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In dieser Arbeit stelle ich dreizehn Studien vor, in denen empirisch die Wirkung
von Assistenzsystemen auf den Nutzer untersucht wird.
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1 Einleitung

1 Einleitung

Assisten und Agenten bilden seit einigen Jahren einen Schwerpunkt innerhalb der Software-
ergonomie-Forschung. Welchen Effekt haben verschiedene Formen von Assistenz auf den Nut-
zer? Dazu gab es eine Reihe von Experimenten. Die Ergebnisse einiger dieser Stuahié:m m

ich hier vorstellen. Dabei werde ich zachst die die Autoren interessierende Fragen, dann das
Experiment und schliellich die Ergebnisseldmén.

2 AMANT und D ULBERG: Navigation und Assistenz

Navigation ist die Doréine des Experimentes vonMANT und DULBERG (Amant & Dul-

berg, 1998). Die Metapher der Navigation begegnet uns in vielen Bereichen: beim Durchsuchen
von Informationsaumen (z.B. World Wide Web), Virtual reality Umgebungen und Entschei-
dungséumen ebenso wie beim Wissens- und Prozessmanagement. Navigsttidad Problem

nicht direkt, sondern setzt defitigen Kontext fir andere, effizientere Operationen.

2.1 Untersuchte Fragen

Amant und Dulberg entwickelten einen Assistenten, der Vodgghltir das Finden eines ge-
suchten Knotens in einem Baum gibt. Sie fragten sich, inwieweit die Aufgabéittigamg von
derQualitat des Assisten aldmgt.

Als Qualitat eines Assistenten bezeichnen Bi&zisionund recall. Um diese beiden Be-
griffe zu erkBren, nutzen sie eine Analogie mit Informationssystemeazifion ist hier der
relevante Teil der Ergebnismenge eine Abfrage, Recall dasWarfivon relevanten und gefun-
denen Informationseinheiten zu der Gesamtmenge der relevanten Informationseinheiten. Der
Unterschied scheint zéchst subtil, ein Beispiel soll ihn daher verdeutlichen: wenn bei einer
Informationsabfrage 17 von 20 Ergebnissen relevant sind, ist das eine gatsidtr, bei drei
von 20 eine schlechte. Wenn aber im ersten Fall insgesamt 100 relevantedbmdensler Da-
tenbank enthalten sind, ist die Zahl von 17 gelieferten uiagend, der Recall ist gering. Auf
die intelligente Assistenz angewendet, heil3t dies in etwézifion ist der Anteil der Ratscide
oder Aktionen des Assistenten, die zurdung der Aufgabe geeignet sind; Recall ist der Anteil
der geeigneten Ratséuge oder Aktionen an der Gesamtheit der Alternativen.

Amant und Dulberg stellten nun folgende Fragen:

e Istirgendeine Assistenz besser als keine?
e Andert sich die Aufgaben-Performanz mit deéBision der Assistenz?
¢ Andert sich die Aufgaben-Performanz mit der Recall der Assistenz?

e Welcher der vorhandenen Effekte ishidter? Sind sie unabingig?

2.2 Das Experiment

Die 23 Probanden (Studenten eines HCI-Kurses) wurden gebeten, in einem Baum einen Kno-
ten mit bestimmten Eigenschaften zu suchen. Jeder Knoten hatte eine Zahl, eine Form und
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einen Buchstaben als Eigenschaft. Zu Beginn war nur die Wurzel des Baumes sichtbar. Durch
Anklicken eines Knotens wurden seine Kinder aufgedeckt. Durch diese Art der Navigation muf3-
te der gesuchte Knoten gefunden werden. Tiefe des Baumes war begrenzt, und die Eigenschaf-
ten der Kinder-Knoterahnelten der des Eltern-Knotens. Der Assisten machte VégeHir
den Pfad zum gesuchten Knoten, als textuelle Liste und durclambunfig der vorgeschlagenen
Knoten.

Die Probanden wurden eingewiesen und konnte sich in &lbangsphase (ohne Assisten-
ten) mit dem System vertraut machen. Diese vereinfachte Situation beinhaltet nach Meinung
von Amant und Dulberg wichtige Interaktionselemente eines Nutzers mit einem Assistenten:

e Nutzerwisserilber die Donane, das ausreicht, um die Aufgabe zu akitigen. Dies ist
jedoch einfacher mit Assistenz als ohne.

e Der Assistent ist nicht perfekt. Er gibt manchmékziiche, manchmal irréihrende Rat-
schhige.

e Der Nutzer muss entscheiden, ob er den Rat des Assistenten befolgt oder nicht.

e Die Performanz bei der Aufgabéihgt zum Teil vom Nutzer, zum Teil vom Assistenten
ab.

Um die Qualitit des Assistenten zu beeinflussen, machten die Autoren ihn zwar allwissend,
aber fehlerhaft: aus der Menge der relevanten Knoten wurde ein Teil gegen irrelevante Knoten
ausgetauscht. Der verbleibende Anteil an relevanten Krpkeszeichnen die Autoren dPsazi-
sion DerUmfang(im Original: scope) ist die Zahl der Ratséhgk. Hier variierten die Autoren
zwischen lokalem und globalem Umfang. Im lokalen Fall betreffenden die Raggehur Kno-
ten in raherer Umgebung der aktuellen Suche, im globalen Fall alle Knoten, die zum Zielknoten
fuhren. Umfang ist It. den Autoren ein schwacher ErsatRfecall.

Prazision und Umfang sind dignablangigen VariablenAmant und Dulberg erstellteriff
Versuchsbedingungen nach der Varianzanalyse. Jeder Proband war diesen Bedingungen ausge-
setzt, jedoch in unterschiedlicher Reihenfolge. Die Bedingungen sind in Tabelle 1 dargestellt.

Bedingung Umfang Prézision

Bedingung0 — —

Bedingung 1 global @5
Bedingung 2 lokal @®5
Bedingung 3 global as
Bedingung 4 lokal 5

Tabelle 1: Versuchsbedingungen bei Amant und Dulberg

Die abhangigen Variablerwaren:

e Selektionen: Die Anzahl der expandierten Knoten,
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e Dauer: Die Dauer des Versuchs.

und wurden durch Auswertung einer Aufzeichnung der Nutzer-Aktionen gewonnen. Sie sollten
die Performanz der Aufgabe messen.

2.3 Ergebnisse

Die erhobenen Daten belegen, dass die Bedingung 0 (ohne Assistenz) wesentlich schlechtere
Performanzergebnisse bedingte als die Bedingungen mit Assistenz: im Mittel wurden 47 mehr
Selektionen und %’ Minuten mehr Zeit bedtigt. Bei nur einem Probanden war die Leistung
ohne Assistenz besser als mit Assistenz.

Bedingung Selektion Dauer Std.abweichung
ohne Assistenz 686 5033 7,7
global / 025 214 1048 49
lokal / 0,25 235 1220 52
global / Q75 137 559 41
lokal / 0,75 113 443 39

Tabelle 2: Ergebnisse d. Experiments von Amant und Dulberg

Die statistische Auswertung der in Tabelle 2 gezeigten Ergebnisse ergab, dall sowohl Se-
lektion als auch Dauer ausschlief3lich von deiZsion abAngen. Der Umfang (als Ersatiarf
Recall) hat keinen Effekt. Es gibt keine gegenseitige #igigkeiten. Die anderen kontrollier-
ten Faktoren (verschiedene Probanden, Abfolge der Versuchsanordnungen, Pria®éeomgt
-komplexitt) zeigten keinen Effekt.

Wenn die Pazision gering ist, eiht ein lokaler Umfang jedoch die Performanz.

3 SpPROULL et al.: Ein Gesicht als Interface

Sproull et al. haben die Verhaltensunterschiede des Nutzers bzgl. eines textuellen Interfaces vs.
eines Interface mit einem realistischen Gesicht in einéRgren Studie (Sproull et al., 1996)
untersucht. lhr Ziel war es, diese Unterschiede aufzuzeigen. Dabei ging es sowohl um Unter-
schiede in der Art, wie das System wahrgenommen und bewertet wird, als auch wie sich der
Benutzer unter Eindruck dieses Systems &#rh

3.1 Untersuchte Fragen

Ausgehend von Erkenntnisséber Reaktionen auf Gesichter stellten Sproull et al. folgenden
Hypthesen auf:

1. Die Probanden werden Péndichkeitsmerkmale des Gesichtsinterfaces, die mit dem Aus-
sehen verkapft werden, anders attributieren, als die des Textinterfaces. Der Unterschied
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bei Persnlichkeitsmerkmalen, die nicht mit dem Aussehen vaghwerden, wird ge-
ringer ausfallen.

2. Die Probanden werden erregter und aufmerksamer sein, wenn sie mit dem Gesichtsinter-
face interagieren, als wenn sie dies mit dem Textinterface tun.

3. Die Probanden werden sich selbst positiver beschreiben und sich weiditieerwenn
sie mit dem Gesichtsinterface interagieren, als wenn sie dies mit dem Textinterface tun.

4. Manner und Frauen werden sich in ihren Antworten auf ein Gesichtsinterfa&erstin-
terscheiden, als in ihren Antworten auf das Textdisplay.

3.2 Das Experiment

Das System, an welchem die Probanden sich versuchten, wurde als virtueller Karriere-Berater
ausgegeben. Das erlaubte den Autoren, eine ganze Reihe von psychologischen Testitems darzu-
bieten und diese zur Auswertung heranzuziehen.

Die Studie umfalRte 130 Studenten der Bostoner Univraiit einem Durchschnittsalter
von 2Q7 Jahren. Die Zahl der Bhner und Frauen war ungéir gleich.

Es wurden drei Versuchsbedingungen geschaffen. Einmal war es ein textuelles Interface,
mit dem die Probanden interagierten. In den anderen beiden Bedingungen war es ein realistisch
aussehendes, weibliches Gesicht. Dazu kam eine synthetische Stimme, wobei das Gesicht die
Lippen synchron bewegte. Die beiden Bedingungen unterschieden sich in dem Gesichtsausdruck
in den Gespiachspausen: der eine war ein ernster (die Mundwinkel und Augenbrauen leicht
nach unten gezogen), der andere ein freundlicher (Mundwinkel und Augenbrauen nach oben
gezogen).

Im Versuch konnten sich die Probanden nach einelltinfng zuAchst an die Bedienung des
Systems gedhnen. Danach wurden vom System einige Standard-Tests duibingddfei den
Gesichtsinterfaces wurden die Items gesprochen, und nur die Antworten textuell dargestellt. Im
zweiten Teil interagierten die Probanden mit dem Berater (dazu wusledMBAUMS ELIZA-
Programm modifziert). Hier sprach das Gesicht die Worte des Berates, die jed@thlizhs
nach einer Sekunde als Text dargestellt wurden. Im Ansclilli@ri die Probanden einen post-
experimentellen Fragebogen aus.

3.3 Ergebnisse

Soziale Wahrnehmung des Fragenden Wie Tabelle 3 (nach Sproull et al., 1996) zeigt, be-
werteten die Probanden die Ramfickeitsmerkmale des Fragenden (d.h. des Agenten) je nach
Versuchbedingungen unterschiedlich. Die Tabelle gibt an, in welcher Richtung die Merkmale
der Gesichtsinterfaces signifikant anders eing@&zthwvurden als die des Textinterfaces. Die
Unterteilung in Merkmale, die mit dem Aussehen verbunden sind, und solcher, die nicht damit
verbunden sindjbernahmen Sproull et al. vonARNER und SUGARMAN?,

1im englischen Original heiRten die Merkmailecial evaluationsociability, intellectual evaluationpotency acti-
vity undemotionality
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Wahrnehmung freundliches Gesicht ernstes Gesicht
Mit Erscheinung verbundene Merkmale
Soziale Bewertung negativer negativer
Geselligkeit — weniger wahr

Intellektuelle Bewertung — —
Nicht mit Erscheinung verbundene Merkmale
Potenz — —
Aktivit at weniger wahr weniger wahr
Emotionalitt — —

Tabelle 3: Bewertung der Pénslichkeitattribute bei BRoOULL et al.

Die Autoren sehen in den Ergebnissen die Bégting ihrer ersten Hypothese. Die paradox
scheinende negativere Bewertung der Akéivider animierten Interfaces mag in dem vorliegen-
den Gesicht oder in der langsamen, unbetont sprechenden und synthetischen Stimme resultieren.

Erregung und Aufmerksamkeit Die Antworten auf post-experimentelle Fragen nach der Er-
fahrung der Probanden mit dem System beinhaltete laut Faktorenanalyse drei Faktoren. Einer
davon, den die Autoren midappinesdezeichnen, schliesst auch die Zufriedenheit des Benut-
zers mit dem System ein. Hier konnten keine signifikanten Unterschiede zwischen den Versuchs-
bedingungen gemessen werden.

Ein anderer FaktoiErregunggenannt, zeigt Unterschiede auf: bei den Gesichtsinterfaces
beschrieben sich die Probanden weniger entspannt und weniger selbstsicher.

Probanden, die mit den Gesichtsinterfaces arbeiteten, brauchten mehr Zeit zum Beantwor-
ten der Fragen der psychologischen Tests, als die Probanden mit dem Textinterfaces. Obwaohl sie
alternative Erlérungen nicht ausschlieRedrinen, schliel3en die Autoren daraus, daf? die Pro-
banden die zu#zliche Zeit zum sorgfitigerem Nachdenkeitber die Fragen nutzten und daher
dem Experiment einedhere Aufmerksamkeit schenkten. Atdich zeigte sich, dald die Ver-
suchpersonen in den Bedingungen mit Gesichsinterface signifikant mehr Frlageprangen
als die Versuchspersonen in den anderen Bedingungen, aber nur in den Tests, die bekannterma-
Ben sozial beeinfluBbarer sind (soziale &machtheit und Altruismus). Dies kann bedeuten, daf3
die Personen gewisse pendiche Fragen vermieden.

Die Autoren sehen sich aufgrund dieser Ergebnisse in ihrer Hypotheseafidte &lie Ant-
worten sind in Tabelle 4 (nach Sproull et al., 1996) zusammengefal3t.

Selbst-Pr asentation  Die Probanden, die die Gesichtsinterfaces benutzten, stellten sich selbst
positiver beiglich Altruismus und sozialer Eiimschtheit dar. Diese beiden Probandengruppen
schrieben auch weniger in ihren Antworten auf die Fragen des Beraters. Durch diese Ergebnisse
sehen die Autoren ihre Hypothese 3 gest
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Antwort freundliches Gesicht ernstes Gesicht

Erregung goRer gbRer
Performanz bei Selbst-Bsentation
Dauer gbRer gbRer
Ubersprungene Items gesamt — —
Altruismus mehr —
Soziale Enviinschtheit mehr —
Selbst-Wert — —
Selbst-Pasentation
Altruismus gbler goRer
Soziale Enviinschtheit — —
Selbstwert — —
Interaktion mit dem Berater
Dauer — —
Anzahl Worter — kleiner
Anzahl der Interaktionsrunden — —

Tabelle 4: Verhaltensantworten be?®SouULL et al.

Unterschiede zwischen M anner und Frauen Die Autoren interessierten sich audir fdie
Interaktion zwischen Geschlecht und Versuchsbedingung (siehe Hypothesélendy sich
sowohl Manner als auch Frauen altruistischer zeigten, wenn sie mit einem Gesichtsinterface
interagierten, waren aber die Unterschiede zwischen den Geschlechter nur bei dem freundli-
chen Gesicht gro3. Frauen schrieben mehr Worte, wenn sie ein Textinterface benutzten. Bei den
Mannern verhielt es sich genau umgekehrt. Im allgemeinen antwortetenaaieekpositiver

auf die Gesichtsdisplays, wogegen die Frauen positiver auf das Textdisplay antworteten. Auch
mochten die Minner die Gesichtsdisplays mehr, die Frauen dagegen das Textdisplay. Dieses
Ergebnis kbnnte mit dem noch zu unnatich wirkenden Gesicht und der synthetischen Spra-
che der Gesichtsinterfaces zusamnégen. Frauendnnten dem abneigend gegeéerstehen,
wahrend Manner davon eher technisch fasziniert sind, so die Autoren.

4 DIETZ und L ANG: Affektive Agenten

Der in diesem Experiment (Dietz & Lang, 1999) genutzte AdeéNexgelbrt zum Polara Pro-
jekt.,, The Polara Project is an effort to create an interactive multimedia story-world that takes
the user on an interactive journey to the stars.” (Dietz & Lang, 1999) b’Nex ist eine Comic-
Figur und fihrt den Benutzer durch die Polara-Welt. Die Autoren beschlof3en, den Agenten mit
»Selbst‘-generierten Emotionen auszustatten. Mit dem Experiment versuchten die sie herauszu-
finden, welchen EinfluR3 dies auf die Benutzer hat.

DIETZ undLANG orientierten sich beim BegrifEmotionan den dimensionalen Theorien.
Nach diesen gibt es drei Dimensionen, mit denen sich die jede Emotion beschéharalenz
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(traurig — glicklich), Erregung (ruhig — aufgeregt) und Dominanz (kontrolliert — unkontrolliert).

Fur ihren Agenten entwarfen die Autoren nun das sogenannte AVC Modell, welches drei
Komponenten beinhaltet: Temperament, Stimmung und Emotion. Diese drei Komponenten ha-
ben Parameter in den genannten drei Dimensionen. Das Temperament ist statisch, Stimmung
und Emotionen des Agenterdhknen sich nach einem bestimmten Modeitern.

Der Korperausdruck des Agenten soll dem emotionalen Zustand des Agenten entsprechen.
Dazu wird jedes,Korperteil* einer oder zwei emotionalen Dimensionen zugeordnet, z.B. die
Form der Augenbraue der Valenz.

4.1 Untersuchte Fragen

DIETZ undLANG stellten drei Hypothesen auf:

1. Die Probanden werden berichten, mehr Emotionen gehabt zu haben, wenn sie mit dem
emotionalen Agent interagieren, als wenn sie mit dem Agenten ohne Emotionen intera-
gieren.

2. Die Probanden werden den emotionalen Agenten als menschlicher, freundlichbetind
ter to work with* (Dietz & Lang, 1999) bewerten, als den nicht-emotionalen Agenten.

3. Die Probanden werden bei einer @eltnis-Aufgabe besser abschneiden, wenn sie mit
dem emotionalen Agenten arbeiten, als wenn sie mit dem nicht-emotionalen Agenten ar-
beiten wirden.

4.2 Das Experiment

Abhangig von den Aktionen des Benutzers und dem momentanen Zéstded der emotionale
Agent seinen Krperausdruck und sein Aktiétsniveau. Das Experiment besal? zwei uiaaigfi
ge Variablen:

e Aufgabe: es gab eine Aufgabe, bei der die Probanden ein Interview mit emotionalen Items
durchfihrten, und eine Lern-Aufgabe;

e Emotion: der Agent besal’ einmal Emotionen, ein anderes Mal nicht.

Zunachst wurden die Probanden vom Agenten interviewt. In der Bedingung mit Emotion,
naherte der Agent seine Stimmung der an, die er vom Probanden mitgeteilt bekam. In der nicht-
emotionalen Bedingungndert der Agent seinen emotionalen Zustand nicht. Danach bewerteten
die Probanden die Pénslichkeit, Freundlichkeit und Funktionaiitdes Agenten.

Im zweiten Teil des Experimentsitirten die Probanden eine Gathtnisaufgabe mit Hilfe
des Agenten durch. Der Agent lehrte ihnen eine Liste von Fakten und fragte déeseap Der
emotionale Agent erzeugte eine emotionalecBneldung zuitzlich zur Information, ob das
Item korrekt war. Danach bewerteten die Probanden wieder Funktiémnatit Per@nlichkeit
des Agenten.

Uber den Umfang Stichprobe sagen die Autoren nichts. Aus den Daten entnehme ich, daR
es vermutlich 80 Probanden waren.
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4.3 Ergebnisse

Nach der erste Hypothesdifsten die Probanden von mehr Giglien in der emotionalen Bedin-

gung berichten. Dies wurde durch die eigenen Bewertung der Probanden nach einer Phase des
Experimentes gemessen. Die Daten &tigén diese Hypotheséirf beide Aufgabenbedingun-

gen.

Nach der zweiten Hypotheselfdten die Probanden den emotionalen Agentarstiger be-
werten. Dies geschah in keiner der beiden Aufgabenbedingungen statistisch signifikant. Nach
der Lernaufgabe bewerteten die Probanden den emotionalen Agenten in allen untersuchten Di-
mensionen gnstiger als den nicht-emotionalen Agenten, bei der Interview-Aufgabe jedoch be-
werteten sie den nicht-emotionalen Agenten in der Mehrzahl der Dimengiwtiger. Die Hy-
pothese wurde nicht begigt.

Nach der dritten Hypotheseiifiten die Probanden bei der Lernaufgabe mit dem emotionalen
Agenten besser abschneiden als mit dem nicht-emotionalen Agenten. Die absoluten Werte der
Resultate zeigen in diese Richtung, jedoch ist der Effekt nicht statistisch signifikant.

Dietz und Lang finden die Resultate vorsichtig ermutigend. Obwohl sie in der Mehrzahl nicht
statistisch signifikant waren, zeigten sie im wesentlich in die erwartete Richtung. Aufgrund der
Beschénkungen solle man aus ihnen nicht schliel3en, dal? Emotionen bei Agenten kaum Effekte
auf den Nutzer haben.

5 MooN und N Ass: Adaptive Agenten und Pers 6nlichkeit

Agenten sollen adaptiv sein, ist einaudiige Forderung. Doch was das genau heif3t, bleibt oft
unklar. Was bedeutet Adaptigit fiir die Pergnlichkeit? Moon und Nass haben dies in einem
Experiment (Moon & Nass, 1996) untersucht.

Die Autoren gehen von der sozialpsychologischen Regel@esetzes der Anziehung* aus.
Einer Studié von Nass et al. zufolge soll dies aucliif die Menschen und Computer zutreffen:
»[-..] dominant people prefer to interact with dominant computers; submissive people prefer
to interact with submissive computers.” (Moon & Nass, 1996). Nun fragten sich Sproull et al.,
welche Effekte eine Peabglichkeitéinderung des Agenten auf den Nutzer hat.

5.1 Untersuchte Fragen

Ausgehend von der Gain-Loss-Thedriagen die Autoren voraus,

e dall Menschen sicher eher zu Individuen hingezogéteh, die sich von einem entge-
gengesetzen Pdnslichkeitsverhalten zum gleichen P@néichkeitsverhalte@ndern, ver-
glichen mit Individuen, die die ganze Z&iber ein gleiches Pdslichkeitsverhalten auf-
weisen,

e dall Menschen eine \&amderung vom entgegengesetzen &dishkeitsverhalten zum
gleichen Verhalten vorziehen gegdrer der entgegengesetzten Richtung.

2in Nass, Moon, Reeves und Dryer (1995)
3in Aronson und Linder (1965)
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Die Frage @ir MooN und Nass ist, ob diese Voraussagen audlr Mensch-Computer-
Beziehungen gelten.

5.2 Das Experiment

44 als dominant und 44 als untdivfig* Probanden wurden zéifig auf vier Versuchsbedingun-
gen aufgeteilt. Die Probanden muf3ten in zwei Runden eine Aufgabkeerfin jeder Runde
war der Computer entweder dominant oder untefig. Daraus ergeben sich die vier Versuchs-
bedingungen: (r die beiden Interaktionsrunden) dominant—dominant, uritdig~dominant,
dominant—untenirfig und unteniirrfig—untervirfig.

Die Unterschiede zwischen dominantem und uniefigem Verhalten des Computers be-
standen nur in sprachindizierten Hinweisen und Vertrauensstufen.

Nach den beiden Interaktionsrunden wurden die Probanden mittels eines Fragebogens nach
einer Bewertung des Computers und der Interaktion befragt. Diarajdpen Variablen waren
dabei die Indizes soziale Anziehung, intellektuelle Anziehurigzhthkeit und emotionale Zu-
friedenheit.

5.3 Ergebnisse

Die Ergebnisse bedtigen die Vorhersagen. In der Bedingung ungleich—gleich wurden vergli-
chen mit der Bedingung gleich—gleich signifikarithere Werte bei allen vier ahhgigen Va-
riablen erzielt. Im Vergleich zur Bedingung gleich—ungleich wurden in allen Variablen aul3er
»Soziale Anziehung" signifikantdhere Werte erzielt.

Moon und Nass sprechen von drei Ergebnisse:

1. Nutzer nibpgen Computer mit ihrem Pénslichkeitstyp.
2. Nutzer ziehen adaptive Computer denen vorjtier die Zeit konstant gleich bleiben.

3. Die bevorzugte Richtung der adapti&aderung ist die des Pdslichkeitstyps des Nut-
zer.

6 KING und O HYA: Agentenrepr asentationen

In ihrem Experiment verglichen King und Ohya (1996) Agententispntationen, ohne jedoch
dem Nutzer Funktionaléitt anuzbieten. Dies gilt es, bei der folgender Darstellung zu beachten.

6.1 Untersuchte Fragen

Die Autoren fragten sich, wie die Re@entation von Agenten die von Nutzern wahrgenommene
Eigenschaften beeinfluRen. Insbesondere sei die Wahrnehmunpyerrauen* fir den Nutzer
wichtig.

4engl.submissive

10
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6.2 Das Experiment

An dem Experiment nahmen 18 erwachsene Probanden teil. Sie wurden so #usgdal ei-

ne gewisse Brandbreite an Erfahrung und \&dnis von Computerbenutzung vorhanden war.
Weiterhin waren die eine &ifte der Versuchspersonerammlich, die andere weiblich. Eineat-

te entstammte dem westlichen, die andere detiichen Kulturkreis.

King und Ohya viahlten zwanzig Stimuli aus. Diese reichten von einfachen geometrischen
Formen bis zu dreidimensionalen, voll ausg@apen menschlichen Formen. Auch sog. Chernoff
Gesichter (mit positiven und negativen Gesichtsaiuskin) und Karikaturen waren darunter.
Einige Formen waren zwei-, andere dreidimensional. Einige waren auch raltigern Lid-
schlag ausgestattet. Zitglich wahlten die Autoren auch geometrische Formen aus, die zwar
nicht einem Kop#@hnelten, jedoch in etwa dessen geometrische Komptedsalien.

Der Proband nahm vor einem wandgrof3en Display Platz. Durch eine reflektierende Mar-
kierung auf der Haut des Probanden konnten die Experimentatoren dessen Kopfbegungen ver-
folgenden. Das Display psentierte die Stimuli monochrom. Das System wurde so kalibriert,
daf der Proband, indem er seinen Kopf und/oder seinen Gipenkbewegte, den Stimulus aus
verschiedene Perspektiven wahrnehmen konnte. Die Stimuli wurden bei abgedunkeltem Licht
gezeigt und erschieneiirf15 Sekunden.

Insgesamt sah jeder Proband 40 Stimuli indtlider Reihenfolge (jede vorhandene Form
unter zwei Bedingungen. Leider teilten die King und Ohya nicht mit, was diese Bedingungen
waren und worin sie sich unterschieden). Zahst mul3te der Proband die wahrgenommenen
Eigenschaften des jeweiligen Stimulus einer mehr-dimensionalen Skala zuordnen: dies war ein
Dreieck mit den SeitepObjekt’, ,Agent* und, Ereignis”. Der Proband traf die Zuordnung mit-
tels eines Kreuzes innerhalb des Dreiecks.

Dann wurde der Proband gebeten, sich den Stimulus erneut zu betrachten und diesmal genau
einem der obigen Begriffen zuzuordnen.

SchlieBlich sollte er diglntelligenz* oder,potenzielle Intelligenz’ des Stimulus auf einer
10-stufigen Skala bewerten.

6.3 Ergebnisse

Die folgenden Ergebnisse bezeichnem& und OCHYA in ihrer Arbeit als vorhufig. Die Proban-

den bewerteten die voll ausgégte, menschliche Form signifikaréufiger als,Agenten* als

andere anthropomorphe und andere Formen. Sie bewerteten die Intelligenz von menschlichen
Formen signifikant bher als die von Karikaturen und Chernoff Gesichtern.

Die Probanden stuften unter den menschlichen Formen die drei-dimensionalen Formen si-
gnifikant raufiger als Agenten ein als andere Objekte. Dagegen waren die Bewertungen unter
den eher symbolischen Karikaturen und Chernoff Gesichiniich. Die Versuchspersonen
schatzten die Gruppe der anthroporophen Formen als intelligenteagehtenhafter” ein als
den Rest der Stimuli. Am intelligentesten urayentenhaftesten” satzen sie die menschlichen
Formen mit zuélligem Lidschlag ein.

Bzgl. der Anwendung dieser Ergebnisse verweisen die Autoren verweisen darauf, dass die
mittels der gewhlten Repdisentation des Agenten beim Nutzer erzeugten Stufen von Intelli-
genz und Vertrauen auch mit der tathlichen,Intelligenz‘ und der Vertrauendindigkeit des
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7 VAN MULKEN et al.: Der Persona Effekt

Agententibereinstimmen sollten. Eine Diskrepaniarde den Nutzer verwirren.

7 VAN MULKEN et al.: Der Persona Effekt

van Mulken, Andé und Miller (1998) fihrten ein Experiment mit inrem PPFPersonalized,
Plan-based Presenter) genannten System durch. (van Mulken et al. (1998) beschreiben vorwie-
gend das Experiment, Anglr Rist und Miller (1998) gehen vorwiegend auf das System ein.)
PPP ist eine comic-artige, menschliche Figur, diefangen bzw. Rrsentationen im Netz gibt.

Ihr Verhalten wird durch Anweisungen in einem Skript festgelegt. Insbesondere sind dies Zeige-
bewegungen in Kombination mit Spraakf3erungen mittels Sprachsynthese. Aul3erdem besitzt
PPP eigenes Verhalten, um es lebhafter erscheinen zu lassen. Tabelle 5 gibt eine Klassifikation
dieses eigenen Verhaltens (nach Andtal., 1998). Das erilifige Verhalten ergibt sich aus den
Skript-Anweisungen und dem eigenen Verhalten.

Aktionstyp Zweck Beispiel

Pausen einen lebendigeren Eindruckmhersehen, -schlendern
schaffen, ohne abzulenken

Navigation die Person zui&ahsten Position umdrehen und laufen
zu bewegen

sofortige Reaktion auf externe Ereignisse, die direkpringen
te Rickmeldung verlangen, rea-
gieren

Tabelle 5: Eigenes Verhalten des PPP

7.1 Untersuchte Fragen

Die Autoren fragten sich,

e 0b es einen Persona-Effekt (also einen positiven Effekt eines animierten Agenten auf den
Nutzer) bzgl. der subjektiven Bewertung deagentation gibt,

e 0b dieser Effekt das Verstehen deaBentation erleichtert.

Fir den ersten Teil erwarteten van Mulken et al. eine positivere Bewerturtigh PPP.

7.2 Das Experiment

15 weibliche und 13 @nnliche Personen nahmen an dem Experiment teil, allerdings wurden
die Daten zweier Versuchsteilnehmer aus technisché@nd&n nicht barcksichtigt. Das Durch-
schnittsalter betrug 28 Jahre.

Es gab zwei unaliingige Variablen:

12



7 VAN MULKEN et al.: Der Persona Effekt

1. die Darstellung des gsentierenden Agenten: zum einen ein animierter Agent (Persona
vorhanden), zum anderen ein sprechender Zeigestock (Persona abwesend).

2. der Informationstyp: zum einen technisch, zum anderen nicht-technisch.

Die erste Variable wurde interindividuell, die zweite intraindivuell variiert: jede Versuchsperson
sah beide Typen von Informationen, aber jeweils entweder nur mit oder ohne Agent.

Der animierte Agent nutzte einen Zeigestock, um auf Dinge zu zeigen. Um wirklich nur die
Anwesenheit des Agenten auszuschalten, behielten die Autoren den Zeigestock in der Versuchs-
bedingung ohne animierten Agenten bei.

Fur die technische Versuchsbedingung benutzten van Mulken et al. die Informatibaen
vier verschiedene Flaschenzugsysteme. Die Probanden muBtenBragen zur Konfiguration
und der Kinematik der Systeme beantworten. Bei der nicht-technische Versuchsbedingung wur-
den zehn fiktive Institutsmitarbeiter mit Photo, Name, Beruf und Zimmernummer vorgestellt.
Hier sollten sich die Versuchspersonen an diese Angaben nachademiation erinnern.

Die Probanden sahen zachst vier Pasentationefiber Flascherige und dann die Bsen-
tation Giber die fiktiven Mitarbeiter. Nach jeder &entation muldten sie die Schwierigkeit der
Prasentation einsétzen und einen Test durdhifren. Zum Schlul¥ifllten sie einen Fragebogen
aus.

7.3 Ergebnisse

Im Falle des technischen Systems (Flaschige fanden die Probanden die Eddngen leich-

ter verséndlich, wenn sie von dem animierten Agenten gegeben wurden. Dagegen gab es kei-
nen Unterschied in der Bgentation der fiktiven Mitarbeiter. Auch wurde bei der Flaschenzug-
Bedingung der animierte Agent als hilfreicher und unterhaltender angesehen als der Zeigestock.
Wieder gab es diesen Unterschied nicht bei der Mitarbeiterdeptation.

Angesichts dieser Doamen-Spezifik stellten van Mulken et al. die Hypothese auf, dal dieser
Effekt am Aussehen des animierten Agenten liege: der Agent trug gBlanmann® und htte
somit sehr gut zur technischen Flaschenzu@sentation gepalit.

van Mulken et al. fragten die Probanden, ob sie sich von dem animierten Agenten abgelenkt
fuhlten, und ob er ihnen geholferatte, sich zu konzentrieren. Sie verglichen die Werte der
beiden Informationstypen und stellten keinen Unterschied bzgl. der Ablenkung fest. Bei dem
Flaschenzugsystenililten die Probanden sich jedoch signifikant konzentrierter.

Die Zahl der Fehler in den Antworten auf die Fragen zu dé&s@mntationen unterschied sich
nicht signifikant zwischen der Bedingung mit dem animierten Agenten und dem Zeigestock.
Hier gab es keine Unterschiede zwischen den Informationstypen.

Im Falle des Flaschenzug-Systems wurden korrekte Antworten auf die Probifahig-
keit des Probanden in Zusammenwirkung mit eineragaiten mentalen Modell gewertet. Im
Falle der Mitarbeiter-Bedingung baten van Mulken et al. die Versuchspersonen, sich an die Na-
men und Berufe der vorgestellten Personen zu erinnern. Eine korrekte Anilnaerf sie auf
die Gedchtnisleistung des Probandenimk. So kamen sie zu dem Schlul3, daf3 ein animierter
Agent weder zu erthten Problentise-Rahigkeiten noch zu einerdheren Gedchtnisleistung
anregt.
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8 KobA und MAEs: Agenten mit Gesichtern

50% der Probandeniwde eine Pasentation mit einem animierten Agenten bevorzugen,
43% wirden dies von dem zu @sentierenden Material adhgig machen und 7% tmschten
sich PAsentationen ohne animierten Agenten.

8 KobDA und M AES: Agenten mit Gesichtern

Koda und Maes (1996) wollten herausfinden, ob es eher vorteilhaft ist, einen Agenten mit einem
Gesicht zu ref@sentieren. Sie nutzen ein Poker-Spiel als Testumgeliurnigré Studie.

8.1 Untersuchte Fragen

Koda und Maes fragten sich:

e Mogen Leute den Anblick eines Gesichtes oder von Gesichtdazksdr bei einem Agen-
ten?

e Nutzen Leute das Gesicht, um das Verhalten des Agenten zu interpretieren?
e Erhdht ein Gesicht als Interface das Engagement einer Peiis@mie Aufgabe?

e Unter der Voraussetzung, dal3 obige Fragen positiv beantwortet werden: welche Charak-
teristiken eines Gesichts lassen einen Agenten intelligent, freundlich und komfortabel er-
scheinen?

8.2 Das Experiment

Zehn Studenten des MIT Media Lab nahmen als Versuchspersonen an dem Experiment teil. Das
Durchschnittsalter betrug 27 Jahre.

Die Probanden spielten jeder 18 Runden Poker gegen vier Agenten. BEsngabrischiede-
ne Agenten, die sich in ihrer Reigentation unterschieden: kein Gesicht, ein weibliches, reali-
stisches Gesicht, ein weibliches Karikatur-Gesicht, ein Smiley-Gesicht und die Karikatur eines
Hundegesichtes. Es gab demnach Unterschiede in der Menschlichkeit und dem Grad der Ab-
straktion. Jeder Agent hatte zehn verschiedene Gesichtsaleddie er ithrend des Spiels
genaR seines emotionalen Zustandeserte. Der Algorithmus, der sie des Pokerspielatigf
te, war bei bei allen Agenten derselbe. Dies wul3ten die Probanden jedoch nicht.

Nach den 18 Poker-Rundeiahiten die Versuchspersonen einen Fragebogen aus.

8.3 Ergebnisse

Die Probanden empfanden den Agenten mit dem realistischen Gesicht am intelligentesten, ge-
folgt von den beiden Karikaturen.

Koda und Maes fragten zudem, wie sympathisch die Gegenspieler den Probanden waren.
Hier zeigte sich, dal} sie die Gegenspieler mit Gesichtern sympatischer fanden als den unsicht-
baren Gegner. Dies steht in einem gewissen Gegensatz zu den Resultaten von Sproull et al.,
die fanden, daf3 die soziale Bewertung eines Agenten mit Sprache und Gesicht gerirightr ausf
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9 CasseLL und THORISSON Die Macht eines Nickens und eines Blickes

als bei einem Agenten mit einem Textinterface. Unter den Gesichtsagenten war die Hunde-
Karikatur am beliebtesten. Hier besteht ein Gegensatz zwischen wahrgenommener Intelligenz
und Sympathie.

Die Autoren faldten ihre Beobachtungen wie folgt zusammen:

e Die Probanden versuchten, die Gesichter und Gesichtdamksdru deuten, was sie von
ihrer Arbeit abhielt.

e Gesichter werden als sympathisch und und einnehmend in einem Pokerspiel angesehen.

e Je realistischer ein menschliches Gesicht, desto eher wird es als intelligent, sympatisch
und komfortabel angesehen.

e Eine Tierfigur ist sympatischer als ein menschliches Gesicht.

Koda und Maes empfehlen, Agenten mit Gesichtern im Entertainmentbereich einzusetzen. Auch
fur Aufgaben, bei denen der Nutzer Engagement zeigen muf3 (z.B. Bildung und Training), sei
ein solcher Agent von Vorteil.

9 CAssSELL und T HORISSON: Die Macht eines Nickens und eines
Blickes

Cassell und Tarisson (1998) rsentieren in ihrer Arbeit einen personifizierten, animierten
Agent mit der Rhigkeit, multimodale Konversation mit einem Nutzer in Echtzeit durditaeh.
Mit diesem Agenten untersuchen sie zwei menschliche Eigenschaften, die als besotrliets n
fur konversationale Systeme herausgestellt werdemntional feedbacindenvelope feedback
Emotional feedbackezeichnet die Technik, eine bestimmte Emotion durch einen bestimm-
ten Gesichtsausdruck darzustell&mvelope feedbackeint non-verbales Verhaltenahrend
eines Gesparchs von Angesichts zu Angesicht, die der animierte Agent als Antwort auf die
kommunikative Aktionen des Nutzers generiert. Diésiken zum Beispiel Handgesten, Blicke
zum Nutzer oder weg von ihm und Kopfnicken sein. Hier ist das Timing besonders wichtig.
In ihrer Studie vergliechen Cassell undortsson diese beiden Arten von non-verbalem
Feedback.

9.1 Untersuchte Fragen

Cassell und Tarisson fragten sich:
¢ Hilft non-verbales Feedbadkerhaupt bei animierten Agenten?
e Wenn ja, welche Art von non-verbalem Feedback?

Sie vermuteten, dal3 dieser Vergleich zugunstenernational feedbackusgehen virde.

Die Probanden interagierten mit einem Agenten, der ihnen eiiligesdas Sonnensystem
erklaren konnte. Sie erstellten drei Versuchsbedingungen: (CONT) der Agent gibt kein non-
verbales Feedback, (EMO) der Agent gibt emotionales Feedback und (ENV) der Agent gibt
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9 CasseLL und THORISSON Die Macht eines Nickens und eines Blickes

envelope feedbackaheres dazu im Abschnitbas Experiment‘. Die Autorinnen stellten acht
Hypothesen auf:

1. Zwischen den Bedingungen CONT und EMO wird es keine Unterschiede geben bzgl. der
relativen Beteiligungen der Nutzer.

2. Die relative Zahl der Beteiligungen der Probanden wird in der Bedingung ENV kleiner
sein als in den anderen beiden Bedingungen.

3. Die Probanden in der Bedingung CONT werden genaus@gérn wie in der Bedingung
EMO.

4. In der Bedingung ENV werden die Probanden relativ gesehen weragéghigern als
in den Bedingungen EMO und CONT.

5. Die Probanden in der Bedingung CONT werden genauso oft gleichzeitig wie der Agent
sprechen wie die Probanden in der Bedingung EMO.

6. Inder Bedingung ENV werden die Probanden relativ gesehen weniger oft gleichzeitig wie
der Agent als in den Bedingung EMO und CONT.

7. Es wird keinen signifikanten Unterschied in den Ratings des Agenten zwischen den Be-
dingungen CONT und EMO geben.

8. Die Probanden in der Bedingung ENV werden den Agentdrehbewerten als die Pro-
banden in den Bedingungen CONT und EMO.

Die Daten fir die Hypothesen 1-6 wurden durch Videoband-Analysen gewonnen. Dies geschah
unablangig durch zwei Analysten in einerm Doppelblind-Design. Die Relidgibitiieser Ana-

lysen war sehr gutr(= 0.95). Die Daten fir die Hypothesen 7 und 8 wurden durch Fragebogen
erhoben.

9.2 Das Experiment

Fur ihr Experiment nutzten Cassell und@rfsson ein, Ymir“ genanntes System zur Generation
von voll automatisierten Charakteren mit Echtzeit- und multi-moda#dndkeiten, die mit dem
Nutzer von Angesicht zu Angesicht interagiergimken. Die Figur des Agenten erschien auf
einem Monitor und ein Model des Sonnensystems auf einem anderen. Das System konnte die
Augenbewegungen des Probanden verfolgen. Der Nutzer trug,giaeking suit‘; dies erlaubte
es dem System, sich eine visuelle Regantation seines Obénpers zu errechnen.

Der Nutzer konnte dem System Fraddrer das Sonnensystem und seine Planeten stellen.

Es wurden drei animierte, personifizierte Agenten erstellt. Sie unterschieden sich nur in ih-
rem Gesicht und ihrer Stimme. Zatzlich, abkngig von der Versuchsbedingung, unterschieden
sie sich in ihren Antworten auf die Konversation: in der Kontrollbedingung (CONT) gab der
Agent nur inhaltliche Rckmeldungen, in der zweiten Bedingung (ENV) atzéich envelope
feedbackund in der dritten Bedingung (EMO) zaizlich zur Kontrollbedinungmotional feed-
back

Das Verhalten des Agenten faldten die Autorinnen wie folgt zusammen:
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9 CasseLL und THORISSON Die Macht eines Nickens und eines Blickes

1. CONT
e Ausfuhren von Kommandos Vill you show me what Mars looks like?*) und Be-
antwortung von Fragen.
e \erbale Besitigung beim Auiihren von Kommandos (z. Bokey-dokey, let's go to
Mars!")
2. EMO

e Verwirrter Ausdruck, wenn er einkuBerung nicht verstanden hat.

e Lachelt, wenn er vom Nutzer angesprochen wird und er einer Aufforderung nach-
kommt.

3. ENV

e Kopf und Augen dem Nutzer beim Zaren und der Aufgabe beim Augiren eines
Kommandos zuwenden.

e Blick abwenden und Augenbrauen heben, wenn Getpetihrung vom Nutzer an
den Agenten geht.

e Blick zuriick zum Nutzer, wenn die Gegmhstihrung vom Agenten an den Nutzer
geht.

e Mit den Fingern klopfen um zu zeigen, daf3, Ebt".
¢ Handgeste begleitend zum verbalen Inhalt.

Zu den abBngigen Variablen: Die Erfahrung der Nutzer mit der Lelédmdickeit des Agen-
ten und der Einfachheit der Interaktion wurden durch einen Fragebogen erhoben. Die Effizienz
der Interaktion wurde gemessen durch die relative ZahlAaf®erungen (Veréltnis Beteiligun-
gen des Nutzer zu Beteiligungen des Agenten), der relativen Zahl@gszs des Probanden
(bezogen auf die absolute Zahl seiner Bajt) und relative Zahl der Frustrationen (bezogen auf
die absolute Zahl seiner B&ifye).

In einer Vorstudie testeten Cassell undofisson mit 24 Probanden, dass die emotionalen
Gesichtsausdicke bei allen genutzten Charakteren korrekt erkannt wurden.

Die unablkangigen Variablen waren:

e Agent (hamengGandalf*,,,Roland“ und,Bilbo"),
e feedback-Bedingung (ENV, CONT und EMO),
¢ Reihenfolge der Gesichter und
¢ Reihenfolge der Bedingungen.

Die ersten beiden Variablen waren intraindividuell und die beiden letzten interindividuell.

Die zwolIf Probanden waren beiderlei Geschlechts und zwischen 22 und 37 Jahre alt. Sie
waren Anfainger im Umgang mit Computern und wurden instruiert, daf3 der Agent Kenntnis-
selliber das Sonnensystem besitzt und sie mit ihm so normal Widich interagieren sollen.
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Sie konnten sich in 4-8 Gesrhsrunden mit den Agenten vertraut machen, bevor das Experi-
ment begann. Die Probanden interagierten im Durchschnitt sieben Minuten mit jedem der drei
Agenten, dazwischen gab es jeweils eiiefinitige Pause.

9.3 Ergebnisse

Sechs der acht Hypothesen wurden &ggt. Insgesamt unteigtzen die Ergebnisse die Signi-
fikanz vonenvelope feedbadkberemotional feedbacknd rein inhaltliche Rckmeldungen. In
keinem Fall wurde emotionales Feedback anders eing&ddis in der Kontrollbedingung. Die
Autorinnen fanden keinen Effekt der Reihenfolgen von Charakteren und Bedingungen.

In der ENV Bedingung machten die Probanden weniger Ge$isbeithige pro Agenten-
Gespéachsbeitrag als in den anderen Bedingungen. Cassell ubiis$bn sehen darin eine un-
gefahre Schtzung fir die Effizienz der Unterhaltung.

In dem Fragebogen muf3ten die Probanden die Sprache des Agenten, den Interaktionsstil und
die Lebenahnlichkeit einscétzen. kir die Forscherinneiiberraschend erreichten die Agenten
in der ENV Bedingung eine hohe Bewertung bzgl. der Spiaulgkeiten, und zwar absolut und
verglichen mit den anderen beiden Bedingungen. Auch empfanden die Versuchspersonen in der
ENV Bedingungen das Gesph reibungsloser als in den anderen beiden Bedingungen.

Die Hypothesen vier und sechs wurden nicht &gt. In der Bedingung ENVd@gerten die
Probanden &ufiger und sprachen auckufiger zur gleichen Zeit wie der Agent. Cassell und
Thorisson erkdhren dies zum einen mit Problemen der vorliegenden Implementationen mit zu
lebenhaften Nutzern. Das Ins-Wort-Fallen sei typisohMensch-zu-Mensch Kommunikation.
AuRRerdem habe der Agent Probleme mit dem Ins-Wort-Fallen, was wiederumagenrzbeim
Nutzer fihren konnte.

Zusammenfassend, so die Autorinneattln sie demonstriert, dal Systeme zur Konversa-
tion, die eine anthropomorphe Figur nutzen, besser funktionieren und besser akzeptiert werden
koénnen, wenn sie Elemente desvelope feedbadnwenden \iirden.

10 CASSELL und VILHIJALMSSON: Autonomes kommunikatives
Verhalten

Cassell und Villjlmsson (1999) besalftigten sich damit, wie man das kommunikative Verhal-

ten von Avataren in graphischen Chats verbessern kann. In aktuellen Chatsystemen, beklagen
sie, kann der Nutzer zur gleichen Zeit entweder das Verhalten des Avatars steuern oder mit
anderen Nutzern Nachrichten austauschen. Ist der Nutzer damigéifiiggciNachrichten einzu-

tippen, sénde die Avatare nur bewegungslos herum. Dies liefe dérliciien Kommunikation
zuwider, denn hier ist ein beachtlicher Teil non-verbale Kommunikation im Spiel.

Zwar kbnnten die Nutzer in den neuesten Systemen verschiedene Animationen oder emo-
tionale Zusande aus einem Mérnwahlen, aber non-verbale Kommunikation sei oft spontan und
der Nutzer zu besdtigt, um das Verhalten seines Avatars zu kontrollieren.

Ware es nicht winschenswert, wenn Avatare autonom kommunikatives Verhalten zeigen
wurden, fragten sich Cassell und Vilthinsson. Hier stellt sich die Frage, was der Nutzer bevor-
zugt: direkte Manipulation oder Autonomie des Agenten.
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Der Ansatz von Cassell und Vilaimsson betrachtet den Avatar als autonomen Agenten und
wendet die Technik desnvelope feedbadkiehe Abschnitt 9) an. Allerdings ist die Autonomie
auf eine Reihe von kommunikativen Ausidken des Gesichts und des Kopfes begrenzt. Der
Nutzer hat weiterhin die Kontrolléber die Navigation und den Inhalt des Geésjres. Er bedt
gewissermalfen die Kontrolle auf einghieren Ebenéiber das Verhalten des Avatars. Damit
werden laut Cassell und Vildimsson folgende Probleme angesprochen:

Kontrollkomplexit at Der Nutzer manipuliert einige wenige Parameter, die seine aktuellen kom-
munikativen Absichten repsentieren. Er muf3 sich nicht mit der Animation einer mensch-
lichen Figur auseinandersetzen.

Spontane Reaktion Der Avatar zeigt spontane Reaktionen auf andere Avatare, ohne dal3 der
Nutzer diese explizit angeben muf3.

Diskrete Nutzereingaben Weil der Avatar autonom ist, kann er auch ohne Nutzereingaben an-
gemessenes Verhalten zeigen.

Ubertragung von der Nutzerwelt in die Cyperwelt Da der Nutzer und der Avatar sich in ver-
schiedenen Umgebungen aufhalteriireee es wenig Sinn machen, die eine Welt in die
andere zlilbertragen, also zum Beispiel live das Bild des Nutzers in den Chi#tendra-
gen. Kontrolle auf der Ebene der Intention und Autonomie auf der Ebene des unfreiwilli-
gen kommunikativen Verhalten®knten es jedoch dem Avatar erlauben, in der Situation
geeignete kommunikative Hinweise zu geben.

10.1 Untersuchte Fragen

Fur ihr Experiment benutzten Cassell und Vilmsson ein 3D-Chat Programm naméw
dyChat In diesem Chat werden die Avatare als 3D-Modelle von Otxgrérn von cartoordhnli-

chen, menschlichen Figuren régentiert. Nutzerdnnen ihre Avatare mittels Tasten navigieren,

mit der Maus Kommando-Parameter eingeben und mit anderen Nutzern mittels Text kommuni-
zieren. Dabei erscheinen die Worte des Sprechers oberhalb des Kopfes des Avatamndas k
sich nur jeweils zwei Personen miteinander unterhalten.

Das kommunikative Verhalten des Avataénigt von den Intentionen des Nutzers ab. Diese
kann der Nutzeilber Kommando-Parameter beschreiben: er kann mitteilen, mit wem er spre-
chen nichte, ob eriberhaupt gespchsbereit ist oder ob er eine Gesgr beenden dcthte.

Aus diesen Intentionen generiert der Avatar dann autonomes Verhalten. Bei der Wiedergabe von
Wortern versucht der Avatar einen angemessenen Gesichtsausdruck zu machen, z.B. kann er das
Wort ,,very* durch ein leichtes Kopfnicken betonen.

Im wesentlichen wollten Cassell und Viimssoniberpiifen, welche Effekte ein solcher
autonomer Avatar auf den Nutzer eines graphischen Chats hat. Obwohl sie bereits dgeVorz
eines autonomen Avatars schilderten, haben sie doch auch Bedenken:

e Non-verbale Kommunikation ist noch nicht vohlisidig verstanden. Wde das System
auch nur anahernd einer nétlichen menschlichen Kommunikatiémneln?

e Winscht der Nutzer einen solch autonomen Avatar? Oder will er die Kontrodeihn?
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e Lenkt der Avatar nicht einfach nur von der eigentlichen Kommunikation ab?

10.2 Das Experiment

An dem Experiment nahmen 24 Probanden teil. Sie hatten Erfahrung mit textbasierten Chatsy-
stemen, jedoch keine mit graphischen Chatsystemen. Ilhnen wurde die Aufgabe gestellt, andere
Nutzer im Chat zu treffen und so viel wiedglich iibereinander herauszufinden.

In der Chatumgebung befanden sich vier verschiedene Nutzer (die jedoch alle von einem
Experimentator gesteuert wurden). Es gab drei verschiedene Versionen von BodyChat, die sich
bis auf folgendes nicht unterschieden:

¢ Die autonomeé/ersion besal’ alle bisher beschriebenahigkeiten.

e Die manuelleversion besal die gleichen Verhalteriggiichkeiten, jedoch muf3te der Nut-
zer sie von Hand aus einem Meausvahlen, um sie zu aktivieren.

e |In dersowohl-als-auclVersion besaf3en die Avatare autonomes Verhalten, und die Nutzer
konnten zuatzlichlber Merils weiteres Verhalten generieren.

Es gab auch noch eine vierte Version, die jedoch gesonderte betrachtet wurde:

e Die nichtsVersion besald kein kommunikatives Verhalten, der Nutzer konnte den Avatar
lediglich durch den Raum bewegen.

Die Probanden konnten das Systdi45 Minuten benutzen, dann muf3ten sie einen Frage-
bogen ausillen. AulRerdem sollten sie alle Fakten, die#er die anderen scheinbaren Nutzer
erfahren hatten, auflisten. Das galt dann als Maftife Aufgabenperformanz.

10.3 Ergebnisse

Die Gespéache in der autonomen Bedingung dauerten signifikardér als in den anderen bei-

den Bedingungen. Laut Cassell und V@ljpsson Bnnte dies darauf hindeuten, daf? die Proban-

den des autonomen Systems interessierter an der Kommunikation seien. Auf3erdem erinnerten
sich in die Versuchspersonen der autonomen Version an mehr Fakten als in der sowohl-als-auch
und in der manuellen Version (in dieser Reihenfolge). Diwrite, so die Autoren, an éthtem
Engagement der Probanden liegen, weil sie ihre Aufmerksamkeit nicht zwischen Kommunika-
tion und Kontrolle des Avatars teilen muf3ten.

Cassell und Villdlmsson fragten die Probanden, wielmith sie das Verhalten des Avatars
und die Interaktion fanden. Diese beiden zusammen zeigten, daf die Nutzer des autonomen
Systems dieses als figicher beurteilten als die beiden anderen Systeme.

Die Probanden fanden auRerdem, dalR das autonome System expressiver war verglichen mit
dem manuellen System, aber nicht signifikant expressiver als das sowohl-als-auch System. Dies
weist darauf hin, so die Autoren, dal® sich die Expres#ivettoht, wenn autonomes Verhal-
ten generiert wird. Allerdings fanden die Nutzer des sowohl-als-auch Systems ihre Erfahrung
langweiliger als die Nutzer des autonomen Systems.

Schliel3lich fanden die Probanden in der autonomen Bedingung, dal3 sie mehr Kaiteolle
den Konversation hatten als die Probanden des sowohl-als-auch und des manuellen Systems (in
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dieser Reihenfolge). Mit diesem Ergebnis scheinen sich zwei Gagen@ontrolle vs. Auto-
nomie) zu vereinen.

SchlieRlich verglichen Cassell und Viltlinsson die autonome Bedingung mit der nichts
Bedingung. Die autonome Bedingung wurde als signifikariniaher eingestuft als die nichts
Bedingung. Aber es gab keinen Unterschied hinsichtlich der Expregsivid Kontrolle. Au-
Rerdem wurde die durchschnittliche Gesgrsdauer in der nichts Bedingung nur von der in der
autonomen Bedingunigpertroffen. Die Autoren sehen sich in ihrer Schluf3folgerung uritizitst
daR die Nutzer Kontrolle und Spal® pamdem Gespirch selber enthnehmen und sich durch die
Kontrolle des Verhaltens ihres Avatars abgeleiiikién.

11 Untersuchungen zum Anthropomorphismus in der
Sekund arliteratur

Die folgenden Untersuchung habe ich der Arbeit von Dehn und van Mulken (1999) enthommen,
da ich die entsprechenden Originalarbeiten leider nicht finden konnte. Daher sind die Informa-
tionen dieser Arbeiten sehréich und betreffen gifdtenteils nur das Resultat. Da sie jedoch
wichtige Aussagetilber anthropomorphe vs. nicht-anthropomorphe Agenten liefern, habe ich
sie hier aufgdihrt.

11.1 LESTER et al.: Der Persona Effekt

In einer Studie stellten ESTERet al® zwei padagogische Agenten gegdaer: ein voll animier-
ter, ausdrucksstarker Agent, der aufgaben- undawnspezifische Ratsélgle gibt, und ein
ruhender Agent, der keine Ratsébe gibt.

Die Autoren fanden keine signifikanten Unterschiede, wenn es um die Unterhaltsamkeit der
beiden Agententypen ging.

Die Nutzlichkeit des ruhenden Agenten wurdihler bewertet als die des animierten Agen-
ten. Andererseits stuften die Probanden den Rat des animierten Agentéizhthar ein. Dies
verwundert jedoch nicht, da der ruhende Agent gar keinen Ratgelgiab.

Der animierte Agent wurde als glaubivdiger empfunden.

11.2 LESTER et al.: P Adagogische Agent und das Probleml 6sen

In einer zweiten Studie besiftigten sich lESTERet al.® mit der Auswirkung von verschiede-
nen Agenten auf die Effektivit von Problenidsen und das Lernen.

Dazu wurden iinf Versionen eines animierten Agenten eingesetzt. Diese Versionen unter-
schieden sich in der Art des Ratschlages (aufgabenspezifisch vs. prinzipienbasiert) und in der
Modalitat, in der sie gegeben wurden (ausschlief3lich verbal vs. verbal und animiert).

SLESTER J. C. WNVERSE S. A., KAHLER, S. E., BsHLOW, S. T., SONE, B. A. & BHOGAL, R. S. (1997).
The persona effect: affective pedagogical agents. InEmMe®2RTON, Ed. Human Factors in Computing Systems:
CHI'97 Conference Proceeding359-366

6LESTER J. C., SONE, B. A., CONVERSE S. A., KAHLER, S. E. & BaHLOw, S. T. (1997). Animated ped-
agogical agents and problem-solving effectiveness: a large-scale empirical investigation. UnBRIUDAY &
MizoGucHI, Eds.Proceedings of the 8th World Conference on Atrtificial Intelligence in Educa®8n30
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Kinder einer Mittelschule interagierten im Rahmen eines Lernprogrammes der botanischen
Anatomie und Physiologie mit diesen Agenten. Sie erhielten die Aufgabe, eine Pflanze zu er-
schaffen, die an eine gegeben Umwetigtichst gut angepalit ist. Als Maf3 deditiigkeit zum
Problembsen vahlten LESTERet al. die Zahl der Fehler, die gemacht wurden. deltdich fan-
den sie einen Zusammenhang zwischen dem Typ des Agenten und der Zahl der kehler: f
einfache Probleme gab es keine Unterschiede, wohl d@ib&omplexe Probleme. Hier wurden
bei einem Agenten, der keine Ratsiip gab, mehr Fehler gemacht, als bei allen Raigehl
erteilenden Agenten. Allerdings gab es innerhalb der Gruppe der ratschlagenden Agenten keine
Unterschiede.

LESTERet al. schlieBen nun daraus, dal3 animierte Agenten Proidemliverbessern. Al-
lerdings halten Dehn und van Mulken diesen Schluf3 nightiberzeugend. Sie kritisieren zu
Recht, daf3 die Ergebnisse nur besagen, dal Ratgcklas Problerasen verbesserrmdknen.

DalR animierte Agenten und verschiedene Arten von Ratgehl dazu dtig sind, besagen sie
nicht.

Weiterhin fihrten LESTERet al. Pre- und Post-Tesifiber das Biologie-Wissen der Proban-
den durch. Der Unterschied im Rating sollte den Umfang des Erlernten infolge des Lernpro-
grammes erfasseniiFalle Versuchsbedingungen gab es signifikanten Unterschiede zwischen
Pre- und Posttests. Jedoch lieRBen sich keine statisch signifikanten Unterschiede zwischen den
Agententypen nachweisen.

11.3 TAKEUCHI und N AITO: Soziale Interaktion und Agenten mit Gesicht

TAKEUCH! und NaiTo lieBen in ihrer Untersuchurigzwei menschliche Gegner eMemo-
ry-ahnliches Kartenspiel am Computer spielen. Auf dem Display war einmal ein Gesicht, ein
anderesmal ein dreidimensionaler Pfeil zu sehen. Die Figuren unterstrichen den Stand des Spie-
les, z.B. schauten oder zeigten sie auf den Spieler, der an der Reihe war. AuRerdem zeigte das
Gesicht emotionale Ausidcke, z.B. ein fohliches, wenn einer der beiden Gegner zwei passende
Karten fanden.

Lediglich sieben Probanden nahmen an dem Experiment teil. Dies begrenzt die Aussagekraft
dieser Studie.

Das Display mit dem Gesicht erzeugte mehr Augenkontakt als das Display mit dem Pfeil,
fanden die Autoren. Diesil3t darauf schlief3en, daf3 das Gesicht mehr Aufmerksamkeit der Pro-
banden auf sich zog. Anscheinend zog das jedoch gleichzeitig eine Ablenkung von der Haupt-
aufgabe nach sich: die Versuchspersonen in der Bedingung mit dem Gesioligteaneine
groRere Reaktionszeit als die Probanden in der Bedingung mit dem Pfeil. Den SchluBvon T
KEUCHI und NaITO, die Probanden konzentrierten sich nicht auf das Spiel, hinterfragen jedoch
Dehn und van Mulken. lhrer Meinung nach mag auch eiriggre Komplexit der Situation
fur die Erfohung der Reaktionszeit eine Rolle gespielt haben.

Die Probanden empfanden das Display mit dem animierten Gesicht als unterhaltsamer als
das Display mit Pfeil.

TTAKEUCHI, AKIKAZU & NAGAGO, KATASHI (1995). Situated facial displays: towards social interaction. In
KATZ, R. MACKL, L. MARKS, M. B. RossoN& J. NIELSON, Eds.Human Factors in Computing Systems:
CHI'95 Conference Proceeding450—-455. New York: ACM Press
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Andererseits empfanden die Versuchspersonen das Display mit dem Pféilzisher ver-
glichen mit dem Display mit dem Gesicht.
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