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Einleitung

Das Ziel von Psychologie als Wissenschaft besteht in der Formulierung von Gesetz-
mafligkeiten tiber das Denken, Fithlen und Verhalten von Menschen und deren Priifung
an der Realitét. Zielstellung ist dabei, tiberpriifbare Vorhersagen iiber menschliches Er-
leben und Verhalten unter spezifischen Bedingungen zu ermdglichen und daraus in der
Folge fundierte Empfehlungen fiir Interventionen, Initiativen und Mafinahmen in ver-
schiedensten Bereichen abzuleiten (vgl. Werth et al., 2020, S. 2).

Sozialpsychologie ist die Grundlagendisziplin der wissenschaftlichen Psychologie, in
der das Ziel verfolgt wird, ,,zu verstehen und zu erklaren, wie Denken, Fithlen und Ver-
halten von Individuen durch die tatsachliche, vorgestellte oder implizite Anwesenheit
anderer beeinflusst werden® (Definition nach Allport, 1968, S. 3; fiir eine Zusammen-
fassung siehe Abb. 0.1). Damit fallen in den Aufgabenbereich der Sozialpsychologie
zahlreiche Fragen, die sich die meisten Menschen wahrscheinlich irgendwann selbst ein-
mal stellen oder gestellt haben — etwa warum wir manche Menschen sympathisch fin-
den und andere nicht, warum Menschen einander Gewalt antun oder warum wir uns in
der Offentlichkeit zuweilen anders verhalten als privat.

Wir mochten Sie mit dem vorliegenden Heft einladen, mit der ,Sozialen Kognition® den
Teilbereich der Sozialpsychologie kennenzulernen, der sich mit den Prozessen beschaf-
tigt, die dem Denken, Erleben und Verhalten im sozialen Raum zugrunde liegen.

die

Beeinflussung von

durch
die tatsachliche, vorgestellte oder
implizite Anwesenheit anderer

Abb. 0.1: Definition von Psychologie (in schwarzer Schrift) und die Spezifizierung zu
Sozialpsychologie (zusétzlich in weiler Schrift) (vgl. Werth et al., 2020, S. 3)

Das vorliegende Heft ist in drei Kapitel unterteilt. Im ersten Kapitel widmen wir uns dem
Prozess der sozialen Informationsverarbeitung und den Strukturen unseres Wissens. Im
zweiten Kapitel steht die Eindrucksbildung tiber Personen und deren Verhalten im Mit-
telpunkt. Wir werden der Frage nachgehen, wie Menschen einander wahrnehmen und
beurteilen. Neben duflerlichen Merkmalen von Personen werden deren Verhalten und
die Zuschreibung von Ursachen fiir dieses Verhalten besprochen. Menschen sind be-
strebt, sich selbst und die Welt um sich herum zu verstehen. Da diesem Verstandnis ein
aufwendiger kognitiver Prozess zugrunde liegt und kognitive Ressourcen ein begrenztes
Gut darstellen, suchen sie oft nicht nach den besten Erklarungen oder optimalen Losun-
gen. Stattdessen begniigen sie sich haufig mit Erklarungen, die gut genug sind, um han-
deln zu kénnen. Dazu benutzen sie kognitive Abkirzungen - sogenannte Heuristiken.
Mit diesen werden wir uns im dritten Kapitel beschéftigen. Sie werden erfahren, dass
dieser Riickgriff auf Heuristiken zwar in den meisten Fallen sehr praktikabel ist, unter
Umsténden aber auch zu schwerwiegenden Fehlentscheidungen fithren kann.
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1 Der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung

Das erste Kapitel gibt eine Einfiihrung in die Grundlagen sozialer Informations-
verarbeitung und sozialen Verhaltens. Nach der Lektiire des ersten Teilabschnitts
sollten Sie den Begriff der sozialen Kognition erkliren kénnen und wissen, worin
sich die Verarbeitung sozialer Reize von der Verarbeitung unbelebter Reizgrund-
lagen unterscheidet.

Der zweite Abschnitt ist der Struktur des menschlichen Wissens gewidmet, d.h.
es werden die Elemente der menschlichen Informationsverarbeitung beschrieben
und die Art und Weise, wie diese Elemente miteinander verbunden sind.

Im dritten Abschnitt widmen wir uns dem Prozess der sozialen Informationsver-
arbeitung und gehen dabei auf die einzelnen Stufen Wahrnehmung, Enkodie-
rung, Wissensorganisation und Urteilsbildung ein.

Im letzten Abschnitt dieses einfiihrenden Kapitels beschdftigen wir uns damit,
wie soziales Verhalten zustande kommt. Sie werden lernen, dass Verhalten durch
zwei distinkte mentale Systeme bestimmt wird, die nach unterschiedlichen Prin-
zipien operieren.

1.1 Soziale Kognition als Untersuchungsgegenstand

Die Sozialpsychologie ist die Grundlagendisziplin der wissenschaftlichen Psychologie,
die dem Versuch gewidmet ist, ,zu verstehen und zu erkléren, wie Denken, Fithlen und
Handeln von Individuen durch die tatséchliche, vorgestellte oder implizite Anwesenheit
anderer Menschen beeinflusst wird“ (Definition nach Allport, 1968, S. 3).

Soziale Kognition bezeichnet das Teilgebiet der Sozialpsychologie, das sich damit be-
schaftigt, wie Menschen Informationen tiber die soziale Realitét interpretieren, analysie-
ren, erinnern und verwenden (vgl. Baron; Byrne, 2003), wie diese Informationsverarbei-
tung durch den sozialen Kontext beeinflusst wird und wie sie unser soziales Verhalten
beeinflusst (vgl. Hogg; Vaughan, 2005). Der Begriff Kognition ist von dem lateinischen
Wort cognoscere (,erkennen) abgeleitet. Er wird in der Psychologie verwendet als Ober-
begriff fiir die mentalen Prozesse und Strukturen eines Individuums - also ,Wahrneh-
mung, Erkennen, Vorstellen, Urteilen, Gedachtnis, Lernen, Denken, oft auch Sprache”
(Arnold et al., 1988, S. 1085). Die Forschung zu Sozialer Kognition baut auf zahlreichen
Begriffen, Konzepten und Annahmen aus der kognitiven Psychologie auf.

Von sozialer Kognition sprechen wir aus drei Griinden (vgl. Werth et al., 2020, S. 20):

« Zum einen sind die hier interessierenden Objekte der Wahrnehmung sozial. Das
heift, es geht um die Wahrnehmung anderer Personen oder von uns selbst im sozi-
alen Raum.

« Zweitens resultieren die hier interessierenden Kognitionen u.a. aus sozialer Inter-
aktion und/oder basieren darauf. Das ist dann der Fall, wenn wir uns im Gespréch
mit einer Person einen Eindruck von dieser bilden und uns dabei durch das Verhal-
ten dieser Person beeinflussen lassen.
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Der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung

+ Schliefilich sind die hier betrachteten Kognitionen von verschiedenen Mitgliedern
sozialer Gruppen sozial geteilt. So beeinflusst uns die Einstellung anderer Personen
in unserer Einstellung, etwa wenn wir uns dem Urteil von Angehérigen unserer ei-
genen Gruppe anschlieflen und uns in unserer Wahrnehmung von den Mitgliedern
anderer Kulturen unterscheiden.

Soziale Kognition (vgl. Werth et al., 2020, S. 20 )

Art und Weise, wie Informationen Uber die soziale Realitat
« verarbeitet und verwendet werden,
o durch den sozialen Kontext beeinflusst werden,

« den Urteiler in seinem Denken, Handeln und Erleben beeinflussen.

Um zu verstehen, wie diese sozialen Informationen verarbeitet und geordnet werden,
welche Reize aus der sozialen Umwelt unsere Aufmerksamkeit auf sich ziehen und
durch welche situativen und personalen Faktoren die Informationsverarbeitung beein-
flusst wird, sind zwei Dinge von besonderer Relevanz:

+ der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung und

+ die Struktur des Wissens, die an der Verarbeitung beteiligt ist.

Mit beiden werden wir uns im Folgenden beschaftigen.

1.2 Die Struktur des sozialen Wissens

Wie jede andere ,Verarbeitung” ist die menschliche Informationsverarbeitung an Inhalte
gebunden. In den Prozess der menschlichen Informationsverarbeitung gehen als Inhalte
zum einen die Reize ein, die aus der Umwelt aufgenommen werden (sogenannte externe
Stimuli). Zum anderen wird die Informationsverarbeitung auch von den Informationen
beeinflusst, iiber die wir bereits verfiigen, die also in unserem Gedéchtnis gespeichert
sind. Die Voraussetzung fiir das Verstandnis dariiber, wie Menschen Informationen
wahrnehmen und verarbeiten, ist die Kenntnis der Struktur unseres Wissens. In diesem
Abschnitt werden Sie erfahren, aus welchen Elementen sich diese Struktur zusammen-
setzt (z.B. aus Kategorien und Schemata) und wie diese Strukturelemente miteinander
verbunden sind (z.B. iiber Assoziationen) (vgl. Fiske; Taylor, 1991).

Kategorien

Die elementarsten Bausteine unserer Wissensorganisation sind die sogenannten Kate-
gorien. Unter einer Kategorie kann man sich eine Klasse von Objekten (z.B. Personen,
Gegenstanden, Situationen) vorstellen, die sich zwar voneinander unterscheiden, aber
auch bestimmte Gemeinsamkeiten aufweisen (vgl. Werth et al., 2020, S. 22). Menschen
bilden Kategorien aus zwei oder mehr solcher Objekte, wenn sie der Meinung sind, dass
diese zusammengehdren. So werden etwa Menschen ab einem gewissen Alter zur Kate-
gorie ,alte Menschen® oder ,Senioren zusammengefasst. In der Folge verhalt man sich
Vertretern dieser Kategorie gegentiber ahnlich.
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Der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung

Prototyp und Exemplar

Bei der Frage, ob ein neues Objekt in eine Kategorie eingeordnet werden sollte oder
nicht, orientieren wir uns entweder am Durchschnitt der in der Kategorie zusammenge-
fassten Elemente (dem sogenannten Prototypen) oder an einem einzelnen, bestimmten
Exemplar, welches diese Kategorie besonders gut repréasentiert (exemplar-based repre-
sentation) (vgl. Smith; Medin, 1981; Smith; Zaraté, 1992). Prototypen stellen die ty-
pischsten Vertreter einer Kategorie dar (mit einem Begriff aus der Statistik gesprochen
handelt es sich um den Mittelwert einer Merkmalsauspriagung), sie ,beinhalten eine ab-
strakte Reprasentation der Merkmale, die mit einer Kategorie assoziiert werden, im Ge-
dachtnis gespeichert sind und zur Organisation von Informationen dienen® (Werth et al.,
2020, S..22). So diirfte die typische Braut in Weif3 heiraten und der typische Basketball-
spieler iber eine gewisse Grofle verfiigen. Soziale Kategorien konnen aber nicht nur
durch typische Vertreter reprasentiert werden, sondern auch durch einzelne Exemplare,
die Kategorien beispielhaft reprasentieren. Eine solche beispielhafte Reprasentation ist
dann gegeben, wenn ein Begriff (zum Beispiel Opernséangerin) eher durch ein konkretes
Beispiel (etwa Anna Netrebko) als durch (typische) abstrakte Merkmale représentiert
wird. Letzteres ist der Fall, wenn uns durch spezifische Erfahrungen mit bestimmten
Vertretern einer Kategorie eher dieses Einzelexemplar und kein typischer Vertreter ein-
fallt. Ob eher anhand eines abstrakten Prototyps oder anhand eines konkreten Exemp-
lars kategorisiert wird, hangt von der Zielstellung und von individuellen Vorlieben ab.
Ist es notwendig, schnell zu kategorisieren, wird eher der Prototyp herangezogen. Sind
ausreichend Motivation und kognitive Kapazitaten verfiighar und wird Wert auf Genau-
igkeit und Individualitat gelegt, dann wird eher exemplarbasiert vorgegangen (vgl. Fis-
ke; Neuberg, 1990).

Schemata

In der Struktur unseres Wissens sind Kategorien die elementaren Bestandteile. Schema-
ta sind ,iibergeordnete Wissensstrukturen, die das Wissen einer Person iiber einen The-
menbereich sowie die dazugehorigen Attribute (Eigenschaften, Merkmale) und die Be-
ziehungen zwischen den Attributen enthalten® (Werth et al., 2020, S. 23). Ohne
Schemata konnten wir in der sozialen Welt nicht tiberleben.

Beispiel 1.1: Da wissen wir gleich, wo wir sind

Stellen Sie sich einmal vor, Sie stinden mitten in einer aufgeregten Menschenmenge
und hatten keinerlei Kategorien fiir die weif3 gekleidete junge Frau, den aufgeregten
Herrn im schwarzen Anzug, die weinenden &lteren Damen, die Blumen werfenden
Kinder oder die Pferdekutsche. Die Tatsache, dass Sie iiber das Schema ,,Hochzeits-
gesellschaft® verfiigen, macht es Thnen leichter, sich der Situation angemessen zu
verhalten.

Schemata strukturieren unser Wissen uber die Welt, sie beeinflussen, was und wie wir
etwas wahrnehmen, wie wir dies interpretieren und wie wir uns daran erinnern (vgl.
Taylor; Crocker, 1981).
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Der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung

Stereotype und Skripte

Zwei spezielle Formen von Schemata sind die Stereotype und die Skripte. Stereotype
sind Wissensstrukturen, die sozial geteilte Uberzeugungen beziiglich der Merkmale ent-
halten, die Angehorige einer sozialen Gruppe auszeichnen bzw. die man von diesen er-
wartet (vgl. Werth et al., 2020, S. 23 f.).

Beispiel 1.2: Da wissen wir gleich, woran wir sind

Wenn uns etwa unsere Tochter mit strahlenden Augen erzéhlt, dass ihr neuer Freund
in einer Punkband Schlagzeug spielt, so werden wir uns wahrscheinlich auf einen
jungen Mann mit gefarbten Haaren und Nietengiirtel einstellen.

Als Skripte werden standardisierte Abfolgen von Ablaufen, Verhalten und Ereignissen
bezeichnet (vgl. Werth et al., 2020, S. 23).

Beispiel 1.3: Da wissen wir gleich, was zu tun ist

Wenn Sie als Gast zu einer Hochzeit eingeladen sind, werden Sie wahrscheinlich
iber ein Skript dieses Ereignisses verfiigen. Sie werden einen Anzug tragen, Sie wer-
den sich bei der Zeremonie ruhig verhalten und Sie werden erst nach Ende der Ze-
remonie das Brautpaar mit Reis bewerfen und Ihre Gliickwiinsche aussprechen.

Skripte werden daher auch als Handlungsschemata bezeichnet.

Struktur von Wissen (vgl. Werth et al., 2020,S. 24)
« Kategorie

Elementare Wissensstruktur; Gruppierung von zwei oder mehr unterscheidbaren
Objekten, die dhnlich behandelt werden

« Prototyp

Représentation der mit der Kategorie assoziierten Merkmale des typischsten Ver-
treters einer gegebenen Kategorie (vs. exemplar-based representation)

« Schema

Wissensstruktur, die auf Kategorien aufbaut und das Wissen einer Person iiber
einen Themenbereich (Objekt, Person, Handlung) enthalt

« Skript

Schema, das routineartige Handlungsepisoden in bestimmten Gegenstandsberei-
chen reprasentiert

Wir sprechen von Wissensstrukturen, weil die einzelnen Elemente (Kategorien, Skripte,
Schemata) der Wissensstrukturen nicht isoliert nebeneinander stehen, sondern mitein-
ander verbunden sind. Die aktuelle Forschung geht davon aus, dass einzelne Wissens-
elemente (z.B. Kategorien) als sogenannte Knoten in assoziativen Netzwerken (vgl.
Smith, 1998; Smith; Queller, 2001) liegen. Die Elemente des Netzwerks (die Knoten)
werden durch gemeinsame mentale Reprasentation miteinander verbunden (wenn ein-
zelne Elemente z.B. gleichzeitig wahrgenommen werden oder wenn gleichzeitig an die-
se gedacht wird). Diese Verbindungen sind umso stérker, je haufiger die Elemente ge-
meinsam aktiviert werden. So spricht man beispielsweise davon, dass ,Arzt“ und

6 SOPSO01



Der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung

~Krankenschwester“ stark miteinander assoziiert sind. Kategorien, die einander seman-
tisch dhnlich sind — also viele gemeinsame Eigenschaften aufweisen (z.B. ,Bdume” und
LStraucher®) — sind ebenfalls stiarker miteinander verbunden als sehr unterschiedliche
Kategorien - solche, die sehr wenige Gemeinsamkeiten aufweisen (z.B. ,Baume” und
,Psychologen®). Wenn nun ein Knoten in einem Netzwerk aktiviert wird, so fuhrt dies
auch zu einer Aktivierung der mit diesem verbundenen (assoziierten) Knoten (soge-
nannte spreading activation). Weist ein Knoten eine grofie Zahl an Verbindungen auf,
so ist die Wahrscheinlichkeit grof3, dass der Knoten im Prozess der Informationsverar-
beitung mitaktiviert wird und dass die Information dieses Knotens die Informationsver-
arbeitung beeinflusst.

Ubung 1.1:

Bevor Sie weiter lesen, mochten wir Sie bitten, die eben gelernten Begriffe/Konzepte
noch einmal kurz zu festigen. Dies konnen Sie ganz einfach tun, indem Sie aus dem
Fenster schauen oder kurz nach draufien gehen und sich einmal die Autos genau an-
schauen, die vorbeifahren. Versuchen Sie, die Autos in Kategorien zu ordnen. Wel-
ches Kriterium haben Sie zum ordnen gew#hlt? Welches Auto wiirden Sie als Proto-
typ einer jeden Kategorie ansehen? Warum haben Sie gerade dieses Modell
ausgewahlt?

1.3 Soziale Informationsverarbeitung als Prozess

Wie im vorangegangenen Abschnitt deutlich wurde, werden weder unsere sozialen Ur-
teile noch unser soziales Verhalten unmittelbar von der dufieren Reizsituation bestimmt.
Das Werfen von Reis (externale Reizgrundlage) bekommt, wie im oben angefiihrten Bei-
spiel dargestellt, eine vollig neue Bedeutung, wenn wir aufgrund unserer Wissensstruk-
tur (Kategorien, Schemata, Skripte) verstehen, dass es sich bei dem Menschenauflauf um
eine Hochzeitsgesellschaft handelt. Fiir unser soziales Verhalten kommt es darauf an,
wie wir die Informationen aus der sozialen Umwelt verarbeiten. Zwei wichtige Unter-
scheidungsmerkmale sind hier

+ die Richtung der Informationsverarbeitung und

« der dafiir eingesetzte Aufwand.

In Bezug auf die Richtung der Informationsverarbeitung ist zu unterscheiden zwi-
schen

«  Top-down- und

«  Bottom-up-Verarbeitung (vgl. Egeth; Yantis, 1997; Kintsch, 2005; Long; Toppino,
2004; Ruthruff et al., 2001; Sloman, 1996).

Im Falle der Hochzeitsgesellschaft wurden die Reize aus der Umwelt (Pferdekutsche,
Reis, weif3es Kleid) konzeptgeleitet verarbeitet, d.h. der Kontext oder das allgemeine
Wissen (Schemata iiber Hochzeiten) steuerte die Verarbeitung der Reize. Da hier auf ei-
ner hoheren Ebene der Wissensstruktur (Schemata) bestimmt wird, wie Informationen
auf einer niedrigeren Ebene (Reize) verarbeitet werden, wird ein solches Vorgehen als
Top-down-Verarbeitung bezeichnet. Verfiigt eine Person tiber ein angemessenes Vor-
wissen (passende Kategorien und Schemata), so konnen Reize oder Objekte schneller in
einen passenden Zusammenhang eingeordnet werden, ohne dass dazu alle Reizmerkma-
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le differenziert verarbeitet werden miissen. Die Merkmale, die von den Reizen selbst
mitgeliefert werden, stellen den Ausgangspunkt fiir die andere mogliche Richtung der
Informationsverarbeitung dar. Da dieses Vorgehen datengeleitet erfolgt, also die Verar-
beitung von der niedrigeren Ebene (der Reizgrundlage) bestimmt wird, spricht man hier
von Bottom-up-Verarbeitung.

In Hinblick auf den fiir die Informationsverarbeitung eingesetzten Aufwand wird un-
terschieden zwischen

+ systematischer und

« heuristischer Verarbeitung (vgl. Chaiken et al., 1989; Petty; Cacioppo,
1986a, 1986b).

Bei der systematischen Verarbeitung werden Informationen unter Einsatz von Zeit und
kognitiven Ressourcen moglichst genau, bei der heuristischen Verarbeitung eher
schnell, sparsam und méglicherweise weniger genau verarbeitet.

Richtungen und Aufwand der Informationsverarbeitung (vgl. Werth et al., 2020,
S. 26)

Als top-down (,von oben nach unten®) und bottom-up (,von unten nach oben®) wer-
den zwei entgegengesetzte Vorgehensweisen der Informationsverarbeitung bezeich-
net, tiber welche ein Urteiler entweder von Konzepten (top-down) oder aber von
Reizmerkmalen ausgehend (bottom-up) zu einem Urteil gelangt.

Informationen konnen aufwendig, d.h. systematisch, oder aber kapazititssparend, d.h.
heuristisch, verarbeitet werden. Die soziale Informationsverarbeitung kann man sich als
mehrstufigen mentalen Prozess (s. Abb. 1.1) vorstellen. Den Ausgangspunkt bilden
dabei zwar externe Reize (Ereignisse in der sozialen Umwelt), diese werden aber nicht
unmittelbar verarbeitet, sondern die Informationen werden zunéchst enkodiert und ka-
tegorisiert. In diese Kategorisierung flieBen neben den externen Reizen auch die bereits
verfiigbaren und im Gedachtnis gespeicherten Informationen ein. Auf der Basis der neu
enkodierten Information und des bereits im Gedéachtnis in organisierter Form gespei-
cherten Wissens werden Urteile generiert, die dann in Form sozialen Verhaltens umge-
setzt werden.
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Gedachtnis, organisiertes Wissen
N N
\4 \4
Soziale - Enkodierung, «| Schlussfolgerungen,
Wahrnehmung Kategorisierung Urteilen & Entscheiden
AN
\ 4
Reizereignisse Soziales Verhalten

Abb. 1.1: Prozess der sozialen Informationsverarbeitung (vgl. Fiedler; Bless, 2003, S. 133)

1.3.1 Wahrnehmung und Aufmerksamkeit

Der erste Schritt im Prozess der sozialen Informationsverarbeitung besteht in der Wahr-
nehmung von Reizen. Anders als technische Aufnahmegerite — wie bspw. eine Kamera
oder ein Tonband — nehmen Menschen ihre Umwelt niemals wirklich objektiv und auch
nicht vollstandig wahr. Da jegliche Informationsverarbeitung auf unseren bereits vor-
handenen Wissensstrukturen basiert und von diesen mit beeinflusst wird, gewinnt jeder
ein eigenes subjektives Bild von der sozialen Realitdt. Dazu gehort auch, dass unter-
schiedliche Menschen in der gleichen Situation verschiedene Dinge bemerken oder
ibersehen. Ein interessantes Beispiel fiir diese Aufmerksamkeitszuwendung haben Sie
vielleicht selbst schon einmal erlebt:

Beispiel 1.4: Sie sprechen von mir?

Sie stehen auf einer Party mit einigen Freunden zusammen, die Musik ist laut und
in dem Raum unterhalten sich zahlreiche Personen gleichzeitig. Obwohl Sie sich auf
das Gesprach mit ihren Freunden konzentrieren, dringen plétzlich Bruchstiicke aus
der Unterhaltung der Gruppe hinter Ihnen zu IThnen vor; u.a. haben Sie gehort, dass
Thr Name gefallen ist. Dieses Phanomen, dass die Nennung des eigenen Namens au-
tomatisch die Aufmerksamkeit auf sich zieht, wird als Cocktailparty-Phdnomen
bezeichnet (vgl. Moray, 1959; Conway et al., 2001; Wood; Cowan, 1995).

Unser Wahrnehmungssystem verfiigt anscheinend tiiber eine Filtermoglichkeit, die an
unterschiedlichen Stellen des Wahrnehmungsprozesses eingreifen und Informationen
selektieren kann — also bspw. die Worte eines Sprechers wahrzunehmen, wahrend die
eines anderen unterdriickt werden (vgl. Brungart; Simpson, 2007). Wahrscheinlich
konnten wir ohne diese Fahigkeit zur selektiven Wahrnehmung und Aufmerksam-
keitszuwendung gar nicht mit der Reizflut umgehen, die aus der Umwelt auf uns ein-
stromt (vgl. Johnston; Dark, 1986).
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Ubung 1.2:

Uberlegen Sie bitte selbst einmal, nach welchen Kriterien Sie Reize aus der Umwelt
aufnehmen. Sie konnen dazu beispielsweise eine Zeitung zur Hand nehmen. Warum
fallt Thnen vielleicht beim Aufschlagen der Zeitung sofort eine bestimmte Meldung
»ins Auge®, wihrend Sie andere vielleicht gar nicht bemerken? Oder drehen Sie bei
der néchsten Autofahrt einmal das Autoradio an und versuchen Sie sich nach der

Fahrt zu erinnern, was in den Nachrichten gemeldet wurde. Warum erinnern Sie

sich an einige Meldungen, an andere dagegen nicht? Warum horchen Sie beim Au-
tofahren bei einer Meldung im Radio plotzlich auf, wahrend Sie nach wenigen Mi-
nuten kaum mehr sagen konnten, worum es bei den anderen Meldungen des Tages

ging?

Nach welchen Kriterien wéhlt nun dieser Wahrnehmungsfilter diejenigen Reize aus, die
mit dem kostbaren Gut Aufmerksamkeit bedacht werden? Bei der oben angefiihrten Par-
ty war es die personliche Relevanz (unser Name), die die Aufmerksamkeit auf sich zog.
Neben dem eigenen Namen kann sich die personliche Relevanz auch auf aktuell relevan-
te Ziele und Motive beziehen (vgl. Aarts et al., 2001; Balcetis et al., 2012; Moskowitz,
2002). Wenn wir gerade das Ziel haben, einen Aufsatz tiber ein bestimmtes politisches
Thema zu schreiben, wird uns dieses Thema haufiger in den Medien auffallen und wir
werden in der Biicherei eher ein zum Thema gehoriges Buch bemerken. Dieser Mecha-
nismus, dass momentane Ziele und Motive oder auch ungestillte Bediirfnisse dazu fiih-
ren, dass bedurfnis- und zielrelevante Reize vermehrt Aufmerksambkeit erhalten, ist fur
den Menschen adaptiv, da er die Wahrscheinlichkeit der Zielerreichung und Bediirfnis-
befriedigung erhoht (vgl. Oettingen; Gollwitzer, 2001; Seibt et al., 2007).

Neben der personlichen Relevanz wird unsere Wahrnehmung auch von unseren Erwar-
tungen geleitet. Snyder und Kollegen (vgl. Snyder; Cantor, 1979; Snyder; Swann, 1978)
zeigten, dass bei einem Schiiler, der als unangenehm empfunden wird, vor allem das
schlechte Verhalten (erwartungskonsistentes Ereignis) wahrgenommen wird, nicht
aber sein gutes. Doch auch das Gegenteil ist moglich; zuweilen fokussiert unsere Auf-
merksamkeit gerade auf unerwartete und inkonsistente Ereignisse (vgl. Derryberry,
1993; Gawronski et al., 2005; Rothermund, 2003; Rothermund et al., 2001). Der Sieg ei-
ner Schweizer Yacht bei einer Segelregatta oder der Sieg einer Frau bei der hértesten Ral-
lye der Welt sind Beispiele fiir solche unerwarteten Ereignisse. Verfolgen wir ein be-
stimmtes Ziel, dann werden auch solche Ereignisse unerwartet sein und
Aufmerksamkeit auf sich ziehen, die uns in unserem Handeln (Annéherung oder Ver-
meidung) behindern. In diesem Fall ist es adaptiv, diesen Reizen Aufmerksamkeit zu
schenken. Ebenfalls adaptiv ist es, gegentiber allem, was unser Wohlbefinden gefahrden
konnte, aufmerksam zu sein. Deshalb erhélt auch Negatives verstarkte Aufmerksamkeit
(sog. negativity bias) (vgl. Pratto; John, 1991; Smith et al., 2006; Wentura et al., 2000).

Besondere Aufmerksamkeit wird auch solchen Reize gewidmet, die aus ihrem Kontext

herausstechen. Schauen Sie sich doch einmal ein Foto von der Siegerehrung im Rudern,

Kategorie ,,Achter mit Steuermann®, an. Fallt Thnen etwas auf? Vermutlich wird Thnen

der Steuermann auffallen, weil dieser salient ist. Salienz bedeutet, dass ein Reiz (sei es

ein Objekt oder eine Person, wie hier der deutlich kleinere Steuermann) aus seinem Kon-
text heraussticht und dadurch leichter zuganglich ist.
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Schlief3lich erhalten auch jene Reize mehr Aufmerksamkeit, die ein hoheres Maf} an
Lebhaftigkeit (vividness) aufweisen (vgl. Nisbett; Ross, 1980). Ist die Aufmerksamkeits-
lenkung eines salienten Reizes dessen Exponiertheit gegentiber seinem Kontext geschul-
det, so bezeichnet Lebhaftigkeit ein Merkmal des Reizes an sich. Durch hohe Lebhaftig-
keit sind typischerweise interessante Reize, bewegte oder bunte Reize, konkrete und
bildhafte Vorstellungen erzeugende Reize gekennzeichnet (vgl. Nisbett; Ross, 1980).

Wahrnehmung und Aufmerksamkeit (vgl. Werth et al., 2020, S. 29)

Aufmerksamkeit erhalten Reize, wenn sie

« personliche Relevanz aufweisen — fiir unsere Ziele relevant erscheinen; unsere
Identitat betreffen

« erwartet werden — dem entsprechen, was wir sehen wollen bzw. was von uns
schon erwartet wird

« unerwartet auftreten — zu unserer aktuellen Orientierung oder Erwartung in-
konsistent sind

+ negativ sind - aufgrund ihrer Valenz Signalwirkung haben
« salient sind — in Relation zum Kontext auffallig sind

« lebhaft (vivid) sind — bewegt, bunt, emotional interessant sind oder eine bildhaf-
te Vorstellung erzeugen.

1.3.2 Enkodierung und Interpretation

Weiter oben wurde bereits angesprochen, dass auf Reize (externe Stimuli) nicht unmit-
telbar reagiert wird, sondern dass sie zunéchst in eine interne Reprasentation umgewan-
delt (enkodiert) werden (s. Abb. 1.1). Der Reiz wird zu den bestehenden Wissensstruk-
turen (Kategorien, Schemata) in Verbindung gesetzt und erhélt dabei eine Bedeutung.

Mit welcher der bestehenden Kategorien der neue Reiz in Verbindung gebracht wird,
hangt davon ab, wie zugénglich diese ist. Mit Zuganglichkeit (accessibility) wird die
Leichtigkeit und die Geschwindigkeit bezeichnet, mit der Informationen im Gedéchtnis
gefunden und abgerufen werden kénnen (vgl. Werth et al., 2020, S. 30). Sind Informati-
onen in einer Situation leicht verfiigbar/zugéanglich, so werden diese einen bedeutsamen
Einfluss auf die Verarbeitung eines Reizes ausiiben (vgl. Bargh, Chen; Burrows, 1996;
Higgins et al., 1977). Eine hohe Zugénglichkeit weisen solche Kategorien auf, die haufig
oder kiirzlich aktiviert wurden (vgl. Bargh; Pratto, 1986; Higgins et al., 1977), im Grunde
also solche, die oft ,in Gebrauch® sind.

Die Effekte, die kiirzlich aktivierte Kategorien auf die Informationsverarbeitung haben,
lassen sich mit der Methode des Primings (aus dem Englischen fo prime = vorbereiten)
untersuchen. Priming bezeichnet die Vorbereitung oder auch Erleichterung einer Reak-
tion auf einen Zielreiz (Target) durch die Verarbeitung eines spezifischen anderen Reizes
(des Primes) (vgl. Bargh et al., 1996; Higgins et al., 1977; Riiter, 2006; zit. nach Werth
et al., S. 30).

Zum Verstandnis des Primings konnen Sie sich noch einmal die Art der Verbundenheit
unserer Wissensstrukturen ins Gedéachtnis rufen. Wie in Kapitel 1.2 beschrieben, sind
die Bausteine unserer Wissensstrukturen in einem assoziativen Netzwerk miteinander
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verbunden. Wenn wir einen Zielreiz aktivieren wollen, so gelingt uns dies leichter, wenn
wir zuvor einen Reiz aktivieren, der assoziativ mit dem Zielreiz verkniipft ist. Dabei
kann der zuvor aktivierte Reiz (Prime) mit dem Zielreiz (Target) auf unterschiedlichen
Ebenen verkntipft sein: Wird durch ein Priming die Reaktion auf mit dem Prime seman-
tisch verkniipfte Gedachtnisinhalte erleichtert, so spricht man von einem semantischen
Priming. So zeigte Neely (1977), dass in einer Wortliste das Wort ,Krankenschwester”
nach Priming des semantisch verwandten Wortes ,,Arzt“ schneller enkodiert wird als
Worter aus einem semantisch vollig anderen Bedeutungsfeld. Wahrend beim semanti-
schen Priming lediglich einzelne Begriffe aktiviert werden, konnen durch konzeptuel-
les Priming ganze Konzepte (die sich wiederum aus einer Verkniipfung vieler Begriffe
zusammensetzen) geprimt werden (vgl. Bargh et al., 1996; Higgins et al., 1977). Es miis-
sen aber nicht immer semantische Verkniipfungen verantwortlich fiir ein Priming sein.
Die Reaktion auf einen Zielreiz (z.B. Schokolade) kann auch dadurch erleichtert werden,
dass zuvor ein Prime mit dhnlicher Valenz (z.B. siif§) dargeboten wird, also ein affektiver
Zusammenhang besteht. Man spricht dann von einem affektiven Priming (vgl. Fazio et
al., 1986). Werden gar ganze Prozeduren geprimt, d.h. eine bestimmte kognitive oder be-
haviorale Prozedur wird erleichtert, wenn dieselbe Prozedur bereits mit dem Prime
durchgefiihrt wurde, dann spricht man von einem prozeduralen Priming (vgl.
Chartand; Bargh, 1996; Mussweiler, 2001b).

Priming (vgl. Werth et al., 2020, S. 32)

Priming beschreibt eine Voraktivierung durch Reize, die assoziativ mit dem Zielreiz
verkniipft sind oder werden. Man unterscheidet:

« semantisches Priming - die Reaktion auf mit dem Prime in seiner inhaltlichen
Bedeutung verkniipfte Gedéchtnisinhalte wird erleichtert.

« konzeptuelles Priming — die Reaktion auf komplexe, mit dem Prime assoziierte
Konzepte wird erleichtert.

« affektives Priming — die Reaktion auf einen Zielreiz (z.B. Schokolade) wird er-
leichtert, wenn er dieselbe Valenz wie der Prime (z.B. siff) aufweist.

+ prozedurales Priming - eine bestimmte kognitive oder behaviorale Prozedur
wird erleichtert, wenn dieselbe bereits in der Primingphase durchgefithrt wurde.

Die Wirkung kiirzlich aktivierter Inhalte auf die Informationsverarbeitung unterliegt ge-
wissen Einschrankungen. Beachtet werden sollte vor allem, ob das verfiighar gemachte
Konzept semantisch oder evaluativ fiir den Informationsverarbeitungsprozess anwend-
bar ist und ob der geprimten Person ein méglicher Einfluss der Voraktivierung bewusst
ist oder nicht.

Um das Kriterium der Anwendbarkeit zu erfillen, miussen die aktivierten — und damit
zuganglichen — Wissensstrukturen fiir den auszulésenden Informationsverarbeitungs-

prozess relevant sein. Mit anderen Worten: Der aktivierte Reiz muss mit dem zu fallen-
den Urteil tbereinstimmen. Diese Ubereinstimmung lasst sich zum einen auf semanti-

scher Ebene (semantisches Priming) herstellen. So beeinflusst eine hohe Zugénglichkeit
des Konzeptes ,gefahrlich” Urteile beziiglich jener Eigenschaften, die mit diesem Urteil
semantisch zusammenhéngen (z.B. giftig) wahrend Urteile beztiglich Eigenschaften, die
mit dem Ausgangskonzept nicht semantisch zusammenhéangen (z.B. sifl) unbeeinflusst
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bleiben (vgl. Higgins et al., 1977). Dass die semantische Anwendbarkeit keine notwen-
dige Voraussetzung fiir die konzeptuelle Anwendbarkeit eines Primes darstellt (vgl. Mar-
tin et al., 2001), zeigt der zweite Fall der Ubereinstimmung.

Trotz des Fehlens inhaltlicher/semantischer Anwendbarkeit lasst sich dann eine Uber-
einstimmung herstellen, wenn die geprimten Inhalte eine starke negative oder positive
Konnotation aufweisen (vgl. affektives Priming). Die Ubereinstimmung ist in diesem
Fall darin begriindet, dass eine allgemeine evaluative Valenz (wie gut oder schlecht) oder
eine starke evaluative Komponente (wie ,sufl als etwas sehr Positives oder ,giftig“ als
etwas sehr Negatives) eine valente Reaktion vorbereiten. Wird also zunéchst eine starke
evaluative Komponente (z.B. siifl) dargeboten, so wird nachfolgend eine Zielperson bei-
spielsweise eher als sympathisch (positive Valenz) denn als unsympathisch (negative Va-
lenz) beurteilt (vgl. Stapel; Koomen, 1999).

Eine zweite Einschrankung hinsichtlich der Wirksamkeit eines Primings betrifft das Be-
wusstsein der Aktivierung. In Studien wurde gezeigt, dass das Priming bei Personen
wirkungslos war, die zuvor aktivierte Konzepte bewusst erinnerten (vgl. Lombardi et al.,
1987) oder an diese erinnert wurden (vgl. Strack et al., 1993). Damit wird deutlich, dass
Primingeffekte auch — vielleicht sogar vor allem — sehr wirkungsvoll bei subliminaler
Darbietung sind, also dann, wenn Reize unterhalb der Wahrnehmungsschwelle (z.B.
durch am Bildschirm sehr kurzfristig eingeblendete Begriffe) dargeboten werden (vgl.
Bargh; Pietromonaco, 1982).

1.3.3 Organisation

Stellen Sie sich vor, Sie schreiben schon seit drei Stunden an Ihrer Studienarbeit und
wollen eine kurze Pause einlegen. Speichern Sie den Zwischenstand nun einfach mit
fortlaufender Nummer irgendwo auf Ihrem Computer ab? Warum nicht? Richtig, weil
Sie auf diese Art die Datei lange suchen missten oder sie vielleicht gar nicht wiederfin-
den wiirden. Das Gleiche wiirde passieren, wenn wir eine enkodierte Information ein-
fach irgendwo im Gedachtnis abspeichern wiirden. Wahrscheinlich wiirden Sie sich fiir
Thre Studienarbeit einen Ordner auf IThrem Laufwerk anlegen, vielleicht sogar Unterord-
ner fiir einzelne Kapitel; mit anderen Worten: Sie wiirden IThre Unterlagen organisieren.
Ahnlich verhalt es sich bei der menschlichen Informationsverarbeitung: Die enkodierten
Informationen werden zunachst organisiert — z.B. iber die bereits angesprochenen Ka-
tegorien (vgl. Fiedler, 1986) — und dann so gespeichert, dass sie bei Bedarf leicht abge-
rufen werden kénnen. Die Organisation der eingehenden Informationen stellt dann die
Grundlage dar fiir die letzte Stufe der Informationsverarbeitung, das Urteilen.

Wie die kategorisierten Informationen letztlich organisiert werden, ist in hohem Mafle
vom Ziel der Informationsverarbeitung abhéngig (vgl. Hamilton et al., 1980; Beispiel-
studie). Eine bevorzugte Art der Organisation ist allerdings die Gruppierung von Infor-
mationen nach einzelnen Personen. So speichert man alle Eigenschaften, die man tber
eine Person kennt, unter dieser Person ab (z.B. Christian ist introvertiert, intelligent,
grof3 und blond; Verena ist fiirsorglich, sozial kompetent und intelligent) und gruppiert
nicht nach Eigenschaften (z.B. intelligent sind Christian und Verena; sozial kompetent
sind Verena und Reina) (vgl. Sedikides; Ostrom, 1988). Wenn die Zuordnung nach Per-
sonen nicht méglich ist, werden Informationen auch gern nach sozialen Gruppen orga-
nisiert, bspw. nach physikalisch salienten Kategorien wie Alter, Geschlecht oder Ethnie.
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Beispiel 1.5: Organisation von Wissen

Das Ziel der Informationsverarbeitung ist entscheidend fiir die Organisation
der zu enkodierenden Information

In einer Studie von Hamilton und Kollegen (1980) wurde den Versuchsteilnehmern
eine Liste vorgelegt, auf der Verhaltensweisen einer Person (z.B. liest die Abendzei-
tung, rdumt das Haus auf, bevor seine Frau nach Hause kommt etc.) aufgefiihrt wa-
ren. Von der Liste existierten zwei Versionen, eine Version, in der alle 15 Items eine
neutrale Bedeutung aufwiesen, und eine Version, in der das mittlere der 15 Items un-
gewohnlich und negativ war (z.B. griff seine Sekretdrin ohne Provokation an). Die
Versuchsteilnehmer hatten nun entweder die Aufgabe, sich einen Eindruck von der
Person zu bilden oder sich die Liste im Gedéchtnis einzupréagen.

Im Anschluss sollten die Teilnehmer im Rahmen eines Erinnerungstests angeben, ob
ein Item vor oder nach dem distinkten Item in der Liste stand. Es zeigte sich, dass
diejenigen Teilnehmer, die sich einen Eindruck von der betreffenden Person gebildet
hatten, diese Aufgabe wesentlich besser bewaltigten als die Teilnehmer, die die Liste
gelernt hatten. Damit wurde gezeigt, dass Informationen, die mit dem Ziel enkodiert
werden, sich einen Eindruck von einer Person zu bilden, anders organisiert werden,
als wenn man lediglich etwas auswendig lernt; sie werden starker in Bezug zu ande-
ren bereits verarbeiteten Informationen gesetzt und mehr in bestehende Représenta-
tionen integriert.

Mit dieser Studie wurde gezeigt, dass Informationen unter bestimmten Umstanden auf
unterschiedliche Art organisiert werden — in der Beispielstudie bestand der Grund darin,
dass es sich bei dem aggressiven Akt um einen distinkten Reiz handelte. Fiir die Orga-
nisation von Wissen ist neben der Distinktheit von Reizen auch bedeutsam, ob die neu-
en Informationen bereits vorhandenen Schemata entsprechen (schemakonsistente In-
formationen) oder bestehenden Schemata widersprechen (schemainkonsistente
Informationen). Interessanterweise lassen sich in der Literatur Belege sowohl fiir eine
bessere Erinnerungsleistung schemakonsistenter als auch schemainkonsistenter Infor-
mationen finden (vgl. Belmore, 1987; Erber; Fiske, 1984; Sherman et al., 1998; Srull; Wy-
er, 1989; Stangor; McMillan, 1992; Vonk, 1994). Wie lasst sich dieser Widerspruch erkla-
ren?

Die Losung fiir diesen scheinbaren Widerspruch liegt in den Rahmenbedingungen der
Erinnerungssituation begriindet. Wenn das Ziel darin besteht, sich einen Eindruck tiber
eine Person zu bilden, dann integrieren wir — sofern gentigend Verarbeitungskapazitat
und Motivation gegeben sind — auch distinkte und inkonsistente Informationen. Um uns
einen Eindruck von einer Person bilden zu kénnen, miissen wir die gegebenen Informa-
tionen verstehen. Weil wir die Informationen dabei besonders sorgfaltig enkodieren und
verarbeiten, werden sie besser erinnert (Inkonsistenzeffekt als Bottom-up-Einfluss)
(vgl. Srull, 1981).

Beispiel 1.6: Das hatte ich nicht gedacht

Stellen Sie sich folgende Situation vor: Sie sitzen in einer Arztpraxis und beobachten,
wie eine alte Frau beim Verlassen des Wartezimmers die Tir laut zuschldgt. Sie wiir-
den einem solchen Verhalten wahrscheinlich viel mehr Aufmerksamkeit widmen
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und Sie wiirden ausfiithrlicher dariiber nachdenken (zum Beispiel tiberlegen, wie es
zu diesem Verhalten kam), als wenn die Frau die Tir leise geschlossen hétte. Die Fol-
ge wire, dass Sie sich anschlieflend besser an diesen Sachverhalt erinnern konnten.

Inkonsistente Informationen hétten hier einen Erinnerungsvorteil (vgl. Hastie, 1984).
Andere Rahmenbedingungen, vor allem wenn weniger Kapazititen zur Verarbeitung
zur Verfiigung stehen, begiinstigen die Erinnerung konsistenter Informationen. Dieser
Erinnerungsvorteil besteht darin, dass sich konsistente Informationen aus dem systema-
tischen Wissen tiber die Welt ableiten lassen (Konsistenzeffekt als Top-down-Einfluss)
(vgl. Stangor; McMillan, 1992). So hat sich in Experimenten gezeigt, dass Versuchsper-
sonen, die beim Lernen abgelenkt waren, konsistente Informationen trotzdem gut ver-
arbeiten und erinnern konnten, wihrend sie inkonsistente Informationen schlechter er-
innerten als Personen, die nicht abgelenkt waren (vgl. Macrae et al., 1993).

Zu den Rahmenbedingungen, die sowohl Inkonsistenz- als auch Distinktheitseffekte be-
einflussen, zahlt auch die soziale Relevanz der Urteilssituation. Nur wenn diese gege-
ben ist (z.B. wenn wir uns einen Eindruck von einer anderen Person bilden miissen),
empfinden wir Inkonsistenzen als unseren Uberzeugungen widersprechende und ggf.
auch erklarungsbediirftige Informationen und verarbeiten diese Informationen entspre-
chend tief (vgl. Ruble; Stangor, 1986). Dies ist nicht der Fall, wenn diese soziale Relevanz
der Situation fehlt (etwa wenn die Aufgabe besteht, eine Liste auswendig zu lernen) (vgl.
Srull et al., 1985).

1.3.4 Erinnerung und Urteilsgenerierung

Die Stufe der Erinnerung und Urteilsgenerierung stellt den Abschluss der sozialen Infor-
mationsverarbeitung dar. In dieser Stufe wird entschieden, wie wir uns in einer be-
stimmten sozialen Situation verhalten sollen und/oder wie wir andere Personen ein-
schatzen. Im einleitenden Uberblick tiber den Prozess der sozialen
Informationsverarbeitung (vgl. Kapitel 1.3 und Abb. 1.2) wurde bereits deutlich, dass
sich ein Teil der fiir diese Entscheidungen herangezogenen Informationen aus der Situ-
ation ergibt, dass in diese Entscheidungen aber auch Informationen einflieen, die be-
reits im Gedachtnis gespeichert sind. Woher wissen wir aber, auf welche Informationen
wir fiir ein bestimmtes Urteil zuriickgreifen miissen, und wie greifen wir auf diese In-
formationen zuriick? Erfolgt der Zugriff eventuell wie das Aufrufen einer Computerda-
tei oder das Abspielen eines Urlaubsvideos?

Die Forschung zum menschlichen Gedéchtnis legt nahe, dass wir nicht auf diese Weise
erinnern, sondern dass Rekonstruktions- und Schlussfolgerungsprozesse eine ent-
scheidende Rolle spielen. Wie diese Prozesse funktionieren, und dass die menschliche
Erinnerung zuweilen recht ungenau arbeitet, lasst sich anhand der Forschung zu fehler-
haften Erinnerungen illustrieren. Dort wurde gezeigt, dass es Menschen schwerfallt, auf
Fragen wie ,Wie haufig waren Sie in den letzten sechs Monaten im Kino?“ oder ,Wie
viele Glaser Alkohol haben Sie in den letzten beiden Wochen getrunken?” korrekte Ant-
worten zu geben. Die fehlerhaften Antworten resultieren zum einen daraus, dass Ereig-
nishaufigkeiten unterschéatzt (weil Ereignisse vergessen werden) oder tiberschatzt (es
werden auch Ereignisse berichtet, die auflerhalb der betreffenden Zeitspanne lagen)
(vgl. Schwarz; Oyserman, 2001) werden. Weil wir eben nicht einfach eine gespeicherte
Datei abrufen oder einen Film abspulen kdnnen, sind wir auf Schlussfolgerungen ange-
wiesen. Diese sind zwar meist hinreichend genau, beinhalten aber auch immer wieder
deutliche Verzerrungen (vgl. Baddeley, 1979; Bradburn et al., 1987; Strube, 1987). Eine
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Ursache fiir mogliche Verzerrungen liegt darin begriindet, dass Menschen zur Informa-
tionsverarbeitung ihre bestehenden Wissensstrukturen nutzen (vgl. Abb. 2.1). Wie
Menschen fehlende Erinnerungen mit Schlussfolgerungen aus vorhandenen Schemata
oder Annahmen auffiillen, verdeutlicht die Studie aus Beispiel 1.7 (vgl. Strack; Bless,
1994; Strack; Forster, 1998; Strack, Forster; Werth, 2005; Werth; Forster, 2002).

Beispiel 1.7: Fehlende Erinnerungen werden durch Schlussfolgerungen ersetzt

Dooling und Christiansen (1977) lieen ihre Versuchsteilnehmer eine biografische
Geschichte iiber eine ihnen unbekannte Person namens Carol Harris lesen. Zu einem
spateren Zeitpunkt sollten sie die gelesenen Inhalte wiedergeben. Sie erhielten dazu
die falsche Instruktion, nun die ,Geschichte iiber Helen Keller zu erinnern (Helen
Keller, eine behinderte Schriftstellerin und politische Aktivistin, war zur damaligen
Zeit allgemein bekannt). Die Versuchsteilnehmer berichteten falschlicherweise, dass
die Protagonistin der Geschichte taub, stumm und blind sei, obwohl diese Informa-
tionen in der Originalgeschichte nicht enthalten waren. Dies zeigt, dass die Ver-
suchsteilnehmer fehlende Erinnerungen durch ihr allgemeines Wissen tiber Helen
Keller (die die falschlicherweise angegebenen Eigenschaften aufwies) auffiillten.

Ein zusatzliches Problem besteht hier darin, dass Menschen oft ihre tatsichlichen kaum
von ihren ,erganzten“ Erinnerungen unterscheiden kénnen. Mit einer solchen soge-
nannten Quellenverwechslung (vgl. Johnson, 2006; Johnson et al., 1993; Lyle; Johnson,
20006) ist v.a. dann zu rechnen, wenn dem Erinnernden suggestive Fragen (etwa ,Ha-
ben Sie das rote Auto gesehen?“ statt ,Haben Sie ein Auto gesehen?”) (vgl. Ubung 1.3)
gestellt werden und wenn mehrmals nachgefragt wird (der Erinnerung wird ,auf die
Spriinge geholfen®) (vgl. Beispiel 1.8).

Ubung 1.3: Die Art der Frage beeinflusst die Erinnerung

Eine Quellenverwechslung kénnen Sie relativ leicht nachstellen. Suchen Sie sich zu-
nachst im Internet ein Video von einem Verkehrsunfall, bei dem z.B. zwei PKW auf
einer Kreuzung kollidieren. Zeigen Sie dieses Video dann einigen Bekannten — am
besten, Sie bilden zwei Gruppen. Fragen Sie im Anschluss an die Vorfithrung die
Mitglieder der einen Gruppe, ob sie ,den Fuflginger” gesehen haben, die Vertreter
der anderen Gruppe, ob sie ,einen Fuflganger” gesehen haben. Wiederholen Sie diese
Vorgabe der falschen Information dreimal im Abstand von je zwei Tagen. Was den-
ken Sie: Wie werden sich die Antworten der Befragten zwischen den Gruppen un-
terscheiden?

Beispiel 1.8: Wiederholtes Nachfragen kann ,Erinnerungen® an das Erfragte erzeugen

In einer Studie befragten Loftus und Pickrell (1995) ihre Versuchsteilnehmer nach
vier Kindheitserinnerungen, zu denen sie zuvor Erkundungen bei Verwandten der
Teilnehmer eingeholt hatten. Drei dieser Erlebnisse hatten die Teilnehmer tatsach-
lich erlebt, das vierte (,als fiinfjahriges Kind im Kaufhaus verloren gegangen®) hin-
gegen hatte keiner der Teilnehmer tatsachlich erlebt. Dreimal, jeweils im Abstand
von zehn Tagen, wurden die Teilnehmer zu den vier Erlebnissen befragt. Bereits
nach der zweiten Befragung berichtete ein Viertel der Teilnehmer falschlicherweise,
sich an die Situation im Kaufhaus zu ,erinnern®. Das wiederholte Nachfragen er-
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zeugte also eine Erinnerung an ein Ereignis, das nicht stattgefunden hat; zudem wur-
den die Quelle der Erinnerung — in diesem Fall der Interviewer — vergessen und das
Ereignis als echte Erinnerung fehlgedeutet.

Eine Reihe von Faktoren kann Erinnerungsverzerrungen begiinstigen. So zeigten
dieselben Autoren, dass die Suggestivwirkung fremder ,Erinnerungen® erh6ht wer-
den kann, wenn die Fragen danach in einen einleitenden Text eingebunden werden,
der von den Versuchsteilnehmern fortgesetzt werden soll (z.B. ,Erinnern Sie sich da-
ran, wie Sie mit Ihrer Mutter und Threm Bruder im Einkaufszentrum ,Nord“ waren
und Sie und Ihr Bruder von Threr Mutter Geld fiir Eis bekommen haben? Sie waren
vorausgerannt, um den Eisstand zu suchen, und haben sich dabei verlaufen. Ihre
Mutter hat Sie dann weinend an einem Informationsstand gefunden®). Ein solcher
Einstiegstext erhoht die Wahrscheinlichkeit falscher Erinnerungen, da diese tatsach-
lich vorhandene Erinnerungen (z.B. an einen Einkaufsbummel im Kaufhaus ,Nord®)
aktivieren. Diese wirken als ,Einstiegshilfe” und werden wie eine Art Drehbuch (vgl.
Kapitel 1.2) fortgesetzt.

Die abgerufenen Informationen sind eine wichtige Grundlage fiir die Urteilsfindung,
wobei fiir korrekte bzw. unverzerrte Urteile sowohl die Qualitit der abgerufenen Infor-
mationen bedeutsam ist als auch deren Quantitat. Obwohl die Qualitat der erinnerten
Informationen, also ob wir uns ,richtig” erinnern, wie in den eben dargestellten Versu-
chen deutlich wurde, nicht besonders hoch ist, sind wir uns interessanterweise haufig
sehr sicher, dass unsere Erinnerungen korrekt sind (overconfidence-bias).

Overconfidence-bias (vgl. Werth et al., 2020, S. 40)

Der sogenannte overconfidence-bias besagt, dass wir zu einer iiberhéhten Uberzeu-
gung von der Richtigkeit unserer eigenen Meinung tendieren (vgl. Kahneman; Tver-
sky, 1979). Wir sind uns folglich haufig zu sicher, akkurat zu urteilen und zu han-
deln.

Er lasst sich reduzieren durch sofortiges Feedback (vgl. Lichtenstein; Fischhoff, 1980)
sowie durch das Generieren von widersprechenden Informationen oder Gegenargu-
menten (vgl. Koriat et al., 1980).

Hinsichtlich der Quantitat der hinzugezogenen Informationen ist bedeutsam, dass wir
haufig nicht alle verfiigbaren Informationen beriicksichtigen, sondern nur eine Aus-
wahl. Wegen unserer begrenzten kognitiven Kapazitaten oder aufgrund anderer Ein-
schrankungen (wenn bspw. nur begrenzt Zeit zur Verfiigung steht) brechen wir zwangs-
laufig den Prozess des Informationsabrufs an irgendeiner Stelle ab. Die Folge ist, dass
wir von den bis zu diesem Zeitpunkt abgerufenen Informationen in unserem Urteil stér-
ker beeinflusst werden als von den bis dahin nicht abgerufenen.

An dieser Stelle ist es bedeutsam, welche Informationen uns bevorzugt einfallen. Es
stellt sich weiterhin die Frage, warum bestimmte Informationen herangezogen werden,
andere jedoch nicht. Beantworten lasst sich diese Frage unter Riickgrift auf eines der
grundlegendsten Prinzipien sozialpsychologischer Forschung: das Prinzip der kogniti-
ven Verfiigbarkeit (vgl. Tversky; Kahneman, 1973; Kapitel 3.3). Dieses Prinzip besagt,
dass in eine Antwort diejenigen Informationen mit eingehen, die zum Antwortzeitpunkt
am ehesten ,verfiigbar® sind, d.h. die am leichtesten aus dem Gedichtnis abgerufen
werden konnen.
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Sie sehen also, dass wir zur Urteilsgenerierung verschiedene Informationen heranzie-

hen, die zum Teil aus der aktuellen Situation stammen, zum Teil aber auch aus unserem
Gedachtnis abgerufen werden. Wie bereits dargestellt wurde, schranken uns unsere be-
grenzten kognitiven Ressourcen und situativen Umsténde darin ein, optimale Urteile zu
fallen. Um trotzdem handlungsfahig zu sein, sind wir in betrachtlichem Mafle auf ver-
kiirzte sowie auf eine automatische Informationsverarbeitung und Verhaltenssteuerung
angewiesen (vgl. Bargh, 1999). Darauf werden wir im folgenden Abschnitt eingehen.

1.4 Wie kommt es zu sozialem Verhalten? Ein Zwei-Prozess-Modell

Stellen Sie sich vor, Sie missten jeden Reiz, der aus der Umwelt auf Sie einstromt, in ei-
nem langwierigen und kognitive Ressourcen beanspruchenden Prozess verarbeiten. Ein
alltaglicher Vorgang, wie ein Bummel durch die Innenstadt oder das Verfolgen eines
Fuflballspiels, wiirde unter diesen Voraussetzungen zu einer unlésbaren Aufgabe. Die
Tatsache, dass Menschen trotz der relativ geringen Kapazitat ihres Arbeitsgedéachtnisses
aus den auf sie einstromenden Reizmengen wesentliche Elemente herausfiltern, auf de-
ren Basis Urteile fallen und Verhaltensentscheidungen treffen, legt die Vermutung nahe,
dass weite Teile der Informationsverarbeitung mit nur geringem Aufwand ablaufen kén-
nen.

Die Beobachtung, dass menschliches Verhalten

« zuweilen von eher automatischen Prozessen geleitet wird, die wenig kognitive Res-
sourcen bendtigen, und

« zum anderen aufgrund griindlicher, kontrollierter Uberlegung (deliberativen Prozes-
sen) ausgefithrt wird,

stellt den Grundgedanken sogenannter Zwei-Prozess-Modelle dar, denen wir uns im
letzten Abschnitt des ersten Kapitels widmen werden (vgl. Deutsch; Strack, 2006a;
Smith; DeCoster, 2000).

Die wesentlichen Zwei-Prozess-Modelle — z.B. das ELM (Elaboration-likelyhood-model)
(vgl. Petty; Cacioppo, 19864, 1986b), das HSM (heuristc-systematic model) (vgl. Chaiken
et al., 1989), das MODE-Model (Motivation and Opportunity as DEterminants of the at-
titude-bahavior relation) (vgl. Fazio, 1990) und das RIM (Reflektiv-Impulsiv-Modell)
(vgl. Strack; Deutsch, 2004) — haben die Annahme gemeinsam, dass Urteile und Verhal-
ten von zwei deutlich voneinander abgrenzbaren Verarbeitungsprozessen bestimmt
werden, wobei bei geringer Motivation oder eingeschrinkter Verarbeitungskapazitét
weniger aufwendige Verarbeitungsprozesse stattfinden.

Die Modelle unterscheiden sich aber in der Art der Phanomene, die sie erklaren, und in
Detailannahmen, die sie beziiglich der diesen Phanomenen zugrunde liegenden Prozesse
und der operierenden Systeme treffen. Wir werden im Folgenden das Reflektiv-Impul-
siv-Modell (RIM) detaillierter vorstellen (vgl. Strack; Deutsch, 2004; Deutsch et al., 2017
Deutsch; Strack, 2006; Hofling et al., im Druck; Strack et al., 2006). Wie Sie in Abb. 1.2
sehen konnen, wird gemafl des RIM Verhalten von zwei miteinander interagierenden
mentalen Systemen (dem reflektiven und dem impulsiven) bestimmt, die durch unter-
schiedliche Représentation und Verarbeitung gekennzeichnet sind. Im reflektiven Sys-
tem werden bewusste Verhaltensentscheidungen generiert, im impulsiven System wird
Verhalten durch grundlegende motivationale Orientierungen (z.B. Hunger oder Durst)
und durch assoziative Verkniipfungen (vgl. Kapitel 1.2) ausgelost.
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Gemafl dem sogenannten Reflektiv-Impulsiv-Modell kann Verhalten durch zwei unter-
schiedliche mentale Systeme determiniert werden. Ein wahrgenommener oder vorge-
stellter Reiz kann einerseits iiber assoziative Prozesse des impulsiven Systems, anderer-
seits iiber auf Nachdenken beruhende Prozesse und eine bewusste Verhaltensentschei-
dung des reflektiven Systems Verhaltensschemata aktivieren und dariiber Verhalten
auslosen. Beide Systeme konnen synergetisch oder antagonistisch wirken (vgl. Werth et

al., 2020, S. 41 ff).
Reflektives
auf Nachdenken
beruhende

Entscheidung

Verhaltens-
entscheidung

- -

Verhaltens-

Wahrnehmung !
schemata

Vorstellung

<:> Verhalten

ausbreitende
Aktivierung

= =

Assoziativer Speicher Impulsives
System

Abb. 1.2: Reflektiv-Impulsiv-Modell von Strack und Deutsch (2004)

Das impulsive System kann man sich zunéachst als Langzeitspeicher vorstellen. Die In-
halte dieses Speichers sind durch Erfahrung und Lernen assoziativ miteinander verbun-
den (vgl. Kapitel 1.2). Wenn wir nun einen Inhalt wahrnehmen (z.B. einen 82-jahrigen
Mann), so werden damit assoziierte Elemente des Langzeitspeichers aktiviert. Dabei
kann es sich sowohl um reine Wahrnehmungsschemata (wie das Tragen einer Brille oder
das Benutzen eines Stocks) handeln als auch um assoziierte Verhaltensschemata (z.B.
langsames Gehen). Solche aktivierten Verhaltensschemata konnen dann sogar das Ver-
halten der Person beeinflussen, die diese Information verarbeitet. Bargh und Kollegen
(1996) zeigten in einem eindrucksvollen Experiment, dass Versuchspersonen sich nach
der Aktivierung von Assoziationen zu alten Leuten selbst langsamer bewegten. Wie Sie
in sehen, ist fiir das Auslosen von Verhalten eine Beteiligung des reflektiven Systems
nicht erforderlich; innerhalb des impulsiven Systems erfolgt dies tiber die Aktivierung
spezifischer Verhaltensschemata sowie grundlegender motivationaler Orientierungen
(wie Anndherung und Vermeidung). Weil diese Prozesse kaum kognitive Ressourcen
verbrauchen, wird unser Verhalten unter suboptimalen Umsténden (etwa unter Zeit-
druck, Ablenkung, sehr hoher oder sehr niedriger autonomer Erregung) priméar durch
das impulsive System gesteuert. Dagegen erfordern kognitiv anspruchsvollere Aktionen,
z.B. das Planen einer Abschlussfeier oder der erste Fallschirmsprung, die Beteiligung des
reflektiven Systems.

Das reflektive System kann man sich als Urteils- oder Kontrollsystem vorstellen. Es
greift auf das faktische und das evaluative Wissen des Langzeitspeichers zuriick und
trifft auf dieser Basis Verhaltensentscheidungen. Das reflektive System operiert dabei
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nach einem anderen Prinzip als das impulsive. Wahrend die assoziativen Prozesse des
impulsiven Systems schnell und effizient sind und parallel ablaufen konnen, sind die
Verarbeitungsoperationen des reflektiven Systems regelbasiert. Indem hier Inhalte nach
logischen Regeln verbunden werden, ermdglicht das reflektive System Vorausplanun-
gen, kontrafaktisches Denken und komplizierte Negationen. Dies ist aber nur sequenzi-
ell moglich und nur unter bestimmten Voraussetzungen - z.B. ausreichender kognitiver
Kapazitat oder geniigend Motivation.

Grundannahmen des RIM als Zwei-Prozess-Modell (vgl. Werth et al., 2020,
S. 41 ff)

Welches mentale System Urteile und Verhalten determiniert, hangt von vorhandener
Motivation und Kapazitit ab.

Wiéhrend das impulsive System tiber assoziative Prozesse arbeitet, welche schnell
und effizient sind und parallel ablaufen konnen, arbeitet das reflektive System iiber
regelbasierte Prozesse, welche langsam und kapazititsverbrauchend sind und nur se-
quenziell ablaufen konnen.

Die Systeme konnen in die gleiche Richtung (synergetisch) oder auch gegenlaufig zuei-
nander (antagonistisch) arbeiten. Bisher wurde also deutlich, dass unser Verhalten von
zwei distinkten mentalen Prozessen gesteuert wird, die nach unterschiedlichen Prinzipi-
en operieren. Die beiden Systeme konnen in die gleiche Richtung ablaufen. Wenn Sie
sich bspw. in einem Feinkostgeschéft befinden und Appetit auf Schokolade verspiiren
(impulsives System), konnten Sie sich entscheiden, Schokolade zu kaufen (reflektives
System). Wenn Sie sich allerdings gerade an einer strengen Diat versuchen, werden Sie,
obwohl Sie Appetit auf die Schokolade verspiiren (impulsives System), keine kaufen (re-
flektives System). Die beiden Systeme konnen also auch in Konflikt miteinander gera-
ten. Dass die beiden Systeme auch unterschiedliche Auswirkungen auf unsere Fahigkeit
haben, unser Verhalten zu steuern, wird dann deutlich, wenn wir versuchen, Gedanken
zu unterdriicken oder bestimmte Verhaltensweisen zu unterlassen.

Beispiel 1.9:

Reflektives und impulsives System kénnen miteinander in Konflikt geraten. Im Falle
eingeschrankter Kapazitaten ist das impulsive System verhaltensleitend Hofmann,
Rauch und Gawronski (2007) liefien ihre Teilnehmer einen kurzen Videofilm sehen.
Im Rahmen eines angeblichen Produkttests wurden allen Teilnehmern anschlielend
M&Ms angeboten.

Als Maf fiir das impulsive System wurde mittels eines impliziten Mafles (IAT; Ab-
schnitt 7.4.2) die Einstellung der Teilnehmer gegentiber M&Ms erhoben. Das reflek-
tive System betreffend wurde die Absicht der Teilnehmer, eine Diét einzuhalten, er-
mittelt (mittels expliziten Mafes fiir geziigeltes Essverhalten). Um das Ausmaf} der
dem reflektiven System zur Verfiigung stehenden Kapazititen zu variieren, hatte die
Halfte der Teilnehmer wihrend des Films die Aufgabe, jedwede emotionale Regung
zu unterdriicken. Diese diente dazu, ihre Selbstregulationsfahigkeit so zu beanspru-
chen, dass sie nachfolgend nur noch eingeschrankt vorhanden ist.
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Wenn die Kapazitaten ausreichend hoch waren, also keine Emotionen zuvor unter-
driickt werden mussten, war der M&M-Konsum umso geringer, je hoher das Diat-
bestreben war. Nur dann konnte sich offensichtlich das reflektive System ,durchset-
zen". Waren die Selbstregulationskapazitaten hingegen reduziert (weil zuvor
Emotionen zu unterdriicken waren), so wurde das Verhalten durch das impulsive
System (hier: die implizite Einstellung gegentiber den Siifligkeiten) bestimmt. Je po-
sitiver die implizite Einstellung der Teilnehmer gegeniiber den M&Ms, desto hoher
deren Konsum.

Die Studie zeigt sehr deutlich das Zusammenspiel reflektiver und impulsiver Prozes-
se der Verhaltenssteuerung auf: Im Falle eingeschrankter Kapazitéten ist das impul-
sive System verhaltensleitend.

Stellen Sie sich vor, ein Bekannter von Thnen hat erfahren, dass Sie sich mit Psychologie
beschéftigen, und fragt Sie um Rat: Er versucht seit einiger Zeit, mit dem Rauchen auf-
zuhoren. Obwohl er sich immer vornimmt, nicht ans Rauchen zu denken, schafft er es
nicht, diesen Gedanken zu unterdriicken, und ziindet sich in der Folge doch wieder eine
Zigarette an. Was konnten Sie ihm raten? Zunachst einmal kénnen Sie ihn beruhigen,
denn es ist nicht seiner personlichen Schwiche anzulasten, dass gerade jene Gedanken,
die er zu unterdriicken versucht, in sein Bewusstsein zuriickdrangen (sogenannter Bu-
merangeffekt) (vgl. Wegner et al., 1987; Guinote, 2007). Es handelt sich hier einfach um
eine Situation, in der sich das impulsive System durchgesetzt hat. Das Problem Ihres
(fiktiven) Bekannten besteht in der Formulierung des Vorhabens. Formulierungen wie
slch will nicht ans Rauchen denken® — sogenannte Negationen — reduzieren die Wahr-
scheinlichkeit der gewiinschten Umsetzung. Dies liegt darin begriindet, dass das
menschliche Gehirn, um den gewiinschten Inhalt des (Vor-)Satzes umzusetzen, einen
Teil der aufgenommenen Informationen ignorieren muss. So wird bei der oben geschil-
derten Person die Information ,,ans Rauchen denken“ zwar durch das Vornehmen akti-
viert, diese soll dann aber vom Gehirn bei der weiteren Verarbeitung nicht beriicksich-
tigt werden (vgl. Deutsch et al., 2006). Da dieses Unterdriicken kognitive Kapazitaten
erfordert, sind Bumerangeffekte vor allem dann wahrscheinlich, wenn eine Person unter
zeitlichem Druck steht, nur tiber eingeschrankte kognitive Ressourcen verfiigen kann
oder unter Stress steht (vgl. Wegner, 1994; Wegner et al., 1993). In solchen Situationen
verarbeitet das Gehirn die Negation nicht und man tut das, was aktiviert und — aus Man-
gel an Kapazitaten zum Unterdriicken — auch verarbeitet wurde.

Sinnvoller wire es also, Regeln positiv zu formulieren. Eine Aussage wie ,Du sollst die
Wabhrheit sagen® ist leichter und schneller zu verarbeiten als eine Aussage wie ,,Du sollst
nicht ligen®. Eine derartig erleichterte Verarbeitung wiirde auch die Wahrscheinlichkeit
erhohen, dass das gewiinschte Verhalten umgesetzt wird.

Zusammenfassung

In diesem ersten Kapitel wurde dargelegt, dass social cognition sich damit beschéftigt,
wie Menschen Informationen iiber die soziale Realitat interpretieren, analysieren, erin-
nern und verwenden, wie diese Informationsverarbeitung durch den sozialen Kontext
beeinflusst wird und wie sie unser soziales Verhalten beeinflusst.
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Es wurde zunachst gezeigt, wie unser Wissen tiber uns selbst und die soziale Welt struk-
turiert ist. Als wichtige Begriffe wurden Kategorie, Prototyp, Schema und Skript einge-
fihrt. Man spricht von der Struktur unseres Wissens, weil die vorgestellten Elemente
(Kategorien, Skripte, Schemata) nicht isoliert nebeneinander stehen, sondern miteinan-
der in der Form eines assoziativen Netzwerkes verbunden sind.

Im dritten Teilabschnitt stand der Prozess der sozialen Informationsverarbeitung im
Mittelpunkt. Es wurde zunéchst gezeigt, dass dieser Prozess in zwei verschiedenen Rich-
tungen (bottom-up und top-down) ablaufen kann und dass hinsichtlich des fiir die Infor-
mationsverarbeitung eingesetzten Aufwands zwischen systematischer und heuristischer
Verarbeitung unterschieden wird. Die soziale Informationsverarbeitung wurde als
mehrstufiger mentaler Prozess vorgestellt und es wurde auf die einzelnen Stufen (soziale
Wahrnehmung, Enkodierung und Kategorisierung, Organisation sowie Erinnerung und
Urteilsbildung) detailliert eingegangen. Als wichtige Begriffe wurden selektive Wahr-
nehmung, Zuganglichkeit (accessibility) und Priming vorgestellt.

Im vierten und letzten Teilabschnitt des ersten Kapitels wurde anhand des Reflektiv-Im-
pulsiv-Modells, eines sogenannten Zwei-Prozess-Modells, dargestellt, wie soziales Ver-
halten zustande kommt. Der Kerngedanke war dabei, dass Urteile und Verhalten von
zwei deutlich voneinander abgrenzbaren, aber miteinander interagierenden mentalen
Systemen (dem reflektiven und dem impulsiven System) bestimmt werden. Die beiden
Systeme unterscheiden sich durch ihre unterschiedliche Art der Reprasentation und Ver-
arbeitung von Informationen.

Aufgaben zur Selbstliberprifung

1.1 Was versteht man unter sozialer Kognition? Geben Sie ein Beispiel aus Threm All-
tag.

1.2 Was versteht man im Rahmen der sozialen Kognition unter Priming und welche
Arten des Primings kennen Sie?

1.3 Beschreiben Sie den Prozess der sozialen Informationsverarbeitung. Erlautern Sie
kurz, was in den einzelnen Phasen mit der verarbeiteten Information geschieht.

1.4 Beschreiben Sie, was man im Rahmen der sozialen Kognition unter Bottom-up-
und Top-down-Verarbeitung versteht.

1.5 Beschreiben Sie die kognitiven Vorgéange im RIM-Modell. Warum bezeichnet man
das RIM als Zwei-Prozess-Modell?

22 SOPS01



