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1. Einleitung 

 

Kognition stammt von dem lateinischen Begriff cognoscere ab und bedeutet soviel wie 

erkennen, erfahren, kennenlernen. Unter sozialer Kognition versteht man im 

Allgemeinen jene bewussten und unbewussten Denkprozesse, die andere Personen 

involvieren (Frith & Blakemore, 2003). Eigene, mentale beziehungsweise körperliche 

Zustände als die eigenen erfahren und erkennen zu können ist die Leistung des 

menschlichen Selbstbewusstseins (Selbst-Fremd-Differenzierung). Anderen Personen 

Zustände wiederum zuschreiben zu können, basiert auf dieser Leistung und ist 

notwendig für Intersubjektivität (Selbst-Fremd-Austausch). Diese beiden Leistungen 

können unter dem Begriff der sozialen Kognition zusammengefasst werden (Vogeley, 

2008). Diese Fähigkeit, anderen Personen mentale Zustände wie Gedanken, Urteile 

oder Wahrnehmungen zuschreiben zu können wird als Theory of Mind (ToM) 

bezeichnet. Der Begriff geht auf Premack & Woodruff (Premack & Woodruff, 1978) 

zurück und wird im Folgenden noch Inhalt von Erläuterungen sein. Alternativ finden 

auch die Begriffe mindreading (Baron-Cohen, 1995) oder mentalizing (Frith U. , 2001) 

Anwendung. Wie ToM und unsere Wahrnehmung der Wirklichkeit zusammenspielen, 

bildet den thematischen Überbau dieser Arbeit, in den sich die Fragestellung einbettet. 

Die vorliegende Arbeit beschäftigt sich mit der Frage in wie weit Wahrnehmung 

beziehungsweise Bewertung von Objekten von intersubjektiver Interaktion beeinflusst 

werden kann. 

Hierfür wird zuerst ein Ausblick über den Stand der Forschung gegeben. Speziell wird 

dabei die These aufgestellt, dass es sich bei Wertzuschreibungen um implizite 

Prozesse handelt und deren Entstehung hinterfragt (2.1.1). Ein Schwerpunkt liegt auf 

dem Blick als sozialen Reiz (2.1.2). Blick ist aufgrund seiner Funktion zur Initiierung 

sowie zum Aufrechterhalten sozialer Interaktion ein wichtiger Zugang für die 

Erforschung des nonverbalen Anteils sozialer Kognition (Grumet, 1983). Es wird ebenso 

ein Ausblick auf den sozialen Blick in der Kindheit, seine Entwicklung, sein Auftreten 

sowie seine Folgen gegeben. Hieran anknüpfend wird erläutert wie der Blick einer 

anderen Person es schafft unsere Aufmerksamkeit im Raum zu lenken (2.1.3). Dabei 

werden sowohl der Zusammenhang von Hinweisreizen und Aufmerksamkeit als auch 

der Blick als eigener, starker Hinweisreiz beleuchtet. ToM kann unter anderem als ein 

Mechanismus selektiver Aufmerksamkeit verstanden werden (Leslie, 2000). Blick spielt 

nicht zuletzt als Hinweisreiz für das Mitteilen und Teilen von Aufmerksamkeit eine 

wichtige Rolle, sondern es wird ebenso seine Bedeutung für Mentalisierungsprozesse 

dargestellt (2.1.4). Des Weiteren gibt das Kapitel Auskunft über die Entwicklung von 

ToM sowie ihre Störung in Krankheitsbildern des autistischen Formenkreises. Daran 
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anschließend werden Exkurse zur blickassoziierten Personen- (2.1.5) 

beziehungsweise zur blickassoziierten Objektwahrnehmung (2.1.6) unternommen, 

wobei letzteres wiederum von einem Abschnitt zur Thematik im Kindesalter begleitet 

ist. Um ToM besser untersuchen zu können, wurde die Entwicklung echter dyadischer 

Interaktionen gefordert (Schilbach, 2010). Der Stand der Forschung zu interaktiven 

Paradigmen wird erläutert (2.1.7). Aufbauend auf die Fragestellung dieser Arbeit (2.2) 

werden eine Reihe von Verhaltens-untersuchungen vorgestellt (3.1-3.4) und in summa 

diskutiert (4.). Zuletzt findet sich eine Zusammenfassung der vorliegenden Arbeit (5.). 
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2. Hintergrund 

 

2.1 Stand der Forschung 

 

2.1.1 Implizite Prozesse und Wertzuschreibungen 

 

Nach der derzeitig gängigen Meinung von Kognitionspsychologen und -

neurowissenschaftlern lassen sich kognitive Prozesse in zwei Arten unterteilen: 

kontrollierte und automatische Prozesse (Liebermann, 2007). Man könnte eine dritte 

Kategorie einführen, nämlich solche Prozesse, die zwischen den ersten beiden 

vermitteln (Adolphs, 2009). Kontrollierte oder explizite Prozesse werden meist als 

langsam, reflektiv, spät in der Entwicklung entstehend und oft auf Sprache basierend 

beschrieben, wohingegen automatische oder implizite Prozesse häufig mit Attributen 

wie beispielsweise schnell, reflexiv, spontan und früh in der Entwicklung entstehend 

belegt werden (Adolphs, 2009), (Frith & Frith, 2008). Automatische Prozesse können in 

unterschiedlicher Art und Weise auftreten (Bargh & Morsella, 2008). Sie sind dadurch 

ausgemacht, dass wir keine top-down Kontrolle über sie haben. Der Prozess findet 

statt, ob wir möchten oder nicht. 

Speziell um Entscheidungen zu treffen werden automatische Prozesse genutzt 

(Damasio, 1994); beispielsweise soziale Bewertungen, ob wir eine Person für 

vertrauenswürdig halten beschließen wir schon nach kurzer Zeit. Es reicht für einige 

Momente das Gesicht einer Person zu sehen, damit wir uns eine Meinung bilden, für 

wie vertrauenswürdig wir diese Person halten (Bar, Neta, & Linz, 2006). Willis und 

Todorov kommen etwa zu dem Schluss, dass wir schon nach 100ms eine 

Entscheidung über die Vertrauenswürdigkeit einer uns fremden Person fällen (Willis & 

Todorov, 2006). 

In der Literatur finden sich viele Studien über Entscheidungen, die in ökonomischen, 

spieltheoretischen Paradigmen, häufig unter zu Hilfenahme von funktioneller 

Bildgebung getestet wurden (Frith & Singer, 2008). Lebreton et al. publizierten eine 

Bildgebungsstudie, die Wertzuschreibungen im nicht-ökonomischen Kontext überprüfte 

(Lebreton, Jorge, Michel, Thirion, & Pessiglione, 2009). Es wird angenommen, dass das 

Gehirn ein System besitzt, das für Wertzuschreibungen zuständig ist, auf welchen 

Präferenzentscheidungen basieren (Rangel, Camerer, & Montague, 2008). Lebreton et al. 

testeten zwei Aufgabentypen. Die Studienteilnehmer mussten entweder Objekte 

bewerten (explizite Aufgabe) oder das Alter der Objekte schätzen, während sie in 

einem Scanner lagen, der ihre Hirnaktivität maß. Dies diente als Distraktoraufgabe. Die 

Objekte konnten dabei drei verschiedenen Kategorien zugeordnet werden, Gesichtern, 
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Häusern und Gemälden. Im Anschluss wurden diese Bilder in Paaren gezeigt und die 

Studienteilnehmer nach ihrer Präferenz gefragt. Während der Bewertungsaufgabe und 

der Präferenzaufgabe waren die gleichen Gehirnregionen aktiv. Zusätzlich 

bevorzugten die Studienteilnehmer die Objekte, denen sie zuvor einen hohen Wert 

zugeschrieben hatten. Dies blieb auch nach einem Monat bestehen. Lebreton et al. 

folgerten daraus, dass Entscheidungen auf Wertzuschreibungen, die linear in unserem 

Gehirn gespeichert werden basieren. Präferenzen werden dabei unabhängig davon 

gespeichert, welcher Kategorie das Objekt zugehört und ob die Aufgabe explizit oder 

distraktorisch ist. Hieraus schlossen Lebreton et al., dass das hirneigene 

Bewertungssystem automatisch einsetzt. Diese These könnte ein Erklärungsmodell für 

Abweichungen von Rationalität in ökonomischen und psychologischen 

Verhaltensstudien sein (Colman, 2003), (Kahnemann, 2003), (Mellers, Schwartz, & Cooke, 

1998).  

Viele Studien haben gezeigt, dass implizite Prozesse wichtige Aspekte der sozialen 

Kognition wie das Teilen beziehungsweise die Weitergabe von Wissen, Gefühlen und 

Handlungen und häufig die Entstehung von sozialen Strukturen begünstigen, womit sie 

große Bedeutung für die Erforschung von sozialer Kognition haben (Frith & Frith, 2008). 

 

 

 

2.1.2 Sozialer Blick 

 

Andere Menschen betrachten und betrachtet werden ist von zentraler Bedeutung für 

unser soziales Verhalten. Blick kann soziale Interaktionen initiieren und 

aufrechterhalten und stellt somit einen wichtigen Aspekt für die Erforschung 

menschlicher Interaktion dar (Grumet, 1983). Bis zu den 1960er Jahren wurde jedoch 

kaum Forschung zum menschlichen Blickverhalten betrieben (Argyle & Cook, 1976). 

Mittlerweile gibt es eine Fülle von Studien, die sich mit dem Blickverhalten und seinen 

weiteren Funktionen befassen (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007), (Kleinke, 1986). Als 

Funktionen des Blicks wurden unter anderem das Vermitteln von Informationen, die 

Regulation von Interaktionen, der Ausdruck von Intimität und soziale Kontrolle 

beschrieben (Patterson, 1982; zit. nach (Kleinke, 1986)). 

Allein die Richtung, in die jemand schaut, kann uns Aussage darüber vermitteln, 

worauf er gerade seine Aufmerksamkeit lenkt und für uns Bedeutung für die 

Wahrnehmung unserer Umgebung haben (Emery, 2000). Wohin wir schauen und wie 

lange wir schauen, kann nicht zuletzt auch ein Ausdruck von Hierarchie sein (Ebd.). 

Auch die Blickdauer ist bedeutend. So kann beispielsweise verlängerter Blickkontakt 
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als ein aggressives Signal gewertet werden, was sich in einer vermehrten 

Hautleitfähigkeit ausdrückt (Nichols & Champness, 1971; zit. nach (Frischen, Bayliss, & 

Tipper, 2007)). 

Das unwillkürliche Gefühl angeschaut zu werden, ist wahrscheinlich jedem bekannt. 

Tatsächlich werden Augen, die uns anschauen, effizienter entdeckt als solche, die 

ihren Blick abgewendet haben. Dieser sogenannte „stare in the crowd“-Effekt wurde 

von von Grünau und Anston formuliert (von Grünau & Anston, 1995). Wendet uns 

jemand seinen Blick zu, kann dies eine ähnliche Wirkung auf uns haben, als ob dieser 

jemand uns ansprechen oder beim Namen nennen würde (Kampe, Frith, & Frith, 2003). 

Daher wird vermutet, dass Aufmerksamkeit durch direkten Blick erzeugt und erhalten 

werden kann (Conty, Tijus, Hugueville, Coelho, & George, 2006), (Senju, Hasegawa, & Tojo, 

2005). 

Weitere Evidenz kommt aus Studien, die funktionelle Bildgebung nutzten. Die 

fusiforme Face Area (Fusiform Face Area, FFA), ein Areal im Hirn das für 

Gesichtswahrnehmung verantwortlich gemacht wird (Kanwisher, McDermott, & Chun, 

1997), (Haxby, Gobbini, Furey, Ishai, Schouten, & Pietrini, 2001), zeigt eine verstärkte 

Aktivität, wenn uns zugewandte Gesichter gezeigt werden (Wojciulik, Kanwisher, & 

Driver, 1998). Verhaltensstudien zeigen verbesserte Leistung Geschlechter zuzuordnen 

und sich Gesichter zu merken, wenn im experimentellen Setting die Studienteilnehmer 

von dem zu merkenden Gesicht angeschaut werden (Hood, Macrae, Cole-Davies, & Dias, 

2003), (Mason, Hood, & Macrae, 2004). Zusätzlich werden Gesichter, die uns anschauen, 

später besser wiedererkannt und wir erinnern uns leichter an ihre räumliche 

Lokalisation (Vuilleumier, George, Lister, Amony, & Driver, 2005). Um ein Gesicht 

wiederzuerkennen orientieren wir uns zumeist an der Augenpartie (Vinette, Gosselin, & 

Schyns, 2004), was in sofern nicht verwundert, als dass die Augen der Teil des 

Gesichtes ist, dem wir am meisten Beachtung schenken (Henderson, Williams, & Falk, 

2005), (Martinez-Conde, Macknik, & Hubel, 2004) (s. auch Abb. 1). 

 

 

Abb. 1: Blickbewegungen 
 
Die aufgezeichneten Blickbewegungen 
eines Betrachters (rechts) beim 
Betrachten eines Porträts (links). 
 

 

 

 
 
 
(entnommen aus (Martinez-Conde, 
Macknik, & Hubel, 2004)) 
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1. Einleitung 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die vorliegende Arbeit widmet sich der Frage, wie sich systematisch variierte Blickdauer 

auf die Wahrnehmung und Evaluation weiblicher und männlicher sozialer Interakteure 

auswirkt. Diese Frage zielt auf die Relevanz des Blicks als eines wichtigen nonverbalen 

Kommunikationssignals für die soziale Kognition ab. Im Allgemeinen werden unter sozia-

ler Kognition alle bewussten oder unbewussten Denkprozesse verstanden, die andere Men-

schen involvieren (Frith & Blakemore, 2003). Spezifischere Definitionen dieses Konzepts 

fokussieren unterschiedliche Aspekte in Abhängigkeit von der Forschungsrichtung, aus der 

sie stammen. Die hier beschriebenen Untersuchungen orientieren sich an der Definition der 

kognitiven Neurowissenschaft (cognitive neuroscience), die unter sozialer Kognition die 

Effekte einer Person auf die andere versteht (ebd.). Darunter lassen sich Personenwahr-

nehmungsprozesse inklusive verschiedener Mechanismen subsumieren, die beispielsweise 

für das Erkennen der Blickrichtung oder des emotionalen Ausdrucks sowie für Attributio-

nen von Wünschen oder Intentionen auf sich selbst oder auf andere Personen verantwort-

lich sind. 

Die Prozesse der Personenwahrnehmung im Sinne von Bildung einer Meinung und/oder 

Bewertung bezüglich anderer Personen weisen dieselben Merkmale auf, die für Wahrneh-

mungen jeder Art charakteristisch sind. Zum einen ist hiermit die Selektion bei der Wahr-

„Dem heilenden Blick, der gesucht 

wird, korrespondiert von Anfang an 

der durchdringende Blick, dem man 

nicht entfliehen kann. Das Ange-

schaut-Werden ist eine äußerst pre-

käre Urerfahrung des Menschen. Es 

enthüllt Sehnsucht und Angst in ei-

nem, die derselben Wurzel entsprin-

gen: daß nämlich im Blick des 

Anderen ich identifiziert werde als 

der, der ich darin mir selbst werde. 

Das kann Glück und Grauen sein. 

Denn es ist, im Guten wie Bösen, der 

Blick des Anderen eine Macht, der 

ich unterliege. Dem Blick unterliegen 

ist der erste Akt der Subjektwer-

dung.“ (Böhme, 1988) 

Abb. 1: Die aufgezeichneten Blickbewegungen 

(rechts) eines Betrachters, der das Porträt 

(links) anschaut. Hiermit soll die Salienz der 

Augen bei der Gesichtswahrnehmung verdeut-
licht werden (aus Martinez-Conde et al, 2004). 
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Die Tatsache angeschaut zu werden kann das Verhalten beeinflussen selbst, wenn 

kein Gesicht, sondern nur Augen zu sehen sind. In einem experimentellen 

ökonomischen Spiel konnten Studienteilnehmer wählen, ob sie Geld mit ihren 

Mitspielern teilen wollten. Die Teilnehmer, die auf ihrem Computerbildschirm im 

Hintergrund schematische Augen abgebildet sahen, die ansonsten für die Aufgabe 

völlig irrelevant waren, teilten mehr Geld mit ihren Mitspielern, als jene, denen 

schematische Abbildungen auf ihrem Computerbildschirm präsentiert wurden, die nicht 

an Augen erinnerten (Haley & Fessler, 2005). In diesem Kontext schien gerechte 

Zusammenarbeit von dem Gefühl angeschaut zu werden abzuhängen. 

 

Eine starke Sensitivität für Blickkontakt wird von Geburt an berichtet (Farroni, Csibra, 

Simion, & Johnson, 2002). Schon in einem Alter von drei Tagen schauen Neugeborene 

länger und reorientieren sich häufiger zu Gesichtern, die sie direkt anschauen, als zu 

solchen, die den Blick abgewendet haben, wenn diese Gesichter nebeneinander 

gezeigt werden (Ebd.). Junge Kinder lächeln mehr, wenn sie Gesichter sehen, bei 

denen die Augen zu sehen sind (Spitz & Wolf, 1946, zit. nach (Argyle & Cook, 1976)). 

Schon Neugeborene scheinen es zu bevorzugen, wenn die Augen eines Gesichtes 

sichtbar sind (Batki, Baron-Cohen, Wheelwright, Connellan, & Abluwaha, 2000).  

Die Präferenz für Gesichter die den Betrachter direkt anschauen, kann schon bei vier 

Monate alten Kindern gezeigt werden selbst, wenn nur ¾ des Gesichts zu sehen sind 

(Farroni, Johnson, & Csibra, 2004). Ein Effekt, der bei Neugeborenen noch nicht 

nachzuweisen ist. Es scheint, dass eine Sensitivität für gegenseitigen Blick von Geburt 

an besteht und mit der Entwicklung verfeinert wird (Gliga & Csibra, 2007). Ebenfalls mit 

vier Monaten wird über eine verbesserte Merkfähigkeit für Gesichter, die uns 

anschauen berichtet (Farroni, Massaccesi, Menon, & Johnson, 2007). Evidenz für eine 

verbesserte Merkfähigkeit von Gesichtern, die uns zuvor angeschaut haben, findet sich 

bei Kindern jedoch im allgemeinen mit einem Alter von sechs bis sieben Jahren (Hood, 

Macrae, Cole-Davies, & Dias, 2003), (Mason, Hood, & Macrae, 2004). 

Im Aufbau und Erhalten eines gemeinsamen Blickkontakts nehmen Kinder nicht nur 

eine passive Rolle ein. Sie halten länger den Blickkontakt und lächeln mehr, wenn ihr 

Gegenüber sie anschaut (Hains & Muir, 1996), (Symons, Hains, & Muir, 1998). Darüber 

hinaus versuchen sie auch Blickkontakt selber zu initiieren. Im Alter von 12 Wochen 

lächeln, glucksen und flirten sie mehr in Anwesenheit einer Person, die sie nicht 

anschaut, scheinbar um Kontakt aufzubauen (Blass & Camp, 2001). 
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Gliga und Csibra vermuten, dass Kinder sensitiv auf Blickkontakt reagieren, weil 

Blickkontakt wichtigen kommunikativen Funktionen des Menschen dient (Gliga & 

Csibra, 2007). 

Der direkte Blick wird des Weiteren als der im wahrsten Sinne des Wortes 

anschaulichste Reiz in menschlicher Kommunikation und damit als Basis für 

Lernfähigkeit betrachtet (Csibra & Gergely, 2009). 

 

 

 

2.1.3 Spatial Cueing und Gaze Cueing 

 

Der Blick anderer Personen vermag es unsere Aufmerksamkeit auf Objekte im Raum 

zu lenken (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007). Aufmerksamkeit ist die Zuwendung 

limitierter Bewusstseinsressourcen auf Bewusstseinsinhalte wie beispielsweise 

Wahrnehmungen der Umwelt, Verhalten oder Gefühle. Als Maß für die Intensität und 

Dauer der Aufmerksamkeit gilt die Konzentration (Bleuler, 1986). Um selektive visuelle 

Aufmerksamkeit zu erklären, gibt es den ortsbasierten, den objektbasierten und den 

dimensionsbasierten Ansatz.  

Zur Erforschung von Aufmerksamkeitseffekten im Zusammenhang mit Blick wird häufig 

auf das ortsbasierte Aufmerksamkeitsmodell von Posner zurückgegriffen (Frischen, 

Bayliss, & Tipper, 2007). Posner vergleicht die Beschränktheit der Aufmerksamkeit auf 

einen Ort definierter Größe mit einem Lichtkegel (engl.: spotlight), der willentlich und 

unwillentlich verschoben werden kann (Posner, 1980), (Posner, Snyder, & Davidson, 1980). 

Dabei werden Reize innerhalb des Spotlights schneller und gründlicher verarbeitet. In 

dem „Spatial Cueing“ Paradigma von Posner wird den Versuchspersonen ein 

Fixationskreuz auf einem Bildschirm gezeigt (s. Abb. 2). Daraufhin folgt ein Hinweisreiz 

(engl.: cue). Diese Cues können exogener oder endogener Natur sein. Ein exogener 

Cue kann beispielsweise ein Lichtblitz an einer Stelle des Bildschirms sein. Daraus 

resultiert eine nicht willentliche, automatische Orientierung der Aufmerksamkeit an 

diese Stelle. Exogenes Cueing ist ein reflexiver, stimulus-getriebener, bottom-up 

Prozess. Ein endogener Cue erfordert eine vorherige Interpretation aus der die 

Orientierung der Aufmerksamkeit beziehungsweise des Spotlights kontrolliert resultiert. 

Dies kann zum Beispiel ein Pfeil sein der die Aufmerksamkeit auf eine Seite des 

Bildschirms lenkt. Endogenes Cueing ist folglich ein willentlicher, ziel-getriebener, top-

down Prozess. 
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Abb. 2: Spatial Cueing Para-
digma 
 
Zeile A: peripherer, plötzlich 
auftretender Cue auf der Seite, 
auf der der Stimulus erscheint 
(valides Trial) 
 
Zeile B: zentraler, symbolischer 
Cue auf der entgegen gesetzten 
Seite (invalides Trial) 
 
 
 
 
(Abb. entnommen aus (Frischen, 
Bayliss, & Tipper, 2007)) 

 

 

Zumeist wird bottom-up Kontrolle durch Events in der Peripherie des visuellen Feldes 

erreicht (Eriksen & Hoffman, 1974) s. Abb. 2). Jegliche dynamische, wahrnehmbare 

Veränderung wie eine plötzliche Veränderung der Luminanz, Bewegung oder Tiefe 

führt zu Aufmerksamkeit (Oonk & Abrams, 1998). Die Reaktionszeit, mit der die 

Versuchspersonen auf Stimuli auf der Seite reagieren, auf der zuvor der Cue erschien, 

ist kürzer als die Zeit, mit der sie auf Stimuli auf der anderen Seite reagieren (Ebd.). 

Dieser Cueing Effekt lässt sich nicht willentlich ausschalten. Werden die 

Versuchspersonen instruiert, den Cue zu ignorieren, bleibt der Effekt trotzdem 

bestehen (Remington, Johnston, & Yantis, 1992). Eine schnellere Reaktionszeit nach 

peripherem Cueing wird allerdings nur gefunden, wenn der Stimulus zwischen 150ms 

und 300ms folgt (Müller & Findlay, 1988). Ist der zeitliche Abstand noch größer, so setzt 

ein hemmender Prozess (Inhibition of Return, IOR) ein, der dazu führt, dass die 

Reaktionszeiten noch länger als solche in invaliden Trials sind (Maylor & Hockey, 1985). 

Die Reaktion auf zentrale, symbolische Cues scheint zumindest teilweise unter 

willentlicher Kontrolle zu stehen. Cueing Effekte wurden auch in Studien, die als 

zentralen Cue einen Pfeil nutzten (ähnlich Abb. X, B) gezeigt (Ristic, Friesen, & 

Kingstone, 2002). Allerdings können diese willentlich unterdrückt werden, wenn die 

Instruktionen es beispielsweise verlangen (Friesen, Ristic, & Kingstone, 2004), was 

darauf hindeuten könnte, dass zentrales Cueing weniger automatisch ist als 

peripheres. Außerdem orientieren wir uns langsamer um, wenn wir mit zentralen Cues 

konfrontiert werden (Müller & Rabbitt, 1989). 

 

In den letzten Jahrzehnten wurden die Cues in Spatial Cueing Studien immer 

natürlicher und sozialer. Die soziale Bedeutung des Blicks einer anderen Person (vgl. 

those in the uncued location) indicate attention shifts to the cued
location.

One way of distinguishing between different forms of orienting
is to examine the effects of different types of attention cues, in
other words, how attention is controlled. Such control is com-
monly assumed to manifest itself in two major types: (a)
bottom-up (exogenous, reflexive, or stimulus driven), and (b)
top-down (endogenous, voluntary, or goal driven).

Traditionally, bottom-up control is achieved by the capture and
guidance of attention by events in the visual field, often in the
periphery (Eriksen & Hoffman, 1974). Any dynamic perceptual
change such as a sudden change in luminance, texture, motion, or
depth automatically attracts attention (e.g., Oonk & Abrams, 1998;
Yantis & Hillstrom, 1994). In the basic peripheral cueing paradigm
(e.g., Posner & Cohen, 1984), two empty placeholder boxes are
arranged to the left and right of the central fixation marker. The
outline of one of the peripheral boxes is briefly brightened before
a target appears randomly in either box after variable cue–target
stimulus-onset asynchronies (SOAs). As soon as the target is
detected, the participant responds by pressing a key. The abrupt
increase in luminance of the peripheral box is assumed to trigger
a reflexive attention shift to the cued location that should facilitate
stimulus processing at that point in space (see Figure 2 Panel A).
Indeed, RTs are faster when the target occurs in the box that had
been brightened (i.e., cued) compared with targets in the opposite
(uncued) box. This type of orienting occurs rapidly and even
though the cue is not predictive of the actual target location.
Furthermore, instructions to ignore the cue fail to disrupt the
cueing effect that is observed even if the target is more likely to
appear in the uncued location (Jonides, 1981; Remington,
Johnston, & Yantis, 1992). Thus, this kind of orienting is consid-
ered automatic and reflexive because it cannot be suppressed.

The initial beneficial effect of peripheral cues on target detec-
tion is short lived. Facilitation declines between 150 ms and 300
ms after cue onset (Müller & Findlay, 1988). Even more striking,
this initial facilitation triggered by peripheral exogenous cues is

overcome by inhibitory effects at longer cue–target intervals. That
is, RTs to targets on valid trials (i.e., when the target appears in the
cued location) are now slower than are responses on invalid trials
(inhibition of return [IOR]; Maylor, 1985; Maylor & Hockey,
1985; Posner & Cohen, 1984). Posner and Cohen (1984) reasoned
that this result reflects the operation of two distinct components of
orienting. A sudden event in the environment triggers both facili-
tatory and inhibitory processes whose joint effect influences re-
sponses to targets in the environment (see also Maylor, 1985). If a
target occurs in close temporal proximity to a peripheral event,
facilitation dominates at the cued location resulting in speeded
detection of the target. Once attention is drawn to new locations,
inhibition becomes evident at the previously cued location, ex-
pressed in elevated RTs. They argued that such a two-fold orient-
ing mechanism would aid the detection of new events in the
environment by preventing attention from repeatedly returning to
a location that has already been examined. Hence, this phenome-
non has been coined “inhibition of return” (IOR) in reference to
the presumed purpose of the inhibitory orienting mechanism (Pos-
ner, Rafal, Choate, & Vaughan, 1985).

In contrast to this automatic control of attention, orienting in
response to centrally presented symbolic cues appears to be, at
least partly, under voluntary control (i.e., top-down). Such cues
may be an arrow pointing to one direction (see Figure 2 Panel B)
or other semantic cues such as a word indicating the likely target
location (e.g., LEFT). What these central cues have in common is
that, unlike peripheral cues, they do not directly indicate a spatial
location but rather require interpretation. Jonides (1981) presented
a central arrow that was, like peripheral cues, not predictive of the
target location. He found no evidence for the rapid attention shifts
associated with peripheral cues. In many subsequent studies, the
central cue correctly predicted the target location on most trials to
provide an incentive for the participant to orient in the direction of
the cue, bringing orienting of attention under voluntary control.
Under these circumstances, attention shifts were observed in re-
sponse to central cues (e.g., Posner, Snyder, & Davidson, 1980).

However, more recent studies obtained cueing effects even with
spatially nonpredictive arrow cues (e.g., Eimer, 1997; Hommel,
Pratt, Colzato, & Godijn, 2001; Pratt & Hommel, 2003; Ristic,
Friesen, & Kingstone, 2002; M. Shepherd, Findlay, & Hockey,
1986; Tipples, 2002). This suggests that orienting in response to
symbolic cues is not entirely under strategic control. It appears that
any reflexive component of symbolic cues may be evoked only
when the cue is asymmetric (like an arrow), allowing spatial
correspondence between the central cue and the target location to
be automatically paired (Lambert, Roser, Wells, & Heffer, 2006;
see also Lambert & Duddy, 2002). Nevertheless, there are differ-
ences in the effects produced by arrow and peripheral cues, re-
spectively. As opposed to peripheral cueing, orienting evoked by
the directional information of central cues can be suppressed if that
information conflicts with task demands, indicating that orienting
to central cues is less automatic than orienting to peripheral cues
(Jonides, 1981; see also Friesen, Ristic, & Kingstone, 2004). Also,
unlike peripheral cueing, attention shifts incited by central cues are
susceptible to interference arising from processing demands of
concurrent secondary tasks or orienting reflexes triggered by task-
irrelevant peripheral events (Jonides, 1981; Müller & Rabbitt,
1989).

Figure 2. Basic spatial cueing paradigm, using a peripheral sudden-onset
cue (Panel A) or a central symbolic cue (Panel B). In Panel A, the target
appears in the previously cued location (valid trial), whereas Panel B shows
an invalid trial in which the target appears in the uncued location.
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2.1.2) und räumliche Aufmerksamkeitsleiteffekte kombinierend ergaben sich Gaze 

Cueing Paradigmen. Ein wichtiger Cue um Aufmerksamkeit eines Menschen auf einen 

Punkt oder ein Objekt im Raum zu leiten ist der Blick eines anderen Menschen (engl.: 

Gaze Cueing).  

Um die zu Grunde liegenden Mechanismen von Blickrichtungswechsel zu erforschen, 

werden häufig Modifikationen des Spatial Cueing Paradigmas eingesetzt (s. Abb. 3).   

 

 

 
Abb. 3: Gaze Cueing Paradigma 
 
Zeile A: schematische Zeichnung, 
valides Trial 
 
 
Zeile B: Fotografie, invalides Trial 
 
 
 
 
(Abb. entnommen aus (Frischen, 
Bayliss, & Tipper, 2007)) 

 

 

Friesen und Kingstone zeigten in einer der ersten Studien zu diesem Thema, dass ein 

Wechsel in der Blickrichtung eines Interaktionspartners kompatible Effekte auf die 

Orientierung der Aufmerksamkeit des Rezipienten hat wie periphere Veränderungen 

der Luminanz oder zentral präsentierte Pfeile (Friesen & Kingstone, 1998). Sie nutzten 

hierfür schematische Zeichnungen eines Gesichts (Abb. 3, Zeile A). Das Gesicht 

schaute entweder auf die Seite, auf der danach ein Stimulusreiz erschien (valides Trial, 

s. Abb 3, Zeile A) oder zu der entgegen gesetzten Seite (invalides Trial, s. Abb. 3, Zeile 

B). Zusätzlich gab es neutrale Trials, in denen das Gesicht geradeaus schaute und der 

Stimulus zufallsverteilt auf einer Seite auftauchte. Den Studienteilnehmern wurde zuvor 

mitgeteilt, dass der Blick des Gesichts weder mit dem Ort, noch der Identität noch mit 

dem Zeitpunkt des Auftauchens des Stimulus zu tun habe. Die Reaktionszeiten waren 

schneller für valide Trials im Vergleich zu den invaliden und neutralen Trials. Dieser 

Cueing Effekt entwickelte sich relativ schnell, zwischen 105 und 300ms und 

verschwand relativ spät nach 1005ms (Ebd.). Daher kann man hier von einem 

reflexiven Cueing Effekt sprechen, einem impliziten Prozess, was vergleichbar mit 

peripherem Spatial Cueing ist.  

Eine ähnliche Studie wurde mit Fotografien von Gesichtern anstatt der schematischen 

Zeichnungen durchgeführt (s. Zeile B). Auch hier waren die Ergebnisse vergleichbar 

(Driver, Davis, Ricciardelli, Kidd, Maxwell, & Baron-Cohen, 1999). Folglich wird Blick 

Different neural systems appear to be specialized in exogenous
and endogenous control of attention. Exogenous orienting is as-
sumed to be subserved largely by a posterior attention system
involving subcortical structures such as the pulvinar and the su-
perior colliculus (SC; Posner, Cohen, & Rafal, 1982; Rafal, Cala-
bresi, Brennan, & Sciolto, 1989). Endogenous orienting is presum-
ably supported more strongly by cortical areas in anterior (e.g., the
cingulate gyrus and the supplementary motor area, which are
involved in executive functions such as developing and maintain-
ing expectancies; Carr, 1992; see also Corbetta et al., 1993) and
posterior regions of the brain (e.g., intraparietal sulcus; Corbetta,
Kincade, Ollinger, McAvoy, & Shulman, 2000). Both systems,
which are specialized in bottom-up and top-down control, respec-
tively, are assumed to interact such that salient sensory events can
attract attention in a bottom-up fashion regardless of the ongoing
task, thereby interrupting top-down control (Corbetta & Shulman,
2002).

The time courses of the attentional effects produced by periph-
eral and central cues, respectively, appear to be characteristic and
different. Orienting in response to symbolic cues may arise more
slowly than does orienting to peripheral cues (Müller & Rabbitt,
1989); whereas peripheral cues produce their maximum facilita-
tory effects at cue–target intervals of approximately 100 ms, the
effects of central cues build up more gradually and achieve their
largest effects at SOAs of circa 300 ms (Cheal & Lyon, 1991).
Another distinction between the two forms of orienting is apparent
in the maintenance of cueing effects across time. Facilitation
effects triggered by central cues are sustained at optimum level
beyond their peak activation at 300 ms, whereas it is around this
time that the inhibitory effects of peripheral cues begin to reveal
IOR.

Although spatial visual attention has been studied extensively
over the past decades, the cues in these experiments were typically
artificial and arbitrary (e.g., the brightening of the outlines of
geometric shapes). In recent years, cognitive research has begun to
use more naturalistic, social cues of attention that had been used by
studies in developmental psychology for decades: the perceived
direction of another person’s eye gaze. As noted, another’s eye-
gaze direction communicates information about important events
in the environment. People are typically looking toward the objects
to which they are attending so that the relevant input receives
optimal perceptual processing. Therefore, the encoding and inter-
pretation of another person’s gaze direction enables the observer to
detect that person’s focus of attention and to align their own
attention accordingly.

Gaze Cueing

In studying the precise cognitive mechanisms underlying atten-
tion shifts in response to observed eye-gaze direction, modifica-
tions of Posner’s cueing paradigm have been used (see Figure 3).
Participants view a face stimulus at the center of the display. The
gaze direction of that face substitutes the peripheral onset or
symbolic arrow cues used in previous studies of attention orient-
ing. In one of the first investigations of eye-gaze cueing, Friesen
and Kingstone (1998) explored whether observed gaze shifts, like
traditional attention cues such as peripheral luminance increases or
central arrows, produce orienting responses in adults. Participants
were asked to respond to target letters that appeared to either the

left or the right of a schematic face with varying SOAs after the
pupils of the face appeared, constituting a directional gaze cue.
The response required was either the mere detection of the target’s
appearance or the indication of its location or its identity by
pressing appropriate response keys. The eyes of the face looked
either left, right, or straight ahead. On valid trials, the target
appeared in the gazed-at location, whereas on invalid trials, it
occurred in the opposite location. On neutral trials, the face gazed
ahead, and the target appeared randomly on either side. Partici-
pants were informed that the direction in which the eyes looked
was not predictive of the location or the identity of the target or of
when it would appear. Thus, the eye gaze of the face was used as
a centrally presented but spatially uninformative cue. The results
of the experiment showed that RT was facilitated on valid-cue
trials relative to neutral and invalid-cue trials, independent of
response type. This cueing effect emerged relatively rapidly at
short cue–target SOAs (105 ms in two response conditions and 300
ms in all response conditions) and disappeared with longer SOAs
(1,005 ms). Thus, another’s gaze shift results in a corresponding
shift of attention in the observer, which has been labeled reflexive
and therefore likened to orienting in response to peripheral cues.

A separate study by Driver et al. (1999) used photographs of a
face whose eyes were looking to the right or to the left as a central,
spatially uninformative cue. Participants were required to discrim-
inate a target letter that could appear on either side of the face after
100, 300, or 700 ms. The pattern of results they obtained was
comparable with the findings of Friesen and Kingstone (1998).
RTs were significantly faster on valid compared with invalid trials
at 300- and 700-ms SOAs, even though the direction of gaze was
entirely nonpredictive of target location or identity. Indeed, in one
of their experiments (Experiment 3), participants were informed
that the target was four times as likely to appear at the uncued side
so that they would endogenously orient away from the gazed-at
location. Under these circumstances, facilitation was still obtained
for the cued location, but only at the 300-ms SOA. At the later
interval, a trend toward facilitation at the expected target side
emerged, suggesting that participants were able to eventually vol-

Figure 3. Basic gaze-cueing paradigm, using a schematic drawing (Panel
A) or a real-life photograph of a face (Panel B). Panel A shows a valid trial,
and Panel B an invalid trial. The photograph shown in Panel B is from the
“AR Face Database,” by A. M. Martinez and R. Benavente, June 1998,
CVC Technical Report #24. Reprinted with permission.
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obwohl zumeist zentral präsentiert und wahrgenommen vergleichbar eines peripheren 

Reizes im Spatial Cueing Paradigma nämlich reflexiv, implizit beantwortet (vgl. 2.1.1). 

Der Gaze Cueing Effekt kann jedoch zumindest teilweise willentlich unterdrückt werden 

(Friesen, Ristic, & Kingstone, 2004). 

Des Weiteren können beobachtbare Reaktionen in der Aufmerksamkeitszuwendung 

nach Gaze Cueing festgestellt werden. Beobachtbare Reaktionen sind zum Beispiel 

Blickwendungen des Rezipienten. Die Latenz mit der Studienteilnehmer auf Gaze 

Cueing mit eigenen Augenbewegungen reagieren ist für valide Trials kürzer als für 

invalide (Mansfield, Farroni, & Johnson, 2003).  

Der Gaze Cueing Effekt scheint außerdem unabhängig von der Identität des Gesichtes 

zu sein. In einer Studie, die je Versuchsperson verschiedene Gesichter und Gaze 

Cueing nutzte, konnten keine innersubjektiven Unterschiede in den Cueing Effekten 

festgestellt werden (Bayliss & Tipper, 2006). Um einen Wechsel der Aufmerksamkeit zu 

einem Objekt im Raum nachvollziehen zu können, orientieren sich Erwachsene, 

anders als Kinder, an der Richtung, in die sich die Augen bewegen und nicht an der 

Richtung des Kopfes (Bayliss, di Pellegrino, & Tipper, 2004), was für die besondere Rolle 

der Augen und des Blickes im Vergleich zu dem gesamten Gesicht spricht. Gleichzeitig 

scheint dieser Effekt damit Ergebnis der menschlichen Entwicklung zu sein. 

Der Cueing Effekt bleibt auch dann unverändert, wenn das gezeigte Gesicht eine 

Emotion wie Freude oder Ekel ausdrückt (Bayliss, Frischen, Fenske, & Tipper, 2007).  

Insgesamt wird Gaze Cueing als ein robuster Effekt gewertet um visuelle 

Aufmerksamkeit räumlich zu verschieben (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007). 

 

 

 

2.1.4 Sozialer Blick und Theory of Mind 

 

Haben wir Blickkontakt zu einer anderen Person aufgebaut, so werden bestimmte 

Aspekte der laufenden und/ oder sofort folgenden kognitiven Prozesse verändert (Senju 

& Johnson, 2008). Dies wird als der Blickkontakteffekt bezeichnet (Ebd). Der Blick spielt 

eine zentrale Rolle in Funktion und Entwicklung der Theory of Mind (ToM) (Baron-

Cohen, 1995), (Baron-Cohen & Wheelwright, 2004). Evidenz hierfür kommt unter anderem 

aus bildgebenden Studien, die zeigen, dass ähnliche Hirnareale während Blickkontakt 

und ToM-Aufgaben aktiv sind (Wicker, Perret, Baron-Cohen, & Decety, 2003), (Kampe, 

Frith, & Frith, 2003), (Schilbach, et al., 2006). Nach Baron-Cohen (Baron-Cohen, 1995) 

liegen der Fähigkeit zu ToM vier Mechanismen zu Grunde: Der Blickrichtungsdetektor 

(Eye Direction Detector, EDD), der Intentionalitätsdetektor (Intentionality Detector, ID), 
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der Mechanismus der geteilten Aufmerksamkeit (Shared Attention Mechanism, SAM) 

und der ToM Mechanismus (Theory of Mind Mechanism, ToMM). Der EDD hat vor 

allem drei Funktionen: Er entdeckt Augen oder augenähnliche Stimuli, bemerkt die 

Richtung des Blicks, also ob er direkt auf uns gerichtet oder abgewendet ist und 

attribuiert den mentalen Status des Sehens auf den Betrachter. Der ID erkennt 

Bewegungsreize wie Blickrichtungswechsel und interpretiert diese als Aussagen 

mentaler Zustände wie Wünsche, Ziele oder Intentionen. Auf diese Weise spielen ID 

und EDD zusammen und erzeugen eine Vorstellung davon, was eine Person gerade 

sieht und denken oder fühlen könnte. Dieses Zusammenspiel erlaubt allerdings nur 

Repräsentationen dyadischer Interaktionen. Der SAM erweitert dieses Spektrum auf 

triadische Interaktionen, in denen die Aufmerksamkeit zweier Individuen auf ein Objekt 

oder ein weiteres Individuum geteilt wird. Folglich basiert der SAM auf dem 

funktionierenden Zusammenspiel von ID und EDD. Schlussendlich übernimmt der 

ToMM, der epistemische Denkinhalte wie Denken oder Wissen mit willentlichen, also 

Wünschen oder Zielen und wahrnehmungsbasierten Denkinhalten verknüpft. 

Epistemische Repräsentationen unterschieden sich dabei von anderen mentalen 

Zuständen darin, dass sie sich von eigenen mentalen Zuständen unterscheiden oder in 

der Wirklichkeit falsch sein können.  

Die Blickrichtung ist insofern eine wichtige Voraussetzung um mit Hilfe des EDD 

aufzuzeigen, welches Objekt nun von Interesse ist um die mentalistische 

Attributionsleistung des ToMM möglich zu machen. 

Von dem Gaze Cueing Effekt ist also ein Gaze Following Effekt abzugrenzen, der 

Rezipient folgt dem Blick seines Gegenübers auf ein Objekt im Raum. Auf diese Weise 

werden Mentalisierungsprozesse erst möglich gemacht (Emery, 2000). 

Triadische Interaktionen werden häufig zwei verschiedenen Aufmerksamkeits-

phänomenen zugeschrieben (Emery, 2000), (Itier & Batty, 2009). Sind zwei Personen, A 

und B und ein Objekt in eine Interaktion involviert, kann A mittels seiner Blickrichtung B 

über das Objekt, auf dem seine Aufmerksamkeit liegt, informieren und B würde sich 

wahrscheinlich auch diesem Objekt zuwenden. Diesen Prozess nennt man Joint 

Attention (JA), da beide Personen ihre Aufmerksamkeit auf das selbe Objekt richten. 

Diese Aufmerksamkeit ist von einer Person initiiert. Von Shared Attention (SA) spricht 

man im Gegensatz, wenn beide Personen sich im klaren darüber sind, dass sie ihre 

Aufmerksamkeit auf das eine Objekt teilen und beide die Blickrichtung als Anzeiger 

hierfür nutzen (zur Verdeutlichung s. a. Abb. 4). JA und SA können als notwendige 

Vorstufen zu ToM gesehen werden (Emery, 2000). Und wie oben erläutert bilden ID und 

EDD die notwendigen Vorstufen für SAM. 
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Abb. 4 Schlüsselreize des sozialen Blicks  

A. Mutual gaze: Die Aufmerksamkeit der Personen A und B sind aufeinander gerichtet. Averted 
gaze: Die Person A guckt zu B, aber deren Aufmerksamkeit liegt woanders. 
  
B. Gaze following: Person A bemerkt, dass Bs Blick nicht auf sie gerichtet ist und folgt dem Blick 
von B auf einen Punkt im Raum.  
 
C. Joint Attention: ähnlich wie Gaze Following nur, dass es einen gemeinsamen 
Aufmerksamkeitsfokus (z. B. ein Objekt) gibt so, dass A und B zu dem selben Objekt schauen. 
 
D. Shared Attention: Eine Kombination aus Mutual Attention und Joint Attention, wo der Fokus 
von A und Bs Aufmerksamkeit gemeinsam auf dem Objekt und aufeinander liegt (z. B. “Ich weiß, 
dass du X anschaust und du weißt, dass ich X anschaue”).  
 
E. Theory of mind: Gemeint sind Attribuierungen von mentalen Zuständen. Hierfür wird eine 
Kombination aus den zuvor beschriebenen Aufmerksamkeitsprozessen (A-D) und kognitiven 
Strategien höheren Rangs (einschließlich Erfahrung und Empathie) benötigt um zu entscheiden, 
dass eine Person ihre Aufmerksamkeit einem bestimmten Stimulus zuwendet, weil sie vor hat 
etwas damit zu tun oder weil sie etwas darüber denkt oder fühlt. 
  
(entnommen aus (Emery, 2000)) 

 

 

Perret und Emery (Perret & Emery, 1994 zit. nach (Itier & Batty, 2009)) schlugen analog 

einen Aufmerksamkeits-Richtungs Mechanismus (Direction of Attention Mechanism, 

DAD) vor, der nicht nur Blick-, sondern auch Kopf- und Körperorientierung einbeziehen 

könnte, der notwendig für JA wäre. Zusätzlich vermuteten sie einen gemeinsamen 

gegenseitigen Aufmerksamkeits-Mechanismus (Mutual Attention Mechanism, MAM) 

der im Zusammenspiel mit DAD für die Generierung von SA verantwortlich wäre. 

 

In welchem Alter sich die Fähigkeit dem Blick eines anderen zu folgen entwickelt, ist 

immer wieder Inhalt von Diskussionen (Emery, 2000). Die Fähigkeit zu JA, die sowohl 

Blick-, als auch die Wahrnehmung von Zeigebewegungen einschließt, entwickelt sich 

im Allgemeinen ungefähr mit 9-14 Monaten (Baron-Cohen, Baldwin, & Crowson, 1997).  

Für die Aquisitation von Sprache ist JA von großer Bedeutung. Ein Wort muss mit 

einem Objekt assoziiert werden. Es ist also notwendig die Blickrichtung einer Person 

mit dem Wort, dass diese dazu auspricht zu verbinden. Diese auf der Blickrichtung 
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anderer Leute basierende Lernstrategie entwickelt sich zwischen 12 und 19 Monaten 

(Ebd.). Des Weiteren wird von positiven Korrelationen zwischen Blickfolge mit zehn bis 

elf Monaten und dem Wortschatz mit 18 Monaten berichtet (Brooks & Meltzhoff, 2005). 

Vielmehr scheint das Blickfolgeverhalten mit zehn bis elf Monaten den Wortschatz bis 

zu einem Alter von zwei Jahren vorherzusagen selbst, wenn auf Effekte des Alters und 

der mütterlichen Ausbildung kontrolliert wurde (Brooks & Meltzhoff, 2008). 

Innerhalb des ersten Lebensjahres folgen Kinder der Kopfbewegung einer Person 

(Scaife & Bruner, 1975, zit. nach (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007)), wobei Kinder schon 

mit drei Monaten auf Blickrichtungswechsel eines Gesichtes, das ihnen auf einem 

Computerbildschrim gezeigt wird, mit Blicksakkaden in die entsprechende Richtung 

reagieren (Hood, Willen, & Driver, 1998). Wenn ein Blickreiz von einer lateralen 

Translation eines Stimulusgesichts unabhängig von den Pupillen generiert wird, also 

die Pupillen an ihrer Stelle bleiben, aber die Gesichtsbewegung in einen abgewandten 

Blick resultiert, orientieren sich vier bis fünf Monate alte Kinder nach der Richtung der 

Bewegung, nicht der des Blickes (Farroni, Massaccesi, Menon, & Johnson, 2007). 

Interessanterweise stellten Frith & Frith auf Grund von bildgebenden Studien die These 

auf, dass sich die Fähigkeit zu Mentalisieren aus einem System für 

Bewegungsrepräsentationen entwickelt hat (Frith & Frith, 1999). Pierno et al. stellten 

vielmehr fest, dass die Signalisierung einer Anwesenheit eines Objekts durch Blick 

beim Rezipienten eine vergleichbare neurale Antwort erzeugt, wie die Signalisierung 

durch eine greifende Bewegung nach dem Gegenstand (Pierno, Becchio, Wall, Smith, 

Turella, & Castiello, 2006). 

ToM-Fähigkeiten entwickeln sich ungefähr mit vier bis fünf Jahren (Mitchell & Lacohée, 

1991), was an Hand von false-belief Tests überprüft werden kann.  

False-belief Tests sind typische Fremdzuschreibungsparadigmen, die zur Überprüfung 

von ToM eingesetzt werden. Dabei müssen Repräsentationen falscher Überzeugungen 

über eine Situation einer Person zugeschrieben werden. Eine Vorhersage von 

Handlungen einer Person auf Grund ihrer wahren Überzeugung kann auch ohne 

Zuschreibung mentaler Zustände, sondern durch Repräsentation des Zustands der 

Welt, gemacht werden. Diese Möglichkeit wird durch Zurückgreifen auf mentale 

epistemische Repräsentationen umgangen. Angelehnt an diese Überlegung 

entwickelten Wimmer und Perner (Wimmer & Perner, 1983) ein experimentelles 

Paradigma, das mittlerweile in vielen Variationen existiert aber immer auf dem gleichen 

Prinzip der falschen Überzeugung basiert (vgl. Abb 5). 
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Abb. 5: Sally-und-Anne- 
Experiment 
 
Sally legt ihren Ball in den Korb 
und verlässt den Raum.  
In Abwesenheit nimmt Anne den 
Ball und legt ihn in eine Kiste. 
Nachdem Sally den Raum wieder 
betreten hat, wird die Versuchs-
person gefragt, wo Sally nach 
dem Ball suchen würde. 
 
Das Experiment gilt als ver-
wertbar, wenn die Namen der 
Mädchen richtig zugeordnet wer-
den und angegeben werden kann, 
wo der Ball wirklich ist und wo er 
zu Beginn war. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Abb. entommen aus (Frith & Frith, 
1999)) 

 

 

Auch wenn Kinder zumeist erst mit vier bis fünf Jahren den false-belief Test bestehen 

können, gibt es Studien, die darauf hindeuten, dass das implizite Verständis für diese 

Fremdzuschreibungen schon früher entsteht und sich im Blickverhalten widerspiegeln 

könnte. Mit etwa drei Jahren schauen viele Kinder beim Sally-und-Anne Test zum 

Korb, von dem Sally denkt, das er ihren Ball enthält, während sie antworten, dass Sally 

in der Kiste nach dem Ball suchen wird (Clements & Perner, 1994) (vgl. Abb. 5). 

 

Eine Beeinträchtigung reziproker sozialer Interaktion und Kommunikation ist ein 

Kriterium für die Diagnosestellung einer Störung des autistischen Formenkreises, die 

als eine tiefgreifende Entwicklungsstörung klassifiziert ist (ICD-10-GM, 2012). 

Autistische Personen sind beeinträchtigt in der Zuschreibung mentaler Zustände an 

andere Personen, auch als „mindblindness“ bekannt (Baron-Cohen, 1995). Obwohl der 

false-belief Test als ein stringentes Testverfahren für ToM-Leistungen propagiert wird, 

können autistische Personen mit höheren verbalen Fähigkeiten, speziell Autisten des 

Typus Asperger, false-belief Tests bestehen (Bowler, 1992), (Happé, 1994), (Peterson, 

Slaughter, & Paynter, 2007). Dies führt zu der These, dass durch kompensatorisches 

R E V I E W : C O G N I T I V E P S Y C H O L O G Y

Interacting Minds—A Biological Basis
Chris D. Frith1* and Uta Frith2

The ability to “mentalize,” that is to understand and manipulate other people’s
behavior in terms of their mental states, is a major ingredient in successful social
interactions. A rudimentary form of this ability may be seen in great apes, but in
humans it is developed to a high level. Specific impairments of mentalizing in both
developmental and acquired disorders suggest that this ability depends on a dedicated
and circumscribed brain system. Functional imaging studies implicate medial prefron-
tal cortex and posterior superior temporal sulcus (STS) as components of this system.
Clues to the specific function of these components in mentalizing come from single
cell recording studies: STS is concerned with representing the actions of others
through the detection of biological motion; medial prefrontal regions are concerned
with explicit representation of states of the self. These observations suggest that the
ability to mentalize has evolved from a system for representing actions.

T he success of human social interactions
depends on the development of a “so-
cial intelligence,” which has a number

of different components. These include the
ability to recognize conspecifics, to know
one’s place in society, to learn from others,
and to teach novel skills to others. In this
review, we explore the physiological basis of
one particular aspect of this social intelli-
gence: the capacity to understand and manip-
ulate the mental states of other people and
thereby to alter their behavior. This capacity
reaches beyond the ability to manipulate the
behavior of others by direct instrumental ac-
tion. The awareness that other people have
beliefs and desires different from our own
and that their behavior can be explained by
these beliefs and desires has been referred to
as “theory of mind” (1) or “intentional
stance” (2). For the ability that underlies
these accomplishments, the term “mentaliz-
ing” has been coined (3). The acid test of
mentalizing is the ability to compute what
another person will do on the basis of a false
belief (4 , see Fig. 1). To predict what a
person will do on the basis of a true belief is
not a sufficiently stringent test, since here the
belief coincides with reality, and it is hard to
tell whether the action is governed by phys-
ical reality or mental state. In everyday life,
beliefs rather than reality determine what
people do, and false beliefs play an important
role. False beliefs can be removed by educa-
tion and implanted by deception.

Many aspects of social intelligence are

already found in highly developed form in
monkeys and apes (5). Unlike most mam-
mals, monkeys rely on the support of other
individuals rather than on their own individ-
ual power (6 ). Monkeys are also sensitive to
the characteristics of individuals and the re-
lationships between individuals. In conflict

situations, they can redirect their aggression
to the kin of their persecutor (7 ). As might be
expected from the pressures of living in so-
cial groups, monkeys and apes have been
observed to use deception to manipulate the
behavior of their companions. However, such
actions are not necessarily based on insight
into mental states. Byrne and Whiten (8)
concluded that the majority of reports of de-
ception could be explained on the basis of
rapid learning from a series of coincident
reinforcements rather than from a mentaliz-
ing insight. The few incidents that could not
be explained in this way were observed only
in great apes and never in monkeys. Further-
more, there is as yet no unequivocal evidence
from laboratory-based tasks that chimpanzees
or other great apes can make use of intention-
al deception (9). These observations suggest
that monkeys are not capable of attributing
mental states to others and that apes, which
may be able to make such attributions, have a
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Fig. 1. The Sally-Anne
task. The child is
shown the scenario il-
lustrated, which can
be enacted by puppets
or real people. At the
end the child is asked,
“Where will Sally look
for her ball?” To an-
swer this question the
child must realize that
Sally has not seen the
ball being moved and,
therefore, that Sally
falsely believes that
the ball is still in the
basket (17 ). [Repro-
duced by kind permis-
sion of the artist, Axel
Scheffler.]
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Lernen explizit falsche Überzeugungen zugeschrieben werden können, während 

spontane Zuschreibungen mentaler Zustände weiterhin bestehen bleiben (Frith U. , 

2004). 

Onishi und Baillargeon nutzten einen false-belief Test um die Tendenz von Kindern 

sich unerwarteten Ereignissen länger zuzuwenden zu explorieren (Onishi & Baillargeon, 

2005). Dabei zeigten sie, dass 15 Monate alte Kinder während eines false-belief Tests 

länger zu einem Schauspieler guckten, wenn dieser den Ball an einer Stelle suchte, 

von der er nicht wissen konnte, dass er dort sein würde, also wenn sich sein Verhalten 

und seine Annahme inkongruent zueinander verhielten. Southgate et al. entwickelten 

diese Idee weiter, ausgehend von der Annahme, dass Kinder Augenbewegungen 

machen, die antizipatorischen Charakter haben (Southgate, Senju, & Csibra, 2007). In 

einer Studie mit 25 Monate alten Kindern, die also nicht in der Lage waren den false-

belief Test verbal zu bestehen, entdeckten sie, dass diese Kinder antizipatorische 

Augenbewegungen kongruent zu der falschen Annahme des Schauspielers machten.  

In einer weiteren Studie wurde dieses Paradigma mit neurotypischen Erwachsenen 

und Erwachsenen mit Asperger Syndrom durchgeführt (Senju, Southgate, White, & Frith, 

2009). Beide Gruppen waren in der Lage den false-belief Test verbal zu bestehen. Die 

neurotypischen Erwachsenen zeigten hier ebenfalls die antizipatorischen 

Augenbewegungen, während sie in der Gruppe der Erwachsenen mit Asperger 

Syndrom nicht vorkamen.  

Das implizite und explizite Verständnis für Fremdzuschreibungen mentaler Zustände 

divergiert. Dabei scheint dem Blickverhalten eine große Bedeutung zuzukommen um 

zu unterscheiden, ob eine Situation implizit oder explizit verstanden wird. 

  

 

 

2.1.5 Blickassoziierte Personenwahrnehmung 

 

Schon nach 100ms in denen wir ein Gesicht betrachten, entscheiden wir, für wie 

vertrauenswürdig wir diese Person halten (Willis & Todorov, 2006). Dieser Prozess 

kann ebenfalls durch Blickverhalten beeinflusst werden ( (Bayliss & Tipper, 2006), 

weitere Ausführung s.u.). Die Fähigkeit Gesichter in Erinnerung zu behalten kann 

durch Blickverhalten verändert werden (Mason, Hood, & Macrae, 2004). Gesichter, die 

den Betrachter anblicken werden besser gemerkt und wiedererkannt. Auch die 

Einschätzung von Personen wird durch Blickverhalten moduliert (Mason, Tatkow, & 

Macrae, 2005). Mason et al. testeten den Einfluss von Blickzuwendung und 

Blickabwendung auf die Bewertung der Sympathie und der physischen Attraktivität. 
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Ausgehend von der Idee, dass die Richtung von Gaze Cueing den Status des 

aktuellen Objekts der Aufmerksamkeit widerspiegeln kann, überprüften sie, was 

passiert, wenn dieses Objekt der Proband selber ist. Gezeigt wurden weibliche 

Gesichter, die entweder den Blick von der Versuchsperson abwandten oder 

zuwandten. Die Gesichter, die den Blick der Versuchsperson im experimentellen 

Setting zuwandten wurden von weiblichen und männlichen Probanden als 

sympathischer eingestuft als solche die sich abwandten. Sollten die gezeigten 

Gesichter in ihrer Attraktivität bewertet werden, zeigte sich eine Veränderung 

kongruent mit dem dargestellten Blickverhalten bei männlichen, nicht aber bei 

weiblichen Probanden (Ebd.). Die Männer hielten ihr Gegenüber für attraktiver wenn er 

oder sie ihm den Blick zugewandt hatten. Frauen zeigten in dieser Studie keinen Effekt 

für die Bewertung der Attraktivität eines Gesichtes. Diese Ergebnisse können teilweise 

damit erklärt werden, dass direkter, zugewandter Blick ein verstärktes arousal 

verursacht (Nichols & Champness, 1971; zit. nach (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007)). 

Arousal gibt den Grad der Aktivierung des aszendierenden retikulären 

Aktivierungssystem an (Silbernagel & Despopoulos, 2003). Aufmerksamkeit, 

Reaktionsbereitschaft oder Wachheit können beispielsweise erhöht sein. Hier zeigt 

sich bereit, dass Blickrichtungswechsel als sozialere Reize als statisches 

Blickverhalten interpretiert werden (vgl. 2.1.2-2.1.4). 

Blickrichtungswechsel können auch dazu benutzt werden zu täuschen (Emery, 2000). In 

welcher Art und Weise ein Blickrichtungswechsel benutzt wird, spielt also eine 

elementare Rolle für die resultierende Einschätzung von Personen. Bayliss und Tipper 

testeten mit einem klassischem Gaze Cueing Paradigma (vgl. 2.1.3) welchen Effekt die 

Veränderung der Blickrichtung auf die Personenbewertung hat (Bayliss & Tipper, 2006). 

Hier wurden also Blickrichtungswechsel eines Gesichtes mit Objekten kombiniert und 

damit eine weitere Ebende im Vergleich zu oben beschrieben Experimenten von 

Mason et al. eingeführt. 

Bayliss und Tipper zeigten in ihrer Studie Gesichter, die Blickrichtungswechsel im 

Sinne von Gaze Cueing durchführten die valide oder invalide für die Aufgabenstellung 

waren (vgl. 2.1.3). Die Gesichter wurden so verwendet, dass die Hälfte von ihnen in 

allen Trials zu dem erscheinenden Objekt guckten (predictive-valid) oder in allen Trials 

zu der Seite guckten, auf der nicht das Objekt erschien (predictive-invalid) also als 

vorhersagend bezüglich des Orts des Erscheinens des Objekts interpretiert werden 

konnten. Die andere Hälfte der Gesichter schaute nach Zufall je zur Hälfte zu der einen 

und der anderen Seite, sodass sie keine vorhersagende Interpretation bezüglich der 

Örtlichkeit des Objektes zuließen (nonpredictive). Der Cueing Effekt ließ sich trotz 

unterschiedlicher Gesichter nachweisen. Die predictive-validen Gesichter wurden 
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jedoch im Nachhinein als vertrauenswürdiger als die predictive-invaliden Gesichter 

eingestuft (Ebd.). Außerdem zeigte sich eine Tendenz, dass die predictive-invaliden 

Gesichter, also jene, die die Versuchspersonen quasi getäuscht hatten, besser in 

Erinnerung blieben. Die Studienteilnehmer gaben an, dass diese Gesichter häufiger 

während des Versuchs aufgetaucht waren, obwohl alle Gesichter gleich häufig zu 

sehen waren. Des Weiteren korrelierte die Stärke des Cueing Effekts, also die 

Geschwindigkeit mit der sich die Versuchsperson zu einem neu im Raum 

erscheinenden Objekt hinwenden konnte, mit der Häufigkeit, in der ein predictive-

valides Gesicht als vertrauenswürdiger eingestuft wurde. 

 

 

 

2.1.6 Blickassoziierte Objektwahrnehmung 

 

Der Blick eines Menschen wird als so kraftvoll eingeschätzt, dass sich seine Intention 

auf das angeschaute Objekt überträgt (Becchio, Sartori, & Castiello, 2010). Blick zeigt an, 

wo gerade der Fokus der Aufmerksamkeit liegt (vgl. 2.1.3). Dabei können 

Objektbewertungen durch Blick anderer Personen verändert werden (Bayliss, Frischen, 

Fenske, & Tipper, 2007), (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006).  

Shimojo et al. kamen in einer Studie zu dem Schluss, dass Blick aktiv in die Bildung 

von Präferenzen involviert ist und dabei auf implizit, reflexiven Aufmerksamkeits-

orientierungsprozessen aufbaut (Shimojo, Simion, Shimojo, & Scheier, 2003). Objekte, die 

bevorzugt werden, werden vor allem in der letzten Hälfte der Zeit, bevor die 

Entscheidung getroffen wird, länger angeschaut (Ebd.). Die Voreingenommenheit des 

Blicks wird dabei kontinuierlich während des Entscheidungsprozesses verstärkt. 

Diesen Prozess nennen Shimojo et al. den Gaze Cascade Effekt. Scheinbar wird der 

Blick einer anderen Person nicht nur genutzt, um das Objekt ihrer Aufmerksamkeit, 

sondern auch ihre Präferenz zu erfahren.  

Zu dem Schluss, dass dies der Fall sei, kommen Bayliss et al. in einer Studie (Bayliss, 

Paul, Cannon, & Tipper, 2006). Sie testeten, in wie weit das Blickverhalten einer anderen 

Person die Bewertung von Objekten verändern könne. Dafür wurden den 

Studienteilnehmern ein klassisches Gaze Cueing Paradigma gezeigt (vgl. 2.1.3). 

Hierbei wechselte der Blick des gezeigten Gegenübers entweder zu der Richtung in 

dem das Objekt erschien (predicitive) oder in die entgegen gesetzte Richtung, in der 

nichts zu sehen war (nonpredictive). Als Objekte wurden Bilder von Alltags-

gegenständen genutzt. Diese wurden je in vier verschiedenen Farben eingefärbt so, 

dass jedes Objekt in einer bestimmten Farbe in der predictive und in einer anderen 
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Farbe in der nonpredictive Bedingung gezeigt werden konnte. In jeder Bedingung 

wurden so die gleichen Objekte gezeigt nur, dass diese unterschiedlich eingefärbt und 

damit unterscheidbar waren (s. auch Abb. 6, Zeile A). Auf einer Skala von Eins bis 

Neun wurden die Objekte im Anschluss von den Versuchspersonen bewertet (s. auch 

Abb 6., Zeile B “Wie sehr gefällt Ihnen dieses Objekt?“ – „1-überhaupt nicht, 9-sehr 

gut“). Dabei gefielen jene Objekte besser, die in den predictive Gaze Cueing 

Bedingungen gezeigt, also von dem Gegenüber angeschaut wurden (Ebd.). Keiner der 

Studienteilnehmer gab dabei an, die Objekte nach dem Blickverhalten der Person 

bewertet zu haben, was darauf hin deutet, dass hier ein Prozess vorliegt, der 

unbewusst geschah. 

 

 
Abb. 6: Studiendesign „I like what you look at“ 
 
Zeile A: Zwei Beispieltrials. Der rote Wasserkocher wird in der predictive Gaze Cueing 
Bedingung gezeigt, der blaue Wasserkocher in der nonpredictive Bedingung. Während des 
gesamten Experiments (fünf Wiederholungen) wurdedie Zuordnung des Objektes zu dem 
Gesicht und zu der Blickreaktion beibehalten.  
Das Objekt konnte auch grün oder gelb sein. Die Gesichter wurden unter 40 möglichen 
ausgesucht. 
 
Zeile B: Zeitleiste des Bewertungsdurchlaufs am Ende des Experiments (nach fünf Durchläufen 
des zuvor beschriebenen). 
 
(Abb. entnommen aus (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006)) 
 

1062    BAYLISS, PAUL, CANNON, AND TIPPER

one with gaze straight ahead, one with the pupils averted leftward, 
and another with the pupils averted rightward. The eye regions were 
approximately 0.5 cm high and varied between 4.0 and 5.0 cm in 
width. The pupils measured approximately 0.5  0.5 cm. Which 
face produced the cue on each trial was randomized. The fixation 
cross, which preceded each trial, measured 0.8  0.8 cm.

The target stimuli consisted of 36 household items, 18 of which 
could generally be found in the garage (household tools—e.g., a 
screwdriver, a pair of pliers, an axe, and a saw). The other 18 were 
kitchen items (e.g., a kettle, cutlery, a mug, and a saucepan). These 
stimuli could appear in one of four colors: red, blue, green, or yel-
low. The hue of the main section of each object was manipulated in 
Adobe Photoshop. Thus, there were a total of 144 possible target 
stimuli that could appear in their original orientation or flipped about 
the vertical axis. The targets were presented so that the centers of the 
targets were 14 cm from the center of the screen. The targets varied 
between 3.6 and 10.5 cm in width and between 1.5 and 7.4 cm in 
height. For the recording of preference ratings of the stimuli, a chart 
was presented, with the message “How much did you like that ob-
ject?” at the top of the screen and with a column of numbers from 9 
to 1, headed by the words “Like very much” at the top and the words 
“Don’t like at all” at the bottom of the screen.

Design. The cuing factor was whether the target was looked at 
(congruent), or looked away from (incongruent). The manner in 

which the targets (kitchen/garage items) were presented to each par-
ticipant was tightly controlled. Although there were four colors that 
each object could appear in, each participant would see only two ex-
amples of each stimulus. To compensate for any problems for which 
the participants might simply rate objects in their favorite color more 
highly, we randomized which color was selected for each target, for 
each participant. Furthermore, which exemplar of each colored target 
would serve as the consistently congruent item and the consistently 
incongruent item across six exposures was also randomly assigned.

Procedure. In the standard cuing trials of Blocks 1 to 5, the 
participants, with their head position supported by a chinrest, were 
told to fixate the fixation cross, to refrain from eye movements, to 
ignore the uninformative gaze cue, and to respond to the target as 
quickly as possible. At the start of each trial, a fixation cross would 
appear for 600 msec. Then a face would appear, with eyes gazing 
straight ahead, for 1,500 msec; then, 500 msec before target onset, 
the eyes would move to the left or the right. After 2,500 msec, or 
after response, the screen would go blank for 1,500 msec before 
the next trial (see Figure 1A). At response, a tone was sounded to 
give feedback on performance (a bell for correct and a buzzer for 
incorrect/timeout). The participants used the “h” key and the space 
bar to respond to the category of the target object. Whether “h” cor-
responded to garage or kitchen items was counterbalanced between 
participants. After 16 practice trials (using the same cue faces but 
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Figure 1. (A) Illustration of the time course of two sample trials. At the top, the red kettle 
is congruent; at the bottom, the blue version of this item is incongruent. Throughout the 
experiment, this cuing relationship was maintained. Thus, in this example, the red kettle was 
always gazed at in each of the six exposures. The cue face could be one of 40, and the colors 
of the target items could also be green or yellow; any of these colors could be the congruent 
or the incongruent item for different participants. (B) Illustration of the time course of the 
subsequent ratings screen appearing after response in the final (sixth) block only. In Experi-
ment 2, a simple arrow replaced the face.



Hintergrund 

 26 

 

Zusätzlich wurde in einer Folgestudie das Gesicht durch einen Pfeil ersetzt, der in eine 

Richtung zeigte und damit vorhersagend oder nicht vorhersagend sein konnte. Hierbei 

war kein Effekt auf die Bewertung der Objekte zu beobachten. Dies untermauert die 

Theorie, dass es sich bei dem geschilderten Effekt des Blickes nicht um einen reinen 

Aufmerksamkeitsprozess handelt (Ebd.).  

In die gleiche Richtung weist eine weitere Studie von Bayliss et al., die Effekte von 

Gesichtsausdrücken und Gaze Cueing mit Objektbewertungen untersuchte (Bayliss, 

Frischen, Fenske, & Tipper, 2007). Gesichter konnten hier wiederum entweder predictive 

oder nonpredictive sein und dabei Freude oder Ekel ausdrücken. In einer Folgestudie 

wurde zusätzlich nur die Emotion des Gesichtes, nicht aber der Blick verändert. Es 

kam also zu keinem Zeitpunkt zu JA. Die Emotion, die das Gesicht ausdrückte hatte 

nur dann einen Effekt auf die Bewertung des Objekts, wenn sie im Zusammenhang mit 

JA also in einer predictive Gaze Cueing Bedingung gezeigt wurde (Ebd.). Die 

dargestellte Emotion bestimmte dann, wie sehr ein Objekt Gefallen erzeugte. Objekte, 

die mit dem Ausdruck von Freude angeschaut wurden, wurden besser bewertet als 

jene, die mit Ekel betrachtet wurden (Ebd.). Auch hier gab dabei keiner der Probanden 

an, dass er sich bei der Bewertung der Objekte auf die Emotion oder/ und das 

Blickverhalten des Gesichtes gestützt habe. Der Vorgang findet also reflexiv statt ohne 

zu Bewusstsein zu gelangen. Damit wird die Bedeutung von Gaze Cueing nicht nur als 

Aufmerksamkeits-, sondern viel mehr auch als sozialer Reiz bestärkt.  

Ebenso die Attraktivität des Gesichtes der interagierenden Person scheint in 

Zusammenspiel mit deren Blickverhalten die Objektbewertung zu verändern (Strick, 

Holland, & van Knippenberg, 2008). Strick, Holland & van Knippenberg zeigten in ihrem 

Experiment Objekte in Kombination mit attraktiven und unattraktiven Gesichtern, die 

entweder direkt die Versuchsperson an- oder an ihr vorbei schauten. Attraktive 

Gesichter die den Probanden direkt anguckten verbesserten die Objektbewertung 

(Ebd.). Interessanterweise war kein Effekt von direktem Blick bei unattraktiven 

Gesichtern feststellbar, wohl aber eine Tendenz, dass Objekte, von denen die 

unattraktiven Gesichter wegschauten besser bewertet wurden (Ebd.). Die positive 

Bewertung von Blick scheint also mit der Attraktivität des Interaktionspartners 

zusammenzuhängen. 

Um die hinter diesen Effekten stehenden Mechanismen zu verstehen, formulierten 

Becchio et al. drei grundlegende Fragestellungen (Becchio, Bertone, & Castiello, 2008): 

Blick als Gaze Cue und damit Umorientierung der Aufmerksamkeit ist eine wichtige 

Vorbedingung für, erklärt aber nicht hinreichend den Effekt von veränderter 

Objektbewertung (i). Da Effekte nicht beobachtbar waren, wenn die andere Person von 
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einem Objekt wegschaut (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006), liegt die Interpretation 

nahe, dass dieser Anreicherungsprozess mit intentionaler Verarbeitung des Blickes 

einhergeht (ii). Außerdem behalten durch Blick angereicherte Objekte zumindest über 

einen kurzen Zeitraum diese Eigenschaften, selbst dann, wenn sie erneut entkoppelt 

von dem Blick z.B. in einem Bewertungsprozess gezeigt werden (iii). 

 

Bei Kindern weiß man um die weitreichende Bedeutung des Blickverhaltens für ihre 

Wahrnehmung der Umwelt und ihr Lernen. Ihre Sensitivität und Interpretation von 

sozialen Hinweisreizen, wie zum Beispiel Blick, ist ein wichtiger Mechanismus für 

soziales Lernen (Yoon, Johnson, & Csibra, 2008). Csibra und Gergely vermuten, dass 

Blickverhalten ein Teil des menschlichen Kommunikationssystems ist, das die 

Übermittlung von Wissen ermöglicht (Csibra & Gergely, 2009). Dieses Kommunikations-

system nennen sie natural pedagogy (NP). Kinder erfüllen im wesentlichen drei 

Voraussetzungen, um NP empfangen und nutzen zu können. Erstens sind sie 

empfänglich für Signale, die anzeigen, dass sie Adressaten einer Kommunikation sind. 

Diese Signale werden ostensiv genannt. Das anschaulichste Signal in menschlicher 

Kommunikation ist direkter Blick hin zum Adressaten, was gewöhnlicherweise in 

gegenseitigen Augenkontakt resultiert (Ebd.). Zweitens entwickeln sie referentielle 

Erwartungen in Situationen mit Augenkontakt. Sie folgen dem Blick anderer um heraus 

zu finden, wohin ihr Kommunikationspartner guckt (vgl. 2.1.3). Blickfolgebewegungen 

dienen der Kommunikation. Kinder folgen dem Blick anderer jedoch nur, wenn sie 

zuvor angeschaut wurden, also ein ostensiver Reiz vorhergegangen ist (Senju & Csibra, 

2008). Weiterhin scheinen Kinder es zu bevorzugen Personen anzuschauen, die 

Blickrichtungswechsel zu einem Objekt machen, ihre Aufmerksamkeit auf ein Objekt im 

Raum lenken. Aber auch dieser Effekt ist nur beobachtbar, wenn sie von ihrem 

Gegenüber zuvor angeschaut wurden (Senju, Csibra, & Johnson, 2008). Dies wurde in 

einer Reihe von Verhaltensstudien mit neun Monate alten Kindern untersucht (Ebd.), 

einem Alter, in dem die Fähigkeit zu JA teilweise festzustellen ist (Baron-Cohen, 

Baldwin, & Crowson, 1997). Auch hier zeigte sich, dass neun Monate alte Kinder bereits 

sensitiv für den Zusammenhang von Blickrichtung und Lokalisation des Objektes im 

Sinne eines Cueing Effekts sind (Senju, Csibra, & Johnson, 2008). Dazu musste zuvor 

allerdings eine Phase des direkten Blickkontaktes enstanden sein, was die Bedeutung 

des Blicks als ostensiven Reiz weiter unterstreicht. In solch einem Kontext, erwarten 

Kinder etwas an der Stelle zu finden, zu der sie mit ihrem Blick folgen (Csibra & Volein, 

2008). Kinder in einem Alter von acht Monaten sahen eine Person, die sie anschaute 

und grüßte, also ostensive Signale abgab und dann den Blick abwand um hinter eine 

von zwei Barrieren zu schauen. Kinder schauten dabei häufiger hinter oder in die 
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Richtung der Barriere, zu der die Person vorher geschaut hatte. Ähnliche Ergebnisse 

gibt es auch aus Studien mit 12 und 18 Monate alten Kindern (Moll & Tomasello, 2004). 

Kinder erwarten anschauliche, referentielle Kommunikation von Erwachsenen.  

Csibra und Gergely gehen noch weiter in ihrer These der NP. Sie vermuten drittens, 

dass Kinder in ostensiv-referentiellen Kontexten erwarten, generalisierbare 

Informationen zu erhalten. In einer Studie konfrontierten Gergely et al. 14 Monate alte 

Kinder mit einer Person, die in einem ostensiv-referentiellen Kontext eine Emotion zu 

einem Objekt ausdrückte (Gergely, Egyed, & Király, 2007). Die Kinder interpretierten 

dies als eine übertragene Wertigkeit, anstatt als eine subjektive situative Einstellung 

des Kommunikationspartners zu dem Objekt. 

Ostensive, also beispielsweise mit direktem Blick eingeleitete, kommunizierte 

Informationen über Objekte werden als generalisierbare Informationen über dieses 

Objekt aufgefasst und tragen damit maßgebend zur Erkenntnis der Dinge in der Welt 

bei. Informationen wie die Örtlichkeit eines Objektes sind transient und nicht 

generalisierbar. Werden neun Monate alte Kinder in einem nicht kommunikativen 

Kontext mit Objekten konfrontiert, so nehmen sie besser wahr, wenn diese Objekte 

den Platz wechseln (Yoon, Johnson, & Csibra, 2008), eine transiente Informationen über 

das Objekt. Im Gegenzug bemerken sie besser Veränderungen in der Identität des 

Objekts, wenn es ihnen in einem ostensiv-referentiellen Kontext gezeigt wird (Ebd.). 

Dieser Mechanismus könnte helfen, die limitierte Resource Aufmerksamkeit auf 

relevante, weil generalisierbare Informationen zu fokussieren. 

 

 

 

2.1.7 Interaktive Paradigmen 

 

Eine wichtige Unterscheidung im Umgang mit JA ist ob man selber JA initiiert oder auf 

JA antwortet (Mundy & Newell, 2007). Selbstinitiierte JA und empfangene JA aktivieren 

unterschiedliche Hirnregionen (Schilbach, et al., 2009). Die Übergänge von 

selbstinitiierter JA zu SA und damit zu ToM sind fließend ( (Emery, 2000), vgl. 2.1.4). 

Um diese Unterscheidung und die reziproke Natur von sozialer Interaktion im 

Allgemeinen genauer untersuchen zu können braucht es interaktive Paradigmen 

(Singer, 2006). Die aktive Einbindung (Schilbach, et al., 2009) in eine soziale Interaktion 

im Sinne der 2nd Person Perspective führt zu einer anderen Wahrnehmung der 

sozialen Interaktion als etwa in der 3rd Person Perspective als passiver Beobachter 

(Reddy, 2003). In der 2nd Person Perspective ist man selber als aktiver Partner 

reziproker Interaktion im Sinne einer Subjekt-Subjekt (Ich-Du) Beziehung involviert im 
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Vergleich zu einer 3rd Person Perspective die eine Subjekt-Objekt (Ich-Sie/Er) 

Beziehung darstellt. Selbstinitiierte JA aktiviert beispielsweise das ventrale Striatum, 

eine Hirnregion, die mit dem Belohnungssystem assoziiert ist, den hedonischen Aspekt 

von SA unterstreichend (Schilbach, et al., 2009). Zusätzlich ist der anteriore Anteil des 

präfrontalen medialen Kortex aktiv, der in der Literatur mit sozialer Kognition in 

Verbindung gebracht wird (Amodio & Frith, 2006). Ein möglicher Unterschied von SA 

und JA für die Wahrnehmung von Personen oder Objekten lässt sich nur mit einem 

interaktiven Paradigma herausfinden, da anders eine Rückversicherung über den Blick 

durch gezeigte Gesichter nicht möglich ist. 

Paradigmen mit dyadischen Interaktionen sind bereits an einigen Stellen gefordert 

worden, um sich sozialer Kognition in möglichst naturgetreuen Kontexten nähern zu 

können (Schilbach, 2010), (Becchio, Sartori, & Castiello, 2010), (De Jaegher, 2009).  

Wilms et al. entwickelten ein interaktives Paradigma, das solchen Fragestellungen 

dienen kann (Wilms, Schilbach, Pfeiffer, Bente, Fink, & Vogeley, 2010). In diesem 

Paradigma werden virtuelle Charaktere, Avatare, als Interaktionspartner genutzt. Das 

dem Paradigma zugrundeliegende Programm nutzt die Augenbewegungen der 

Versuchsperson und verarbeitet sie zu einer Reaktion des Avatars (s. Abb. 7). 

 

 

Abb. 7: Flussdiagramm der 
 Blickverarbeitung 
 
Rohdaten über den Blick werden in den 
sliding window Vektoren gespeist, dessen 
durchschnittlicher Wert als Blick Cursor in 
sichtbaren Blickreaktionsparadigmen ange-
wendet werden kann. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
entnommen aus (Wilms, Schilbach, Pfeiffer, 
Bente, Fink, & Vogeley, 2010) 
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2.2 Eigene Fragestellung 

 

Die soziale Bedeutung des Blicks ist bereits in der vorliegenden Arbeit thematisiert 

worden (vgl. 2.1.2, (Argyle & Cook, 1976)). Auch auf die Rolle des Blicks für die 

Entwicklung einer Theory of Mind wurde hingewiesen (vgl. 2.1.4, (Emery, 2000)). An 

einigen Stellen wurde die Weiterentwicklung hin zu interaktiven Paradigmen gefordert 

(vgl. 2.1.7) um soziale Kognition in dyadischen Interaktionen ergründen zu können. Ein 

bedeutendes Paradigma wurde vor kurzem entwickelt und vorgestellt (vgl. 2.1.7, 

(Wilms, Schilbach, Pfeiffer, Bente, Fink, & Vogeley, 2010)). Bereits zuvor war in einer 

Pilotstudie gezeigt worden, dass das Programm dazu dienen kann das Blickverhalten 

einer Versuchsperson zu beobachten und das Blickverhalten einer anthropomorphen 

virtuellen Figur, eines Avatars zu kontrollieren (Bente, Eschenburg, & Krämer, 2007). 

Dieses Paradigma wird in der vorliegenden Arbeit genutzt und weiterentwickelt. Die 

vorliegende Arbeit bemüht sich ein Paradigma für triadische Interaktionen mit zwei 

Subjekten und einem Objekt zu kreieren. Die natürliche Motivation triadische 

Interaktionen herzustellen wird als typischer Faktor menschlicher Kognition 

angesehen, die möglicherweise die Entwicklung geteilter Realität unterstützt (Hardin & 

Higgins, 1996). Die Ansicht, dass der Blick eine elementare Rolle in der Entstehung 

triadischer Interaktionen, die der Kognition dienen spielt, kommt aus Studien der 

Entwicklungspsychologie (vgl. 2.1.6, (Csibra & Gergely, 2009)). Obwohl in Studien mit 

Kindern robuste Effekte von direktem Blick als Hinweisreiz auf eine referentielle 

Kommunikation dargelegt und darauf aufbauend Fragestellungen und Theoreme 

formuliert wurden (vgl. NP, 2.1.6), fehlen bisher entsprechende Untersuchungen mit 

Erwachsenen. Dass das Blickverhalten mit der Entwicklung einer Theory of Mind 

zusammenspielt lässt sich vermuten, wenn man die fehlende Fähigkeit von Autisten zu 

mentalisieren (Baron-Cohen, 1995) und die Möglichkeit hochfunktioneller Autisten vom 

Asperger-Typ dies zu kompensieren ohne allerdings das Blickverhalten Neurotypischer 

zu zeigen (Senju, Southgate, White, & Frith, 2009), in Betracht zieht (vgl. 2.1.4). Ferner 

zeigen Bayliss et al., dass Objekte besser bewertet werden, wenn sie mit dem 

zugewandten Blickverhalten eines Gegenübers, also dem Aufbau von Joint Attention 

durch den Interaktionspartner, korrelieren (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006). 

Allerdings wurde in diesem experimentellen Setting Joint Attention immer vom 

Gegenüber also nicht von der Versuchsperson aufgebaut. Schilbach et al. zeigten in 

einer bildgebenden Studie mittels fMRT, dass bei selbstinitiierter Joint Attention die 

Hirnregionen aktiv sind, die mit dem Belohnungssystem assoziiert werden (Schilbach, et 

al., 2009), den hedonischen Aspekt von selbstinitiierter Joint Attention unterstreichend. 

Zusätzlich veranschaulichte Aktivität im anterioren Anteil des medial präfrontalen 
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Kortexes die ontogenetische Nähe zu Theory of Mind und damit zu sozialer Kognition. 

Darstellungen von realen Objekten fehlten jedoch in dem beschriebenen Setting. 

Darauf aufbauend beschäftigt sich die vorliegende Arbeit damit, in wie weit die 

Wahrnehmung von Objekten verändert ist, wenn wir selber Joint Attention initiieren. 

Der anfängliche Blick als ostensiv-referentieller Reiz (s.o) findet dabei Anwendung. 

Dabei wird unter anderem versucht ein interaktives triadisches Paradigma zu 

entwickeln, das zur Erforschung dieser Fragestellung dienen kann. 

 

Da diese Studie als Teil der Arbeitsgruppe „Bildgebung in der Psychiatrie“ der 

Universität Köln entwickelt wurde, finden spezifische Faktoren in Versuchsplanung und 

–aufbau Berücksichtigung. Um eine Untersuchung der Ergebnisse mittels fMRT 

möglich zu machen, wird bei dem Versuchsaufbau beispielsweise auf einen virtuellen 

Charakter als Gegenüber zurückgegriffen und das gesamte Stimulusmaterial auf 

Luminanz und Größe kontrolliert. Zusätzlich erklären sich hierdurch die, für 

Verhaltenuntersuchungen, recht kleinen Stichproben. Der klinische Schwerpunkt der 

Arbeitsgruppe findet in Vortestung der Versuchspersonen bezüglich autistischer 

Wesenszüge und Verhaltensweisen auch im Hinblick auf Eigenheiten autistischer 

Personen im Blickverhalten (vgl. 2.1.4 und 3.1.1.1) Berücksichtigung. 
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3. Experimentelle Untersuchungen 

 

3.1 Untersuchung 1: Blickaufnahme und Blickfolge 

 

3.1.1 Material und Methoden 

 

3.1.1.1 Stichprobe 

 

Zwölf Versuchspersonen (Vpn) nahmen an dem Experiment teil, acht Frauen, vier 

Männer. Das Durchschnittsalter betrug 27,08 Jahre (S = 8,03). Die Vpn wurden aus 

einer Datenbank der Arbeitsgruppe „Bildgebung in der Psychiatrie“ der Universität Köln 

rekrutiert und waren naiv im Hinblick auf die Fragestellung der Studie. Die Teilnahme 

erfolgte freiwillig und wurde mit zehn Euro pro Stunde vergütet. 

Um sicher zu stellen, dass die Vpn bezüglich kognitiv-mnestischer Merkmale im 

Normalbereich lagen wurden folgende Verfahren zu Beginn der Untersuchung 

durchgeführt: 

- „Der Wortschatztest (WST) ermöglicht die schnelle Einschätzung des verbalen 

Intelligenzniveaus und die Beurteilung des Sprachverständnisses. (...) Der WST 

besteht aus 40 Aufgaben zur Wiedererkennug von Wörtern und ist als Einzel- 

und Gruppentest durchführbar. Eine Testaufgabe enthält je ein Zielwort und 

fünf Distraktoren. Die Aufgaben sind zeilenweise in der Reihenfolge steigender 

Schwierigkeit angeordnet. Der Proband hat die Aufgabe, das Zielwort in jeder 

Zeile herauszufinden und durchzustreichen.“ (Übernommen aus (Schmidt & 

Metzler, 1992) Testzentrale Göttingen für Hogrefe Verlag GmbH & Co. KG). Es 

wurde gezeigt, dass der WST im Mittel vergleichbare IQ-Werte wie die 

revidierte Version des Hamburg-Wechsler Intelligenztest für Erwachsene 

(HAWIE-R) liefert (Saetzger, Fessmann, & Engel, 2002). 

- Der d2 ist ein Aufmerksamkeits-Belastungstest, der von Brickenkamp ( 

(Brickenkamp, 2002) Testzentrale Göttingen für Hogrefe Verlag GmbH & Co. 

KG) entwickelt und hier in seiner Papier basierten Form angewandt wurde. Auf 

einem Bogen befinden sich 14 Reihen mit je 47 Zeichen bestehend aus den 

Buchstaben d und p, die oben und/ oder unten mit ein bis vier Strichen markiert 

sind. Aufgaben ist es innerhalb von 20 Sekunden pro Reihe alle d, die mit zwei 

Strichen markiert sind herauszustreichen ohne dabei Auslass- oder 

Verwechslungsfehler zu produzieren. Es werden unter anderem die 

Gesamtzahl der bearbeiteten Zeichen, die Anzahl der Auslass- und die der 
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Verwechslungsfehler, der Fehlerrohwert sowie der Fehlerprozentwert bestimmt 

werden. 

- Der Autismusquotient (The Autism-Spectrum Quotient, AQ) ermittelt sich durch 

einen Selbstbeurteilungsfragebogen. Der AQ ist ein Maß dafür, zu welchem 

Grad ein Erwachsener normaler Intelligenz autistische Züge aufweist (Baron-

Cohen, Wheelwright, Skinner, Martin, & Clubley, 2001) und dient in der Klinik als 

Screeningverfahren. Dabei werden 50 Selbstbeurteilungen in fünf Gebieten, 

soziale Kompetenz (social skills), geteilte Aufmerksamkeit (attention switching), 

Aufmerksamkeit für Details (attention to detail), Kommunikation 

(communication) und Vorstellungsfähigkeit (imagination) abgegeben. Die 

Antwort wird auf einer vierstufigen Bewertungsskala von „stimme völlig zu“ bis 

„stimme gar nicht zu“ gegeben. Jede Aussage, die für Autismus typisches 

Verhalten beschreibt, wird mit einem Punkt bewertet. Somit liegt der 

Maximalwert bei 50 Punkten. Das kritische Maximum liegt bei 32 Punkten, 

wobei höhere AQ-Werte auf autistische Züge hindeuten. 

- Der Empathisierungsquotient (Empathizing Quotient, EQ) ist ein 

Selbstbefragungsbogen, der die Empathiefähigkeit Erwachsener mit normaler 

Intelligenz erfasst (Baron-Cohen & Wheelwright, 2004). Empathie wird von Baron-

Cohen & Wheelwright (Ebd.) wie folgt definiert: „Empathy is the drive or ability 

to atribute mental states to another person/animal, and entails an appropiate 

affective response in the observer to the other person’s mental state.“. Der 

Selbstbefragungsbogen besteht aus 60 Aussagen. Davon gehen 40 in die 

Auswertung ein während 20 als Kontroll- und Füllaussagen fungieren. Für jede 

Empathie-Aussage können null, ein oder zwei Punkte vergeben werden. Die 

maximale Punktzahl ist folglich 80. Das kritische Minimum liegt bei 30 Punkten. 

Höhere Punktwerte weisen auf eine stärker ausgeprägte Empathie-Fähigkeit 

hin. Wegen des hohen Anteils an gesunden männlichen Vpn, die in der 

Validierungsstichprobe unter dem kritischen Minimum lagen (14%, (Baron-Cohen 

& Wheelwright, 2004)), ist der EQ als Screening-Verfahren nur im klinischen 

Kontext empfohlen. Da geplant wurde, die Ergebnisse mit einer autistischen 

Stichprobe zu vergleichen, wurde der EQ auch hier, im außerklinischen Kontext 

angewandt. 

- Der Systematisierungsquotient (Systemizing Quotient, SQ) ist ein 

Selbstbefragungsbogen, der die Fähigkeit zu systematisieren bei Erwachsenen 

mit normaler Intelligenz evaluiert (Baron-Cohen, Richler, Bisarya, Gurunathan, & 

Wheelwright, 2003). Er besteht aus 60 Aussagen von denen 40 die Fähigkeit zu 

systematisieren messen und 20 als Füll- und Kontrollelemente dienen. Die 
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Aussagen werden mit null, einem oder zwei Punkten bewertet. Die 

Maximalpunktzahl ist folglich 80. Statistisch liegen 95 Prozent einer 

Normalverteilung zwischen 20 und 39 Punkten. Männer haben häufig höhere 

SQ-Werte, was für eine stärker ausgeprägte Fähigkeit zur Systematisierung 

spricht. SQ und EQ werden gemeinsam interpretiert. Generell gilt, je höher der 

SQ, desto geringer der EQ (Ebd). 

- Das Becks-Depressions-Inventar (BDI) ist ein auf Selbsteinschätzungen 

beruhendes Verfahren zur Beurteilung depressiver Symptomatik im klinischen 

Bereich (Beck, Ward, Mendelson, Mock, & Erbaugh, 1961) das hier in seiner 

überarbeiteten Form (BDI-II) angewandt wurde. Dem Probanden werden 21 

Fragen mit je vier Aussagen als Antwortmöglichkeit auf einem Bogen vorgelegt. 

Der Proband muss auswählen, welche der vier Aussagen auf seinen 

Gemütszustand in der letzten Woche zutrifft. Die Aussagen sind Punktwerten 

von null bis drei zugeordnet, die addiert werden und mit einem cut-off-Wert 

verglichen werden. Werte zwischen null und acht werden als nicht, Werte 

zwischen 29 und 63 als schwer depressiv interpretiert (Hautzinger, Keller, & 

Kühner, 2009). 

- Die Ishihara-Farbtafeln werden zur Aufdeckung einer Rot-Grün sowie einer 

Gelb-Blau-Sehschwäche genutzt und wurden von dem Arzt Shinobu Ishihara 

1917 entwickelt. Auf Tafeln sind runde Farbflecke in verschiedenen Nuancen 

und Größen abgebildet. Personen mit normaler Farbsehfähigkeit können 

daraus Zahlen ablesen. 

Alle Vpn wurden direkt im Anschluss an das Experiment über Hintergrund und Ziel der 

Studie aufgeklärt. 

 

 

 

3.1.1.2 Stimulusmaterial 

 

3.1.1.2.1 Erstellung des Stimulusmaterials 

 

Aus der Software Photo Objects (Vol. 1, Graphics Collection, Media Verlag) wurden 90 

Fotos von Alltagsgegenständen entnommen. Die Bilder durften lizenzfrei benutzt 

werden und waren in Auflösung und Bildtiefe normiert. 

Die Fotos wurden mit einer Auflösung von 72 dpi und einer Bildtiefe von 32 Bit in ein 

JPG-Format transformiert und mittels Adobe Photoshop CS 8.0.1 auf eine 

Arbeitsfläche von 17 mal 17 Zentimeter gebracht. 
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In einer Pilotstudie wurden diese 90 Gegenstände 14 Probanden (acht Frauen, sechs 

Männer) gezeigt. Auf einer Skala von eins bis sieben mussten die Gegenstände nach 

ihrem Vertrautheitsgrad eingeteilt und bewertet werden (1. „Wie vertraut ist Ihnen das 

Objekt?“ – 1 ist „ist mir gar nicht vertraut“, 7 ist“ ist mir sehr vertraut“ und 2. „Wie sehr 

gefällt Ihnen dieses Objekt?“ – 1 ist „gefällt mir gar nicht“, 7 ist „gefällt mir sehr gut“). 

Die Objekte sollten möglichst ohne persönlichen Wert für die Testpersonen sein um 

dem Stimulusmaterial von Bayliss et al. möglichst zu ähneln (vgl. 2.1.7, (Bayliss, Paul, 

Cannon, & Tipper, 2006)). Dennoch sollten sie zur Vermeidung von Irritationen mit den 

Gegenständen möglichst vertraut sein. Daher wurden solche Objekte ausgewählt, die 

einen Vertrautheitsgrad größer 4 in der Pilotstudie hatten und im mittel größer 3,5 und 

kleiner 4,5 mit einer Standardabweichung von kleiner 1,9 bewertet wurden. 

So ergab sich eine Liste von 32 Objekten (s. Tab. 1). 

 
Tab. 1: Liste der Objekte 

Mittelwert Bewertung Standardabweichung 
Bewertung Mittelwert Vertrautheit Bezeichnung 

3,571428571 1,554857684 6,285714286 Schraube 

3,642857143 1,392681026 6,214285714 Tacker 

3,642857143 1,549547967 5,571428571 Zange 

3,642857143 1,549547967 5,714285714 Kamm 

3,714285714 1,728875643 6,714285714 Computermaus 

3,714285714 1,204387583 6,142857143 Kaffeemaschine 

3,714285714 1,437335753 5,571428571 Reibe 

3,714285714 1,898524586 4,214285714 Staubwedel 

3,714285714 1,489892687 5,714285714 Kehrer 

3,769230769 1,58922655 5,538461538 Hammer 

3,857142857 1,561909229 5,785714286 Zentimetermaß 

3,928571429 1,730463954 6,285714286 Tesafilmroller 

3,928571429 1,491735474 6,142857143 Kaffeefilter 

3,928571429 1,384768001 5,785714286 Handrührgerät 

3,928571429 1,899971081 5,785714286 Zitronenpresse 

3,928571429 1,685425567 6,357142857 Bilderrahmen 

4 1,709700829 6,071428571 Klemmbrett 

4 1,568929081 6,428571429 Schaumlöffel 

4 1,754116039 4,285714286 Rasierpinsel 

4,071428571 1,384768001 6,5 Handschuhe 

4,071428571 1,384768001 6 Rührer 

4,142857143 1,610405723 6,357142857 Karton 

4,142857143 1,231455852 4,714285714 Kartoffelpresse 

4,142857143 1,561909229 6 Teppichmesser 
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4,214285714 1,577659973 6,5 Pfannenwender 

4,214285714 1,42389344 4,857142857 Waffeleisen 

4,285714286 1,683794772 5,642857143 Notizbuch 

4,357142857 1,446860945 6,357142857 Teekanne 

4,357142857 1,33630621 6,714285714 Pfanne 

4,357142857 1,33630621 6,571428571 Schöpfkelle 

4,428571429 1,696797242 6,5 Lampe 

4,428571429 1,283881478 4,857142857 Mixer 

 

 

Diese 32 Objekte wurden mit dem Programm Photoshop (Adobe Photoshop® CS 

8.0.1) entfärbt und in schwarz-weiße Bilder umgewandelt (s. Abb. 8, b)). 

In Photoshop wurde die maximale Größenausprägung der Objekte in eine Richtung 

genormt. Dafür wurden die Objekte auf eine Arbeitsfläche von 14 mal 14 Zentimeter, 

beziehungsweise 387 mal 397 Pixel angepasst. Die längere Seite des Objektes, 

entweder die Breite oder die Länge, wurde auf 240 Pixel festgesetzt. Es ergab sich 

eine Gruppe von Objekten, die in ihrer maximalen Größenausprägung homogen 

waren. 

Der gemeinsame maximale Grauwert der Objekte wurde mittels Matlab ermittelt und 

alle in ihren Grauwerten an ihr gemeinsames Maximum angeglichen. Damit war auch 

die Luminanz einheitlich (s. Abb. 8, c)). 

 
Abb. 8: Anpassung der Objekte 

a)   b)   c)   

 Originalobjekt 
 

in Größe angepasst 
und schwarz-weiß 

in Grauwert angeglichen 
 

 

 

Wiederum in Photoshop wurden nun die Objekte mit einer zweiten farbigen Ebene 

überlagert (s. Abb. 9). Damit sich die Luminanz der Objekte nicht verändert, wurde sie 

auf 100 Prozent festgesetzt. Auch die Farbsättigung wurde für alle Objekte einheitlich 

auf 50 Prozent gelegt. Nur die Farbtonabmischung wurde mittels Farbtonangabe 

verändert, rot: 0 entsprach RGB-Werten von R: 255, G: 128, B: 128 (s. Abb. 9, a)), 

gelb: 60, entsprach RGB-Werten von R: 255, G: 255, B: 128 (s. Abb. 9, b)), grün: 120, 
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entsprach RGB-Werten von R: 128, G: 255, B: 128 (s. Abb. 9, c)) und blau: 180, 

entsprach RGB-Werten von R: 128, G: 255, B: 255 (s. Abb. 9, d)).  

Somit ergab sich eine in Größenausprägung, Luminanz und Färbung homogene 

Gruppe von 128 Objekten. 

Die Objekte wurden in dem Programm Presentation (Version 13.1, Neurobehavioral 

Systems, Albany, CA, USA) mit einem Skalierungsfaktor von 0,7 präsentiert. 

 
Abb. 9: Farbige Objekte 

a)  b)  c)  d)  

    

 

Mit Hilfe des Programms Curios Labs Poser (Poser 6, e frontier America, Inc) wurde 

eine Auswahl an anthropomorphen virtuellen Charakteren (im Folgenden Avataren) 

erzeugt. Hierbei wurde nur der Kopf bearbeitet, da im weiteren Versuch nur das 

Gesicht eines virtuellen Charakters benötigt wurde. Schultern und Hals wurden 

ausgeblendet. Angelehnt an Bayliss et al. wurde ein weiblicher Avatar ausgewählt 

(2006). Es wurden vier Bilder erstellt, die sich nur in der Blickrichtung des Avatars 

unterschieden. Die Kameraeinstellung und damit Bildausschnitt und Perspektive 

blieben gleich. 

Auf dem ersten Bild blickte der Avatar geradeaus, den vermeintlichen Beobachter 

direkt an (s. Abb. 10, a)). 

Für das zweite Bild wurde der Fokus der Augen des Avatars etwas hinab gesetzt, 

während die Augen des Avatars leicht geweitet und die Lider leicht geschlossen 

wurden. Somit entstand die Illusion der Avatar würde an dem Betrachter vorbei 

Richtung Boden sehen (s. Abb. 10, c)). 

Die nächsten beiden Bilder sollten die Blickfolge des Avatars nach rechts und links 

abbilden. Hierfür wurden die Augen um den selben Wert nach links, beziehungsweise 

nach rechts verschoben. Dabei blieben die Augen in dem Maße geöffnet, wie sie es 

beim Blick geradeaus waren (s. Abb. 10, b) und d)). 
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Abb. 10: Blickverhalten des Avatars 

a)  b)  

a) & b) Augen offen 
 
a) Avatar blickt geradeaus 
b) Avatar blickt nach rechts 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c)  d)  

c) & d) Augen halboffen 
 
c) Avatar blickt nach unten 
d) Avatar blickt nach links 

 

 

Der Bilder des Avatars wurden in einer Auflösung von 72 x 72 dpi bei einer Größe von 

640 x 655 pixel in JPG-Formate transferiert, um im weiteren Programm verwendet zu 

werden. 

 

 

 

3.1.1.2.2 Nutzung des Stimulusmaterials  

 

Das Paradigma wurde mit Hilfe der Software Presentation programmiert. 

Als Basis hierfür diente ein Paradigma von Wilms et al. (vgl. 2.1.8, (Wilms, Schilbach, 

Pfeiffer, Bente, Fink, & Vogeley, 2010)). Es handelte sich hierbei um ein interaktives 

Paradigma. Über einen Eyetracker wurden die Augenbewegungen des Probanden 

wahrgenommen und in das Programm gespeist. So war es möglich, dass 

beispielsweise das Gesicht, das dem Probanden gezeigt wurde, auf die 

Augenbewegung des Probanden reagierte. 

Um die Augenbewegungen der Vpn aufzunehmen wurde ein hoch auflösendes Eye-

Tracking System mit einer Analogdigitalumsetzungsrate von 50 Hz und einer 

Genauigkeit von 0,5° (TobiiTM T1750 Eye-Tracker, Tobii Technology AB, Sweden) 

verwendet. Die Stimuli wurden auf einem 17’’ TFT Bildschirm in einer Auflösung von 

1024 mal 768 Pixeln gezeigt. Ein Computer mit einem Zwei-Kern Prozessor und einer 
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GeForce 2 MX Grafikkarte kontrollierte den Output des Eye-Trackers sowie die 

Stimuluspräsentation mit einer Bildrate von 100 Hz. Über eine schnelle 

Netzwerkverbindung wurden Updates über die Blickposition einer hierfür entwickelten 

Software ClearviewTM (Tobii Technology AB, Sweden) zugespielt, die in Echtzeit 

Output über die Blickposition vermittelte. Diese Informationen wurden wiederum mittels 

Presentation verfügbar und nutzbar gemacht. 

 

Das Experiment unterteilte sich in drei Phasen, zwei Bewertungs- und eine 

Manipulationsphase. 

 

Zu Beginn wurden den Vpn nacheinander alle Objekte gezeigt und gefragt, wie sie 

diese auf einer Skala von eins bis sieben bewerten würden. Dabei war immer unten im 

Bild eine Skala abgebildet deren verbale Marken links „gefällt mir gar nicht“ und rechts 

„gefällt mir sehr gut“ waren. Die Skala war zusätzlich durch numerische Marken von 

eins bis sieben vom linken bis zum rechten Pol hin gekennzeichnet (s. Abb. 11). Den 

Vpn blieb soviel Zeit zum Bewerten der Objekte wie sie wollten. 

 
Abb. 11 Bewertungsskala 

 
 

 

In der eigentlichen Manipulationsphase wurden den Vpn vier unterschiedliche 

Varianten des Stimulusmaterials gezeigt. 

In jeder Variante erschien das Gesicht des Avatars mit einer Höhe von 350 Pixel vor 

einem schwarzen Hintergrund auf dem Bildschirm und blieb für 1000 ms. Danach kam 

je rechts und links mit einem Abstand von 305 Pixel zu dem Gesicht ein Objekt hinzu. 

Im Gegensatz zu Bayliss et al. wurden hier also zwei Objekte gleichzeitig gezeigt. Ob 

das Objekt auf das der Avatar reagierte auf der rechten oder linken Seite auftrat wurde 

randomisiert und ausbalanciert. 

Die Grundflächen der Objekte entsprachen der Größe des Gesichts. Hierfür wurden 

die Objekte mit einem Skalierungsfaktor von 0,7 präsentiert. 

Die Objekte und der Avatar wurden für 3000 ms präsentiert. Dies war das Zeitfenster, 

in dem der Avatar auf die Blickrichtung des Probanden reagieren konnte. 
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Folgend wurde der Bildschirm schwarz. Hier hatte der Proband so lange Zeit wie er 

wollte, um die Frage zu beantworten (s. 3.1.1.3). Der schwarze Bildschirm verschwand 

sobald der Proband geantwortet hatte. 

Von hier an wiederholte sich das Procedere so lange, bis alle Objekte in jeder Farbe 

einmal präsentiert wurden. 

 

Welche Objekte hierbei gezeigt wurden, wurde nach einem bestimmten Schema 

festgelegt. Alle 32 unterschiedlichen Objekte wurden am Anfang des Experiments für 

jeden Probanden neu gemischt und in zwei Gruppen unterteilt. Auf eine Gruppe von 

Objekten reagierte der Avatar, d.h. dass nur die eine Gruppe von Objekten 

systematisch in allen Varianten gezeigt wurde und für die Auswertung relevant war. 

Daher wird im Folgenden von den relevanten Objekten gesprochen. 

Das Programm ordnete jedem relevanten Objekt ein irrelevantes Objekt zu, einem 

Probanden wurde beispielsweise das ganze Experiment über der Tacker und die 

Teekanne gleichzeitig präsentiert. 

Jedes Objekt gab es in vier Farben. Die irrelevanten Objekte wurden randomisiert zu 

Beginn des Experiments den Farben zugeteilt und blieben in dieser Farbzuteilung über 

das Experiment konstant (s. Tab. 2). 

Das relevante Objekt wurde je Bedingung in einer anderen Farbe gezeigt, der Tacker 

konnte beispielsweise in der ersten Bedingung in rot, in der zweiten in grün, in der 

dritten in blau und in der vierten in gelb vorkommen. So wurde zwar von seiner Art her 

das gleiche Objekt in allen vier Bedingungen gezeigt, über die Farbe war es jedoch 

möglich es jeweils einer Bedingung zuzuordnen. Zusätzlich wurden dadurch 

Intersubjekteffekte in der Bewertung, beispielsweise eine absurde Vorliebe für Tacker, 

vermieden. Je vier relevante Objekte wurden in der ersten Bedingung in rot, vier 

andere in grün, vier in blau und vier in gelb gezeigt, sodass keine Bedingung durch 

vermehrtes Auftreten einer Farbe und persönliche Vorliebe eines Probanden für eine 

Farbe einen stärkeren Effekt zeigen konnte. 

 

 
Tab. 2: Struktur des Arrays im Programmcode 

Position 1 Avatarverhalten 1 = gc, ngf, 2 = ngc, ngf, 3 = gc, gf, 4 = ngc, gf* 
Position 2 Position relevantes Objekt 2 = rechts, 3 = links 
Position 3 Position irrelevantes Objekt 2 = rechts, 3 = links 
Position 4 Relevantes Objekt Indexzahl 1 – 16, Hilfsarray Objekte** 
Position 5 Farbe relevantes Objekt 1 = rot, 2 = grün, 3 = blau, 4 = gelb 
Position 6 Irrelevantes Objekt Indexzahl 17 – 32, Hilfsarray Objekte** 
Position 7 Farbe irrelevantes Objekt Indexzahl 1 – 16, Hilfsarray Farbe*** 
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array <int> taskarray [64] [7] = 

1,2,3,1,1,17,1 1,2,3,5,1,21,2 1,3,2,9,1,25,3 1,3,2,13,1,29,4 

1,2,3,2,2,18,5 1,2,3,6,2,22,6 1,3,2,10,2,26,7 1,3,2,14,2,30,8 

1,2,3,3,3,19,9 1,2,3,7,3,23,10 1,3,2,11,3,27,11 1,3,2,15,3,31,12 

1,2,3,4,4,20,11 1,2,3,8,4,24,14 1,3,2,12,4,28,15 1,3,2,16,4,32,16 

2,2,3,2,1,18,1 2,2,3,6,1,22,2 2,3,2,10,1,26,3 2,3,2,14,1,30,4 

2,2,3,3,2,19,5 2,2,3,7,2,23,6 2,3,2,11,2,27,7 2,3,2,15,2,31,8 

2,2,3,4,3,20,9 2,2,3,8,3,24,10 2,3,2,12,3,28,11 2,3,2,16,3,32,12 

2,2,3,1,4,17,11 2,2,3,5,4,21,14 2,3,2,9,4,25,15 2,3,2,13,4,29,16 

3,2,3,3,1,19,1 3,2,3,7,1,23,2 3,3,2,11,1,27,3 3,3,2,15,1,31,4 

3,2,3,4,2,20,5 3,2,3,8,2,24,6 3,3,2,12,2,28,7 3,3,2,16,2,32,8 

3,2,3,1,3,17,9 3,2,3,5,3,21,10 3,3,2,9,3,25,11 3,3,2,13,3,29,12 

3,2,3,2,4,18,11 3,2,3,6,4,22,14 3,3,2,10,4,26,15 3,3,2,14,4,30,16 

4,2,3,4,1,20,1 4,2,3,8,1,24,2 4,3,2,12,1,28,3 4,3,2,16,1,32,4 

4,2,3,1,2,17,5 4,2,3,5,2,21,6 4,3,2,9,2,25,7 4,3,2,13,2,29,8 

4,2,3,2,3,18,9 4,2,3,6,3,22,10 4,3,2,10,3,26,11 4,3,2,14,3,30,12 

4,2,3,3,4,19,11 4,2,3,7,4,23,14 4,3,2,11,4,27,15 4,3,2,15,4,31,16 

Dieser Array wurde gemischt; seine Abfolge war vom Zufall bestimmt. 
* gc = gaze contact 
  ngc = non gaze contact 
  gf = gaze following 
  ngf = non gaze following 
** Es gab einen 4-dimensionalen Hilfs-Array mit allen 32 Objekten in jeder Farbe, der zu Beginn 
des Experiments gemischt wurde. 
*** Die Farbe des irrelevantes Objekts regelten vier Arrays, für jede Bedingung einer. In jedem 
Array kam jede Farbe viermal vor. Alle vier Arrays wurden zu Beginn des Experimentes 
gemischt. 
 

 

Die vier verschiedenen Varianten des Stimulusmaterials unterschieden sich in dem 

Blickverhalten des Avatars. 

In der ersten Variante blickte der Avatar zu den Probanden (s Abb. 12, a)). Darauf 

erschienen rechts und links vom Avatar die Objekte. Der Avatar jedoch blickte den 

Probanden unverändert bis Ablauf der Zeit (3000 ms) an. 

In der zweiten Variante erschien als erstes das Bild vom Avatar wie er zwar in die 

Richtung der Vp, nicht jedoch in deren Gesicht zu schauen scheint (s Abb. 12, b)). 

Auch hier blieb das Bild des Avatars unverändert, während die Objekte gezeigt wurden 

und die Vp Zeit hatte sie zu betrachten. 
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Abb. 12: Untersuchung 1, Bed1 und 2 

a)    

b)   

  
     1000ms                                        3000ms 

 

a) Bedingung 1, Blickaufnahme, keine Blickfolge 
b) Bedingung 2, keine Blickaufnahme, keine Blickfolge 
 

 

In der dritten Variante schaute der Avatar wieder die Vp an. In dem Moment, in dem 

die Vp das Objekt anblickte, das in dem Programm als relevantes Objekt festgelegt 

worden war, folgte der Avatar mit seinem Blick und betrachtete das Objekt bis zum 

Ablauf der Zeit (s. Abb.13, a)). 

Die vierte Variante glich in ihrem Anfangsbild der zweiten. Der Avatar schien an dem 

Betrachter vorbei zu schauen. Jedoch reagierte der Avatar in dieser Bedingung wie in 

der dritten mit einem Blickwechsel auf das relevante Objekt, sobald die VP dorthin 

schaute (s. Abb. 13, b)). 
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Abb. 13: Untersuchung 1, Bed3 und 4 

a)  

b)  

      1000ms      bis Blick der Vp auf Objekt          max. 3000ms 

 
a) Bedingung 3, Blickaufnahme, Blickfolge 
b) Bedingung 4, keine Blickaufnahme, Blickfolge 

 

 

In der letzten Bewertungsphase wiederholte sich das Stimulusmaterials der ersten 

Bewertungsphase (s.o.). Lediglich die Reihenfolge der Objekte wurde neu gemischt. 

 

 

 

3.1.1.3 Design und Untersuchungsaufbau 

 

In dem zweifaktoriellen Design wurden zwei unabhängige Variablen systematisch 

untersucht.  

Der Blickkontakt zu Beginn einer Interaktion zwischen zwei Personen wird anlehnend 

an Csibra als salienter Reiz verstanden (vgl. NP (Csibra & Gergely, 2009), 2.1.7) und 

hier als unabhängige Variable genutzt. In der ersten und in der dritten Bedingung 

(Bed1 und Bed3) blickte daher der Avatar die Vp an, in der zweiten und vierten 

Bedingung (Bed2 und Bed4) schaute sie an ihr vorbei (s. 3.1.1.2). 

Der beobachtete Blick eines anderen zu einem Objekt hin führt laut Bayliss et al. (vgl. 

predictive Gaze Cueing (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006), 2.1.7) dazu, dass ein 

Objekt besser bewertet wird. Hier sollte als zweite unabhängige Variable getestet 
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werden, ob dies auch die Blickfolge zu einem Objekt hin vermag. Daher folgte der Blick 

des Avatars in der dritten und vierten Bedingung dem Blick der Vp zum für die 

Auswertung relevanten Objekt hin (s. a. Abbildungen in 3.1.1.2). 

Als abhängige Variable wurde angelehnt an Bayliss et al. untersucht, ob sich die 

Bewertung des Objektes verbessert, wenn der Blick eines anderen dorthin folgt und 

wenn vorher eine Blickaufnahme stattgefunden hat. 

 

 
Tab. 3: Bedingungen im zweifaktoriellen Design 

 Blickaufnahme Keine Blickaufnahme 

Keine Blickfolge Bedingung 1 Bedingung 2 

Blickfolge Bedingung 3 Bedingung 4 

 

 

Zuerst wurden die Vpn gebeten alle Objekte (4x32, also 128) auf einer Skala von Eins 

bis Sieben zu bewerten (s. 3.1.1.2). 

Daraufhin erhielten sie die Instruktionen für das eigentliche Experiment. Diese wurden 

ihnen auf dem Bildschirm präsentiert. Sie hatten die Möglichkeit über Tastendruck die 

Instruktionen in ihrem Lesetempo zu lesen.  

Den Vpn wurde mitgeteilt, dass sie immer ein Gesicht und für drei Sekunden zwei 

Objekte sehen würden und entscheiden sollten, welches der beiden Objekte schwerer 

sei (Taste „Eins“ für das linke und die Taste „Zwei“ für das rechte Objekt). Angelehnt 

an Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) diente dies als Distraktoraufgabe.  

Alle Objekte sollten in allen vier Farben einmal gezeigt werden. Da immer zwei Objekte 

gleichzeitig zu sehen waren, waren nach 64 (4x16) Durchläufen alle Objekte einmal in 

einer bestimmten Bedingung zu sehen gewesen. Um mehr Stimulusevents in einer 

Bedingung gehabt zu haben bestand das Experiment angelehnt an Bayliss et al. (s.o.) 

aus vier Blöcken. Um Sequenzeffekte und Primacy-Regency-Effekte zu neutralisieren 

wurde die Abfolge der Stimuli innerhalb jedes Blocks neu gemischt. Der Abfolgefaktor 

konnte dadurch als ein Faktor mit zufälligen Effekten behandelt werden (Bortz, 1999). 

Die Zuordnung der irrelevanten und relevanten Objekte zueinander, zu ihrer Farbe und 

ihrer Bedingung blieb über das gesamte Experiment konstant (s.a. Tab. 2 in 3.1.1.2). 

Direkt im Anschluss mussten die Vpn alle Objekte wie zu Beginn des Experimentes 

erneut bewerten. Auch hier wurde die Abfolge der Objekte neu gemischt. 

Insgesamt dauerte das Experiment inklusive der zwei Bewertungs- und der 

Manipulationsphase in etwa 40 Minuten, je nach dem, wie schnell die Vpn die Aufgabe 

bearbeiteten. 
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3.1.1.4 Auswertung 

 

Da angenommen wurde, dass die Objekte nach der Manipulationsphase besser 

bewertet werden würden als vorher, wurde die Differenz der beiden Bewertungen je Vp 

je Objekt gebildet (zweite Bewertung des Objekts x – erste Bewertung des Objekts x). 

Für jede Vp wurde für jede Bedingung aus diesen jeweils 16 Differenzwerten ein 

Mittelwert gebildet. 

Diese Mittelwerte wurden mittels der Statistik- und Analyse-Software PASW Statistics 

(Version 18.0.0) ausgewertet. 

Es wurde eine deskriptive Analyse gemacht und die Mittelwerte mithilfe von gepaarten 

T-Tests verglichen. 

 

 

 

3.1.1.5 Hypothesen 

 

Folgt eine andere Person dem eigenen Blick zum Objekt und teilt die Aufmerksamkeit 

auf ein Objekt so wird dieses Objekt besser bewertet als jene, zu denen keine 

Blickfolge erfolgte (Bed3 und Bed4 > Bed 1 und Bed2). 

Nimmt die andere Person zuvor durch Blick Kontakt auf, so wird dies den vorhandenen 

Effekt noch verstärken (Bed1 und Bed3 > Bed2 und Bed4). 

Kombiniert man diese beiden Hypothesen, so ergibt sich die Annahme einer 

parametrischen Verteilung der Effekte über die Bedingungen. Vorherige Blickaufnahme 

und Blickfolge führt zu verbesserter Bewertung im Vergleich zu keiner Blickaufnahme 

und Blickfolge, was wiederum besser bewertet wird als Blickaufnahme, aber keine 

Blickfolge, was wiederum zu besserer Objektbewertung führt als keine Blickaufnahme 

und keine Blickfolge.  

 

Bed3 > Bed4 > Bed1 > Bed2 

 

 

3.1.2 Ergebnisse 

 

Eine Vp wurde von der Auswertung wegen einer, derzeit medikamentös behandelten 

psychischen Vorerkrankung ausgeschlossen. Eine weitere wurde ausgeschlossen, da 

sie die Instruktionen nicht richtig befolgt hatte. 
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Bei der Mehrzahl der Vpn in der Mehrzahl der Bedingungen hatten sich die 

Bewertungen der Objekte verschlechtert, die Differenzen waren negativ. 

Die Objekte wurden in der zweiten Bewertungsphase um M = -0,151, S = 0,37 (Bed1), 

um M = -0,115, S = 0,39 (Bed2), um M = -0,052, S = 0,30 (Bed3) und um M = -0,037, S 

= 0,33 (Bed4) schlechter bewertet. 

Die Unterschiede in den Bewertungen der Objekte in den vier Bedingungen wich nicht 

signifikant voneinander ab (p = 0,203). 

 
Abb. 14: Mittelwerte der Bewertungen 

 
 

 

 

3.1.3 Diskussion 

 

Die Objekte wurden in allen vier Bedingungen nach der Manipulation schlechter 

bewertet; die Differenzen der Bewertungen der Objekte waren negativ. Gleichzeitig 

bewegten sich die Bewertungen der Objekte generell nach dem Experiment in einer 

kleineren Spannbreite. Gerade die geringere Spannbreite spricht dafür, dass die Vpn 

am Ende ermüdet waren und die letzte Bewertungsaufgabe nur noch schnell 

absolvierten ohne dieser zuviel Bedeutung zuzumessen. Eine abnehmende 

Compliance der Vpn ist verständlich, sollten sie die gleiche Aufgabe zweimal innerhalb 

kürzester Zeit durchführen. 

Die gleichen Objekte wurden einmal in der ersten Bewertungsphase, dann viermal in 

der Manipulationsphase (vier Blöcke, vier Wiederholungen des gesamten 
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Stimulusmaterials) und schließlich erneut in der zweiten Bewertungsphase gezeigt. 

Wahrscheinlich waren die Vpn übersättigt, sodass die ohnehin neutral bewerteten 

Objekte eher mit Emotionen wie beispielsweise Langeweile assoziiert und schlechter 

bewertet wurden. 

Zwar finden sich geringe Unterschiede in den Bewertungen zwischen den einzelnen 

Bedingungen, die der Ausgangshypothese entsprechen, jedoch sind diese nicht 

signifikant (p = 0,203). 

Zusätzlich unterscheiden sich die Mittelwerte der Bewertungen schon in der ersten 

Bewertungsphase voneinander, was eigentlich durch eine konsequente Randomi-

sierung hätte vermieden werden sollen. Eine schlüssige Erklärung fehlt hier, der 

Umstand könnte allenfalls durch die kleine Stichprobengröße (n = 10, ursprünglich 12, 

aber zwei ausgeschlossen (s. 3.1.2)) zu erklären sein. 

In diesem Kontext hätte die Stichprobe erweitert werden können. Die Effektstärke bei 

der vorliegenden Gruppe stellte sich jedoch gering dar, sodass dies wenig zielführend 

erschien. Zusätzlich bliebe weiterhin das Problem der negativen Differenzen in der 

Bewertung der Objekte bestehen. Hier als Abnahme in der Compliance 

beziehungsweise Übersättigung mit dem Stimulusmaterial der Vpn interpretiert, womit 

die Grundannahme der Studie nicht erfüllt gewesen wäre. Daher wurde eine 

Weiterführung der Testung an weiteren Vpn nicht für sinnvoll erachtet. 

Des Weiteren ist zu hinterfragen, ob die Konfrontation der Teilnehmer mit zwei 

Objekten und einem Gesicht nicht generell eine Überreizung darstellte und Effekte 

verdeckte.  

Für die zweite Bewertungsphase der Studie musste auf implizite Gedächtnisprozesse 

zurückgegriffen werden. Es wurde postuliert, dass die Vp die Bewertung eines 

Objektes nach dem Experiment mit dem Verhalten des Avatars während des 

Experimentes verbindet. Dabei sollte außerdem implizit bemerkt werden, welche Farbe 

das Objekt hatte und ein Unterschied in der Bewertung gekoppelt an eine Farbe je 

Objekt gemerkt werden. Und weiterhin sollte dieses Wissen zugreifbar sein 

beziehungsweise implizit angewendet werden. 

Dies geschah in Anlehnung an die Studie von Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & 

Tipper, 2006) und es wurde weder hinterfragt, ob der Effekt replizierbar, noch wie stark 

ausreizbar der zu Grunde liegende Gedächtnisvorgang sei. 

Eine erneute Literaturrecherche ergab keine Ergebnisse für eine publizierte Replikation 

der Effekte von Bayliss et al. (Ebd.), (pubmed, 2010). 
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Daher wurde beschlossen eine neue Studie zu kreieren. Einerseits sollte versucht 

werden die Ergebnisse von Bayliss et al. zu replizieren und andererseits die zuvor 

bemängelten Faktoren der vorliegenden ersten Verhaltensstudie berichtigt werden.  

 
Tab 4: Untersuchung 1, zu verändern 

 Eine Bewertungsphase     An Bayliss et al. (s.o.) angleichen  

 Nur ein Objekt und das Gesicht zeigen   An Bayliss et al. (s.o.) angleichen 

 Erweiterte Bewertungsskala   An Bayliss et al. (s.o.) angleichen 

 Versuchsaufbau von Bayliss et al. (s.o.) replizieren 

 

 

 

3.2 Untersuchung 2: Gaze Cueing und Blickfolge 

 

3.2.1 Material und Methoden 

 

3.2.1.1 Stichprobe 

 

An der Untersuchung nahmen 22 Probanden, 13 Frauen und neun Männer im Alter 

von 20 - 43 Jahren (M = 27,10; S = 6,18) teil. Sie wurden teilweise aus einer 

Datenbank für Interessierte (s. 3.1.1.1) und teilweise durch Rundmails über 

Studentenverteiler rekrutiert und waren alle naiv im Hinblick auf die Fragestellung der 

Studie. Die Probanden nahmen freiwillig an der Studie teil und erhielten eine 

Aufwandsentschädigung von 10 Euro/ Stunde. 

Die Vpn wurden den gleichen Vortestungen zur Einschätzung kognitiv-mnestischer 

Merkmale wie oben beschrieben (3.1.1.1) unterzogen und erzielten alle 

durchschnittliche Werte. 

Direkt im Anschluss an das Experiment wurden alle Vpn über Sinn und Zweck der 

Studie aufgeklärt. 

 

3.2.1.2 Stimulusmaterial 

 

Aus den 32 Objekten des vorhergegangenen Experimentes wurden 16 ausgewählt, die 

sich einer Objektkategorie zuordnen ließen. So wurden jeweils acht Küchen- und acht 

Büroobjekte für dieses Paradigma verwendet. 

Auch für dieses Experiment lag jedes Objekt in vier Farben vor. Die Gegenstände 

wurden so nachbearbeitet, dass nicht die ganze Fläche mit einer Farbe überlegt war, 

sondern sie in Photoshop farbig nachbelichtet wurden (s. Abb. 15), das heißt, nur der 
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Gegenstand selber wurde farbig dargestellt. Die entstandenen 64 Objekte sahen somit 

realer aus. 

 
Abb. 15: Objekte nachbelichtet 

a)  b)  c)  d)  

    

 

Die Bilder des Avatars wurden weitestgehend aus dem oben beschriebenen 

Paradigma (3.1.1.2) übernommen. Allerdings wurde für dieses Experiment nur das Bild 

in dem der Avatar zum Probanden und die beiden Bilder in denen der Avatar zur Seite 

blickt benötigt (s. Abb 16).  

 
Abb. 16: Avatar in Untersuchung 2 

   
a) Blick nach rechts b) Blick geradeaus c) Blick nach links 

 

 

Das zuvor beschriebene Stimulusmaterial (vgl. 3.1.1.2) wurde als Basis genommen 

und modifiziert. Der Avatar reagierte wieder auf die über den Eyetracker wahr-

genommenen Augenbewegungen des Probanden. 

Es gab vier unterschiedliche Abläufe. 

In den ersten beiden Varianten, die den Blick des Avatars zu einer Seite als 

Schlüsselreiz vor Auftreten des Objektes zeigten, wurde das Gesicht des Avatars für 

500 ms mit dem Blick auf den Probanden gezeigt. Darauf blickt der Avatar zu einer 

Seite und blieb so für 500 ms sichtbar. Folgend erschien ein Objekt auf der linken oder 

auf der rechten Seite des Gesichts. 

 

Nur ein Objekt und das Gesicht zeigen   
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In der ersten Variante hatte der Avatar seinen Blick zu der Seite gewandt, auf der das 

Objekt zu sehen war, in der zweiten Variante zu der Seite, auf der kein Objekt erschien 

(vgl. predictive und nonpredictive Gaze Cueing, 2.1.7). Der Blick des Avatars blieb den 

Rest der Zeit (2000ms) wie er vor Auftreten der Objekte war auf eine Seite gerichtet (s. 

Abb. 17). Dann erschien ein schwarzer Bildschirm auf dem der Satz „Bitte antworten 

Sie jetzt“ abgebildet war. Der Proband beendete die Präsentation dieses Bildes indem 

er seine Antwort abgab. Versäumte er dies, ging das Experiment mit dem Gesicht des 

Avatars nach 3000 ms weiter. 

 

 Versuchsaufbau von Bayliss et al. (s.o.) replizieren   

 
Abb. 17: Versuchsnachbau Bayliss 

a)  

b)  
       500ms      500ms    2000ms 

 
a) Bedingung 1, predictive Gaze Cueing 
b) Bedingung 2, nonpredictive Gaze Cueing 

 

 

In der dritten und vierten Variante wurde das Gesicht des Avatars ohne Objekte mit 

dem Blick auf die Vp für 1000 ms gezeigt. Daraufhin erschien wieder ein Objekt auf der 

linken oder rechten Seite. Dieses Bild blieb für 2000 ms sichtbar. Dies war das 

Zeitfenster in dem der Avatar mit seinem Blick je nach Bedingung auf den Blick der Vp 

reagierte. Hatte er einmal reagiert und seinen Blick in die Richtung des Objekts 
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(Variante drei) oder davon abgewendet (Variante vier), blieb dieses Bild bis Ablauf der 

Zeit sichtbar (s. Abb. 18). 

Auch hier folgte das schwarze Bild mit der Aufforderung zu antworten. 

 
Abb. 18: Untersuchung 2 

a)    

b)    
      1000ms       bis Blick der Vp   max. 2000ms 

 

a) Bedingung 3, Joint Attention 
b) Bedingung 4, non-Joint Attention 
 

 

In den Bewertungstrials wurden alle 64 Objekte (4 x 8 Küchen- und 4 x 8 Büroobjekte) 

in allen vier Farben in jeweils neu gemischter Reihenfolge gezeigt. Ein Gegenstand in 

seiner Farbe wurde in der Mitte des Bildschirms präsentiert. Darunter wurde angelehnt 

an Bayliss et al. (s.o.) und anders als im zuvor beschriebenen Experiment (vgl. 3.1.1.2) 

eine neunstufige Bewertungsskala abgebildet, um auch kleine Veränderungen in der 

Bewertung der Objekte feststellen zu können. Die Abstufungen der Skala wurden 

durch numerische Marken (Zahlen von eins bis neun) gekennzeichnet und ihre Pole 

um verbale Marken „gefällt mir gar nicht“, „gefällt mir sehr gut“ ergänzt. Dieses Bild 

blieb jeweils solange sichtbar bis die Vpn ihre Antwort gaben. 

 

 Erweiterte Bewertungsskala   
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Abb. 19: Erweiterte Bewertungsskala 

 
 

 

 

3.2.1.3 Design und Untersuchungsaufbau 

 

Das Experiment bestand aus einer Manipulations- und einer Bewertungsphase. 

 

 Eine Bewertungsphase   

 

In zwei Versuchsaufbauten der Manipulationsphase wurde je ein Faktor in zwei 

Bedingungen systematisch variiert. Da alle vier Bedingungen in dem gleichen Versuch 

geprüft wurden, wird hier von vier Bedingungen gesprochen. Zu den Unterschieden im 

Einzelnen siehe 3.1.1.2 wobei die ersten beiden Bedingungen quasi einem Nachbau 

der Studie von Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) entsprachen. In den 

ersten beiden Bedingungen und der dritten und vierten Bedingung gab es 

unterschiedliche unabhängige Variablen. 

In der ersten und zweiten Bedingung war die unabhängige Variable die Blickrichtung 

des Avatars vor Auftreten des Objektes (Gaze Cueing). Dieser Gazecue konnte 

entweder vorhersagend bezüglich der Seite, auf der das Objekt erscheinen würde 

(predictive Gaze Cueing, s.o.), sein oder die Aufmerksamkeit zur entgegen gesetzten 

Seite auf der das Objekt nicht erscheinen würde, lenken (nonpredictive Gaze Cueing, 

s. Abb. 17 und Tab. 5). 

 
Tab. 5: Bed1 und 2 

Vorher Blick in die Richtung des Objekts 

(predictive Gaze Cueing) 

Vorher Blick in die andere Richtung 

(nonpredictive Gaze Cueing) 

Bedingung 1 Bedingung 2 
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In der dritten und vierten Bedingung fungierte die Blickfolge zum Objekt (Joint 

Attention) oder vom Objekt weg (non-Joint Attention) als unabhängige Variable (s. Tab. 

6). 

 
Tab. 6: Bed3 und 4 

Blickbewegung zum Objekt 

(Joint Attention) 

Blickbewegung in die andere Richtung 

(non-Joint Attention) 

Bedingung 3 Bedingung 4 

 

 

In vier Blöcken wurden alle Objekte in jeder Bedingung und damit in jeder Farbe 

gezeigt. Die Zuordnung eines Objektes zu einer Farbe und Bedingung blieb dabei über 

alle vier Blöcke konstant. In jedem Block wurde lediglich die Abfolge der Objekte neu 

gemischt. 

Nachdem alle vier Blöcke (je 64 Stimulusevents) durchlaufen wurden, wurde die 

abhängige Variable, die Bewertung des Objektes auf einer Skala von eins bis neun 

erfasst (s. 3.2.1.2). 

Die Vpn erhielten die Instruktionen für das Experiment, indem sie auf dem Bildschirm 

zu Beginn eingeblendet wurden. Somit erhielt jede Vp die gleichen Instruktionen 

angepasst an das jeweilige Lesetempo. 

Des Weiteren gab es zu Beginn acht Probedurchläufe in denen sich die Vpn mit dem 

Versuchsaufbau vertraut machen konnten. 

Die Vpn wurden angelehnt an Bayliss et al. mit der Frage beschäftigt, ob es sich bei 

dem dargestellten Objekt um ein Küchen- oder ein Büroobjekt handele. Wenn es sich 

um ein Küchenobjekt handelte, sollte die Taste „1“ und wenn es sich um ein Objekt 

handelte, dass eher im Büro anzufinden ist die Taste „2“ gedrückt werden. Diese 

Aufgabe war für das eigentliche Studienziel irrelevant und diente lediglich dazu, die 

Vpn zu beschäftigen und damit ihre compliance während des Experimentes zu 

erhalten. Außerdem sollten die Vpn dadurch dazu gebracht werden, das gezeigte 

Objekt anzuschauen um eine Reaktion in der Augenfolgebewegung des Avatars zu 

erhalten. Gleichzeitig führte die Aufgabe dazu, dass der Avatar mit seinen 

Augenbewegungen aus dem Fokus der Vp gerückt wurde und das eigentliche 

Studienziel, die veränderte Bewertung der Objekte im Kontext einer Reaktion eines 

anderen im Hintergrund, also implizit gehalten wurde. 

Zum Schluss beantworteten alle Vpn die Frage wie sehr ihnen die Objekte auf einer 

Skala von Eins bis Neun gefallen würden. Diese Bewertung musste für alle 64 Objekte 

(16 Objekte in vier Farben) abgegeben werden. 
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Insgesamt dauerte das Experiment mit Manipulations- und Bewertungsphase 

zusammen in etwa 35 Minuten, je nach dem wie schnell die Vpn die Aufgabe 

bearbeiteten. 

 

 

 

3.2.1.4 Auswertung 

 

Bei der Auswertung stellte sich heraus, dass der Avatar in den beiden Blickfolge-

Bedingungen (Bed3 und Bed4) nicht immer auf die Vp reagiert (mehr dazu s. 3.2.3), 

sondern ohne jegliche Blickreaktion weiterhin zu der Vp blickte (invalides Trial). Die 

Programmierung des Experimentes hatte keine Absicherung über eine erfolgte 

Blickfolge des Avatars für das Voranschreiten des Programms vorgesehen. Diese 

ausbleibenden Blickfolgen widersprachen dem geplanten Versuchsaufbau. Daher 

führten zu viele invalide Trials innerhalb einer Vp zu einem Ausschluss von der 

Auswertung. Jede Vp sollte mindestens 30% valide Trials vorweisen um in die 

Auswertung eingeschlossen zu werden. Solch ein niedriger Prozentsatz wurde 

probatorisch gewählt, um möglichst viele Datensätze vorerst in die Auswertung 

einschließen zu können. 

Weiterhin wurde überprüft, welche Objekte richtig von den Vpn kategorisiert, also als 

Küchen- oder Büroobjekt benannt werden konnten. Nur die Objekte, die richtig 

kategorisiert wurden, wurden in die Auswertung eingeschlossen. Da das Experiment 

aus vier Blöcken bestand, wurde also auch jedes Objekt viermal kategorisiert. Wenn 

von diesen vier Kategorisierungen mindestens zwei Kategorisierungen falsch waren, 

wurde das Objekt aus der Wertung genommen, da man nicht mehr abgrenzen konnte, 

in wie weit die Kategorisierung in den anderen beiden Durchläufen durch Zufall richtig 

erfolgt war. 

Daraufhin wurden ähnlich wie im vorher beschriebenen Experiment  (s. 3.1.1.4) pro Vp 

pro Bedingung Mittelwerte der Bewertungen der Objekte gebildet. 

Mit PASW Statistik wurde eine deskriptive Statistik angefertigt. Weiterhin wurden die 

Mittelwerte der ersten und zweiten Bedingung und die der dritten und vierten 

Bedingung mit gepaarten T-Tests verglichen und die jeweiligen Effektstärken 

bestimmt. 

Zusätzlich wurde überprüft, ob ein Objekt in einer bestimmten Farbe besonders gut 

bewertet wurde und ob die Ergebnisse der neuropsychologischen Testungen (AQ, EQ, 

SQ, WST, d2, BDI, s. 3.1.1.1) mit den Bewertungen der Objekte korrelierte. 
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3.2.1.5 Hypothesen 

 

Für Bed1 und Bed2 wird erwartet, dass sich der Effekt von Bayliss et al. replizieren 

lässt. Die Objekte in Bed1, aus der predictive Gaze Cueing Bedingung, sollten besser 

bewertet werden, als jene, die auf der Seite erschienen, zu der der Avatar nicht 

geschaut hatte (non-predictive Gaze Cueing, Bed2). 

Es wird angenommen, dass die Blickfolge einer anderen Person zu einem Objekt, die 

gemeinsame Aufmerksamkeit (Joint Attention) dazu führt, dass dieses Objekt besser 

bewertet wird (Bed3). Die Objekte, von denen der Avatar den Blick abwandte, wenn 

die Vp dorthin guckte, würden schlechter bewertet werden (non-Joint Attention, Bed4). 

 

Bed1 > Bed2 

Bed3 > Bed4 

 

Der Effekt, der dazu führt, dass ein Objekt besser bewertet wird, ist in dem Fall größer, 

in dem die Vp den Eindruck hat, dass sie die Reaktion ausgelöst hat. 

Dementsprechend wird erwartet, dass die Effekte für die Objektbewertungen in den 

Bedingungen der Blickfolge (Bed3 und Bed4) stärker wären, als in den Bedingungen, 

in denen der Avatar zuerst den Blick in eine Richtung wendet (Bed1 und Bed2). 

 

Bed3 und Bed4 > Bed1 und Bed2 

 

 

 

3.2.2 Ergebnisse 

 

Auf Grund von zu vielen invaliden Trials konnten nur 13 Vpn in die Auswertung für 

Bed3 und Bed4 eingeschlossen werden. 

Von diesen 13 Vpn mussten bei sieben Vpn Objekte aus der Auswertung 

ausgeschlossen werden, weil sie nicht richtig kategorisiert wurden. Hierbei hatten 

jedoch nur zwei der Vpn Objekte komplett verkannt, also ein Objekt falsch kategorisiert 

(die eine Vp hatte ein Objekt, die andere Vp das gleiche Objekt und ein weiteres falsch 

kategorisiert). Hatte eine Vp ein Objekt in einer Farbe zweimal falsch kategorisiert, also 

war eventuell einmal unachtsam gewesen und hatte einmal falsch geantwortet, so 

führte dies zum Ausschluss dieses Objektes in dieser Farbe nicht aber zum 

Ausschluss des Objektes in allen vier Farben. Dies war bei den restlichen fünf Vpn der 

Fall. Hier musste nur ein Objekt in einer bestimmten Farbe ausgeschlossen werden. 
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Die deskriptive Analyse mittels PASW Statistic ergab für Objekte in der ersten 

Bedingung M = 5,28, S = 1,30, für die in der zweiten Bedingung M = 5,46, S = 1,24, für 

die in der dritten Bedingung M = 5,32, S = 1,24 und die Objekte in der vierten 

Bedingung M = 5,29, S = 1,29. 

Die ersten beiden Bedingungen hatten eine gemeinsame Korrelation von 0,99, p = 

0,00 und im gepaarten T-Test mit M = -0,12 eine Signifikanz von p = 0,34. 

Die beiden Bedingungen mit der Augenfolgebewegung des Avatars wiesen eine 

gemeinsame Korrelation von 0,95, p = 0,00 und mit M = 0,03 eine Signifikanz von  p = 

0,78 im gepaarten T-Test auf. 

Die beobachtete Schärfe unter Verwendung von α = 0,05 war für die erste und zweite 

Bedingung 0,099 und für die dritte und vierte Bedingung 0,1. Das partielle Eta-Quadrat 

war 0,39 (Bed1 und Bed2) mit p = 0,498 sowie 0,40 (Bed3 und Bed4) mit p = 0,494. 

Die Bewertungen der Objekte lagen zwischen 3,81 und 6,69 (Skala von Eins bis 

Neun). Dabei wurde kein Objekt in einer bestimmten Farbe deutlich schlechter oder 

deutlich besser bewertet. 

 
Abb. 20: Bewertungen der Objekte 

 

 
 

 

Der AQ korrelierte mit den Objektbewertungen mit einem Korrelationskoeffizienten von 

R2 = 0,15 in Bedingung 1 (Bed1), R2 = 0,13 in Bedingung 2 (Bed2), R2 = 0,12 in 

Bedingung 3 (Bed3) und R2 = 0,1 in Bedingung 4 (Bed4). 
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Für den EQ ergaben sich folgende Werte: R2 = 0,02 (Bed1), R2 = 0,03 (Bed2), R2 = 

0,001 (Bed3), R2 = 0,002 (Bed4). 

Für den SQ: R2 = 0,17 (Bed1), R2 = 0,17 (Bed2), R2 = 0,18 (Bed3), R2 = 0,16 (Bed4). 

Nach dem WST ermittelte IQ-Werte korrelierten mit Koeffizienten von: R2 = 0,05 

(Bed1), R2 = 0,08 (Bed2), R2 = 0,002 (Bed3), R2 = 0,02 (Bed4). 

Die Werte des BDI korrelierten mit folgenden Koeffizienten mit dem 

Bewertungsverhalten der Objekte: R2 = 0,01 (Bed1), R2 = 0,02 (Bed2), R2 = 0,03 

(Bed3), R2 = 0,01 (Bed4). 

Die Werte des d2 korrelierten alle mit einem Wert von R2 < 0,06 mit den Bewertungen 

der Objekte. 

 

 

 

3.2.3 Diskussion 

 

Die Augenfolgebewegung des Avatars veränderte die Objektbewertung nicht.  

Die Objektbewertungen der dritten und vierten Bedingung korrelierten fast vollständig 

miteinander (0,95) und unterschieden sich bei weitem nicht signifikant voneinander (p 

= 0,78). Die Effektstärke war dabei gering (partielles Eta-Quadrat = 0,40, beobachtete 

Schärfe = 0,1), sodass man nicht davon ausgehen konnte, durch Vergrößerung der 

Stichprobe signifikante Ergebnisse zu erreichen. 

Die Ergebnisse von Bayliss et al. ließen sich nicht replizieren (Bayliss, Paul, Cannon, & 

Tipper, 2006). 

Die Objektbewertungen in den ersten beiden Bedingungen korrelierten mit 0,99 

miteinander und unterschieden sich nicht signifikant (p = 0,34). Zusätzlich wurde hier 

ein konträrer Effekt zu den Ergebnissen von Bayliss et al. beobachtet (s.o.). Die 

Objekte, die nicht zuvor von dem Avatar angeschaut worden waren, wurden mit M = -

0,12 schlechter bewertet, als jene, in deren Richtung der Avatar vor ihrem Erscheinen 

geblickt hatte. Allerdings fiel auch hier die Effektstärke mit einem partiellen Eta-

Quadrat von 0,39 und einer beobachteten Schärfe von 0,099 gering aus, was eine 

eindeutige, klare Aussage kaum zulässt. 

Ein großes Problem war die Häufigkeit invalider Trials, sodass nur 13 von 22 Vpn in 

die Auswertung eingeschlossen werden konnten. Dies zeigt den massiven Verlust an 

verwendbarem Datenmaterial.  

Es ist möglich, dass eine Vp durch Bewegungen aus dem Fokus des Eyetracker rückt. 

Da das Paradigma so programmiert war, dass die Objekte immer für drei Sekunden 

sichtbar waren und dann weiterlief, ohne dass kontrolliert wurde, ob die Blickreaktion 
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des Avatars erfolgt war, lässt sich die Ursache der hohen drop-out Rate nicht mit 

Sicherheit klären. Möglicherweise lässt sich dieser Datenverlust nicht ausschließlich 

mit Fokusverlust des Eyetrackers begründen.  

Weiterhin wäre denkbar, dass die Vpn nicht immer richtig zu dem Objekt blickten. Für 

die Kategorisierungsaufgabe war nicht relevant, welche Farbe das Objekt hatte. Die 

Farbe fungierte lediglich als Erkennungsmerkmal für die einzelnen Bedingungen in der 

Bewertung. Jede Vp musste also pro Block jedes Objekt viermal kategorisieren. Das 

Experiment bestand aus vier Blöcken, womit jedes Objekt folglich 16mal kategorisiert 

werden musste. 

Die Kategorisierung fiel den Vpn eher leicht. Nur zwei Vpn hatten insgesamt zwei 

Objekte falsch einsortiert. Eventuell war kein genaues Hinsehen mehr nötig, um zu 

entscheiden, ob es sich um ein Küchen- oder um ein Büroobjekt handelte. Womöglich 

waren die Objekte nach einiger Zeit so gut bekannt, dass sie aus dem Augenwinkel 

wiedererkannt und richtig kategorisiert werden konnten ohne, dass die Vpn ihre Augen 

zu dem Objekt wenden mussten. Es könnte außerdem sein, dass der Abstand der 

Objekte zu dem Gesicht des Avatars nicht ausreichte um zwingend eine 

Augenbewegung der Vpn zu erreichen. In diesem Punkt konnte die Interaktivität des 

Paradigmas als sein Handicap gesehen werden. Ohne eine Augenbewegung der Vp 

kam es zu keiner Folgebewegung des Avatars. Hier war eine Verbesserung des 

Paradigmas notwendig. 

Die durchgeführten neuropsychologischen Tests korrelierten nicht mit dem 

Objektbewertungsverhalten der Vpn. Lediglich SQ und AQ können in Relation gesetzt 

werden. Es zeigt sich eine leichte Tendenz dazu, dass die Objekte besser bewertet 

werden, je höher der SQ der Vp ist (R2 = 0,16-0,18). Die Korrelation der AQ-Werte mit 

den Objektbewertungen zeigt eine wiederum milde Tendenz in die entgegen gesetzte 

Richtung; je höher der AQ, desto schlechter wurden die Objekte bewertet (R2 = 0,1-

0,15). Die Korrelationseffizienten der Objektbewertungen mit den weiteren 

neuropsychologischen Untersuchungen (EQ, BDI, IQ, d2) reichten nicht aus um eine 

Korrelation zu postulieren. Diese Ergebnisse lassen keine Interpretationen zu. 

Die Objekte wurden in allen vier Farben relativ ähnlich bewertet, was angestrebt war. 

Obwohl sie durch eine Vorstudie ausgewählt wurden (s. 3.1.1.2), bleibt nach zwei 

ergebnislosen Versuchen fraglich, ob sie sich für die Fragestellung der Studie wirklich 

eignen. Die Objekte wurden mit dem Ziel ausgewählt den Vpn weder besonders zu 

gefallen noch zu missfallen (in der Vorstudie auf einer Skala von Eins bis Sieben 

möglichst nah an Vier, vgl. 3.1.1.2.1), da vermutet wurde, dass die Objekte damit 

besser in ihrer Bewertung beeinflussbar seien, als solche, die schon vorher eine 

gewisse Wertschätzung der Vp besitzen. Die Objekte sind in ihrem Wesen recht 
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komplex, sodass schlecht zu erfassen ist, was das wirkliche Problem ist. Eine 

Reduktion der Komplexität der Objekte für weitere Untersuchungen scheint sinnvoll. 

 
Tab. 7: Untersuchung 2, zu verändern 

 Komplexität der Objekte verringern 

 Distanz zwischen Objekten und Gesicht vergrößern 

 Rückversicherung, dass Augenbewegung der Vp erfolgt ist 

 

 

 

3.3. Untersuchung 3: Linienbewertungen 

 

3.3.1 Material und Methoden 

 

3.3.1.1 Stichprobe 

 

Insgesamt 16 Probanden, neun weibliche und sieben männliche, im Alter zwischen 20 

und 38 Jahren (M = 27,27, S = 6,25) ohne psychiatrische oder neurologische 

Erkrankungen, nahmen an der Untersuchung teil. Die zuvor beschrieben 

neuropsychologischen Tests (s. 3.1.1.1) wurden auch hier durchgeführt. Alle 

Probanden waren naiv im Hinblick auf die Fragestellung der Studie. 

Der Zeitaufwand wurde mit zehn Euro pro Stunde vergütet.  

Die Vpn wurden nach Abschluss der folgenden Studie per Email über den Hintergrund 

der Untersuchung aufgeklärt. 

 

 

 

3.3.1.2 Stimulusmaterial 

 

Als Objekte wurden in diesem Paradigma unterschiedliche lange Linien von gleicher 

Breite eingesetzt. Die Komplexität des Stimulusmaterials wurde, im Vergleich zu den 

vorhergegangenen Experimenten damit stark vereinfacht während seine Variierbarkeit 

erhöht wurde. 

 

 Komplexität der Objekte verringern   

 

Asch zeigte in seinem Konformitätsexperiment (Asch, 1956) am Bespiel der Linie, dass 

normative und soziale Reize eine Aussage manipulieren können. Hierbei wurden Vpn 
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gebeten einer präsentierten Linie eine gleich lange Linie zuzuordnen. Zur Auswahl 

standen dabei drei unterschiedlich lange Linien. Die Vpn wurden dazu in einen Raum 

mit mehreren Schauspielern geführt, die als weitere Vpn vorgestellt wurden. Wählten 

diese anderen vermeintlichen Vpn eine falsche Linie aus, so passten sich die 

wirklichen Vpn ihrem Urteil diesem häufig an und machten damit im Schnitt 37% 

Fehler, passten sich also im Schnitt in einem Drittel der Fälle einem falschen Urteil an. 

Die Vpn ließen sich in ihrer Bewertung von anderen Vpn beeinflussen. 

 

Mittels der Software Presentation wurden sechs Linien erstellt, die sich in Länge und 

Farbe unterschieden. Sie waren alle gleich breit (5 Pixel) und variierten in ihrer Länge 

von 200 Pixel, über 205 Pixel bis zu 220 Pixel. Jede dieser drei Linien wurde sowohl 

grün (RGB-Werte: 0, 255, 0) als auch blau (RGB-Werte: 0, 0, 255) eingefärbt. 

 

Das Gesicht des Avatars wurde wie oben beschrieben (s. bspw. 3.1.1.2) übernommen, 

nur dass es im Vergleich zu den vorher beschriebenen Paradigmen vergrößert 

präsentiert wurde (Höhe von 450 Pixel, Breite daran angeglichen). 

 

Nur das Gesicht wurde für eine Sekunde vor einem schwarzen Hintergrund gezeigt. 

Danach erschienen zusätzlich die Linien mit einem Abstand von 450 Pixel seitlich von 

dem Gesicht. 

 

 Distanz zwischen Objekten und Gesicht vergrößern   

 

Dabei war immer eine Linie 200 Pixel lang und dann die zweite Linie entweder 

ebenfalls 200 Pixel (equal, s. Abb. 21, a)) oder 205 Pixel (small, s. Abb. 21, b)) oder 

mit 220 Pixel (large, s. Abb. 21, c)) deutlich länger als die erste. 

 
Abb. 21: Unterschiede der Linien 

   
a) equal, gleich lang 

 

b) small, leichter Unterschied 

 

c) large, großer Unterschied 
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Zusätzlich war immer eine Linie grün und eine Linie blau. Sowohl das Auftreten der 

Farbe, als auch der Länge auf der rechten oder der linken Seite wurde ausbalanciert 

und randomisiert. 

Wenn der Proband zu beiden Linien geblickt hatte, vergingen weitere 1000ms bis das 

Bild wieder verschwand. Anders ging es nicht weiter. Dieser Modus wurde eingeführt, 

um zu gewährleisten, dass die Vp zu beiden Seiten schaut um sicher zu stellen, dass 

eine potentielle Blickreaktion des Avatars wahrnehmbar war. 

 

 Rückversicherung, dass Augenbewegung der Vp erfolgt ist   

 

Dieser Vorgang vollzog sich noch weitere drei Mal, jedoch ohne das alleinige Auftreten 

des Gesichts zu Beginn (s. Abb. 22). 

Der Avatar folgte jedes Mal dem Blick der Vp mit einer zeitlichen Latenz von 325ms, 

angelehnt an Schilbach et al. (2009) einmalig zu einer bestimmten Linie und blieb nach 

der Blickfolge mit den Augen zu dieser Linie hin gewendet. Welche Linie er betrachtete 

wurde je nach Bedingung durch das Programm festgesetzt und wird unter 3.3.1.3 

erklärt. 

Danach erschien auf dem Bildschirm die Frage, welche Linie die längere sei und der 

Hinweis mit der Taste „1“ für die grüne Linie und mit der Taste „2“ für die blaue Linie zu 

antworten. 

 
Abb. 22: Untersuchung 3 am Beispiel der Bedingung „large“ 

   
 
  1000ms   bis Blick der Vp zu Linie           bis Blick zu beiden Linien + 1000ms 

 
          x 4 (Seiten der Linien wechselnd) 
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3.3.1.3 Design und Untersuchungsaufbau 

 

Auch dieses Paradigma wurde mit der Software Presentation geschrieben. 

Die Untersuchung wurde in einem drei faktoriellen, parametrischen Design erstellt. 

Sowohl die unabhängige Variable „Länge der Linien“ mit den drei Stufen, gleich lange 

Linien (equal), leicht unterschiedlich lange Linien (small) und deutlich unterschiedlich 

lange Linien (large) als auch die unabhängige Variable „Blickreaktion des Avatars“ 

wurde in drei aufeinander aufbauenden Stufen kombiniert. Der Blick des Avatars folgte 

in zwei von vier Fällen dem Blick der Vp zu einer bestimmten Linie (50/50), in drei von 

vier Fällen (75/25) oder folgte in vier von vier Fällen (100/0). 

Dabei folgte der Blick des Avatars immer zur längeren Linie. Wenn beide Linien gleich 

lang waren (equal) setzte das Programm zu Beginn die grüne oder blaue Linie als 

Ziellinie fest, auf die der Avatar in der oben beschriebenen Weise reagierte. Das 

Auftreten der Farbe und der Seite der Ziellinie in der equal-Bedingung war 

ausbalanciert und randomisiert (vgl. Tab. 8). 

In den Durchläufen, in denen der Blick des Avatars nicht zur längeren Linie folgte, in 

der Bedingung 50/50 zwei von vier mal und in der Bedingung 75/25 ein von vier mal, 

folgte der Avatar mit seinem Blick dem der Vp, wenn diese zur kürzeren 

beziehungsweise zur nicht-Ziellinie guckte. 

Die abhängige Variable war die Antwort der Vp, ob die Ziellinie als längere benannt 

werden würde. 

Die Stimulusabfolge wurde hier ebenfalls randomisiert. 

Es gab vier Blöcke. In jedem Block wurde die Reihenfolge der Bedingungen neu 

gemischt. Nach zwei Blöcken gab es eine 40-sekündige Pause, um die Augen einen 

Moment erholen zu können. In jedem Block wurde jede Bedingung zweimal gezeigt so, 

dass jede Linie in jeder Länge und Farbe sowohl auf der rechten als auch auf der 

linken Seite gezeigt wurde. Daher bestand jeder Block aus 18, das ganze Experiment 

folglich aus 72 Durchläufen des oben beschriebenen Stimulusmaterials (3.3.1.2). 
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Tab. 8: Bedingungen der Untersuchung 3 

 
1 – equal 2 – small 3 – large 

1 - 50/50 11 – equal 50/50 12 – small 50/50 13 – large 50/50 

2 - 75/25 21 – equal 75/25 22 – small 75/25 23 – large 75/25 

3 - 100/0 31 – equal 100/0 32 – small 100/0 33 – large 100/0 

 

 

Über die Zeitdauer des gesamten Experimentes war noch eine zweite Person (2ndP) 

im Untersuchungsraum. Diese wurde der Vp als zweite Vp vorgestellt und erklärt, dass 

sie beide die gleiche Aufgabe bearbeiten würden und dabei die Augenbewegungen 

des jeweils anderen auf dem Gesicht auf dem Bildschirm sehen würden. Beide setzten 

sich vor einen Computer, wobei die beiden Plätze durch einen Raumteiler getrennt 

waren. Diese 2ndP war bei allen Vpn die selbe, ein Mitarbeiter der AG „Bildgebung in 

der Psychiatrie“ der Universität Köln. 

Die Instruktionen wurden auf dem Computer eingeblendet so, dass die Vp selber ihr 

Lesetempo bestimmen konnte. Es wurde erklärt, dass sie das Gesicht mit den beiden 

Linien viermal hintereinander sehen würden. Die Linien würden mit einer Latenz von 

1000ms wieder verschwinden, wenn sie beide Linien einmal angeschaut hätten. 

Danach sollten sie beantworten welches die längere Linie gewesen sei. 

Die 2ndP wurde in Anlehnung an Pfeiffer et al. (Pfeiffer, Timmermanns, Bente, Vogeley, & 

Schilbach, 2011) eingeführt um die Situation sozialer wirken zu lassen und somit die 

Wahrscheinlichkeit für eine Beeinflussung zu erhöhen. Nach dem Experiment wurden 

alle Vpn mittels Fragebogen nach Auffälligkeiten befragt. 

Insgesamt dauerte das Experiment in etwa 30 Minuten, je nachdem, wie schnell die Vp 

die Aufgabe bearbeitete. 

 

 

3.3.1.4 Auswertung 

 

Jede Antwort der Vpn welche Linie die längere sei wurde überprüft. In den 

Bedingungen small und large in denen die Linien unterschiedlich lang waren, war die 

längere Linie immer auch die Ziellinie. Diese wurde systematisch durch den Avatar 

angeschaut und sollte als richtige Antwort auf die Frage nach der längeren Linie 



Experimentelle Untersuchungen 

 64 

benannt werden. Anders in der equal-Bedingung. Hier wurde durch das Programm 

eine Linie zur Ziellinie erklärt. 

Für die Auswertung wurde nun überprüft, ob die Vp die Ziellinie als längere benannt 

hatte. Wurde die Linie erkannt, wurde der Zahlenwert Eins zugeteilt. Wurde die Linie 

nicht erkannt, ging eine Null in die Auswertung ein.  

Je Vp wurden die so entstandenen Zahlenwerte geordnet und pro Bedingung und Vp 

ein Mittelwert gebildet. Aus diesen Mittelwerten wurde wiederum ein Mittelwert pro 

Bedingung gebildet. 

Die Mittelwerte der einzelnen Bedingungen wurden mit gepaarten T-Tests in Excel 

(Microsoft Excel 2008 für Mac, Version 12.2.3) untereinander verglichen 

(Bedingungen 11 und 12, 11 und 13, 12 und 13, 21 und 22, 21 und 23, 22 und 23, 31 

und 32, 31 und 33, 32 und 33). 

 

 

 

3.3.1.5 Hypothesen 

 

Es wird erwartet, dass die Ziellinie in parametrischer Anordnung von den Vpn erkannt 

wird. Je häufiger der Avatar dem Blick der Vp zu einer bestimmten Linie gefolgt ist, 

desto eher wird diese Linie benannt. 

 

31, 32 und 33 > 21, 22, 23, 11, 12 und 13 

 

Je weniger sich die Linien in ihrer Länge voneinander unterscheiden, in der 

Maximalausprägung sind die Linien gleich lang, desto größer wird dieser Effekt 

erwartet. 

 

31, 21 und 11 > 32, 22 und 12 > 33, 23 und 13 

 

In Kombination wird eine parametrische Anordnung vermutet. 

 

31 > 21 > 11 > 32 > 22 > 12 > 33 > 23 > 13 
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3.3.2 Ergebnisse 

 

In der Bedingung equal 50/50 (11), in der die Linien beide gleich lang waren und der 

Avatar dem Blick der Vp in 50 Prozent der Fälle zur Ziellinie und in 50 Prozent zur 

Nicht-Ziellinie folgte ergaben sich folgende Werte: M = 0,525, S = 0,18. Für die 

Bedingung equal 75/25 (21), in der der Avatar in 75 Prozent der Fälle dem Blick der Vp 

zur Ziellinie hin folgte M = 0,483, S = 0,15. In Bedingung equal 100/0 (31): M = 0,525, 

S = 0,16. In Bedingung small 50/50 (12): M = 0,9 , S = 0,12. In Bedingung small 75/25 

(22): M = 0,867, S = 0,11. In Bedingung small 100/0 (32): M = 0,93, S = 0,09. In 

Bedingung large 50/50 (13): M = 0,992, S = 0,03. In Bedingung large 75/25 (23): M = 

0,983, S = 0,06. In Bedingung large 100/0 (33): M = 1, S = 0. 

 
Abb. 23: Ergebnisse der Untersuchung 3 

 
 

 

Die einzelnen T-Tests ergaben für die Bedingungen, bis auf eine Ausnahme, 

ausschließlich nicht-signifikante p-Werte (0,164-1). Einzig die Mittelwerte der 

Bedingungen 22 (small 75/25) und 32 (small100/0) zeigten im T-Test mit einem p-Wert 

von 0,0266 einen signifikanten Unterschied. 

Eine Vp antwortete über alle Bedingungen parametrisch ansteigend, wie zuvor 

vermutet (s. 3.3.1.5). 
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3.3.3 Diskussion 

 

Die längere Linie wurde in den large-Bedingungen ohne Probleme erkannt (M = 0,983-

1). Auch in den small-Bedingungen konnte die längere Linie weitestgehend erkannt 

werden (M = 0,87-0,93).  

Das Blickverhalten des Avatars zeigte dabei nur beim Vergleich zweier Bedingungen 

(22 und 23, s. 3.3.2) einen signifikanten Unterschied. Dieses Ergebnis war zum 

Zeitpunkt der Auswertung ohne Erklärungsansatz, wird jedoch im Folgenden in der 

Gesamtdiskussion (vgl. 4) Erwähnung finden. 

Möglicherweise hätten eindeutigere Ergebnisse erzielt werden können, wenn der 

Avatar immer zur längeren Linie geblickt hätte und die Vp gefragt worden wäre welche 

Linie die kürzere sei. So wäre die Deutung des Blickverhaltens des Avatars als Hinweis 

auf die richtige Antwort und die objektive Wahrheit, die real kürzere Linie voneinander 

abgewichen. Die Vpn hätten sich in der Weise vielleicht besser beeinflussen lassen. 

Die Mittelwerte der equal-Bedingungen liegen alle um 0,5 (M = 0,483-0,525). Wenn 

beide Linien gleich lang sind, ist zu erwarten, dass die Vp auf die Frage, welche Linie 

länger sei, rät. Hierbei hat sie eine Trefferchance von 50 Prozent. Es wurde 

angenommen, dass der Blick des Avatars zumindest in einem solchen Fall die Vpn 

dahingehend beeinflusst, dass sie sich in dem Moment der Unsicherheit implizit für die 

Linie entscheidet, zu der der Blick des Avatars gefolgt ist. Dass die Mittelwerte in den 

equal-Bedingungen um 0,5 liegen, spricht dafür, dass die Vpn unabhängig von dem 

Blickverhalten des Avatars eine Linie geraten haben. Dafür spricht auch, dass die 

Mittelwerte der equal-Bedingungen ebenfalls nicht signifikant voneinander abweichen. 

Auffällig ist, dass die Anzahl der richtigen Antwort immer in den 50/50- und 100/0-

Bedingungen höher sind, als in den 75/25-Bedingungen. Die Vpn ließen sich 

scheinbar, wenn der Avatar ein konsistentes Blickverhalten zeigte (100/0) hiervon 

leiten. Ähnliches gilt für die 50/50 Bedingungen. Lediglich in den 75/25-Bedingungen 

ließen sich die Vpn dahingehend beeinflussen, dass sie dem Avatar eher misstrauten 

und die Linie wählten, die weniger von dem Avatar angeblickt worden war. 

Das Blickverhalten des Avatars hat weder in parametrischer Anordnung (Zunahme der 

Benennung der Ziellinie von den 50/50- zu den 100/0-Bedingungen) noch in einer 

anderen, mit dem Paradigma feststellbaren Weise (keine signifikanten Unterschiede in 

den T-Tests), das Antwortverhalten der Vpn beeinflusst. 

Möglicherweise wird ein Avatar, der in drei verschiedenen Varianten auf das 

Blickverhalten der Vpn reagiert, nicht als konsistente Person wahrgenommen. Nicht 

zuletzt sollte mit dem Paradigma ein Moment der Unsicherheit bezüglich der Antwort 

der Vp geschaffen werden. In diesem Moment, so die Idee, sollte die Vp von dem 
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Blickverhalten des Avatars beeinflussbar sein. Dies bedeutet aber auch, dass die Vp in 

dem Moment der Unsicherheit auf das Blickverhalten eines Avatars als Hinweis auf die 

richtige Antwort vertraut. 

Nun machte die Vp jedoch während des Experimentes die Erfahrung, dass das 

Blickverhalten des Avatars nicht immer vertrauenswert war. Beispielsweise reagierte 

der Avatar in der large 50/50-Bedingung, in der es den Vpn in der Stichprobe leicht fiel, 

die längere Linie zu erkennen, nur in zwei von vier Fällen auf eine Blickwendung der 

Vp zur richtigen Linie hin. In den zwei anderen Fällen reagierte er sogar auf die 

Blickwendung zur kürzeren Linie. 

Es könnte sinnvoll sein, ein Paradigma zu kreieren, in dem der Avatar nur eine 

Blickreaktion zeigt, also möglichst konsistent und damit vertrauenswürdig 

wahrgenommen werden kann. Dabei sollte die Natürlichkeit in der Blickreaktion des 

Avatars gesteigert werden. Dass der Avatar nur einmal mit dem Blick zu einer Linie 

folgte und diese anschließend fixierte, wirkt nicht wie ein natürliches Blickverhalten 

einer Person. Besser wäre, der Blick des Avatars würde dem Blick der Vp häufiger 

folgen und immer wieder zu der Ziellinie und wieder zur Vp zurück schauen. 

Angelehnt an diese Gedanken wurde eine kurze weitere Studie entwickelt. 

 
Tab. 9: Untersuchung 3, zu verändern 

 Unsicherheit der Vpn vermehren 

 Konsistente Blickreaktions des Avatars maximieren 

 Natürlichkeit der Blickreaktion des Avatars steigern 

 

 

 

3.4 Untersuchung 4: Linienbewertungen, gleich lange Linien 

 

3.4.1 Material und Methoden 

 

3.4.1.1 Stichprobe 

 

An der Studie nahmen sieben Vpn, sechs Frauen und ein Mann, zwischen 21 und 39 

Jahren (M = 28,71, S = 7,4) ohne neurologische oder psychiatrische Erkrankungen teil. 

Die Teilnahme war freiwillig, der Zeitaufwand eine halbe Stunde und wurde mit sieben 

Euro entlohnt. 

Alle Probanden wurden zuvor auf autistische Persönlichkeitszüge mit dem AQ-

Fragebogen (s.o.) getestet. Keiner erreichte dabei die kritische Grenze von 32 
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Punkten. Die Vpn waren naiv im Hinblick auf die Fragestellung der Studie. Nach 

Auswertung der Studie wurden die Vpn über Fragestellung und Ergebnisse aufgeklärt. 

 

 

 

3.4.1.2 Stimulusmaterial 

 

Das Stimulusmaterial des zuvor beschriebenen Experimentes (s. 3.3.1.2) wurde 

weitestgehend übernommen und nur in wenigen Punkten verändert. 

Die Blickreaktion des Avatars wurde abgewandelt. Der Avatar folgte nicht nur einmal 

dem Blick des Probanden zu einem Objekt hin und blieb dann fixiert in dieser Position 

bis zum Ablauf des Durchlaufs sondern folgte dem Probanden mit seinem Blick wieder 

zurück, weg vom Objekt. Damit konnte der Avatar innerhalb der Zeitspanne beliebig 

häufig dem Blick des Probanden zu dem Objekt und wieder zurück folgen, was seine 

Blickreaktion natürlicher erscheinen ließ. 

 

 Natürlichkeit der Blickreaktion des Avatars steigern   

 

Zum gleichen Zweck wurde auch die Reaktionsgeschwindigkeit des Avatars erhöht. 

Blickte die Vp zur Ziellinie, folgte der Avatar nun mehr mit einer zeitlichen Verzögerung 

von 200ms, blickte die Vp den Avatar an oder zur nicht Ziellinie, so blickte der Avatar 

mit einer Latenz von 70ms die Vp an. 

Um die Reaktion des Avatars noch schneller zu machen, wurde das sensible Feld des 

Objektes von 130 Pixel in der Breite und 250 Pixel in der Höhe auf 200 Pixel in der 

Breite und 350 Pixel in der Höhe erhöht. Der Avatar reagierte also auf den Blick der Vp 

schon dann, wenn ihr Blick noch 200 Pixel links oder rechts oder 350 Pixel über oder 

unter der Ziellinie war. 

Des Weiteren wurde nur noch die Bedingung genutzt, in der die beiden Linien gleich 

lang waren und der Blick des Avatars in jedem Fall zu der Ziellinie folgte (equal 100/0). 

Damit wurde die Konsistenz des Blickverhaltens des Avatars maximiert um somit seine 

Vertrauenswürdigkeit zu erhöhen. 

 

 Konsistente Blickreaktion des Avatars maximieren   

 

Diese Bedingung wurde ausgesucht, weil hier die gewünschte Manipulation in ihrer 

maximalen Ausprägung stattfand um zu sehen, ob ein Effekt zu erhalten wäre. 
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 Unsicherheit der Vpn vermehren   

 

Da in diesem Paradigma der Blick des Avatars immer dem des Probanden folgen 

sollte, war es nicht mehr nötig die ursprüngliche Struktur von vier Wiederholungen 

aufrecht zu erhalten. 

Das Gesicht und die beiden Linien wurden zusammen in oben beschriebener 

Reihenfolge (s. 3.3.1.2) gezeigt. Dann wurde dem Probanden in diesem Paradigma ab 

dem Moment, in dem er beide Linien angeschaut hatte, noch fünf Sekunden Zeit 

gelassen, um die Linien und das Blickverhalten des Avatars zu expedieren (s. Abb. 

24). Im Anschluss kam direkt die Frage welche Linie die längere sei. 

 
Abb. 24: Untersuchung 4 

   
 
  1000ms                bis Blick der Vp zu Linie            bis Blick der Vp zu Gesicht 
 

               
 
    

  bis Blick der Vp zu Linie              bis Blick der Vp zu Gesicht 

 

   max. 5000ms 
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3.4.1.3 Design und Untersuchungsablauf 

 

Diesem Paradigma lag ein einfaktorielles Design zu Grunde. Aus dem unter 3.3.1.3 

beschriebenem Paradigma wurde eine Bedingung übernommen. Dies wurde gemacht, 

um das Erleben des Avatars so natürlich und konsistent wie möglich zu machen. Der 

Avatar sollte möglichst vertrauenswürdig erscheinen und dazu gehörte, dass er 

möglichst gleichbleibend in seiner Blickreaktion agierte, um die Vp dazu zu bringen, 

dass sie dem Blick des Avatars Glauben bezüglich der Lösung der Aufgabe schenkte. 

Da erwartet wurde, dass die Blickfolge des Avatars zu der Ziellinie dazu führen sollte, 

dass die Vp die Ziellinie als die gesuchte längere Linie einstufte und man diesen Effekt 

möglichst maximieren wollte, wurde nur die Bedingung aus der vorhergegangenen 

Untersuchung übernommen, in der der Blick des Avatars immer dem Blick der Vp zur 

Ziellinie folgte und die Linien gleich lang also die Unsicherheit am größten war (equal 

100/0). 

Die unabhängige Variable blieb also die „Blickreaktion des Avatars“ und die abhängige 

Variable inwiefern die Vp die Ziellinie als die längere Linie benannte. 

Das oben beschriebene Stimulusmaterial (3.4.1.2) wurde in randomisierter Reihenfolge 

40mal gezeigt. 

 

Auch das Setting wurde weitestgehend von dem unter 3.3.1.3 beschriebenen 

Experiment übernommen. 

Der Vp wurde wieder eine 2ndP vorgestellt, die hinter einem Raumtrenner an einem 

zweiten Computer platz nahm.  

Die Vpn wurden instruiert, dass es in dieser Untersuchung um Objektbewertung und 

Augenbewegungen ginge. Ihre Aufgabe sei es, die längere Linie herauszufinden, 

wobei diese zu gleichen Teilen grün oder blau und auf der rechten oder der linken 

Seite sein könne. Die 2ndP mache zeitgleich die selbe Aufgabe und ihre 

Augenbewegungen wären auf dem virtuellen Gesicht in der Mitte des Bildschirms und 

die Augenbewegungen der Vp auf dem Bildschirm der 2ndP zu sehen. Dabei ginge es 

um Augenbewegungen und ihre Synchronisation. Den Vpn wurde des Weiteren 

mitgeteilt, dass sie für das Experiment fünf Euro erhalten würden. Je nachdem, wie 

korrekt sie die Aufgabe bearbeiten würden, könnten sie bis zu drei Euro zusätzlich 

erhalten. Dieser finanzielle Anreiz wurde geschaffen, um die Compliance zu erhöhen. 

Die Instruktionen wurden alle innerhalb des Paradigmas auf dem Bildschirm gezeigt. 

Somit wurde jede Vp gleich instruiert und konnte die Informationsaufnahme auf ihr 

Lesetempo abstimmen. 
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Im Anschluss füllte jede Vp einen Fragebogen aus in dem danach gefragt wurde, was 

die Vp meine, welches Studienziel dem Experiment zu Grunde läge. 

Jede Vpn erhielt sieben Euro für die Teilnahme an der Studie.  

 

 

 

3.4.1.4 Auswertung 

 

Wie in der zuvor beschriebenen Studie (vgl. 3.3.1.4) wurde hier für jedes Erkennen der 

Ziellinie (target) der Zahlenwert Eins zugeteilt (correct response). Jede Antwort, die 

nicht der Ziellinie entsprach, wurde mit Null beziffert. 

Aus diesen Werten wurde je Vp ein Mittelwert gebildet und anschließend der, der 

Gruppe entwickelt. 

Außerdem wurde das Blickverhalten der Vpn bezüglich der Betrachtung ausgewertet. 

Für jede Vp wurde analysiert, wohin sie zu Beginn eines jeden Trials geschaut hatte. 

Hierbei sollte überprüft werden, ob eine Blickwendung zu einer der Linien ohne 

vorherige Gesichtsfixation einen Unterschied in dem Antwortverhalten der Vpn 

widerspiegeln könnte.  

Die Zeit, mit der die Vpn auf die Frage nach der längeren Linie mit der Ziellinie 

antworteten wurde mit der Zeit, die die Vpn benötigten um mit der nicht-Ziellinie (non 

target) zu antworten verglichen. 

 

 

 

3.4.1.5 Hypothesen 

 

Es ist zu erwarten, dass die Vpn die Linie als länger benennen, zu der, der Blick des 

Avatars ihrem eigenen gefolgt ist. 

 

Ziellinie  > nicht-Ziellinie 

 

 

 

3.4.2 Ergebnisse 

 

Die Gruppe erzielte einen gemeinsamen Mittelwert von M = 0,48 mit S = 0,09 (einzelne 

Werte s. Abbildung 25). 
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Zwei der Vpn gaben im Nachbefragungsbogen die richtige Antwort auf die Frage nach 

dem Ziel der Studie. 

 
Abb. 25: Antworten der Versuchspersonen 

 
 

Zu Beginn der Trials blickten fast alle Vpn zuerst auf das Gesicht und fixierten erst 

darauf eine Linie. Drei der sieben Vpn blickten in allen Trials zuerst zu dem Gesicht 

und dann zu einer der Linien. Jede Vp durchlief 40 Trials. Ungefähr 82,14% der Trials 

wurden insgesamt mit einer Gesichtsfixation begonnen (für absolute Zahlen, s. 

Abbildung 26). 
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Abb. 26: Blick zu Beginn eines Trials 

 
(insgesamt 280 Trials), center entspricht dem Gesicht 
non target entspricht der nicht-Ziellinie, target entspricht der Ziellinie 
 

 

Die Zeit, die die Vpn zum Beantworten der Frage benötigten betrug M = 1561ms und S 

= 6123ms, wenn ihre Wahl auf die Ziellinie und 1478ms und S = 5313ms, wenn ihre 

Wahl auf die nicht-Ziellinie fiel (p = 0,412). 

  
Abb. 27: Zusammenhang Blickdauer - Entscheidung 

 
t01 – t07 entspricht Vpn Nr. 1 – 7 
Entscheidet sich die Vp für die Linie, die sie am längsten betrachtet hat, dann beträgt der Wert 
der y-Achse = 1. 
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3.4.3 Diskussion 

 

Auch hier gab es keinen Anhalt für einen Zusammenhang zwischen der Blickfolge des 

Avatars und dem Antwortverhalten der Vpn. Alle sieben Vpn variierten im Benennen 

der Ziellinie um die Ratewahrscheinlichkeit von 0,5. 

Das Ergebnis unterschied sich damit nicht von den Ergebnissen der Bedingungen 

small 50/50, small 75/25 und small 100/0 des zuvor beschriebenen Experiments (s. 

3.3.2). 

Eventuell war die Sicherheit mit der die Vpn sagen konnten, dass die Linien gleich lang 

sind zu groß. So, dass sie dazu neigten den informativen Gehalt des Blicks des 

Avatars nicht als solchen zu interpretieren, sondern zu ignorieren und zu raten. 

In den Trials blickten die Vpn dabei zu 82,14% zuerst zum Gesicht des Avatars bevor 

sie den Blick zu einer Linie wandten. Bei einem solch hohen Prozentsatz von 

anfänglicher Gesichtsfixation scheint es keinen Zusammenhang zwischen der Fixation 

zu Beginn des Trials und Antwortverhalten zu geben. 

Die Zeiten, die die Vpn zum antworten benötigten waren im Durchschnitt relativ gleich. 

Dies verwundert insofern nicht, als dass die Vpn für ihre Antworten ein extra 

Zeitfenster erhalten hatten und es sich hierbei nicht um eine spontane Antwort 

handelte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Gesamtdiskussion 

4. Gesamtdiskussion 

 

In keiner der vier vorgestellten Untersuchungen konnte eine Beeinflussung der 

Objektwahrnehmung durch interpersonelles Blickverhalten gezeigt werden. 

Weder unsere eigenen Hypothesen noch die Ergebnisse von Bayliss et al. (Bayliss, 

Paul, Cannon, & Tipper, 2006) konnten experimentell bestätigt werden. 

Eventuell waren die Untersuchungen jeweils zu lang und führten zu Ermüdung und 

damit zu einer Beliebigkeit in den Antworten der Vpn. Lediglich die unter 3.4 

vorgestellte Untersuchung verzichtete daher auf die aufwendige Vortestung. Auch das 

Paradigma selbst war in diesem Fall wesentlich kürzer. Die Untersuchung wurde unter 

anderem aufgrund dieser Überlegung durchgeführt. Die Annahme ließ sich jedoch bei 

einer probatorischen Auswertung nicht erhärten, auch hier fand die Anfangshypothese 

keine Bestätigung, sodass die Untersuchung vorzeitig mit nur sieben Vpn abgebrochen 

wurde. 

Die Untersuchungen hätten kürzer gestaltet werden oder die Vortestung nach dem 

eigentlichen Paradigma durchgeführt werden können um somit die aufmerksamkeits-

starke Zeit zu Beginn für die eigentliche Untersuchung zu nutzen. 

Zusätzlich waren die Gruppen der Vpn in den hier zugrundeliegenden Untersuchungen 

heterogener als in der Referenzstudie von Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 

2006); beispielsweise variierte das durchschnittliche Alter der Vpn mit Standard-

abweichungen von 8,3 (vgl. 3.1.1.1), 6,18 (vgl. 3.2.1.1), 6,25 (vgl. 3.3.1.1) und 7,4 (vgl. 

3.4.1.1) im Vergleich zu 1,31 (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) wesentlich stärker. 

Für die Studie von Bayliss et al. wurden die Vpn aus einem nicht-graduierten 

Studiengang für Psychologie, in der vorliegenden Arbeit hingegen aus einer Datenbank 

der Arbeitsgruppe „Bildgebung in der Psychiatrie“ sowie über ein internetbasiertes 

System (Elson & Bente, 2009) rekrutiert, womit die Gruppe hier auch bezüglich ihrer 

Beschäftigung heterogener war.  

Nebenbei zeigt eine Studie einen Zusammenhang der Evaluation der „Need for 

Cognition“ von Vpn mit der Bewertung von Objekten wenn diese mit Blick von 

vertrauenswürdigen und nicht vertrauenswürdigen Gesichtern assoziiert ist (Treinen, 

Corneille, & Luypaert, 2012). Die „Need for Cognition“ beschreibt eine individuelle 

Tendenz sich auf zielführende kognitive Bemühungen einzulassen (Cacioppo, Petty, & 

Kao, 1984). Es wird vermutet, dass dies prädiktiv für die Art und Weise ist, mit der 

Personen mit sozialen Informationen umgehen. Diese Tendenz lässt sich mit der 

„Need for Cognition Scale“, einem aus 18 Selbstzuschreibungen bestehenden 

Fragebogen bestimmen (Ebd). Eventuell hätte man die Vpn anstelle von oder 

zusätzlich zu den Vortestungen mittels AQ, EQ, SQ (vgl. 3.1.1.1) mit der „Need for 
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Cognition Scale“ vortesten können, um so in der Auswertung zu Ergebnissen zu 

kommen. 

Zusätzlich ist zu überlegen, inwiefern die Annahme, es müsse sich um möglichst 

neutrale Objekte handeln um kognitiv vom Blickverhalten einer anderen Person 

aufgeladen zu werden richtig ist. Denkbar ist auch, dass gerade solche Objekte, die 

bereits emotional belegt sind, besser in ihrer Perzeption veränderbar sind. In diese 

Richtung deutet eine Studie, die Gaze Cueing, emotionale Gesichtsausdrücke und als 

unangenehm und angenehm wahrgenommene Objekte miteinander kombiniert 

(Bayliss, Schuch, & Tipper, 2010). Der Effekt von Gaze Cueing auf Objektbewertungen 

war umso stärker, wenn das Gesicht eine positiv belegte Emotion (Freude) ausdrückte 

und das Objekt als angenehm eingestuft worden war (Ebd.). Allerdings bemüht sich die 

vorliegende Arbeit eng an im Hintergrund dargestellten publizierten Studien 

anzuknüpfen. Beispielsweise gerade Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) 

arbeiteten für ihre Studie mit neutralen Objekten. Nach dem erfolglosen Versuch der 

Replikation wurde via Mail Kontakt zu der Arbeitsgruppe von Andrew Bayliss 

aufgenommen und die dort genutzten Fotodateien der Objekte übermittelt. Deutliche 

Unterschiede zu den Objekten, die hier Verwendung fanden, konnten nicht festgestellt 

werden. 

In Bayliss’ et al. Studie wurden die Objekte die konsistent von dem Interaktionspartner 

angeblickt wurden mit einem Mittelwert von M = 4,74 und S = 0,73 und solche, von 

denen weggeblickt wurde mit M = 4,59 und S = 0,78 bewertet (Bayliss, Paul, Cannon, & 

Tipper, 2006). Diese geringe Effektstärke verdeutlicht wie labil der Effekt vermutlich ist. 

Die Ergebnisse wurden vermeintlich durch Abwesenheit des Effekts in einer im selben 

Paper publizierten Folgestudie von Bayliss et al. mit der selben Versuchsgruppe 

jedoch ohne Interaktionspartner sondern mit einem Pfeil als Cueing Effekt bestätigt. 

Jedoch fand sich bis 2010, trotz zahlreicher Zitierungen (google.scholar, 2012) (45), 

(pubmed, 2012) (151), keine weitere Studie, die einen Einfluss alleine vom 

Blickverhalten auf die Bewertung eines Objektes zeigen konnte (van der Weiden, Veling, 

& Aarts, 2010). Vielmehr findet man Veränderungen der Attraktivität der Gesichter 

(Strick, Holland, & van Knippenberg, 2008), verschiedene Gesichtsausdrücke (Bayliss, 

Frischen, Fenske, & Tipper, 2007) oder sogar die politische Grundeinstellung (Dodd, 

Hibbing, & Smith, 2011) im Zusammenhang mit Gaze Cueing. 

Eben jene Studie von van der Weiden, Veling & Aarts (van der Weiden, Veling, & Aarts, 

2010) zeigt einen Schwachpunkt der vorliegenden Arbeit auf. In den unter 3.1 bis 3.3 

beschriebenen Experimenten blickte der Avatar direkt die Vp an und wand dann den 

Blick dem Objekt zu, wo er bis Ende des jeweiligen Durchlaufes ruhte. Van der Weiden 

et al. zeigten in einer Pilotstudie, dass diese Sequenz keinen Einfluss auf die 
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Bewertung von Objekten hat (Ebd.). Vielmehr wurde die Bewertung von Objekten am 

stärksten in einer drei-Schritt-Sequenz (Blick zur Vp, Blick zum Objekt, Blick zurück zur 

Vp) beeinflusst. Dies bekräftigt den Gedanken, dass Blickveränderungen sowohl zu 

dem Objekt als auch zum Rezipienten wichtig sind um eine veränderte Wahrnehmung 

von Objekten erreichen zu können. Der Blick vom Objekt wieder zurück zum 

Rezipienten im Sinne des dritten Schritts der drei-Schritt-Sequenz unterstreicht die 

Notwendigkeit der Interaktion. Dies ist analog zur der Differenzierung von Joint 

Attention (JA) und Shared Attention (SA) von Emery (vgl. 2.1.4, (Emery, 2000)). 

Während JA lediglich die geteilte Aufmerksamkeit auf ein Objekt beschreibt, vermittelt 

SA vielmehr die Absicherung der beiden Interaktionspartner, dass der Gegenüber 

seine Aufmerksamkeit ebenfalls dem selben Objekt zuwendet. Der Blick vom Objekt 

zurück zum Interaktionspartner mag eben genau diese Funktion erfüllen. Zwar kann 

der lang bestehende Blick eines Gegenübers auf ein Objekt im Sinne des Gaze 

Cascade Effects ( (Shimojo, Simion, Shimojo, & Scheier, 2003), vgl. 2.1.6), nämlich, dass 

Menschen dazu tendieren, ihren Blick länger auf Objekten ruhen zu lassen, die sie 

präferieren, interpretiert werden, jedoch gibt es Evidenz dafür, dass flüssige 

Bewegungen im Zusammenhang mit Blick eines Interaktionspartners die Bewertung 

von Objekten verbessert (Hayes, Paul, Beuger, & Tipper, 2008). Ein Blickverhalten, das 

mehrere Blickwechsel vom Betrachter zum Objekt und wieder zurück einschließt wird 

möglicherweise nicht zuletzt als flüssigere Bewegung wahrgenommen. Dieser Punkt 

wurde beim Versuchsaufbau nicht ausreichend gewürdigt und könnte dazu geführt 

haben, dass die Anfangshypothese keine Bestätigung fand. 

Einen weiteren Aspekt beleuchtet eine Untersuchung von Bry et al. (Bry, Treinen, 

Corneille, & Yzerbyt, 2011). Hier wird in Frage gestellt, dass es sich bei dem 

Zusammenhang von Blick und Objektbewertungen um einen impliziten Prozess 

handelt. In der zugrunde liegenden Untersuchung wurden den Vpn Rothko-Bilder 

gezeigt und das Blickverhalten einer Frau zu diesen systematisch variiert (hinschauen, 

wegschauen, Augen geschlossen). Danach gaben die Vpn eine Bewertung der 

Objekte ab. Zusätzlich wurde in einer weiteren Aufgabe abgefragt, welches Bild von 

der anderen Person angeschaut bzw. nicht angeblickt worden war. Die Bilder, die 

angeschaut worden waren, wurden besser bewertet, aber nur, wenn die Vpn wussten, 

dass das Bild zuvor die Aufmerksamkeit des Gegenübers erhalten hatte. Auf die 

explizite Frage, was zu der Bewertung der Bilder geführt hatte, antworteten jedoch alle 

an erster Stelle es seien die Farben oder der Rahmen des Bildes gewesen (Ebd). 

Sowohl bei der Untersuchung von Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) 

als auch bei den vorliegenden Untersuchungen gab keine der Vpn an, sich in ihrer 

Bewertung der Objekte vom Blickverhalten der anderen Person lenken gelassen zu 
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haben. In wieweit den Vpn bewusst war, welches Objekt mit welchem Blickverhalten 

assoziiert war, wurde weder bei Bayliss et al. noch in der vorliegenden Arbeit 

ergründet. Die unterschiedliche Anzahl von zu bewertenden Bildern bzw. Objekten, Bry 

et al. ließen sechs Bilder bewerten (Bry, Treinen, Corneille, & Yzerbyt, 2011), in der 

vorliegenden Arbeit wurden bis zu 128 Objekte (vgl. 3.1.3.3) verwendet, mag die 

Koppelung von bewussten Blickverhalten zu einem Objekt und dessen Bewertung 

stark verkompliziert haben. 

Andererseits zeigt eine Studie von Corneille et al. einen Effekt von Blickverhalten eines 

Hundes auf Objektbewertung. Corneille et al. messen die Objektbewertung nicht 

explizit sondern mittels eines Assoziationstest mit affektivem Priming (Corneille, 

Mauduit, Holland, & Strick, 2009). Dem affektivem Priming liegt die Erkenntnis zu 

Grunde, dass Personen bei Kategorisierungsaufgaben schneller reagieren, wenn vor 

dem zu bewertenden Wort ein Wort mit dem gleichen affektiven Wert (positiv, negativ) 

gezeigt wurde (Fazio, Sanbonmatsu, Powell, & Kardes, 1986). Corneille et al. nutzten 

diesen Effekt, in dem sie die präsentierten Objekte in der priming Phase verwandten 

und darauf je zwei negative und zwei positiv belegte Substantive (bspw. Ferien und 

Krankheit) kategorisieren ließen und die Reaktionsgeschwindigkeit maßen (Corneille, 

Mauduit, Holland, & Strick, 2009). Die Tatsache, dass ein Zusammenhang zwischen 

Blickverhalten und Bewertung von Objekten auch zu zeigen ist, wenn das Gegenüber 

kein Mensch ist, mag die Bedeutung des Blickverhaltens unterstreichen. Vor allem 

aber weist eine Veränderung im affektivem Priming auf die implizite Entstehung von 

Objektbewertungen hin (Ebd). Dies steht in Konsens mit der vorliegenden Arbeit (vgl. 

2.1.1). Die Messung von Objektbewertungen mittels affektivem Priming anstelle einer 

expliziten Bewertungsskala könnte eine denkbare Alternative zum Feststellen von 

Veränderungen darstellen.  

Des Weiteren stellt sich die Frage, ob die Art in der der Avatar von den Vpn 

wahrgenommen wurde, die Ergebnisse beeinflusst hat. Es scheint einen 

Zusammenhang zwischen Vertrauenswürdigkeit des Gegenübers und Objekt-

bewertungen die mit Gaze Cueing gezeigt werden, zu geben (King, Rowe, & Leonards, 

2011). Hierbei wurde ein Gesicht zuvor in einer Vignette als vertrauenswürdig 

beziehungsweise nicht vertrauenswürdig beschrieben. Diese Zuschreibung 

beeinflusste die Bewertung von Objekten positiv, wenn sie in Kombination mit 

predictive Gaze Cueing (vgl. 2.1.3) des Gesichts präsentiert wurde. 

Auch in wie weit ein Interaktionspartner als natürliches anthropomorphes Gegenüber 

wahrgenommen wird, hängt von der Grundannahme, mit der er vorgestellt wird und 

dem Blickverhalten ab (Pfeiffer, Timmermanns, Bente, Vogeley, & Schilbach, 2011). Wird 

ein Interaktionspartner als kooperativ vorgestellt, wird ein kontingentes und nicht 
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notwendig ein kongruentes Blickverhalten als menschlich aufgefasst. Wird von einem 

kompetitiven Partner ausgegangen, haben weder Kontingenz noch Kongruenz im 

Blickverhalten einen Einfluss auf die Zuschreibung von Menschlichkeit (vgl. auch Abb. 

28). Wohingegen ein ohne Zuschreibung vorgestellter Interaktionspartner vor allem 

durch kongruentes Blickverhalten, also durch den Aufbau von JA menschlich wirkt 

(Ebd).  

 
Abb. 28: Menschlichkeit und Blickverhalten 

 
Die Zuschreibung von Menschlichkeit an eine virtuelle Person während einer Interaktion mit 

a) einem nicht weiter erläuterten Interaktionspartner (naiv) 
b) einem als kooperativ vorgestellten Interaktionspartner 
c) einem als kompetitiv vorgestellten Interaktionspartner 

 
entnommen aus (Pfeiffer, Timmermanns, Bente, Vogeley, & Schilbach, 2011) 
 

 

Der Interaktionspartner in der vorliegenden Arbeit verhielt sich in den unter 3.1-3.3 

beschriebenen Untersuchungen nicht immer kongruent in ihrem Blickverhalten, was 

möglicherweise ihrer Wahrnehmung als naives anthropomorphes Gegenüber 

widersprochen hat. Möchte man von einer Wahrnehmung als anthropomorphes Wesen 

ausgehen und betrachtet die Auswertungen der Untersuchungen, so könnte man 

vermuten, dass der Avatar als kompetitiver Interaktionspartner aufgefasst wurde und 

seinem Blickverhalten damit keine Aussage zugeschrieben wurde. 
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Die unter 3.3 beschriebene Untersuchung ähnelt am meisten der von Pfeiffer et al. 

(Pfeiffer, Timmermanns, Bente, Vogeley, & Schilbach, 2011). Eine 2ndP wurde eingeführt, 

als Interaktionspartner vorgestellt und damit der anthropomorphe virtuelle Charakter 

als Avatar etabliert (vgl. 3.3.1.3). Ein Avatar ist im engeren Sinne nicht wie in der 

vorliegenden Arbeit verwandt ein virtueller anthropomorpher Charakter sondern ein 

künstlicher Stellvertreter einer wirklichen Person in der virtuellen Welt (wikipedia - Die 

freie Enzyklopädie, 2012). Dieser Status wurde also in den Untersuchungen 3.3 und 3.4 

den Vpn glauben gemacht. Betrachtet man nun die Auswertung der Untersuchung 3.3, 

die wie die von Pfeiffer et al. das Blickfolgeverhalten des Avatars in der Häufigkeit der 

Blickfolge über ein Trial moduliert, so könnte man in diesem Fall die Zuschreibung 

einer kooperativen 2ndP vermuten. Die unter 3.3.2 abgebildete Grafik verdeutlicht 

Maxima im Folgen des Verhalten der Vp bezüglich ihrer Entscheidung dem 

Blickverhalten des Avatar in dem Sinne, dass dem Blickverhalten mehr gefolgt wird, 

wenn das Blickverhalten beliebig (50/50 Verteilung) oder komplett kongruent ist (100/0 

Verteilung). Diese u-Form der Kurve lässt sich auch bei einem kooperativen 

Interaktionspartner feststellen. Kooperativ verhielt sich der Avatar in der unter 3.3 

beschriebenen Untersuchung insofern, als dass das Blickverhalten in Bezug auf die 

richtige Antwort nach der längeren Linie moduliert wurde. In diese Richtung könnte 

auch der signifikante Unterschied in der Bewertung der Linien in Bedingung 22 (small 

75/25) und 23 (small 100/0) deuten (vgl. 3.3.2), der die u-Förmigkeit der Kurve 

wiedergibt. Allerdings basieren die Aussagen der Vpn auf Antworten die ein Objekt 

betreffen, wohingegen sich die Antworten bei Pfeiffer et al. auf den Grad der 

empfundenen Menschlichkeit des Avatars beziehen (Pfeiffer, Timmermanns, Bente, 

Vogeley, & Schilbach, 2011). Und doch muss man davon ausgehen, dass ein als 

menschlich wahrgenommener Interaktionspartner ein bestimmtes Blickverhalten 

aufzeigt, dass dementsprechend das Verhalten der Vp beeinflusst. 

Angesichts der Tatsache, dass das Blickverhalten am stärksten in einem emotionalen 

Bezug, einer durch ein Gegenüber per Gesichtsausdruck vermittelten Emotion, bereits 

mit einer Emotion belegte Objekte in ihrer Bewertung verändert (Bayliss, Schuch, & 

Tipper, 2010), sollte die Rolle des Kontextes nicht vernachlässigt werden. In der hier 

vorliegenden Arbeit wurde auf die Neutralität des Kontextes (Objekte, 

Gesichtsausdruck des Avatars, Verzicht auf Attribuierungen an den Avatar, Verzicht 

auf Vignette etc.) wert gelegt und damit eine Bestätigung der These erschwert. Bereits 

in neutralen Situationen, mit neutralem Gesichtsausdrucks des Avatars und grauen 

Kästchen anstatt realen Objekten, lässt sich bildgeberisch eine Aktivität des anterioren 

Anteils der medial präfrontalen Kortexes und des ventralen Striatums während selbst 

initiierter JA zeigen ( (Schilbach, et al., 2009), vgl. 2.1.7). Eine Aktivität des Gehirns in 



Gesamtdiskussion 

 81 

Teilen des Belohnungssystems sowie Bereichen, die dem Mentalisieren zugeschrieben 

werden (Ebd), lässt sich folglich wahrscheinlich früher zeigen, als ein Effekt auf das 

Verhalten im Sinne einer veränderten Bewertung von Objekten. Die Ergebnisse von 

van der Weiden, Veling & Aarts bedenkend ( (van der Weiden, Veling, & Aarts, 2010), 

s.o.), haben die Untersuchungsparadigmen nicht ausgereicht um einen Effekt 

darstellen zu können. Gleichzeitig bekräftigt diese Untersuchung die Bedeutung des 

Blickes für die Objektwahrnehmung, zeigt aber auch wie diffizil das natürliche 

Blickverhalten ist und wie schwer es ist dieses nachzuahmen. 
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5. Zusammenfassung 

 

Intersubjektivem Blick kommt im Initiieren und Aufrechterhalten von Kontakt eine 

wesentliche soziale Bedeutung zu (Argyle & Cook, 1976). Blickvermittelte geteilte 

Aufmerksamkeit mit ihren Variationen JA und SA ist eine notwendige Vorstufe für die 

Entstehung von ToM (Emery, 2000). Dies baut auf Blickfolgebewegungen auf (Ebd.). 

Gaze Cueing spielt eine bedeutende Rolle um Blickfolgebewegungen anzuregen und 

Aufmerksamkeit anderer Personen auf das Objekt der eigenen Aufmerksamkeit zu 

leiten (Frischen, Bayliss, & Tipper, 2007). Es wird erwartet, dass die Wahrnehmung des 

Blickes eines Gegenübers im Zusammenhang zu einem Objekt die Perzeption des 

Objektes verändert (Becchio, Bertone, & Castiello, 2008). Die ontogenetische Nähe von 

JA und ToM wird in einer Studie mittels fMRT bekräftigt (Schilbach, et al., 2009). Ferner 

wird ein hedonischer Aspekt selbstinitiierter JA vermutet (Ebd.).  

Gaze Cueing, das JA entstehen lässt, führt zu verbesserter Bewertung der 

betrachteten Objekte (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006). Ein interaktives Paradigma 

(Wilms, Schilbach, Pfeiffer, Bente, Fink, & Vogeley, 2010) dient der Entwicklung von 

Verhaltensstudien zur Erforschung von Effekten selbstinitiierter JA auf die Wahr-

nehmung von Objekten. 

Eine Reihe von Verhaltensstudien wird entwickelt (vgl. 3.1-3.4). Das Studiendesign 

lehnt sich dabei immer an das Design von bildgebenden fMRT-Studien an. Mit den 

beschriebenen Untersuchungen kann weder ein Effekt von selbstinitiierter JA auf die 

Objektbewertung gezeigt, noch Bayliss et al. (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 2006) 

repliziert werden. Auch kann keine Beeinflussung der Vpn durch interpersonellen Blick 

auf die Wahrnehmung von Objekten geringerer Komplexität gezeigt werden. 

Als mögliche Erklärung werden einige Aspekte diskutiert. Diese beinhalten das 

Studiendesign, die Dauer der Untersuchungen, die womöglich zu rückläufiger 

Compliance und Ermüdung auf Seiten der Vpn geführt haben und die Zusammen-

setzung der Vpn, die hier eine recht heterogene Gruppe darstellen. Auch die 

Möglichkeit einer Testung der Vpn mittels der „Need for Cognition Scale“ wird diskutiert 

und könnte eine bedenkenswerte Überarbeitung sein (Cacioppo, Petty, & Kao, 1984), 

(Treinen, Corneille, & Luypaert, 2012). Des Weiteren wird die Neutralität der Objekte, die 

geringe Effektstärke bei Bayliss et al. Untersuchung (Bayliss, Paul, Cannon, & Tipper, 

2006) und deren erfolglose Replikation kritisch hinterfragt. Einen interessanten Ansatz 

bietet eine Studie von van der Weiden, Veling & Aarts (van der Weiden, Veling, & Aarts, 

2010), die ebenfalls über Probleme in der Replikation der Ergebnisse von Bayliss et al. 

(s.o.) berichten. Die Sinnhaftigkeit das Blickverhalten des Avatars um einen Blick 

zurück zur Vp zu ergänzen, wird im Hinblick auf den Gaze Cascade Effect (Shimojo, 
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Simion, Shimojo, & Scheier, 2003) erläutert, könnte allerdings beispielsweise im Sinne 

der Flüssigkeit der Bewegung erfolgversprechend sein (Hayes, Paul, Beuger, & Tipper, 

2008). Auch wird die Annahme eines impliziten Prozesses mit Hinblick auf die 

Untersuchung von Bry et al. (Bry, Treinen, Corneille, & Yzerbyt, 2011) in Frage gestellt. 

Gerade die Messung von Objektbewertungen mittels affektivem Priming (Corneille, 

Mauduit, Holland, & Strick, 2009) unterstreichen jedoch den impliziten Charakter von 

Wertzuschreibungen und könnte ebenfalls eine bedenkenswerte Abwandlung der 

beschriebenen Untersuchungen darstellen. Ebenso wird die Rolle des verwendeten 

Avatars auf seine Vertrauenswürdigkeit (King, Rowe, & Leonards, 2011), die Natürlichkeit 

im Blickverhalten (Pfeiffer, Timmermanns, Bente, Vogeley, & Schilbach, 2011) und den 

fehlenden emotionalen Bezug (Bayliss, Schuch, & Tipper, 2010) hinterfragt. 

Die oben erwähnten Studien von van der Weiden, Veling & Aarts (van der Weiden, 

Veling, & Aarts, 2010) und von Schilbach et al. (Schilbach, et al., 2009) weisen erneut auf 

einen bestehenden Effekt hin und unterstützen die Grundthesen der vorliegenden 

Arbeit. 

Das menschliche Blickverhalten ist in seiner Reproduzierbarkeit sehr diffizil und die 

labilen Effekte dieser Problematik zuzuschreiben. Der soziale Wert des Blickes lässt 

sich damit nicht in Frage stellen. 
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