnis-
ses. Ein Pfad ist demnach genau dann positiv, wenn er zu dem positiven Ergebnis der
Gruppenaufgabe fithrt und eine gerade Anzahl von negativ gewichteten Kanten enthélt,
oder wenn er zu dem negativen Ergebnis der Gruppenaufgabe fithrt und eine ungera-
de Anzahl von negativ gewichteten Kanten enthélt. Eine Kante ist genau dann negativ
gewichtet, wenn die beiden Elemente {iber eine Dimensionalitdtsrelation miteinander
verbunden sind.

Die Gesamterwartung e, eines Teilnehmers ist definiert als die Summe aus der Erwar-
tung e, die sich aus der Menge der positiven Pfade ergibt, und der Erwartung e, die sich
aus der Menge der negativen Pfade ergibt, sofern relevante Pfade mit unterschiedlichen
Vorzeichen existieren (vgl. Formel 3.7 auf Seite 59). Andernfalls ist die Gesamterwartung
identisch mit der Erwartung, die sich aus der Menge der positiven oder negativen Pfade
ergibt. Die Erwartung fiir eine Menge von positiven Pfaden p; oder eine Menge von
negativen Pfaden p; errechnet sich aus einer Kombination der jeweiligen Pfadstirken
(vgl. Formel 3.3 auf Seite 59).
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e, = ef +e, (7.1)
= n-T[a- 7o) -1 - TI0 - 7)) 72)

Die Stdarke f'(p) eines Pfades mit r + 1 Statuselementen wird in dem erweiterten
Statusmodell geméafl Formel 3.21 auf Seite 98 berechnet, wobei die Bedeutung ¢” der
darin als Knoten repréisentierten Statusmerkmale und Verhaltensmuster, die Stéirke ¢’
der Besitz- und Relevanzrelationen sowie das Gewicht g der Pfadlénge beriicksichtigt
werden.

f'(p) = f(s1,82, . 841) mitr>2 (7.3)
= g(r)- [T (rel(sis11)) - [T 9" (s0) (7.4)

Da die Linge eines relevanten Pfades immer eine natiirliche Zahl zwischen 2 und 6 ist®
werden fiir die Gewichtung der Pfadlange insgesamt 5 Konstanten benétigt. Diese miis-
sen im Konfigurationsfile von EXSTASIS spezifiziert werden. Durch die Festlegung dieser
Gewichte konnen unterschiedliche Berechnungsmodelle, wie sie zum Beispiel in der wis-
senschaftlichen Literatur zur Status Characteristics Theorie anzutreffen sind, realisiert
werden.

Basierend auf den Gesamterwartungen der Situationsteilnehmer lassen sich weitere
Parameter berechnen, die den Status und das Interaktionsverhalten innerhalb der Grup-
pe charakterisieren:

e Der Status eines Teilnehmers, das heifit, das Ansehen, das er aufgrund der mit ihm
assoziierten Erwartungen besitzt.

e Die Partizipationsrate eines Teilnehmers, das heifit, die relative Anzahl seiner auf-
gabenbezogenen Auflerungen.

e Das Beharrungsvermdégen eines Teilnehmers, das heifit, die Wahrscheinlichkeit des
Festhaltens am eigenen Standpunkt wenn zwei Teilnehmer unterschiedlicher An-
sicht sind.

Wiéhrend die Statusberechnung ausschliefllich auf den Gesamterwartungen der Situa-
tionsteilnehmer basiert (vgl. Formel 3.8 auf Seite 62) werden fiir die Berechnung der
Partizipationsrate und des Beharrungsvermdogens je nach Art des verwendeten Modells
weitere Parameter benotigt (siehe Abschnitt 3.5). Diese miissen ebenso wie die Werte
fiir die Pfadstdarke im Konfigurationsfile des ExsTAsIS Moduls spezifiziert werden.

5Ein Teilnehmer kann aufgrund der Beschaffenheit der Statusstruktur nie direkt mit dem Ergebnis der
Gruppenaufgabe verkniipft sein.
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Fiir die Partizipationsrate und das Beharrungsvermogens eines Situationsteilnehmers
stehen zudem zwei unterschiedliche Berechnungsverfahren zur Verfiigung: Die von Berger
et al. (1977) in der urspriinglichen Fassung der Status Characteristics Theorie verwende-
ten Formeln und die Formeln, die auf der allgemeinen Ubersetzungsfunktion von Balkwell
(1991) beruhen. Bei dem Modell von Balkwell hingt die Partizipationsrate zudem da-
von ab, ob der jeweilige Situationsteilnehmer an der Spitze der Statushierarchie steht
und einen legitimierten Fiithrungsanspruch besitzt oder nicht. Welche der beiden Verfah-
ren fiir die Berechnung der Verhaltensparameter verwendet wird, ist frei konfigurierbar.
Im Folgenden wird die Berechnung von Status und Verhaltensparametern anhand eines
konkreten Beispiels demonstriert.

Beispiel

Das folgende Beispiel basiert auf einer Situation, in der zwei M&anner und eine Frau
gemeinsam ein technisches Problem losen sollen. Nach Einschétzung der Situationsteil-
nehmer sind handwerkliche Féhigkeiten fiir eine erfolgreiche Bearbeitung dieser Aufgabe
ausschlaggebend. Diesem Statusmerkmal wird folglich eine hohe Bedeutung beigemes-
sen (significance=1.0). Da jedoch nicht bekannt ist, ob eine der drei Personen dieses
Statusmerkmal besitzt, wird keine der beiden Ausprigungen C1*(+) und C1*(-) mit ei-
nem Teilnehmer assoziiert. Man geht jedoch in diesem Beispiel davon aus, dass Méanner
im Allgemeinen handwerklich begabter sind als Frauen. Das Geschlecht hat daher fiir
die Erwartungen der Teilnehmer eine gewisse Bedeutung (significance=0.7). Die bei-
den Méanner Ben und Tom besitzen demnach die positive Auspragung D1(+) und die
Frau Pia die negative Auspragung D1(-) dieses diffusen Statusmerkmals. Da jedoch kei-
ne dieser Auspriagungen mit dem positiven oder negativen Ergebnis T(+) und T(-) der
Gruppenaufgabe verkniipft ist, werden geméafl der Transformationsregel fiir Statusmerk-
male allgemeine Erwartungshaltungen ED1(+) und ED1(-) generiert, die wiederum per
Definition mit der positiven oder negativen Ausprigung des spezifischen Statusmerkmals
assoziiert sind.

Die beiden Méanner Ben und Tom unterscheiden sich in ihrer Ausdrucksweise. Wéahrend
Ben einen sachlichen Tonfall und eine fliissige Sprechweise hat, redet Tom eher zogerlich
mit vielen Unterbrechungen und unnétigen Pausen. Die unterschiedlichen Ausprigun-
gen b1(+) und b1(-) dieses Verhaltensmusters werden zur Statusstruktur hinzugefiigt,
da man annimmt, dass sie fiir die Erwartungen der Teilnehmer eine gewisse Relevanz
besitzen (significance=0.6). Bei Ben war dieses Verhaltensmuster bisher einmal zu
beobachten und dabei sehr stark ausgepréigt (degree=0.9). Bei Tom ist das Verhaltens-
muster zweimal aufgetreten und war immer etwas schwécher ausgeprigt (degree=0.6
und degree=0.8). Die mit diesem Verhaltensmuster verbundenen Statustypisierungen
B(+) hoher Status und B(-) niedriger Status wirken sich auf die Einschitzung der allg-
meinen Problemlosefdhigkeit aus. Deren unterschiedliche Auspragungen Y(+) und Y(-)
sind wiederum per Definition mit Erfolg oder Misserfolg bei der Bearbeitung der Grup-
penaufgabe assoziiert. In Abbildung 7.5 ist das Statusdiagramm der vervollstdndigten
Statusstruktur dargestellt. Ben wird durch den Buchstaben p, Tom durch das Kiirzel
o1l und Pia durch das Kiirzel o2 repréasentiert. Tom ist darin iiber zwei Besitzrelatio-
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nen mit dem Element b1(-) verbunden. Der an der Kante angezeigte Wert 0.70 ist das
arithmetische Mittel der Stérke der einzelnen Auspriagungen.

0.60

ED1(+) C1*(+)

Abbildung 7.5: Statusdiagramm der vervollstdndigten Statusstruktur.

Die Analyse der hier vorliegenden Statusstruktur fithrt zu dem Ergebnis, dass Ben
iiber insgesamt vier relevante Pfade mit dem Ergebnis der Gruppenaufgabe verkniipft ist,
wobei alle Pfade positiv sind. Tom hat zwei positive und zwei negative Pfade, wihrend
Pia nur iiber zwei negative Pfade verfiigt. Abbildung 7.6 zeigt die Ausgabe von EXSTASIS,
die neben dem Vorzeichen der Pfade auch deren Léinge und die Anzahl der negativ
gewichteten Kanten umfasst.

Actor Ben has 4
A positive path
A positive path
A positive path
A positive path

Actor Tom has 4
A positive path
A positive path
A negative path
A negative path

Actor Pia has 2
A negative path
A negative path

effective
of length
of length
of length
of length
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of length
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of length
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4 with
4 with
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5 with

paths:
4 with
5 with
4 with
5 with
paths:

4 with
5 with
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of them positive and O negative.

negative lines: p D1(+) ED1(+) Cix(+) T(+)
negative lines: p bl(+) B(+) Y(+) T(+)

negative line: p D1(+) D1(-) ED1(-) Ci*(-) T(-)
negative line: p bi1(+) bi1(-) B(-) Y(-) T(-)

of them positive and 2 negative.

negative lines: ol D1(+) ED1(+) Clx(+) T(+)
negative line: ol D1(+) D1(-) ED1(-) Cix(-) T(-)
negative lines: ol b1(-) B(-) Y(-) T(-)

negative line: ol b1(-) bi(+) B(+) Y(+) T(+)

of them positive and 2 negative.
negative lines: 02 D1(-) ED1(-) Cix(-) T(-)
negative line: 02 D1(-) D1(+) ED1(+) Cix(+) T(+)

Abbildung 7.6: Relevante Pfade in der vervollstandigten Statusstruktur.

Um die Erwartungen der drei Teilnehmer berechnen zu kénnen, miissen zunéchst die
Gewichte fiir die unterschiedlichen Pfadstéarken spezifiziert werden. Wenn man hierfiir
die Formel 3.1 auf Seite 57 verwendet, ergeben sich auf vier Nachkommastellen gerundet
folgende Werte: ¢g(2) = 0.6321, g(3) = 0.3175, g(4) = 0.1358, g(5) = 0.0542 und ¢(6) =
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0.0211. Um die Gesamterwartung fiir Tom zu berechnen, wird zunéchst die Pfadstarke
fiir alle Pfade gemé&fl Formel 7.3 bestimmt.

f'(01 D1(+) ED1(+) C1x(+) T(+)) = g(4)-1.0-0.7

~ 0.0951
f'(o1 D1(+) D1(-) ED1(-) Cix(-) T(-)) = g(5)-1.0-0.7?
~ 0.0266
fi(o1 b1(-) B(-) Y(-) T(-)) = g(4)-0.6-0.6
~ 0.0489
fo(o1 b1(-) B(-) Y(-) T(-)) = g(4)-0.8-0.6
~ 0.0652
fi(o1 b1(=) b1(+) B(+) Y(+) T(+)) = g(5)-0.6-0.6°
~ 0.0117
f3(01 b1(=) b1(+) B(+) Y(+) T(+)) = g(5)-0.8-0.6>
~ 0.0156

Bei der Berechnung der Pfadstédrken wird der Fall beriicksichtigt, dass ein Teilnehmer
iiber mehrere Besitzrelationen unterschiedlicher Stéarke mit dem gleichen Verhaltensmus-
ter verbunden sein kann. In dem obigen Beispiel bedeutet dies fiir Tom, dass sich die
Anzahl der Pfade fiir das Verhaltensmuster b1(-) verdoppeln. Die Gesamterwartung fiir
Tom kann nun mit den obigen Werten geméfl Formel 7.1 berechnet werden.

€o, = ejl + e;l
[1—(1—0.0951)- (1 —0.0266)] —
[1 — (1 — 0.0489) . (1 — 0.0652) . (1 — 0.0117) . (1 - 0.0156)]
~ —0.016

Eine dhnliche Berechnung ergibt fiir Ben den deutlich héheren Wert e, = 0.198 und fiir
Pia einen geringfiigig niedrigeren Wert e,, = —0.119. Sobald alle Erwartungen bekannt
sind, lésst sich auch der Status der Situationsteilnehmer berechnen. Fiir Ben ergibt sich
demnach:

sp = (L4ep) /{(1+e) +(1+eo) + (1+¢,)]
0.391

Tom hat einen einen etwas niedrigeren Status s,, = 0.321 und Pia hat in der Gruppe
den niedrigsten Status mit s,, = 0.288. Diese Werte entsprechen nach dem Modell
von Berger et al. gleichzeitig der Partizipationsrate der Teilnehmer. Das Modell von
Balkwell hingegen, das der Person an der Spitze der Statushierarchie eine Sonderrolle
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zuweist, sofern sie einen legitimierten Fiithrungsanspruch besitzt, sagt andere Werte fiir
die Partizipationsrate voraus.

In dem hier betrachteten Beispiel ist Ben die Person mit dem hochsten Status. Die
folgende Rechnung zeigt, welche Werte sich nach dem Modell von Balkwell (vgl. For-
mel 3.20 auf Seite 75) mit den Konstanten m = 0.5 und ¢ = 0.2 fiir die drei Teilnehmer
ergeben.

P,(A) = exp(0.54+0.2¢,)/[exp(0.5+0.2¢,) + exp(0.2€,,) + exp(0.2 €,,)]

~ 0.465

P, (A) = exp(0.2e,,)/[exp(0.54+0.2¢,) + exp(0.2€,,) + exp(0.2 ey, )]
0.270

P,,(A) = exp(0.2e,,)/[exp(0.54+0.2¢,) + exp(0.2€,,) + exp(0.2 e,, )]
0.265

Nach diesem Modell ist also zu erwarten, dass Ben verglichen mit den anderen beiden
Teilnehmern in nahezu der doppelten Anzahl der Félle wahrend der Interaktion die
Initiative ergreift.

Als weiteren wichtigen Verhaltensparameter wird nun noch das Beharrungsvermogen
der Teilnehmer betrachtet, das immer in Bezug auf den jeweiligen Interaktionspartner
definiert ist. Nach den Formeln von Berger et al. (siehe Seite 70) und Balkwell (siehe
Seite 73) berechnet sich das Beharrungsvermogen einer Person mit einer Erwartung e,
gegeniiber einer Person mit einer Erwartung e, wie folgt, wenn man als Konstanten® im
ersten Fall die Werte m = 0.66 und ¢ = 0.1 (Berger et al. , 1977, S. 133) und im zweiten
Fall die Werte m = 0.472 und ¢ = 0.632 (Balkwell, 1991, S. 359) verwendet.

Perger(S) = 0.66+0.1 (e, — e,)
Ppakwen(S) = exp(0.472+0.632 (e, —ey,)) / [1 + exp(0.472 + 0.632 (e, — €,))]

Damit ergeben sich fiir die drei Teilnehmer folgende Werte:

PBerger(p7 01) 0.681 PBalkwell (P, 01) = 0.647
PBerger(Olap) = 0.639 PBalkweu(th) = 0.583
Pgerger(p,02) = 0.692 Ppaikwen(p, 02) = 0.662
Pperger(02,p) = 0.628 Pgaikwen(02,p) = 0.567
PBerger(Ol ) = 0.670 PBalkzwell(Ol; 02) = 0.631
pBerger(OQa 01) = 0.650 PBalkwell(027 01) = 0.600

6Diese Konstanten hiingen immer von der aktuellen Situation ab und miissen daher von der jeweiligen
Anwendung festgelegt werden.
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7.5 Implementierung des Exstasis Moduls

ExsTasis wurde als eigenstidndiges Modul konzipiert, das in ein bestehendes System
integriert werden kann, um in Echtzeit den Status und die Verhaltenstendenzen von
virtuellen Charakteren zu berechnen. Es stellt Schnittstellen bereit, um die Statusstruk-
turen zu generieren und zu analysieren, sowie konfigurierbare Berechnungsmodelle zur
Bestimmung der statusrelevanten Verhaltensparameter. Statusstrukturen werden von
EXSTASIS als Statusdiagramme in Form von ungerichteten Graphen visualisiert. Aufler-
dem steht eine graphische Benutzeroberflache zur Verfiigung, die eine vollstédndige oder
teilweise Modellierung der jeweiligen Situation ermdoglicht. Damit kénnen beispielsweise
die Ergebnisse der unterschiedlichen Berechnungsmodelle bei wechselnden Parameter-
einstellungen miteinander verglichen werden.

ExsTaAsIS wurde vollstindig in der objektorientierten Programmiersprache Java’ im-
plementiert und ist damit auf allen géngigen Plattformen und Betriebssystemen lauf-
fahig. Entsprechend der oben beschriebenen Funktionalitéit, existieren Klassen fiir die
Représentation und Verarbeitung der Statusstruktur, fiir die Berechnung der relevanten
Pfade und der darauf basierenden Statusinformationen sowie fiir die graphische Be-
nutzeroberfliche. Diese drei Komponenten von EXSTASIS werden im Folgenden néher
erlautert.

7.5.1 Reprasentation und Verarbeitung der Statusstruktur

Statusstrukturen sind durch eine kontextfreie Grammatik spezifiziert. Als kompakte for-
male Metasprache wird hierfiir eine erweiterte Backus-Naur-Form (EBNF) verwendet
(sieche Abschnitt 7.1). EXSTASIS speichert und verarbeitet Statusstrukturen unter Ver-
wendung der Extensible Markup Language (XML) als XML-Dokumente. In einem ers-
ten Schritt wurde daher basierend auf der vorliegenden kontextfreien Grammatik ein
XML-Schema?® erstellt, das die benétigten XML-Datenstrukturen definiert. Analog zu
einer kontextfreien Grammatik kann durch ein XML-Schema die Struktur von XML-
Dokumenten exakt beschrieben werden. Durch eine Eins-zu-Eins Abbildung der in Ab-
schnitt 7.1 definierten Elemente (Terminale, Nichtterminale, Produktionsregeln) auf die
entsprechenden Elemente des XML-Schemas wird sichergestellt, dass beide Représenta-
tionen &quivalent sind. In einem zweiten Schritt wird das XML-Schema mit Hilfe der
XMLBeans® Technologie in ein Paket von Java Klassen iibersetzt, welche die entspre-
chenden Methoden zur Erzeugung und Verarbeitung von Statusstrukturen in Form von
XML-Dokumenten zur Verfiigung stellen. XMLBeans ist eine von der Apache Software
Foundation entwickelte Technologie, die den schnellen und typsicheren Zugriff auf XML-
Dokumente in Java erlaubt. Die dadurch ermoglichte effiziente Verarbeitung dieser Da-
tenstrukturen ist im Hinblick auf die Echtzeitfahigkeit von EXSTASIS von entscheidender
Bedeutung.

"http://java.sun.com/
Shttp://www.w3.org/XML/Schema
9http://xmlbeans.apache.org/
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Fiir die Beschreibung der wichtigsten Klassen des ExsTASIS Moduls wird im Folgenden
die Unified Modeling Language'® (UML) verwendet, eine von der Object Management
Group! (OMG) entwickelte und standardisierte Sprache zur Modellierung von Softwa-
re. Mittels UML kénnen Eigenschaften von Klassen, wie zum Beispiel Attribute und
Operationen, sowie Beziehungen zwischen Klassen spezifiziert werden. In einem Klas-
sendiagramm werden Klassen als Rechtecke dargestellt, die durch horizontale Linien in
verschiedene Rubriken (compartments) unterteilt sind.

StatusStructure

Attributes

Operations

public StatusStructure( File file )

public StatusStructure( String id, String groupTask, String instrumentalCharacteristic, float significance, String[] actors )
public void addInstrumentalCharacteristic( String characteristic, float significance, TaskRelevance relevance )

public void addStatusCharacteristic( String characteristic, Type type, Eval eval, float significance )

public void assignStatusCharacteristic( String actor, String characteristic, String state, Eval eval, float degree )

public void addRelevance( String characteristic1, Eval eval1, String characteristic2, Eval eval2, float strength )

public void addBehaviorPattern( String pattern, Eval eval, float significance )

public void assignBehaviorPattern( String actor, String pattern, String state, Eval eval, float degree )

public void complete( )

package List<Path> findPath( String actor )

S

StatusDiagram <<interface>>
Attributes
StatusStructureDocument xml xmlbeans
Operations

Operations

Abbildung 7.7: UML Klassendiagramm fiir die StatusStructure Klasse.

Abbildung 7.7 zeigt ein solches UML Klassendiagramm fiir die StatusStructure Klas-
se. Das oberste Rechteck représentiert die Klasse StatusStructure und die von ihr zur
Verfiigung gestellten Operationen zur Erzeugung und Manipulation von Statusstruk-
turen. Diese Klasse ist mit den Klassen StatusDiagram und StatusStructureDocument
assoziiert. Die hier verwendete Art der Beziehung wird in der UML-Notation als Ag-
gregation bezeichnet und durch eine Linie mit einer nicht ausgefiillten Raute am Ende
gekennzeichnet. Die Zahl neben der Raute driickt aus, dass in diesem Fall genau eine
einzige Instanz der aggregierten Klasse verwendet wird. Die beiden Boxen unten rechts
reprasentieren Pakete, die eine Menge von Klassen umfassen. Das Paket xmlbeans enthélt
die von der Apache Software Foundation bereitgestellten XMLBeans Klassen wahrend
das Paket xml die mittels dieser Technologie aus dem XML-Schema generierten Java
Klassen umfasst (siche oben). Das XML-Dokument, das die Elemente der Statusstruk-

Onttp://www.uml.org/
Uhttp://www.omg.org/
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tur (Statusmerkmale, Verhaltensmuster, etc.) enthélt, wird in diesem Diagramm durch
die Schnittstelle StatusStructureDocument reprisentiert.

Statusstrukturen kénnen mittels der beiden StatusStructure Konstruktoren entweder
aus einer Datei geladen oder durch Angabe der fiir die Initialisierung benétigten Pa-
rameter erzeugt werden. Bestehende Statusstrukturen kénnen mit Hilfe der folgenden
Operationen sukzessive erweitert werden.

190

e addInstrumentalCharacteristic fiigt die positive und die negative Auspragung eines

weiteren ausschlaggebenden Statusmerkmals hinzu. Als Parameter miissen der Na-
me, die Bedeutung sowie die Relevanzbeziechung zur Gruppenaufgabe spezifiziert
werden. Durch diese wird festgelegt, ob die positive Auspragung von den Teilneh-
mern mit Erfolg und die negative Auspragung mit Misserfolg assoziiert wird oder
ob die positive Auspriagung mit Misserfolg und die negative Auspriagung mit Erfolg
assoziiert wird.

addStatusCharacteristic fiigt ein neues Statusmerkmal hinzu, das nicht unmittelbar
fiir die Gruppenaufgabe relevant ist. Als Parameter miissen der Name, der Typ
(handelt es sich um ein diffuses oder spezifisches Statusmerkmal), die Bewertung
(positiv oder negativ) sowie die Bedeutung spezifiziert werden.

assignStatusCharacteristic weist einem Teilnehmer eine bestimmte Auspriagung ei-
nes Statusmerkmals zu. Als Parameter miissen der Name des Teilnehmers, das
Statusmerkmals, die Bezeichnung und der Grad der konkreten Auspragung sowie
die Bewertung angegeben werden. Durch diese Operation wird eine Besitzrelati-
on zwischen dem Teilnehmer und dem Statusmerkmal spezifiziert. Gibt es zudem
einen anderen Teilnehmer, der die entgegengesetzt bewertete Ausprigung dessel-
ben Statusmerkmals besitzt, so wird geméafl der Regel fiir relevante Statusmerkma-
le (siche Regel 1 auf Seite 176) eine Dimensionalitétsrelation zwischen den beiden
unterschiedlich bewerteten Zustédnden desselben Merkmals hinzugefiigt.

addRelevance definiert eine Relevanzrelation zwischen zwei Statusmerkmalen. Als
Parameter miissen die Namen der beiden Merkmale, deren Bewertungen (positiv
oder negativ) sowie die Stirke der assoziativen Verkniipfung spezifiziert werden.

addBehaviorPattern fiigt ein neues Verhaltensmuster hinzu. Als Parameter miissen
der Name, die Bewertung sowie die Bedeutung des Verhaltensmusters spezifiziert
werden. Sofern die damit assoziierten Statustypisierungen (hoher oder niedriger
Status) noch nicht existieren, werden diese ebenfalls zur Statusstruktur hinzuge-
fiigt. Da Statustypisierungen per Definition mit einer hohen oder niedrigen Pro-
blemlosefahigkeit assoziiert sind, werden auch diese Zusténde, sofern nicht bereits
vorhanden, zur Statusstruktur hinzugefiigt.

assignBehaviorPattern weist einem Teilnehmer eine bestimmte Auspridgung eines
Verhaltensmusters zu. Als Parameter miissen der Name des Teilnehmers, das Ver-
haltensmuster, die Bezeichnung und der Grad der konkreten Ausprigung sowie
die Bewertung angegeben werden. Durch diese Operation wird eine Besitzrelation
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zwischen dem Teilnehmer und dem Verhaltensmuster spezifiziert. Es wird zudem
iiberpriift, ob eine Dimensionalitdtsrelation zwischen den unterschiedlich bewer-
teten Auspriagungen des Verhaltensmusters besteht. Dies ist genau dann der Fall,
wenn es mindestens zwei Situationsteilnehmer gibt, die die unterschiedlich bewerte-
ten Ausprigungen dieses Verhaltensmusters besitzen und wenn es keinen Teilneh-
mer gibt, der sowohl die positive als auch die negative Ausprigung besitzt (siehe
Regel 2 auf Seite 176). Daraus folgt auch, dass eine bestehende Dimensionalitéits-
relation entfernt wird, wenn einem Teilnehmer im Verlauf der Interaktion sowohl
die positive als auch die negative Ausprigung dieses Verhaltensmusters zugewiesen
wird.

e complete vervollstindigt eine bestehende Statusstruktur. Dabei werden gemé&fl der
Transformationsregel fiir Statusmerkmale (siche Regel 3 auf Seite 178) fiir bereits
vorhandene diffuse und spezifische Statusmerkmale allgemeine und spezifische Er-
wartungshaltungen generiert und zur Statusstruktur hinzugefiigt.

e findPath liefert die Liste aller relevanten Pfade zwischen einem Teilnehmer und den
beiden Ergebnissen der Gruppenaufgabe zuriick. Als Parameter muss der Name des
Teilnehmers spezifiziert werden.

In Abschnitt 7.4 wurde die Berechnung von Status und Verhaltenstendenzen exempla-
risch anhand einer Situation mit zwei Méannern und Frau demonstriert, die gemeinsam
ein technisches Problem l6sen sollen (siehe Seite 184). Abbildung 7.8 zeigt die Operatio-
nen, die zur Erzeugung der Statusstruktur fiir diese Situation benotigt werden.

Die Klasse StatusDiagram représentiert den mit einer Statusstruktur assoziierten un-
gerichteten Graphen in Form von Adjazenzlisten. Immer wenn durch die zuvor beschrie-
benen Operationen Elemente zu einer Statusstruktur hinzugefiigt werden, wird auch die
Adjazenzlistendarstellung aktualisiert. Die doppelte Représentation der Statusstruktur
als XML-Document in der Klasse StatusStructureDocument und als ungerichteter Graph
in der Klasse StatusDiagram erfolgt aus Effizienzgriinden und ist fiir die Echtzeitfahigkeit
von EXSTASIS erforderlich, da fiir die Berechnung der Statusinformationen eine effiziente
Ermittlung der relevanten Pfade erforderlich ist. Die hierfiir verantwortliche Operation
findPaths in der Klasse StatusStructure greift daher, wie in dem Pseudocode fiir den
Algorithmus zur Bestimmung relevanter Pfade beschrieben (siche Abbildung 7.4 auf
Seite 181), auf die Adjazenzlistendarstellung zuriick.

7.5.2 Berechnung der Statusinformation

Fiir die Berechnung der Statusinformation ist die Klasse StatusEngine verantwortlich.
Sie ben6tigt hierzu einerseits eine Statusstruktur und andererseits ein Konfigurationsfile
mit den Parametern fiir die verschiedenen Berechnungsmodelle. Abbildung 7.9 zeigt das
UML Klassendiagramm fiir diese Klasse. Bei der Initialisierung miissen im Konstruk-
tor StatusEngine die Modellparameter in Form einer Liste von Attribut-Wert-Paaren
sowie eine Statusstruktur iibergeben werden. Die StatusEngine Klasse berechnet dann
die Gesamterwartung fiir jeden Teilnehmer wie in Abschnitt 7.4.2 beschrieben. Diese
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1 StatusStructure structure = new StatusStructure("example2",
2 "solve technical problem", "mechanical skills", 1.0f,

3 "Ben", "Tom", "Pia");

4  structure.addStatusCharacteristic("sex", Type.DIFFUSE,

) Eval.POSITIVE, 0.7f);

6 structure.assignStatusCharacteristic("Ben", "sex", "male",
7 Eval.POSITIVE, 1.0f);

8 structure.assignStatusCharacteristic("Tom", "sex", "male",
9 Eval.POSITIVE, 1.0f);

10  structure.addStatusCharacteristic("sex", Type.DIFFUSE,

11 Eval.NEGATIVE, 0.7f);

12 structure.assignStatusCharacteristic("Pia", "sex", "female",
13 Eval.NEGATIVE, 1.0f);

14  structure.addBehaviorPattern("way of speaking", 0.6f);

15  structure.assignBehaviorPattern("Ben", "way of speaking", "fluently",
16 Eval.POSITIVE, 0.9f);

17  structure.assignBehaviorPattern("Tom", "way of speaking", "hesitantly",
18 Eval.NEGATIVE, 0.8f);

19  structure.assignBehaviorPattern("Tom", "way of speaking", "hesitantly",
20 Eval.NEGATIVE, 0.6f);

21  structure.complete();

Abbildung 7.8: Operationen zur Erzeugung einer Statusstruktur.

Gesamterwartungen werden gespeichert, da sie fiir alle weiteren Berechnungen benotigt
werden. Die Operation getExpectation liefert die zuvor berechnete Gesamterwartung ei-
nes Teilnehmers als einen reellen Wert in dem Intervall [—1, 1]. Die Operation getStatus
berechnet den Status eines Teilnehmers aus den Gesamterwartungen aller Teilnehmer
als einen reellen Wert in dem Intervall [0,1]. Die Partizipationsrate eines Teilnehmers
wird von der Operation getParticipationRate berechnet und ist ebenfalls ein reeller Wert
in dem Intervall [0, 1]. Auch das Beharrungsvermdogen eines Teilnehmers bei einer Mei-
nungsverschiedenheit mit einem anderen Teilnehmer, das von der Operation getStay-
ResponseProbability berechnet wird, ist ein reeller Wert in dem Intervall [0, 1]. Fiir die
letzten beiden Operationen werden die Werte geméaf3 der spezifizierten Modellparameter
(Art des Berechnungsmodells, Parameter fiir dieses Berechnungsmodell, etc.) ermittelt.

Die graphische Benutzeroberfliche des ExsTASIS Moduls (siehe Abschnitt 7.5.3) wird
in dem UML Klassendiagramm durch die StatusEngineUI Klasse repréasentiert. Die Vi-
sualisierung der Statusstruktur wird dabei von der Klasse StatusStructureUI iibernom-
men. Die graphische Benutzeroberfliche wurde mit den Java Standardbibliotheken (Java
Foundation Classes, JFC/Swing) realisiert'?. Fiir die Visualisierung der Statusdiagram-
me in Form von ungerichteten Graphen wird die Open Source Software JGraph!? einge-
setzt.

2http://java.sun.com/products/jfc/index. jsp
Bhttp://www.jgraph.com/
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<<interface>>
<<interface>>
Subject
observers
Observer
Operaiions
public void attach( Observer o) Operations
public void detach( Observer o) public void update( )
public void notifyObserver( ) P A [
-
- I
A P I
: - |
| StatusEngine :
I
| Attributes :
|
| Operations :
I public StatusEngine( Properties properties, StatusStructure structure ) I
: public double getExpectation( String actor ) I
| public double getStatus( String actor ) :
: public double getParticipationRate( String actor ) |
| public double getStayResponseProbability( String actor1, String actor2 ) "
\ public void update( ) |
[ 7 [
| 1 / \ |
| ! 1 |
; : StatusEngineUl [
|
I Model parameters are Afiributes |
StatusStructure Spcicn'z;jc";:he ‘ 1 '
: ‘ GRS ™~ StatusStructureUl
Aftributes
Attnbutes
Operations
public void attach( Observer o) 1 Cperations
public void detach( Observer o) public void update( )
public void nofifyObserver( )

Abbildung 7.9: UML Klassendiagramm fiir die StatusEngine Klasse.

Jede Anderung der Statusstruktur fithrt zu Veréinderungen in der Graphdarstellung, da
neue Knoten und Kanten hinzugefiigt werden. Da sich dadurch meist auch die relevanten
Pfade zwischen den Teilnehmern und den Ergebnissen der Gruppenaufgabe édndern, sind
auch die Gesamterwartungen der Situationsteilnehmer von diesen Anderungen betrof-
fen. Dies bedeutet, dass sowohl die StatusEngine Klasse, als auch die StatusStructureUI
Klasse aktualisiert werden miissen. Fiir die Losung dieses Problems wurde ein Entwurfs-
muster (Design Pattern) verwendet, das in (Gamma et al. , 1995) als Observer bezeichnet
wird. Entwurfsmuster beschreiben Losungen fiir eine bestimmte Klasse von Entwurfs-
problemen. In diesem Fall lésst sich das Problem wie folgt charakterisieren:

Define a one-to-many dependency between objects so that when one object
changes state, all its dependents are notified and updated automatically.
(Gamma et al. , 1995, S. 293)

Entwurfsmuster beschreiben die Losungen auf einer abstrakten Ebene (zum Beispiel in

UML-Notation), indem sie die daran beteiligten Elemente, ihre Beziehungen zueinander
und ihre jeweiligen Aufgaben charakterisieren. An dem Entwurfsmuster Observer sind
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vier Elemente beteiligt, die in Abbildung 7.9 dargestellt sind. Subject ist das Element
das beobachtet werden soll. Diese Schnittstelle stellt Methoden bereit, damit sich Beob-
achter an- oder abmelden konnen und um alle registrierten Beobachter zu informieren.
Das konkrete Subjekt ist in diesem Fall die Klasse StatusStructure. Der Pfeil mit der
gestrichelten Linie driickt in der UML-Notation aus, dass diese Klasse die entsprechende
Schnittstelle realisiert. Observer repréisentiert den Beobachter und stellt eine Methode
zur Aktualisierung bereit. Im konkreten Fall gibt es zwei Beobachter, die diese Schnitt-
stelle realisieren, ndmlich die StatusEngine und die StatusStructureUI Klasse. Beide
haben eine Referenz auf die zu beobachtende Statusstruktur. Falls sich diese dndert,
wird zunéchst die Methode notifyObserver aufgerufen, die dann wiederum die Methode
update von allen angemeldeten Beobachtern aufruft. Dies bewirkt bei der StatusEngine
Klasse, dass die Gesamterwartungen aller Teilnehmer aktualisiert werden. Im Fall der
StatusStructureUI Klasse wird das Graphlayout des Statusdiagramms neu berechnet
und gezeichnet. Auflerdem wird die Anzeige der Statusinformationen aktualisiert.

7.5.3 Graphische Benutzeroberfliche

Die graphische Benutzeroberflache ist fiir eine Integration von EXSTASIS in bestehende
Anwendungen nicht zwingend erforderlich. Sie erméglicht es jedoch Anderungen der Sta-
tusstruktur und der daraus berechneten Statusinformationen wahrend der Interaktion
mitzuverfolgen. Sie erlaubt auch die vollstéandige oder teilweise Modellierung der jeweili-
gen Situation. Damit konnen die statischen Aspekte (zum Beispiel die bereits vor Beginn
der Interaktion bekannten Statusmerkmale und ihre Beziehungen untereinander) model-
liert und in Form eines XML-Dokuments gespeichert werden. Dieses Dokument kann
dann von der jeweiligen Anwendung zur Initialisierung der Statusstruktur geladen wer-
den. Anschlieend kann die Statusstruktur durch die dynamischen Aspekte der Situation
(vor allem durch die wéhrend der Interaktion auftretenden Verhaltensmuster) erweitert
werden. Mit Hilfe der graphischen Benutzeroberflache ist es auch méglich die Ergebnis-
se der unterschiedlichen Berechnungsmodelle bei wechselnden Parametereinstellungen
miteinander zu vergleichen. Abbildung 7.10 zeigt das Hauptfenster der graphischen Be-
nutzerschnittstelle des EXSTASIS Moduls.

Das File Menii stellt Optionen zum Anlegen neuer Statusstrukturen, zum Offnen be-
stehender Statusstrukturen, zum Speichern von Statusstrukturen und zum Beenden des
Editors zur Verfiigung. Das Edit Menii stellt Optionen zur Erzeugung von Statusstruk-
turen zur Verfiigung. Uber entsprechende Dialogfenster koénnen Statusmerkmale oder
Verhaltensmuster hinzugefiigt, Teilnehmern individuelle Auspragungen von Statusmerk-
malen zugeordnet, Relevanzbeziehungen zwischen Statusmerkmalen spezifiziert, und un-
vollstindige Statusstrukturen vervollstindigt werden. Das Compute Menii stellt Optio-
nen zur Berechnung der aktuellen Statusinformationen (Erwartungen, Status, Partizi-
pationsrate, und Beharrungsvermégen der Situationsteilnehmer) bereit.

Im oberen Bereich des Editors ist das Graphlayout einer Statusstruktur zu sehen, das,
wie im vorherigen Abschnitt beschrieben, von der Klasse StatusStructureUI berechnet
und visualisiert wird. Fiir die einzelnen Elemente werden die zuvor definierte Symbole
verwendet (siehe Tabelle 7.1 auf Seite 174). Fiir jedes Element steht zudem eine Kurzbe-
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|/ Status Structure: SD-Bergeretal77-5118 [Q
File Edit Compute Help
T | Add Comment

Add Instrumental Characteristic  Alt+I 0.80

Add Status Characteristic Ale+s |

Assign Status Characteristic alk+C X
Add Behavior Pattern Alt+6
Assign Behavior Pattern Alt+p
Add Relevance Relation Alt+R :

Complete Status Structure
Complete Status Structure For.,,

Logging messages:
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Opened status structure from file: D:\Thesisl|atex\figures\SD-Bergeretal77-5118. xml

Abbildung 7.10: Graphische Benutzerschnittstelle des EXSTASIS Moduls.

schreibung zur Verfiigung, die eingeblendet wird, wenn sich der Mauszeiger iiber diesem
Element befindet. Im unteren Bereich des Editors werden die mit den jeweiligen Ope-
rationen verbunden Textausgaben angezeigt. Dazu zédhlen beispielsweise die Auflistung
der relevanten Pfade jedes Teilnehmers in der aktuellen Statusstruktur sowie die daraus
abgeleiteten Erwartungen und Verhaltenstendenzen. Aktuelle Meldungen werden in der
Statuszeile des Editors am unteren Rand des Hauptfensters angezeigt.

7.6 Verwendung des Exstasis Moduls

ExsTASIS kann in ein bestehendes System integriert werden, um in Echtzeit den Sta-
tus und die Verhaltenstendenzen von virtuellen Charakteren zu berechnen. Dabei wird
angenommen, dass das Interaktionsverhalten der Situationsteilnehmer durch sozial de-
finierte Erwartungen beeinflusst wird, die zum einen von den individuellen Merkmalen
und Féhigkeiten der Teilnehmer abhéngen, und zum anderen von deren Interaktionsver-
halten, wobei hier vor allem charakteristische Verhaltensaspekte in der paraverbalen und
nonverbalen Kommunikation als situationsspezifische Statusindikatoren von Bedeutung
sind. Welche Eigenschaften der virtuellen Charaktere als spezifische oder diffuse Status-
merkmale eingestuft werden und als solche in die Statusberechnung einflieen, hingt von
dem betrachteten Szenario und somit von der jeweiligen Anwendung ab. Ebenso ist die
Bewertung des Interaktionsverhaltens im Hinblick auf die Identifikation positiver oder
negativer Verhaltensmuster ein anwendungsspezifischer Prozess. Diese Elemente miis-
sen daher explizit als Eingabeparameter iibergeben werden. Abbildung 7.11 zeigt die
einzelnen Schritte zur Statusberechnung und statusbasierten Verhaltenssteuerung.
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Abbildung 7.11: Statusbasierte Verhaltenssteuerung mit dem EXSTASIS Modul.

In einem ersten Schritt wird von der jeweiligen Anwendung iiberpriift welche Merkma-
le und Fahigkeiten fiir die Bearbeitung der gemeinsamen Aufgabe relevant sind. Im Zuge
dieser Bewertung kénnen dann allgemeine Merkmale wie das Alter und das Geschlecht
der Teilnehmer als diffuse Statusmerkmale interpretiert und zu einer Statusstruktur hin-
zugefiigt werden. Ebenso konnen individuelle Fahigkeiten wie zum Beispiel handwerk-
liches Geschick oder logisches Denkvermogen als spezifische Statusmerkmale aufgefasst
und als Eingabeparameter fiir das EXsSTASIS Modul verwendet werden. Die Anwendung
muss ebenfalls festlegen, welche Auspréagungen eines bestimmten Statusmerkmals ein
Teilnehmer hat und ob ein Statusmerkmal fiir ein anderes Statusmerkmal relevant ist
oder nicht. Diese Besitz- und Relevanzrelationen miissen mit Hilfe der bereitgestellten
Operationen in die Statusstruktur integriert werden. Die dritte Art der Relation, die
Dimensionalitdtsrelation zwischen den gegensétzlich bewerteten Ausprigungen dessel-
ben Statusmerkmals oder Verhaltensmusters, wird hingegen automatisch von EXSTASIS
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aufgrund der vorhandenen Statusinformationen inferiert. Im Hinblick auf das Interak-
tionsverhalten muss die Anwendung festlegen, welche Verhaltensmuster auftreten, ob
diese positiv oder negativ zu bewerten sind und welche Bedeutung ihnen von den Teil-
nehmern beigemessen wird. Statusmerkmale, Besitzrelationen und Relevanzrelationen
sowie Verhaltensmuster bilden die Eingabeschicht des EXSTASIS Moduls.

Die von der Anwendung spezifizierten statusrelevanten Elemente werden von EXSTA-
S1S in die bestehende Statusstruktur integriert. Hierbei werden die in Abschnitt 7.3 de-
finierten Regeln beriicksichtigt. In einem weiteren Verarbeitungsschritt wird diese meist
noch unvollstindige Statusstruktur durch die Anwendung von Transformationsregeln,
die auf den Prinzipien der umgekehrten Beweislast (burden of proof) und der Relevanz-
ausbreitung (spread of relevance) beruhen, vervollstandigt, wobei neue Elemente zur
Statusstruktur hinzugefiigt werden. Bei der nachfolgenden Analyse der Statusstruktur
werden zunéchst fiir jeden Teilnehmer die relevante Pfade bestimmt und dann die Ge-
samterwartungen berechnet. Basierend auf diesen Erwartungen werden in einem letzten
Verarbeitungsschritt die unterschiedlichen Verhaltensparameter berechnet. Die dabei er-
mittelten Werte héngen von der Auswahl und der Konfiguration des Berechnungsmodells
durch die jeweilige Anwendung ab. Diese Prozesse sind in Abbildung 7.11 in der Verar-
beitungsschicht des EXsTASIS Moduls zusammengefasst.

Die berechneten Verhaltensparameter umfassen den Status der Situationsteilnehmer,
ihre Partizipationsrate, das heifit die relative Anzahl ihrer aufgabenbezogenen Auferun-
gen sowie ihr Beharrungsvermdogen, das die Wahrscheinlichkeit angibt, mit der zwei Teil-
nehmer an ihrer jeweiligen Position im Konfliktfall festhalten. Diese Verhaltensparameter
bilden die Ausgabeschicht des EXSTASIS Moduls und flieen in die Verhaltensplanung
und Verhaltenssteuerung der virtuellen Charaktere ein.

Ein wichtiger Aspekt ist in diesem Zusammenhang die Dynamik des hier vorgestell-
ten Ansatzes zur statusbasierten Verhaltenssteuerung. Wahrend die Merkmale und Fa-
higkeiten der Teilnehmer als statische Aspekte angesehen werden konnen, die sich in
einer gegebenen Situation nicht verdndern, héngt das Interaktionsverhalten von den
sich verdndernden Erwartungen und dem Verhalten der anderen Teilnehmer ab. Diese
Riickkopplung ist in Abbildung 7.11 durch einen Pfeil visualisiert, der von der Verhal-
tensplanung und Verhaltenssteuerung zum Interaktionsverhalten der Teilnehmer fiihrt,
das von der jeweiligen Anwendung bewertet werden soll. Das Verhalten der Teilnehmer
hat Auswirkungen auf die Erwartungen und diese beeinflussen wiederum das Verhalten.

[...] the behavior of the members of the group has consequences for the un-
derlying expectation states, just as the expectation states have consequences
for behavior. To the degree that the group’s behavior is consistent with the
underlying expectation states it maintains them. [...] the process itself (ass-
uming no change in conditions) generates expectation maintaining behavior.
(Berger et al. , 1977, S. 19)

Die Status Characteristics Theorie geht davon aus, dass in heterogenen Gruppen, also
in Gruppen in denen die Teilnehmer sich in ihren diffusen und spezifischen Statusmerk-
malen unterscheiden, das Interaktionsverhalten die existierenden Statusunterschiede wi-
derspiegelt (siehe Abschnitt 3.4.2 auf Seite 67). Durch die Riickkopplung wiirden in
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diesem Fall nur solche Verhaltensmuster generiert, die die bestehenden Erwartungs- und
Statusunterschiede erhalten oder verstidrken. In homogenen Gruppen hingegen bildet
sich eine solche Statusstruktur erst im Verlauf der Interaktion heraus.

7.7 Zusammenfassung

Das in diesem Kapitel beschriebene EXSTASIS Modul basiert auf den in Kapitel 3 vorge-
stellten sozialpsychologischen Theorien und den darauf aufbauenden theoretischen Er-
weiterungen, die im Rahmen dieser Arbeit realisiert wurden, um eine genauere Model-
lierung der Interaktionssituation zu ermoglichen.

Die soziale Interaktion in Kleingruppen kann von EXSTASIS mit Hilfe von Statusstruk-
turen formal spezifiziert und analysiert werden. Statusstrukturen konnen als Statusdia-
gramme visualisiert und iiber eine graphische Oberfliche bearbeitet werden. EXSTASIS
wurde als eigenstandiges Modul konzipiert, das in ein bestehendes System integriert wer-
den kann, um in Echtzeit den Status und die Verhaltenstendenzen von virtuellen Cha-
rakteren zu berechnen. Hierzu werden fiir die Ein- und Ausgabe sowie fiir die Auswahl
und Konfiguration der Berechnungsmodelle entsprechende Schnittstellen zur Verfiigung
gestellt. EXSTASIS zeichnet sich zudem durch folgende Eigenschaften aus:

e Es ist domédnenunabhéingig und kann in allen interaktiven Anwendungen eingesetzt
werden, in denen die Grundannahmen der Status Characteristics Theorie erfiillt
sind.

e Es ist sowohl fiir homogene als auch fiir heterogene Gruppen mit einer beliebigen
Anzahl von Teilnehmern anwendbar.

e Es behandelt sowohl statuskonsistente, als auch statusinkonsistente Situationen.

e Es macht quantitative Aussagen iiber das statusbasierte Interaktionsverhalten der
virtuellen Charaktere.

e Es stellt Schnittstellen fiir die Erzeugung von Statusstrukturen und fiir die Berech-
nung von Status und Verhaltenstendenzen zur Verfiigung.

e Es ist vollstdndig in Java implementiert und somit plattformunabhéngig.

Das in dieser Arbeit vorgestellte ExSTASIS Modul ist die erste vollstédndig formalisier-
te und implementierte Version der Status Characteristics Theorie wie sie von Berger et
al. (1977) formuliert wurde. Die Theorie wurde bisher dazu verwendet, um das Verhal-
ten in Kleingruppen zu modellieren und vorhersagen zu kénnen. Die damit verbundene
manuelle Analyse der Statusdiagramme ist zeitaufwendig!* und fehleranfillig, da fiir
jeden Pfad anhand mehrerer Kriterien iiberpriift werden muss, ob er fiir die Erwartun-
gen der Teilnehmer relevant ist oder nicht. Diese Aufgabe ist in EXSTASIS vollstindig

14Die Anzahl der Pfade wiichst mit O(n?) bezogen auf die Anzahl der Elemente in einer Situation.
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automatisiert. Auch bei der Erzeugung der Statusstruktur werden die von der Status
Characteristics Theorie vorgegebenen Regeln automatisch korrekt angewandt, so dass
keine inkonsistenten Statusstrukturen generiert werden kénnen.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde auch die Korrektheit der Realisierung und Implemen-
tierung des EXSTASIS Moduls verifiziert. Hierfiir wurden insgesamt zehn Situationen,
die in unterschiedlichen wissenschaftlichen Publikationen beschrieben werden, nachmo-
delliert, analysiert und ausgewertet, wobei fiir die Berechnung der Verhaltenstendenzen,
die vorgegebenen Parameter des jeweiligen Berechnungsmodells verwendet wurden. In
allen betrachteten Féllen stimmen die von EXSTASIS berechneten Werte mit den in der
Literatur vorgefundenen Werten iiberein.
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8 Status in einer virtuellen Quizshow

Im Folgenden werden die Einsatzmoglichkeiten des EXSTASIS Moduls fiir die Verhaltens-
planung und Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren anhand eines Beispielsze-
narios demonstriert. Es handelt sich dabei um eine Quizshow mit zwei virtuellen Kandi-
daten, die als Team Fragen aus verschiedenen Themengebieten beantworten miissen. Das
Spielprinzip ist an populidre Quizshows aus dem Fernsehen angelehnt, wie zum Beispiel
Das Quiz mit Jorg Pilawa in der ARD oder Wer wird Milliondr? mit Giinther Jauch,
die von dem Sender RTL ausgestrahlt wird. Die Spielregeln wurden jedoch in diesem
Szenario leicht modifiziert, um den Anforderungen der Status Characteristics Theorie
Zu gentigen:

We are concerned with situations in which people come together in a face-
to-face setting for the purpose of accomplishing a shared goal and with the
understanding that it is both necessary and appropriate to take other’s be-
havior and opinions into account in decisions related to that task.

(Ridgeway & Berger, 1986)

Das nachfolgend beschriebene Quizshowszenario erfiillt diese Voraussetzungen, da die
beiden virtuellen Kandidaten sich am Ende einer Quizrunde auf eine gemeinsame Ant-
wort festlegen miissen und nur richtige Antworten zum Erfolg fithren. Es handelt sich
somit also um eine kollaborative, bewertete Aufgabe (collective valued task situation)
im Sinne der Status Characteristics Theorie. Des Weiteren werden die Kandidaten in
einer solchen Situation das Verhalten und die Redebeitriage ihres Spielpartners bewerten
und ihr Kommunikationsverhalten entsprechend dieser Bewertung anpassen. In diesem
Zuammenhang wird beispielsweise die haufige Verwendung von Bestitigungsfragen (tag
questions) oder eine zogerliche, von Pausen durchsetzte Redeweise als Anzeichen von
Unsicherheit interpretiert. Eine solche Ausdrucksweise wirkt sich negativ auf den Sta-
tus aus, was wiederum die Wahrscheinlichkeit erhoht, dass ein auf diese Art und Weise
gemachter Vorschlag kritisiert und abgelehnt wird.

Das Szenario erfiillt jedoch nicht nur die fiir den Einsatz von EXSTASIS notwendigen
Voraussetzungen, sondern bietet zudem vielfaltige Moglichkeiten fiir ein statusrelevan-
tes Kommunikationsverhalten. Dieses zeigt sich beispielsweise in der Vergabe des Rede-
rechts, in der Zustimmung zu oder Ablehnung von Vorschlégen des anderen Kandidaten
und in Versuchen, diesen im Fall von Meinungsverschiedenheiten umzustimmen. Ein
weiterer Vorteil besteht darin, dass sich ein solches Szenario gut fiir eine statusbasierte
Dialoggenerierung eignet, da die Dialoge nur eine begrenzte Komplexitét haben und sich
die Abfolge der Redebeitrage somit mit einer iiberschaubaren Menge von Dialogstrate-
gien modellieren lésst.
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8.1 Beschreibung des Quizshowszenarios

Das Quizshowszenario orientiert sich zwar an entsprechenden Spielshows im Fernsehen,
weicht jedoch, was den Spielablauf angeht, ein wenig von den bekannten Formaten ab.
So wird in diesem Szenario angenommen, dass die beiden virtuellen Kandidaten aus
einer Menge von Bewerbern zufillig ausgewéhlt wurden und sich bisher nicht begeg-
net sind. Damit wird dem Umstand Rechnung getragen, dass sich Statusmerkmale und
Verhaltensmuster nach Ansicht der Status Characteristics Theorie dann besonders stark
auf das Interaktionsverhalten auswirken, wenn sie die einzigen Informationen sind, die
fiir die Einschétzung der Kompetenz der anderen Teilnehmer zur Verfiigung stehen. In
diesem Punkt unterscheidet sich das Szenario beispielsweise von der Quizshow Das Quiz
mit Jorg Pilawa, in der ebenfalls Kandidatenpaare gemeinsam antreten'. Da diese Paare
jedoch in einer engen Beziehung zueinander stehen (Vater und Sohn, Oma und Enkelin
etc.), ist anzunehmen, dass das Interaktionsverhalten, etwa ob und wie Kritik an den
Vorschldgen des Spielpartners geiibt wird, sich nicht nur danach richtet, wie kompetent
man seinen Mitspieler einschétzt, sondern auch in welcher Beziehung man zu diesem
steht und wie eng die emotionale Bindung ist. Solche Effekte sind im Beispielszenario
jedoch unerwiinscht, da hier die rein statusbasierte Verhaltenssteuerung im Vordergrund
steht. In einer Situation, in der die Kandidaten sich nicht kennen, spielen Gefiihle wie
Zuneigung oder Abneigung (zumindest zu Beginn der Interaktion) keine oder nur eine
untergeordnete Rolle.

Zu Beginn des Quizshowszenarios stellen sich die beiden virtuellen Kandidaten einan-
der kurz vor. Dabei werden bereits vor Beginn des eigentlichen Dialogs eine Reihe von
diffusen und spezifischen Statusmerkmalen aktiviert. Zu den diffusen Statusmerkmalen
zihlen zum Beispiel das Geschlecht und das Bildungsniveau der Teilnehmer. Spezifische
Statusmerkmale in Form von Kenntnissen und Fahigkeiten lassen sich aus dem Beruf
und den Hobbys der Teilnehmer ableiten.

M: Ich wurde gebeten, mich kurz vorzustellen. Ich bin zur Zeit als Verkaufer
bei einem Maschinenbauunternehmen beschiftigt. (= Bildungsniveau: mit-
tel) In meiner Freizeit treibe ich sehr viel Sport, vor allem Bergsteigen und
Segeln. (= Sportlichkeit: hoch) AuBerdem koche ich leidenschaftlich gerne.
(= Kochkiinste: gut) Wenn ich noch mal die Wahl hétte, wiirde ich wahr-
scheinlich Koch oder Weinhéndler werden. (= Weinkenntnisse: sehr gut)

W: Ich bin Lehrerin an einem Gymnasium (= Bildungsniveau: hoch) und
unterrichte die Facher Geschichte und Politik. (= Geschichtskenntnisse: sehr
gut, Politikkenntnisse: sehr gut) Ich entspanne mich am liebsten beim Lesen
von historischen Romanen oder bei der Gartenarbeit. (= Botanikkenntnisse:
gut) Ich muss gestehen, dass Sport nicht zu meinen Lieblingsbeschiftigungen
zéhlt. (= Sportlichkeit: gering)

Die Angaben in Klammern zeigen, welche diffusen und spezifischen Statusmerkmale
durch die entsprechenden Auflerungen aktiviert werden und wie stark deren Auspréigung

'http://www.daserste.de/quiz/dasquiz.asp
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ist. Diese Angaben und ihre kontextbezogene Interpretation gehtren zur Modellierung
der Interaktionssituation, auf die im nédchsten Abschnitt ndher eingegangen wird. Aus
diesen Statusmerkmalen wird von EXSTASIS die initiale Statuskonstellation berechnet,
die sich dann wiederum auf das Dialogverhalten der beiden virtuellen Charaktere aus-
wirkt.

Nach der Vorstellungsrunde wird die zu beantwortende Frage auf einem virtuellen
Display eingeblendet und von einer Moderatorin vorgelesen. Auf eine Darstellung der
Moderatorin wird in dem aktuellen Szenario verzichtet, da sie sich nicht an der Interak-
tion beteiligt. Nach der Fragestellung beginnt der Dialog zwischen den beiden virtuellen
Kandidaten, in dessen Verlauf sie sich auf eine gemeinsame Antwort festlegen miissen.
Abbildung 8.1 zeigt das Quizshowszenario mit den beiden virtuellen Kandidaten aus
Sicht des Benutzers.

Welcher Dichter setzte der
blauen Blume ein Denkmal?

A Goethe
__ B Eichendorff
*C Novalis
D Hesse

>

Abbildung 8.1: Quizshowszenario mit zwei virtuellen Kandidaten.

Der Benutzer kann vor Beginn des Dialogs festlegen, welche Frage die virtuellen Kan-
didaten beantworten miissen. Damit wird implizit auch eine initiale Statuskonstellation
vorgegeben, da die Fragen aus unterschiedlichen Themengebieten stammen und die indi-
viduellen Merkmale und Fahigkeiten der Kandidaten je nach Themengebiet unterschied-
lich bewertet werden. Es wird ferner vorausgesetzt, dass es spezifische Statusmerkmale
gibt, die nach Ansicht der beiden virtuellen Kandidaten fiir die erfolgreiche Beantwor-
tung der Fragen relevant sind. Zur Zeit stehen drei Fragen zur Auswahl.

Die Frage ,Welcher Dichter setzte der blauen Blume ein Denkmal?* gehort zum The-
mengebiet ,, Kunst und Literatur®. Die richtige Antwort ist Novalis, da die blaue Blume
durch seinen Roman Heinrich von Ofterdingen zum Sinnbild fiir die gesamte Roman-
tik wurde. Das relevante Statusmerkmal sind in diesem Fall Literaturkenntnisse. Die
zweite Frage ,Welcher dieser vier Begriffe bezeichnet keine Rebsorte?“ gehort zur Kate-
gorie Allgemeinbildung. Von den moéglichen Antworten Cabernet, Merlot, Sauvignon und
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Beaujolais ist letztere richtig, da es sich dabei um ein Weinanbaugebiet in Frankreich
und nicht um eine Rebsorte handelt. Der gleichnamige Wein wird aus der Rotweinre-
be Gamay hergestellt. Fiir eine erfolgreiche Beantwortung dieser Frage sind Kenntnisse
in Bezug auf Wein ausschlaggebend. Die dritte Frage ist dem Thema ,,Fauna und Flo-
ra“ zugeordnet und lautet: ,Aus den Samen welcher Pflanze gewinnt man das giftige
Strychnin?“ Die moglichen Antworten sind: Stechapfel, Tollkirsche, Brechnussbaum und
Affenbrotbaum. In diesem Fall ist die dritte Option die korrekte Antwort, da Strychnin
aus Brechnusssamen hergestellt wird. Um diese Aufgabe richtig beantworten zu kénnen,
muss die betreffende Person iiber gute Botanikkenntnisse verfiigen.

Die beiden virtuellen Kandidaten geben nach der Fragestellung eine kurze Stellung-
nahme ab und unterhalten sich dann iiber die moglichen Antworten. Dabei werden nach
und nach bestimmte Optionen ausgeschlossen, bevor sie sich fiir eine Antwort entschei-
den. Es gibt fiir die Beantwortung der Fragen kein vorgegebenes Zeitlimit und es stehen
auch keine Joker oder sonstige Hilfsmittel zur Verfiigung.

8.2 Modellierung der Interaktionssituation

Die Modellierung der Interaktionssituation umfasst zunéchst die Fragen, die den vir-
tuellen Kandidaten gestellt werden. Das entsprechende Datenmodell speichert zu jeder
Frage die vier Antwortmoglichkeiten sowie die Information dariiber, welche davon die
richtige ist. Die Antworten werden mit den Buchstaben A, B, C oder D assoziiert, sodass
sich die Kandidaten im Dialog darauf beziehen konnen (siche Abbildung 8.1). Weiter-
hin wird zu jeder Frage das dazugehorige Themengebiet und das zur Beantwortung der
Frage ausschlaggebende spezifische Statusmerkmal im Datenmodell gespeichert. Dieses
Modell wird zur Erzeugung der initialen Statusstruktur verwendet: Die Gruppenaufgabe
besteht in der gemeinsamen Beantwortung der Quizfrage. Erfolg und Misserfolg werden
hierbei mit der richtigen oder falschen Beantwortung dieser Frage gleichgesetzt. Wissen
iiber das entsprechende Themengebiet (Literaturkenntnisse, Weinkenntnisse oder Bo-
tanikkentnisse) wird als ausschlaggebendes spezifisches Statusmerkmal definiert, dessen
Wichtigkeit mit dem maximalen Wert 1.0 angegeben wird.

Diese initiale Statusstruktur wird im Verlauf des Dialogs sukzessive erweitert. Da-
zu miissen die Figenschaften und das Interaktionsverhalten der virtuellen Kandidaten
kontextbezogen interpretiert werden. Der wichtigste Aspekt bei der Modellierung der
Interaktionssituation ist daher die Spezifikation von Regeln, die eine solche kontextspe-
zifische Bewertung ermoglichen. Die Status Characteristics Theorie macht namlich keine
Aussagen dariiber, ob beispielsweise das Geschlecht der Teilnehmer in einer bestimmten
Situation als diffuses Statusmerkmal wirkt und wie dieses zu gewichten ist.

Instantiational claims (that is, claims that some particular characteristic is
an instance of what we mean by a status characteristic) [...]| are not the
concern of this investigation. (Berger et al. , 1977, S. 23)

EXSTASIS benotigt zur Statusberechnung detaillierte Informationen dariiber, welche
Eigenschaften und Verhaltensaspekte als Statusmerkmale und Verhaltensmuster in eine
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bestehende Statusstruktur integriert werden sollen, wie diese in Bezug auf die Gruppen-
aufgabe zu gewichten sind und welche Relationen zwischen diesen Elementen bestehen.
Dieses Wissen ist in Form von Regeln kodiert, in denen sich die subjektiven Bewertungen
und Annahmen der virtuellen Kandidaten widerspiegeln, wie zum Beispiel, dass Mén-
ner im Allgemeinen mehr von Wein verstehen als Frauen, wiahrend es sich beim Thema
Literatur genau andersherum verhélt. Diese Bewertungen und Annahmen miissen nicht
unbedingt richtig sein, es geniigt, wenn sie in der jeweiligen Situation aus Sicht der
Teilnehmer plausibel sind. Die folgenden Regeln zeigen daher auf, wie man die sozia-
le Interaktion zwischen den virtuellen Charakteren modellieren kdnnte, erheben jedoch
nicht den Anspruch, vollstédndig zu sein oder eventuell vorhandene empirische Ergebnisse
korrekt abzubilden.

8.2.1 Modellierung diffuser Statusmerkmale

Als diffuse Statusmerkmale werden im Quizshowszenario das Geschlecht und das Bil-
dungsniveau der virtuellen Kandidaten verwendet.

Geschlecht als diffuses Statusmerkmal

Das Geschlecht der beiden virtuellen Kandidaten ist im Quizshowszenario als diffuses
Statusmerkmal modelliert, dessen Bedeutung vom jeweiligen Themengebiet abhéngt.
Beim Thema Wein oder Literatur wird dem Geschlecht eine groflere Bedeutung beige-
messen (significance=0.6) als beim Thema Botanik (significance=0.2). Auch die
Ausprigungen dieses Statusmerkmals werden je nach Fragestellung unterschiedlich be-
wertet. Bei den Themen Wein und Botanik besitzt der ménnliche Kandidat die positive
Auspriagung dieses Statusmerkmals (eval=positive), beim Thema Literatur hingegen
besitzt er die negative Auspragung (eval=negative). Die dieser Modellierung zugrunde
liegende Annahme ist, dass Méanner sich im Allgemeinen besser mit Wein auskennen als
Frauen, wiahrend es sich beim Thema Literatur genau umgekehrt verhalt.

Bildungsniveau als diffuses Statusmerkmal

Dem Bildungsniveau der Kandidaten, das ebenfalls als diffuses Statusmerkmal model-
liert ist, wird im Hinblick auf die erfolgreiche Beantwortung der Quizfragen eine relativ
hohe Bedeutung beigemessen (significance=0.8). Bei der gegenseitigen Vorstellung
erfihrt man, dass die weibliche Kandidatin an einem Gymnasium unterrichtet. Die ent-
sprechende AuBerung enthilt die Annotation (= Bildungsniveau: hoch), die der Kan-
didatin ein hohes Bildungsniveau zuweist. Diese Ausprigung wird sehr positiv bewer-
tet (eval=positive, degree=0.9). Der ménnliche Kandidat sagt von sich, dass er als
Verkiufer bei einem Maschinenbauunternchmen beschiftigt sei. Die dieser Aufierung
hinzugefiigte Annotation bescheinigt ihm ein mittleres Bildungsniveau (= Bildungsni-
veau: mittel), was sich in einer negativen Bewertung niederschlégt, die durchschnittlich
gewichtet wird (eval=negative, degree=0.5).
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8.2.2 Modellierung spezifischer Statusmerkmale

Neben den spezifischen Statusmerkmalen, die fiir die Beantwortung der Quizfragen aus-
schlaggebend sind, werden auch die Kochkiinste und die Sportlichkeit der virtuellen
Kandidaten zur Statusberechnung herangezogen.

Ausschlaggebende Statusmerkmale

Zu jedem Themengebiet gibt es ein spezifisches Statusmerkmal (Literaturkenntnisse,
Weinkenntnisse oder Botanikkentnisse), das fiir die Beantwortung der jeweiligen Frage
von grofiter Bedeutung ist (significance=1.0). Die Bedeutung, die einer solchen Eigen-
schaft beigemessen wird, verringert sich jedoch drastisch, wenn die Frage und damit das
Themengebiet wechseln. So sind gute Weinkenntnisse beispielsweise bei der Literatur-
frage unerheblich (significance=0.1). Man hétte in diesem Fall bei der Modellierung
auch noch einen Schritt weiter gehen und auf eine Integration dieses Statusmerkmals
in die Statusstruktur vollig verzichten konnen. Wie in Abschnitt 7.3 dargelegt, werden
Eigenschaften, die von der Gruppenaufgabe dissoziiert sind, nicht zu einer bestehen-
den Statusstruktur hinzugefiigt, da die Situationsteilnehmer in diesem Fall wissen oder
zumindest annehmen, dass sich solche Eigenschaften nicht auf die Ergebnisse der Grup-
penaufgabe auswirken.

Die Kurzbiographie der virtuellen Kandidaten wurde so gestaltet, dass sie sich in den
oben genannten Eigenschaften deutlich voneinander unterscheiden. Der méannliche Kan-
didat verfiigt als Hobbykoch und bekennender Weinliebhaber iiber ausgesprochen gute
Weinkenntnisse (eval=positive, degree=0.9). Die weibliche Kandidatin sagt im Ver-
lauf des Dialogs, dass sie zwar hin und wieder gerne ein Glédschen Wein trinkt, {iber die
unterschiedlichen Sorten aber nur sehr wenig weif3; ihre Kenntnisse werden daher ne-
gativ bewertet und als recht gering eingestuft (eval=negative, degree=0.8). Bei den
Literaturkenntnissen sind die Rollen im Wesentlichen vertauscht. In diesem Fall werden
der weiblichen Kandidatin gute Kenntnisse attestiert, wihrend der méannliche Kandi-
dat die negative Auspragung dieses Statusmerkmals besitzt. Bei den Botanikkenntnis-
sen ist das Verhiltnis hingegen in etwa ausgewogen. Da Gartenarbeit zu ihren Hobbys
zahlt, werden der weiblichen Kandidatin gute Kenntnisse auf diesem Gebiet beschei-
nigt (eval=positive, degree=0.7). Im Hinblick auf die Frage, aus den Samen welcher
Pflanze man das giftige Strychnin gewinnt, verfiigt jedoch auch der ménnliche Kandi-
dat iiber entsprechendes Fachwissen, da er unmittelbar nach der Fragestellung verlauten
lasst, dass er erst kiirzlich im Fernsehen eine Sendung iiber Pflanzengifte und ihre Ver-
wendung in der Medizin gesehen hat. Seine Kenntnisse werden daher ebenfalls positiv
bewertet und sogar noch etwas hoher eingestuft, da sie einen unmittelbaren Bezug zur
Quizfrage haben (eval=positive, degree=0.8).

Kochkiinste als spezifisches Statusmerkmal

Den Kochkiinsten des méannlichen Kandidaten wird nur beim Thema Wein eine grofle
Bedeutung beigemessen (significance=0.8), da man in diesem Fall davon ausgeht,
dass es eine assoziative Verkniipfung zwischen diesen beiden Bereichen gibt. Jemand,
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der die Fahigkeit besitzt, ein gelungenes Menii zuzubereiten, verfiigt in der Regel auch
iiber Kenntnisse, was die dazu passenden Weine betrifft. Die positive Auspragung dieses
Statusmerkmals ist daher {iber eine Relevanzbeziehung mit der positiven Auspriagung des
ausschlaggebenden Statusmerkmals Weinkenntnisse verbunden. Die Stirke dieser asso-
ziativen Verkniipfung wird in der aktuellen Situation als hoch eingestuft (degree=0.7).

Sportlichkeit als spezifisches Statusmerkmal

Im vorherigen Fall wurden die Kochkiinste des ménnlichen Kandidaten als statusrele-
vant eingestuft, weil sie einen erkennbaren Bezug zu einer bestimmten Gruppenaufgabe
haben. Ein Statusmerkmal ist jedoch auch dann statusrelevant, wenn es nicht von der
Gruppenaufgabe dissoziiert ist und wenn die Situationsteilnehmer die unterschiedlich
bewerteten Ausprigungen besitzen, da mit diesen spezifische Erwartungen verkniipft
sind, die dann auf die aktuelle Situation iibertragen werden (siche Abschnitt 7.3).

Sportlichkeit ist in diesem Szenario eine Eigenschaft, auf die diese Bedingungen zu-
treffen. Es ist zwar fiir alle Fragen relativ unbedeutend, ob jemand sportlich ist oder
nicht (significance=0.2), aber es dient in in der vorliegenden Situation als Differen-
zierungsmerkmal. Der ménnliche Kandidat sagt von sich, dass er sehr viel Sport treibt.
Er besitzt daher die hochgradig positive Ausprigung (eval=positiv, degree=0.8). Die
weibliche Kandidatin gesteht, dass Sport nicht zu ihren Lieblingsbeschéftigungen zahlt.
Diese AuBerung fiihrt zu einer durchschnittlich negativen Bewertung (eval=negativ,
degree=0.5). Es wird zudem angenommen, dass zumindest beim Thema Literatur ein
gewisser Zusammenhang zwischen den beiden Statusmerkmalen Sportlichkeit und Lite-
raturkenntnissen besteht. Demnach wird man bei einer Person, die sehr viel Sport treibt,
nicht unbedingt erwarten, dass sie auch noch viel Zeit fiir Literatur iibrig hat. In der
Statusstruktur wird diese Annahme dadurch abgebildet, dass die positive Auspragung
des Statusmerkmals Sportlichkeit mit der negativen Auspragung des Statusmerkmals
Literaturkenntnisse iiber eine Relevanzbeziehung verkniipft wird. Da es sich in diesem
Fall jedoch um eine mit einer gewissen Unsicherheit behaftete Annahme handelt, wird
die Stérke dieser Assoziation als gering eingestuft (degree=0.4).

8.2.3 Modellierung von Verhaltensmustern

Bei der Modellierung von Verhaltensmustern musste aus Griinden, die im nichsten Ab-
schnitt dargelegt werden, das paraverbale und nonverbale Verhalten der virtuellen Kan-
didaten weitgehend unberiicksichtigt bleiben. Der einzige Verhaltensaspekt der diesbe-
ziiglich bei der Statusberechnung beriicksichtigt wird, ist das Blickverhalten der virtu-
ellen Charaktere. Wie aus Untersuchungen hervorgeht, ist bei dem Interaktionspartner
mit dem niedrigeren Status die Haufigkeit und Dauer des Blickkontaktes beim Zuho-
ren deutlich grofer als beim Sprechen (Dovidio & Ellyson, 1982). Im Quizshowsze-
nario wird diesem Verhaltensmuster jedoch nur eine geringe Bedeutung beigemessen
(significance=0.3). Der Kandidat mit dem hoheren Status besitzt die positive Aus-
priagung und der Kandidat mit dem niedrigeren Status besitzt die negative Ausprigung
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dieses Verhaltensmusters. Wie stark es bei jedem Kandidaten ausgeprigt ist, hingt un-
mittelbar von der Grofle der Statusdifferenz ab.

Das zweite Verhaltensmerkmal, das bei der Statusberechnung beriicksichtigt wird,
ist die Haufigkeit, mit der Bestatigungsfragen (tag questions) gestellt werden. Da die-
se Fragen in der vorliegenden Interaktionssituation Unsicherheit signalisieren und eine
Bestétigung des jeweiligen Dialogpartners erwarten, wird diesem Verhaltensmerkmal ei-
ne relativ hohe Bedeutung beigemessen (significance=0.9). Der Kandidat, der die
Bestétigungsfrage stellt, besitzt die negative Ausprigung, wobei fiir die Stérke dieser
Auspriagung immer der maximale Wert verwendet wird (degree=1.0). Jedes Mal, wenn
ein Kandidat eine Bestidtigungsfrage stellt, wird eine neue Besitzrelation hinzugefiigt.
Dadurch wird die Anzahl der negativen Pfade im Statusdiagramm und damit auch die
Statusdifferenz zwischen den beiden virtuellen Kandidaten vergréfert.

8.2.4 Visualisierung der Statusinformation

Die zuvor genannten Statusmerkmale und Verhaltensmuster werden bei jeder der drei
Quizfragen aktiviert. Es héngt jedoch vom Themengebiet ab, ob diese positiv oder nega-
tiv bewertet werden und welche Bedeutung ihnen in der aktuellen Interaktionssituation
zukommt. Als Folge davon ist die Statusstruktur jedes Mal eine andere. Abbildung 8.2
zeigt das Statusdiagramm zur Quizfrage ,Welcher Dichter setzte der blauen Blume ein
Denkmal?*, nachdem die beiden virtuellen Kandidaten sich auf eine gemeinsame Antwort
geeinigt haben.

0.60

Abbildung 8.2: Statusdiagramm fiir die Quizfrage zum Thema Literatur.
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8.3 Modellierung des Dialogverhaltens

Fiir die Bezeichnung der einzelnen Statuselemente werden die schon bekannnten Sym-
bole verwendet (siehe Tabelle 7.1 auf Seite 174). Im konkreten Fall reprisentiert p den
ménnlichen Kandidaten und o1 die weibliche Kandidatin. Das Statusdiagramm enthélt
ferner die positiven und negativen Auspragungen der beiden diffusen Statusmerkmale
D1 Geschlecht und D2 Bildungsniveau, das ausschlaggebende Statusmerkmal C1* Litera-
turkenntnisse sowie die spezifischen Statusmerkmale C2 Sportlichkeit, 3 Kochkiinste, C4
Weinkenntnisse und €5 Botanikkenntnisse. Die mit den diffusen Statusmerkmalen ver-
kniipften allgemeinen Erwartungshaltungen sind mit ED1 und ED2 gekennzeichnet, die
mit den Kochkiinsten und Weinkenntnissen des ménnlichen Kandidaten verbundenen
spezifischen Erwartungshaltungen mit EC3 und EC4. Die mit den Botanikkenntnissen der
weiblichen Kandidatin verbundenen spezifischen Erwartungshaltungen werden durch das
Element EC5 reprisentiert. Weitere Elemente sind die beiden Verhaltensmuster b1 und
b2, die sich auf die Verwendung von Bestéatigungsfragen und die Haufigkeit des Blickkon-
taktes beim Zuhoren und Sprechen beziehen. Diese wirken sich auf die entsprechenden
Zusténde zur Statustypisierung aus, die mit B(+) und B(-) gekennzeichnet sind. Diese
wiederum sind relevant fiir die allgemeine Problemlésefédhigkeit Y(+) und Y(-) der vir-
tuellen Kandidaten, die iiber Erfolg T(+) oder Misserfolg T(-) bei der Beanwortung der
Quizfrage entscheidet. Die Gewichtung der Statuselemente und die Stérke der Relationen
ist als Zahl neben den Knoten und Kanten angegeben.

Die Analyse der Statusstruktur ergibt, dass der ménnliche Kandidat iiber insgesamt
13 relevante Pfade mit den Ergebnissen der Gruppenaufgabe verkniipft ist, von denen
zwei positiv und elf negativ sind. Die weibliche Kandidatin verfiigt iiber neun relevante
Pfade, die allesamt positiv sind. Aus der Lange dieser Pfade und der Gewichtung der
Knoten und Kanten errechnet EXSTASIS die Gesamterwartungen sowie den Status und
die Verhaltenstendenzen fiir jeden Kandidaten. Abbildung 8.3 zeigt den Monitor, in dem
die errechneten Werte angezeigt werden.

Die Anzeige im Monitor ist zweigeteilt. Auf der linken Seite werden die Werte fiir den
ménnlichen Kandidaten angezeigt und auf der rechten Seite die Werte fiir die weibliche
Kandidatin. Diese umfassen neben den Gesamterwartungen den Status in der Zweier-
gruppe, die Partizipationsrate und das individuelle Beharrungsvermogen. Ganz unten
wird die Quizfrage angezeigt, die vom Benutzer ausgewéhlt wurde.

Der Monitor dient jedoch nicht nur zur Darstellung der von EXSTASIS berechneten
Werte. Er kann auch verwendet werden, um die Erwartungen der Teilnehmer manuell
festzulegen; so kann eine beliebige Statuskonstellation fiir die statusbasierte Dialoggene-
rierung vorgegeben werden.

8.3 Modellierung des Dialogverhaltens

Wie in Kapitel 3 dargelegt wurde, gibt es vielfaltige Moglichkeiten, um den Status in
einer Interaktionssituation zum Ausdruck zu bringen. Er kann sich in der Koérpersprache
zeigen, angefangen bei der Korperhaltung iiber die Gestik und die Blickkontakte einer
Person, aber auch in der Sprechweise sowie in der Art und Héaufigkeit der individuellen
Redebeitriage. Wahrend Menschen und insbesondere entsprechend ausgebildeten Schau-
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Abbildung 8.3: Monitor zur Visualisierung der Statusinformation.

spielern das ganze Spektrum dieser Ausdrucksméglichkeiten zur Verfiigung steht, lassen
sich viele dieser Verhaltensaspekte bei virtuellen Charakteren kaum oder nur unzurei-
chend beeinflussen und kontrollieren. Die Beschréinkungen in Bezug auf das nonverbale
Verhalten ergeben sich unmittelbar aus der Modellierung der virtuellen Charaktere und
der verwendeten audio-visuellen Ausgabekomponente. Meist steht fiir virtuelle Charak-
tere nur eine begrenzte Anzahl von Gesten zur Verfiigung, die zudem an eine bestimmte
Korperhaltung gebunden sind. Da es sich dabei in vielen Féllen um festgelegte Bewe-
gungsabliufe (sogenannte Keyframe-Animationen) handelt, kann zur Laufzeit nur noch
die Geschwindigkeit der Bewegungsausfithrung beeinflusst werden. Fiir das paraverbale
Verhalten der virtuellen Charaktere gelten dhnliche Beschriankungen, wenn Sprachsyn-
thesesysteme eingesetzt werden, um Texte in gesprochene Sprache zu iiberfithren. Kom-
merzielle Sprachsynthesesysteme verwenden fast alle ein ,, Unit Selection* Verfahren, das
auf einer Verkettung moglichst grofler Einheiten beruht und vor allem fiir eingeschrénkte
Doménen eine sehr gute Sprachqualitét liefert. Gerade bei diesem Verfahren lassen sich
jedoch Eigenschaften wie der Tonfall oder der Sprechrythmus kaum beeinflussen, ohne
dass die Sprachqualitét insgesamt darunter leidet. Im Quizshowszenario manifestiert sich
der Status der virtuellen Kandidaten aus den zuvor genannten Griinden daher fast aus-
schliefllich im Dialogverhalten. Bei den nichtsprachlichen Mitteln wird in der aktuellen
Version nur das Blickverhalten bei der Modellierung beriicksichtigt.
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8.3.1 Steuerung des Dialogverlaufs

Ausgangspunkt fiir die Spezifikation allgemeiner Regeln fiir ein statusbasiertes Dialog-
verhalten ist die von der Expectation States Theorie vorgenommene Klassifikation der
aufgabenbezogenen Auferungen (sieche Abschnitt 3.1) in Redebeitréige, mit denen der
Sprecher anderen Teilnehmern die Moglichkeit zur Partizipation gibt (action opportu-
nities), Redebeitriage, mit denen sich der Sprecher aktiv an der Problemlsung beteiligt
(performance outputs), wertende AuBerungen (communicated evaluations) und Reaktio-
nen auf den Versuch der Beeinflussung (influence reactions). In Bezug auf den Status
eines Teilnehmers wurden iibereinstimmend von mehreren Forschern (Berger & Conner,
1969; Conner, 1985; Berger et al. , 1985) die folgenden Regeln formuliert:

1. Je hoher der Status eines Teilnehmers ist, desto grofler ist die Wahrscheinlichkeit,
dass er von den anderen Teilnehmern Handlungsangebote erhalt.

2. Je hoher der Status eines Teilnehmers ist, desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass er die Handlungsangebote der anderen Teilnehmer annimmt.

3. Je hoher der Status eines Teilnehmers ist, desto grofler ist die Wahrscheinlichkeit,
dass er sich mit aktiven Redebeitrdgen an der Problemldsung beteiligt.

4. Je hoher (niedriger) der Status eines Teilnehmers ist, desto grofer ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass seine aktiven Redebeitrdge von den anderen Teilnehmern po-
sitiv (negativ) bewertet werden.

5. Je hoher (niedriger) der Status eines Teilnehmers ist, desto grofier ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass er bei Meinungsverschiedenheiten auf seinem Standpunkt be-
harrt (seinen Standpunkt aufgibt).

Auch Unterbrechungen oder Unterbrechungsversuche und die darauf folgenden Re-
aktionen konnen Ausdruck von Status sein, wenn dabei versucht wird, auf illegitime
Art und Weise einen Sprecherwechsel herbeizufithren. Es kann natiirlich auch vorkom-
men, dass sich zwei Sprecher zuféllig ins Wort fallen. Im Quizshowszenario gilt in einem
solchen Fall die Regel, dass sich der Kandidat mit dem niedrigeren Status bei seinem
Gesprachspartner entschuldigt und auf seinen eigenen Redebeitrag verzichtet.

Diese Regeln werden im Quizshowszenario bei der Steuerung des Dialogverlaufs be-
riicksichtigt. In einem ersten Schritt wird anhand der von EXSTASIS berechneten Par-
tizipationsrate bestimmt, wer von den beiden Kandidaten das Rederecht erhélt. Dieser
Auswahlprozess ist probabilistisch modelliert, wobei die Wahrscheinlichkeitsverteilung
von der Partizipationsrate abhéngt. In einem néchsten Schritt wird dann, ausgehend
vom aktuellen Status des Sprechers, entschieden, ob dieser ein Handlungsangebot oder
einen aktiven Redebeitrag macht. Auch dieser Auswahlprozess ist probabilistisch model-
liert, um eine gewisse Variabilitat im Dialogverlauf zu garantieren. Da es jedoch Befunde
gibt, die darauf hindeuten, dass die Interaktion meist von dem Teilnehmer mit dem héhe-
ren Status initiiert wird: ,High status has also been found to be associated with speaking
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first during interactions [...]* (Carli, 1991, S. 92), wird folgende zusétzliche Regel defi-
niert: Der erste Sprecher ist immer der Kandidat mit dem hoheren Status? und die erste
Aktion ist immer ein aktiver Redebeitrag.

Im Quizshowszenario wurden, basierend auf diesen allgemeinen Regeln, doménenspe-
zifische Dialogstrategien und Dialogbeitrage definiert. Die Dialogstrategien legen die
Abfolge der unterschiedlichen Redebeitréage fest und bestimmen so den Dialogverlauf.
Die Dialogbeitriige umfassen alle AuBerungen, die ein Kandidat in einem Dialog ma-
chen kann. Fiir die Modellierung und Steuerung des Dialogverhaltens wird genau wie in
CrOsSTALK (siehe Kapitel 5) das SCENEMAKER Autorensystem verwendet (Gebhard
et al. , 2003b; Klesen et al. , 2003). Struktur und der Inhalt der Dialoge werden mit
SCENEMAKER getrennt modelliert. Die Dialogstruktur wird durch einen Szenengraphen
festgelegt, der aus Knoten und Kanten besteht, die Zustidnde und Zustandsiibergéinge
repréasentieren. Da es sich bei Szenengraphen formal um Hypergraphen handelt, kann ein
Knoten selbst wiederum einen Teilgraphen enthalten. Fiir die Modellierung und Visua-
lisierung von Szenengraphen stellt das SCENEMAKER Autorensystem einen komforta-
blen graphischen Editor zur Verfiigung. Szenengraphen werden mit Hilfe eines speziellen
Compilers direkt in ausfithrbaren Programmcode iibersetzt, der dann zur Laufzeit die
Dialogsteuerung iibernimmt.

Abbildung 8.4 zeigt einen Ausschnitt aus dem Szenengraphen fiir das Quizshowsze-
nario. Es handelt sich dabei um die Modellierung eines aktiven Redebeitrags, wobei
die Knoten in diesem Fall Dialogzustédnde oder Verzweigungsmoglichkeiten reprisentie-
ren. Wihrend es sich bei den runden Knoten um ,einfache Knoten“ handelt, enthalten
die rechteckigen Knoten weitere Teilgraphen, in denen dann die jeweiligen Dialogbei-
trage ausgewéhlt werden. Dabei héngt die Realisierung der Dialogbeitréige, wie in Ab-
schnitt 8.3.2 beschrieben, vom aktuellen Status des Sprechers ab.

In der obigen Abbildung sind drei verschiedene Arten von Kanten zu sehen. Kanten,
die mit einer Prozentzahl beschriftet sind, stellen probabilistische Uberginge dar, wobei
die jeweilige Zahl die Ubergangswahrscheinlichkeit angibt. Die zweite Art von Kanten
sind diejenigen, die mit einer logischen Bedingung verkniipft sind. Die in den Bedingun-
gen verwendeten Variablen héngen in diesem Fall vom aktuellen Dialogkontext ab. Die
dritte Art von Kanten hat keine Beschriftung. Es handelt sich dabei um bedingungs-
lose Ubergiinge, die in der Theorie der endlichen Automaten auch als Epsilon-Kanten
bezeichnet werden.

Es gibt im Quizshowszenario zur Zeit drei Arten von aktiven Redebeitragen. Ein
Kandidat kann seine Meinung zu einer der vier Antwortmdoglichkeiten dufiern (Provide-
Facts), er kann eine Antwort ausschliefilen und dies entsprechend begriinden (Exclude-
Answers) und er kann eine Antwort als Losung zu der Quizfrage vorschlagen (Suggest-
Answers). Ein aktiver Redebeitrag kann auf unterschiedliche Arten fortgesetzt werden
und Aussagen konnen von dem anderen Kandidaten positiv oder negativ bewertet wer-
den (Evallnfo). Der Adressat kann nachfragen, ob sich der Sprecher diesbeziiglich wirk-
lich sicher ist (RequestConfirmation). Aber auch der Sprecher selbst kann noch einige
Bemerkungen zu seinem Vorschlag hinzufiigen (AdditionalComments). Genau wie Aus-

2Bei gleich hohem Status wird zufillig einer der beiden Kandidaten ausgewiihlt.
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Abbildung 8.4: Modellierung eines aktiven Redebeitrags als Szenengraph.

sagen konnen auch Vorschlage bewertet und infolgedessen entweder angenommen oder
abgelehnt werden (EvalOutput). Dies gilt insbesondere fiir einen konkreten Losungsvor-
schlag (EvalAnswer). Ist der Adressat der Meinung, dass die vorgeschlagene Antwort
falsch ist, wird er den Vorschlag ablehnen und seinen Widerspruch entsprechend be-
griinden. Abschnitt 8.3.4 enthélt Beispiele fiir solche Dialoge und die dabei verwendeten
Dialogbeitrige.

8.3.2 Realisierung der Dialogbeitrage

Die von der Expectation States Theorie fiir die Steuerung des Dialogverlaufs iibernom-
mene Klassifikation der aufgabenbezogenen AuBerungen in Handlungsangebote, aktive
Redebeitrige, wertende AuBerungen und Beeinflussungsversuche, lisst die anwendungs-
spezifische Realisierung dieser Redebeitréige in Form von konkreten Dialogbeitrigen zu-
néchst unberiicksichtigt. Es muss daher in einem weiteren Schritt festgelegt werden, wie
sich der Status der Teilnehmer auf ihre Ausdrucksweise auswirkt. Empirische Befunde
zeigen, dass Teilnehmer mit einem niedrigen Status nachdriickliche Aussagen vermeiden
und dass ihre Ausdrucksweise durch die hdufige Verwendung von linguistischen Hecken,
Hoflichkeitsfloskeln und Bestatigungsfragen gepréagt ist.

[...] there is evidence that low status is associated with avoidance of assertive
forms of speech, such as interrupting, and use of tentative or powerless speech,
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which include such linguistic features as disclaimers, hedges, politeness, and
tag questions. (Carli, 1991, S. 92)

Heckenausdriicke sind sprachliche Formulierungen, mit denen Aussagen verstarkt oder
abgeschwicht werden konnen: ,, words whose job is to make things fuzzier or less fuzzy“
(Lakoff, 1973). Im Quizshowszenario verwendet ein Kandidat mit einem niedrigen Status
zum Beispiel die Ausdriicke ,, vermutlich“ oder ,hochstwahrscheinlich®, um sich ein Stiick
weit vom Gesagten zu distanzieren. Ein Kandidat mit einem hohen Status bekréftigt
hingegen seine Aussage durch die Verwendung von Wortern wie ,,sicherlich”, , bestimmt*
oder ,, ganz sicher”. Diese Heckenausdriicke werden zur Laufzeit in Abhéngigkeit vom ak-
tuellen Status des Sprechers ausgewéhlt und an der vorgegebenen Stelle in die jeweiligen
Dialogbeitréige eingefiigt, wie das folgende Beispiel illustriert.

Eichendorff hat [get hedge] viele Gedichte geschrieben.
= FEichendorff hat vermutlich viele Gedichte geschrieben.
= FEichendorff hat ganz sicher viele Gedichte geschrieben.

Eine ganz dhnliche Rolle spielen Formulierungen, mit denen ein Kandidat zum Aus-
druck bringt, wie sicher er sich in Bezug auf eine Aussage ist. Auch hierfiir gibt es je
nach Status eine Reihe von unterschiedlichen sprachlichen Formulierungen (,extrem un-
sicher, | etwas unsicher’,  fast sicher”, | ziemlich sicher”, 'hundertprozentig sicher” etc.),
die in den entsprechenden Dialogbeitriagen verwendet werden.

Was das betrifft bin ich mir [get assertion].
= Was das betrifft bin ich mir etwas unsicher.
= Was das betrifft bin ich mir hundertprozentig sicher.

Bestétigungsfragen (tag questions) stellen eine weitere Moglichkeit dar, mit der Ge-
sprachsbeitréige relativiert werden konnen. Dabei wird die entsprechende Aussage durch
Hinzufiigen eines verbalen Anhéngsels (,oder?“, nicht wahr?“, Joder etwa doch“ etc.) in
eine Frage verwandelt. Fragen dieser Art, mit denen der Sprecher den Adressaten dazu
bewegen will, die eigenen Aussage zu bestétigen, werden mit einem geringen Status asso-
ziiert. Im Quizshowszenario werden Bestéatigungsfragen daher nur von dem Kandidaten
mit dem niedrigeren Status verwendet.

Die Reben werden vor allem in Frankreich angebaut [get tag]
= Die Reben werden vor allem in Frankreich angebaut.
= Die Reben werden vor allem in Frankreich angebaut, oder?

Auch die Verwendung von Fiillwortern (,,Ahm“, »Tja“ etc.) und eine stockende, von
Pausen durchsetzte Redeweise sind Ausdruck von niedrigem Status. Im Quizshowszena-
rio werden Fiillworter genau wie Bestéatigungsfragen nur von dem Kandidaten mit dem
niedrigeren Status verwendet.

Alle Dialogbeitrage wurden mit dem SCENEMAKER Autorensystem in Form von Sze-
nen und Szenentemplates modelliert. Szenen bestehen im Allgemeinen aus mehreren Dia-
logbeitragen und bilden eine in sich geschlossene Einheit. Szenentemplates sind Liick-
entexte, in die zur Laufzeit die fehlenden Textteile eingefiigt werden. Szenen konnen,
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wie in Abschnitt 5.3 beschrieben, neben dem eigentlichen Text auch Anweisungen fiir
die Gestik und Mimik der virtuellen Charaktere enthalten. Die Abfolge der Szenen wird
durch den Szenengraph festgelegt. Hierbei kénnen jedem Knoten ein oder mehrere Sze-
nen zugeordnet werden.

8.3.3 Steuerung des Blickverhaltens

Wie bereits an anderer Stelle mehrfach dargelegt wurde, héngen Héaufigkeit und Dauer
des Blickkontakts wéahrend der Interaktion ebenfalls vom Status der Situationsteilneh-
mer ab. Personen mit einem niedrigen Status schauen ihren Interaktionspartner beim
Zuhoren haufiger und ldnger an als Personen, die einen hohen Status haben.

Amount of eye contact has also been linked to status; during conversations,
individuals who are low in status or perceived expertise maintain more eye
contact while listening than high status or highly expert individuals. (Carli,
1991, S. 92)

Das Blickverhalten der Teilnehmer wird in diesem Zusammenhang héufig durch einen
numerischen Wert charakterisiert, der als wvisual dominance bezeichnet wird und der
definiert ist als der relative Anteil des Blickkontaktes beim Sprechen im Verhéltnis zum
relativen Anteil des Blickkontaktes beim Zuhoren (Dovidio & Ellyson, 1982).

Im Quizshowszenario wird der von EXSTASIS errechnete Status der beiden virtuellen
Kandidaten zur Steuerung des Blickverhaltens verwendet. Dieser Prozess ist probabilis-
tisch modelliert, um ein mechanisches und damit unnatiirlich wirkendes Blickverhalten
zu vermeiden. Die Wahrscheinlichkeit, mit der ein Kandidat seinen Gespréchspartner
beim Sprechen anschaut, ist hierbei mit seinem aktuellen Status identisch. Hort der
Kandidat seinem Gesprichspartner zu, wird die Wahrscheinlichkeit, mit der er ihn an-
schaut, als Differenz zwischen 1.0 und dem aktuellen Statuswert angegeben.

, , P(looking while speaking) Sp
visual dominance = . — — =
P(looking while listening) 1 — s,

Der visual dominance Wert, der sich auf diese Weise fiir einen virtuellen Kandidaten
ergibt, ist, in Ubereinstimmung mit den empirischen Befunden, umso gréBer, je hoher der
Status eines Kandidaten ist. Fiir den Fall, dass die Statusdifferenz sehr grof§ ist, wurde
eine Sonderregel eingefiihrt: Geméf dieser Regel schaut der Kandidat mit dem niedrigen
Status seinen Interaktionspartner immer an, wenn dieser etwas sagt, da in diesem Fall
auch ein gelegentliches Wegschauen als nicht akzeptabel angesehen wird.

8.3.4 Beispiele fiir statusbasierte Dialoge

Im Folgenden werden einige Beispieldialoge wiedergegeben und kommentiert, die auf
Grundlage der berechneten Statusinformationen generiert wurden. Jedem dieser Dialo-
ge geht eine Szene voraus, in der sich die beiden virtuellen Kandidaten einander kurz
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vorstellen (siehe Abschnitt 8.1). Die hierbei aktivierten spezifischen und diffusen Sta-
tusmerkmale Geschlecht, Bildungsniveau, Weinkenntnisse etc. werden dabei im Hinblick
auf das Thema der Quizfrage unterschiedlich bewertet und gewichtet, sodass sich fiir
jeden der Dialoge eine andere initiale Statuskonstellation ergibt (siche Abschnitt 8.2).
In den folgenden Dialogen sind die Beitriage der weiblichen Kandidatin mit dem Kiirzel
W: und diejenigen des ménnlichen Kandidaten mit dem Kiirzel M: gekennzeichnet.

Beispieldialog zum Thema Wein

Die Quizfrage lautet: Welcher dieser vier Begriffe bezeichnet keine Weinrebe? Die mog-
lichen Antworten sind: A Cabernet, B Merlot, C Sauvignon oder D Beaujolais. Der
ménnliche Kandidat hat zu Beginn des Dialogs bereits einen relativ hohen Status. Der

Status der weiblichen Kandidatin ist dementsprechend niedrig.
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W: Schade, dass das keine Frage iiber Rosensorten ist. Ich trinke zwar hin
und wieder ein Gliaschen Wein, aber iiber die unterschiedlichen Sorten weif3
ich leider nur sehr wenig.

= Durch diese Bemerkung wird der Kandidatin die negative Ausprdgung
des ausschlaggebenden Statusmerkmals Weinkenntnisse zugeordnet, was die
Statusdifferenz zugunsten des Mannes noch weiter vergroflert.

M: Antwort C wiirde ich schon mal ausschlief3en.
W: Mir ist gerade aufgefallen, dass ...

= Die Diskussion wird von dem mdnnlichen Kandidaten mit einem aktiven
Redebeitrag erdffnet. Dabei wird er jedoch von seiner Gesprdachspartnerin un-
terbrochen.

W: Oh. Entschuldigen Sie bitte! Was wollten Sie gerade sagen?

= Da sie einen niedrigeren Status hat, entschuldigt sie sich fiir die Unter-
brechung und verzichtet auf ihren eigenen Beitrag.

M: Antwort C wiirde ich schon mal ausschlieffen. Ein Sauvignon Blanc ist ein
fruchtiger Weilwein. Die Reben werden vor allem in Frankreich angebaut.

W: Ich schliele mich Threm Vorschlag an [kurze Pause|. Ich tippe auf Antwort
A. Vielleicht liege ich damit falsch, aber ich glaube, Cabernet heifit Kabinett
auf Franzosisch. Das ist also eher eine Bezeichnung fiir eine Qualitétsstufe.

= Die Kandidatin macht einen Vorschlag, schwécht diesen jedoch durch die
Formulierung ,Vielleicht liege ich damit falsch® ab.

M: Ich bin nicht Threr Meinung. Cabernet ist ganz bestimmt eine Rebsorte.
Die wird ja mittlerweile auf der ganzen Welt angebaut.

= Der Kandidat widerspricht und begrindet seine Ablehnung. Die entspre-
chende Auflerung wird durch die Verwendung des Heckenausdrucks ,ganz
bestimmt® noch verstdrkt.
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W: Das werde ich mir merken.

M: Eines steht jedenfalls fest: Ein Merlot ist ein weicher Rotwein mit einer
dunkelroten Farbe. Es handelt sich dabei mit fast hunderprozentiger Sicher-
heit um einen sortenreinen Wein.

= Wieder ein aktiver Redebeitrag des Kandidaten, der durch die vorange-
stellte Formulierung ,FEines steht jedenfalls fest® und den Heckenausdruck
,mit fast hunderprozentiger Sicherheit” verstdrkt wird.

M: Es bleibt also nur noch Antwort D iibrig. Beaujolais ist mit Sicherheit
die richtige Antwort. Beaujolais ist ein Weinanbaugebiet in Frankreich aber
ganz bestimmt keine Rebsorte.

= Der Kandidat macht einen Losungsvorschlag. Diesem wird durch die He-
ckenausdriicke ,mit Sicherheit® und ,ganz bestimmt® Nachdruck verliehen.

W: Ich schliele mich Threm Vorschlag an. So ein Gliick, dass Sie sich so gut
mit dem Thema Wein auskennen.

Beispieldialog zum Thema Literatur

Die Quizfrage lautet: Welcher Dichter setzte der blauen Blume ein Denkmal? Die mog-
lichen Antworten sind: A Goethe, B Novalis, C Eichendorff oder D Hesse. In diesem
Fall ist die initiale Statuskonstellation im Vergleich zum vorangegangenen Dialog ge-
nau andersherum, das heifit, der ménnliche Kandidat hat einen relativ niedrigen Status,
wéahrend die weibliche Kandidatin einen hohen Status einnimmt.

M: Oh je. Mit diesen Herrschaften habe ich mich das letzte Mal in meiner
Schulzeit beschéftigt. Diese Frage erwischt mich daher auf dem falschen Fufi.

= Durch diese Bemerkung wird dem Kandidaten die negative Ausprdgung
des ausschlaggebenden Statusmerkmals Literaturkenntnisse zugeordnet, was
die Statusdifferenz zugunsten der Kandidatin noch weiter vergrdfiert.

W: Goethe hat zwar den Faust verfasst, aber dort ist mit fast hunderpro-
zentiger Sicherheit nicht die Rede von blauen Blumen.

= Die Diskussion wird von der Kandidatin mit einem aktiven Redebeitrag
erdffnet. Die entsprechende Aussage enthdlt den Heckenausdruck ,mit fast
hunderprozentiger Sicherheit.

W: Haben Sie irgendeine Idee?
V: Nein. Im Augenblick leider nicht. Was ist mit Ihnen?

= Die Kandidatin macht ihrem Gesprdachspartner ein Handlungsangebot,
was dieser jedoch ablehnt. Daher stammt auch der ndchste aktive Redebeitrag
von der Frau.

W: Eichendorff hat ganz sicher viele Gedichte geschrieben. Aber ein Gedicht,
in dem es um eine blaue Blume geht, ist mit fast hunderprozentiger Sicherheit
nicht dabei.

217



8 Status in einer virtuellen Quizshow

= Dieser Beitrag wird durch die Heckenausdriicke ,ganz sicher® und ,mit
fast hunderprozentiger Sicherheit” verstarkt.

M: Ich tippe auf Antwort D. Hermann Hesse hat vermutlich oft Blumen
gemalt. Vielleicht hatte er ja eine Vorliebe fiir blaue Blumen?

= Der Kandidat macht einen Lisungsvorschlag, der jedoch durch die sprach-
lichen Formulierungen wermutlich® und wielleicht® abgeschwdcht wird.

W: Ich bin nicht Threr Meinung. Hermann Hesse hatte ganz bestimmt keine
Vorliebe fiir blaue Blumen. Er hat zwar viele Aquarelle gemalt, aber das
waren mit Sicherheit meistens Landschaften.

= Die Kandidatin widerspricht. Ihre Ablehnung wird durch die Verwendung
der Heckenausdriicke ,ganz bestimmt® und ,mit Sicherheit” noch verstdrkt.

M: Das werde ich mir merken. Es bleibt also nur noch Antwort C iibrig.

W: Novalis ist mit fast hunderprozentiger Sicherheit die richtige Antwort.
Novalis ist ein Dichter der Romantik. Die blaue Blume ist ganz sicher ein
zentrales Symbol fiir diese Epoche.

= Die Kandidatin macht einen Losungsvorschlag, dem durch die Heckenaus-
driicke ,mit fast hunderprozentiger Sicherheit” und ,ganz sicher® Nachdruck
verliehen wird.

M: Ich schliee mich Threm Vorschlag an. So ein Gliick, dass Sie sich so gut
mit dem Thema Literatur auskennen.

Beispieldialog zum Thema Botanik

Die Quizfrage lautet: Aus den Samen welcher Pflanze gewinnt man das giftige Strychnin?
Die moglichen Antworten sind: A Stechapfel, B Tollkirsche, C Brechnussbaum oder D
Affenbrotbaum. Bei dem dritten Thema hat die Kandidatin zu Beginn des Dialogs einen
kleinen Statusvorsprung.

M: So ein Zufall. Ich habe erst kiirzlich im Fernsehen eine Sendung {iber
Pflanzengifte und ihre Verwendung in der Medizin gesehen. Ich glaube, dass
auch einige der eben genannten Pflanzen in dem Bericht vorkamen.

= Durch diese Bemerkung wird dem mdnnlichen Kandidaten die positive
Ausprdigung des ausschlaggebenden Statusmerkmals Botanikkenntnisse zuge-
ordnet. Sein Status ist danach genauso hoch wie der der Kandidatin.

W: Antwort B wiirde ich schon mal ausschliefSen. Ich denke, das Gift von
Tollkirschen ist bestimmt viel schwécher als Strychnin. Ich habe mal gelesen,
dass sich Frauen den Saft frither in die Augen getropft haben. Der darin
enthaltene Wirkstoff weitet die Pupillen und grofie, dunkle Augen gelten ja
gemeinhin als Schonheitsideal.
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= Bei gleichem Status kann jeder der beiden virtuellen Kandidaten die Dis-
kussion mit einem aktiven Redebeitrag erdffnen. In diesem Fall wurde die
weibliche Kandidatin zufillig ausgewdhlt.

W: Ich denke, der Name Affenbrotbaum deutet auf eine essbare Frucht hin.
Dann ist darin bestimmt kein Gift enthalten, oder etwa doch?

= Auch der ndchste aktive Redebeitrag stammt von der Kandidatin. Die
darin enthaltene Bestdtigungsfrage relativiert jedoch ihren Gesprdchsbeitrag
und wird als negatives Verhaltensmuster interpretiert.

M: Wohl kaum [kurze Pause|]. Antwort A ist mit ziemlicher Sicherheit auch
nicht die richtige Antwort. Stechapfel ist mit grofler Sicherheit giftig. Aber
es gibt bestimmt keinen Zusammenhang mit Strychnin.

= Der mdnnliche Teilnehmer reagiert auf die Bestdtigungsfrage und macht
danach seinerseits einen aktiven Redebeitrag, der die Heckenausdriicke ,,mit
ziemlicher Sicherheit, ,mit grofSer Sicherheit und ,bestimmt® enthdlt.

W: Und Sie kénnen sich, was das betrifft, wirklich nicht irren?
M: In diesem Punkt bin ich mir fast sicher.

= Die weibliche Kandidatin fragt nach, ob sich ihr Gesprichspartner dies-
beziiglich wirklich sicher ist, was dieser bejaht. Seine Ausssage wird jedoch
durch den Ausdruck ,fast sicher® etwas abgeschwdicht.

W: Es bleibt also nur noch Antwort C iibrig.

M: Brechnussbaum ist mit groler Sicherheit die richtige Antwort. Mein Arzt
hat mir vor kurzem ein homdoopathisches Mittel gegen meine Riickenschmer-
zen verschrieben, das Nux vomica heifit und das aus den Brechnusssamen
gewonnen wird. Ich glaube mich zu erinnern, dass er in diesem Zusammen-
hang auch etwas von Strychnin erwéhnt hat.

= Der mdnnliche Kandidat macht einen Ldsungsvorschlag. Diesem wird
durch die Heckenausdricke ,mit groffer Sicherheit” zusdtzlich Nachdruck ver-
liehen.

W: Ich schliefle mich Threm Vorschlag an. Ich denke, mit dieser Losung liegen
wir richtig.

8.4 Realisierung des Quizshowszenarios

Die technische Realisierung des Quizshowszenarios basiert auf einer modularen Softwa-
rearchitektur, deren wichtigste Komponenten in Abbildung 8.5 dargestellt sind. Fiir die
Steuerung des Dialogverlaufs wird, wie zuvor beschrieben, das SCENEMAKER Autoren-
system verwendet. Der Szenengraph besteht in diesem Fall aus 145 Knoten und 172
Kanten. Die Dialogbeitriage verteilen sich auf insgesamt 138 Szenen, wobei die meisten
als Szenentemplates realisiert sind, in die zur Laufzeit in Abhéngigkeit vom jeweiligen
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Szenengraph
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M: Merlot ist [get hedge] eine Rebsorte.
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Eichendorff
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Blickgesten

oow >

Hesse

Charakter-Player

Abbildung 8.5: Statusbasierte Dialogsteuerung im Quizshowszenario.

Status der virtuellen Charaktere die passenden sprachlichen Formulierungen (Bestéti-
gungsfragen, Heckenausdriicke, Fiillworter etc.) eingefiigt werden.

Die in den Dialogbeitragen enthaltenen Angaben iiber die individuellen Ausprigungen
von diffusen und spezifischen Statusmerkmalen sowie die im Dialog auftretenden Ver-
haltensaspekte werden an ein Modul iibermittelt, das diese im Hinblick auf das Thema
der Quizfrage bewertet. Die dabei verwendeten Regeln basieren auf der in Abschnitt 8.2
beschriebenen Modellierung der Interaktionssituation. Die bewerteten und gewichteten
Statusmerkmale und Verhaltensmuster werden zusammen mit den dazugehorigen Besitz-
und Relevanzrelationen von EXSTASIS in die bestehende Statusstruktur integriert. Die
Anderungen, die sich daraus fiir den Status, die Partizipationsrate und das Beharrungs-
vermogen der beiden Charaktere ergeben, werden zum einen fiir die Auswahl des néchs-
ten Knotens im Szenengraph und zum anderen fiir die oben bereits erwéhnte Auswahl der
sprachlichen Formulierungen durch ein Linguistikmodul verwendet. Auch die Gestenge-
nerierungskomponente benotigt diese Werte zur Spezifikation der Blickgesten. Die Dia-
logbeitrage und Gesten, die in den vom SCENEMAKER ausgewéhlten Szenen enthalten
sind, werden an einen Charakter-Player iibermittelt. Im Quizshowszenario wird hierfiir
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der CharaVirld-Player der Firma Charamel® verwendet, die auch die beiden virtuellen
Charaktere entwickelt hat. Fiir die Sprachausgabe wird ein kommerzielles Sprachsynthe-
sesystem eingesetzt.

Der CharaVirld-Player und das Sprachsynthesesystem sind in der vorliegenden Ver-
sion nur unter Windows 2000/XP lauffahig. Alle iibrigen Softwarekomponenten sind
in der Programmiersprache Java* implementiert und damit plattformunabhiingig. Das
Gesamtsystem bendtigt keine Spezialhardware und 1auft prinzipiell auf jedem leistungs-
fahigen Rechner, der iiber eine neuere Grafikkarte und ausreichend Hauptspeicher ver-
fiigt>. Bei Performanzproblemen koénnen die Hauptkomponenten — CharaVirld-Player,
Sprachsynthesesystem, Modul zur Statusberechnung und Dialogsteuerung — problemlos
auf unterschiedliche Rechner verteilt werden, da die Kommunikation zwischen diesen
Komponenten iiber Socket-Schnittstellen und einen Webserver erfolgt und die Konfigu-
ration des Gesamtsystems in einem Startskript gedndert werden kann.

3http://www.charamel.de

‘http://java.sun.com

5Das Gesamtsystem wurde unter anderem auf einem Notebook mit 2 GB RAM, einem Intel Core
Duo Prozessor mit 2 GHz und einer ATI Mobility Radeon X1400 Grafikkarte unter Windows XP
Professional getestet.
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9 Zusammenfassung und Ausblick

Im Folgenden werden die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit und die wichtigsten daraus
resultierenden Beitrdge zur Wissenschaft zusammenfassend dargestellt. Diese Darstel-
lung orientiert sich an den in der Einleitung gestellten Forschungsfragen. AnschlieSend
werden mogliche Erweiterungen der présentierten Ansétze zur statusbasierten Verhal-
tenssteuerung diskutiert, bevor im letzten Abschnitt potentielle Anwendungsmaoglichkei-
ten aufgezeigt werden.

9.1 Zusammenfassung

Die vorliegende Dissertation prisentiert einen Ansatz zur statusbasierten Verhaltens-
steuerung von virtuellen Charakteren, der auf der Erweiterung eines sozialpsychologi-
schen Statusmodells beruht. Im Mittelpunkt stehen interaktive Anwendungen mit meh-
reren Charakteren, die ein rollengerechtes und sozial addquates Verhalten erfordern.
In dieser Arbeit wird die These vertreten, dass dramaturgische und sozialpsychologi-
sche Ansitze fiir derartige Anwendungen besonders geeignet sind. Es wird gezeigt, wie
Konzepte aus dem Improvisationstheater und dem Metatheater operationalisiert und
in unterschiedlichen Anwendungskontexten zur Verhaltenssteuerung eingesetzt werden
konnen. Fiir die Statusberechnung und statusbasierte Verhaltenssteuerung wurden ge-
eignete Modelle aus der Statustheorie identifiziert und formalisiert. Auf der Grundlage
eines solchen formalen Statusmodells wurde das ExSTASIS Modul entwickelt, das ausge-
hend von den Statusmerkmalen und den Verhaltensmustern der virtuellen Charaktere,
den Status und die Verhaltenstendenzen aller Interaktionsteilnehmer ermittelt.

9.1.1 Konzeptuelle Beitrige

Zu Beginn dieser Arbeit stellte sich zunéchst die Frage, welche Theorien und Konzepte
aus der Soziologie und der Sozialpsychologie fiir die Statusberechnung und statusbasierte
Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren am besten geeignet sind. Eine intensive
wissenschaftliche Recherche fiihrte zu dem Ergebnis, dass die Expectation States Theorie
und die Status Characteristics Theorie am ehesten den damit verbundenen Anforderun-
gen gerecht werden. Da Status im Zusammenhang mit virtuellen Charakteren ein bisher
wenig erforschtes Konzept ist, stellt die Identifikation und Beschreibung dieser Theori-
en einen wichtigen konzeptuellen Beitrag fiir die Entwicklung virtueller Charaktere mit
sozialer Intelligenz dar.

In einem zweiten Schritt wurden die im Rahmen dieser Theorien entwickelten Status-
modelle einer kritischen Betrachtung unterzogen. Wie sich dabei gezeigt hat, enthalten
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diese eine Reihe von vereinfachenden Annahmen, was die Modellierung der Gruppenauf-
gabe, die Gewichtung von Statusmerkmalen und Relationen und die Modellierung von
Verhaltensmustern betrifft. Da diese Einschrédnkungen in Bezug auf die geplante Ver-
wendung des Statusmodells zur Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren als zu
restriktiv empfunden werden, wurden fiir jeden der genannten Aspekte entsprechende
Erweiterungen entwickelt. Das Resultat dieser Bemiihungen ist das erweiterte Status-
modell ExsTasis (Extended Status Model for Social Interactions), in dem Erfolg und
Misserfolg bei der Bearbeitung der Gruppenaufgabe mit beliebig vielen ausschlagge-
benden Statusmerkmalen assoziiert sein kénnen. Dariiberhinaus kann die Bedeutung,
die ein diffuses oder spezifisches Statusmerkmal in einer bestimmten Situation fiir die
Bearbeitung einer Aufgabe hat, durch einen reellen Wert zwischen Null und Eins festge-
legt werden. Auch die Beziehungen zwischen den Elementen einer Statusstruktur kon-
nen nun genauer modelliert werden. Fiir Besitzrelationen kann spezifiziert werden, wie
positiv oder wie negativ die Ausprigung des entsprechenden Statusmerkmals von den
Teilnehmern bewertet wird. In dhnlicher Weise kann fiir Relevanzrelationen die Stéarke
der assoziativen Verkniipfung angegeben werden. Des Weiteren wurde in EXSTASIS die
Modellierung von Verhaltensmustern modifiziert. Zum einen kénnen Verhaltensmuster
nun genau wie Statusmerkmale unterschiedlich stark gewichtet werden, zum anderen
werden sich wiederholende Verhaltensmuster nicht mehr wie im urspriinglichen Modell
ignoriert. Sie verstédrken vielmehr den Erwartungsvorsprung zwischen den beiden betei-
ligten Personen. Als Folge dieser Erweiterungen musste auch die Formel zur Berechnung
der Pfadstiarke modifiziert werden. Neben der Pfadlange werden nun auch die Bedeutung
der darin als Knoten enthaltenen Statusmerkmale und Verhaltensmuster sowie die Stérke
der Besitz- und Relevanzrelationen zwischen den einzelnen Statuselementen beriicksich-
tigt. Aufgrund der oben genannten Erweiterungen wird eine prézisere Modellierung der
Situation und somit auch eine genauere Kontrolle des statusbasierten Verhaltens ermog-
licht.

ExsTASIS berechnet den Status, die Partizipationsrate und den Wert fiir das Be-
harrungsvermogen eines Situationsteilnehmers im Konfliktfall. Es stellt sich jedoch die
Frage, wie diese Parameter beispielsweise in einem Szenario mit mehreren virtuellen Cha-
rakteren zur Dialogsteuerung eingesetzt werden konnen. In der vorliegenden Arbeit wird
dies anhand eines Beispielszenarios in Form einer Quizshow mit zwei virtuellen Kan-
didaten demonstriert, die gemeinsam Fragen aus verschiedenen Themengebieten beant-
worten miissen. In dem Quizshowszenario werden die von EXSTASIS berechneten Werte
zur Vergabe des Rederechts, zur Auswahl des néchsten Redebeitrags, zur Realisierung
von Bestétigungsfragen (tag questions), Heckenausdriicken und Fiillwortern sowie zur
Steuerung der Blickgesten verwendet. Ein wichtiger Beitrag dieser Arbeit ist in diesem
Zusammenhang die systematische Darstellung des Zusammenhangs von Status und Ver-
halten sowohl aus soziologischer und sozialpsychologischer als auch aus dramaturgischer
Sicht.

Das Quizshowszenario dient in erster Linie dazu, die Einsatzmoglichkeiten des EX-
SsTASIS Moduls zu demonstrieren. Aus diesem Grund wurden ausschliellich die oben
genannten Parameter fiir die Verhaltenssteuerung verwendet. Ublicherweise gibt es je-
doch noch andere Faktoren, die das Verhalten von virtuellen Charakteren beeinflussen.
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Vor allem Gefiihle spielen in diesem Zusammenhang eine wichtige Rolle. Daher wird am
Ende dieser Arbeit auch gezeigt, wie sich Status und Affekt gegenseitig beeinflussen und
wie die von EXSTASIS berechneten Werte zur Emotionsgenerierung und Emotionsregu-
lierung verwendet werden konnen.

Ein weiterer konzeptueller Beitrag dieser Arbeit ist die Entwicklung von Konzepten zur
Verhaltenssteuerung von virtuellen Charakteren, die auf dramaturgischen Ansétzen be-
ruhen, die aus dem Improvisationstheater und aus dem Metatheater stammen. Konzepte
aus dem Metatheater wurden bisher noch nicht systematisch fiir die Verhaltenssteuerung
von virtuellen Charakteren eingesetzt. Neben einer ausfiihrlichen Darstellung des Kon-
zepts von Rolle und Metarolle wird in dieser Arbeit gezeigt, wie durch deren Kombina-
tion die Glaubwiirdigkeit und die Unterhaltsamkeit von virtuellen Charakteren erhoht
werden kann. Was die Konzepte aus dem Improvisationstheater betrifft, so finden sich
vergleichbare Ansétze nur in den Arbeiten von Barbara Hayes-Roth (Hayes-Roth et al.
, 1994; Hayes-Roth et al. , 1997; Hayes-Roth & van Gent, 1997). Die dort beschriebenen
Systeme Improv Puppets und While the Master’s Away... weisen jedoch einige gravie-
rende Einschrénkungen auf. So gibt es im ersten Fall keine durch Improvisationsregeln
gesteuerte dramaturgische Entwicklung und im zweiten Fall keine Interaktionsmoglich-
keiten wiahrend einer Darbietung (siche Abschnitt 4.3). In PUPPET wird gezeigt, dass
beides moglich ist, wobei in diesem System durch die freie Navigation und die vielfaltigen
Interaktionsmoglichkeiten in einer dreidimensionalen virtuellen Welt zudem eine hohere
Komplexitdt bei der Umsetzung der Konzepte in Bezug auf die Verhaltensplanung und
Verhaltenssteuerung der virtuellen Puppen bewéltigt werden musste.

Auch auf die Frage, welche Wechselwirkungen zwischen den oben genannten drama-
turgischen Mitteln und anderen Anséitzen zur Verhaltenssteuerung bestehen, wurde im
Rahmen dieser Arbeit eingegangen. Es wurde gezeigt, dass der dramaturgische Statusbe-
griff und der sozialpsychologische Statusbegriff weitgehend darin iibereinstimmen, was
die Auswirkungen von Status auf das verbale und nonverbale Verhalten einer Person
betrifft. Der dramaturgische Statusbegriff ist daher eine wichtige Quelle, wenn es um
die Auswahl geeigneter darstellerischer Mittel und um die Beurteilung des Interaktions-
verhaltens im Hinblick auf die Identifizierung von statusrelevanten Verhaltensmustern
geht. Eine dhnliche Aussage gilt auch in Bezug auf die affektiven Modelle. Der addquate
Ausdruck von Emotionen und Stimmungen gehort zu den Schliisselqualifikationen eines
Schauspielers und ist ein wichtiger Bestandteil der Schauspielausbildung. Grundlegende
dramaturgische Prinzipien lassen sich daher auch auf virtuelle Charaktere iibertragen. In
spateren Versionen des CROSSTALK Systems wurde dariiberhinaus gezeigt, dass sich die
Qualitét der Dialoge durch die Integration affektiver Modelle verbessern lédsst (Gebhard
et al. , 2003a; Gebhard et al. , 2004).

9.1.2 Technische Beitrage

Bei der softwaretechnischen Realisierung des erweiterten Statusmodells EXSTASIS stellt
sich die Frage, welche Datenstrukturen und Verfahren fiir die Représentation, Verar-
beitung und Visualisierung der Statusinformationen benétigt werden. Eine formale Be-
schreibung der Interaktionssituation erfolgt in EXSTASIS durch Statusstrukturen, fiir die

225



9 Zusammenfassung und Ausblick

eine geeignete Beschreibungssprache entwickelt und in Form eines XML-Schemas spe-
zifiziert wurde. Jeder Situationsteilnehmer wird darin anhand seiner Statusmerkmale
und Verhaltensmuster charakterisiert. Das Modul enthélt Regeln zur Vervollstindigung
und anschlieSenden Analyse der erzeugten Statusstrukturen. Fiir die Bestimmung aller
relevanten Pfade in einem Statusdiagramm wurden entsprechende Algorithmen aus der
Graphentheorie adaptiert. Fiir die Erzeugung von Statusstrukturen und deren Visua-
lisierung in Form von Statusdiagrammen stellt EXSTASIS eine komfortable graphische
Benutzeroberflache zur Verfiigung.

Ein wichtiges Ziel dieser Arbeit war es, ein Softwaremodul zur Verfiigung zu stellen,
das zur Entwicklung interaktiver virtueller Charaktere mit sozialer Intelligenz verwendet
werden kann. Eine wichtige Frage ist daher, wie ein solches Modul konzipiert sein muss,
damit es in bestehende Systeme integriert werden kann, um in Echtzeit den Status und
die Verhaltenstendenzen von virtuellen Charakteren zu berechnen. EXSTASIS stellt fiir ei-
ne derartige Integration geeignete Schnittstellen fiir die Erzeugung von Statusstrukturen
und fiir die Berechnung von Status und Verhaltenstendenzen zur Verfiigung. Es wurden
zwei unterschiedliche Berechnungsmodelle implementiert, die von der Zielanwendung
ausgewahlt und frei konfiguriert werden konnen. Dadurch konnen Statusunterschiede
je nach Anwendungskontext verstirkt oder verringert werden. EXSTASIS ist plattform-
und doménenunabhéngig und kann in allen interaktiven Anwendungen eingesetzt wer-
den, in denen die Grundannahmen der Status Characteristics Theorie erfiillt sind. Es
ist fiir Gruppen mit einer beliebigen Anzahl von Teilnehmern einsetzbar und behandelt
sowohl statuskonsistente als auch statusinkonsistente Situationen. EXSTASIS ist die erste
vollstédndig implementierte Version des Statusmodells von Berger et al. (1977).

Ein weiterer technischer Beitrag dieser Arbeit besteht darin, dass gezeigt wird, wie dra-
maturgische Mittel in konkreten Anwendungsszenarien mit unterschiedlichen Methoden
und Verfahren der Kiinstlichen Intelligenz softwaretechnisch realisiert werden koénnen.
Diesbeziiglich dienen die Anwendungsszenarien PUPPET und CROSSTALK, in denen die
dramaturgischen Mittel eingesetzt werden, als Nachweis der Machbarkeit (proof of con-
cept). In PUPPET wird demonstriert, wie sich Szenarien, die auf Improvisation beruhen,
mit Hilfe kooperierender autonomer Agenten realisieren lassen. Auf softwaretechnischer
Ebene wird das Verhalten dieser Agenten durch eine planbasierte Agentenarchitektur
gesteuert. Die Handlungsziele, die durch den Improvisationsrahmen vorgegeben werden,
sowie der Status und die Einstellung der Charaktere, die durch Improvisationsregeln
verandert werden, werden daher auf Ziele, Plane und Fakten in einer Wissensbasis ab-
gebildet. Der Improvisationsrahmen und die Improvisationsregeln legen dabei auch die
Wichtigkeit der Ziele und damit die Auswahl der Handlungsalternativen fest.

In CroOSSTALK wird gezeigt, wie interaktive Installationen mit virtuellen Présenta-
tionsagenten durch eine Kombination von planbasierten und skriptbasierten Ansétzen
zur Verhaltenssteuerung verwirklicht werden konnen. Das Rollenverhalten der beiden
virtuellen Charaktere Tina und Ritchie — Verkdufer und Kundin in einem simulierten
Verkaufsgesprich — wird ausgehend von den Vorgaben des Benutzers durch die Auswahl
und Instantiierung geeigneter Dialogstrategien und -beitrége von einer Dialogplanungs-
komponente dynamisch generiert. Die Dialoge hingegen, die sie in ihrer Metarolle als
virtuelle Schauspieler miteinander fiihren, basieren auf einer Vielzahl von geskripteten
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Szenen, die zur Laufzeit in Abhéngigkeit vom aktuellen Dialogzustand und den Aktionen
des Benutzers ausgewahlt werden. In CROSSTALK wurde erstmalig eine Verzahnung von
skript- und planbasierten Ansétzen zur Dialogsteuerung realisiert, um die softwaretech-
nischen Mittel fiir die Ubergéinge zwischen Rolle und Metarolle bereitzustellen.

0.2 Ausblick

Im Folgenden wird zunéichst auf den Zusammenhang von Status und Affekt eingegan-
gen, da sich daraus interessante Fragestellungen fiir kiinftige Forschungsaktivitdten erge-
ben. Im Anschluss daran werden potentielle Anwendungsmoglichkeiten dramaturgischer
Mittel im Allgemeinen und des ExXSTASIS Moduls im Besonderen fiir die Entwicklung
virtueller Charaktere und fiir die Realisierung sozial-intelligenten Verhaltens aufgezeigt.

0.2.1 Status und Affekt

In dieser Arbeit wird gezeigt, wie sich der Status, den eine Person in der sozialen Inter-
aktion einnimmt, anhand von Statusmerkmalen und Verhaltensmustern berechnen lésst
und wie dieser Status zur Kontrolle des expressiven Verhaltens und des Interaktionsver-
haltens verwendet werden kann. Was das expressive Verhalten angeht, so beeinflusst der
Status die Korperhaltung, die Gestik, die Mimik und die Sprechweise einer Person (siehe
Tabelle 3.3 auf Seite 82). Beim Interaktionsverhalten bestimmt der Status gem&f der
Status Characteristics Theorie vor allem die Art und H&ufigkeit von Redebeitrigen wie
etwa Vorschlige oder Ablehnungen. Neben der Partizipationsrate spielt dabei auch das
Verhalten im Konfliktfall eine entscheidende Rolle. Teilnehmer, die einen hohen Status
haben, beteiligen sich aktiver an der Problemlésung und halten im Konfliktfall eher an
ihrer Meinung fest als Teilnehmer, die einen niedrigen Status haben.

Auch die in der Einleitung vorgestellten affektiven Modelle (siehe Abschnitt 1.1.3)
beschiéftigen sich mit den oben genannten Verhaltensaspekten, da sie Aussagen dariiber
machen, wie sich Emotionen und Stimmungen auf das expressive Verhalten der Situa-
tionsteilnehmer auswirken. Auch das Interaktionsverhalten wird, nach Aussage dieser
Modelle, zu einem groflen Teil von Gefiihlszustéinden bestimmt. Hierbei spielen insbe-
sondere Sympathien und Abneigungen zwischen den Interaktionspartnern eine wichtige
Rolle. Einige Sozialpsychologen und Soziologen haben sich daher in den letzten Jahren
mit der Frage beschéftigt, welche Wechselwirkungen zwischen diesen affektiven Zustén-
den und den Statusprozessen in Kleingruppen bestehen (Ridgeway & Johnson, 1990;
Lovaglia & Houser, 1996; Fisek & Berger, 1998; Ridgeway, 2006).

Everyday experience with such status hierarchies suggests that they are
fraught with feeling. Yet, how exactly is emotion intertwined with the dyna-
mics of social status in groups? (Ridgeway, 2006)

Empirische Studien haben gezeigt, dass sich Status und Affekt wechselseitig beein-
flussen. Einerseits konnen Statushierarchien die Ausprigung der Gefithle bestimmen,
die wahrend der sozialen Interaktion auftreten; dieser Aspekt wird bei der Diskussion
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der Anwendungsmoglichkeiten von EXSTASIS fiir die Emotionsgenerierung und Emoti-
onsregulierung erortert. Andererseits konnen affektive Zustdnde einen starken Einfluss
auf die Erwartungen der Situationsteilnehmer und das damit assoziierte statusrelevante
Verhalten ausiiben.

Holding all differentiation in terms of status elements constant, actors who
have positive sentiment! for the other actor will develop higher expectations,
and actors who have negative sentiment for the other actor will develop lower
expectations, compared to an actor who is neutral about the other actor.
(Fisek & Berger, 1998, S. 30)

Dieser Umstand wird dadurch erklart, dass Situationsteilnehmer das Interaktionsver-
halten und insbesondere die Redebeitrédge von Personen, die ihnen sympathisch erschei-
nen, tendenziell besser bewerten als die Redebeitrage von Personen, die ihnen unsympa-
thisch sind. Solche Bewertungen werden jedoch, wie sich gezeigt hat, bei der Bildung von
Erwartungen beriicksichtigt (Figek et al. , 1995). Gefiihlszusténde kénnen sich aber auch
unmittelbar auf Verhaltensweisen auswirken, die von der Status Characteristics Theorie
mit einem hohen oder niedrigen Status assoziiert werden.

Holding expectation advantages constant, actors who have positive sentiment
for the other actor will emit fewer high status behaviors, and actors who have
negative sentiment for the other actor will emit more high status behaviors,
compared to an actor who is neutral about the other actor. (Fisek & Berger,
1998, S. 30)

Wie in Abschnitt 3.2 dargelegt, hingt die Wahrscheinlichkeit, dass eine Person an
ihrer anfanglichen Meinung festhélt, von ihrer Position in der Statushierarchie ab und ist
daher eines der wichtigsten Kriterien um den Einfluss und die Beeinflussbarkeit einzelner
Teilnehmer experimentell zu bestimmen. Dieses Festhalten am eigenen Standpunkt ist
jedoch auch davon abhéngig, wie grofl die Sympathie oder Antipathie fiir die anderen
Person ist. So konnte gezeigt werden, dass Personen eher bereit sind nachzugeben, wenn
sie den anderen sympathisch finden, wiahrend sie sich bei Abneigung eher unkooperativ
verhalten. Status und Affekt konnen sich in diesem Fall gegenseitig verstirken.

P(S) or influence rejection should be highest when one holds high relative
expectations for self and dislikes the partner, and lowest when one holds low
relative expectations and likes the partner. (Webster Jr., 2003, S. 204)

Dass Status und Affekt sich wechselseitig beeinflussen, ist mittlerweile unstrittig. Es
stellt sich jedoch die Frage, wie diese beiden unterschiedlichen Ansétze zur Verhaltens-
steuerung in ein gemeinsames Framework integriert werden konnen. Aus Sicht der Ex-
pectation States Theorie gibt es hierfiir grundsétzlich zwei Moglichkeiten: Zum einen

'Der Begriff sentiment ist hierbei definiert als “[...] a relatively enduring and usually mild affective
state, such as liking or disliking, directed toward a person.” (Lovaglia & Houser, 1996, S. 868).
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konnen affektive Zustédnde als zusétzliche Statusinformationen in das Statusmodell in-
tegriert werden, um sie dhnlich wie Statusmerkmale und Verhaltensmuster bei der Be-
rechnung der Erwartungen zu beriicksichtigen (sentiment as constituent of expectations).
Zum anderen konnen sie die Art und Weise beeinflussen, wie sich die Erwartungen der
Teilnehmer auf deren Verhalten auswirken (sentiment as mediator of expectations). Da
beide Moglichkeiten zu einem identischen Verhalten fithren kénnen und die empirischen
Befunde widerspriichliche Informationen liefern, gibt es jedoch zur Zeit fiir keinen der
beiden Ansétze eine klare Priferenz (Figek & Berger, 1998).

Sowohl Status als auch Affekt spielen fiir die Verhaltenssteuerung von virtuellen Charak-
teren eine wichtige Rolle. Ein vielversprechender Forschungsansatz besteht daher darin,
zu untersuchen, ob sich die formalen Modelle in ein iibergeordnetes Framework integrie-
ren lassen. In einem erster Schritt miisste dazu untersucht werden, welche Emotionsmo-
delle am besten geeignet sind, um sie mit dem in dieser Arbeit entwickelten Statusmodell
zu kombinieren. Dann muss geklirt werden, welche Wechselwirkungen modelliert wer-
den sollen und was passiert, wenn beide Modelle widerspriichliche Vorgaben machen.
Dies wéare beispielsweise dann der Fall, wenn ein Teilnehmer aufgrund seiner Position
in der Statushierarchie den Vorschlag eines anderen Teilnehmers zuriickweisen muss,
er jedoch gleichzeitig diese Person sympathisch findet. Obwohl es sicherlich noch viele
solcher Fragen gibt, die ihm Hinblick auf eine Integration beider Modelle beantwortet
werden miissen, lésst sich doch jetzt schon vorhersagen, dass eine Kombination von Sta-
tus und Affekt dazu beitragen kann, die Anforderungen an das Verhalten der virtuellen
Charaktere — Glaubwiirdigkeit, Unterhaltsamkeit und Kohérenz — vor allem in sozialen
Kontexten besser zu erfiillen, als dies mit den einzelnen Modellen zur Zeit moglich ist.

9.2.2 Anwendungsmoglichkeiten

Die Anwendungsmoglichkeiten der in dieser Arbeit entwickelten Ansétze zur Verhal-
tenssteuerung umfassen prinzipiell alle Szenarien, in denen mehrere virtuelle Charaktere
sowohl miteinander als auch mit einem oder mehreren Benutzern interagieren koénnen.
Dabei eignet sich der aus dem Improvisationstheater abgeleitete handlungszentrierte
Ansatz vor allem fiir solche Szenarien, in denen es keine vorgegebene narrative Struktur
(keinen Plot) gibt und auch keine zentrale Kontrollinstanz, die den einzelnen Akteuren
sagt, was sie tun sollen. Alle Beteiligten miissen in einem solchen Szenario demnach un-
abhéngig voneinander entscheiden, wie sie sich in einer bestimmten Situation verhalten
oder wie sie auf die Aktionen eines anderen Mitspielers reagieren sollen. Ein Beispiel hier-
fiir konnte das Verhalten der Nicht-Spieler-Charaktere in einem Computer-Rollenspiel
sein, in dem versucht wird, das geschéftige Treiben auf einem belebten Marktplatz zu
simulieren. Hier wire es denkbar &hnlich wie in PUPPET (siehe Kapitel 6) einen Konflikt
zwischen zwei Spielfiguren zu simulieren, etwa einem Héndler und einem Kunden, in den
der menschliche Spieler eingreifen kann. Dabei sollte sich der Spieler entscheiden kénnen,
wem er in diesem Fall beistehen und auch ob er den Streit schlichten oder im Gegenteil
noch verschérfen will. In Abhéngigkeit davon konnten sich dann entweder der Kunde
oder der Héndler erkenntlich zeigen, indem sie dem Spieler eine wichtige Information
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geben oder einen Gegenstand anbieten, der vorher nicht zum Verkauf stand. Der Im-
provisationsrahmen wiirde in diesem Fall den allgemeinen Handlungskontext vorgeben,
wahrend die Improvisationsregeln festlegen, wie die beiden Charaktere auf die Aktionen
des jeweils anderen und auf das Eingreifen des Spielers reagieren.

Die aus dem Metatheater {ibernommenen dramaturgischen Mittel — das Spiel mit
Rolle und Metarolle — lassen sich hingegen vor allem in Szenarien einsetzen, in denen die
virtuellen Charaktere den Benutzer iiber ihre eigene Rolle, iiber ihre Handlungsmotive
und iiber Handlungsalternativen informieren sollen. Ein moglicher Anwendungsbereich
sind daher virtuellen Lernumgebungen, in denen die virtuellen Charaktere einerseits
bestimmte Rollen iibernehmen, wie zum Beispiel die eine Arztes und eines Patienten oder
die eines Personalchefs und eines Bewerbers, und in denen der Benutzer die Darbietung
zu jedem Zeitpunkt unterbrechen kann, um eine Erkldrung fiir bestimmte Aktionen
zu bekommen, die virtuellen Charaktere nach Handlungsalternativen zu befragen oder
Einfluss auf den weiteren Verlauf der Interaktion zu nehmen. Um auf diese Aktionen des
Benutzers angemessen reagieren zu kénnen, wiirden die virtuellen Charaktere zunéchst
ihre Darbietung unterbrechen und von ihrer Rolle (Arzt, Patient etc.) in ihre Metarolle
wechseln (virtuelle Schauspieler in einer interaktiven Lernumgebung). Dieses Vorgehen
ist vergleichbar mit dem eines Lehrers, der seinen Schiilern etwas vorspielt, zum Beispiel
einen Monolog aus einem Theaterstiick, und bei einer Frage aus der Klasse sein Spiel
kurzzeitig unterbricht, um diese zu beantworten. Wahrend es bei einem Lehrer jedoch
in der Regel klar ist, wann er in eine bestimmte Rolle schliipft und wann er unterrichtet,
miissen bei virtuellen Charakteren Rolle und Metarolle klar voneinander abgegrenzt
werden, um Verwechslungen und damit Irritation auf Seiten des Benutzers zu vermeiden.

Die bisher skizzierten Anwendungsmoglichkeiten miissen notgedrungen vage bleiben,
da eine Umsetzung und Ausgestaltung der Konzepte immer von der Art und Zielsetzung
der jeweiligen Anwendung, der Benutzergruppe, den Interaktionsmoglichkeiten usw. ab-
héngt. Weitaus konkreter lassen sich die Verwendungsmoglichkeiten des EXSTASIS Mo-
duls beschreiben, wobei jedoch auch in diesem Fall die soziale Interaktion im Mittelpunkt
steht.

Virtuelle Charaktere mit sozialer Intelligenz

In heutigen Computerspielen werden fiir die Steuerung der virtuellen Charaktere zumeist
robuste, effiziente Verfahren eingesetzt, die eine einfache und kompakte Reprasentation
des Verhaltens erlauben. Hierzu zdhlen endliche Automaten, Entscheidungsbdume und
skriptbasierte Ansétze. Der Nachteil bei diesen Verfahren liegt vor allem darin, dass da-
mit eine Modellierung komplexen intelligenten Dialogverhaltens (zum Beispiel auf Grund
der fehlenden Dialoghistorie) nicht méglich ist. AuBerdem ist durch die weitgehend sta-
tische Modellierung der Dialogstruktur zur Laufzeit entweder gar keine oder nur eine
sehr eingeschrinkte Interaktion mit den virtuellen Charakteren moglich.

Bei manchen Spielen, wie etwa bei Ego-Shootern, in denen die Interaktion fast aus-
schliefllich auf Kampfsequenzen reduziert ist, fallen diese Einschréinkungen in der Regel
nicht sonderlich stark ins Gewicht. Ganz anders verhélt es sich hingegen bei Compu-
terspielen, in denen die soziale Interaktion eine wichtige Rolle spielt. Diese Spiele, in

230



9.2 Ausblick

denen es mehr auf Kooperation als auf Konfrontation ankommt, gewinnen zunehmend
an Bedeutung, weil sich damit auch Personengruppen als Kaufer gewinnen lassen, die
sich bisher wenig fiir Computerspiele interessiert haben. Die Gestaltung der sozialen
Interaktion hat einen entscheidenden Einfluss auf die Glaubwiirdigkeit der virtuellen
Charaktere, weshalb es daher das Ziel der Spieleentwickler sein muss, solche Charak-
tere mit einer gewissen sozialen Intelligenz auszustatten. Wie in dieser Arbeit gezeigt
wird, spielt der Status der Teilnehmer diesbeziiglich eine wichtige Rolle, da er viele
Aspekte des Interaktionsverhaltens beeinflusst. Prinzipiell kann ein Autor fiir jede Sta-
tuskonstellation das verbale und nonverbale Verhalten der virtuellen Charaktere vorab
spezifizieren, zum Beispiel indem er ein Skript erstellt, das dann zur Laufzeit ausgefiihrt
wird. Ein solches rein manuelles Authoring der Interaktion ist jedoch aufwendig und in
dynamischen Situationen in der Regel nicht vollstandig realisierbar. Selbst wenn man
nur zwischen hohem und niedrigem Status unterscheidet, gibt es in einer Gruppe mit n
Teilnehmern bereits 2" mogliche Statuskonstellationen. Das zweite Argument, das gegen
ein rein manuelles Authoring spricht, ist der Umstand, dass eine dynamische Bewertung
des jeweiligen Interaktionsverhaltens zur Laufzeit dabei nicht moglich ist. Dies ist jedoch
eine wichtige Voraussetzung fiir eine flexible Anpassung des sozialen Status an den sich
andernden Dialogverlauf, welcher sich durch die Interaktion mit dem Benutzer ergibt.
Ein weitaus vielversprechenderer Ansatz besteht daher darin, das EXsTASis Modul mit
bestehenden Ansédtzen zur automatischen Dialoggenerierung und planbasierten Dialog-
steuerung zu kombinieren, um zur Laufzeit den Status der Teilnehmer zu berechnen und
das Interaktionsverhalten an den aktuellen sozialen Kontext anzupassen.

Nicht nur bei Computerspielen, auch in der aktuellen Forschung gewinnt die Modellie-
rung sozialer Beziehungen zusehends an Bedeutung. Als aktuelles Beispiel sei hier nur das
vom BMBF geforderte Verbundvorhaben VIRTUALHUMAN genannt, in dessen Verlauf
mehrere virtuelle Charaktere entwickelt und als personliche Dialogpartner in interakti-
ven Anwendungen eingesetzt wurden?. Das angestrebte Ziel ist dabei eine vollstindig
autonome Planung des Animations- und Dialogverhaltens dieser virtuellen Charaktere
in Echtzeit. Projekte wie VIRTUALHUMAN sind jedoch fiir den Einsatz von EXSTASIS ge-
radezu priadestiniert, da der Schwerpunkt auf der Entwicklung von virtuellen Menschen
liegt, das heifit von virtuellen Charakteren, die nicht nur auf visueller Ebene einen hohen
Grad an Realismus aufweisen, sondern die auch in ihrem Dialogverhalten als natiirlich
und glaubwiirdig wahrgenommen werden. Dies erfordert ein spontanes, psychologisch,
emotional und semantisch konsistentes Verhalten. Da der Status der Teilnehmer die
soziale Interaktion entscheidend beeinflusst, sollte er sowohl bei der Planung des Dia-
logverhaltens als auch bei der Realisierung des verbalen und nonverbalen Verhaltens
beriicksichtigt werden. EXSTASIS leistet daher zur Entwicklung interaktiver virtueller
Charaktere mit sozialer Intelligenz einen wichtigen Beitrag.

’http://www.virtual-human.org/
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Emotionsgenerierung und Emotionsregulierung

Dass Gefiihle wie Zuneigung und Abneigung die Erwartungen der Situationsteilnehmer
und daraus resultierendes statusbasiertes Verhalten beeinflussen kénnen, wurde bereits
erlautert. Umgekehrt gilt jedoch auch, dass die Gefiihle der Situationsteilnehmer ent-
scheidend von der aktuellen Statuskonstellation der Gruppe beeinflusst werden. Dies
zeigt sich besonders in denjenigen Fillen, in denen es um die Frage geht, wer den grof3-
ten Anteil an einer Entscheidung hat. Diese Frage nach dem Verdienst oder der Ver-
antwortung eines Einzelnen wird in der englischen Fachterminologie als Social Credit
Assignment bezeichnet und ist ein wesentlicher Aspekt in der sozialen Interaktion.

Social credit assignment is a process of social judgment whereby one singles
out individuals to blame or credit for multi-agent activities. Such judgments
are a key aspect of social intelligence and underlie social planning, social
learning, natural language pragmatics and computational models of emotion.
(Mao & Gratch, 2003)

Bei Schuldzuweisungen und bei der Anerkennung von individuellen Verdiensten spielt
die subjektive Einschitzung sowohl der eigenen Kompetenz und Leistungsfiahigkeit sowie
die der anderen Gruppenmitglieder eine wichtige Rolle. Es sind genau diese gegenseiti-
gen Einschétzungen, die von der Expectation States Theorie als expectation states oder
performance expectations bezeichnet werden (sieche Abschnitt 3.1). Sie legen fest, wie
bestimmte Aktionen von den Teilnehmern bewertet werden und damit auch, wer fiir
ein erfreuliches oder unerwiinschtes Ergebnis verantwortlich gemacht wird. Wenn bei-
spielsweise Teilnehmer p einen Erwartungsvorsprung gegeniiber Teilnehmer o hat, dann
wird p bei Meinungsverschiedenheiten in der Mehrzahl der Falle annehmen, dass o Un-
recht hat und infolgedessen verdrgert oder wiitend reagieren. Wenn o hingegen einen
Erwartungsvorsprung gegeniiber p hat, dann wird p den Irrtum eher bei sich suchen
und als Folge davon Scham oder Niedergeschlagenheit empfinden. Erwartungshaltungen
spielen somit bei der subjektiven Bewertung einer Situation im Sinne der kognitiven
Bewertungstheorien eine wichtige Rolle.

Performance expectations determine the causal attributions of disagreement
and consequently the emotion felt and the likelihood that negative behavior
will result. (Ridgeway & Johnson, 1990, S. 1189)

ExsTAsis kann zur Berechnung dieser Erwartungen und somit zur subjektiven Bewer-
tung einer Situation eingesetzt werden. Die berechneten Erwartungsunterschiede zwi-
schen den Teilnehmern kénnen zudem zur Bestimmung der Intensitdt von Emotionen
verwendet werden.

Statushierarchien legen jedoch nicht nur mit fest, welche Emotionen ausgeltst wer-
den, sondern auch, in welchem Ausmafl diese Emotionen von den Teilnehmern zum Aus-
druck gebracht werden, also inwieweit sich diese Emotionen im beobachtbaren Verhalten
niederschlagen. Dieser Prozess wird auch als Emotionsregulierung (emotion requlation)
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bezeichnet, was sich vor allem bei negativen Emotionen, wie Arger, Missgunst oder Ab-
neigung, zeigt. Teilnehmer mit einem hohem Status zeigen solche Gefiihle offener und
héufiger als Teilnehmer mit einem niedrigen Status.

Depending on a group member’s status, emotional reactions either are sup-
pressed or are expressed as socioemotional behaviors. High-status members

are freer to express negative emotion than are low-status members. (Lovaglia
& Houser, 1996)

Auch fiir diesen Prozess der Emotionsregulierung koénnen die von EXSTASIS berech-
neten Statusinformationen verwendet werden. Dabei kann auch die Intensitéit des emo-
tionalen Ausdrucks vom Status der betreffenden Personen abhingig gemacht werden.
Je grofler das Statusgefille zwischen zwei Personen ist, desto schwécher ist in der Re-
gel der emotionale Ausdruck. Dies héngt zum einen damit zusammen, dass ein starker
Gefiihlsausbruch mit einem Kontroll- und damit Statusverlust assoziiert werden kann,
und zum anderen damit, dass solche Gefiihlsausbriiche in vielen Féllen eine Vertrautheit
voraussetzen, die sich meist nicht mit der bestehenden Statusdifferenz vereinbaren lasst.

Statusbasierte Dialogsteuerung

In Kapitel 8 wird anhand eines Beispielszenarios — eine Quizshow mit zwei virtuellen
Kandidaten, die gemeinsam auf Fragen aus verschiedenen Themengebieten antworten
miissen — gezeigt, wie die von EXSTASIS berechneten Statusinformationen verwendet
werden konnen um den Dialogverlauf zu steuern. In diesem Szenario wird der Status
der beiden Teilnehmer vor allem durch die Auswahl und die Abfolge statusrelevanter
Redebeitrige sowie durch die Verwendung von Bestétigungsfragen, Fiillwortern und lin-
guistischen Heckenausdriicken kommuniziert. Dariiber hinaus gibt es jedoch noch eine
ganze Reihe weiterer Moglichkeiten fiir eine statusbasierte Dialoggenerierung.

Der Status der Gespréchsteilnehmer kann sich bereits in der Art der Begriifiung zeigen,
da in vielen Sprachen je nach Status des Sprechers und Hérers eine besondere Form der
Anrede gewéhlt wird. In der Soziolinguistik wird fiir diese Art der Kennzeichnung des
sozialen Status der Begriff Honorificum verwendet (siche Abschnitt 3.6.3 auf Seite 80).
Dieser Begriff umfasst neben der Anrede auch andere sprachliche Mittel, wie den Satz-
bau, die Wortwahl und die Wahl der Pronomina, mit deren Hilfe verschiedene Grade der
Hoflichkeit und des Respekts ausgedriickt werden konnen. Die von EXSTASIS berechne-
te Statushierarchie kann daher verwendet werden, um in einem simulierten Dialog die
korrekte Anrede und der Situation angemessene Ausdrucksformen auszuwéhlen. Auch
die Vergabe des Rederechts (turntaking management) kann durch den Status gesteuert
werden. Von besonderem Interesse sind in diesem Zusammenhang Unterbrechungen und
Unterbrechungsversuche, durch die ein Gespréichsteilnehmer versucht einen Sprecher-
wechsel herbeizufiithren. Derartige Bestrebungen werden in der Mehrzahl der Félle von
der Person mit dem hoheren Status initiiert. Im Quizshowszenario wird der Fall simu-
liert, dass die beiden Kandidaten gleichzeitig zu sprechen beginnen. Kurze Zeit danach
halten sie inne und der Kandidat mit dem niedrigeren Status entschuldigt sich fiir die
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ungewollte Unterbrechung und bittet seinen Gesprichspartner fortzufahren. Personen
mit einem hohen Status beanspruchen aulerdem mehr Redezeit und liefern mehr akti-
ve Redebeitrige. Sie haben gegeniiber Teilnehmern mit einem niedrigeren Status auch
einen grofleren Einfluss auf den Gespréachsverlauf, was sich unter anderem daran zeigt,
dass es Thnen héufiger gelingt, ihre eigenen Themen durchzusetzen oder das Gesprich
durch gezielte Themenwechsel zu steuern.

Die von EXSTASIS berechnete Statusinformation ist auch noch aus einem anderen
Grund fiir die statusbasierte Dialogsteuerung von Bedeutung. Sie kann ndmlich im Rah-
men einer Antizipationsriickkopplung genutzt werden, um nicht-statusgeméfies Verhal-
ten zu unterdriicken. Eine Anwendung kann mit Hilfe von EXSTASIS simulieren, wie sich
ein bestimmtes Verhalten auf die Erwartungen der Teilnehmer und in einem weiteren
Schritt auf die Statusunterschiede innerhalb der Gruppe auswirkt. Wenn dabei festge-
stellt wird, dass das geplante Verhalten nicht den Status der beteiligten Personen wi-
derspiegelt, wird dieses Verhalten bei bei der Verhaltensplanung unterdriickt. Folgendes
Beispiel verdeutlicht diese Form der Antizipationsriickkopplung: Angenommen, Teilneh-
mer p hat aufgrund seines Alters einen héheren Status als Teilnehmer o. Eine Anwendung
kann nun beispielsweise iiberpriifen, welche Auswirkungen es hat, wenn Teilnehmer o als
erster einen aktiven Redebeitrag macht oder einen Vorschlag von p kritisiert. In beiden
Féllen fiihrt eine Anpassung der bestehenden Statusstruktur durch Hinzufiigen des ent-
sprechenden Verhaltensmusters dazu, dass sich der Statusunterschied zwischen p und o
verringert. Die Anwendung kénnte dieses Resultat nun dazu verwenden fiir o ein ande-
res Verhalten auszuwihlen, das im Gegensatz hierzu den bestehenden Statusunterschied
verstérkt.

Abschlieffend kann man sagen, dass das EXSTASIS Modul einen wichtigen Beitrag zur
Entwicklung intelligenter virtueller Agenten darstellt. Die von der Status Characteri-
stics Theorie entwickelten Modelle zur Statusberechnung stehen nun als konfigurierba-
rer Softwarebaustein zur Verfiigung, der in bestehende Systeme integriert werden kann.
Die von EXSTASIS bereitgestellten Statusinformationen kénnen dadurch sowohl bei der
Emotionsgenerierung und Emotionsregulierung als auch zu einer statusbasierten Dialog-
steuerung verwendet werden. Da die Zahl der Anwendungen, in denen mehrere virtuelle
Charaktere in einem sozialen Kontext miteinander interagieren, stetig zunimmt, bieten
sich in Zukunft vielfialtige Anwendungsmoglichkeiten.
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