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Sich in Bewerbungsgesprächen erfolgreich zu präsentieren, ist vor allem für  

unerfahrene Bewerber/-innen eine schwierige Situation. Der  Umgang mit ei

genen Emotionen ist dabei ein zentraler Aspekt. Um dies zu trainieren, erfor-

schen das Deutsche Forschungszentrum für Künstliche Intelligenz (DFKI) und 

die Universität Augsburg seit 2011 den Einsatz  von sozialen Agenten in simu

lierten Bewerbungsgesprächen. Eine Herausforderung ist dabei, das Verhal

ten dieser Agenten möglichst realitätsnah zu gestalten und kommunizierte 

Emotionen durch Computersysteme zu deuten. Der Beitrag gibt Einblicke in 

diese Forschungsarbeiten, beleuchtet Potenziale virtueller Bewerbungstrai

nings und benennt abschließend Perspektiven für die weitere Forschung und 

Entwicklung. 

Herausforderung Bewerbungsgespräch 

Bewerbungsgespräche dienen dazu, den positiven Eindruck 
aus den Bewerbungsunterlagen in einem persönlichen 
Gespräch zu bekräftigen. Dabei spielen neben fachlichen 
Kriterien auch personale Eigenschaften der Bewerber/-in
nen eine Rolle. Die Scham, im Bewerbungsgespräch etwas 
nicht zu wissen oder womöglich eine falsche Antwort zu 
geben, kann gerade bei unerfahrenen Bewerberinnen und 
Bewerbern Unsicherheit auslösen und im schlimmsten Fall 
zu einem Blackout führen. Ein derartiges Erlebnis kann 
Angst vor zukünftigen Bewerbungsgesprächen auslösen. 
Wie kann ein Training aussehen, das es Bewerberinnen 
und Bewerbern ermöglicht, die Fähigkeiten zu entwickeln, 
eine Bewerbungssituation souverän zu meistern? 
Für Daniels/Robinson (2019) ist der Umgang mit der 
Emotion Scham bei Bewerbungen von zentraler Bedeutung. 
Als interne Emotion tritt sie vor allem dann auf, wenn eige
ne Kompetenzen oder Eigenschaften angezweifelt werden 
(vgl. Hilgers 1996). Scham kann meistens nicht direkt im 
Verhalten erkannt werden, da sie in der Regel unmittelbar 
(unbewusst) reguliert wird. Bei der Emotionsregulation 
(vgl. Tamir 2011) wird eine schwer ertragbare Emotion 
(zum Beispiel Scham) durch eine bewusst erlebte »leich
tere« Emotion (zum Beispiel Ärger oder sogar Freude) re
guliert. Dadurch wird eine unangenehme Situation emo
tional »aushaltbar«. Doch wie können solche komplexen 

Prozesse im Rahmen eines virtuellen Bewerbungstrainings 
von einem Computersystem erkannt werden und der/dem 
Trainee bewusst gemacht werden? 

Affective Computing – Übertragung von sozio
emotionalen Fähigkeiten in Computersysteme 

1963 identifizierte der Begründer der Kognitiven Psycho
logie Ulric Neisser die wohl wichtigste Herausforderung 
des Forschungsgebiets der künstlichen Intelligenz: die 
Nachbildung beziehungsweise Modellierung der mensch
lichen Motivation (vgl. Neisser 1963). Sie macht uns 
Menschen einzigartig und treibt uns immer wieder an. 
Persönliche Wünsche und das individuelle Erleben von 
Situationen sind eng damit verbunden. 1997 benennt die 
Computerwissenschaftlerin und Elektroingenieurin Rosa-
lind Picard dieses Teilgebiet der KI als Affective Compu
ting (vgl. Picard 1997). Dort wird erforscht, wie mithil
fe von Modellen über Emotionen und soziales Verhalten 
Computersysteme so verbessert werden können, dass mit 
ihnen natürlich interagiert werden kann. Sie beschreibt 
unter anderem, wie derartige Systeme zum Training von 
Bewerbungsgesprächen eingesetzt werden können (ebd., 
S. 85 ff.). Damals beschränkte sich die Hilfe durch ein sol
ches System auf beobachtbare und messbare Signale und 
ob diese in einer Situation angemessen sind. Nervöses Ver
halten galt demnach zum Beispiel als unangemessen. 
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Um das Training nahe an das echte Erleben zu bringen, 
bedarf es des Einsatzes sozialer Agenten. Soziale Agenten 
sind (teil-)autonome Computerprogramme, die bestimm
te Software- und Hardwareeigenschaften aufweisen (vgl. 
Vinayagamoorthy u. a. 2006) und menschenähnliche 
Gesprächspartner simulieren (vgl. Foto). Sie können eine 
virtuelle oder physische Präsenz haben. Visuell reicht das 
Spektrum von einer »cartoonhaften« bis hin zu einer de
tailreich nachgeahmten Darstellung eines Menschen. 
Zur Sprachausgabe nutzen sie aktuelle Text-to-Speech-
Systeme. Zur Erfassung ihrer Gesprächspartner und de
ren Umgebung in Echtzeit (mind. 25-mal in der Sekunde) 
benötigen sie Hardware-Sensoren wie Kameras oder Mi
krofone. Die Verarbeitung der Sensordaten geschieht auf 
unterschiedlichen Ebenen und ist an ein sozio-emotiona
les Benutzer- und ein Agentenverhaltensmodell gekoppelt. 
Damit können soziale Agenten ihr eigenes Verhalten an das 
der Interaktionspartnerin/des -partners anpassen. Eine 
empathische Adaption und eine facettenreiche Analyse der 
Interaktion erfordert eine Echtzeitsimulation von Benut
zeremotionen (im Sinne des individuellen Erlebens einer 
Situation). Dank dieser technischen Ausstattung kann man 
mit ihnen wie gewohnt interagieren, also mit Gestik, Mi
mik und natürlicher Sprache. 
Die Affective-Computing-Gruppe des DFKI in Saarbrücken 
und der Lehrstuhl für Multimodale Mensch-Technik-Inter
aktion der Uni Augsburg forschen seit 2007 gemeinsam 
am Einsatz von sozialen Agenten zu Trainings- und Assis
tenzzwecken. Bewerbungstrainings sind ein Fokus, der mit 
dem EU-Projekt TARDIS begann, mit dem BMBF-Projekt 
EmpaT weitergeführt wurde und jetzt im DFG-Grundla
genforschungsprojekt DEEP vertieft wird (vgl. Infokasten). 

Was macht das Training mit sozialen EmpaT-
Agenten so besonders? 

Die im Projekt EmpaT entwickelten Agenten (vgl. Foto) si
mulieren in natürlicher Weise typische Verhaltensweisen 
menschlicher Bewerbungstrainer/-innen: Trainees gehen 
alleine in das Büro, in dem das Interview stattfindet. Darin 
sitzt ein Agent – lebensgroß dargestellt auf einem 42 Zoll 
großen Bildschirm – an einem virtuellen Schreibtisch, der 
in dem Büro durch einen Tisch fortgesetzt wird. Nachdem 
der oder die Trainee eingetreten ist, beginnt der Agent das 
Gespräch: »Schön, dass Sie den Weg zu uns gefunden ha
ben, Frau Sonnental*, nehmen Sie doch Platz!« und zeigt 
auf den gegenüberliegenden Stuhl. Im Anschluss stellt sich 
der Agent vor und das Interview beginnt – wie bei einem 
echten Bewerbungsgespräch. 
Das Verhaltensmodell der EmpaT-Agenten ist erstmalig 
direkt an die Interpretation der Kommunikationssignale 
des menschlichen Dialogpartners gekoppelt; das heißt, der 
Agent ist in der Lage, zeitlich-dynamisch soziales Kommu
nikationsverhalten, wie das unbewusste Nachahmen (Mi
mikry) von Haltung, Gesten und Gesichtsausdrücken, zu 
zeigen oder eben nicht. Technisch erlaubt dieser Ansatz 
auch das gegenseitige Unterbrechen von Redebeiträgen, 
das heißt, man kann dem Agenten beim Sprechen ins Wort 
fallen und umgekehrt. Auf welche Art und in welcher Ge
schwindigkeit er darauf reagiert, kann frei modelliert wer
den. 
Soziale Agenten sind flexibel, was die Konfiguration ihres 
nonverbalen Verhaltens angeht. Es kann je nach Situation 
beispielsweise zwischen unterstützend und dominant und 
den damit verbundenen inhaltlichen Herausforderungen 
angepasst werden (vgl. Gebhard u. a. 2014). Auf diese 
Weise können verschiedene sozio-emotionale Interaktions
muster simuliert werden (vgl. Bänninger-Huber 1996). 

* Der Name wird dem Agenten im Vorfeld mitgeteilt. 
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EmpaT-Agenten sind zudem in der Lage, Signale situa
tionsabhängig zu bewerten und dabei mögliche interne 
Emotionen (zum Beispiel Scham) und deren Regulation zu 
berücksichtigen. 
Die tiefere Deutung menschlicher Kommunikationssignale 
ist technisch durch das sozio-emotionale Benutzermodell 
MARSSI realisiert (vgl. Gebhard u. a. 2018a). Es model
liert vier typische Scham-Regulationsstrategien (vgl. Nat
hanson 1992) und erkennt entsprechende Signale mittels 
eigens dafür geschaffener Signal-Klassifikatoren. Dabei 
sind neben dem Kontext Kopf- und Blickrichtung wichtige 
Indikatoren (vgl. Tab.). 
Diese kontextabhängigen Signal-Klassifikatoren sind mit
tels dynamischer Bayes’scher Netze (DBN) realisiert. Sie 
beschreiben Verknüpfungen unterschiedlicher Merkmale 
und zeitliche Änderungen der Verknüpfungen zwischen 
Merkmalen. DBN können somit die Wahrscheinlich
keit für das Auftreten eines bestimmten Merkmals (hier: 
Scham-Regulation) in Abhängigkeit zu anderen (hier: 
nonverbale Signale und Kontextinformationen) vorher
sagen. Die Abhängigkeiten wurden mittels maschineller 
Lernmethoden ermittelt. Als Datenpool dienten 100 Video
aufnahmen von schamauslösenden Situationen in Bewer
bungsgesprächen mit detaillierter Annotation von Kontext 
und Kommunikationssignalen. 
Die EmpaT-Agenten nutzen MARSSI, um mögliche 
Scham-Regulationsstrategien während des Bewerbungs
gesprächs zu erkennen und diese Stellen für eine anschlie
ßende Besprechung zu markieren. Das folgende Beispiel 
soll dies veranschaulichen: Der Agent stellt die provokative 
Frage: »Sagen Sie mal, woher haben Sie denn Ihr Outfit, ir
gendwie passt das gar nicht zu Ihnen!«. Das Gespräch wird 
per Video aufgezeichnet und zeitgleich mit einer Abfolge 
von erkannten Signalen (Kopf-, Blickbewegung, Gestik, 
Haltung …) angereichert. Weiterhin können EmpaT-Agen

ten MARSSI zur Adaption des Schwierigkeitsgrads nut
zen. Wenn öfter schwierige Regulationsstrategien (zum 
Beispiel Angriff oder Selbstangriff) im Traineeverhalten 
erkannt werden, passt sich der soziale Agent an und stellt 
anstatt provokativer eher einfache Fragen. 
Das aufgezeichnete Bewerbungstraining wird für eine an
schließende Besprechung genutzt. Es enthält zusätzliche 
Informationen über mögliche Emotionsregulationen und 
Verhaltensbeschreibungen. Beides kann zur Selbstein
schätzung und -reflexion verwendet werden; alleine oder 
zusammen mit einem (virtuellen) Coach. 
Virtuelle Bewerbungsgespräche können frei gestaltet wer
den. Unterschiedliches Verhalten von virtuellen Mitar
beiterinnen und Mitarbeitern, Umgebungsgeräusche und 
Wandfarben simulieren verschiedene Arbeitsatmosphären. 
Auch simulierte Störungen sind möglich (vgl. Gebhard 
u. a. 2018 b). 

Erste Ergebnisse 

Viele der über 200 Personen, die seit 2011 an einer simu
lierten Bewerbung mit sozialen Agenten teilgenommen ha
ben, beschreiben dies als eine beeindruckende Erfahrung. 
Sie merkten an, dass gerade die natürliche Interaktion mit 
den sozialen Agenten intensiv und herausfordernd sei, 
weil man das Gefühl habe, mit einem aufmerksamen Ge
sprächspartner zu interagieren. 
Bezüglich des messbaren Nutzens von simulierten Be
werbungen mit sozialen Agenten wurden zwei Hypothe
sen formuliert. Das EmpaT-Training reduziert erstens die 
Angst vor Bewerbungsgesprächen und steigert zweitens 
die Interviewperformance. 
In einer Vergleichsstudie mit insgesamt 70 Teilnehmenden 
wurde das EmpaT-Training mit klassischen Vorbereitungs
methoden für Bewerbungen verglichen. Die Kontrollgrup
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pe erhielt Lehrmaterial, Bilder und Videos zum Thema 
»Körpersprache« und »Vorstellungsgesprächsfragen« für 
das Selbststudium und zum Durchführen von Rollenspie
len, die Angst reduzieren, Selbstwirksamkeit erhöhen und 
nonverbales Verhalten verbessern. Beide Gruppen hatten 
etwa 20 Minuten Zeit, sich auf das anschließende Bewer
bungsgespräch mit einem professionellen Interviewer vor
zubereiten. Das Interview wurde per Video aufgezeichnet. 
Expertinnen und Experten sahen die Aufzeichnungen und 
beurteilten die Interviewperformance der Teilnehmenden. 
Die so eingeschätzte Interviewperformance war bei der 
Gruppe, die das virtuelle Jobinterview-Training erhalten 
hatte, signifikant höher als bei der Kontrollgruppe. Mit Fra
gebögen wurde zudem die subjektive Angstreduktion bei 
den Teilnehmenden ermittelt. Die Ergebnisse zeigen, dass 
das virtuelle Bewerbungstraining die selbst eingeschätzte 
Angst signifikant (um ca. 10 %) reduzieren konnte. 
Die simulierte Bewerbung mit virtuellen Jobinterviewern 
kann dazu dienen, Bewerbungsgespräche effektiv vorzu
bereiten. Die erwähnten Ergebnisse beziehen sich auf die 
Studie von Langer u. a. (2016), die die Ergebnisse der Stu
die mit 20 Teilnehmenden von Damian u. a. (2015) bestä
tigen. 

Reality-Check und Perspektiven 

Die im Projekt EmpaT entwickelten virtuellen sozialen 
Agenten ermöglichen simulierte Bewerbungsgespräche, 
die echten Situationen sehr nahekommen. Die umfassen-

dere automatische Analyse menschlicher Kommunika
tionssignale im Kontext der höchst relevanten Emotion 
Scham erlaubt eine tiefer gehende Deutung des Bewer
berverhaltens in simulierten Gesprächen und ein empathi
sches Trainieren. 
Zurzeit simuliert das Benutzeremotionsmodell basierend 
auf vier Scham-Regulationsstrategien unterschiedliche 
Facetten, wie es in einem Menschen in einer Situation emo
tional gerade aussehen könnte. Ob dies jedoch den tat
sächlichen emotionalen Zustand repräsentiert, weiß nur 
der/die Trainee selbst. 
Dazu visiert die Forschergruppe »Affective Computing« des 
Lehrstuhls für Multimodale Mensch-Technik-Interaktion 
die nächste Generation sozialer Agenten an. Diese sollen 
in der Lage sein, ihre Annahmen mit dem/der Trainee zu 
besprechen und zu lernen, wie dieser Mensch die Situation 
emotional erlebt hat. Die Rückmeldungen sollen dazu ge
nutzt werden, dass der soziale Agent vertieft lernt, indem 
er die Emotionsmodellierung und das Bayes’sche Netz zur 
Erkennung selbstständig anpasst, um genauere adaptive 
Rückmeldungen geben zu können. 
Soziale Agenten benötigen aufgrund der Echtzeitanalyse 
sozialer Signale eine hohe Rechenleistung und verbesserte 
Sensortechnologie. Beides bringt zum Beispiel das Apple 
iPhone ab Version X mit. Sobald diese Technologie preis
lich für einen großen Markt attraktiv ist, kann mit ersten 
empathischen Assistenz- und Trainingsanwendungen mit 
sozialen Agenten auch außerhalb von »Laborsituationen« 
gerechnet werden. s
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