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Daten iiber Mann und Frau und alles andere

Von der virtuellen in die
reale Welt: Forscher der
Med-Uni Wien analysieren
soziales Verhalten und
Mobilitit in einem
Onlinespiel. Die ,,Pardus®-
Protokolle sollen helfen, die
Wirklichkeit als System von
Netzwerken zu beschreiben.

Alois Pumhésel

Die menschliche Gesellschaft
kann man als Verschachtelung
vieler interagierender Netzwerke
betrachten. Kommunikation,
Freundschaften, Mobilitat, alle
Teilbereiche des Lebens konnten
als solche Systeme dargestellt
werden. Allerdings fehlt zu einem
solchen umfassenden Verstdnd-
nis von Gesellschaft auf Basis von
Systemtheorie, Statistik und Ma-
thematik das entsprechende
Datenmaterial.

Nicht so in virtuellen Welten,
wo die Aktionen ihrer Bewohner
akribisch vom Computer aufge-
zeichnet werden konnen. Die On-
linewelt Pardus, ein Browser-
Spiel, entwickelt 2004 von Mi-
chael Szell und Werner Bayer, die
damals an der TU Wien studier-
ten, eroffnet nicht nur ein Sci-
ence-Fiction-Universum fir hun-
derttausende Mitspieler, in dem
man vom Planet zu Planet reisen,
Geschifte machen, einen Beruf
ergreifen, Kriege fithren, Allian-
zen schliefen und Politik betrei-
ben kann. Es stellt auch Datensat-
ze flir ein Forschungsprojekt be-
reit, das die Werkzeuge fiir eine
Abbildung der realen Welt als
komplexes Netzwerksystem ent-
wickeln sollen.

,Wir wissen alles, was in der
Gesellschaft von Pardus vorgeht*,
sagt Stefan Thurner vom Institut
fiir die Wissenschaft komplexer
Systeme an der Medizinischen
Universitit Wien, der mit Kolle-
gen im Rahmen des Projekts an so-
genannten Multiplexnetzwerken
forscht. Die Datenprotokolle ge-
ben Aufschluss dartiber, wer sich
wohin bewegt, wer wen trifft, wer
freundliche Aktionen setzt oder
jemanden ausraubt. Umfassende-

re Informationen, als die Vorrats-
datenspeicherung je aufzeichnen
kann, sagt Thurner.

Die Abfolge von Handlungen,
die ein Avatar durchlauft, sei wie
ein genetischer Code, den es zu
analysieren gilt - Daten, die in der
wirklichen Welt niemals zur Ver-
fiigung stehen wiirden. Fir Thur-
ner sind die Pardus-Protokolle der
,coolste Datensatz, den es gibt,
und der erstmals wirklich alle In-
formationen tber eine Gesell-
schaft enthalt®.

Die Spieler von Pardus seien
wohl tendenziell jung und inter-
netaffin und repréasentieren nicht
den Schnitt der Gesellschaft.
,Trotzdem ist es eine menschliche
Gesellschaft, die untersucht wer-
den kann.“ Man konne aus den
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Der Mann
kdmpferisch,
die Frauen
risikoscheu:
Tradierte
Rollenbilder
von Minnern
und Frauen
setzen sich
auch in
Online-Welten
fort, ergibt
die Analyse
hundert-
tausender
Datensiitze
des Spiels
L,Pardus”.
Foto: EPA

Daten extrahieren, wie Preise ent-
stehen, welche Mechanismen am
Werk sind, wenn sich ein Krieg
zusammenbraut, oder wie Geld
und Reichtum verteilt sind. Thur-
ner: ,Die Reichtumsverteilung in
Pardus ist von jener Schwedens
nicht zu unterscheiden.”

Klischees von Frau und Mann

Die Daten geben auch signifi-
kant Aufschluss tiber Unterschie-
de zwischen Méannern und Frau-
en: Frauen beantworten etwa
Freundschaftsanfragen von ande-
ren Frauen in dem Spiel um ein
Vielfaches schneller, als es unter
Mainnern tiblich ist. Wenn ein
Mann einen anderen als Feind
markiert, reagiert dieser aber so-
fort. ,Die geraten sofort wie zwei

Gamsbocke aneinander”, sagt
Thurner. ,Man sieht fast die
menschliche Biologie in den

Daten.“ Frauen schauen auch da-
rauf, dass ihre Freunde unterei-
nander auch Freunde sind, Man-
nern dagegen ist das weitaus we-
niger wichtig. Frauen sind viel we-
niger risikofreudig, fithren kaum
Kriege, sind dafiir aber meist
wohlhabender. Die Daten quanti-
fizieren erstmals Klischees von
Mann und Frau, sagt Thurner.
Generell seien die Strukturen,
wie sich Freundschaften und
positive Aktionen ordnen, grund-
sétzlich anders als jene von Feind-
schaften und negativen Aktionen.
Freundschaften verteilen sich wie
in einem Zufallsnetzwerk. Es ist
wahrscheinlich, dass jemand

Schuldig zu sein ist anstrengend, aber sinnvoll

Psychologen fanden heraus, dass ein schlechtes Gewissen ermiidet, aber der Gesellschaft zugute kommt

Adrian Lobe

Schuld und Sithne gehéren zu den
dltesten Motive der Menschheit.
Reuig und zerknirscht versucht
man, sich seine Fehler einzugeste-
hen und seinen Ruf zu rehabilitie-
ren. Es geht um Ehre und Ego. Ein
Psychologen-Team hat nun den
sozialen Nutzen von Schuld
untersucht. ,Obwohl sich Schuld
fiir das Individuum schlecht an-
fihlt, ist es gut fiir die Gesell-
schaft, weil das schlechte Gewis-
sen zu guten Taten anregt”, schrei-
ben die Autoren Hanyi Xu, Lau-
rent Begue von der Université de
Geneve und Brad Bushman von
der Ohio State University in einer
Studie.

Grundlage der Untersuchung
war das sozialpsychologische
Paradigma der Ego-Depletion oder
Selbsterschopfung. Das Modell
besagt, dass die Fahigkeit zur
Selbstkontrolle von der Willens-
kraft einer Person abhdngt. Die
Willenskraft speist sich aus Res-
sourcen, die begrenzt sind. Wenn
wir uns zu einer Handlung ent-
schliefen, die unserem eigentli-
chen Willen widerspricht - bei-
spielsweise eine Didt durchzufiih-
ren - verbrauchen wir Energie.

Anhand des Konzepts versuch-
ten die Forscher zu ergriinden, in-
wieweit Selbstkontrolle, Schuld
und soziales Verhalten zusam-
menhédngen. Die Probanden muss-
ten zundchst ihren momentanen
Gemiitszustand angeben. Die Teil-
nehmer konnten zwischen ,voller
Energie“ und ,total miide“ wah-
len.

Anhand der Selbsteinschét-
zung formierten die Forscher zwei
Gruppen, denen jeweils ein zehn-
mintitiger Videoclip tber ge-
schlachtete Tiere gezeigt wurde.
Die erste - die der fitten Teilneh-
mer - war angehalten, keinerlei
Emotion zu zeigen. Die Gruppe
der Erschopften dagegen durfte
ihren Emotionen freien Lauf las-
sen. Nach Ablauf des Films wur-
den die Teilnehmer erneut nach
ihrer Stimmungslage befragt.

Im Anschluss versuchten die
Forscher bei den Probanden ein
Schuldgefiihl zu provozieren, in-
dem sie sie mit den anderen Ver-
suchsteilnehmern  interagieren
liefen. Den Probanden wurden
fiinf Sekunden lang Ilustrationen
vorgefiihrt, auf denen sie erken-
nen sollten, ob 17, 19 oder 21 Ge-
sichter abgebildet waren. Weil es
schier unmoglich war, die Aufga-

be in der kurzen Zeit zu losen,
mussten die Teilnehmer raten. Bei
einem Fehler wurde der nachfol-
gende Teilnehmer mit einem lau-
ten Gerdusch traktiert. Jeder Teil-
nehmer war mit seiner Einschét-
zung verantwortlich dafiir, wie
sehr sein Nachfolger gepeinigt
wurde.

Verscharfend kam hinzu, dass
die Fehler auf die ndchsten Teil-
nehmer iibergingen, sodass sich

Nicht nur Glaubensmotiv, son-
dern auch mit sozialem Nutzen:
Schuld. F.: Germanisches Nat.-Museum

die Strafen summierten. Unterlie-
fen dem ersten Teilnehmer drei
Fehler und dem zweiten funf, so
musste der dritte Versuchsteil-
nehmer acht Lautstofie iiber sich
ergehen lassen. Ein weiterer Test
der Forscher zielte auf die Grof’-
zligigkeit der Probanden ab.

Das Ergebnis iiberraschte: Je er-
schopfter die Teilnehmer waren,
desto weniger schuldig und spen-
dabel zeigten sie sich. ,Das Expe-
riment belegt, dass es einen nega-
tiven Zusammenhang zwischen
Erschépfung und  bewusster
Schuld und dem damit korrespon-
dieren Sozialverhalten gibt“, resii-
miert Brad Bushman von der Uni-
versitdt Ohio.

Die Teilnehmer, die ihre Emo-
tionen unterdriickten, fihlten
sich nach dem Video deutlich er-
schopfter und hatten folglich we-
niger Ressourcen, Schuldgefiihle
zu entwickeln. Im Zustand der
Ego-Depletion waren sie weniger
empathisch. Der Grund liegt da-
rin, dass Schuldgefiihle mentale
Energie verbrauchen. Wir miissen
unser Verhalten reflektieren, Ent-
scheidungsprozesse eruieren und
Implikationen fiir unser Vorgehen
antizipieren. Kurzum: Schuld
strengt an.

zehn Freunde hat. Sehr viele oder
ganz wenige Freunde zu haben, ist
unwahrscheinlich. Bei Feind-
schaften ist es ganz anders: Die
meisten haben gar keine Feinde,
viele haben wenige Feinde, aberes
gibt auch noch ein paar, die 5000
Feinde haben.

Anhand der Analyse von Par-
dus erarbeiten Thurner und seine
Kollegen neue Theorien, um mit
einer neuen Generation von Daten
umgehen zu lernen. Praktische
Anwendung dieser komplexen
Abstraktionen realer Verhaltnisse
wire etwa - in Osterreich sehr ak-
tuell — Netzwerke, die aus Arzten,
Patienten, Labors, ihrer Kommu-
nikation und ihren Interaktionen
bestehen. Ein System, das hier fiir
Transparenz sorgt und mogliche
Verbesserungsmafinahmen auf-
zeigt, konnte Milliarden einspa-
ren, sagt Thurner.

Die Erforschung des Mobilitats-
verhaltens in Pardus brachte die
Wiener Forscher in das Nature-
Fachblatt Scientific Reports. Die
Muster der Bewegungen in Pardus
stimmen mit vielem tiberein, was
man an Daten aus der realen Welt,
etwa jenen von Flugreisen oder
der Londoner U-Bahn, kennt. , Fiir
mich heillt diese Ubereinstim-
mung, dass Reisen vor allem im
Kopf stattfinden®, sagt Thurner.

Reiseverhalten ablesen

Auch im Spiel gibt es Motive
wie Handel, die zum Reisen ver-
anlassen, und Motive, die wieder
nach Hause ziehen, wie Freunde
und die bekannte Umgebung. Und
es gibt auch unter den Bewohnern
der Online-Welt eine Art von
Hemmschwelle, tiber eine Grenze
zu gehen, in eine andere Region,
wo vielleicht feindliche Allianzen
regieren.

Fiir die Realitiat bedeuten solche
Mobilitdtsanalysen, kiinftig viel-
leicht auch die Bewegungsstréme
der Menschen in neuer Form ma-
thematisch beschreiben zu kon-
nen. Um den 6kologischen Fuflab-
druck einer Gesellschaft ausrech-
nen zu konnen, muss man etwa
eine Wahrscheinlichkeitsvertei-
lung von Flugkilometern kennen,
sagt Thurner. Wenn eine Epide-
mie ausbricht, muss man wissen,
welche Verkehrswege man schlie-
Ben soll, um eine Ausbreitung zu
verhindern.



