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Wie virtuelle Realitat die Wirklichkeit beeinflusst

Erlebnisse in der virtuellen Welt konnen auf unser echtes Leben einwirken und unser Verhalten verandern. Wie, das zeigen die Studien
des Stanford-Psychologen Jeremy Bailenson, einem der aktivsten Forscher auf diesem Gebiet.

SOZIALVERHALTEN

Wir behandeln Avatare wie Personen im
realen Leben, das haben Studien gezeigt.
Die Avatare miissen nicht zwingend hyper-
realistisch aussehen. Damit wir Avataren
Empfindungsvermdgen zuschreiben, sind
drei Faktoren entscheidend: Der Avatar
muss sich bewegen wie ein Mensch, er muss
wiedererkennbare menschliche Formen
aufweisen, aber Giberraschenderweise muss
er nicht fotorealistisch aussehen. Sogar zu
computergesteuerten Avataren, sogenannten
Agenten, hielten Personen den im echten
Leben wichtigen Individualabstand ein -
obwohl sie wussten, dass diese Avatare keine
echten Personen steuerten.

Wie in der Echtwelt wirken auf uns virtuelle
Personen sympathischer, intelligenter und
vertrauenswiirdiger, wenn diese die Bewe-
gungen der Probanden kopieren. Diese
Mimikri ist ein bekannter und wichtiger
Faktor in der nonverbalen Kommunikation.
Er lsst das Gegeniiber sympathischer, ver-
trauenswiirdiger und intelligenter erschei-
nen. Die Nachahmung muss allerdings mit
Verzogerung erfolgen. Lag sie bei unter

vier Sekunden, fiihlten sich die Probanden
nachgeafft.

EMPATHIE

Erlebnisse in der VR verandern uns. Personen,
die mit einer virtuellen Kettensdge einen
Baum féllen mussten, gingen hinterher spar-
samer mit Papier um. Personen, denen ihre
kiinstlich gealterten Avatare gezeigt wurden,
verhielten sich anschlieRend verstandnisvoller
gegeniiber dlteren Personen und waren auch
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geneigter, fr spatere Zeiten Geld zu sparen.
Jeremy Bailenson sieht Chancen, mit der VR
komplexe oder schwer greifbare Zusammen-
hange erfahrbarer zu machen und Menschen
zu sensibilisieren, beispielsweise fiir die
Auswirkungen des Klimawandels, die sichin
fur uns schwer erfassbaren Zeitdimensionen
abspielen.

KONSUM
Probanden verwendeten in der VR virtuelles
Geld wie echtes.

SELBSTBILD

Das Aussehen unseres Avatars beeinflusst
unser Verhalten im echten Leben: Personen,
denen man ein Avatar mit gréRerer Korper-
groRe gab und ihnen ihr virtuelles Spiegel-
bild zeigte, verhandelten bei Vertragen
anschlieRend im echten Leben selbstbe-
wusster. Umgekehrt lieRen sich Personen
mit kiinstlich verkleinerten Avataren auf
schlechtere Deals ein.

Personen, deren Avatare man attraktiver
gemacht hatte, zeigten anschlieRend
gesteigertes Selbstbewusstsein und trauten
sich, auf Dating-Portalen attraktivere
Menschen anzuschreiben als Leute mit
unattraktiveren Avataren.

Personen, die mit einem VR-Headset Sport
trieben und zugleich ihrem identisch
aussehenden Avatar, einen sogenannten
Doppelgénger, in der VR dabei zusahen, wie
er bei den Ubungen Gewicht verlor, waren
anschlieRend motivierter, Sport zu treiben.
Ein umgekehrter Effekt zeigte sich beim
Beobachten von StiRigkeiten essenden
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Doppelgangern, die in der VR Gewicht
zulegten. Personen mieden anschlieRend
SiiRigkeiten eher.

LERNEN

Augenkontakt erhoht bei der verbalen
Kommunikation die Aufnahme von Infor-
mation und steigert den Lerneffekt enorm.
Mittels virtueller Realitat kann ein vortra-
gender Avatar immer direkten Augenkon-
takt mit jedem einzelnen Zuschauer halten.
In einem echten Hérsaal wére dies nicht
moglich.

GEFAHREN

Wir empfinden Menschen, die uns dhnlich
sehen, automatisch als sympathischer.
Jeremy Bailenson mischte in Portrats von
Probanden entweder ein Bild von George W.
Bush oder eines von John Kerry. Als die
Versuchspersonen anschlieRend fiir einen
Politiker stimmen sollten, bevorzugten sie
jenen Politiker, dessen Bild Anteile ihres
Portrats enthielt. Erst als der hineingemischte
Bildanteil Gber 43 Prozent stieg, erkannten
die Probanden die Bildmanipulation. In der
virtuellen Realitdt ware es demnach moglich,
in die Gesichter von Avataren und Agenten
Portrats von uns selbst zu morphen, um die
Avatare vertrauenswiirdiger erscheinen zu
lassen.

Dasselbe Prinzip lasst sich auf Gesichter von
Werbefiguren anwenden. Studien haben
gezeigt, dass Versuchspersonen sich solche
Marken besser merken, in deren Werbe-
figuren Anteile ihrer eigenen Gesichter
gemischt wurden.
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TECHNOLOGY REVIEW: Herr Bente, eine Menge Menschen ver-
bringen schon jetzt viel Zeit in virtuellen Welten wie ,, World
of Warcraft“. Welchen Einfluss hat virtuelle Realitit (VR)
schon auf unser reales Leben?

GARY BENTE: Sie nimmt viel Lebenszeit in Anspruch. Aber steu-
ert sie unsere Erfahrungen in beiden Welten in direkter Bezie-
hung? Wir wissen, dass unsere Wahrnehmung in der VR dhn-
lichen Prinzipien folgt wie in der realen Welt. Wir vergleichen
uns mit anderen, bauen Beziehungen auf, 16sen Probleme. Stu-
dien haben gezeigt, dass unsere Avatare die Wahrnehmung der
realen Welt beeinflussen. Ob das positiv ist oder negativ, hangt
sehr stark von den Inhalten der VR ab.

Mit der Oculus Rift erscheint die virtuelle Realitit realer als
je zuvor. Konnen wir die Grenze noch erkennen?

So gut die Oculus Rift sein mag: Man muss das Headset immer
noch aufsetzen. Der Ubergang zwischen den Welten ist eine
bewusste Entscheidung. Aber: Je invasiver und immersiver ein
Medium ist, desto mehr taucht man in diese Welt ein. Wie nach-
haltig das unser Erleben und Verhalten in der realen Welt ver-
andert, ist eine heif8 diskutierte Frage. Bei interaktiven Medien
ist es wahrscheinlicher als beim Fernsehen. Motorik und Emo-
tion hdngen eng zusammen. Schaue ich einen gewalthaltigen
Film, ist meine Motorik nicht involviert. In der VR bin ich aktiv
und erlebe mich als handelnde Person. Damit {ibernehme ich
auch Verantwortung fiir das, was in der VR geschieht.

In einer Studie mussten Probanden virtuell einen Baum um-
sigen. Danach reduzierten sie ihren Papierverbrauch. Was
passiert, wenn ich mit Oculus Rift einen Egoshooter spiele?
Menschen haben unterschiedliche Arten, Informationen zu
verarbeiten: Unsere Vernunft gleicht Aktionen mit unserem
Wertesystem ab. Aber viele Prozesse laufen unbewusst und
automatisch. Dort sind wir anfillig, dort kénnen unsere Reak-
tionsmuster und Schwellen verdndert werden. Baume zu schiit-
zen und Papier zu sparen ist kompatibel mit unserem Werte-
system, eine Waffe zu benutzen nicht. Es ist die Frage, wie viel
Vernunft und welche Werte wir der Spieleerfahrung entgegen-
setzen konnen. Sie konnen keinesfalls von einem Beispiel Ana-
logien ziehen.

Medien manipulieren uns. Sind wir in der VR noch anfilliger?
Die Vermutung liegt nahe, dass es aufgrund der starkeren
Immersion und der motorischen Komponente so sein konnte.
Die Diskussion um die manipulative Macht der Medien gab es
allerdings schon immer. Man kénnte aber sagen: Je mehr Ka-
nile das Medium zur Beeinflussung zur Verfiigung stellt, je

»GANZ NEUE MOGLICHKEITEN DER MANIPU-

Gary Bente, Medien- und Kommunikationspsychologe an der Uni-
versitat Koln, furchtet zwar keinen Realitatsverlust durch virtuelle
Realitat. Gefahren sieht er dennoch.

anschaulicher die Erfahrung ist, desto effektiver kann die Ma-
nipulation sein. Ganz eindeutig ist das aber nicht.

Unsere kognitiven Ressourcen in der VR sind sehr stark vom
Medium absorbiert. Das heif$t: Unter Umstinden bleiben zu
wenig Ressourcen iibrig, um uns kritisch zu distanzieren. Auch
unsere Emotionen spielen bei der Manipulation eine grofe
Rolle, und die kénnten in der VR intensiver sein. Hier besteht
aber noch sehr viel Forschungsbedarf.

Ein grofler Teil unseres Lebens findet mittlerweile in sozialen
Netzwerken statt. Sie haben uns beeinflusst, wir sind eine
Selfie-Gesellschaft geworden. Facebook hat Oculus gekauft,
es ist also zu erwarten, dass wir bald ein VR-Social-Network
haben werden. Was glauben Sie, was das mit uns tun wird?
Das ist eine sehr gute Frage. Es wird neue Herausforderungen
hinsichtlich Vertrauen an uns stellen. Im echten Leben lduft
Vertrauen iiber bewusste und unbewusste Kandle; wir nutzen
dabei sachliche Informationen iiber andere, wie beispielsweise
Reputationsscores. Aber wir horen auch auf unseren sponta-
nen gefithlsméfligen Eindruck. In einem E-Commerce-Spiel,
bei dem es um Vertrauen und echtes Geld ging, haben wir den
Kéufern Avatare gezeigt, die den Verkédufer darstellten. Das
Aussehen der Avatare war erstaunlicherweise genauso wirk-
sam im Hinblick auf Vertrauensbildung und Kaufentscheidung
wie Fotos, obwohl Avatare ja ,,nur” digitale und damit mani-
pulierbare Abbilder waren. Ein soziales Netzwerk, bevolkert
von Avataren, die Sie frei gestalten konnen, ist natiirlich anfil-
lig fiir Tduschung und Manipulation. Stellen Sie sich beispiels-
weise vor, Sie haben ein Programm, das bei jedem Avatar-zu-
Avatar-Kontakt automatisch Teile des Portrits des anderen in
das Gesicht Thres Avatars ,morpht“. Dann wird Thr Avatar dem
anderen automatisch dhnlicher und, wie wir aus der Forschung
wissen, auch sympathischer erscheinen.

Auch das Verhalten der Avatare ist manipulierbar.

Absolut. Sie konnen beispielsweise automatisch das Verhalten
des Gegeniibers spiegeln - ein wichtiger Faktor beim interper-
sonellen Kontakt. Beispielsweise haben wir bei Avatar-Konfe-
renzen per Algorithmus das Blickverhalten des Gegeniibers
geklaut und durch ein computergeneriertes Blickverhalten mit
erhohtem Blickkontakt ersetzt — mit dramatischen Effekten fiir
die Sympathie. Sie konnten aber auch in einem virtuellen Klas-
senzimmer dafiir sorgen, dass der Lehrer gleichzeitig Blick-
kontakt zu allen Schiilern hilt, was in der Realitdt nicht még-
lich ist. VR-Social-Networks bieten also ganz neue Méglich-
keiten der Manipulation - aber auch ganz neue Moglichkeiten
der Kommunikation.
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