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Der Avatar: Ein Wesen, eine Spielfigur, ein 
Medium, oder ein UI-Element? 

Ulrike Spierling

FH Erfurt, University of Applied Sciences

email: spierling@fh-erfurt.de
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Position Statement „Avatare“

Vision

n Avatare: Der Brückenschlag zwischen Mensch und 
Maschine als visuell modellierte Annäherung 

n Informationstechnologie wird anthropomorph

n Technik wird verständlicher 

n „Avatare“ als „Embodied Conversational Agents“ 
(Verkörperlichung des Software-Agenten)

n Sinnliche Qualitäten, neue Trends: Joy of Use, Funology

Thesen

n Avatare selbst werfen nun Fragen der Technik-Akzeptanz 
auf: Werkzeug oder Assistent?

n Design von geeigneten konzeptuellen Modellen und 
Metaphern für das Gesamtszenario gewinnt Wichtigkeit
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Betrachtungsweisen und Annäherungen

Avatare
und Virtual
Humans

UI-Element
Dialogform

Virtuelles Wesen
KI-Charakter

Medium
Schauspieler

Spielfigur
Puppe
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Avatare
und Virtual
Humans

Medium
Schauspieler

Betrachtungsweisen und Annäherungen

UI-Element
Dialogform

Virtuelles Wesen
KI-Charakter

Spielfigur
Puppe

MS Office Assistent
(2002)

Hilfefunktion
Dialogfeld-Ersatz

Warnfunktion
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Chatbots in der Kundenkommunikation

(Yellostrom, Wüstenrot, Verity, 
Ask Jeeves, Hannoversche Vers., 2004)
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Chatbots 3D-animiert 

“Virtueller 
Smalltalk
Partner“

…muss mit Beleidigungen 
und Akzeptanzproblemen 
umgehen können

(Technologie aus Projekten 
EMBASSI und art-E-fact,
TU Darmstadt, ZGDV e.V., 2001)

Wesen
KI-Charakter
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Lernen / Edutainment

Inszenierung von Gesprächen 
zwischen Avataren mit
Rollenverteilung

Thema „Kunst“,
EU-Projekt art-E-fact

(2003)

Thema „Rechnen in der Grundschule“,
Studenten-Projekt

FH Erfurt, PH LB (2003)
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Virtuelle Puppenstube: Spieler haben die Kontrolle

http://www.thesims.de/ (2004)
http://www.thesims.de/simsonline/

Spielfigur
Puppe

Eigenkreation
und

Kommunikation
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Dramatisches Spiel: Virtuelle Schauspieler

Medium
Schauspieler

Final Fantasy: The Spirit Within
(2001)

Halflife 2 (2004)
http://www.planethalflife.com

Storytelling:
„Suspension of

disbelief“
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Akzeptanz von Embodied Conversational Agents

Studie zum Assistenzsystem (virtueller Helfer)

n „Im allgemeinen“ positive Wirkung virtueller Figuren auf 
die Bewertung des Systems

n Soziale Wirkungen des „Face-to-Face“ Kontaktes deutlich

n Unterhaltsamkeit wird durch Figur hervorgehoben

n Sympathiebeschreibungen sind inkonsistent!

n Wichtigkeit der Qualität der Animationseffekte wird 
unterschiedlich bewertet

EMBASSI Interface 
zur Video- & TV-
Einstellung
mit Avatar (2002)
ZGDV / TUD / 
Grundig
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Akzeptanz von Embodied Conversational Agents

Studie Assistenzsystem

n „Im allgemeinen“ positive Bewertung virtueller Figuren 
auf die Bewertung des Systems

n Soziale Wirkungen des Face-to-Face Kontaktes

n Sympathiebeschreibungen: inkonsistent!

EMBASSI Interface 
zur Video- & TV-
Einstellung
mit Avatar (2003)
ZGDV / TUD / 
Grundig

UI-Element
Dialogform

Wesen
KI-Charakter

Medium
Schauspieler

Spielfigur
Puppe
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Projekt „Info zum Anfassen“

Projekt „GEIST“

Projekt „Telebuddy“

ZGDV Projekte (1999-2003)

„Brückenschlag“ durch Einbettung in Umgebung
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Diskussionspunkte
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Darstellungs-„Realismus“ und „Uncanny Valley“

These

n Zunehmend realistische Modellierung (body & mind) führt 
nicht (automatisch) zu höherer Akzeptanz von Avataren, 
sondern birgt neue Risiken der Fehleinschätzung sowie 
des „Unheimlichen“

Nach Masahiro Mori
(1982)

Emotionale
Reaktion

der 
Menschen

Anthropomorphismus

Uncanny Valley

maschinenhaft

menschähnlicher

„real“
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Soziale Modelle, Metapher, „Inszenierung“

Thesen

n Avatare geben der Technologie, die ohnehin als ein 
„Social Actor“ dient, Gesichter (UI-Element)

n Klare Rollenzuweisungen für Avatare in der Beziehung 
zum Nutzer führen zu erhöhter Akzeptanz 
(Unterlegene Fähigkeiten?)

n „Storytelling“ ist eine Möglichkeit der bewussten 
Inszenierung in einer aktiven, narrativen Umgebung 
(Medium)

n Die Metapher der „virtuellen Puppenstube“ (Spielfigur) ist 
weniger beängstigend als die des „virtuellen Menschen“ 
(Wesen)
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Befähigung im kreativen Umgang mit Avataren

Thesen

n Aktiv gestaltende Nutzer verlieren Vorbehalte, finden 
Spaß am kreativen Umgang mit simulierten Wesen, und 
können deren Kapazität einschätzen

n Mangelnde Kontrolle sowie mangelnde Einschätzung des 
„Gegenübers“ führt zu Misstrauen und Ablehnung 
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Kontakt: Ulrike Spierling, FH Erfurt
spierling@fh-erfurt.de

Danke!


