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Soziale und Kommunikative Soft Skills

▪ Teamfähigkeit

▪ Team- und Mitarbeiterführung

▪ Interkulturelle Kompetenz

▪ Konstruktives Feedback

▪ Menschenkenntnis

▪ Präsentationstechniken

▪ Rhetorisches Können

▪ Gesprächs- und Verhandlungsführung

▪ Nonverbale Kommunikation



Dies gelingt durch den Einsatz 
von Avataren oder Embodied
Conversational Agents die in 
der Lage sind soziale Signale 
auszusenden und entsprechend 
zu interpretieren.

Soziale und Kommunikative Soft Skills

Zur Durchführung von Soft Skill
Trainings ist die Modellierung 
von sozialer Interaktion eine 
Grundvoraussetzung.



Soziale Wahrnehmung von Avataren
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Soziale Wahrnehmung von Avataren
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Soziale Wahrnehmung von Avataren
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Soziale Wahrnehmung von Avataren
Menschenähnlichkeit
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Soziale Wahrnehmung von Avataren
Unheimlichkeit
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Agenten im öffentlichen Raum



Services

Embodied Agent 
Middleware

Rasa Core
(dialog system)

Kinetic Space
(gesture recognition)

Deepface
(identification)

Unity
(3D-agent)

Whisper
(speech recognition)

Neural-HMM
(speech synthesis)

Input

Output



Soziale Signale

Soziale Signale Typ Verhalten Erfassen Aussenden

Kopfnicken Geste positiv ■ ■

Winken Geste positiv ■ ■

seitliche Kopfneigung Körperhaltung positiv ■ ■

Hinschauen Blick positiv □ ■

sich zuwenden Proxemik positiv □ ■

Annähern Proxemik positiv ■ ■

Folgen Proxemik positiv ■ ■

Hände hinter dem Rücken Körperhaltung neutral ■ ■

Arme neutral Körperhaltung neutral ■ ■

Arme verschränkt Körperhaltung negativ ■ ■

Wegschauen Blick negativ □ ■

sich abwenden Nähe negativ □ ■

Zurückweichen Proxemik negative ■ ■



Empfundene Sympathie
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Empfundene Soziale Kompetenz

1

2

3

4

5

6

7

Nachahmung Zustimmung Ablehnung Zufällig



Buchempfehlung

In unserem neuen Buch finden Sie 
detaillierte Informationen über 
Immersive Virtuelle Realität.
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