
Das Police Officer’s Dilemma in virtueller Realität

Zusammenfassung: Im Alltag verwenden wir häufig Stereotype, d.h. wir greifen bei un-
serer Interaktion mit anderen Personen auf Vorannahmen zurück. Diese Annahmen können
verschiedene Konzepte umfassen, wie z.B. Bedrohung. Bedrohungs-Stereotype könnten das
Handeln einer Person in bestimmten Situationen (z.B. unter Zeitdruck) beeinflussen.
Diese Arbeit untersucht den Einfluss von Stereotypen auf die Entscheidung in einer virtuel-
len Schießaufgabe. Es wird ein sozialpsychologisches Experiment von Correll et. al (2002) in
einer immersiven virtuellen Umgebung übertragen. Mit Hilfe eines Head-Mounted Displays
führen die Probanden eine Aufgabe in virtueller Realität (VR) durch, in der sie die Rolle
eines Polizisten annehmen. Während der Aufgabe müssen Probanden in jedem Durchgang
entscheiden, auf eine potenziell bedrohliche Person zu schießen oder nicht zu schießen. Die
potenziell bedrohlichen Zielpersonen bestehen aus weißen und arabisch aussehenden 3D-
Modellen von männlichen Personen (Agenten), die nacheinander in einer virtuellen Stadt
bewaffnet oder unbewaffnet erscheinen. Die Probanden haben die Aufgabe mit einem Con-
troller auf bewaffnete Agenten zu schießen und bei unbewaffneten Agenten die Waffe zu
sichern. Bisherige Forschung deutet darauf hin, dass in Deutschland eine Verknüpfung von
arabischer Ethnizität und Bedrohung existiert. Dieses Stereotyp könnte sich in der Reakti-
onszeit und Fehlerrate in der Schießaufgabe widerspiegeln. Derartige Befunde wären weitere
Hinweise darauf, dass Berdrohungsstereotype gegenüber arabisch aussehenden Individuen
in Deutschland sich im Verhalten von Probanden äußern. Bei der gegenwärtigen Studie im
VR-Aufbau mit N=67 konnten jedoch keine derartigen Effekte gefunden werden.
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1 Einleitung

Simulationen durch virtuelle Umgebungen finden mittlerweile im privaten sowie im wissen-
schaftlichen Umfeld breite und vielfältige Anwendung [FK14]. Ein Bereich, in dem virtuelle
Realität (VR) attraktiv sein könnte, ist die Erforschung menschlichen sozialen Verhaltens.
In der Psychologie können durch Experimente in virtuellen Umgebungen neue Erkenntnis-
se über die Wahrnehmung und das Verhalten des Menschen gewonnen werden [For10]. Die
Sozialpsychologie steht bei einem Versuchsaufbau eines Experiments häufig vor der Heraus-
forderung, eine soziale Situation realistisch, aber dennoch kontrolliert zu simulieren. Auch
ist eine Simulation in der realen Welt zum Teil nur schwer umsetzbar. Es bedarf hohen zeitli-
chen und/oder finanziellen Aufwands ein Szenario mit Realpersonen wiederholt herzustellen
und dabei den Einfluss von Störvariablen zu minimieren.

VR kombiniert die Möglichkeit eines kontrollierten Versuchsaufbaus mit den Vorteilen



einer der Realität nahen Interaktion. Den Versuchspersonen können visuelle Stimuli jeglicher
Art in beliebiger räumlicher Position dargeboten werden. Auch sind verschiedenste Arten
von Reaktionen der Probanden möglich und messbar. Interaktionsmöglichkeiten bieten unter
anderem Gesten oder Controller. Durch VR lassen sich auch Experimente, die aus ethischen
oder praktischen Gründen in der echten Welt nicht durchführbar sind, oder die mit hohen
Kosten verbunden sind, günstig realisieren. In einer artifiziellen 3D-Umgebung ist Kontrolle
über die gesamte visuelle Szene gegeben.

Diese Arbeit beschäftigt sich mit der Replikation einer Studie von Correll et. al [CPJW02]
zum sogenannte „Police Officer’s Dilemma“ in einer virtuellen Umgebung. In den vergange-
nen Jahren erlangten viele Fälle in den USA mediale Aufmerksamkeit, in denen unbewaffnete
schwarze Personen von der Polizei fälschlicherweise erschossen wurden [NJB16]. In den meis-
ten Fällen wurde von den Polizisten fälschlicherweise angenommen, dass die Person eine
Waffe in der Hand hielt oder die Intention hatte, eine Waffe zu ziehen [Lee04]. Mehrfach
handelte es sich jedoch um einen ungefährlichen Gegenstand, wie eine Brieftasche oder ein
Mobiltelefon.

In vielen Studien wurde beobachtet, dass Versuchspersonen schneller und akkurater auf
stereotyp-konsistente Zielpersonen (weiße ohne Waffe bzw. schwarze mit Waffe) reagieren,
als auf stereotyp-inkonsistente Zielpersonen (weiße mit Waffe bzw. schwarze ohne Waffe)
[uKB15]. Dieser Effekt wird als Shooter Bias bezeichnet und konnte auch in einer jüngeren
Studie im deutschen Kontext und mit arabisch aussehenden Zielpersonen repliziert werden
[ESK+17]. Für die Untersuchung dieser Hypothese wurde ein experimentelles Paradigma,
das sog. „Police Officer’s Dilemma“ entwickelt, in dem Probanden in einer Schießaufgabe
auf Bilder (Stimuli) mit Tastendruck reagieren mussten. Die bisherigen psychologischen For-
schungsergebnisse deuten darauf hin, dass der Shooter Bias sich auf die Aktivierung von
Bedrohungsstereotypen zurückführen lässt.

Stereotype können generell positive, neutrale und negative Assoziationen zwischen sozia-
len Gruppen und kognitiven Elementen beinhalten - Wissen, Überzeugungen und Erwartun-
gen, die in Gegenwart von Vertreten der stigmatisierten Gruppen aktiviert werden [Dev89].
Im Kontext des Police Officer’s Dilemma kann sich die Aktivierung von Bedrohungsstereo-
typen (z.B: gegenüber Afro-Amerikanern in den USA, arabisch aussehenden Menschen in
Europa) direkt auf das Entscheidunsgverhalten auswirken. Stereotype Assoziationen beein-
flussen das Verhalten vor allem in Situationen mit Zeitdruck oder anderen Stressauslösern.

Diese Arbeit überträgt das Experimentalparadigma von Correll et. al. in einer immersi-
ven virtuellen Umgebung. Hierfür wird ein Head-Mounted Display (HMD) - die HTC Vive
- mit der Tracking-Funktionalität genutzt, um Probanden eine virtuelle Schießaufgabe in
einer 3D-Umgebung ausführen zu lassen. Anstatt schwarzen Zielpersonen wurden Portraits
arabisch aussehender Männer als Vorlage zur Erstellung von Zielpersonen (3D-Agenten) ver-
wendet [ESK+17]. Mit arabisch aussehend sind südländische (nicht europäische) Personen
gemeint, die eine dunklere Haut- und Haarfarbe als weiße Personen aufweisen. Unter ande-
rem würden dazu Personen mit türkischer, afghanischer, nordafrikanischer und arabischer



Abstammung (Länder, in denen ein Großteil der Bevölkerung muslimisch ist) zählen. An-
ders als in den USA stehen in den deutschen Medien eher Männer mit (wahrgenommener)
arabischer Herkunft bzw. muslimischer Religionszugehörigkeit im Fokus, wobei letztere oft
fälschlicherweise gleichgesetzt werden. Medial werden Muslime häufig in Zusammenhang mit
Bedrohung oder gewalttätigen Inhalten gezeigt [BM07]. Dies kann Assoziationen zwischen
ethnischer und/oder religiöser Gruppenzugehörigkeit und Bedrohungswahrnehmung etablie-
ren und verstärken. Vorherige Forschung hat bereits gezeigt, dass es im deutschen Kontext
einen Shooter Bias gegenüber arabisch aussehenden Personen in Deutschland gibt [ESK+17].

Darauf aufbauend untersucht die aktuelle Studie, ob sich der Shooter Bias gegenüber ara-
bisch aussehenden Personen, auch in VR untersuchen lässt. Die Hypothesen, Methoden und
das Design wurden hierbei im Open Science Framework vorregistriert1. Die Durchführung
der Studie wurde durch die Ethikkommission des Instituts für Psychologie der Universität
Hamburg bewilligt.

2 Original-Studie zum Shooter Bias

Eine vielfach replizierte Untersuchung zum Shooter Bias wurde erstmals 2002 von Correll et.
al. publiziert [CPJW02] [ESK+17]. Die Forschung von Correll et. at. lässt vermuten, dass in
Polizeieinsätzen in unklaren Situationen Stereotype als Informationsquelle genutzt werden,
was im Extremfall zu tödlichen Fehlentscheidungen führt. Hierbei erscheint es unerheblich, ob
Stereotype Bedrohungsassoziationen den Überzeugungen der handelnden Personen entspre-
chen oder nicht. Die reine Kenntnis des gesellschaftlich geteilten Stereotyps ist ausreichend,
um entsprechende Verhaltenseffekte zu provozieren.

Für die Untersuchung des Shooter Bias wurde basierend auf Fotos (d.h. Standbildern)
eine Art Videospiel entwickelt, in dem bewaffnete Zielpersonen und unbewaffnete Zielper-
sonen vor verschiedenen Hintergründen auftauchen. Die Aufgabe der Probanden besteht
darin bei bewaffneten Zielpersonen zu schießen und bei unbewaffneten Zielpersonen nicht zu
schießen. Dafür wurden zwei verschiedene Tasten verwendet. Bevor die Zielperson auf einem
Hintergrund erscheint, werden zunächst ein bis vier leere Hintergründe für jeweils 500-1,000
ms präsentiert. Auf dem zuletzt gezeigten Hintergrund wird in randomisierter Reihenffol-
ge jeweils eine der Zielpersonen dargeboten auf die reagiert werden muss. Die Zielpersonen
bestehen aus Ganzkörperaufnahmen von 10 weißen und 10 schwarzen männlichen Perso-
nen in unterschiedlichen Posen. Jede Zielperson erscheint während des Experiments zweimal
bewaffnet (mit einer schwarzen oder silbernen Pistole) und zweimal mit einem harmlosen Ge-
genstand (eine Dose, eine Kamera, ein Mobiltelefon oder eine Brieftasche) in der Hand. Das
Experiment besteht somit aus 80 aufeinanderfolgenden Durchgängen in denen insgesamt 80
Zielpersonen (40 bewaffnet und 40 unbewaffnet) präsentiert werden. Um die Probanden zu
motivieren werden nach einem Punktesystem für unterschiedliche Reaktionen unterschiedlich
viele Punkte vergeben und abgezogen. Zusätzlich werden schriftliche Rückmeldungen („Good

1https://osf.io/kuf49/



Job“ bei richtigem Verhalten oder „You are Dead“ bei Nicht-Schießen bei bewaffneten Ziel-
personen) eingeblendet. Die Aufgabe wird unter Zeitdruck bearbeitet, d.h. Probanden haben
ein Zeitfenster von 850 ms um mittels Tastendruck auf eine Zielperson zu reagieren.

3 VR-Untersuchung zum Shooter Bias

Ziel des neu entwickelten Paradigmas ist es, den Shooter Bias in einem realistischeren bzw.
ökologisch valideren Szenario zu untersuchen. Der Fokus liegt somit auf einer für Anwender
realistischeren Interaktion mit den Stimuli während der Ausführung der Aufgabe.

3.1 Setup und Ablauf

Der Proband befindet sich virtuell in einer fiktiven Stadt bei Tageslicht. Die HTC Vive bietet
durch Bewegungserfassung des Kopfes die Möglichkeit sich in der Szene um 360 Grad um-
zusehen. Der Anwender hält einen VR Motion Controller in der Hand, der in der virtuellen
Umgebung als Waffe angezeigt wird. Die Startposition befindet sich auf einem Bürgersteig
an einer Straßenkreuzung. Abbildung 1b zeigt ein Bild vom Startpunkt. Es ist durch Bewe-
gungserfassung (Tracking)2 des HMD möglich sich im 4.5m x 4.5m Bereich zu bewegen.
Um den Startpunkt herum befinden sich drei Orte, die sieben virtuelle Meter entfernt sind,
an denen Zielpersonen erscheinen können. An den drei Orten erscheinen randomisiert nach-
einander 3D-Modelle von 40 verschiedenen Agenten (20 weiße und 20 arabisch aussehende).
Die Agenten erscheinen randomisiert an einem der drei Orte, jedoch jedes Mal an einem
anderen Ort, sodass der Proband nach dem nächsten Agenten suchen muss. Nachdem ein
Agent in der Szenerie erscheint, beginnt dieser in Richtung des Probands zu laufen. Dabei
nähert sich der Agent dem Proband bis auf vier virtuelle Meter. Dort „wartet“ der Agent
für 1,000 ms bis er vom Proband gesehen wird. Ist der Agent zuvor im Sichtfeld, stoppt der
Agent den Lauf und bleibt an der Stelle, an der der Agent gesehen wurde, stehen.
Die Agenten führen, sobald sie stehen und im Sichtfeld der Probanden sind, randomisiert
zwischen 500 und 2,000 ms eine 650 ms lange Animation aus, die eine Ziehbewegung dar-
stellt. Die Hand des Agenten bewegt sich hinter den Rücken und dort wird ein Objekt in
der Hand sichtbar und hervor geholt. Somit entsteht der Eindruck, als ziehe der Agent einen
Gegenstand aus der hinteren Gürtel-/Gesäßtasche. Bei dem Gegenstand handelt es sich um
ein neutrales Objekt (Handy, Geldbeutel, Kamera) oder eine Schusswaffe (45 ACP Smith &
Wesson).
Nachdem der Agent im Sichtfeld ist, hat der Proband 1,000 ms Zeit um zu reagieren, ansons-
ten erscheint der nächste Agent. Durch grobes Zielen ist ein Treffer möglich, da im Fokus
dieser Studie, die Verhaltensentscheidung (Reaktionszeit, Akkuratheit der Entscheidung),
und nicht die Zielgenauigkeit liegt. Es werden Punkte vergeben, die am Punktesystem von
Correll et. al. orientiert sind [CPJW02] um die Probanden zum Schießen zu motivieren.

2Bewegungserfassung mit Hilfe der HTC Vive Light House Technik, die mit IR Lasern die Position
bestimmt



3.2 Vorteile des neuen Paradigma

Das Setup mit der HTC Vive ermöglicht das Szenario aus der First-Person-Perspektive in
3D zu erleben und dort auch zu interagieren. Es entsteht der Eindruck, sich in der Situa-
tion eines Polizisten zu befinden, der stehend körperlich anstrengende Handlungen in einer
Straßensituation ausführt im Gegensatz zum alten Paradigma, bei dem die Probanden vor
einem Bildschirm sitzen. Ein großer Vorteil ist die Integration eines Controllers, der seine
Position und Rotation mittels Bewegungserfassung entsprechend der Bewegung vom Pro-
band ändert. Der Controller gibt das haptische Gefühl des Haltens einer Waffe und kann als
Waffe in der virtuellen Realität dargestellt werden. So wirkt die Schießaufgabe realistischer
als an einem herkömmlichen Rechner mit einem 2D Bildschirm und Tastatur. Die Waffe ist
ein 3D-Modell einer Pistole, die bei Betätigung eine Schuss-Animation (inklusive Lichtblitz)
durchführt. Die Probanden müssen auch in dem gegenwärtigen Aufbau schnell entscheiden,
ob sie ein potentiell bedrohliches Ziel erschießen oder nicht erschießen. Dabei wird das Stress-
Level erhöht durch die Unsicherheit an welcher Stelle der nächste Agent erscheint und wann
der Gegenstand gezogen wird. So werden auch Trainingseffekte vermieden. Außerdem sind
die 3D-Agenten lebensgroß und beweglich, im Gegensatz zum alten Paradigma, bei dem die
Stimuli durch statische Bilder in variierenden Posen repräsentiert werden. Zudem erhalten
Versuchspersonen über Kopfhörer auditive Rückmeldung in Form von Umgebungsgeräuschen
einer Stadt und bekommen durch den Controller Rückmeldung zu ihren Aktionen, was die
Immersion steigert. Der Controller enthält einen Trigger-Knopf und ein Trackpad. Bei Bestä-
tigung des Trigger-Knopfes ertönt ein Schussgeräusch, bei Bestätigung des Trackpads wird
ein Sicherungsgeräusch abgespielt. Bei einer richtigen Entscheidung wird ein motivierendes
hohes Geräusch abgespielt. Bei einer falschen Entscheidung ertönt ein tieferes dumpfes Ge-
räusch. Reagiert der Proband nicht in dem Zeitfenster von 1,000 ms bei einem bewaffneten
Agenten ertönt eine Ansage mit den Worten „Sie sind tot“.

3.3 Virtuelle 3D-Agenten

In dem ursprünglichen Experiment von Correll et. al. wurden Bilder von schwarzen und wei-
ßen Personen aufgenommen und auf verschiedenen Hintergründen eingefügt.
Um die Stimuli der dreidimensionalen Umgebung anzupassen und die Immersion zu erhöhen,
muss die Versuchsperson an Stelle der zweidimensionalen Bilder auf animierte 3D-Modelle
reagieren. Es wurden Foto-Aufnahmen von echten Personen aus verschiedenen psychologi-
schen Gesicherdatenbanken [LDB+10] und einer Google-Bildersuche als Basis zur Generie-
rung von 3D-Modellen genutzt. Mit Hilfe der Software FaceGen Modeller wurden auf Basis
von den 2D-Aufnahmen der Gesichter 3D-Modelle der Köpfe mit passender Textur kreiert.
Insgesamt wurden 40 Kopfmodelle von arabisch aussehenden und 40 Kopfmodelle von wei-
ßen Personen kreiert. Die Anwendung Adobe Fuse wurde genutzt um für die Kopfmodelle
aus FaceGen passende Körper (Korpus, Arme und Beine) und Kleidung zu generieren. Im
gegenwärtigen Paradigma wurden drei neutrale Oberteile für die Kleidung ausgesucht, die in
den 80 verschiedenen Modellen eingesetzt wurden. Als Oberteil wurde ein grünes Langarm-
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