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Gruppierung als Instrument fiir Soziale Wahrnehmungsforschung

Abstract

In dem Projekt 'Ein Animationswerkzeug fiir Soziales Handeln’ wurde eine Software
entwickelt, die Forschern die Moglichkeit bietet, Formen wie Dreiecke und Kreise zu
zeichnen und in einem Film zu animieren. Mit Hilfe der Filme kénnen im Bereich der
Sozialen Wahrnehmungsforschung Situationen untersucht und Designfragen im Bereich
der Roboter-Entwicklung geklart werden. Damit die Software effizient eingesetzt werden
kann, muss sie gebrauchstauglich und auf den Benutzer zugeschnitten sein.

Vor diesem Hintergrund beschéftigt sich dieser Projektbericht mit der Frage nach der
Bedeutung von Gruppierung als technisches Hilfsmittel fiir die Forscher und als wichti-
ge Grundlage fiir Filme im Bereich der sozialen Wahrnehmungsforschung. Anhand von
Beispielen aus der Forschung kann gezeigt werden, dass Gruppierung als Soziales Phéano-
men eine besondere Rolle spielt und im Anforderungsprofil der Software beriicksichtigt
werden sollte. Es wird vorgeschlagen, wie man Gruppierung klassifizieren kann, und auf
welche Weise Gruppierung in einer Software wie dem Animationswerkzeug fiir sozia-
les Handeln zu implementieren ist. Schwierigkeiten und Probleme konnen entstehen, da
Software immer nur einen Teil der Realitdt abbilden kann.
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1 Einleitung

Der Mensch muss téglich Situationen auf ihren sozialen Gehalt hin einschitzen und sich
entsprechend verhalten. Auch fir die Interaktion zwischen Robotern und Menschen kann
dieses ’soziale Einstufen’ eine wichtige Rolle spielen.

Die soziale Wahrnehmungsforschung beschéftig sich damit herauszufinden, wie Perso-
nen bestimmte Situationen einschéitzen, und was fiir Einflussfaktoren dabei eine Rolle
spielen. Fritz Heider und Marianne Simmel entwickelten zu diesem Zweck einen Trick-
film, den sie Versuchspersonen zeigten [Heider and Simmel, 1944]. In dem Film bewegen
sich zwei Dreiecke und ein Kreis auf einem weilen Hintergrund. Heider & Simmel konn-
ten beobachten, dass bestimmte Bewegungsfolgen der Objekte von Versuchspersonen
als kausal zusammenhéngend interpretiert wurden. Nicht nur das; den Figuren wurden
héufig Charakteristiken zugeschrieben und Intentionen unterstellt - die Versuchsperso-
nen entwickelten Geschichten, um die Szenen zu beschreiben.

In dem Vorgéangerprojekt 2010 ,Ein Animationswerkzeug fiir Soziales Handeln“ (AfSH
oder Animationswerkzeug) ging es darum, eine Entwicklungsumgebung fiir Animationen
(Trickfilme) zu schaffen, damit Experimente dhnlich dem von Heider & Simmel nachge-
stellt und durchgefithrt werden kénnen.

Die Software ist in Java geschrieben. Um die Gebrauchstauglichkeit zu erhéhen, gibt
es eine Benutzeroberfldche, welche mit Hilfe des Grafical Editor Framework(GEF) ge-
baut wurde. Die Animationen, die man erstellt, werden im Scalable Vectors Format
(SVG) gespeichert und kénnen von Browsern interpretiert werden. Die Zielgruppe der
Software sind Forscher und Experimentatoren, welche nicht unbedingt ein Vorwissen fiir
Animationssoftware mit sich bringen.

Ziel unseres Projektes 2011/12 war es, die bestehende Software zu verbessern und
gebrauchstauglicher zu gestalten. Als Mitglied eines 3er-Teams habe ich mich mit der
Aufgabe beschiftigt, die Gruppierungsfunktion zu implementieren. Der Begriff Gruppie-
rung beschreibt das Zusammenfiigen von mehreren Objekten zu einem einzigen, neuen
Objekt.

Im Zuge dieser Arbeit habe ich mich mit der Frage auseinander gesetzt, wozu Gruppie-
rung eingesetzt werden kann. Dient Gruppierung nur als Methode, um Objekte gleich-
zeitig und gleichartig behandeln zu kénnen? Gibt es eine klare Trennung zwischen dem
technischen und dem sozialen Aspekt der Gruppierung?

Dieser Projektbericht soll zeigen, dass Gruppierung als Funktion eines Animationswerk-
zeuges besonders wichtig ist, wenn es um das Thema der sozialen Wahrnehmungsfor-
schung geht. Durch die Aufnahme der Gruppierungsfunktion in das Animationswerkzeug
kénnen Forscher Animationsfilme zukiinftig effizienter gestalten.
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2 Stand der Forschung

Bereits 1944 fiihrten Heider & Simmel Experimente im Bereich der Sozialen Wahrne-
mungsforschung durch, wobei sie mit Hilfe einfacher Trickzeichentechnik abstrakte geo-
metrische Formen animierten und diese Szenen Versuchspersonen vorfiihrten.

Scholl und Tremoulet sprechen in diesem Zusammenhang von , Perceptual Animacy*,
also einer Lebendigkeit oder Belebtheit, welche der Beobachter den Objekten zuschreibt
[Scholl and Tremoulet, 2000]. Die Forschung von Heider & Simmel ist Vorreiter eines
Feldes von Experimenten, in denen Wahrnehmung von sozialer Interaktion mit Hilfe von
animierten abstrakten Formen untersucht wird.

So fand Michotte heraus, dass das Hinzubewegen eines Kreises auf einen anderen Kreis,
welcher sich anschlieend in Bewegung setzt, von vielen Personen als Ursache-Wirkungs-
Kette angesehen wird — Kreis A ist der Grund, warum Kreis B sich bewegt [Michotte, 1946].
Dieser sogenannte Launching-Effekt, ebenso wie der Entraining-Effekt (A und B bewegen
sich nach Zusammenstofl beide weiter) sind zwei von 19 Effekten, welche er mit Hilfe
von animierten Szenen entdecken konnte. All diese Effekte fasst Michotte — als Titel
seines Buches — unter dem Begriff ,,Perceptual Causality” zusammen: wahrgenommene
Kausalzusammenhénge, welche vom Beobachter interpretiert werden [Michotte, 1946] .

White und Milne beschéftigten sich vor Allem mit dem sogenannten Pulling Effect.
Gemeint ist der Eindruck, dass ein Objekt als ziehend wahrgenommen wird, wenn es
sich zuerst bewegt und andere Objekte sequentiell folgen [White and Milne, 1997]. Auch
hier wurden Objekte animiert und auf ,,ihr Wirken hin“ untersucht.

(@) (b)

w

Abbildung 1: Szenen aus den Versuchen von White und Milne - der Pulling-Effekt

Dass das Gebiet der sozialen Wahrnehmungsforschung noch hoch aktuell ist, zeigen
Studien wie die von Mutlu et al.. Sie entwickelten — ausgehend vom Konzept der Perc-
teptual Causality — in ihrem Experiment eine Software, welche eine abstrakte Gestalt
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an eine Leinwand projeziert und dariiber mit Beobachtern (Studenten und Unipersonal)
interagiert [Mutlu et al., 2006].

Von den sehr abstrakten Formen zu etwas komplexeren Figuren kamen Takayama
et al., als ihr Team untersuchte, wie das Verhalten eines animierten Roboters in In-
teraktion mit Personen oder in Einzelsituationen von Beobachtern eingeschétzt wird
[Takayama et al., 2011]. Dadurch konnten Designfragen des Roboters geklirt werden,
ohne ihn zuerst konstruieren zu miissen.

All diesen Experimenten ist gemein, dass sie Animationen enthalten, in denen mindes-
tens zwei Objekte bewegt oder nicht bewegt werden. Dies ist unumgénglich, da bei der
Erforschung der Formen sozialer Wahrnehmung die Bewegung von Objekten als symbo-
lische Représentation sozialer Interaktion eingesetzt wird. Dariiber hinaus ist in vielen
der oben genannten Experimente aber das gemeinsame und gleichartige oder gleichge-
richtete Verhalten von Objekten relevant. Dieses gemeinsame bzw. synchrone Verhalten
soll hier als Gruppenverhalten bezeichnet werden. Objekte, die der Beobachter diesem
gemeinsamen Verhalten zuordnet als Gruppe, und die Handlung die notwendig ist um
diesen Zustand zu erreichen als Gruppierung.

Wiéhrend der Arbeit im Projekt ist die These aufgetreten, dass man Gruppen aus Sicht
der sozialen Wahrnehmungsforschung auf unterschiedliche Art und Weise klassifizieren
kann. Hierbei spielen besonders die Objekteigenschaften eines Gruppenmitglieds eine
wichtige Rolle. Nachfolgend sollen nun Beispiele aufzeigen, an welchen Stellen in der
Forschung Gruppenverhalten aufzufinden ist, und wie man dieses kategorisieren kann.

3 Soziales Handeln und Gruppierung

Besonders die Eigenschaft der Bewegung wurde in vielen der Experimente eingesetzt,
um Objekte miteinander in Verbindung zu setzen oder zu unterscheiden. Genauso wur-
de die Form genutzt um Objekte als zusammenhorig oder unterschiedlich darzustellen.
Die Eigenschaft der Farbe kann ebenso einen Effekt auf wahrgenommene Gruppenzuge-
horigkeit haben.

Gruppierung durch Form

In den Versuchen von White und Milne wurden ausschliefllich schwarze, gleichgrofie
Quadrate eingesetzt, um alle Objekte als Gruppe von gleichartigen Figuren auftreten
zulassen[White and Milne, 1997]. Dies war notwendig, um den Fokus des Beobachters
ausschlieilich auf die Bewegungsanimation zu lenken. Dadurch konnte ausgeschlossen
werden, dass ein Objekt als passiv oder aktiv, als pulling oder being pulled, eingestuft
wurde, ausgehend von seiner Form und Farbe. Nur der Bewegungsimpuls — ob langsam
oder schnell, ob zuerst oder nachfolgend, ob nach rechts oder nach links, war somit
ausschlaggebend fiir die wahrgenommmene Handlung.
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Bei dem Versuch von Heider und Simmel wurden ein grofles und ein kleines Drei-
eck und ein kleiner Kreis animiert. Aufgrund der gemeinsamen Form schrieben viele
Versuchspersonen den Dreiecken das gleiche Geschlecht (ménnlich) zu. Die Form wirkte
hier gruppierend auf die Objekte und rief damit auch weitere Empfindungen hervor, z.B.
das Gefiihl von Schwéche auf Grund von Groflenunterschieden (ein kleines Dreieck und
ein kleiner Kreis wirkten schwécher als ein grofies Dreieck).

Gruppierung durch Bewegung

Gemeinsame Bewegung kann genutzt werden, um Szenen zu simulieren, in denen Objekte
durch ’Causality’ oder soziale Zugehorigkeit als zusammengehorig erkannt werden; dies
wurde in vielen der Versuche eingesetzt. Dadurch, dass eine Menge von Objekten z.B. den
gleichen Weg nimmt, erkennen Beobachter einen sozialen Zusammenhang: ,,Observers see
multiple objects but only a single motion“ [Scholl and Tremoulet, 2000]. Die gemeinsame
Bewegung beeinflusst die soziale Wahrnehmung der Beobachter.

Gruppierung durch Bewegung kann auflerdem wichtig sein, um Objekte zu katego-
risieren und von einander abzutrennen — Lebendigkeit im Sinne der Perceptual Ani-
macy wird zum Beispiel wahrgenommen, wenn ein Objekt den Newtonschen Geset-
zen nicht gehorcht, eine Gruppe von anderen Objekten aber schon. Stewart stellte in
diesem Zusammenhang die Energy Violation Hypothesis auf: Wenn eine Vielzahl von
Objekten (als Gruppe) den Gesetzen gehorcht und dann ein besonderes Objekt da-
von abweicht, wird dieses héufig als animiert und lebendig wahrgenommen (zitiert nach
[Scholl and Tremoulet, 2000]).

SchlieBlich kann Gruppierung durch Bewegung dazu dienen, mehrere verschiedenartige
Objekte langfristig als ein Objekt zu behandeln, um von den sehr abstrakten Formen zu
etwas komplexeren Figuren wie Robotern kommen zu kénnen [Takayama et al., 2011].
Dies ist eher ein technischer Aspekt der Gruppierung. Objekte, die sich immer gemeinsam
bewegen und beriihren, werden schnell als ein Kérper wahrgenommen.

Gruppierung durch Farbe

Genauso wichtig kann im Bereich der sozialen Wahrnehmungsforschung sein, dass Ob-
jekte gemeinsame Farben bzw. Farb-Animationen haben. Gruppenverhalten kann also
auch durch z.B. gemeinsame Farbwechsel angedeutet werden. Wieder dient diese Art der
Gruppierung zur sozialen Abgrenzung von anderen Objekten. Dem widerspricht nicht,
dass in vielen Versuchen, u.a. auch dem von White und Milne, Objekte monochrom
dargestellt werden[White and Milne, 1997]. Dies kann dazu dienen, die Aufmerksamkeit
des Beobachters auf die Bewegung und nicht Form und Farbe der Objekte zu richten.

Aus den oben beschriebenen Beispielen lésst sich erkennen, dass Gruppierung nicht
nur als ein bequemes Instrument einer Animationssoftware dienen kann; diese Art der
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Objektbehandlung wird sehr héufig im Bereich der Sozialen Wahrnehmungsforschung
eingesetzt — und das nicht ohne Grund.

Bei sozialer Wahrnehmung geht es darum, die Beteiligten einer Situation auf ihre
Absichten und Motive hin einzuschétzen. Trivial gesagt muss man wissen, ob man Freund
oder Feind gegeniibersteht, ob das soziale Umfeld inklusiv oder exklusiv strukturiert
ist und welche sozialen Hirarchien herrschen. Natiirlich ist der Vorgang der sozialen
Wahrnehmung deutlich komplexer. Dies zu erldutern, wiirde aber zu sehr in den Bereich
der Sozialforschung abweichen und soll deswegen nicht noch genauer thematisiert werden.
Festzuhalten bleibt, dass Gruppierung — also Gruppenzuordnung von Akteuren — in einer
Situation als wichtiger Bestandteil von sozialer Wahrnehmung angesehen werden kann.

4 Was fiir Arten von Gruppierung braucht ein
Animationswerkzeug

Es ist also offensichtlich, dass Gruppierung als Instrument zum gemeinsamen Behandeln
von Objekten besonders bei einem Animationswerkzeug fiir Soziales Handeln eine grofie
Rolle spielt.

Die Hilfestellung, welche Gruppierung in normalen Grafikeditoren leistet, ist fiir die
Nutzer unserer Software wichtig, weil sie fiir viele der Animationen eingesetzt werden
kann. Ist es nun aber nétig, diese verschiedenen Formen der Gruppierung in unserer
Software bewusst voneinander getrennt zu implementieren?

Aus software-technischer Sicht kénnen Objekte, wenn sie erstmal gruppiert wurden,
gemeinsam angefasst und verdndert werden - dies soll hier als technische Gruppierung
bezeichnet werden.

Andererseits konnen Objekte technisch nicht gruppiert sein, und trotzdem von Beob-
achtern als sozial gruppiert wahrgenommen werden - soziale Gruppierung. Man muss
sich also klarmachen, dass technische Gruppierung und soziale Gruppierung sich nur in
Teilen tiberschneiden. Ein weiterer Faktor, der fiir die Gruppierung auch eine wichtige
Rolle spielt, bisher aber bewusst ausgeklammert wurde, ist die Zeit.

Gruppierung auf Zeit

Zusétzlich zu den bereits genannten Dimensionen ist die Zeit ein Faktor fiir Gruppierung,
der allerdings nur aus der software-technischen Sicht relevant ist: Abhéngig von der
Dauer der Gruppierung, also dem Anhalten der gemeinsamen Eigenschaft der Objekte,
hat das Gruppenverhalten eine unterschiedliche Wirkung. Dies ist fiir die Theorie nicht
unbedingt offensichtlich, weil das gemeinsame Verhalten von Objekten iiber die Zeit
hinweg wie selbstverstéindlich wahrgenommen wird.

Fiir die technische Umsetzung in der Software hingegen ist es ein sehr relevanter Punkt.
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Meiner Meinung nach kann man mindestens drei verschiedene Arten von Gruppierung
auf der Zeitebene unterscheiden, welche*** alle einen anderen Effekt auf die Wahrneh-
mung haben kénnen. Die Zeit kann die anderen Dimensionen (Form, Bewegung, Farbe)
beeinflussen und kombinieren, dadurch dass diese eben unterschiedlich lange andauern.
Die Zeit ist so selbstverstdndlich, dass ihr eigentlich keine Beachtung geschenkt werden
miisste. Soziale Interaktion von Objekten kann ja nur dann beobachtet werden, wenn
diese sich — {iber die Zeit hinweg — verhalten; fiir den Bereich der sozialen Wahrneh-
mungsforschung ein absolut notwendiger aber eben auch selbstverstdndlicher Umstand.

Aus Software-technischer Sicht aber sollte man den Forschern erlauben, die Realitéit
so gut wie moglich abbilden zu kénnen. Dazu muss man sich iiberlegen, wie die Objekte
iiber die Zeit hinweg animiert werden; und darum auch, wie lange die Objekte grup-
piert werden. Aus diesem Grund unterscheide ich drei verschieden Arten von zeitlicher
Gruppierung:

Langfristiges statisches Gruppieren

Dadurch, dass sich Objekte langfristig gemeinsam bewegen, vielleicht auch die gleiche
Farbe haben, konnen komplexere Formen simuliert werden: Am Beispiel der Roboter-
Forschung von Takayama wurde dies bereits angedeutet [Takayama et al., 2011]. Ein
anderes Team aus unserem Projekt hat sich insbesondere damit beschéftigt — das Multi-
Figur-Projekt.

Langfristiges dynamisches Gruppieren

Ein Beispiel hierfiir wire ein Mensch, dessen Arme zu seinem Korper (also einer Gruppe
von Formen) dazugehoren. Die Objekte, die seine Arme représentieren, sind Teil dieser
Gruppe, konnen sich aber manchmal semi-unabhéngig davon bewegen. Takayama et al.
nennen in diesem Zusammenhang die Gestaltgesetze oder auch Animation Principles
[Takayama et al., 2011]. Objekte, die langfristig Teil einer Gruppe sind, haben also auch
unabhéingige Animationen.

Voriibergehendes Gruppieren

Diese Arte der sozialen Gruppierung ist wohl in den meisten der Experimente genutzt
worden, um bestimmte Zusammenhénge zu simulieren. Technisch sind die Objekte alle
individuell animiert, fiir einen bestimmten Zeitraum aber bewegen sie sich gemeinsam,
oder abhéngig von einander. Hier kénnte technische Gruppierung helfen, das gemeinsa-
me Bewegen effizienter zu simulieren. Nicht jedes einzelne Objekt wird animiert, sondern
einmalig die Gruppe. Anschlieflend kann die Gruppe aufgelést werden und die Objekte
koénnen sich wieder individuell verhalten. Wenn z.B. in den Filmen von Heider & Simmel
das kleine Dreieck dem grofien Dreieck folgt, dann ist dies voriibergehend eine soziale
Zusammengehorigkeit — das kleine Dreieck verfolgt das grofie — und kdénnte in unserer
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Software durch voriibergehende Gruppierung leichter simuliert werden.

Es ldsst sich also zusammenfassen, dass eine Software als Animationswerkzeug fiir So-
ziales Handeln idealerweise ermoglichen sollte, Objekte iiber unterschiedlich lange Zeit,
auf unterschiedliche Art und Weise (durch Bewegung-, Farb- und Form-Behandlung) als
Gruppe zu animieren.

5 Das Animationswerkzeug

Die oben festgestellten Anforderungen sollen nun am Beispiel des Animationswerkzeu-
ges auf Probleme und Umsetzungsmoglichkeiten untersucht werden. Dazu folgt zuerst
ein kurzer Uberblick iiber die Software und ihre Funktionen, die sie zu Beginn unseres
Projektes bereits erfiillte.

Die Benutzeroberfliche bietet dem Forscher die Moglichkeit, Objekte zu zeichnen (Gra-
fikeditor), sie anschlieffend mit Hilfe von Pfaden zu animieren (Animationseditor) und
schliefllich die animierten Objekte als Film abzuspielen und zu speichern (Player).

800 Animationswerkzeug zur Visualisierung sozialen Handelns
@ | |opEBlo] x| | |

= GraphicalEditor 3 = B Player 58 | Properties =8

[ AnimationEditar 8 P -|. aye rl

000 002 | [003 005 007 | [008
(o0 J{ooz [ 03 |[ooe 005 | [oos J[oo7 [oos [[oos [[o:0 |

Abbildung 2: Die Oberfliche des Animationswerkzeuges
Es war zu Beginn unseres Projektes bereits moglich, Animationen wie die von Heider &

Simmel mit dem Animationswerkzeug zu erstellen. Allerdings mussten Objekte einzeln
angefasst werden und konnten noch nicht als Gruppe behandelt werden. Ausschliellich

10



Gruppierung als Instrument fiir Soziale Wahrnehmungsforschung

das Markieren mehrerer Objekte im Grafikeditor und Verschieben an einen anderen Ort
konnte durchgefiihrt werden.

6 Umsetzung im Animationswerkzeug

Das Animationswerkzeug fiir Soziales Handeln basiert auf einer Software-Architektur,
welche hohe Abhingigkeiten vermeidet und klar die Funktionalitdt von der Anwendungs-
oberflache trennt (Model-View-Controller-Ansatz [Rubel et al., 2011]).

Das Model hélt die Informationen {iber die jeweilige Form, Groéfie und andere Eigen-
schaften, die View ist dafiir zustandig, das Model auf der Oberfliche zu représentieren
und der Controller verwaltet das Model, die View und den Informationsaustausch zwi-
schen den beiden Bereichen.

Formen wie Dreiecke, Ellipsen oder Rechtecke werden jeweils durch eigene Klassen re-
préasentiert; dies geschieht in allen drei Bereichen des Model-View-Controller-Ansatzes:
So gibt es zum Beispiel fiir eine Ellipse die Klasse 'GEllipseEditpart’ fiir den Grafikedi-
tor bzw. ’AEllipseEditpart’ fiir den Animationseditor (Controller), die Klasse "Ellipse’
fiir das Modell einer Ellipse (Model) und die Klasse ’EllipseFigure’ fiir die Darstellung
(View).

Unser Ansatz der Implementierung von Gruppen macht sich diese Architektur zu Nut-
ze, indem ein eigenes Objekt erstellt wird — die Gruppe — , welches bereits bestehende
individuelle Objekte wie Ellipse oder Dreieck als Referenzen speichert und in allen drei
Bereichen (Model,View,Controller) verwaltet (sieche Abb. 3).

Kind 1
Kind 2
Kind 3

‘ Quadrat | Dreieck |

Abbildung 3: Die einzelnen Objekte als Mitglieder der Gruppe

Dadurch, dass wir uns die vorherigen Instanzen der Objekte aufbewahren und sie als
Referenzen in der Gruppe speichern, ist theoretisch eine Gruppierung auf beliebig lange

11
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Zeit moglich. Man kann Objekte gruppieren und sie als Gruppe verédndern; man kann
sie dann im Grafikeditor bewegen, drehen und anschliefend die Gruppierung wieder
aufheben. Dadurch kann Gruppierung als technisches Hilfsmittel genutzt werden, um
schneller zu arbeiten.

Grenzen der Software-Architektur

Probleme treten auf, wenn es darum geht, die Objekte als Gruppe zu animieren, um
sie fiir soziales Gruppieren einzusetzen. Dadurch, dass in unserem Animationwerkzeug
eine funktionale Trennung durch Editoren vorliegt (Grafikeditor, Animationseditor und
der Player), bedeutet eine Gruppierung von Objekten im Grafikeditor nicht, dass der
Beobachter die Gruppe im Film zu Gesicht bekommt. Der Forscher kann sich also die
technische Gruppierung als Instrument fiir effizienteres Arbeiten bereits zu Nutze ma-
chen (schneller gleich grofie Kreise erstellen und am linken unteren Rand platzieren zum
Beispiel), die Form der sozialen Gruppierung ist aber noch nicht méglich. Er miisste nach
der Bearbeitung der Gruppe die Gruppierung aufheben und fiir jedes einzelne Objekt
einen Pfad fiir eine Animation erstellen, auch wenn alle Objekte den gleichen Weg neh-
men sollen. Es ist theoretisch mdoglich, die Gruppe so zu implementieren, dass sie auch
animiert werden kann. Dies ist durch die Software-Architektur sogar mit relativ wenig
Aufwand verbunden. Dann allerdings tritt ein anderes, programmiertechnisch bedingtes
Problem auf:

Das Animationswerkzeug ist so konzipiert, dass im Player immer der aktuelle Zustand
des Grafikeditors widergespiegelt wird. Ist zum Beispiel ein Dreieck im Grafikeditor in
der oberen rechten Ecke, ist es dies im Player ebenfalls — solange bis eine Animation das
Dreieck auf einem Pfad zu einem anderen Ort bewegt.

Im Player ist es moglich, mehrere Zusténde tiber die Zeit hinweg darstellen zu lassen.
Im Grafikeditor hingegen gibt es nur einen einzigen Zustand — den aktuellen. Durch ei-
ne Aufteilung der funktionalen Zustdndigkeiten in Grafikeditor, Animationseditor und
Player wird eine Abstraktion vorgenommen, welche die Realitdt nur noch mit Einschran-
kungen abbildet. Das Zeit-Raum-Verhéltnis so wie wir es im realen Leben kennen, ist
hier nicht vorhanden.

Fir die Gruppierungsfunktion hat diese software-architektonische Implementierung
zur Folge, dass der Forscher gezwungen ist, sich zu entscheiden, ob er entweder eine
Gruppe oder einzelne Objekte animieren will. Er kann also eine Gruppe erstellen, einen
Animationspfad zeichnen, und schliellich im Animationseditor eine passende Animation
abspielen, die der Beobachter zu Gesicht bekommt. Damit diese aber im Player angezeigt
werden kann, darf er nun die Gruppierung im Grafikeditor nicht mehr aufheben. Es
ist also nicht moglich, Objekte voriibergehend im Player als Gruppe zu animieren und
anschliefend die Objekte einzelnd zu animieren.

12
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7 Was leistet das Animationswerkzeug jetzt?

Durch die Implementierung des Gruppenobjektes wurde das AfSH in seiner Gebrauch-
stauglichkeit als auch in seiner Funktionalitit erweitert. Es ist nun begrenzt moglich,
durch einfaches Auswéhlen und anschlielendes Gruppieren von Objekten diese als Grup-
pe zu behandeln. Dadurch kénnen einerseits schneller synchrone Anderungen vorgenom-
men werden, andererseits Gruppen fiir die Trickfilme eingesetzt werden.

Ein Button wurde implementiert (siehe Abb. 4), mit dessen Hilfe markierte Objek-
te per Klick zu einer Gruppe zusammengefasst werden. Die Mafle der Gruppe werden
entsprechend ihrer Mitglieder berechnet und ein Rahmen um alle Mitglieder gezogen,
sodass die Gruppe als eigenstdndiges Objekt angefasst werden kann.

Animationswerkzeug zur Visualisierung sozialen Handelns

| @ | ‘EIID B/ 20] nx‘ ‘ | I_ der Button

[ GraphicalEditor E3 | = B || 3 player 52 | = Propert...| — O

[ Select

r=1
L Marquee

Kreis
Ellipse »
Rechteck
Quadrat

Dreieck : .
Polygon
Linie
Palylinie
Pfad
Runder Pfad |

[ AnimationEditor &3 |

Abbildung 4: Beispiel fir eine Gruppe
Allerdings miissen theoretische Uberlegungen noch praktisch umgesetzt werden. Es

ist bis jetzt nicht moglich, erstellte Gruppen zu animieren — weder durch Farbanimation
noch durch Bewegungsanimation. Eine Moglichkeit zur Gruppierung ohne Animation
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bietet nur einen sehr kleinen Vorteil fiir den Forscher, deswegen ist es erforderlich, dass
die Animation von Gruppen noch umgesetzt wird.

Weil der Zustand im Grafikeditor des Animationswerkzeuges immer eindeutig ist, kon-
nen Objekte gruppiert sein - oder nicht. Dadurch kann der Benutzer zwar mehrere Ob-
jekte zusammen behandeln und anschlieend die Gruppe wieder auflésen. Wenn er aber
eine Gruppe animieren mochte, muss diese weiterhin bestehen, wiahrend die Szene im
Player abgespielt wird. Als Forscher hat man also nicht die freie Wahl, welche Art von
zeitlicher Gruppierung man wahlt. In den Kapiteln weiter oben wurde aber betont, wie
wichtig die Moglichkeit der verschiedenartigen Gruppierung gerade fiir unsere Zielgruppe
(Forscher und Experimentatoren) sein kann.

Auch das individuelle Behandeln von Gruppenmitgliedern, welches durch unseren Im-
plementierungsansatz theoretisch moglich wére, ist noch nicht umgesetzt. Dies ist ein
wichtiger Punkt, vor Allem, wenn es um langfristige dynamische Gruppierung geht. Da-
mit z.B. ein Arm einer Person, die animiert wird, bewegt werden kann, miissen die
Gruppenmitglieder, die den Arm repréasentieren, abhingig von der Gruppe einzeln be-
arbeitet und animiert werden koénnen.

Ebenso ist das voriibergehende Gruppieren noch nicht durchfiihrbar. Es gibt noch
keine Funktion, die es erlaubt, eine Gruppierung wieder aufzuheben. Auch hier bietet
unser Ansatz - bei der Gruppierung die urspriinglichen Objekte der Gruppenmitglieder
zu behalten - einen guten Einstiegspunkt, um das Auflésen der Gruppierung zu imple-
mentieren.

Die Grundvoraussetzungen fiir die Gruppierung von Objekten aber sind bereits erfiillt
und es ist moglich, gruppierte Objekte im Grafikeditor gemeinsam zu bewegen. Durch
das Implementieren des Gruppenobjektes (im Model, View und Controller) ist der Weg
frei, die Anwendungsmoglichkeiten der Gruppierung kiinftig zu erweitern.

8 Diskussion

In diesem Bericht wurde untersucht, welche Rolle das Gruppieren von Objekten in einem
Animationswerkzeug wie dem unseren spielt. Gruppierung kann die Gebrauchstauglich-
keit und Effizienz eines Animationswerkzeuges erheblich verbessern.

Es wurde an einigen Beispielen nachgewiesen, dass dieser Mehrwert an Gebrauchstaug-
lichkeit besonders fiir ein Animationswerkzeug im Bereich der sozialen Wahrnehmungs-
forschung eine wichtige Rolle spielt. Es liegt in der Natur der Sache, dass jeder Mensch
bei der sozialen Wahrnehmung die beteiligten Akteure bestimmten Gruppen oder Kate-
gorien zuordnet. Deswegen kann eine unterstiitzende Gruppierungsfunktion die Arbeit
mit dem Animationswerkzeug besonders erleichtern.

Durch Analyse verschiedener Experimente im Bereich der sozialen Wahrnehmung
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konnten Einflussfaktoren abgeleitet werden, wonach wir Menschen soziale Gruppierung
vornehmen. Es wurden verschiedene Moglichkeiten vorgestellt, auf welche Art und Weise
man Objekte gruppieren kann, und am Beispiel des AfSH gezeigt, wie eine technische
Umsetzung aussehen koénnte.

Bei dieser Auseinandersetzung wurde gleichzeitig festgestellt, dass die Umsetzung der
Software-Architektur unseres Animationswerkzeuges dem Anwender Grenzen setzt. In
dieser Hinsicht bleiben Fragen offen, wie man die Software verdndern kénnte, um die
Grenzen zu iiberwinden. Es wére interessant zu untersuchen, ob ein anderer Ansatz der
funktionalen Teilung (Grafikeditor, Animationseditor, Player) andere Einschrénkungen
und Chancen mit sich bringen wiirde.

Wir haben mit dem Einbau der Gruppierung in das Softwarewerkzeug eine hilfreiche
Funktion fiir das Erforschen von Objekten geschaffen, indem zusammengehoriges Ani-
mieren und Behandeln von Gruppen vereinfacht wurde. Es bietet nun - theoretisch -
nicht nur die Moglichkeit, Objekte gemeinsam zu behandeln, die Farbe oder die Form
einer Gruppe zu dndern, sondern auch, gemeinsame Animationen wie die der Bewegung
umzusetzen.

Dadurch wéren Experimente wie die von Heider & Simmel moglicherweise leichter zu
simulieren. Da die Gruppierung allerdings noch nicht fertig implementiert ist, bleibt die
Aufgabe, diese Funktionalitéit zu vervollstdndigen.
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