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Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen im Kontext einer
komparativen Methodologie

Christopher Konitz: @

! Hochschule Wismar

Zusammenfassung
Darstellungen kiinstlicher Lebensformen befliigeln nicht nur die Fantasie, sondern sind
auch Ausdruck einer Reflexion des technologischen Fortschritts. Ob Robotik, synthetische
Biologie oder kiinstliche Intelligenz: viele technologische Entwicklungen finden Nieder-
schlag in medialen Darstellungen, wie zum Beispiel in Computerspielen. Die Strukturale
Medienbildung verfolgt das Ziel, eben jene Bildungspotenziale dieser medialen Artikulati-
onen herauszuarbeiten (vgl. Jérissen und Marotzki 2009, 39). Jedoch weist die Strukturale
Medienbildung hinsichtlich ihrer Methodik zwei wesentlichen Leerstellen auf. Einerseits
fehlt es ihr an einer kodifizierten komparativen Methodik, fiir die Herausarbeitung von
Bildungspotenzialen, welche (iber eine Werkanalyse hinausgehen. Zweitens kommt fiir
die Herausarbeitung der Bildungspotenziale die Heuristik der vier Dimensionen lebens-
weltlicher Orientierung nach Kant zum Tragen. Hierbei besteht das Problem darin, dass
nicht hinreichend geklért ist, inwiefern diese Heuristik im Kontext medialer Artikulationen
die Prozessformigkeit und die Potenzialitdt von Bildungspotenzialen abbilden kann. Aus
diesen beiden Umstdnden ergaben sich zwei wesentliche Fragen fiir diese Arbeit:
- Wie kann eine komparative Methodik im Kontext der Strukturalen Medienbildung
aussehen?
- Welche Konstruktionsprinzipien fur Bildungspotenziale lassen sich aus der kom-
parativen Methodik ableiten?

Durch einen methodologischen Vergleich konnten gemeinsame Bezugspunkte zwi-
schen der Strukturalen Medienbildung und der Grounded Theory Methodology nach
Strauss und Corbin (1996), sowie der Weiterentwicklungen von Adele Clarke (2012),
liber den Pragmatismus herausgestellt werden. Hierbei war der Einbezug der Konzep-
tion der medialen Artikulation nach Jung (2005) ein wesentlicher theoretischer wie
auch methodischer Ansatzpunkt fiir die Verkniipfung. Durch die Verbindung der beiden
Forschungsstile, ergab sich ein mehrstufiges Analysemodell, das anhand einer Studie,
die die Darstellungen von kiinstlichen Lebensformen in der Mass-Effect-Trilogie unter-
suchte.

Konitz, Christopher. 2022. «Editorial: Die Darstellung von kiinstlichem Leben in Computerspielen. Konstruktionsprinzipien von Bildungspo-
tenzialen im Kontext einer komparativen Methodologie». MedienPddagogik (Kinstl. Leben in Computerspielen), 1-21. https://doi.
org/10.21240/mpaed/diss.ck/2022.02.25.X.
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Auf der Basis des offenen Kodierens und dem daraus resultierenden Kategoriensystems
sowie dem strukturalen Kodieren, welcher die medialen Aspekte der Darstellungen erfass-
te, wurden die sogenannten Strukturalen Phdnomene herausgearbeitet, die das axiale
Kodieren sowie strukturale Aspekte miteinander verbinden. Hierbei wurden die wesentli-
chen Phdnomene im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen herausgearbeitet.
Hierbei stellte sich heraus, dass bereits auf dieser Analyseebene eine Untersuchung der
Bildungspotenziale stattfinden kann. Es zeigt sich jedoch, dass das zentrale Phdnomen in
der Analyse, welches die Strukturalen Phdnomene miteinander verbindet, die Darstellung
von Unvollkommenheit kiinstlicher Lebensformen ist.

Hinsichtlich der Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen wurden durch
die Kombination der Uberlegungen von Jung und den Mappingebenen nach Clarke
folgende analytische Ebenen herausgearbeitet, welche iibergreifende Sinnzusammen-
hdnge erfassen.

- Die Ebene der Muster erfasst die Darstellungen, welche sich hinsichtlich Ihrer spie-
lerischen Teilprozesse und Darstellungen (zusammengefasst in den Strukturalen
Phdnomenen) édhneln. Hierbei liessen sich in der Mass-Effect-Trilogie fiinf Muster
der dargestellten Unvollkommenheit ausmachen. Mit der Genese der Muster, ging
eine strukturale Interpretation einher, die durch ein Inbeziehungsetzen der struktu-
ralen Phdnomene, bestimmte Verlaufsmuster und deren spielerische Bedingungen
fiir einzelne Darstellungen kiinstlicher Lebensformen hervorbrachten.

- Alsanalytische Vertiefung wurde die Ebene des Vergleichs der Muster eingefiigt, so
dass generellere Darstellungstendenzen sichtbar wurden. In diesem Kontext wur-
den im Rahmen der Studie zwei Musterfamilien herausgearbeitet, welche wiederum
miteinander vergleichen wurden. Dadurch wurden zwei generelle und gegensdtz-
liche Muster von Orientierungsdarstellungen aufgezeigt. Im gleichen Zuge wurde
hierbei die Ebene der Spielerfahrung herausgearbeitet, so dass der Prozess der
Hervorbringung dieser Darstellungen, welcher das Verhdltnis von game und play
beinhaltet, bildungstheoretisch analysiert wurde.

- Die Ebene der medialen Positionierungen untersucht die dusseren Grenzen der
Darstellungen. Es geht dabei um die analytische Herausarbeitung der Grenzen der
Darstellungen, der méglichen Spielweisen und der technisch bedingten Grenzen so-
wie Transzendierungen.

Hinsichtlich dieser Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen ldsst sich kon-
statieren, dass die Dimensionen lebensweltlicher Orientierung nicht mehr als Heuristik,
sondern als Prozesse lebensweltlicher Orientierung erfasst werden. Insofern werden
die ersten drei Fragen von Immanuel Kant vom Modus des was in den Modus des wie
transformiert: Wie kann ich wissen? Wie wird gehandelt? Wie komme ich an Grenzen?
Aus diesen drei Fragen leitet sich der Biografiebezug ab. Dieser wird im Kontext der
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entwickelten Methodologie im Moment der medialen Artikulation verortet. Einerseits
im Moment der Ausserung, welche die subjektive Spielerfahrung darstellt, und ande-
rerseits in Form des Entdusserten, welches seinen Ausdruck im Gameplay findet.

Editorial: The Presentation of Artifical Life Forms in Computer Games. Construction
Principles for the Analysis of Educational Potentials

Abstract
Representations of artificial life forms not only fire the imagination, but are also an
expression of a reflection of technological progress. Whether robotics, synthetic biology
or artificial intelligence: many technological developments are reflected in media
representations, such as computer games. Structural media education aims to work out
the educational potential of these media articulations (cf. Jorissen and Marotzki 2009,
39). However, structural media education has two major gaps in its methodology. On the
one hand, it lacks a codified comparative methodology for the elaboration of educational
potentials that go beyond a work analysis. Secondly, the heuristic of Kant’s four dimensions
of lifeworld orientation comes into play for the elaboration of educational potentials. The
problem here is that it has not been sufficiently clarified to what extent this heuristic can
depict the processuality and potentiality of educational potentials in the context of media
articulations. These two circumstances gave rise to two essential questions for this work:
- What might a comparative methodology look like in the context of structural me-
dia education?
- What construction principles for educational potentials can be derived from com-
parative methodology?

Through a methodological comparison, common points of reference between
Structural Media Education and the Grounded Theory Methodology according to
Strauss and Corbin (1996), as well as the further developments of Adele Clarke (2012),
via pragmatism, could be identified. Here, the inclusion of Jung’s (2005) concept of me-
dial articulation was an essential theoretical as well as methodological starting point
for the linkage. By combining the two research styles, a multilevel model of analysis
emerged, based on a study that examined the representations of artificial life forms in
the Mass Effect trilogy.

From the basis of open coding and the resulting category system and structural
coding, which captured the medial aspects of the representations, the so-called struc-
tural phenomena were worked out, which combine axial coding and structural aspects.
Here, the essential phenomena were worked out in the context of the representation
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of artificial life forms. It turned out that an investigation of educational potentials can

already take place at this level of analysis. However, it turns out that the central phe-

nomenon in the analysis that connects the structural phenomena is the representation
of imperfection of artificial life forms.

With regard to the construction principles of educational potentials, the follow-
ing analytical levels were worked out by combining Jung’s considerations and Clarke‘s
mapping levels, which capture overarching connections of meaning.

- The pattern level captures the representations that are similar in terms of their play-
ful sub-processes and representations (summarised in the structural phenomena).
Five patterns of depicted imperfection could be identified in the Mass Effect trilogy.
The genesis of the patterns was accompanied by a structural interpretation which,
by relating the structural phenomena, produced certain patterns of development
and their playful conditions for individual representations of artificial life forms.

- Asananalytical deepening, the level of comparison of patterns was added so that
more general representational tendencies became visible. In this context, two fami-
lies of patterns were elaborated within the framework of the study, which were in
turn compared with each other. In this way, two general and contrasting patterns of
orientation representations were revealed. At the same time, the level of the game
experience was elaborated so that the process of producing these representations,
which includes the relationship between game and play, was analysed in terms of
educational theory.

- The level of media positioning examines the outer limits of the representations. It
is about the analytical elaboration of the limits of the representations, the possible
ways of playing and the technically conditioned limits and transcendences.

With regard to these construction principles of educational potentials, it can be
stated that the dimensions of lifeworld orientation are no longer grasped as heuris-
tics, but as processes of lifeworld orientation. In this respect, Immanuel Kant’s first
three questions are transformed from the mode of what to the mode of how: How can |
know? How do I act? How do | reach boundaries? The biographical reference is derived
from these three questions. In the context of the methodology developed, this is locat-
ed in the moment of medial articulation. On the one hand, in the moment of expression,
which represents the subjective game experience, and on the other hand, in the form of
what is expressed, which finds its expression in the gameplay.
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1. Einleitung: Der Bildungswert des Computerspiels
«Es leuchtet! seht! - Nun a3t sich wirklich hoffen,
Dass, wenn wir aus viel hundert Stoffen
Durch Mischung, denn auf Mischung kommt es an,
Den Menschenstoff gemachlich komponieren,

In einen Kolben verlutieren

Und ihn gehorig kohobieren,

So ist das Werk im Stillen abgetan.

(zum Herd gewendet.)

Es wird! die Masse regt sich klarer,

Die Uberzeugung wahrer, wahrer:

Was man an der Natur Geheimnisvolles pries,
Das wagen wir verstandig zu probieren,

Und was sie sonst organisieren liel3,

Das lassen wir kristallisieren.»

Faust II. Zweiter Akt, Laboratorium (Goethe 2001, 66; Herv. i. Orig).

Darstellungen kiinstlicher Lebensformen befliigeln nicht nur die Fantasie, son-
dern sind auch Ausdruck einer Reflexion des technologischen Fortschritts. Ob Robo-
tik, synthetische Biologie oder kiinstliche Intelligenz: viele technologische Entwick-
lungen finden Niederschlag in medialen Darstellungen (vgl. Spiegel 2007, 110). Diese
sind nicht nur ein Abbild von Vorstellungen oder eingeschriebene Narrationen. Dar-
stellungen kiinstlicher Lebensformen konnen auch interaktiv durch Computerspiele
erfahren werden. Insofern ist nicht nur das thematische Sujet, sondern auch die mit
Computerspielen verbundenen interaktiven Reflexionsoptionen der medialen Dar-
stellungen von kiinstlichen Lebensformen von (medien-)padagogischer Bedeutung
(vgl. Fromme, Jorissen, und Unger 2008).

Der Konnex zwischen Computerspielen, Darstellungen von kiinstlichen Lebens-
formen und ihrer padagogischen Bedeutung stellt zugleich auch die Frage nach einer
entsprechenden Methodologie, mit der die medialen Darstellungen in Computerspie-
len fir erziehungswissenschaftliche Uberlegungen urbar gemacht werden kdnnen.
Diese beiden Fragen, die nach der Methodologie und die nach der bildungstheoreti-
schen Bedeutung von Darstellungen kiinstlicher Lebensformen in Computerspielen,
bilden den Schwerpunkt dieser Arbeit. Zunachst soll jedoch eine einleitende Einord-
nung der Arbeit im Feld der Medienpadagogik stattfinden, um die Zielstellungen und
die Desiderate einzuordnen. Hierzu wird eingangs die Medienpddagogik anhand ih-
rer Perspektiven auf das Computerspiel dargestellt.
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2. Medienpadagogik und Computerspiel
Die Medienpadagogik als Teildisziplin der Erziehungswissenschaft, zeichnet sich
durch ihre Heterogenitat aus (vgl. Ruge 2017; Ruge 2014). Dies zeigt sich bereits an
der grundlegenden Konstitution der Teildisziplin, welche in der Eigenbeschreibung
der Sektion Medienpaddagogik genannt wird: «Die Mitglieder der Sektion Medienpa-
dagogik setzen sich in Lehre und Forschung vor allem mit Fragen der Medienbildung
und Medienerziehung, der Mediensozialisation und der Mediendidaktik (Lehren und
Lernen mit Medien) auseinander» (DGfE 2018). Neben der reinen fachlichen Differen-
zierung gehen damit auch methodologische Differenzen einher, die ebenfalls in der
Eigenbeschreibung der Sektion deutlich werden:
«lhre empirischen, methodischen und theoretischen Ansatze greifen nicht nur
Fragestellungen aus allen Bereichen der Bildungswissenschaften, der Kom-
munikations- und Medienwissenschaft auf, sondern gerade auch solche Prob-
leme und Themen, die im Schnittpunkt zwischen diesen Feldern liegen» (DGfE
2018).

Um den Schwerpunkt und das Erkenntnisinteresse meiner Arbeit scharfer zu
skizzieren, werde ich zundchst die Einordnung der Arbeit in das Feld der Medien-
padagogik vornehmen. Dazu sollen eingangs die medienpadagogischen Zugange zu
Medien und der damit verbundene Begriff der Medienbildung differenziert werden.

In der Selbstbeschreibung durch die DGfE-Sektion Medienpadagogik werden vier
wesentliche Ausrichtungen deutlich:

- Medienbildung und Medienerziehung
- Mediensozialisation und
- Mediendidaktik.

Im Folgenden soll der Fokus daher auf der Medienerziehung, der Mediendidaktik,
der Mediensozialisation und der Medienbildung liegen. Hierbei soll es insbesondere
um die Frage gehen, wie diese das Medium Computerspiel® in ihre jeweilige Ausrich-
tung einbeziehen.

2.1 Medienerziehung und Computerspiel

Der Begriff der Medienerziehung verweist auf ein dialektisches Verhaltnis. Einerseits
umfasse er die Erziehung zu einer kompetenten und reflektierten Mediennutzung
und andererseits umfasse er auch die Erziehung durch die Medien. Insofern sind
der Begriff der Medienkompetenz auf der einen und der Begriff der Mediensozi-
alisation auf der anderen Seite zentral. Hierbei gebe es zwei zentrale Ansatze der

1 An dieser Stelle sollen die Eigenschaften des Mediums noch nicht im Vordergrund stehen. Dies erfolgt im
Kontext der Ausarbeitung der Methodologie.
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Medienerziehung. Erstens bewahrpadagogische Ansatze und zweitens Ansatze der
aktiven Auseinandersetzung mit und Produktion von Medien. Dieser intentionale
Vermittlungsprozess verweise dabei wiederum auf die Mediendidaktik (vgl. Hans-
Bredow-Institut 2009, 211f.). Innerhalb der beiden methodischen Ansatze rekonst-
ruiert Junge im Riickgriff auf Six, Frey, und Gimmler (vgl. 2013) sowie Tulodziecki,
Herzig und Grafe (vgl. 2010) sieben konzeptionelle Ansatze der Medienerziehung:

Die bewahrpadagogische oder auch behiitend-pflegende genannte Medienerzie-
hung schreibt Medien eine grosse Wirkmacht zu und gehen von einem Reiz-Re-
aktions-Verstandnis aus. Daraus folgend besteht die Methodik darin Medien von
Heranwachsenden fernzuhalten (vgl. Junge 2013, 130).

In der asthetisch-kulturorientierten Medienerziehung stehe die Vermittlung der
Wertschatzung von Medien als Kunstform im Mittelpunkt. Insofern sei das Erken-
nen dsthetischer Werte von Filmen das Ziel dieser (vgl. Junge 2013, 130f.).

Die funktional-systemorientierte Medienerziehung habe das Ziel «<Zusammen-
hdnge im Mediensystem zu verstehen und die gesellschaftliche Funktion des Me-
dienangebots beurteilen zu kénnen» (Junge 2013, 131).

Die Kritische Medienerziehung lege ihren Fokus auf gesellschaftliche Auswirkun-
gen von Massenmedien. Hierbei gebe es einen starken Bezug auf die Frankfurter
Schule, die in den Massenmedien eine Manifestation des vorherrschenden politi-
schen Systems sehen wiirden. Insofern lage das Ziel dieser Form der Medienerzie-
hung in der Schaffung eines politischen Bewusstseins im Kontext von Massenme-
dien und in der Schaffung einer Gegendffentlichkeit.

Die kompetenzorientierte Medienerziehung? gehe von einem aktiven Rezipienten
aus. Ziel dieses Ansatzes sei es, ein starkeres Bewusstsein fiir mediale Konstrukti-
onsmechanismen aufzubauen und somit negative Medienwirkungen durch einen
reflexiven Umgang zu verringern (vgl. Junge 2013, 131).

Bei der kindzentrierten Medienerziehung handle es sich um eine Vertiefung des
kompetenzorientierten Ansatzes, der die Rolle der kindlichen Lebenswelt starker
einbeziehen wiirde

Der Ansatz der handlungs- und interaktionsorientierten Medienerziehung ziele
darauf ab, «den Erwerb von Einsichten in die Prozesse der medialen Kommuni-
kation, die Entwicklung der Rezeptions- und Produktionskompetenz sowie die
Befdhigung zum selbstbestimmten Medienhandeln unter Berlicksichtigung des
gesellschaftlichen Kontexts» (Junge 2013, 133) zu erwerben. Dieser Ansatz sei
laut Junge derzeit der vorherrschende Ansatz in der Medienpadagogik (vgl. Junge
2013, 133).

2

Christopher Konitz

Hierbei ist das Bielefelder Medienkompetenzmodell nach Baacke (vgl. Baacke 1997) eines der meistrezi-
pierten Modelle in der deutschsprachigen Medienpadagogik. Fiir eine Aufstellung anderer Medienkompe-
tenzmodelle siehe auch Gapski (vgl. Gapski 2001).
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Diese Entwicklung der medienpadagogischen Ansatze im Bereich der Mediener-
ziehung ist in einem historisch gewachsenen Kontext zu sehen, welcher vom reinen
Bewahren hinzu einer aktiven Einbindung in die Lebens- und Medienwelten von He-
ranwachsenden fiihrte. Im Folgenden soll das Computerspiel im Kontext der Medie-
nerziehung betrachtet werden.

2.1.1 Bewahrpddagogische Positionen

Auch mit der Weiterentwicklung der Medienpadagogik, hin zu Formaten der aktiven
Medienarbeit, sind auch heute bewahrpdadagogische Positionen im Kontext von Vi-
deo- und Computerspielen. Hierbei wird der bewahrende Aspekt vor allem auf zwei
wesentlichen Argumentationen aufgebaut. Einerseits vor dem Hintergrund von Ge-
waltdarstellungen (vgl. Fromme 2015, 285) und andererseits vor dem Hintergrund
medizinisch-psychologischer Risiken, wie einer potenziellen Suchtgefahr oder ei-
ner sozialen Isolation von Kindern und Jugendlichen (vgl. Spitzer 2015). Beide Dis-
kurse sind Reaktionen auf Phdnomene, die direkt oder indirekt mit dem exzessiven
Gebrauch von Computerspielen in Verbindung gebracht werden. Hinsichtlich des
Diskurses liber Gewaltdarstellungen sind vor allem Amoklaufe an Schulen Kataly-
satoren der Auseinandersetzung. Der medizinisch-psychologische Diskurs schliesst
an die Debatte um die Computerspielsucht an und bezieht sich hier auf das ICD-11
sowie das DSM-5 und den entsprechenden Krankheitsbildern einer gaming disorder
(vgl. Popow u. a. 2019). Die medienpadagogische Institutionalisierung findet die be-
wahrpddagogische Position der Medienerziehung in der USK, welche Videospiele fir
Heranwachsende altersgerecht einstuft, sowie in der Bundespriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Medien, welche die Priifung und Indizierung von Videospielen vornimmt
(vgl. Fileccia, Fromme und Wiemken 2010, 13f.).

2.1.2  Aktive Medienarbeit mit Computerspielen

Im gleichen Zuge wurde und werden neben der bewahrpadagogischen Perspektive
auf das Computerspiel auch Ansatze entwickelt, die die Potenziale von Computer-
spielen fiir die (medien-)padagogische Praxis beleuchteten. Damit verbunden ist die
Methode der aktiven Medienarbeit, deren Ziel ein proaktiver und selbstbestimmter
Umgang mit Medien ist (vgl. Siiss, Lampert, und Wijnen 2013, 143). Hierin liegt der
wesentliche Unterschied zu einer rein bewahrpddagogischen Perspektive, die im
Kern (ber Medien aufklart, aber nicht mit Medien arbeitet. In der aktiven Medien-
arbeit mit Computerspielen lassen sich nach Fromme in drei wesentliche Ansatze
ausmachen:

1. Digitale Spiele analysieren und lesen lernen,

2. aktiv und kreativ mit Computerspielen umgehen und

3. selbst Computerspiele erstellen (vgl. Fromme 2015, 299f.).
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Bei der Analyse digitaler Spiele geht es um die Vermittlung bestimmter analyti-
scher Kategorien wie Game Design, Spielspass oder die Darstellung von Gewalt. Das
Ziel der Vermittlung von analytischen Fahigkeiten liege in der Sichtbarmachung un-
terliegender Strukturen eines Computerspiels und damit der Schaffung eines reflexiv
gedachten Zugangs dazu. Die methodisch-didaktische Herausforderung liegt hierbei
in der Vielzahl méglicher Methoden und Zielstellungen (vgl. Kringiel 2009, 22f.).

Der aktive und kreative Umgang mit Computerspielen setzt auf einen spielerisch-
lebensweltlichen Ansatz. Hierbei geht es vor allem um die Bestimmung der Bedeu-
tung von Computerspielen im Leben von Kindern und Jugendlichen und den ver-
mittelten Inhalten. Als Beispiele fiir diesen Ansatz sind praktische Konzepte wie das
Creative Gaming (vgl. Suss, Lampert und Triiltzsch-Wijnen 2010) oder die Erstellung
von Video Game Essays (vgl. Biermann 2008) sowie Machinimas (vgl. Kelland, Morris,
und Lloyd 2005) zu nennen.

Der dritte Ansatz besteht darin selbst Computerspiele zu produzieren. Eine we-
sentliche Herausforderung besteht im Einsatz und der Vermittlung von bestimmten
Programmen, die diesen Ansatz umsetzbar machen. Hier wird haufig auf einfach zu
benutzende Spielentwicklungsprogramme wie RPG Maker (vgl. Fitterer und Jonas
2012) gesetzt.

2.2 Mediendidaktik und Computerspiel

Die Mediendidaktik befasst sich vorwiegend mit dem Lehren und Lernen mit Medien.
Damit verbunden ist die Frage, wie «Medien bzw. Medienangebote zur Erreichung
padagogisch begriindeter Ziele konzipiert und eingesetzt werden kdnnen bzw. soll-
ten und wie Lehr-/Lern-Prozesse durch die Gestaltung oder den Einsatz von Medien
optimiert werden kénnen» (Siss, Lampert und Triiltzsch-Wijnen 2010, 150). Inner-
halb der Mediendidaktik lassen sich verschiedene Ansatze ausmachen, um Lehr- und
Lernprozesse mit Medien zu ermdglichen. Ein Ansatz sind mediendidaktische Kon-
zepte mit einem methodischen Fokus. Hierunter fallen:

- Das Lehrmittelkonzept,

- das Arbeitsmittelkonzept,

- das Bausteinkonzept,

- das Systemkonzept und

- das Lernumgebungskonzept (vgl. Siiss, Lampert und Triiltzsch-Wijnen 2010, 154).

Ein weiterer mediendidaktischer Ansatz stellt die Orientierung an lerntheoreti-
schen Zugdngen dar. Hierbei dienen Lerntheorien wie Behaviorismus, Kognitivismus
oder Konstruktivismus als Ausgangspunkt fiir die mediendidaktische Konzeptionie-
rung und Umsetzung. Je nach Auslegung sind auch pragmatische, konnektivistische
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(vgl. Siiss, Lampert, und Triiltzsch-Wijnen 2010, 156f.) aber auch kybernetische An-
satze (vgl. Kron und Sofos 2003, 54) Bestandteil der einbezogenen lerntheoretischen
Felder.

Mit Bezug auf den Unterricht stellen Kron und Sofos in Anlehnung an Hiither die
Mediendidaktik als padagogisch konstruierten Gegenstand dar. Mit dem Ausgangs-
punkt Unterricht stellen sie drei mediendidaktische Anséatze dar:

1. Dietechnologisch ausgerichtete Mediendidaktik (im Anschluss an die Kybernetik),

2. den emanzipatorisch-politischen Ansatz, bei dem Lehr- und Lernprozesse zu ge-
sellschaftlichen Veranderungen fiihrten und

3. die handlungs- und teilnehmerorientierte Mediendidaktik. Hierbei wird Unter-
richt als offener Lernprozess verstanden. Insofern fungierten Medien als Lehr-
und Lernmittel, welche von Lernenden selbst bestimmt werden konnten (vgl.

Kron und Sofos 2003, 55).

Neben den Ansdtzen der Mediendidaktik ist vor allem die Standortbestimmung
ein wesentlicher Gegenstand der Auseinandersetzung. «Mediendidaktik ist ein in-
terdisziplinares Fachgebiet in den Bildungswissenschaften mit einer Reihe von Be-
zligen innerhalb und ausserhalb der Bildungswissenschaften, z. B. zur Allgemeinen
Padagogik und Didaktik, zur Lern- und Medienpsychologie, zur Medien- und Kommu-
nikationswissenschaft sowie zur Informatik und Informationswissenschaft» (Kerres
2012, 36). Hierbei sieht Kerres vor allem in der Ausrichtung der Mediendidaktik als
gestaltungsorientierte Disziplin und grenzt diese gegenliber der Medienerziehung,
welche handlungsorientiert sei, insbesondere hinsichtlich des Forschungsinteresses
ab (vgl. Kerres 2012, 49ff.).

Als praktische Konsequenz ergeben sich mit Blick auf Computerspiele, fiir den
gestaltungsorientierten Ansatz der Mediendidaktik, zwei wesentliche Formen. Ers-
tens der Einsatz und die Entwicklung von Spielen fiir Lernzwecke (Game Based Lear-
ning) und zweitens der Einsatz und die Entwicklung von ludischen Artefakten, wel-
che insbesondere die (Lern-)Motivation steigern sollen (Gamification).

2.2.1  Game Based Learning

Beim Game Based Learning geht es darum, mittels eingesetzter oder eigens produ-

zierter Computerspiele, bestimmte Lernprozesse zu initiieren (vgl. Wechselberger

2012, 87). Wechselberger unterscheidet hierbei in drei Kategorien, die sich vor allem

an der padagogischen Intention orientieren, die in die Entwicklung des jeweiligen

Spiels eingeflossen ist.

- Serious Games: «weisen oft kein variables Spielergebnis auf, sondern fiihren im-
mer zu gleichen (padagogisch intendierten) Ausgang oder lassen einen solchen
Ausgang sogar ganz vermissen» (Wechselberger 2012, 90). Serious Games grei-
fen auf «gesellschaftlich relevante Themen oder Problemkontexte zuriick, die
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z. B. im Rahmen von Simulationsspielen und unter Verwendung umfangreicher
Hintergrundinformationen spielerisch bearbeitet werden» (Siiss, Lampert, und
Triltzsch-Wijnen 2010, 163).

- Educational Games: Ziel dieser Spielform sei ein Gleichgewicht zwischen dem
spielerischen Zugang und der padagogischen Zielsetzung herzustellen (vgl.
Wechselberger 2012, 91).

- Leisure Games: Einsatz von Computerspielen, die flir Unterhaltungszwecke
geschaffen wurde. Diese konnen nebenbei einen padagogischen Zweck erfiil-
len (bspw. Civilization oder Age of Empires flir Geschichtsverstandnis) (vgl.
Wechselberger 2012, 92).

Neben der padagogischen Intention entwirft Wechselberger auch eine didakti-
sche Kategorisierung. Hierbei kann Game Based Learning erstens das Ziel verfolgen,
Informationen zu vermitteln. «Das Spiel prasentiert konkrete Informationen, die in
die Spielstruktur eingebettet sind» (Wechselberger 2012, 94). Zweitens kann Game
Based Learning die Funktion eines Trainings ibernehmen. Bei dieser didaktischen
Ausrichtung stehen formale Lernprozesse im Vordergrund. Insofern richte sich hier-
bei der Spielzweck weniger auf Inhalte und starker auf das Training bestimmter
Fahig- und Fertigkeiten (z. B. Geschicklichkeit oder mathematisches Denken) (vgl.
Wechselberger 2012, 94). Die Rekonstruktion und Reflexion sind die dritte Funktion,
die Game Based Learning iibernehmen kann. Hierbei geht es vor allem um die An-
wendung von Wissen. Beispielsweise indem eigene Computerspiele entworfen und
umgesetzt werden (vgl. Wechselberger 2012, 95f.). Viertens kann das Spiel als pa-
dagogische Hintertlir genutzt werden. Hierbei sei das Computerspiel grundsatzlich
auswechselbar. Der didaktische Nutzen lage vielmehr in Feldern der sozialen Interak-
tion (z. B. LAN-Parties) (vgl. Wechselberger 2012, 96f.).

2.2.2  Gamification
Bei Gamification handelt es sich um eine Anreicherung von Lernsettings um Elemen-
te von digitalen Spielen. In der Praxis werden beispielsweise Punkte oder Badges ein-
gesetzt, um bestimmten Lernerfolgen ein Feedback zu geben (vgl. Stampfl 2016, 16).
Insofern sehen Deterding et al. das Ziel von Gamification in der Hervorbringung eines
spielerischen Verhaltens (playful behavior) durch ein spielerisches Design (gameful
design) (vgl. Deterding u. a. 2011, 11). Die Vorteile des Gamification-Ansatzes werden
vor allem in der Unterstiitzung von Lernprozessen und einer Veranderung des Ver-
haltens gesehen, indem Gamification die intrinsische Motivation fordere (vgl. Blohm
und Leimeister 2013; McGonigal 2012).

In der Praxis haben sich Gamification-Ansatze vor allem im Bereich des E-Lear-
ning etabliert, da moderne Lernplattformen die Verknilipfung zwischen der Lernfort-
schritten und Gamification-Elementen, wie Ranglisten (vgl. Heilbrunn und Sammet
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2015) oder Badges (vgl. Buchem 2014), zulassen. Daneben werden auch didaktische
Formate wie das Quest Based Learning als Form der Gamification eingesetzt (vgl.
Farber 2015; Kapp 2012). Neben dem Einsatz in expliziten Lernsettings wird Gami-
fication auch in Automobilen eingesetzt, um eine sparsame Fahrweise beim Fahrer
hervorzurufen. Auch Healthtracker wie Smartwatches setzen auf Gamificationele-
mente, um zu mehr Bewegung zu animieren. Die Kombination und Ausgestaltung
von Spielmechanismen und -dynamiken dient in diesen Szenarien insbesondere ein
erwiinschtes Verhalten hervorzurufen (vgl. Stampfl 2016, 41). Damit verbunden sind
auch kritisch anzusehende Programme wie das Social Credit System der Volksrepu-
blik China, welches mittels Uberwachungstechnik und einem Punktesystem, bei den
chinesischen Bilrgerinnen und Biirgern ein angepasstes Verhalten hervorrufen soll
(vgl. Botsman 2017).

2.3 Mediensozialisation und Computerspiel

Hurrelmann bezeichnet Sozialisation als
«Prozess, in dessen Verlauf sich mit einer biologischen Ausstattung versehe-
ne menschliche Organismus zu einer sozial handlungsfdhigen Personlichkeit
bildet, die sich Uber den Lebenslauf hinweg in Auseinandersetzung mit den
Lebensbedingungen weiterentwickelt. Sozialisation ist die lebenslange Aneig-
nungvon und Auseinandersetzung mit den natirlichen Anlagen, insbesondere
den korperlichen und psychischen Grundmerkmalen, die fiir den Menschen
die <innere Realitat> bilden, und der sozialen und physikalischen Umwelt, die
fir den Menschen die <duRere Realitdt> bilden» (Hurrelmann 2006, 15f.; Herv.
i. Orig.).

Mit Blick auf diese Definition lassen sich verschiedene theoretische Zugéange
zum Sozialisationsbegriff ausmachen. Dies zeigt sich in den verwendeten Bezug der
sozialen Umwelt und den korperlichen sowie psychischen Grundmerkmalen. Inso-
fern unterteilt Hurrelmann die theoretischen Zugange zur Sozialisation einerseits in
psychologische Theorien, wie Personlichkeitstheorien, Lerntheorien oder Entwick-
lungstheorien (Hurrelmann 2006, 49f.) und andererseits in soziologische Theorien,
wie Systemtheorien, Handlungstheorien oder Gesellschaftstheorien (Hurrelmann
2006, 82f.).

Ferner stellt Hurrelmann auch fest, dass Bildung und Erziehung korrespondie-
rende Begriffe zur Sozialisation seien (vgl. Hurrelmann 2006, 16f.). Insofern sei vice
versa der Begriff auch fur die Erziehungswissenschaften und die Medienpadagogik in
Form des Mediensozialisationsbegriffs relevant.

«Fur die Medienpadagogik ist die Sozialisationsperspektive eine erfolgreiche
und weiterhin erfolgversprechende Theorieausrichtung. Sie liberwindet nicht
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nur das alte kommunikationswissenschaftliche Wirkungsmodell, das zu ein-
seitig die Medieneffekte betont und in seiner bloRen Kontroll-Orientierung
auch keine padagogischen Handlungsraume er6ffnet» (Vollbrecht 2013, 120).

Vollbrecht verweist auf die transzendierende Rolle des Sozialisationsbegriffs
gegeniiber dem eher engen Erziehungsbegriffs. Dadurch wiirde dieser subkulturelle
Medienphdnomene und -probleme fiir die Medienpadagogik erfassbar machen. In-
sofern schliesst Vollbrecht mit der These an, dass Medienkompetenz nur sozialisato-
risch erworben werden kdnne (vgl. Vollbrecht 2013, 120).

Mit Blick auf die eingangs genannte klassische Definition von Sozialisation bleibt
die Rolle der Medien vage. Insofern verweist der Begriff der Mediensozialisation auf
die moglichen Bedeutungen von Medien im Sozialisationsprozess. Hurrelmann fasst
die Rolle der Medien im Sozialisationsprozess folgendermassen zusammen:

«Medien konnen als Hilfsmittel verstanden werden, um Kommunikation her-
zustellen und Probleme der Verstéandigung zu losen. Sie beeinflussen die
Muster der Wahrnehmung, die Interpretation von kulturellen und sozialen
Ereignissen, intellektuelle Verarbeitungsstile und Weltbilder. Sie tragen zur
Enkulturation bei, also zum Erwerb von Bedeutungen, Verstandigungsmus-
tern und Werthaltungen, die in der Kultur einer Gesellschaft vertreten sind»
(Hurrelmann 2006, 254).

Medien sind nach dieser Definition mehr als ein Kommunikationsmittel.
Hurrelmann spricht Medien eine Beeinflussung der Wahrnehmungsmuster zu und
deutet eine Rolle bei der Enkulturation an. Jedoch sei die sozialisatorische Wirkung
auf Grund ihres unverbindlichen Charakters nicht leicht zu erfassen (vgl. Hurrelmann
2006, 254). Interessanterweise verweist Hurrelmann an dieser Stelle auf Aspekte wie
die Dramaturgie von Medien, in Verbindung mit der Personlichkeit des Individuums,
die dazu beitragen kdnnen, wie wirksam Massenmedien seien (vgl. Hurrelmann 2006,
255). Die mediale Form und psychisch-soziale Konstitution kénnten daher Ausgangs-
punkte fiir die Analyse von mediensozialisatorischen Prozessen sein.

Im Zusammenhang mit dem Begriff der Mediensozialisation wird der Begriff der
Mediatisierung diskutiert (vgl. Bettinger und ARmann 2017). Hierbei handelt es sich
um die zeitdiagnostische Feststellung, dass (digitale) Medien sich in personlichen,
politischen und 6konomischen Bereichen etabliert haben (vgl. Krotz 2017). Mit Blick
auf sozialokologische Ansatze, stellt sich die Frage einer theoretischen Neujustie-
rung vor dem Hintergrund der Ubiquitat digitaler Medien. Mit diesen wiirden die Mik-
ro-, Meso- und Makrosystemen im Kontext der Identitatsarbeit sozialokologisch und
zeitlich entgrenzt werden (vgl. Dallmann, Vollbrecht, und Wegener 2017).

Damit verbunden ist die Frage nach der Selbstsozialisation. Ausgangspunkt
sei hierbei der Umstand, dass Heranwachsende auf eine individualisierte und
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mediatisierte Gesellschaft treffen wiirden, die ein erhdhtes Mass an individuellen
Freirdumen aufweisen. Insofern wiirde Individuen unabhangiger von traditionellen
Sozialisationsinstanzen werden und eine Selbstsozialisation eine zunehmend wich-
tige Rolle spielen (vgl. Siiss 2010; Sutter 2010; Sutter 2013).

In Bezug auf das Computerspiel kann mit Blick auf diese theoretischen Uberle-
gungen gesagt werden, dass diese ein Potenzial fiir eine Selbstsozialisation aufwei-
sen kdnnen (vgl. Fromme 2006, 12f.). In der Forschung lassen sich dazu neben quan-
titativen Studien zur Mediennutzung (vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund
Stidwest 2019; Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest 2017, 12f.) auch
qualitative Studien und Methodologische Entwiirfe finden, welche praxeologisch
(vgl. Bettinger 2018; Paus-Hasebrink 2017) oder aber auch mittels Grounded Theory
(vgl. Wimmer 2017) Handlungen und Bedeutungszuschreibungen rekonstruieren.

2.4 Medienbildung und Computerspiel

Der Begriff Medienbildung hat viele Auslegungsformen. Jorissen macht hierbei, aus-

gehend vom Bildungsbegriff, drei unterschiedliche Verstandnisse aus:

1. Bildung als standardisier- und evaluierbarer Output des Bildungswesens (bil-
dungspolitische, administrative Perspektive).

2. Bildung als erzielbares Ergebnis vorangegangener individueller Lernprozesse.

3. Bildung als qualitativ-empirisch rekonstruierbarer Prozess der Transformation
von Selbst- und Weltverhaltnissen (vgl. Jorissen 2011, 213).

Daraus leitet Jorissen die unterschiedlichen Medienbildungsbegriffe ab. In einem
output-orientierten Verstandnis bedeute Medienbildung, dass es um eine schulische
Medienbildung gehe, welche als Umsetzung von Medienkompetenzforderungen und
damit als Bildungsstandard verstanden werde (vgl. JOorissen 2011, 214f.). Medien-
bildung als individueller Lernprozess impliziere dagegen eine duale Rahmung, die
lerntheoretische Implikationen sowie Medienkompetenzbegriffe, die Jorissen als
handlungsorientierte Lerntheorien bezeichnet, umfasse (vgl. Jorissen 2011, 216f.).
Mit Blick auf die Aufgliederung der Medienpddagogik, werden hierbei die Mediendi-
daktik und die Medienerziehung subsumiert. Letztlich gehe es um die Schaffung ei-
ner Handlungsfahigkeit. Dies sei keinesfalls ein Gegenpol zu einem Medienbildungs-
begriff, der als transformatorisch gedachten Prozess konzipiert sei. Dies wird bereits
in der Konzeption des Medienkompetenzbegriffs von Dieter Baacke deutlich:

«Hier setzt die erganzende Erschliefung kraft des Begriffs «Bildung> ein, die
darin bestande, daR die Unverfligbarkeit des Subjekts sich nach dessen eige-
nen generativen Ausdrucksmustern entfaltet, ohne durchweg immer padago-
gisch und im pddagogischen Raum angeleitet sein zu miissen. Die Dimension
von <Erziehung> (im weitgefassten Sinn) und «Bildung> sind in <Medienkompe-
tenz> einzudenken» (Baacke 1997, 100).
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Jorissen sieht jedoch eine analytische Differenz zwischen einem qualifikatori-
schen Medienkompetenzbegriff und dem Bildungsbegriff:

«Das bedeutet zum einen, dass Bildungsbegriffe [Anm.: hier als transforma-
torischer Prozess gedacht, CK] in ihrer inneren Architektur starker selbstrefe-
renziell als Lern- und auch Kompetenzbegriffe ausgerichtet sind. Zum ande-
ren bedeutet es, dass die Kontexte, in denen Bildungsprozesse sich ereignen,
nicht in derselben Weise wie in Kompetenz- und Lerntheorien als Lerngegen-
stand oder -feld «den Lernenden verfiighbar> gedacht werden miissen» (J6rissen
2011, 216; Herv. im Orig.).

Insofern wiirde ein Medienbildungsbegriff, der als qualitativ-empirisch rekonst-
ruierbarer Prozess der Transformation gedacht sei, Aspekte des lebensweltlich Un-
verfiigbaren (beispielsweise Kontingenz, Andere oder Selbstfremdheit) einbeziehen
und im Kontext heterogener Medialitaten, analytisch rekonstruieren (vgl. Jorissen
2011, 218).

Diese so gedachte strukturale Medienbildung (vgl. Jérissen und Marotzki 2009)
weist daher zwei grundsatzliche Perspektiven auf Computerspiele auf. Einerseits gibt
es bildungstheoretische Uberlegungen, welche unter anderem Bildungspotenziale
vor dem Hintergrund von Spielkulturen (vgl. Fromme, J6rissen und Unger 2008; Ver-
standig und Holze 2017) und Praktiken, wie beispielsweise das Modding (vgl. Unger
2014), in den Blick nehmen. Damit verbunden ist auch die Frage, inwiefern die trans-
formatorisch gedachten Bildungsprozesse, mittels medialer Artikulationen praktisch
initiiert werden kénnen (vgl. Biermann 2008; Flitterer und Jonas 2012; Riedel 2010).
An dieser Stelle zeigen sich auch die Berlihrungspunkte zu den Feldern der Mediener-
ziehung und Mediendidaktik.

Auf der anderen Seite werden auch die medialen Strukturen und Artikulations-
moglichkeiten des Computerspiels aus bildungstheoretischer Perspektive durch die
strukturale Medienbildungin den Blick ggnommen (Fromme und Konitz 2014). In die-
ses spezifische Feld lasst sich diese Arbeit einordnen. Im Folgenden sollen die Desi-
derate, die in diesem Feld bearbeitet werden sollen, dargestellt werden.

3. Zielstellung und Aufbau der Arbeit

3.1 Bestimmung der Desiderate
«Die Entwicklung und Etablierung von erziehungswissenschaftlichen Medien-
analysen steht noch am Anfang ihrer Entwicklung. In der Methodik der Struk-
turalen Medienbildung hat sie eine erste bildungstheoretisch geleitete Reali-
sierung erfahren. Der Blick auf das methodische Repertoire der Strukturalen
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Medienbildung jedoch zeigt, dass die Diskussion ihrer Methoden noch am An-
fang steht» (Ruge und Konitz 2014, 149).

Medialen Artikulationen wird in der strukturalen Medienbildung ein besonders
Veranderungspotenzial fiir Selbst- und Weltverhaltnisse zugeschrieben. Hierbei han-
delt es sich um einen dialektischen Prozess. Einerseits kommt es bei einer (media-
len) Ausserung von Subjekten zu einer Formgebung subjektiver Gehalte und tragt
damit ein reflexives Moment der (Selbst-)Distanzierung in sich. Andererseits kann
das Entdusserte selbst Reflexionsgegenstand in sozialen Arenen werden. Insofern
bestehe die Aufgabe der strukturalen Medienbildung darin «die reflexiven Potenziale
von medialen Raumen einerseits und medialen Artikulationsformen andererseits in
Hinblick auf die genannten Orientierungsleistungen und -dimensionen analytisch zu
erkennen und ihren Bildungswert einzuschatzen» (Jorissen und Marotzki 2009, 39).

In der Monografie «Medienbildung - Eine Einflihrung» von Benjamin Jorissen
und Winfried Marotzki (2009) werden vier unterschiedliche Methoden entwickelt, um
Filme, Bilder, Online-Communities und Avatare, hinsichtlich ihrer Strukturmerkmale
und reflexiven Potenziale zu untersuchen. In dieser Aufgliederung zeigt sich bereits
eine methodische Dichotomie der strukturalen Medienbildung. Die Medien Film und
Bild werden vor allem iiber analytische Kategorien des Neoformalismus erfasst. Die
digitalen Artikulations- und Partizipationsraume werden mittels eigener entwickel-
ter Strukturmerkmale, welche beispielsweise Aspekte wie die Interaktionsmdoglich-
keiten und das Interface in den Blick nehmen, analysiert. Als methodische Erganzung
wurde die strukturale Computerspielanalyse (Fromme und Konitz 2014) entwickelt,
welche Aspekte beider methodischer Linien in sich vereint. Der gemeinsame bil-
dungstheoretische Bezugspunkt dieser unterschiedlichen methodischen Linien ist
der Begriff der medialen Artikulation (vgl. JOorissen und Marotzki 2009, 39). In die-
sem Begriff wird auch ein impliziter Selbst- und Weltbezug deutlich, da die mediale
Artikulation einerseits das subjektive Moment der Entausserung und Distanzierung
beinhalte und andererseits als Artikulation in sozialen Rdumen und Arenen Reaktio-
nen hervorrufen konne. Hinsichtlich der methodischen Arbeit jedoch, wird die Ein-
schatzung des reflexiven Potenzials anhand der vier Dimensionen lebensweltlicher
Orientierung, dem Wissensbezug, dem Handlungsbezug, dem Grenzbezug und dem
Biografiebezug, vorgenommen. Diese Dimensionen leiten Jérissen und Marotzki von
den durch Kant gestellten Fragen Was kann ich wissen? Was soll ich tun? Was darf ich
hoffen? und Was ist der Mensch? ab (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 31).

Die so entwickelte Methodologie weist zwei wesentliche Einschrankungen auf:
Erstens fokussiert sich die strukturale Medienbildung methodisch auf die Herausar-
beitung einzelner medialer Artikulationen. Dies ist u. A. auf den Einbezug des Neo-
formalismus zurlickzufiihren, der auf eine Werkanalyse abzielt. Generell werden
daher Methoden eingesetzt, die bestimmte Strukturmerkmale auf der Ebene von
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Einzelanalysen erfassen konnen. Der Vergleich unterschiedlicher medialer Artikulati-
onen kann daher ausschliesslich auf der Ebene des Vergleichs der Strukturmerkmale
und auf der Ebene der vier Orientierungsdimensionen stattfinden. Insofern lasst sich
konstatieren, dass es eine methodische Liicke hinsichtlich komparativer Analysen
gibt, verortet zwischen den einzelnen Strukturmerkmalen und der bildungstheore-
tischen Interpretation medialer Artikulationen. Zweitens wird der Bildungswert me-
dialer Artikulationen ausschliesslich liber die vier Dimensionen lebensweltlicher Ori-
entierung, als leitende Heuristik, herausgearbeitet (vgl. Jorissen und Marotzki 2009,
31). Es stellt sich daher die Frage, ob und wie reflexive Potenziale abseits dieser ver-
wendeten Heuristik gedacht und methodisch herausgearbeitet werden kdénnen. Mit
der medialen Artikulation, welche nach Jung (2005) drei reflexive Zonen aufweist,
gibt es bereits einen in die Strukturale Medienbildung integrierten Ausgangspunkt,
fiir eine solche prozessorientierte Erweiterung der Herausarbeitung reflexiver Poten-
ziale. Insofern ist die Beantwortung der Fragen, wie ein durchgehender komparati-
ver analytischer Modus aussehen kdnnte und eine Erweiterung der Herausarbeitung
reflexiver Potenziale, welche Ulber die vier lebensweltlichen Dimensionen hinausge-
hen, die Zielstellung dieser Arbeit.

3.2 Aufbau der Arbeit

Um die beiden Zielstellungen zu bearbeiten, untergliedert sich die Arbeit in drei we-
sentliche Teile. Im ersten Teil (Konitz 2022a) wird mittels einer methodologischen
Reflexion der Strukturalen Medienbildung, der Grounded Theory Methodology und
des Gegenstands des Computerspiels untersucht, inwiefern sich diese miteinander
verkniipfen lassen. Hierbei ist es das Ziel, wesentliche methodische Aspekte fiir die
komparative Analyse herauszuarbeiten. Im zweiten Teil der Arbeit (Konitz 2022b),
soll dieser methodologische Konnex anhand einer Studie empirisch respezifiziert
und praktisch dargestellt werden. Den Ausgangspunkt fiir die Studie, stellt die Frage
nach der Darstellung kiinstlicher Lebensformen in Computerspielen dar. Hierbei soll
untersucht werden, welche reflexiven Potenziale diese Darstellungen eréffnen und
wie man diese Potenziale methodisch erfassen kann. Die Ergebnisse dieser metho-
dischen Erprobung sollen im dritten und abschliessenden Teil der Arbeit reflektiert
werden (Konitz 2022c). Hierbei steht die Reflexion der entwickelten Methoden und
der Konstruktionsprinzipien der Bildungspotenziale im Fokus. In einem Ausblick soll
abschliessend die Frage erdrtert werden, inwiefern sich die Erkenntnisse auf andere
Forschungs- und Handlungsfelder der Strukturalen Medienbildung Ulbertragen las-
sen konnen.
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Die Darstellung von kiinstlichem Leben in Computerspielen.
Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen im Kontext einer komparativen
Methodologie

Methodologischer Entwurf eines komparativen
Analyseverfahrens mit Hilfe der Grounded Theory

Christopher Konitz! @

! Hochschule Wismar

Zusammenfassung

Nachdem ich das zu Grunde liegende Forschungsinteresse skizziert habe, soll es in die-
sem Kapitel um die Frage gehen, wie eine komparative Analyse mittels der Strukturalen
Medienbildung erméglicht werden kann. Hierzu werde ich eingangs die grundlegenden
methodologischen Prdmissen der Strukturalen Medienbildung darstellen. Anschliessend
werde ich die strukturale Computerspielanalyse, als einer der zentralen Methoden dieser
Arbeit, herausarbeiten. Dabei werde ich es nicht nur bei einer reinen Darstellung dieser
Methode belassen, sondern werde methodologische und methodische Erweiterungen vor-
nehmen, die einen Teil der Ergebnisse dieser Arbeit widerspiegeln. Der zweite Teil dieses
Kapitels widmet sich der Grounded Theory Methodology (GTM) und deren Entwicklungen.
Hierbei werde ich vor allem Gemeinsamkeiten sowie methodische, wie auch methodolo-
gische Unterschiede, in den Entwicklungslinien der GTM hervorheben. Diese Darstellung
soll dazu dienen um im dritten Teil des Kapitels, die Strukturale Medienbildung mit der
Grounded Theory Methodology zu kombinieren. In diesem Teil geht es einerseits um die
Herausarbeitung methodologischer Bezugspunkte und andererseits um die methodische
Integration der beiden Ansdtze.

Methodological Design of a Comparative Analysis Procedure with the Help of
Grounded Theory

Abstract

After | have outlined the underlying research interest, this chapter will deal with the
question of how a comparative analysis can be made possible by means of Structural
Media Education. To this end, | will begin by presenting the basic methodological premises
of structural media education. Subsequently, | will elaborate the structural computer
game analysis as one of the central methods of this thesis. In doing so, | will not leave it
at a mere presentation of this method, but will make methodological and methodological
extensions. These also reflect the results of the comparative study (see chapter 3). The
second part of this chapter is dedicated to Grounded Theory Methodology (GTM) and its
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developments. In this context, | will highlight commonalities as well as methodological
differences in the development lines of GTM. This outline will be used to combine structural
media education with grounded theory methodology in the third part of the chapter. This
part is about the elaboration of methodological reference points on the one hand and the
methodological integration of the two approaches on the other.

1.  Strukturale Medienbildung

Audiovisuelle Medien und Artikulationen riicken in den letzten Jahren immer mehr
in den Fokus der erziehungswissenschaftlichen Forschung. Indikatoren fiir diese
Entwicklung sind beispielsweise der Sammelband «Film und Fotoanalyse in der Er-
ziehungswissenschaft» von Yvonne Ehrenspeck und Burkhard Schéffer (vgl. Schaffer
und Ehrenspeck 2003) oder die Reihe «Medienbildung und Gesellschaft».

Einen wesentlichen Beitrag fiir die Verknlipfung audiovisueller Medien und bil-
dungstheoretischen Uberlegungen, stellt der Entwurf der Strukturalen Medienbil-
dung von Benjamin Jorissen und Winfried Marotzki (2009) dar. In dieser Monografie
entwickeln sie ein bildungstheoretisch orientiertes Analyseframework, dass das Ziel
verfolgt, Bildungspotenziale aus verschiedenen medialen Artikulationsformen her-
auszuarbeiten, um somit deren «Bildungswert»!, zu bestimmen. Dieser analytische
Rahmen soll den methodologischen Ausgangspunkt dieser Arbeit darstellen, um die
Fragestellung zu bearbeiten. Im Folgendem werde ich daher die Grundannahmen,
Theoreme und Begriffe der Strukturalen Medienbildung herausarbeiten und im Kon-
text der Fragestellung reflektieren.

1.1 Das Bildungsverstdndnis
Ein wichtiger theoretischer Ausgangspunkt fiir die Uberlegungen von Jérissen und
Marotzki bildet die Strukturale Bildungstheorie, die die wesentlichen bildungs- und
erkenntnistheoretischen Grundlagen liefert, auf der die Strukturale Medienbildung
aufbaut. Im Wesentlichen beziehen sich Jorissen und Marotzki dabei auf die ersten
beiden Kapitel von Marotzkis Habilitationschrift. Im ersten Kapitel wird eine moder-
nisierungstheoretische Exposition vorgenommen. Hierbei verweist Marotzki auf die
Uberlegungen von Ulrich Beck und konturiert die These der Individualisierung und
die These der Kontingenzsteigerung aus, biografietheoretischer Perspektive:
«Je starker die gesellschaftliche Tendenz der Individualisierung voranschrei-
tet, desto starker wird Emergenz Handlungs- und Verhaltensweisen bestim-
men und deren Determination im Sinne einer Kalkiilisierung unterlaufen» (vgl.
Marotzki 1990, 26).

1 Jorissen und Marotzki sehen hierbei den Bildungswert weniger als normativen Begriff, sondern mehr als
potenziellen Raum, der zu Bildungsprozessen fiihren kann (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 36).
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Modernisierung fiihre daher zu einer unhintergehbaren Individualisierung, die
tradierte Gesellschaftsvorstellungen in Frage stelle und transformiere. Im Zuge die-
ser gesamtgesellschaftlichen Betrachtung verweist Marotzki zudem auf das damit
verbundene Phanomen der Kontingenzbewaltigung:

«Ein zunehmender Zwang zur Kontingenzbewaltigung fiihrt zwangslaufig zu
einem Gestaltwandel der Lebensfiihrung. Freisetzung aus liberkommenen
Sicherheiten, Stabilisierungsverlust l6sen ausgepragte Suchbewegungen der
Subjekte aus» (Marotzki 1990, 29).

Mit Blick auf diese beiden Feststellungen verweist Marotzki auf die Notwendig-
keit von Reflexivitat und die reflexiven Potenziale der Moderne, auf die das moderne
Subjekt treffe bzw. durch diese erschaffen werde. Die These der Individualisierung
und der Kontingenzsteigerung, die auch fur die Strukturale Medienbildung zentrale
Ausgangspunkte in der eingehenden Argumentation darstellen, bilden fiir Marotzki
den Ausgangspunkt fiir ein bildungstheoretisch orientiertes Forschungsprogramm,
welches Bildungsprozesse und deren Strukturen und Voraussetzungen in den Blick
nimmt:

«Wenn die skizzierten zeitdiagnostischen Uberlegungen die gegenwértige
geschichtliche Situation nicht gédnzlich verfehlen, dann steht zentral zur De-
batte, was Lern- und Bildungsprozesse in einer solchen geschichtlichen Zeit
des Ubergangs fiir den einzelnen heifRen und bedeuten kdnnen [...]. Es gibt
also gute Griinde dafiir, die Aufmerksamkeit starker auf die Struktur, Beschaf-
fenheit und Voraussetzungen von Lern- und Bildungsprozessen aus der Blick-
richtung der Konstitutionsproblematik von Subjektivitat zu richten» (Marotzki
1990, 30).

Diese zentrale Feststellung, dass der Blick auf die Lern- und Bildungsprozesse
und deren Strukturen gerichtet sei, eroéffnet die Frage, worin der Unterschied zwi-
schen Lernen und Bildung liegt. Dafiir greift Marotzki auf das Lernebenenmodell von
Gregory Bateson zuriick, um die Konturen der skizzierten Lern- und Bildungsprozes-
se zu scharfen. Hierfiir nimmt er eine bildungstheoretische Einordnung der Lernebe-
nen? vor. Auf dieses bildungstheoretisch gewendete Lernebenenmodell, greift auch
die Strukturale Medienbildung zuriick und bildet damit einen wesentlichen theoreti-
schen Kern. Grundlegend werden die vier dargestellten Lernebenen den Lern- und Bil-
dungsprozessen zugeordnet. Batesons Ebenen Lernen 0 und Lernen | werden hierbei
den Lernprozessen bei Marotzki zugeordnet. Lernen 0 nennt Marotzki hierbei Lernen
| und bezeichnet damit Lernprozesse auf der Ebene von Reiz-Reaktions-Schemata.

2 Hierbei ist anzumerken, dass Marotzki das Lernebenenmodell, das bei Bateson fiinf Stufen hat, auf vier
reduziert. Dieses Modell leitet Bateson im Riickgriff auf die Typenlehre von Russel und Whitehead ab. Hier-
bei wiirde Lernen IV (also Bildung I11) auf eine Veranderung von Bildung Il abzielen, was nach Marotzki bei
keinem ausgewachsenen Organismus auf der Erde vorkomme (vgl. Marotzki 1988, 342).
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Die zweite Lernebene umfasst Lernprozesse, in welchen sich das Subjekt die in der
ersten Lernstufe erlernten Schemata kontextuell anpassen und variieren kann. Mit
Blick auf die Unterscheidung von Lernen und Bildung zielen diese Prozesse des Ler-
nens immer auf die Herstellung von Bestimmtheit ab:
«Betrachten wir [...] den Unterschied zwischen Lernen | und Lernen Il noch
einmal unter dem Aspekt von Bestimmtheit und Unbestimmtheit: Lernen |
steht fiir vollkommene Bestimmtheit (starre Reaktion; die Bedeutung eines
Reizes ist zu hundert Prozent festgelegt). Lernen Il fiihrt eine gewisse Unbe-
stimmtheit ein: Der Reiz ist an sich unbestimmt, seine Bedeutung erschlief3t
sich erst aus den Kontexten der Rahmung» (vgl. Jorissen und Marotzki 2009,
23; Herv. i. Orig.).

Als Konsequenz zielen Bildungsprozesse daher auf den Umgang mit Unbe-
stimmtheit ab, die Gber die Ebenen Bildung | (bei Bateson Lernen Il) und Bildung I
(bei Bateson Lernen Ill) dargestellt werden.

«Bei der Bildung | geht es also um die Konstruktionsprinzipien der Weltauf-
ordnung. Solche Prinzipien kdnnen weder wahr noch falsch sein. Es ist nicht
moglich, sie unmittelbar an der Wirklichkeit zu Gberpriifen» (vgl. Jorissen und
Marotzki 2009, 24).

Infolgedessen bestehe fiir das Individuum zundchst die zentrale Leistung in einer
Pluralisierung bzw. Dezentrierung der eigenen Weltsicht (vgl. J6rissen und Marotzki
2009, 25). Durch diese Pluralisierung wiederum konnen unauflosliche bzw. parado-
xe Situationen entstehen, welche die Reflexion des Selbstverhaltnisses ermdglichen
Diese nennen Jorissen und Marotzki «Bildung Il». Diese grundlegende Unterschei-
dung zwischen Bildung | und Il liegt in der mitgedachten Dialektik von Selbst- und
Weltverhaltnissen begriindet. Denn, so beschreibt Marotzki, mit einer Anderung des
Weltbezugs komme in der Regel auch eine Anderung des Selbstbezugs (vgl. Marotzki
1990, 43). Diese Anderung des Selbstbezugs wird folgendermassen erliutert:

«Wenn wir uns divergente Erfahrungsmuster angeeignet haben, werden wir
friiher oder spater die Erfahrung von Paradoxien machen. Die verschiedenen
Weisen, ein Problem zu sehen, sind dann nicht miteinander vermittelbar, wie
z. B. bei komplexen handlungsbezogenen (ethischen oder auch politischen)
Problemlagen. Wenn wir unsere verschiedenen Moglichkeiten, die Welt zu
ordnen, nicht mehr auf einen Nenner bringen kdnnen, dann wird uns jede
mogliche Weltreferenz, Gber die wir verfligen - und sei sie noch so komplex
-, in radikaler Weise als etwas Relatives bewusst. Wir werden dann auf uns zu-
riickgeworfen, auf die Begrenztheit unserer Konstruktionsmoglichkeiten» (vgl.
Jorissen und Marotzki 2009, 25; Herv. i. Orig.).
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Aus diesem bildungstheoretisch gewendeten Lernebenenmodell folgert Marotzki
ein vorlaufiges Verstandnis von Lern- und Bildungsprozessen, welches er in vier
Punkten zusammenfasst:

1. Menschliches Lernen sei prinzipiell interaktionsgebunden,

2. Menschliches Lernen sei grundsatzlich als Prozess der gesellschaftlich auferleg-
ten Problemverarbeitung zu verstehen (vgl. Marotzki 1990, 52f.),

3. Bildungsprozesse folgten nicht zwingend einer rationalistischen oder binaren Lo-
gik, sondern seien in sich komplexe «Architekturen»,

4. Daraus abgeleitet solle bei der mirkostrukturellen Analyse von Bildungsprozes-
sen der Fokus auf den Ubergdngen und Transformationen liegen (vgl. Marotzki

1990, 53).

Das Besondere am Entwurf der Strukturalen Bildungstheorie ist, dass diese ne-
ben einer theoretischen Ausarbeitung und Reflexion auch eine empirische Respezi-
fikation anhand von biografisch-narrativen Interviews erfdhrt. Einen dhnlichen Cha-
rakter weist auch die Strukturale Medienbildung auf. Denn auch diese wird anhand
von exemplarischen Medienanalysen dargelegt und damit empirisch respezifiziert.
In diesem Punkt wird aber auch eine wesentliche Differenz zwischen der Struktu-
ralen Bildungstheorie und der Strukturalen Medienbildung deutlich: wahrend die
Strukturale Bildungstheorie liber biografisch-narrative Interviews konkrete Bil-
dungsprozesse von Individuen in den Blick nimmt, richtet die Strukturale Medien-
bildung ihren Blick auf ein Werk, das ein Spielfilm, ein Bild, eine Online Community,
ein Avatar oder ein Computerspiel sein kann. Der Erkenntnisgegenstand liegt daher
nicht primar in individuellen Bedeutungsstrukturen, sondern in den medialen Struk-
turen bzw. Artikulationen selbst. In diesem Punkt wird eine grosse methodologische
Differenz zwischen der Strukturalen Medienbildung und der Strukturalen Bildungs-
theorie deutlich. Wahrend die Strukturale Bildungstheorie einen starken Bezug zu
subjektiven Bedeutungsstrukturen und den darin verankerten Bildungsprozessen
herstellt, fehlt diese Verbindung bei der Strukturalen Medienbildung. An die Stelle
der Rekonstruktion dieser subjektiv gebundenen Bedeutungsstrukturen, tritt ein
methodologischer Entwurf, der verschiedene rekonstruierende Methoden aus Medi-
en-, Film- und Kunstwissenschaft verwendet, um Bildungspotenziale herauszuarbei-
ten. Im Folgenden sollen daher die weitergehenden Uberlegungen von Jérissen und
Marotzki in den Vordergrund gestellt werden, um das «Programm» der Strukturalen
Medienbildung scharfer zu konturieren.
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1.2 Rekonstruktion der Strukturalen Medienbildung

Die Monographie «Medienbildung - Eine Einflihrung» bildet das Hauptwerk der
Strukturalen Medienbildung. Jedoch wurden in zahlreichen Beitragen vor und nach
dem Erscheinen des Buchs bestimmte Aspekte zum Teil detaillierter hervorgehoben.
Insofern soll die Strukturale Medienbildung anhand der beiden Beitrage «Wissen,
Artikulation und Biographie» (Marotzki und Jorissen 2008), «Dimensionen struktu-
raler Medienbildung» (Marotzki und Jorissen 2010) sowie der Monographie «Medi-
enbildung - Eine Einfiihrung» (JOrissen und Marotzki 2009) nachgezeichnet werden.
Argumentativ werde ich diese Rekonstruktion anhand der Begriffe Wissen, Biografie
und Artikulation gliedern und ausfiihren.

1.2.1  Wissen in der Moderne
Ausgangspunkt fir die Betrachtung von Wissen, sind bei Jorissen und Marotzki mo-
dernisierungstheoretische Annahmen. Neben der These der Individualisierung und
der These der Kontingenzsteigerung werden die zeitdiagnostischen Begriffe der Wis-
sensgesellschaft und des Wissensarbeiters eingefiihrt (vgl. Marotzki und Jorissen
2008, 54). Hierbei wird zunachst der Unterschied zwischen Wissen und Information
herausgearbeitet:
«Wissen ist nicht identisch mit Information, und das hat - erziehungswissen-
schaftlich gesehen - weit reichende Konsequenzen: Die Rede von der Infor-
mationsgesellschaft stellte auf der Grundlage der Beobachtung des rapiden
Informationsanstiegs infolge der Verbreitung neuer Informationstechnologien
die Problematik der Datenverarbeitung und des Datentransfers in den Vorder-
grund. [...] Dem gegeniiber bezieht sich der Begriff der Wissensgesellschaft
wesentlich stérker auf die Entwicklungspotentiale und biographischen Pro-
zesse des einzelnen Menschen» (Marotzki und Jorissen 2008, 54).

An diese Feststellung wird die kritische Betrachtung von Mittelstrass (2002) an-
gebunden. Dieser weist in seinem Aufsatz «Bildung und ethische MaRe» auf das Pha-
nomen hin, dass die moderne «Informationswelt, in die wir heute alle, willig oder
unwillig, gezogen werden» keine Orientierungswelt sei (vgl. Mittelstrass 2002, 154).
Er kommt zu dem Schluss, dass diese Entwicklung eine Orientierungsschwache mit
sich bringe. Dabei sind es gerade die Orientierungsleistungen und somit Bildungs-
prozesse, welche letztlich auch Selbstbestimmung fiir das Individuum schaffen wiir-
den (vgl. Mittelstrass 2002, 166). Orientierungswissen sei auch deswegen notwen-
dig, da modernes Wissen mit Kontingenz und Unbestimmtheit verbunden sei (vgl.
Jorissen und Marotzki 2009, 16). Hierbei nehmen J6rissen und Marotzki Riickbezug
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auf den Soziologen Anthony Giddens, der in seiner Monographie «Konsequenzen der

Moderne» (1997) das Wesen einer reflexiven Moderne bzw. Postmoderne® folgender-

massen beschreibt:
«Worauf nimmt der Begriff der Postmoderne normalerweise Bezug? Abgese-
hen von dem unspezifischen Gefiihl, in einer Zeit zu leben, die sich deutlich
von der Vergangenheit abhebt, hat der Ausdruck tiblicherweise eine oder meh-
rere der folgenden Bedeutungen: daR wir entdeckt haben, daR gar nichts mit
Sicherheit gewut werden kann, weil sich die Unzuverlassigkeit aller friiher
gegebenen «Grundlagen> der Erkenntnistheorie erwiesen hat; daR es in der Ge-
schichte keine Teleologie gibt und folglich keine Lesart des Fortschrittgedan-
kens einleuchtend verteidigt werden kann» (Giddens 1997, 64).

Hinsichtlich der daraus resultierenden Herausforderungen fiir das Subjekt, ar-
beiten Marotzki und Jorissen (2008) vier zentrale Momente des Orientierungswissens
heraus. Diese nennen zundchst die Orientierung als Fdhigkeit des Umgangs mit Kon-
tingenz. Wobei Kontingenz mit den Orientierungskrisen der Moderne verbunden sei.
Um diese Krisen zu meistern, sei eine Flexibilisierung des Individuums notig, um sich
im Kontext der Kontingenz umorientieren zu kénnen. Hierfiir sei wiederum eine ex-
plorativ spielerische und offene Haltung gegeniiber der Unbestimmtheit notig, die
sogenannte Tentativitdt. Letztlich ist das Moment des Einlassens auf das Unbekann-
te und auch der Umgang mit dem unbestimmt Bleibenden, als Orientierungsleis-
tung bzw. Bildungsprozess im Sinne der strukturalen Bildungstheorie zu sehen (vgl.
Marotzki und Jorissen 2008, 56).

1.2.2  Biographie als Prozess

Engverbunden mit dem Spannungsfeld zwischen Verfligungs- und Orientierungswis-
sen ist der Begriff der Biographie. Mit Blick auf Winfried Marotzkis Habilitationsschrift
«Entwurf einer Strukturalen Bildungstheorie» (Marotzki 1990) greift die Strukturale
Medienbildung die These der Individualisierung und die These der Kontingenzstei-
gerung, als zentrale Herausforderung moderner Biographien auf. In dieser Argu-
mentation schwingt auch wieder das zeitdiagnostische Paradigma der Strukturalen
Bildungstheorie und der Strukturalen Medienbildung mit. Diese Entwicklung der
Verstdndnisse von Biografie und Lebensl/auf lassen sich in Riickbezug auf Giddens
vereinfacht folgendermassen darstellen. In vormodernen Gesellschaften gab es star-
ke tradierte Einbettungen, die dazu fiihrten, dass der Mensch in Verwandtschafts-
beziehungen und lokalen Gemeinschaften blieb (vgl. Giddens 1997, 127f.). Bildung
bestand daher darin, sich in die tradierten Riten und Arbeitsablaufe einzulassen. Mit

3 Hierbei ist anzumerken, dass Giddens die Postmoderne als einem der Moderne immanenten Ubergang
sieht (vgl. Giddens 1997, 71). Diese sei das Resultat dynamischer Prozesse der Moderne, die Giddens in der
Trennung vom Raum und Zeit, der Entstehung von Entbettungsmechanismen und der reflexiven Aneig-
nung von Wissen verortet (vgl. Giddens 1997, 72).
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Blick auf die Genese des Bildungsbegriffs in der deutschen Mystik, ist der Bildungs-

begriff der vormodernen Gesellschaft des europdischen Mittelalters eng mit der so-

genannten Entbildung verkniipft:
«[...] so denkt Meister Eckhart in Etwas in der Seele, das wie Gott ungeschaffen
und unerschaffbar war. Diesem unerschaffenen Grund kommen wir nur nahe,
wenn wir uns aller Bilder entledigen. Bildung ist also Entbildung, das genaue
Gegenteil der Selbstbildung der Moderne, wenngleich sich in der Selbstbezlig-
lichkeit des Seelengrundes erste Linien des modernen Bildungsbegriffs an-
deuten» (Kate Meyer-Drawe 2007, 88).

Bildung in diesem Verstandnis sei daher als ein selbstgestalteter Ort der Emp-
fangnis gedacht, an dem Gott im Inneren des Menschen erscheinen kénne (vgl. Kate
Meyer-Drawe 2007, 88). Leben und Bildung war daher im Kern passiv auf das Dies-
seits und aktiv auf die Ermdglichung des Zugangs zum Paradies ausgelegt.

Dieses Verhaltnis wurde im Zuge der Moderne und der Modernisierung der Gesell-
schaft veréndert. Die Erb-Bindung und damit das zyklische Lebenslaufmodell wur-
den aufgehoben. Giddens sieht dies in drei Prozessen der Moderne begriindet: der
Trennung vom Raum und Zeit, die Entstehung von Entbettungsmechanismen und die
reflexive Aneignung von Wissen (vgl. Giddens 1997, 72). Historisch betrachtet kommt
es im 18. Jahrhundert zum Entstehen der Regelschule und der modernen Professi-
onen* und damit zum Konzept eines linearen Lebenslaufs. Neben der schulischen
Ausbildung und dem Beruf entwickeln sich zudem auch noch heute relevante péada-
gogische Kategorien wie die Freizeit oder die Kindheit. Jorissen und Marotzki stellen
hinsichtlich desimmanenten klassischen (deutschen) Bildungskanons fest, dass die-
ser sich im Angesicht von zwei Weltkriegen und den damit verbundenen Riickfall in
die Barbarei, als wirkungslos erwiesen habe. Insofern skizzieren sie einen Bildungs-
begriff, der nicht materiell, sondern formal gedacht sei. Formal bedeute hierbei,
dass das Augenmerk auf der Form der Selbst- und Weltbeziehung lage (vgl. JOrissen
und Marotzki 2009, 11). Modernisierungstheoretisch gewendet tritt an die Stelle der
klassisch gedachte Moderne?®, die reflexive Moderne bzw. der Postmoderne. Jorissen
und Marotzki heben als besonderes Merkmal die Krisenhaftigkeit dieser hervor. Ori-
entierungssysteme seien dadurch letztlich zeitlich begrenzt und erforderten eine
fortlaufende Auseinandersetzung des Individuums. Orientierungen und damit Bio-
grafien seien daher mit einer Partikularisierung und Pluralisierung konfrontiert (vgl.
Jorissen und Marotzki 2009, 16f.). Jorissen und Marotzki halten dazu pointiert fest:

4 An dieser Stelle mochte ich auf die geneanologischen Betrachtungen von Michel Foucault verweisen, der
in der Entwicklung der Schule und des Justizsystems auch die Formierung des modernen Subjekts sieht
(vgl. Foucault 2008a; Foucault 2008b).

5 Hiermit ist ein positivistisches Konzept der Moderne gemeint, die in Folge teleologischer Schliisse, von
einer unhintergehbaren Hoherentwicklung des Menschen und der Technik ausgeht (vgl. Giddens 1997, 64).
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«Wie das Leben zu leben ist, wie man seinen Lebenslauf und seine Biographie
zu gestalten hat, wird immer mehr den Standards der Kodifizierung entzogen
und immer mehr in die Handlungs- und Entscheidungsfreiheit des Einzelnen
gelegt. Dieser kann sein Tun immer weniger mit dem Verweis auf tradierte
Handlungsmuster rechtfertigen» (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 18).

Der Entwurf der eigenen Biografie vor dem Hintergrund des Wegbruchs tradier-
ter Orientierungssysteme stellt einen wesentlichen Ausgangspunkt der Strukturalen
Medienbildung dar. Das Subjekt wird mit einer dialektischen Herausforderung kon-
frontiert: einerseits mit dem Umgang nicht-persistenter und teilweise paradoxaler
Orientierungssysteme und andererseits mit den damit verbundenen Freiheitsgra-
den, welche neue Formen der Lebensfiihrung ermdglichen.

Biografie
A
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Abb. 1: Visualisierung der Entwicklung von Biografie und Lebenslauf und der Entwicklung der

Notwendigkeit einer subjektiven Orientierung (eigene Darstellung).

In diesen skizzierten komplexen Orientierungsprozessen sehen Jorissen und
Marotzki eine wichtige Rolle in Form der Medien. Denn Bildungsprozesse sind in die-
sem Verstandnis «auf Medien angewiesen. Es geht aber nicht nur um die Orientie-
rung in der Welt mittels der medialen Informationen. Vielmehr stellt die Orientierung

in medialen Sphdren selbst heute eine wichtige Aufgabe dar. Selbst- und Weltbezii-
ge sind also prinzipiell medial vermittelt» (JOrissen und Marotzki 2009, 15; Herv. i.
Orig.). An dieser Stelle tritt der gemeinsame Bezugspunkt von Biografie und medialer
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Artikulation zu Tage. Dieser Begriff ist ein zentraler Begriff der Strukturalen Medi-
enbildung, da er mit Blick auf den methodologischen Aufbau dieser, die Briicke zur
entwickelten Methodik schlagt, die eben mediale Artikulationen wie beispielsweise
in Form von Spielfilmen oder Fotografie, in den Blick nimmt. Den Zusammenhang
zwischen Biografischer Arbeit, also Bildungsprozessen, und medialen Artikulationen
konturiert Marotzki folgendermassen:
«Biographische Arbeit kann sich in verschiedenen Medien vollziehen: Sprache
(Alltagsgesprache, Literatur), Malerei, Musik, Tanz etc. Unabhangig von der
Medialitdt wird es aber immer darum gehen, die eigenen Selbst- und Weltre-
ferenzen in ein einigermaRen bilanzierendes Verhaltnis zu bringen. Eigentlich
ist es von der Grundlogik her das, was Hegel in seiner <Phdnomenologie des
Geistes> (1807) als <Manifestation> beschrieben hat. Die Spuren der Subjekt-
Objekt-Dialektik sind dort auch als kulturelle Artikulation interpretierbar. Ich
halte den Begriff der <Artikulation> fiir grundlegend geeignet um biographische
Arbeit in verschiedenen Medien beschreiben zu konnen» (Marotzki 2007, 182).

2.  Artikulation und Medialitat

Als Bindeglied zwischen den bildungstheoretischen Annahmen und den konkreten

methodischen Ausformungen, steht bei Jorissen und Marotzki der Begriff der me-

dialen Artikulation (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 38) Die bildungstheoretische

Bedeutung medialer Artikulationen begriinden Jorissen und Marotzki dabei folgen-

dermassen:
«Maftgebend fiir den Gedanken der [Strukturalen, C.K.] Medienbildung ist mit-
hin der Umstand, dass erstens Artikulationen von Medialitat nicht zu trennen
sind, und dass zweitens mediale Raume zunehmend Orte sozialer Begegnung
darstellen, dass also mediale soziale Arenen in den Neuen Medien eine immer
groflere Bedeutung fir Bildungs- und Subjektivierungsprozesse einnehmen
(Jorissen und Marotzki 2009, 39).

Insofern soll im Folgenden der verwendete Artikulationsbegriff und der Begriff
der Medialitat, sowie deren Zusammenhang genauer herausgearbeitet und werden.

2.1 Artikulation

Hinsichtlich des Artikluationsbegriffs greifen Jorissen und Marotzki auf den durch
Matthias Jung anthropologisch gedachten Artikulationsbegriff zurlick. Auf Grund
der nur kurz angerissen Thematisierung im Einfihrungsband und der wichtigen me-
thodologischen Bedeutung des Artikulationsbegriffs, werde ich an dieser Stelle die
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Uberlegungen Jungs ausfiihrlicher rekonstruieren und im Kontext der Strukturalen
Medienbildung reflektieren. Ausgangspunkt fir die Uberlegungen Jungs zum Artiku-
lationsbegriff, ist die Ausklammerung der Artikulation in philosophischen Traditio-
nen, wie der Hermeneutik und der Phdnomenologie (vgl. Jung 2005, 106). Insofern
konstatiert er zum Artikulationsbegriff:
«Sie stellt das vernachldssigte Medium dar, das Wahrnehmung und Sprache,
Subjekt und Intersubjektivitat, flieRenden Bewusstseinsstrom und objektive
Bedeutung, somatischen Ausdruck und Geist zusammenbringt» (Jung 2005,
106).

Im Rekurs auf Humboldt weist er auf dessen Konzept der doppelten Artikulati-
on hin, welches nicht nur im Blick habe was gesagt werde, sondern auch wie die-
ses durch den Ton (also dem «wie») getragen werde. Insofern sieht er in diesem so
verstandenen Prozess der Entausserung ein reflexives Potenzial, da die Artikulation
anderen und dem Subjekt selbst zugdnglich werde (vgl. Jung 2005, 107). Artikulation
wird somit einerseits selbst als Medium gefasst, in dem sich Welt- und Selbstverhalt-
nisse reflektieren. Andererseits fasst Jung Artikulation auch als Handlungsprozess
auf:

«Dal Artikulation der Individualisierung und Kommunikation mentaler Zu-
stande dient, enthalt seinen genauen Sinn aber erst durch eine pragmatische
Lesart dieses bewusstseinstheoretischen Terminus: mentale Zustédnde entste-
hen aus der Interaktion des Selbst mit seinem Milieu vor dem Hintergrund sei-
ner Lebensbediirfnisse» (Jung 2005, 108).

In diesem Zitat wird der starke Bezug Jungs zum Pragmatismus deutlich, den er
im Beitrag an die Uberlegungen Deweys anschliesst (vgl. Jung 2005, 118). Ein weite-
rer wichtiger Aspekt fiir Jung ist die Emotionalitat, die er in Abgrenzung zu den Uber-
legungen von Brandom zur «Experience» (bei Brandom im Sinne eines wahrheitskon-
ditionalen Pragmatismus) als fundamentalen Bestandteil menschlicher Rationalitat
sieht (vgl. Jung 2005, 115).
«Es gibt eben, wie Matthias Vogel zu Recht betont, <neben der Sprache ande-
re Medien (...), die eine Zuschreibung von Intentionalitdt erlauben.> Bildliche
Darstellungsformen, Musik und leibliche Expressivitat sind eminente Beispiel
[sic!] dafiir, daf die Grenzen meiner - linguistischen - Sprache nicht die Gren-
zen meiner Welt sind» (Jung 2005, 116-117).

Mittels dieser Scharfungen des Artikulationsbegriffs, macht Jung auch die Ab-
grenzung zum Ausdruck deutlicher:
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«Sachlogisch ist es aber zwingend, zwischen spontan-okkasionellem, meist
leibgebundenen Ausdruck von Gefiihlen einerseits und der bewuften, bedeu-
tungsbestimmenden Artikulation impliziter Erfahrung andererseits klar zu un-
terscheiden» (Jung 2005, 121).

Insofern unterscheidet sich die Artikulation vom Ausdruck darin, dass diese sich
immer reflexiv auf den Ausdruck beziehe. Als pointiertes Beispiel beschreibt Jung
einen Schauspieler, der sich in seiner Rolle bewusst fiir bestimmte leibliche Ausse-
rungen entscheide. Zugleich macht er auch deutlich, dass man das Verhaltnis von
Ausdruck und Artikulation nicht mit dem Verhaltnis von Emotion und Kognition ver-
wechseln solle (vgl. Jung 2005, 122).

Im vierten Abschnitt seines Aufsatzes richtet sich Jung nochmals explizit gegen
die hermeneutische Tradition, da diese den Hang zu einem monomedialen Paradig-
ma des Textes habe. Diese Kritik hebt er insbesondere bei der objektiven Hermeneu-
tik Oevermanns hervor:

«Zu diesem Aspekt tritt aber in der objektiven Hermeneutik die problemati-
sche These hinzu, alle nichtsprachlichen Ausdrucksgestalten seien auch im
engeren Sinn als <Texte> zu verstehen» (Jung 2005, 127).

Insofern pladiert Jung fiir eine «<symboltheoretische Abstiitzung» mittels Theori-
en der Sinnerzeugung bzw. medialer Erfahrung. Hierbei rekuriert er auf die Theorie
der symbolischen Formen von Cassierer und deren Weiterentwicklung durch Langer
und Schwemmer. Das Ziel einer Anthropologie der Artikulation sei daher die Erar-
beitung eines «ergiebigen Medienbegriffs, der es erlaubt, qualitative Erfahrung und
jedwede ihrer Artikulationsformen intrinsisch auf einander bezogen sein zu lassen»
(Jung 2005, 129). An dieser Stelle konturiert Jung auch seinen artikulationszentrier-
ten Medienbegriff, der sich an Vogels Rekonstruktion der Konzeption Deweys orien-
tiert. (Artikulations-)Medien seien demnach
- intentional gebraucht,

- wirden in expressiver und mitteilender Absicht verwendet,

- gingen konstitutiv in die Akte der Produktion ein, in denen sie gebraucht wiirden,

- wirden im Rahmen einer stabilisierenden Praxis oder durch sozial konstituieren-
de Regeln etabliert werden

- und erlaubten das Hervorbringen von Ausdrucksakten oder -produkten, welche
offentlich wahrnehmbar seien (vgl. Jung 2005, 129).

Auf der Grundlage der vorangegangenen theoretischen Uberlegungen und Be-
griffsscharfungen, entwickelt er schliesslich das, durch Jorissen und Marotzki ver-
wendete, Modell der drei Artikulationszonen. Diese versteht er jedoch nicht als
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abgetrennte Sphéaren, sondern als Aspekte fiir eine Rekonstruktion von Phdnomenen

der Lebenswelt qualitativer Erfahrung (vgl. Jung 2005, 137). Dieses Kontinuum glie-

dere sich in die folgenden drei Zonen:

1. Die prdreflexive Zone, welche das breite Spektrum des Ausdrucksverhaltens um-
fasse,

2. die reflexive/narrative Zone, in der eine reflexive Bezugnahme auf qualitativen Er-
fahrungen ihren Ausdruck finde und

3. die metareflexive/argumentative Zone, welche einerseits fragt, wie die Sachlogik
zwischen reflexiver Artikulation und deren Einbettung in sprachliche Vollziige
aussehe und andererseits wie diese insbesondere bei nichtsprachlichen Artikula-
tionsmedien mittels Subsumierung bzw. sprachlicher Transformation zu Metadis-
kursen zugefiihrt werden wiirden (vgl. Jung 2005, 132f.).

Die Pointe dieser Aufgliederung der Qualitat lebensweltlicher Erfahrung besteht
bei Jung letztlich darin, dass nicht der Diskurs, sondern die Erzahlung als die alltag-
liche Form der Herstellung reflektierter Motivation zum Handeln betrachtet werden
musse (vgl. Jung 2005, 137).

Insofern lasst sich an dieser Stelle zusammenfassen, dass Artikulation reflexiv
ist und damit ein bildungstheoretisch relevantes Untersuchungsfeld. Durch den von
Jorissen und Marotzki gewahlten Anschluss an Jung, wird eine Perspektive des Prag-
matismus eingeflochten, welches das Primat der Narration beinhaltet. Zugleich er-
folge Artikulation im Medium der Sprache, welche nicht nur als Text sondern auch
mit seinen nichtsprachlichen Elementen zu verstehen ist. Hierbei gibt es bei Jung
auch symboltheoretische Implikationen. Jedoch bleibt noch die Klarung der Frage
aus, in welchem Verhaltnis Artikulation, Medium und Medialitdt stehen. Dies bildet
m.E. eine wesentliche Unscharfe der Strukturalen Medienbildung. Daher werde ich
mich nun der Frage zuwenden, in welchem Verhaltnis(sen) der Begriff des Mediums
und der Begriff der Medialitdt, im Kontext medialer Artikulationen gedacht werden
konnen.

2.2 Medium und Medialitdt
«MaRgebend fiir den Gedanken der Medienbildung ist mithin der Umstand,
dass erstens Artikulationen von Medialitdt nicht zu trennen sind, und dass
zweitens mediale Raume zunehmend Orte sozialer Begegnung darstellen,
dass also mediale soziale Arenen in den neuen Medien eine immer grolRere
Bedeutung fiir Bildung- und Subjektivierungsprozesse einnehmen» (Jorissen
und Marotzki 2009, 39).
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In diesem Zitat von JOrissen und Marotzki tritt eine Unschéarfe der Begriffe Medi-
alitat und Medium hervor. Dies fiihrt dazu, dass beispielsweise das Medium Film ge-
nannt wird, jedoch keine hinreichende Erklarung geliefert wird, was dieses Medium
sei (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 41). Vielmehr wird der Fokus lber die Beschaf-
fenheit der Medien auf die formalen Elemente des Films gelenkt. Im Folgenden sollen
diese Begriffe mittels einer theoretischen Riickbindung gescharft und im Kontext der
Strukturalen Medienbildung reflektiert werden.

2.2.1 Medium
Mit Blick auf das obige Zitat beziehen sich Jorissen und Marotzki auf zwei Medien-
begriffe. Ein Medienbegriff bezieht sich auf die spezifische Form, wahrend sich der
zweite auf «mediale soziale Arenen», und damit auf einen relativ weiten Medienbe-
griff, bezieht. Dies zeigt sich letztlich auch im vagen Ausdruck der «<neuen Medien».
Diese Unscharfe fiihrt letztlich dazu, dass die Strukturale Medienbildung nicht klaren
kann, ob nun ein digital gestreamter Film ein neues Medium darstellt. Das Problem
mit einem solchen Medienbegriff hat Torsten Meyer folgendermassen zugespitzt:
«Ein Medienpadagoge, oder besser gesagt, ein Medium-Padagoge, der seiner
Arbeit einen solchen Begriff von Medium zugrunde legt, hatte also ein paar
schwierige Probleme zu l6sen: Er miisste Fischen erkldaren, was Wasser ist»
(Meyer 2008, 77).

Im Anschluss an dieses Zitat mochte ich daher kurz skizzieren, welche medien-
theoretischen Sichtweisen es auf das Medium gibt. Hierbei schliesse ich zunachst an
Werner Faulstich an, der Medientheorien in vier Blocke unterteilt (vgl. Faulstich 2004,
22f.). Den ersten Block stellen die sogenannten Einzelmedientheorien dar, die ein be-
stimmtes Medium in den Blick nehmen wiirden. Hierzu zahlen beispielsweise Brechts
Radiotheorie (vgl. Brecht 2000, 259) oder Arnheims Theorie des Films als Kunst (vgl.
Arnheim 2016). Den zweiten Block bilden die kommunikationstheoretischen Medien-
theorien. Das seien jene Medientheorien, die Medien im Zusammenhang innerhalb
eines Kommunikationsprozesses sehen. Hierbei bezieht sich Faulstich auf Maletztkes
Psychologie der Massenkommunikation, der diese als ein Feld von Dependenzen und
Interdependenzen sehe, dass vier Faktoren (den Kommunikator, die Aussage, den Re-
zipienten und das Medium) umfasse (vgl. Faulstich 2004, 24). Den dritten Block bilden
die gesellschaftskritischen Medientheorien. Diese wiirden sich vor allem mit Massen-
medien beschaftigen. Hierbei sei Walter Benjamins Feststellung des Verschwindens
des Auratischen (vgl. Benjamin 2000, 21) und Adornos kritische Auseinandersetzung
mit der Populdrkultur, der er eine Anti-Aufklarung unterstellt (vgl. Adorno 2000, 208),
zu nennen. Als vierten Block fiihrt Faulstich die systemtheoretischen Medientheori-
en auf. Diese fassen Medien als Systeme bzw. Teilsysteme. Hierbei geht es um die
Frage, welche Funktionen Medien in einem gesellschaftlichen Kontext libernehmen
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wirden. Hier sind Luhmanns Uberlegungen zur Unwahrscheinlichkeit von Kommuni-
kation auf Grund kontextueller und raum-zeitlich unterschiedlicher (Teil-)Systeme zu
nennen (vgl. Luhmann 2000, 56). Diese vier skizzierten Felder machen deutlich, dass
Medien bestimmte Funktionen und Eigenschaften hinsichtlich ihrer Wirkungsweisen
und Reichweiten zugeschrieben werden. Erganzend dazu mochte ich an dieser Stelle
auch die Mediologie einbeziehen, die Torsten Meyer in der Auseinandersetzung mit
Regis Debray folgendermassen pointiert:
«Die Mediologie geht davon aus, dass das Denken, die Art und Weise, wie wir
wahrnehmen, erkennen, wissen konnen, epochenspezifisch, also kulturab-
hangig ist. Und sie geht weiterhin davon aus, dass Kultur und Technik in ei-
nem sehr engen Bedingungsgeflige zueinander stehen» (Meyer 2008, 82; Herv.
i. Orig.).

Kultur und Technik werden daher in einem dialektischen Verhaltnis gesehen,
welches sich epochenspezifisch im Gegenstand des Mediums dussert. Debray selbst
fliihrt dabei vier verschiedene Verstandnisweisen des Begriffs Medium an.

1. Medien seien ein allgemeines Verfahren der Symbolisierung.

2. Medien seien ein sozialer Kommunikationscode.

3. Medien seien ein materieller Einschreibe- und Speichertrdager.

4. Medien seien ein Aufzeichnungsdispositiv (vgl. Debray 2000, 68).

Vor dem Hintergrund der Mediologie umfasst Debray diese Verstandnisweisen
und definiert Medium als ein System, das aus Dispositiv(en), Trager(n) und Prozess(en)
bestehe (vgl. Debray 2000, 68-69). Die Analyse dieser Zusammenhange ist daher der
Fokus der Mediologie. Als konkretes Beispiel fiihrt Debray Schriftzeichen auf einem
Computerbildschirm an, die zwar den Zeichen auf dem Papier @hnlich seien, jedoch
mit Blick auf das Medium von der Graphosphére in die Videosphére libergegangen
seien (vgl. Debray 2000, 69). Das Feld der Medientheorien und damit Medienbegriffe
ist heterogen. Mit Blick auf die Fragestellung und des Gegenstands dieser Arbeit, las-
sen sich flir das Medium Computerspiele daher viele mogliche Blickwinkel aus einer
medientheoretischen Perspektive ausmachen. Hinsichtlich der Relevanz eines Medi-
enbegriffs flir die Erziehungswissenschaft konstatiert Meyer:

«Ob Kultur die Technik kausal bedingt oder umgekehrt ist ein alter Streit (ins-
besondere zwischen Medienwissenschaftlern und Kulturwissenschaftlern),
den Erziehungswissenschaftler sicher nicht klaren kénnen und auch nicht kla-
ren miissen. Wichtig festzuhalten ist aber, dass Kultur und Technik sehr viel
enger zu denken sind, als es in der Erziehungswissenschaft tiblich ist» (Meyer
2008, 82).
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2.2.2  Medialitat

Ausgehend vom methodologischen Rahmen der Strukturalen Medienbildung soll da-

her nicht die Frage im Vordergrund stehen, welche Funktionen und Reichweiten das

Medium Computerspiel hat. Vielmehr soll sich der Fokus in dieser Arbeit auf die Me-

dialitat einzelner Computerspiele richten:
«Eine alternative Strategie besteht darin, nicht von vergegenstandlichten
«Medien>, sondern vom Phanomen der Medialitdt auszugehen. Es geht dabei
um eine Mediumtheorie, die, sowohl von einzelnen Medienerscheinungen als
auch von bestimmten Medientypen abstrahierend, auf Form- und Strukturas-
pekte fokussiert (und von dort aus bspw. mediale Architekturen differenzieren
kann)» (Jorissen 2014, 503).

Hierbei arbeitet Jorissen drei Momente fiir seine padagogisch medienanthro-
pologische Perspektive heraus. Erstens sei Medialitat durch die Verschrankung der
Sphaére Genesis (Zeitkontext der Entstehung) und der ihr libergeordneten Sphare der
Geltung, die zusammen einen symbolischen Moglichkeitsraum der Wahrnehmung
eroffnen wiirden, gekennzeichnet. Aus dieser Perspektive wiirde die Medialitat nicht
erscheinen, da sie im Hervorgebrachten versteckt sei (vgl. JOorissen 2014, 504). Zwei-
tens konne sich eine Trennung von Genesis und Geltung nur ereignen, wenn konkre-
te Ausdrucksformen geschaffen wiirden. Hierbei schliesst Jorissen an den von Jung
ausgefiihrten Artikulationsbegriff an und bezieht sich insbesondere auf die Trennung
von individuellen und sozial-kulturellen Perspektiven, in denen eine besondere pa-
dagogische Relevanz liege, da diese eine praktische Reflexivitat bilden wiirden. Me-
dialitdt sei daher an Erfahrung und Sozialitat gebunden und gleichzeitig ein Struk-
turmerkmal davon. Aus dieser Verkniipfung schliesst Jorissen darauf, dass drittens
diese konstitutive Kraft der Medialitat von grundlegender Relevanz fiir Bildungs- und
Sozialisationsprozesse sei (vgl. Jorissen 2014, 504). Insofern schliesst die Struktura-
le Medienbildung eben an die Herausarbeitung dieser Strukturbedingungen an. Im
Folgenden soll daher der Neoformalismus als wesentliches methodologisches Re-
ferenzmodell fiir die Herausarbeitung der Medialitat herausgearbeitet werden. Die-
ser bildet auch eine wesentliche Grundlage fiir die daran anschliessende Strukturale
Computerspielanalyse, als konkrete Methode zur Herausarbeitung der Medialitat
von Computerspielen.

2.3 Neoformalismus

Der Neoformalismus bildet mit dem Filminterpretationsmodell nach Bordwell und
Thompson (2008) einen wesentlichen methodischen Ausgangspunkt fiir die Struk-
turale Medienbildung. Jedoch ist der Neoformalismus mehr als eine Methode zur
Filmanalyse. Denn er beinhaltet als Film- bzw. Kunsttheorie bestimmte konstitutive

Methodologischer Entwurf eines komparativen Analyseverfahrens mit Hilfe der Grounded Theory

37



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Theoreme, die fiir die Strukturale Medienbildung zentrale Aspekte darstellen, um
Bildungspotenziale herauszuarbeiten. Insofern sollen die Pramissen des Neoforma-
lismus im Folgendem dargestellt werden. In der Filmtheorie gibt es aus der histori-
schen Retrospektive heraus zwei Hauptstromungen. Zum einen sind dies die realis-
tischen Filmtheorien, welche Film als Abbild der Wirklichkeit sehen (vgl. Elsaesser
und Hagener 2007, 25f.). Hierzu zdhlen Stromungen wie die Psychoanalyse oder die
Linguistik. Hinsichtlich der Filmanalysen haben diese gemein, dass deren Methoden
zum Ziel haben, die Theorie anhand des Films nachzuweisen. Kristin Thompson kon-
statiert daher, dass es sich um libergestiilpte Methoden handle, welche zu Demons-
trationszwecken verwendet wiirden (vgl. Thompson 1995, 24). Hieraus ergeben sich
fur sie zwei zentrale Kritikpunkte. Zum einen wiirden die Ergebnisse der Analyse kei-
ne neuen Erkenntnisse generieren, sondern immer ein ahnliches Ergebnis erzeugen.
Zum anderen wiirde die Methodenentwicklung immer von der Theorie und nicht vom
Medium Film ausgehen. Das Medium Film sei daher nebenséachlich. Das begriindet
Thompson damit, dass diese Theorien ausserhalb des Bereichs der Asthetik lagen
(vgl. Thompson 1995, 25). Die zweite Hauptstromung bilden die formalistischen
Filmtheorien. Diese beziehen sich vorwiegend auf die Form des Films. Damit liegt
das Hauptaugenmerk auf der Asthetik des Films und wie diese durch die formalen
Gestaltungsmittel erzeugt wird. Diese Perspektive begriindet Kristin Thompson fol-
gendermassen:
«Die Kunst verfremdet die gewohnte Wahrnehmung der Alltagswelt, der Ideo-
logie (<Die Angst vor dem Krieg’), anderer Kunstwerke usw., indem Material
aus diesen Quellen entnommen und transformiert wird. Die Transformation
geschieht dergestalt, dal® das Material in einen neuen Kontext gestellt und
dadurch in ungewohnte formale Muster eingebunden wird» (Thompson 1995,
31).

Kunst ist in diesem Sinne immer das Brechen mit Konventionen, um somit neue
Weltsichten zu erzeugen. Mit Blick auf den von mir gewahlten Bildungsbegriff, zeigen
sich daher erkenntnistheoretische Ubereinstimmungen. Durch die Differenz der In-
szenierung bzw. durch neue mediale Blickwinkel im Film auf die eigene Kultur oder
fremde Kulturen, ermoglichen audiovisuelle Formate Reflexionsoptionen. Im Folgen-
den méchte ich daher den Neoformalismus in seinen Grundannahmen und metho-
dologischen Implikationen fiir die Strukturale Medienbildung darstellen.

2.3.1  Grundannahmen

Zwei moderne Vertreter der formalistischen Strémung der Filmtheorie sind David
Bordwell und Kristin Thompson, die dem Neoformalismus zuzuordnen sind. In ih-
rer Monografie «Film Art - An Introduction» (2008) beschreiben sie ein Filmanalyse-
modell, welches in dieser Arbeit Verwendung findet. Zunéachst stelle ich jedoch die
Grundpramissen des Neoformalismus kurz dar.
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2.3.2  Inhaltund Form

Die Grundannahme der neoformalistischen Filmtheorie ist die Trennung zwischen

Sujet (Plot) und Fabel (Story), welche auf den russischen Formalismus zuriickgeht:
«Eines der wertvollsten methodologischen Verfahren, das von den russischen
Formalisten zur Analyse von Erzahlungen erdacht wurde, ist die Unterschei-
dung zwischen Sujet und Fabel. Das Sujet ist im wesentlichen [sic!] die Kette
aller kausal wirksamen Ereignisse, wie wir sie im Film selbst zu sehen und zu
horen bekommen. [...] Das Verstandnis dieser Sujet-Ereignisse erfordert hau-
fig ihre geistige Umordnung in eine chronologische Reihenfolge. Selbst wenn
ein Film die Ereignisse einfach in ihrer 1-2-3-Folge présentiert, miissen wir de-
ren kausale Verbindungen noch aktiv begreifen. Diese geistige Anordnung von
chronologisch und kausal verbundenem Material ist die Fabel» (Thompson
1995, 55).

Mit Blick auf dieses Zitat wird deutlich, dass der Neoformalismus keinesfalls nur
die Form beschreibt, sondern vielmehr, wie durch die formalen Gestaltungsmittel
des Films Narrationen bzw. Bedeutungszusammenhange erzeugt werden. In diesem
Sinne nimmt der Neoformalismus die Warnung, welche Rudolf Arnheim in seiner Mo-
nographie «Film als Kunst» hinsichtlich der Aspekte Inhalt und Form formuliert, ernst:

«Sagt man: Filmist nur Inhalt, denn er tut nichts, als die Wirklichkeit wiederzu-
geben, so kommt man sogleich zu der Folgerung: Film ist nicht Kunst, denn er
ist nicht Form! Und umgekehrt fiihrt die Unterscheidung von Form und Inhalt
sehr leicht zu einer Unterschatzung, Geringschatzung dessen, was man <nur
Form> oder <bloRe Technik> nennt. In dem Sinne, daf die Form etwas AuRerli-
ches, Handwerkliches sei, um das man sich als Publikum nicht kimmern brau-
che - eine Werkstattangelegenheit des Herstellers» (Arnheim 2016, 135).

Der Plot beschreibt daher alles Seh- und Horbare im Film (d. h. die Form), wah-
rend Story die Rekonstruktion dieser Elemente beim Rezipienten meint (vgl. Bordwell
und Thompson 2008, 76). Dieses Grundprinzip impliziert zwei weitere Punkte, die ich
im Folgenden ausfiihren mochte: zum einen den im konstruktivistischen Sinne ge-
dachten aktiven Zuschauer und zum anderen jene grundlegenden Verfahren, welche
die Rekonstruktion der Story ermdglichen.

2.3.3  Der aktive Zuschauer

Um aus einem Sujet eine Fabula zu machen, brauche es nach Kristin Thompson ei-
nen aktiv gedachten Zuschauer, welcher hinsichtlich der Cues im Film, kontinuierlich
Hypothesen bildet, aus denen sich letztlich die subjektive Interpretation des Gese-
henen konstruiert (vgl. Thompson 1995, 49). In diesem Sinne versteht Thompson die
Narration als Prozess:
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«Der ProzeR, durch den das Sujet in einer bestimmten Reihenfolge Fabelinfor-
mationen prasentiert oder zurlickhalt, ist die Narration. Die Narration leitet
den Zuschauer demzufolge beim Sehen eines Films stets dazu an, hinsichtlich
der Ereignisse der Fabel Hypothesen zu bilden» (Thompson 1995, 58).

Damit dieser Prozess gelingt, sei ein Vorwissen, welches Thompson «Hintergriin-
de» nennt, notwendig. Hierbei unterscheidet sie drei grundlegende Arten. Zum einen
das Alltagswissen, um grundsatzliche referentielle Bedeutungen erfassen zu kon-
nen. Zudem sei auch ein Wissen (iber andere Kunstwerke notwendig, um beispiels-
weise Handlungslinien folgen zu kdnnen. Der dritte Hintergrund sei das Wissen um
die Funktionen einzelner Formate (vgl. Thompson 1995, 40). Durch diese individuell
verschiedenen Hintergriinde, so argumentiert Thompson, entstiinde hinsichtlich der
Lesarten eines Films keinesfalls eine Beliebigkeit der Interpretationen:

«Der Begriff des Hintergrunds kann nicht als Rechtfertigung fiir die Beliebig-
keit analytischer Vorlieben ins Feld geflihrt werden. Die gegenwartige Mode
des wunendlichen Spiels der Lesarten> (die Folge eines ahistorischen Analyse-
ansatzes) kann nicht damit gerechtfertigt werden, daf ein breites Spektrum
verschiedenster Hintergriinde fiir ein und denselben Film herangezogen wird.
Da zu jedem spezifischen historischen Moment blof eine endliche Anzahl von
LektlireKonventionen [sic!] existiert, erlauben sie zwar eine Reihe verschiede-
ner <Lesarten>, aber eben nicht unendlich viele» (Thompson 1995, 43).

2.3.4  Zentrale Verfahren
Damit der Zuschauer hinsichtlich der Gestaltung eines Films eine Story rekonstruie-
ren kann, unterscheidet Thompson zwei zentrale Verfahren: die Motivation und die
Verfremdung (ostranenie). Die Aufgabe der Motivation bestehe darin, dass sie den Zu-
schauer fesselt, sodass dieser dem Hauptanliegen der Kunst, namlich asthetisch zu
sein, nachkommen kdnne. Auf der anderen Seite werde durch die Verfremdung, wel-
che durch erschwerte Formen oder Retardationen realisiert wird, das Erlebnis des
Rezipierens verldangert und aufgeraut. Der Zuschauer werde somit bewegt, sich mit
dem Gesehenen auseinanderzusetzen (vgl. Thompson 1995, 53). Hinsichtlich dieser
beiden zentralen Verfahren verweist Thompson auf die proairetischen und herme-
neutischen Aspekte eines Films:
«Bei der Analyse des Sujets erweist sich die Unterscheidung zwischen einer
proairetischen und einer hermeneutischen Linie als hilfreich. Der proairetische
Aspekt einer Erzahlung ist die Kausalkette, die es uns ermdéglicht zu verstehen,
wie eine Handlung logisch mit anderen verknlipft ist. Die hermeneutische Li-
nie hingegen besteht aus einer Reihe von Ratseln, die die Erzéhlung aufwirft,
indem sie Informationen zurtickhalt. Die Wechselbeziehung zwischen diesen
beiden Kraften ist fir das Aufrechterhalten unseres Interesses an einer Erzah-
lung von Bedeutung» (Thompson 1995, 56, Herv. i. Orig.).
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Durch diese Wechselwirkung zwischen Motivation und Verfremdung werden
schliesslich sogenannte Cues erzeugt, die den Zuschauer in eine bestimmte Richtung
weisen kdnnen:

«Aus diesem Grund kann man sagen, daf} ein Werk die Wahrnehmung und Ver-
arbeitung in eine bestimmte Richtung weist [to cue]. Diese cues herauszuar-
beiten und auf ihrer Basis zu entscheiden, welche <Antworten> des Zuschauers
seinem Hintergrundwissen entsprechend zu erwarten waren, wird zur Aufgabe
der Analyse» (Thompson 1995, 49, Herv. i. Orig.).

Insofern geht der Neoformalismus weit iber die blosse Filmanalyse hinaus und
stellt eine Theorie der Kunstaneignung dar. Hierbei arbeiten David Bordwell und
Kristin Thompson vor allem mit bestimmten allgemeinen Schemata, wie audiovisu-
ellen Mustern in Hollywood-Produktionen (vgl. Bordwell 2006) oder der Struktur von
Fernsehserien (vgl. Thompson 2003) und entsprechenden Ausnahmen, die mit klas-
sischen Mustern brechen bzw. gebrochen haben.

Der Neoformalismus bildet eine wesentliche Basis flir die Methoden der Struktu-
ralen Medienbildung. Jedoch geht der Neoformalismus tber ein blosses Methoden-
set auch innerhalb der Strukturalen Medienbildung hinaus und fragt, wie bestimmte
audiovisuelle Sinnkonstruktionen, also die Ubergidnge vom Plot zur Story durch ei-
nen aktiv gedachten Zuschauer, zustande kommen kdnnen. Dieser Einbezug bildet
letztlich ein zentrales methodologisches Bindeglied, um mediale Artikulationen hin-
sichtlich ihrer Bildungspotenziale zu untersuchen.

3.  Rekonstruktion von Bildungspotenzialen

Das Ziel der Strukturalen Medienbildung ist die Rekonstruktion von Bildungspotenzi-
alen, anhand der Dimensionen der lebensweltlichen Orientierung, die als Interpreta-
tionsheuristik dienen. Ausgehend von den in Kants Logik gestellten Fragen Was kann
ich wissen? Was soll ich tun? Was darf ich hoffen? Was ist der Mensch?, unterschei-
den Jorissen und Marotzki (2009) vier grundlegende Dimensionen lebensweltlicher
Orientierung: den Wissensbezug, den Handlungsbezug, den Grenzbezug und den
Biographiebezug (vgl. ebd., 31f.). Diese Dimensionen kdnnen fiir eine Analyse von
Bildungsprozessen fruchtbar gemacht werden. Im Folgenden sollen diese Dimen-
sionen und der ihr innewohnende Bildungsbezug skizziert werden. Wissensbezug:
Will man Wissenslagerungen, zum Beispiel in Filmen, erkennen, dann sei zunachst
ein Verfligungswissen notwendig. So ist es beispielsweise flir das Verstandnis eines
historischen Films wie Ben Hur hilfreich, wenn man ihn zeitgeschichtlich einordnen
kann. Im Sinne der Reflexivitat sei ein solches Wissen jedoch nur die Vorstufe zu dem,
was als Orientierungswissen bezeichnet wird. Die Reflexion liber Wissen sei daher
unerlasslich, um eine lebensweltliche Orientierung aufzubauen (vgl. Jorissen und
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Marotzki 2009, 31f.). In Bezug auf das Beispiel des Historienfilms kann es also inter-
essant sein zu fragen, welchen Blick auf Moral der Film vor einem historischen Hin-
tergrund darstellt und wie das Individuum sich zu dieser Position ins Verhaltnis setzt.

Handlungsbezug: Aus der Weitung an Moglichkeiten, welche durch technologi-
schen und gesellschaftlichen Fortschritt geschaffen werden, ergibt sich die Frage
nach dem Handeln. Im Kontext der Strukturalen Medienbildung bezieht sich dabei
Handeln sowohl auf den Akt der aktiven Rezeption einer Handlung, als auch auf kon-
krete mediale Handlungen bzw. Artikulationen zum Beispiel in Online-Communities
oder Computerspielen. Der Handlungsbezug stelleimmanent auch immer Frage nach
der Moral und der Werte, welche das Handeln beeinflussen wiirden. So kann eine
Handlungsentscheidung beim Abwagen der Handlungsoptionen bereits zu reflexiven
Prozessen flihren. Aber auch nachdem gehandelt wurde, konne die Entscheidung zu
einer Reflexion fiihren und Werte und Einstellungen zu sich und der Welt verdandern
(vgl. JOrissen und Marotzki 2009, 33f.).

Grenzbezug: In Bezug auf Identitatsbildung sind Grenzen unerlasslich, da diese
fuir das Individuum eine Distanz zu sich und der Welt ermdglichen wiirden. Hier seien
vor allem gegensatzliche Begriffspaare, wie beispielsweise Rationalitat und Trans-
zendenz, immer wieder zu finden. Im Kontext medialer Artikulationen kann daher in
Darstellungen, die Ubersinnliches oder Befremdendes zeigen bzw. erlebbar machen,
ein Bildungspotenzial liegen. Somit sei dem Grenzbezug immer auch die Frage nach
dem Eigenen und dem Fremden immanent (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 34f.).

Biographiebezug: Biographisierungsprozesse sind Prozesse, welche «als Reflexi-
on auf das Subjekt und die Frage nach der eigenen Identitat und ihren biographi-
schen Bedingungen» (Marotzki und JOrissen 2008, 58) verstanden werden. Letztlich
handelt es sich hierbei um eine Ordnungsleistung. Das Individuum sei daher immer
vor die Aufgabe gestellt, das bisherige Leben in eine in sich konsistente Ordnung zu
bringen, um sich zu orientieren. Schliesslich ergebe sich aus Biographiearbeit eine
Relevanz- bzw. Bedeutungsstruktur, welche sich tGber die Zeit andern kann. Hier zei-
ge sich auch der Unterschied zum eher faktenorientierten Lebenslauf.

Nach dieser kursorischen Darstellung der Dimensionen lebensweltlicher Ori-
entierung und deren bildungstheoretische Implikationen, werde ich kurz auf die
Weiterentwicklungen der Strukturalen Medienbildung eingehen, an welche diese
Arbeit methodisch anschliesst. Die Offnung der Strukturalen Medienbildung hin
zur Grounded Theory haben Wolfgang Ruge und ich mit Fokus auf den Spielfilm im
Beitrag «Theoriegenerierung mit Spielfilmen» (vgl. Ruge und Konitz 2014) erstmalig
begriindet und methodologisch vorgedacht. Insbesondere die methodologische Ver-
kniipfung von Strukturaler Medienbildung und Grounded Theory soll im Anschluss
an diese Arbeit erweitert werden. Als wesentliche Erganzung zum Methodenset der
Strukturalen Medienbildung, schliesst diese Arbeit an die Strukturale Computerspiel-
analyse an. Diese wurde als konkrete Methode zur Erfassung der Medialitdten von
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Computerspielen konzipiert (vgl. Fromme und Konitz 2014). Auf Grund des iterati-
ven Entstehungsprozesses dieser Arbeit, wurde diese Methode nicht nur angewandt,
sondern auch auf Grund der Anwendung weiterentwickelt. Im Folgenden soll im Kon-
text der Strukturalen Medienbildung zunachst die aktualisierte Strukturale Compu-
terspielanalyse vorgestellt werden. Anschliessend wird der Fokus auf die Grounded
Theory Methodology (GTM) gelegt. Dort werde ich die Verkniipfung der Methodologi-
en der GTM und der Strukturalen Medienbildung ausfiihren und methodisch mit der
Strukturalen Computerspielanalyse verknipfen.

4.  Strukturale Computerspielanalyse

Die im Einfiihrungsband der Strukturalen Medienbildung vertretenen Methoden be-
ziehen sich auf Fotografien, Spielfilme, Online-Communities und Avatare. Es fallt auf,
dass gerade das breite und bildungstheoretisch vielfaltige Feld der Computerspiele
im Einfihrungsband fehlt. Im Zuge der Weiterentwicklung der Strukturalen Medi-
enbildung wurden durch Johannes Fromme und mich weiterfiihrende Uberlegun-
gen zur strukturalen Analyse von Computerspielen durchgefiihrt. Da diese Methode
analytisch und methodologisch in dieser Arbeit eine zentrale Rolle spielt, sollen die
grundlegenden Annahmen und Analyseschritte im Folgenden konturiert werden.
Hierbei soll zunachst das Medium Computerspiel selbst, anhand unterschiedlicher
Perspektiven der Digital Game Studies skizziert werden. Daran anschliessend soll
das Analysemodell der strukturalen Computerspielanalyse dargestellt und vor dem
Hintergrund der analytischen Erfahrungen ergéanzt werden.

4.1 Computerspiel und Digital Game Studies

Computerspiele sind ein hybrides Phanomen, da diese Aspekte des Spiels und ei-
nes Computers zusammenbringen. Um diese komplexe Hybris darzustellen, soll auf
eine Aufgliederung der Digital Game Studies nach Freyermuth (2015) zurlickgegriffen
werden. Freyermuth gliedert hierbei Digital Game Studies in die Bereiche mechanics,
story, aesthetics, technology und transmedia (vgl. Freyermuth 2015, 217ff.), die im
Folgenden ausgefiihrt werden.

4.1.1  Mechanics

Bei der Frage, was ein Computerspiel ausmache, wird haufig auf seine Wurzeln
verwiesen, die im regelbasierten Spiel lagen (vgl. Frasca 2003; Fromme und Konitz
2014). Diese Sichtweise ldsst sich an die anthropologischen Konzeptionen des Spiels
von Huizinga (2011) und Caillois (1961) anschliessen. Huizinga stellt dabei heraus,
dass das Spiel eine freiwillige Tatigkeit, ein Heraustreten aus dem gewdhnlichen
Leben und zudem begrenzt sei. Hierbei verweist der letzte Aspekt auf eine gewisse
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Regelgebundenheit des Spiels (vgl. Huizinga 2011, 16ff.). In kritischer Auseinander-
setzung mit Huizinga erganzt Caillois diese Eigenschaften, um den Aspekt des unge-
wissen Ausgangs des Spiels. Daher seien Unbestimmtheit (uncertainty), sowie ein
Moment des Unproduktiven ebenfalls konstitutiv fiir das Spiel (vgl. Caillois 1961, 10).
Diese Merkmale, die sich vor allem auf die Ebene der Regeln beziehen, lassen sich
auch im Computerspiel wiederfinden. Diese konnen nach Freyermuth als wesentli-
ches Element fiir die Bedeutungskonstruktion angesehen werden:
«Unlike in literature or film, the genres of which are primarily aesthetic con-
structions, game genres are based largely on coded mechanics. This Interde-
pence of code and aesthetics is media-specific for digital games» (Freyermuth
2015, 218f.).

In diesem Zitat wird auch deutlich, dass sich das Spiel vom Computerspiel hin-
sichtlich der Regelkonstitution unterscheidet. Wahrend Huizinga und Caillois Spiel-
regeln als ein Ergebnis eines Aushandlungsprozesses, insbesondere mit Blick auf das
freie Spiel (paida/play), sehen, sind die Spielregeln des Computerspiels im Code fest-
geschrieben (vgl. Juul 2011, 53). Diesen Umstand greift Frasca (2003) auf und entwi-
ckelt bezogen auf das digitale Spiel, vier Regelebenen:

1. Interface-Regeln: Ebene der Bedienung von Hard- und Software.

2. Manipulationsregeln: Aktionsmdglichkeiten des Spielers innerhalb der Simulati-
on.

3. Zielbezogene Regeln: definieren, was zu tun ist, um das Spiel zu gewinnen.

4. Meta-Regeln: legen fest, ob und in welcher Weise ggf. die Gibrigen Spielregeln ver-
andert werden kénnen (vgl. Frasca 2003, 232f.).

Dieser so entwickelte ludologische Ansatz systematisiert mit Blick auf die Code-
verbundenheit des Computerspiels, die Freiheitsgrade des play und des game. Juul
sieht darin das Potenzial, dass Computerspiele viel komplexer sein kdnnen, als Spie-
le die ausschliesslich von Menschen erdacht werden, da der Computer das Hand-
ling der Regelsysteme lbernehmen kdnne (vgl. Juul 2011, 53f.). Mit Blick auf die
Regelebenen digitaler Spiele im Kontext von play und game, lassen sich auch die
Freiheitsgrade des Spiels rekonstruieren. Juul umfasst diesen Umstand mit der Un-
terscheidung digitaler Spiele in games of progression und games of emergence. Wah-
rend erstere auf ein engeres Set an Regelsystemen setzen und somit mit einer Walkt-
hrough-Anleitung zu bewaltigen seien, seien letztere liber bestimmte Spielstrategien
zu bewaltigen (vgl. Juul 2011, 71). Insofern ldsst sich zwischen den Regelebenen und
den Freiheitsgraden des Computerspiels ein Kontinuum erdffnen, dass Spiele in die
von Juul entwickelte Unterscheidung einordnen lasst.
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play game

Interface Regeln flexibel (z. B. Skyrim) statisch (z. B. Tetris)

Der Spieler kann die Spielwelt

Der Spieler kann die Spielwelt nicht verandern (z. B. Fahren-

Manipulationsregeln verdndern (z. B. Minecraft)

heit)

Zielbezogene Regeln Endlosspiel (z. B. Cities Skylines) Endliches Spiel (z. B. Tomb
Raider)

Metaregeln flexibel (z. B. Goat Simulator) \?\fztllfjc)h (2. B. Super Mario

Tab.1: Systematisierung der Regelgebundenheit des Computerspiels im Kontext von game
und play (eigene Darstellung).

Mit Blick auf das in Tabelle 1 dargestellte Kontinuum und die von Juul einge-
fiihrte Unterscheidung zwischen den games of emergence und games of progressi-
on entsteht der Eindruck einer Dichotomie. Diesen Umstand greift Juul auf, indem
er auch die Mischformen, die progression games with emergent components und die
emergence games with progression components herausstellt (vgl. Juul 2011, 71f.). Als
Beispiel flr erstere Mischform kann das Spiel The Elder Scrolls V: Skyrim angesehen
werden, dass eine lineare Hauptgeschichte aufweist und liber ein Walkthrought ge-
6st werden kann. Jedoch gibt es im Spiel die Moglichkeit mittels Open World auch
spielstrategisch zu agieren (beispielsweise in der Entwicklung der Fahigkeiten des
Spielcharakters oder hinsichtlich der politischen Landkarte, einer der beiden Frakti-
onen im Spiel (regierungstreue «Kaiserliche» und die Freiheitskampfer «Sturmman-
tel») zu helfen). Als Beispiel fir die letztere Mischform konnen insbesondere MMOR-
PGs wie World of Warcraft gesehen werden, in welchen das strategische Vorgehen des
Spielers bzw. der Spieler (wenn diese sich in Clans organisieren) darauf abzielt, den
eigenen Charakter starker zu machen. In Quests wiederum gibt es bestimmte Reihen-
folgen, die der Spieler absolvieren muss, um diese zu beenden. Insofern kann hier
ein Walkthrougth hilfreich sein. Letztlich verweist der Umstand, dass es spielerische
Mischformen von Regelwerken gibt, darauf, dass Computerspiele unterschiedliche
ludische Modi in sich vereinen kdénnen. Insofern kann man nicht allein aus Kategori-
en, wie dem Genre oder dem Umstand, dass es ein Computerspiel ist, ableiten, dass
dieses nur einem bestimmten Regelsystem folgt. Mit Blick auf Shooter wie Battlefield
1 lasst sich oberflachlich konstatieren, dass es neben storybasierten Singleplayer-
kampagnen, die wiederum eigene ludische Modi aufweisen (z. B. bestimmte fest de-
finierte Ziele auf der Karte zerstéren oder eine Posttaube steuern, die eine Nachricht
Uberbringen soll), auch einen Multiplayermodus gibt, der wiederum eigene Submodi
(z. B. Eroberung (auf einer Karte muss ein Team die Hoheit gewinnen), Operationen
(auf mehreren Karten, miissen die Teams einen Schlachtverlauf gewinnen)) aufweist.
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4.1.2  Story
Der Umstand, dass Spiele Narrationen erzeugen konnen, findet sich insbesondere
bei Caillois wieder. Dieser setzt sich mit dem durch Huizinga gepragten Konzept des
Geheimnisvollen (secrecy) auseinander. Jedoch kann dies seiner Meinung nach nicht
Bestandteil einer allgemeinen Definition des Spiels sein, da gerade das Geheimnis-
volle durch das Spiel aufgedeckt, verdffentlicht und abgebaut wird:
«[...] but it must be immediately pointed out that this transformation is neces-
sarily to the detriment of the secret and mysterious, which play exposes, pub-
lishes, and somehow expends» (vgl. Caillois 1961, 4; Herv. i.Orig.).

Er kommt zu dem Schluss, dass das Geheimnisvolle in Huizingas Definition durch
die Fiktion oder die Diversion, verstanden als ein Prozess der Hervorbringung, ersetzt
werden solle. Insofern ist eine wesentliche Funktion des Spiels das sogenannte ma-
ke-believe. Hierbei wiirden Spieler ein Bewusstsein flir eine zweite Realitat neben
dem echten Leben entwickeln (vgl. Caillois 1961, 10).

Mit Blick auf das Computerspiel lassen sich hinsichtlich des Aspekts der Story
unterschiedliche Positionen ausmachen. So lassen sich hinter dem Begriff der Nar-
ratologie vor allem literaturwissenschaftliche oder filmwissenschaftliche Positionen
ausmachen. Diese verstehen Computerspiele als Hypertext oder interaktives Cyber-
drama (vgl. Murray 2017; Ryan 2001) oder nutzen narrative Konzepte, wie das Konzept
der Heldenreise von Campbell, um diese zu analysieren (vgl. Delmas, Champagnat,
und Augeraud 2007). Die Kritik an diesen Positionen, ist mit Blick auf die im vorheri-
gen Abschnitt bereits angerissenen Spielregeln verstandlich, da eine ausschliesslich
narrativ orientierte Position, den Aspekt der regelgebundenen Interaktion und des
Spielens an sich, welche konstitutiv fiir das Computerspiel ist, vernachladssigt. Inso-
fern konstatiert Markku Eskelinen ironisch:

«Outside academic theory people are usually excellent at making distinctions
between narrative, drama and games. If | throw a ball at you | don’t expect you
to drop it and wait until it starts telling stories.» (Eskelinen 2001).

Mit Blick auf die Konzeption von Caillois ist jedoch auch festzuhalten, dass im
Prozess des Spielens Geschichten (fictions) hervorgebracht werden. Diesen Umstand
greift Juul auf und verweist auf den Umstand, dass die meisten Computerspiele
eine fiktionale Welt hervorbringen wiirden. Jedoch lage die Ursache nicht in ein-
geschriebenen Narrationen, sondern im Zusammenspiel von Grafik, Sound, Texten,
Cutscenes, Haptik (z. B. die Rumble-Funktion des Controllers), Spielanleitungen,
Spielregeln oder Spielaktionen), welche mittels der Vorstellungskraft des Spielers
diese Fiktionen erst hervorbrachten (vgl. Juul 2011, 133ff.). Juul konstatiert, dass es
ein Kontinuum an Spielen gabe, die zwischen den Eigenschaften abstrakt und re-
prasentativ, unterschiedliche fiktionale Welten hervorbringen kdnnen. Als Ergebnis
dieser Uberlegung werden fiinf Spieltypen durch Juul entwickelt:
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1. Abstract games: Dies seien Spiele bei denen das Regelsystem und die Darstellung
zusammenfallen wiirden. Als Beispiel nennt Juul Tetris (vgl. Juul 2011, 131).

2. lconic games: Hierbei handelt es sich um Spiele, bei denen Darstellungen ein-
gesetzt werden, die keinen direkten Bezug zum Gameplay haben wiirden. Als
Beispiel dafiir nennt er Kartenspiele, die Abbildungen von Kénigen und Damen
hatten, denen aber keine narrative Bedeutung zukommen wiirden (vgl. Juul 2011,
131).

3. Incoherent world games: Dies umfasse Spiele, bei denen grundlegende Narrati-
onen erzeugt werden wiirden, die jedoch nicht mit dem Regelsystem verbunden
seien. Als Beispiel nennt Juul Donkey Kong, bei dem die Spielfigur Mario eine Frau
retten miisse. Jedoch werde nicht erklart, warum Mario beispielsweise drei Leben
habe (vgl. Juul 2011, 132).

4. Coherent world games: Diese Form von Spielen lasse keine grosseren Liicken
zwischen der dargestellten fiktionalen Welt und dem Regelsystem. Als Beispiele
nennt Juul hierflir Adventures (vgl. Juul 2011, 132).

5. Staged games: Hierbei handle es sich um die Einbindung eines Spiels in einem
Spiel. Insofern sei dieses Konzept haufig in elaborierte Spielwelten eingebun-
den. Als ein Beispiel nennt Juul das Rollenspiel Shenmue, in dessen Spielwelt der
Spieler Geld verdienen kann und damit wiederum an Spielautomaten Arcadespie-
le von Sega spielen konne (vgl. Juul 2011, 132f.).

Zusammenfassend lasst sich konstatieren, dass die fiktionalen Welten durch
das Spielen eines Computerspiels hervorgebracht wiirden und nicht durch eine ein-
geschriebene Geschichte. Insofern ist die Hervorbringung der fiktionalen Welt mit
unterschiedlichen Strukturmerkmalen und Handlungsweisen verbunden, die fiir die
Rekonstruktion von interaktiven, nonlinearen Storytelling beriicksichtigt werden
misse:

«Therefore, research towards a theory of interactive-nonlinear storytelling
must focus on two things: (1) the specific possibilities to manipulate time and
space in multi-linear narrations and (2) the structural qualitites of interactive
action spaces and storylines that branch and emerge.» (Freyermuth 2015, 219)

4.1.3  Aesthetics

Anschliessend an die Frage, wie fiktionale Welten hervorgebracht werden wiirden,
steht nach Freyermuth das Moment der Asthetik des Spiels im Mittelpunkt. Im Re-
kurs auf Juul und der Frage nach der Abstraktion und Reprdsentation werde deut-
lich, dass die Frage der Asthetik auch die Frage nach der Authentizitit aufwerfe (vgl.
Freyermuth 2015, 219). Hier lassen sich Anschlusspunkte an Huizinga und Caillois
ausmachen. Ein wesentliches Merkmal des Spiels bei Huizinga sei das Heraustre-
ten aus dem Alltag (vgl. Huizinga 2011, 16). Caillois fasst dies mit dem Merkmal des
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make-believe in seine Konzeption ein (vgl. Caillois 1961, 10). Es geht daher im Kern
um die Frage, wie diese zweite, fiktionale, Realitat flir den Spieler authentisch wird.
Bei Caillois wird diese Frage vor allem durch die eigens fiir den Spielraum geltenden
Regeln bestimmt:
«Despite the assertion’s paradoxical character, | will state that in this instance
the fiction, the sentiment of as if replaces and performs the same function as
do rules. Rules themselves create fiction.» (Caillois 1961, 8; Herv. i. Orig.)

Insofern ist die Medialitat des Spiels ein kognitives und damit (im Kontrast zu
Computerspielen) unsichtbares Hervorbringen der Spielwelt.® Bei Computerspielen,
welche hinsichtlich ihrer Entwicklung aus den Bildschirmspielen hervorgegangen
sind, ist die Frage der (audio-)visuellen Darstellung, im Kontext einer Herausarbei-
tung der Asthetik elementar. Freyermuth verweist hierbei auf die immer realistischer
werdenden Darstellungen in Computerspielen sowie dem Einsatz von Inszenierungs-
techniken, welche teilweise aus dem Film entlehnt sein wiirden (vgl. Freyermuth
2015, 219f.). Insofern gébe es eine doppelten «realism effect»: Einerseits im Vorbrin-
gen eines simulierenden Hyperrealismus in Spielen und anderseits in der Uberlage-
rung und Anreicherung durch digitale Spiele mittels Spielmechaniken, Narrationen,
Spieldsthetik und technologischen Interfaces (vgl. Freyermuth 2015, 220).

Neben der von Freyermuth erwdhnten hyperrealen Asthetik, gibt es eine ganze
Bandbreite von Asthetiken des Computerspiels’. Beispielsweise verwehrt sich Mi-
necraft einer realistischen Asthetik und setzt auf eine grobpixelige Grafik und einer
Spielwelt, welche aus Blécken besteht. Ahnliche Retro-Konzepte lassen sich auch bei
Indie-Spielen finden, welche sich grafisch und spielerisch an 8 Bit- (z. B. Axiom Ver-
ge) oder 16 Bit-Spiele (z. B. Shovel Knight) anlehnen. Insofern lasst sich konstatie-
ren, dass die Asthetik von Computerspielen, ein Zusammenspiel unterschiedlicher
Spielelemente und Konventionen darstellt. Inwiefern hierbei (Konventions-)Briiche
oder ein fliessendes Zusammenspiel entstehen, liesse sich mittels einer strukturalen
Rekonstruktion, welcher in Anlehnung an den Neoformalismus den Game-Style® im
Blick hatte, analysieren. Aus bildungstheoretischer Sicht ist die Dimension der As-
thetik, mit dem immanenten Potenzial der Immersion, sowie der Distanzierung ein
relevanter Untersuchungsgegenstand (vgl. Fromme 2006a, 190).

6 Diesverweist auf den Bedeutung der Fantasie im Kontext des Spiels, welche durch Bateson herausgearbei-
tet wurde (vgl. Bateson 1994).

7 Daniel Martin Feige verweist auf den Umstand, dass Computerspiele auf Grund ihrer relativ jungen Ge-
schichte und den schnellen technischen Weiterentwicklungen, unterschiedlichen Gameplay und Insze-
nierungen, eine heterogene Bandbreite an Computerspielen entwickelt habe, so dass man nicht von dem
Computerspiel sprechen konne (vgl. Feige 2012, 101).

8 Game-Style meint hier das Zusammenspiel zwischen audiovisuellen und ludischen Elementen, welche
bestimmte Spiel- bzw. Handlungsweisen, sowie genretypische Konventionen und Briiche mit diesen her-
vorbringt.
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4.1.4  Technology

Freyermuth sieht technology mit Verweis auf Schell als «any materials and interac-
tions that make your game possible» (Schell 2008, 42). Hinsichtlich nicht digitaler
Spiele seien dies Spielkarten, Spielfelder oder Spielfiguren (vgl. Freyermuth 2015,
220f.). Mit Blick auf Caillois und das Moment des offenen Spielausgangs (insb. mit
Blick auf das Gllicksspiel) wiirde technology hier das Zusammenspiel von einem Wiir-
fel und dem Wiirfeln (als Interaktion) oder Spielkarten mit der Aktion des Mischens
bedeuten.

Technologie im Kontext von digitalen Computerspielen, bedeutet im engeren
Sinne die Geschwindigkeit von Rechenoperationen und die Moglichkeit des Spei-
cherns. Beides ermoglicht aufwandige Darstellungen, welche lber einen Monitor
ausgegeben werden kénnen. Auf dieser Ebene erweitert sich Technologie im Kon-
text des Computerspiels um das Graphical User Interface, welches eine symbolische
Interaktion mit der Maschine ermoglicht. Damit wiederum ist die Entwicklung von
Peripheriegerdten, wie Tastatur, Maus, Joystick oder Gamepad verbunden, welche
die Interaktion mit dem Graphical User Interface technisch ermdéglichen. Mit Blick
auf Computerspiele stellt Freyermuth heraus, dass es neben dem Graphical User In-
terface, welches auf dem Bildschirm angezeigt wird, auch ein Natural User Interface
gebe, dass lUiber Gesten (z. B. mittels Wiimote (vgl. Stanton 2015, 302f.)), Beriihrungen
(z. B. Touchscreens auf Smartphones (vgl. Stanton 2015, 260f.)) oder Sprache gesteu-
ert und damit immersiver ware (vgl. Freyermuth 2015, 221).

Diese Uberlegungen verweisen letztlich darauf, dass Computerspiele nicht aus-
schliesslich Code sind, sondern auch mittels bestimmter Hardware und damit ver-
bundenen Interaktionsformen erst spiel- bzw. erfahrbar werden. Insofern konstatiert
Schell: «The technology is essentially the medium in which the aesthetics take place,
in which the mechanics will occur, and through which the story will be told» (Schell
2008, 42).

4.1.5  Transmedia

Transmedialitdt umschreibt den Umstand, dass Medien aufeinander verweisen.
Freyermuth sieht bei Computerspielen hierbei zwei wesentliche Formen. Erstens
eine intensive Transmedialitat, in welcher innerhalb von Computerspielen verschie-
dene Medien aufeinander bezogen werden und mediale Grenzen somit transzendie-
ren. Hierbei sind beispielsweise Medien wie Fernseher, Radios, Blicher oder Zeitun-
gen gemeint, die in Computerspielen auftauchen bzw. in die Medialitat eingelassen
sind. Als zweite Form wird die extensive Transmedialitdt genannt, welche bestimmte
Darstellungen Uber verschiedene Medien hinweg umfasst. Hier nennt Freyermuth
Franchises wie Star Trek oder Star Wars, die beispielsweise durch Fernsehserien,
Spielfilme oder Computerspiele zum libergreifenden thematischen Gegenstand wer-
den (vgl. Freyermuth 2015, 222).
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Die hier herausgearbeiteten fiinf Felder der Digital Game Studies, welche unter-
schiedliche Aspekte von Computerspielen beleuchten, sind keinesfalls als fiir sich
alleinstehend zu betrachten. Vielmehr bildet erst das Zusammenspiel der Bereiche
eine Aussage dartiber, was Computerspiele, insbesondere auch im Kontrast zu klas-
sischen Konzeptionen des Spiels (vgl. Tabelle ), ausmacht. Analytisch gewendet ist es
daher notwendig, diese Dimensionen des Computerspiels in der Analyse aufeinander
zu beziehen (vgl. Thon 2009). Auf Basis dieser Uberlegungen und der Erfahrungen
aus der praktischen Analyse im Zuge der Erstellung der Studie, soll im Folgenden die
strukturale Computerspielanalyse rekonstruiert und modifiziert werden.

Spiel Computerspiel
Spielregeln lassen sich in vier Ebenen unterschei-
Mechanics Spielregeln werden ausge- | den, die wiederum je nach Spiel einen flexiblen
handelt oder statischen Charakter aufweisen kdnnen (vgl.
Tabelle 1).
Story Z;%rl]bt sichals den Spielre- Wird tiber das Gameplay erzeugt
Aesthetics Istan die Vorstellungskraft Wird audiovisuell dargestellt
gebunden
Spielgegenstande und Inter- | Graphical User Interface und Natural User Inter-
Technology .
aktionen face
Transmedia kein Bezug Intensive und extensive Transmedialitat

Tab. 2: Vergleich zwischen Spiel und Computerspiel nach Caillois (vgl. Caillois1961, 36) den Be-
reichen der Digital Game Studies nach Freyermuth (2015) (eigene Darstellung).

4.2 Grundannahmen

Die Strukturale Computerspielanalyse baut auf der Feststellung auf, dass Computer-
spiele hochgradig hybride mediale Artefakte seien (vgl. Beil 2011; Beil 2015). Diese
Hybris besteht im Kern aus dem Verbund eines Spiels mit einem Computer. Jedoch
zeigt der oben aufgefiihrte Streit zwischen den Ludologen und den Narratologen,
dass sich in diesem Verbund aus Spiel und Computer auch Narrationen (als Folge
von medialen Artikulationen) entfalten kdnnen. Somit besitzen Computerspiele im
Anschluss an die Uberlegungen von Matthias Jung ein reflexives Potenzial. Die Her-
ausarbeitung dieser Bildungspotenziale ist das Ziel der Strukturalen Computerspiel-
analyse (vgl. Fromme und Konitz 2014, 237f.). Um dieses Ziel zu erreichen, wird die
Medialitat, bestehend aus audiovisuellen, ludisch-interaktiven und narrativen Ele-
menten, liber vier Analyseschritte herausgearbeitet (vgl. Abb. 2):
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Ubersicht Strukturale Computerspielanalyse

1. Benennung und Beschreibung der basalen
Formen, Objekte und Figuren

2. Analyse der Ordnung der Spielelemente

Kulturelle Bedeutung von Objekten, Durch die Diegese gestiftete
Figuren und Ereignissen Sinnzusammenhénge

Dl{rCh L gest.l.ftete Soziale und kommunikative Ordnung
Sinnzusammenhéange

3. Analyse der Inszenierung der Spielelemente

Mediale Darstellung der Spielwelt
Di ionalitd X i
|men5|onal|.tat und 3T Setting
Perspektive
Licht und grafische Effekte
Ggstaltl'l'ng von Sounddesign Movement
Ubergangen

Gestaltung des Avatars
Mediale Realisierung der ludischen Dimension

sy Interaktionsindikatoren
das Interface

Feedbackfunktion des
Interface

4, Bildungstheoetische Interpretation und
Kontextualisierung

Handelungsbezug Biografiebezug

Abb. 2: Ubersicht der Analyseschritte der Strukturalen Computerspielanalyse (vgl. Fromme und
Konitz 2014).
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1. Der erste Schritt zielt auf die Benennung und Beschreibung der basalen Formen,
Objekte und Figuren ab. Hierbei ist die Leitfrage: was nehme ich wahr?

2. Die Analyse der Ordnung der Formen, Figuren und Objekte stellt den zweiten Ana-
lyseschritt dar. Die leitende Frage hierbei ist die Frage welche Bedeutung dem
Wahrgenommenen zukommt.

3. Der dritte Schritt zielt auf die Analyse der Inszenierung der Spielelemente ab und
geht der Leitfrage nach, wie die aus der Wahrnehmung erzeugten Bedeutungen,
Uber die Medialitat zustande kommen.

4. Im vierten Schritt erfolgt die bildungstheoretische Interpretation, die sich auf die
Dimensionen der lebensweltlichen Orientierung bezieht und somit den erkennt-
nistheoretischen Konnex zur Strukturalen Medienbildung, hinsichtlich der Her-
ausarbeitung von Bildungspotenzialen, herstellt.

Im Folgenden sollen nun die methodischen Schritte der Strukturalen Computer-
spielanalyse klarer konturiert werden. Hierbei werden im Vorgriff, die methodischen
Erkenntnisse aus der Studie und weiterfiihrende theoretische Uberlegungen in die
Darstellung einfliessen.

4.3 Basale Figuren, Objekte und Ereignisse des Computerspiels

Der erste Schritt der Analyse orientiert sich am ersten Schritt der Bildanalyse nach
Erwin Panofsky, der vorikonographischen Beschreibung. Dabei ist es das Ziel, dass
sogenannte natiirliche Sujet herauszuarbeiten. Hierbei werden einfach bestimmba-
re Formen, Ereignisse und Handlungen, anhand der eigenen praktischen Erfahrung
herausgearbeitet. Jedoch geht es nicht nur um die Darstellung von Objekten und
ihrem Zusammenhang, sondern auch um das, was Panofsky «Einfihlung» nennt.
Damit sollen mittels einer «Sensibilitdt» auch Gebdrden und Gefiihle, die ein Bild
vermitteln kann, erfasst werden (vgl. Panofsky 2006, 34). Mit Blick auf die immer
kulturell gepragte personliche Erfahrung, kann es insbesondere mit dem Blick auf
Bilder, in anderen Kulturkreisen zu unterschiedlichen Auffassungen bzw. Wahrneh-
mungen kommen. Insofern konstatieren Jorissen und Marotzki, dass in diesem Ana-
lyseschritt lediglich Hypothesen der Objektbenennung erzeugt werden wiirden (vgl.
Jorissen und Marotzki 2009, 102). Ein weiteres forschungspraktisches Problem bei
der Herausarbeitung des natirlichen Sujets ist das Ausklammern der konventionel-
len Bedeutungsgehalte, die nach Panofsky zu einem anderen Interpretationsbereich
angehoren wiirden (vgl. Panofsky 2006, 34f.). Um das methodische Problem der kul-
turellen Vorinterpretation zu umgehen, empfehlen Jorissen und Marotzki die metho-
dische Kontrolle durch Interpretationsgruppen. Dadurch wiirden, mit Riickbezug auf
Husserls Uberlegungen in «Die Krisis der Europaischen Wissenschaften und die Tran-
szendentale Phanomenologie», die kulturellen Gehalte zumindest eingeklammert
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werden (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 102f.). Die Strukturale Computerspielanaly-
se greift diese Grundgedanken auf und richtet ihren Fokus bei der Herausarbeitung
des natirlichen Sujets von Computerspielen auf die zentralen Spielfiguren, wichtige
Spielobjekte und -gegenstéande und die zentralen Aufgaben und Zielstellungen des
Computerspiels (vgl. Fromme und Konitz 2014, 254). Hierbei wird vorgeschlagen, zu-
nachst die wichtigsten Spielfiguren herauszuarbeiten. Diese Herausarbeitung richtet
sich wie oben bereits erwahnt, auf das, was wir auf der Basis eigener Erfahrungen
wahrnehmen. Beispielhaft soll hier das Spiel Super Mario Bros. herangezogen wer-
den. So nehmen wir im Spiel eine Spielfigur wahr, die eine rote Miitze und eine rote
Latzhose tragt. Die Figur hat olivgriine Schuhe und ein olivfarbendes langarmliges
Hemd an. Die Spielfigur tragt ausserdem einen Bart. Dass die Spielfigur Mario heisst,
lasst sich mit Blick auf das Wahrnehmbare lediglich an der oberen linken Ecke ab-
lesen, in der liber der erreichten Punktzahl «Mario» geschrieben steht. Es ware mit
Blick auf die Popularitat der Spielfigur leicht zu sagen, dass diese Mario heisse und
ein Klempner aus Brooklyn sei. Jedoch ware dies bereits der Einbezug von konventi-
onellem Wissen. Mit Blick auf die gezeigten Emotionen ladsst sich konstatieren, dass
die Spielfigur keinerlei Emotionen oder Gebarden zeigt. In anderen Spielen der Su-
per-Mario-Reihe kann Mario jedoch beispielsweise Lacheln, sich Flirchten oder be-
stimmte Posen einnehmen.

MARIO
000300

Abb. 3:  Links: Die Spielfigur «<Mario» im Videospiel Super Mario Bros. Rechts: Kontextualisierung
von «Mario» als Klempner in der Super Mario Bros. Super Show. Online aufrufbar unter:
https://youtu.be/Q200vbTOroE.

Neben der Spielfigur, die anscheinend Mario heisst, gibt es im Spiel vielfaltige
Objekte und Gegensténde. Die Benennung aller Gegenstdande ware mit Blick auf kom-
plexe Computerspiele wie Fallout 4 ein sehr langwieriges Unterfangen. Insofern wird
im Zuge der Strukturalen Computerspielanalyse vorgeschlagen, jene Objekte zu iden-
tifizieren die typisch oder besonders auffallig seien (vgl. Fromme und Konitz 2014,
254). In Super Mario Bros. besteht ein Grossteil der Spielwelt aus zerstorbaren und
nicht zerstérbaren Blocken. Blocke mit einem Fragezeichen enthalten zudem Objek-
te wie Miinzen, Pilze oder Blumen, die die Spielfigur wachsen und mit Feuerballen
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schiessen lassen kdnnen. Ausserdem gibt es neben den Blécken griine Réhren und
unterschiedlich grosse Gebaude, die Mario betreten kann, um andere Abschnitte im
Spiel zu erreichen. In komplexeren Spielen kdnnen auch Landschaftselemente und
Orte (z. B. Wald, Wiese, Moor, Hohle) oder vielfdltige Gebaude (Fachwerkwerkhaus,
Schloss, Burg) auftauchen. Das Erkennen dieser Elemente ist besonders in den fol-
genden Analyseschritten, wie der Analyse des Settings, von zentraler Bedeutung (vgl.
Fromme und Konitz 2014, 255). Mit Blick auf die oben ausgefiihrten Objekte im Spiel
Super Mario Bros., riicken zugleich auch die Aufgaben und Zielstellungen des Compu-
terspiels in den Fokus der Herausarbeitung des natiirlichen Sujets. Wie bereits ange-
deutet, kdnnen die Objekte im Spiel Super Mario Bros. dem Spieler helfen, das Spiel
zu bewaltigen. Um das Spiel zu bewaltigen, muss die Spielfigur Gegnern ausweichen
oder diese besiegen, um nicht ein Leben zu verlieren. Verliert die Spielfigur alle Le-
ben, ist das Spiel vorbei und der Spieler muss das Spiel von vorn beginnen. Mit Blick
auf die Zielstellung des Spiels, erschliesst sich diese nicht gleich von Anfang an. In
den ersten Levels geht es zunachst um das Bewaltigen basaler Spielherausforderun-
gen. Dabei muss die Spielfigur vor allem Gegner und Abgriinde iberwinden. Erst am
Ende der ersten Welt, nachdem die Spielfigur einen griinen Gegner, mit Stacheln und
schildkrotenartigen Panzer iberwunden hat, erzahlt ihm eine kleine pilzartige Figur
mit Armen und Beinen, dass die Prinzessin in einem anderen Schloss sei. Insofern
erkennt man erst im Verlauf des Spiels die eigentliche Zielstellung: die Rettung einer
Prinzessin.

4.4 Analyse der Ordnung der Spielelemente
Nachdem das natiirliche Sujet herausgearbeitet ist, geht es im zweiten Schritt der
Analyse darum, das so genannte konventionelle Sujet herauszuarbeiten. Panofsky be-
schreibt dieses folgendermassen:
«[Um die] Bedeutung zu verstehen, muR ich nicht nur mit der praktischen Welt
von Gegenstanden und Ereignissen vertraut sein, sondern auch mit der mehr
als bloR praktischen Welt von Brauchen und kulturellen Traditionen, die einer
bestimmten Zivilisation eigentiimlich sind» (Panofsky 2006, 35).

Insofern unterscheide sich das natiirliche vom konventionellen Sujet darin,
dass letzteres intellektuell und nicht sinnlich vermittelt sei (vgl. Panofsky 2006, 35).
In diesem Schritt gehe es letztlich darum, erste Bedeutungshypothesen zu gene-
rieren und Sinnzusammenhdnge zu konstruieren (vgl. Jorissen und Marotzki 2009,
104). Die konventionelle Bedeutung werde durch den Vergleich und die Identifi-
zierung mit kiinstlerischen Motiven und tber Kontextinformationen (z. B. den Titel
des Bildes oder Sekundarliteratur) herausgearbeitet (vgl. Panofsky 2006, 38). Diese
Entschlisselung der konventionellen Bedeutungen diene letztlich als methodisch
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kontrolliertes Einfiihren von Bedeutungsinhalten, die damit einer Reflexion zugdng-
lich gemacht werden (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 105). Neben der konventionel-
len Bedeutung betrachten Jorissen und Marotzki auch die Frage nach dem Sinnzu-
sammenhang, die sich aus den Bedeutungshypothesen ergebe. Hierbei ergebe sich
aus den Sinnzusammenhéangen eine narrative Struktur (vgl. Jorissen und Marotzki
2009, 105). Hierbei sei entscheidend, dass Bilder mehrere Sinnzusammenhange ent-
falten, so dass mehrere Lesarten, jedoch nicht beliebig viele, moglich seien. Die dis-
kursive Prifung und damit methodische Kontrolle werde daher durch Interpretati-
onsgruppen erreicht. In der Entwicklung von Sinnzusammenhangen sehen Jorissen
und Marotzki eine Ahnlichkeit mit dem Ubergang von der Plot- zu Storyebene beim
Film. Hierbei stelle die Herausarbeitung des natiirlichen Sujets die Ebene des Plots
dar (vgl. JOorissen und Marotzki 2009, 106f.).

Um der Komplexitat des Computerspiels gerecht zu werden, wird die Herausar-
beitung des konventionellen Sujets bzw. die Ordnung der Spielelemente in der Struk-
turalen Computerspielanalyse in vier zentrale Teilaspekte gegliedert:

- Die Kulturelle Bedeutung von Objekten, Figuren und Ereignissen, die mit Blick auf
Jorissen und Marotzki bedeutungshypothesengenerierend ist,

- die durch die Diegese gestifteten Sinnzusammenhange,

- die durch die Regeln gestifteten Sinnzusammenhange und

- die soziale und kommunikative Ordnung.

4.5 Kulturelle Bedeutung von Objekten, Figuren und Ereignissen

Die Grundidee der Analyse der kulturellen Bedeutung greift Panofskys Idee des
«Konventionellen» auf. Das bedeutet, dass Macherinnen von Filmen oder Computer-
spielen auf bestimmte kulturell gepragte Konventionen zuriickgreifen (vgl. Fromme
und Konitz 2014, 257). Insofern schliesst dieser Teilanalyseschritt an der Herausar-
beitung von zentralen Figuren, Objekten und Spielsituationen an und fragt, welche
kulturelle Bedeutung diese haben konnten. Mit Blick auf das eingangs angefiihrte
Beispiel Super Mario Bros., miisste man in diesem Schritt die Spielfigur als Mario
ausmachen. Durch andere Medien wie Serien (z. B. die Super Mario Brothers Super
Show), Comics oder Informationsseiten im World Wide Web ist bekannt, dass diese
Spielfigur Klempner sei, in Brooklyn wohne und eine italo-amerikanischer Abstam-
mung habe. Dies wiederum plausibilisiert mit Blick auf den Beruf des Klempners,
das Auftreten der zahlreichen griinen Rohren im Spiel. Auf Grund der Popularitat der
Spielserie wissen wir auch, dass die pilzéahnliche Figur Toad heisst und ein Einwohner
des Mushroom-Kingdoms (Pilzkdnigreich) ist, dessen Herrscherin wiederum Prinzes-
sin Toadstool ist. Mit Blick auf die kulturelle Bedeutung, lasst sich konstatieren, dass
diese in diesem Spiel sehr gross ist. Super Mario Bros. hat neben der Spielserie Su-
per Mario auch Fankulturen und die Vorstellung von Videospielen im Allgemeinen
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gepragt. Insofern wiirden in diesem Analyseschritt all die grundlegenden Motive
(z. B. Prinzessin Toadstool retten, als eins der Motive der Spielserie) herausgearbei-
tet werden. Da dies ein adlteres und sehr populadres Videospiel ist, kann man sagen,
dass der Erfolg des Spiels nach seiner Verdffentlichung, seine Weiterentwicklungen
in neuen Spielen des Mario-Universums und andere mediale Darstellungen (z. B.
Comics, Trickfilme, Merchandise), nachtraglich die kulturellen Bedeutungen gene-
riert haben. Wiirde man das Spiel aus dem Blickwinkel des Jahres 1983 betrachten,
so wiirde man wohl eher dazu tendieren, dass es sich hier nur um ein klassisches
Held-rettet-Frau-Motiv handeln wiirde. Dies zeigt auch die Bedeutung des zeitlichen
Abstands bei der Analyse. Insofern haben Analysen durch ihre zeitliche Einbettung,
auch immer einen vorlaufigen Charakter.

4.6 Durch die Diegese gestiftete Sinnzusammenhdnge

Nachdem im ersten Teilanalyseschritt erste Bedeutungshypothesen herausgearbei-
tet werden, liegt der analytische Fokus in den folgenden Schritten in der Heraus-
arbeitung von Sinnzusammenhangen. Mit Blick auf das eingangs dargestellte Span-
nungsverhaltnis zwischen narratologischen und ludologischen Positionen innerhalb
der Digital Game Studies, werden Sinnzusammenhange bzw. das konventionelle Su-
jet auf der Ebene der Diegese und auf der Ebene der Regeln herausgearbeitet. Auf der
Ebene der Diegese liegt der analytische Fokus bei Computerspielen darauf, wie die
dargestellte Spielwelt Narrationen entfaltet.

Der Begriff der Diegese stammt aus der Erzahltheorie und beschreibt die erzahlte
Welt. Einerseits konnen Computerspiele durch immanente narrative Elemente (z. B.
Cutscenes oder Storymissionen) die Spielwelt entlang einer festgelegten Narration
entfalten und somit Sinnzusammenhange stiften (vgl. Fromme und Konitz 2014,
259). Dies geschieht beispielsweise in Spielen wie Baphomets Fluch 5 oder Fahren-
heit, in denen der Spieler Aufgaben bewaltigen muss, die sich aus der Story ergeben.
Beispielsweise werden die Hauptprotagonisten George und Nico am Ende der ersten
Episode von Baphomets Fluch 5 bei Nachforschungen in einem Atelier durch ein ge-
legtes Feuer eingeschlossen. Durch die Kombination verschiedener Gegenstande wie
einer Colaflasche, Minzdragees, Brecheisen und einem Abdecktuch, kénnen sie durch
das Dachfenster entkommen und ihr Leben und ein Gemalde mit Hinweisen retten,
dass sie anschliessend nach Spanien fiihrt. Mit Blick auf die Figuren, Objekte und
Ereignisse eines Spiels konnen sich Sinnzusammenhange auch aus der Anordnung
dieser ergeben. In Spielen mit einer offenen zufallsgenerierten Spielumgebung wie
Minecraft oder No Man’s Sky ergeben sich diegetische Sinnzusammenhéange weniger
aus Storyelementen, sondern aus dem Umstand iiberleben zu miissen, damit man
die Welt(en) erkunden kann. So muss der Spieler in Minecraft beispielsweise Essen
finden und zubereiten, damit er nicht verhungert. Im Science-Fiction-Setting von No
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Man’s Sky muss der Spieler sich um Energie fiir seinen Raumanzug, sein Raumschiff
und sein Multifunktionswerkzeug kiimmern, damit er lberleben und neue Welten
entdecken kann. In diesen Beispielen geht es also um das Uberleben in der Wildnis,
ein Motiv, dass sich auch in der Literatur (z. B. Robinson Crusoe) oder im Kinofilm
(z. B. Cast Away - Verschollen) wiederfinden lasst. Hinsichtlich der raumlichen Sinn-
zusammenhange kann der Spieler in Minecraft mittels Gebdauden und Karten eigene
Bau- und Erkundungsgeschichten kreieren. In No Man’s Sky hingegen geht es um das
Erkunden und den Abbau von Ressourcen fiir die Verbesserung des Raumanzugs, des
Multifunktionswerkzeugs und des Raumschiffs. Hierbei dient das Raumschiff als uni-
verselles Fortbewegungsmittel zwischen den Planeten und Sonnensystemen. Durch
den nahtlosen Ubergang von der Planetenoberfliche und dem Weltall und das Zu-
riicklegen von langen Fliigen oder Erkundungen zu Fuss entsteht der Eindruck einer
rdumlichen Verbundenheit und der Relativitdt von Grosse. Insofern kann sich der
Spieler selbst entscheiden, ob er einen Planeten und Alienkulturen genauer untersu-
chen will, oder ob erins Zentrum der Galaxie, als eigentliches Spielziel, reisen m&ch-
te.

4.7 Durch die Regeln gestiftete Sinnzusammenhdnge

Auch Spielregeln bilden ein spieliiberspannendes Element, die die Spielerfahrung
(Gameplay) massgeblich pragen. Insofern bezieht sich dieser Analyseschritt auf lu-
dische Elemente im Computerspiel, die Sinn- und Bedeutungszusammenhange
konstituieren (vgl. Fromme und Konitz 2014, 259). Diese konnen je nach Spiel unter-
schiedliche Formen annehmen, in Kampfspielen wie Tekken, gilt es den jeweiligen
Kontrahenten zu besiegen, um den Kampf zu gewinnen. Schafft man acht Kdmpfe
hintereinander zu gewinnen, erscheint ein Endvideo und man hat das Spiel durch-
gespielt. Diese Form des Gameplays findet man auch in vielen anderen Priigelspie-
len. Exemplarisch seien hier die Street-Fighter-Serie oder die Dead-or-Alive-Serie ge-
nannt. Bei Rennspielen wie Gran Turismo nimmt die Komplexitat der zu bewaltigen-
den Aufgaben im Verlauf des Spiels zu. Anfangs hat man eine kleine Fahrzeug- und
Streckenauswahl und man muss einen Fiihrerschein flir hohere Rennklassen machen
und zudem Rennen gewinnen, damit man bessere Autos und Zubehorteile kaufen
kann. Bei diesem Beispiel wird deutlich, dass das Spiel weniger durch eine Narration
Bedeutung generiert, als durch die Bewaltigung der Herausforderungen im Verlauf
des Spiels. Auch das oben genannte Beispiel Fallout 4 besitzt ein breites Set an durch
Regeln gestifteten Zusammenhangen. Einerseits kommt man in der Geschichte des
Spiels nur voran, wenn man Missionen und Nebenmissionen erfiillt, so dass der Spie-
ler Erfahrungspunkte bekommt und zugleich neue Abschnitte der Geschichte bzw.
Storymissionen zuganglich werden. In diesem Punkt folgt Fallout 4 vielen dhnlichen
Rollenspielserien, wie der Elder-Scrolls-Serie (z. B. Skyrim) oder der in dieser Arbeit
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untersuchten Mass-Effect-Serie. Neben den meist narrativ eingebetteten Missionen
hat der Spieler in Fallout 4 auch die Moglichkeit Siedlungen aufzubauen, die mit
Wasser, Strom, Nahrung, Komfort und Abwehranlagen versorgt werden miissen. Je
grosser die Siedlung wird, desto schwierigere Gegner versuchen diese anzugreifen,
wobei Bewohner umkommen kénnen. Auch fiir solche Aktivitaten erhalt der Spieler
Erfahrungspunkte und kann zudem neue Nebenmissionen freischalten. Anhand der
skizzierten Beispiele wird deutlich, dass Computerspiele auch ohne starke narrative
Elemente eigene ludische Sinnzusammenhange erschaffen kdonnen, die wiederum
spielabhéangig unterschiedliche Komplexitatsgrade annehmen kdnnen. In jedem Fall
greifen auch diese regelgeleiteten Zusammenhange auf bestimmte Konventionen zu-
riick, die Spielserien- oder Genrebedingt sein konnen.

4.8 Soziale und kommunikative Ordnung

Der vierte Analyseaspekt umfasst die soziale und kommunikative Ordnung in Com-
puterspielen. Ziel ist es, jene Sinnzusammenhange herauszuarbeiten, die liber die
inszenierten Beziehungen zwischen Charakteren und NPCs sowie Gesellschaftsbilder
im Computerspiel dargestellt werden. Hierbei lassen sich mit Blick auf die Heteroge-
nitdat von Computerspielen verschiedene Formen ausmachen. In Singleplayerspielen
haben es Spieler hdaufig mit so genannten Non-Player-Characters (NPCs) zu tun. Mit
diesen ist eine bestimmte, durch das Regelwerk und/oder Narration vorgegebene,
Interaktion moglich. Diese Form lasst sich mit dem Begriff der parasozialen Interakti-
on beschreiben. Hierbei handle es sich um einen Modus in dem sich Rezipienten mit
den in Medien dargestellten Akteuren in Beziehung setzen (vgl. Wegener 2008; Hippel
1992). Im Bereich digitaler Computerspiele erweitert sich dieses Konzept, das aus
dem Bereich des Fernsehens stammt, um interaktive Elemente und Handlungsrau-
me, in denen beispielsweise sozial divergente Verhaltensweisen ausprobiert werden
kénnen (vgl. Fromme 2006b, 19f.). Eine sehr einfache Form lasst sich beispielsweise
im Jump’n’Run Super Mario Bros. finden. Hierbei versucht der Klempner Mario Prin-
zessin Toadstool vom Bdsewicht Bowser zu befreien. Dabei wird Mario am Ende der
ersten sieben Welten von einem Pilzuntertan empfangen, der ihm sagt, dass die Prin-
zessin in einem anderen Schloss sei. Kommunikativ und sozial ist dieses Spiel also
sehr statisch und zuriickhaltend. Jedoch wird Uber die dargestellten sozialen Rollen,
das soziale Geflige bereits nach der ersten Welt deutlich. Ein komplexeres Beispiel
ist das Spiel Xenoblade Chronicles, in dem der Spieler durch seine Figur Shulk die
sozialen Beziehungen von NPCs in der Spielwelt entdecken und veréandern kann. Da-
durch bekommt der Spieler auf der ludischen Seite neue Mission und damit Mog-
lichkeiten, Erfahrungspunkte und Items zu sammeln. Mit Blick auf die Mitstreiter von
Shulk, lassen sich bestimmte Punkte in der weitlaufigen Spielwelt entdecken, die mit
dem richtigen Partymitglied zu einem bestimmten Spielzeitpunkt besucht werden

Methodologischer Entwurf eines komparativen Analyseverfahrens mit Hilfe der Grounded Theory

58



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

kénnen. Dadurch erhdht sich der Grad der sozialen Bindung und man erfahrt mehr
Uber die Hintergrundgeschichte und die Probleme einzelner Protagonisten. Auch in
Kampfen kann der Spieler den sozialen Zusammenhalt starken, indem er Mitstreiter
in Schutz nimmt oder heilt. Durch die Starkung der sozialen Bindungen (angezeigt
durch die Einblendung von Herzen) setzen sich wiederum Partymitglieder in Kamp-
fen starker fur Shulk ein (z. B. durch zusétzliche Heilungen oder riskante Attacken).
Insofern ist die kommunikative und soziale Ordnung im Spiel sehr viel komplexer als
bei Super Mario Bros. Die soziale und kommunikative Ordnung kann auch einen sub-
tileren Charakter haben. Wahrend in Xenoblade Chronicles diese weitestgehend frei
von Widerspriichen und zudem iiber das Spiel transparent gemacht wird, eréffnen
Entscheidungen in Rollenspielen wie Fallout 4 einerseits den Raum fiir die Darstel-
lung von sozialen Dilemmata. Anderseits sind die Reichweiten der Entscheidungen
des Spielers haufig nicht direkt aus der Spielsituation absehbar. So kann beispiels-
weise die Entscheidung zur Rettung einer Person spater Giber das Wohlwollen oder
die Missgunst anderer Personen und Gruppierungen entscheiden.

Neben Singleplayer-Computerspielen, gibt es eine wachsende Zahl von Spielen,
die die Moglichkeit besitzen lGiber das Internet und einer Netzwerkverbindung (LAN)
bestimmte Multiplayerformen zu spielen. Die Formen des Online-Zusammenspiels
sind sehr heterogen. Diese Heterogenitat mochte ich anhand von drei Beispielen
skizzieren. Die wohl bekanntesten und altesten Formen des Multiplayerspiels sind
Ego-Shooter. Hierbei gibt es zunachst vielfaltige Spielmodi (zum Beispiel Death-
match oder Capture the flag), die verschiedene Spielerkonstellationen, auf Grund
sich verandernder ludischer Modi, voraussetzen. So spielt beim Deathmatch jeder
gegen jeden. Dies kann unter gleichen Voraussetzungen (z. B. in Unreal-Tournament)
oder auch uber unterschiedliche Charaktere mit bestimmten Starken und Schwa-
chen (z. B. Overwatch) erfolgen. Dagegen geht es beispielsweise bei Modi wie Cap-
ture the flag in der Regel darum, dass zwei Teams gegeneinander spielen. Im Spiel
Team Fortress 2 gibt es beispielsweise innerhalb der Teams verschiedene Klassen
(z. B. Soldat oder Sanitater), die unterschiedliche Teamplay-Strategien ermdglichen
bzw. erfordern. In Battlefield 3 gibt es neben den Teams noch Squads als Untergrup-
pierungen, in denen sich jeweils vier Spieler befinden kdnnen. Die Komplexitat flr
alle Spielteilnehmer hierbei liegt darin, sich mit seinen Squadmitgliedern und dem
Team abzustimmen und Spielrollen (z. B. Aufklarer oder Sanitater) so einzusetzen,
dass man bestimmte Punkte auf der Karte einnimmt. Je besser sich das Squad ko-
ordinieren kann, desto mehr Erfahrungspunkte gibt es (z. B. fiir Heilungen und Wie-
derbelebungen). Eine noch komplexere Form stellen wohl MMORPGs dar, in denen
sich Spieler tGber Clans und Gilden organisieren kénnen, um bestimmte Aufgaben zu
bewaltigen (z. B. ein starkes Monster besiegen). Neben diesen direkten Multiplayer-
formen, gibt es auch indirekte Formen des Zusammenspiels. Ein Beispiel dafiir ist
das Rennspiel Forza Horizon 3, in dem das Fahrprofil eines Spielers, der sogenannte
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Drivatar, gespeichert wird. Dieser kann ohne Zutun des Fahrers gegen andere Spieler
antreten. Im Rollenspiel Dark Souls, das vor allem durch seinen hohen Schwierig-
keitsgrad bekannt ist, knnen Spieler anderen Spielern Hinweise oder Warnungen
hinterlassen. Diese kdnnen wiederum beim Meistern von schwierigen Gegnern oder
Fallen helfen. Neben diesen Aspekt, gibt es auch eine in das Singleplayerspiel in-
tegrierte aktive Multiplayerkomponente, wenn der Spieler den Status seiner Figur
von untot auf menschlich wechselt. Dann haben andere Spieler die Moglichkeit den
Spieler in seiner Spielwelt aufzusuchen und zu bekampfen. Insofern wird aus dem
Singleplayer ein Player vs. Player-Modus (PvP). Gleichzeitig hat der Spieler die Mog-
lichkeit befreundete Spieler in seine Welt einzuladen, so dass diese ihm bei schwie-
rigen Stellen helfen kdnnen. Das Beispiel Dark Souls zeigt, wie komplex Single- und
Multiplayererfahrungen und die damit verbundenen sozialen und kommunikativen
Aspekte sein konnen.

Abschliessend ist noch zu konstatieren, dass sich nicht bei allen Computerspie-
len eine soziale und kommunikative Ordnung finden lasst. So gibt es beispielsweise
im Spiel Tetris keinerlei NPCs oder ahnliche Interaktionspersona, so dass vor allem
die ludischen Aspekte in der Analyse der Sinnzusammenhdnge vordergriindig sein
dirften.

5. Verweis auf die Kritik Imdahls und Modifikation der Analyseschritte

Mit Blick aufdie enge Anlehnungder Strukturalen Computerspielanalyse an Panofsky,

halte ich es an dieser Stelle flir angebracht auch auf die Kritik an Panofskys Vorgehen

einzugehen, die Max Imdahl folgendermassen hervorgebracht hat:
«Eine lber das mitgebrachte Vorwissen und Indentifikationsvermégen hin-
ausfiihrende Perspektive enthalt Panofskys Formbegriff (hier jedenfalls) nicht:
Entweder man erkennt nichts, oder doch nur schon Bekanntes. Es entfallen
samtliche visuelle Evidenzien, die Giber das bloft erinnernde, wiedererkennen-
de Gegenstandssehen hinaus sind und, sozusagen als zukunftsoffene Neuer-
fahrungen, einem sehenden Sehen offenbar werden» (Imdahl 1996, 90).

Der Kern von Imdahls Kritik bezieht sich auf das schwache formanalytische Mo-
ment bei Panofsky. Insofern kritisiert Imdahl Panofsky dafiir, dass nach der Heraus-
arbeitung des naturlichen Sujets, die Formsprache des Bildes durch das konventi-
onelle Sujet tiberdeckt wird. Ein Bildnis der Kreuzigung wird eben nur als solches
wiedererkannt. Mit Blick auf die Strukturale Computerspielanalyse ist daher zu tiber-
legen, ob die Analyse der Inszenierung der Spielelemente, nach dem Herausarbeiten
des natlirlichen Sujets und vor dem konventionellen Sujet erfolgen sollte. Mit Vorgriff
auf die Methodik dieser Arbeit sei an dieser Stelle angemerkt, dass auf Grund der
methodischen Kombination von Grounded Theory Methodology und Strukturaler
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Computerspielanalyse es notwendig wurde, die Analyse im Kern dahingehend zu
verandern. Mit Blick auf die Methode und meiner Erfahrungen damit, sehe ich fir
die Werkanalyse zwei wesentliche Vorteile. Erstens ergibt die Kombination aus na-
tlrlichem Sujet und der Analyse der Inszenierung der Spielelemente ein tieferes
Verstandnis fur das Zustandekommen des konventionellen Sujets. Dies liegt auch
darin begriindet, da Computerspielserien- und Genres abseits von Motiven eigene
Konventionen gebildet haben (z. B. Point & Click Adventures), die sich auf der Ebe-
ne ihrer medialen Struktur herausarbeiten lassen. Den zweiten Vorteil sehe ich vor
allem in einer verbesserten Praktikabilitat fir die Anwenderinnen dieser Methode.
Denn durch die Umstellung der Analyseschritte wird erreicht, dass die Analyse vom
Kleinen (Elemente des Spiels und deren Struktureigenschaften) zum Grossen (herge-
stellte Sinnzusammenhange und Bildungspotenziale) geht.

5.1 Inszenierung der Spielelemente

Nachdem die ersten beiden Analyseschritte im Anschluss an Panofsky danach fra-
gen, was man wahrnimmt und welche Sinnzusammenhange das Wahrgenommene
hat, wird im dritten Analyseschritt der Strukturalen Computerspielanalyse geklart,
wie diese Bedeutungen durch die Medialiat des Computerspiels erzeugt werden. Da-
her nimmt der dritte Analyseschritt die audiovisuellen und ludischen Aspekte in den
Blick, die durch die beiden Teilaspekte der medialen Darstellung der Spielwelt und
der medialen Realisierung der ludischen Dimension abgebildet werden (vgl. Fromme
und Konitz 2014, 263).

5.1.1  Mediale Darstellung der Spielwelt

Der erste analytische Teilaspekt richtet sich auf die Ebene der Darstellung und der
Inszenierung der Spielwelt. Dieser Analyseschritt lehnt sich an die neoformalistische
Filmanalyse von David Bordwell und Kristina Thompson (2008) an. Jedoch gibt es
auf Grund der Machart von Computerspielen auch zentrale Unterschiede, die in der
Analyse beriicksichtigt werden. Die Analyse der medialen Darstellung der Spielwelt
selbst unterteilt sich in vier zentrale Aspekte:

- die Dimensionalitat und Perspektive,

- die Mise-en-Scéne,

- die Gestaltung von Ubergiangen und

- das Sounddesign.

Dimensionalitdt und Perspektive

Bei der Analyse von Computerspielen ist die Raumlichkeit und der Blick auf und
in die Spielwelt ein zentraler Aspekt. Mit Blick auf das neoformalistische Filmana-
lysemodell ist dieser Aspekt als das Aquivalent zur Kinematographie zu verstehen.
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Jedoch besteht der zentrale Unterschied zum Film darin, dass Spielsituationen im
Computerspiel nicht mit einer Kamera fokussiert und aufgenommen werden, son-
dern durch einen Computer bzw. eine Spielkonsole gerendert sind. Als Folge sind
die Dimensionalitat des Computerspiels und die Perspektive auf die entsprechende
Spielsituation die wesentlichen Elemente in diesem Analyseschritt. Die Dimensiona-
litat lasst sich zunachst in zweidimensionale-, isometrische und dreidimensionale
Visualisierungen unterscheiden (vgl. Fromme und Konitz 2014, 263). Bei den zweidi-
mensionalen und isometrischen Darstellungen kann sich die Spielfigur nur in zwei
Dimensionen bewegen. Insofern ist die isometrische Darstellung ein Sonderfall der
zweidimensionalen Darstellung. Optisch wird durch eine Verschiebung der Blickach-
sen ein pseudo-dreidimensionaler Raum ero6ffnet (z. B. in Diablo Il oder StarCraft).
Diese Darstellungsweise ist auf Grund der gestiegenen Rechenleistung, heutzutage
auch in Echtzeit berechneten Umgebungen zu finden (z. B. Diablo Il oder StarCraft
I1). Dreidimensionale Darstellungen von Spielen setzen sich aus Polygonen zu geo-
metrisch dreidimensionalen Elementen zusammen. Damit verbunden sind auch
neue, frei auswahlbare Perspektiven auf diese Elemente und das Darstellen von geo-
metrisch korrekter raumlicher Tiefe.®

Ahnlich wie im Film lassen sich auch gezeigte Perspektiven in Computerspie-
len ausmachen. Insbesondere in modernen Computerspielen, wird mit dem Film
nachempfundenen Kameraeinstellungen gearbeitet. Diese kommen Uberwiegend
in Zwischensequenzen oder bestimmten Spielsituationen zum Einsatz. Als einer der
markantesten Spieledesigner, die auf kinematografische Spielerfahrungen setzen,
ist hierbei David Cage zu nennen. Mit seinem Spielstudio Quantic Dreams erschuf
dieser Titel wie Fahrenheit, Heavy Rain oder Beyond: Two Souls. Alle drei Spiele set-
zen auf cineastische Perspektiven, um den Eindruck eines spielbaren Spielfilms zu
vermitteln. Jedoch arbeiten nicht alle Computerspiele mit klassischen Einstellungen
aus dem Spielfilm, sondern besitzen eine eigene Asthetik, die mit dem Gameplay
verbunden ist. Diese spezifischen Perspektiven in Computerspielen konturiert Britta
Neitzel (Neitzel 2007). Sie unterscheidet hierbei analytisch zwischen einem Point-of-
View und einem Point-of-Action. Diese Unterscheidung hinsichtlich der Perspektive-
innahme orientiert sich an den Fragen wer sieht und wer handelt (vgl. Neitzel 2007,
14). Hierbei greift Neitzel auf einen narratologischen Ansatz zuriick, der von einer
bestimmten Erzahlhaltung ausgeht. Points of View beantworten die Frage, wie das
Spielgeschehen gesehen wird. Hierbei macht sie drei Points-of-Views aus:
- Objektive PoV: In dieser PoV werde ein Handlungsraum prasentiert, der von au-

ssen betrachtet werden wiirde. Zudem wiirde im gleichen Zuge auch kein Blick

einer Spielfigur auf diesen Handlungsraum eingenommen bzw. zugesprochen

9 In zweidimensionalen Computerspielen wurde und wird héufig das sogenannte Parallax-Scrolling ein-
gesetzt. Eine Technik, bei der durch die Verschiebung weniger zweidimensionaler Ebenen im Bildhinter-
grund, der Eindruck einer rdumlichen Tiefe erzeugt wird.
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werden. Als klassisches Beispiel nennt Neitzel Spiele wie Pong oder Tetris (vgl.
Neitzel 2007, 15). Aber auch 2D Jump’n’Runs wie Super Mario Bros. oder Point &
Click-Adventures wie Blade Runner wiirden in diese Kategorie fallen, da die steu-
erbaren Protagonisten keinen eigenen Blick einnehmen wiirden und der Blick auf
die Spielwelt, in der sich die Spielfigur bewegt, im Vordergrund stehen wiirde
(vgl. Neitzel 2007, 16).

Semi-subjektive PoV: Die semi-subjektive PoV spricht der Spielfigur einen eigenen
Blick zu und organisiert die Spielwelt um die Spielfigur und deren Blick. Insofern
konnen liber eine virtuelle Kamera Objekte durch den Spieler in den Blick genom-
men werden. In diese Kategorie fallen Spiele mit einer Third-Person-Perspektive
wie Tomb Raider, in der der Spieler die Blicke der Spielfigur Lara Croft lenken
konne (vgl. Neitzel 2007, 18f.).

Subjektive PoV: Dagegen sind subjektive PoV frei von einer Spielfigur bzw. einem
Avatar. Die Spielfigur ist daher nicht mehr ein Teil der Spielwelt, sondern ihr Blick
bildet den Rahmen bzw. den Zugang zur Spielwelt. Dadurch komme es zu einer
Verschmelzung von PoV und Point of Action (im Folgenden PoA genannt).

Die zweite analytische Kategorie der Perspektive in einem Computerspiel, ist

nach Neitzel der sogenannte Point of Action. Hierbei geht es um die Frage, wer in der
Spielwelt handelt und wie diese Handlungen in der Spielwelt situiert sind. Hierbei
unterscheidet Neitzel zwischen drei Points of Action:

Intra- und extradiegetische PoA: Ausgehend von der Erzdhlperspektive eroffnet
Neitzel den ersten PoA. Bei dem intradiegetischen PoA, werde ein Avatar dar-
gestellt, der fiir das Handeln in der Spielwelt verantwortlich sei. Dies kann eine
Spielfigur sein, wie zum Beispiel ein Krieger im Action-Rollenspiel Diablo II. Aber
auch die zugeschriebene Rolle eines Herrschers in Spielen, wie beispielsweise im
Strategiespiel Civilization Ill, sei eine Form des intradiegetischen PoA. Im Gegen-
satz dazu bleibe bei der extradiegetischen PoA, die Rolle und das Aussehen der
Spielfigur unbestimmt. Als Beispiel hierfiir nennt Neitzel das Ratsel-Adventure
Myst, in der der Spieler bzw. die Spielfigur anonym bleibe und lediglich liber ein
Interface mit der Spielwelt interagiere. Wichtig sei bei der intra- und extradiegeti-
schen PoA, dass es eine Spielwelt bzw. Diegese gebe. Insofern wiirden Spiele wie
Tetris dieses Merkmal nicht aufweisen (vgl. Neitzel 2007, 24).

Zentrierte und dezentrierte PoA: Das zweite Merkmal einer PoA ist die Position der
Handlung im Spiel, die zentriert oder dezentriert sein konne. Dezentralen PoA
fokussierten sich hierbei nicht auf eine Spielfigur, sondern wiirden ein Spielfeld
zeigen, in dem an verschiedenen Punkten Handlungen passieren konnten. Bei-
spiele hierfiir seien Spiele wie Civilization Ill oder Command & Conquer, in denen
an mehreren Stellen Schlachten stattfinden konnen. Spiele mit einem zentralen
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PoA fixieren die Handlungen an einem bestimmten Punkt. Ein Beispiel hierfiir ist
Diablo Il, in dem die Handlung sich um die mittig dargestellte Spielfigur ereignet
(vgl. Neitzel 2007, 24f.).

- Direkte und indirekte PoA: Als drittes Merkmal einer PoA fiihrt Neitzel direkte und
indirekte Handlungen auf. Bei direkten PoA fiihre die Spielfigur auf Knopfdruck
eine bestimmte Handlung aus, wie schiessen oder springen. Eine indirekte PoA
wiirde sich dagegen dadurch auszeichnen, dass Handlungen iiber einen Befehl
an den Avatar, mit einer bestimmten zeitlichen Verzogerung durchgefiihrt werden
wiirden. Ein Beispiel hierfiir sind Point & Click-Adventures wie Baphomets Fluch,
in dem der Spieler mit einem Cursor der Spielfigur zeigt, wo sie nach einem Klick
mit der Maustaste hingegen oder interagieren soll (vgl. Neitzel 2007, 26).

Die Beschreibung der Perspektive in einem Computerspiel, ist mit den vorgestell-
ten Moglichkeiten, keineswegs eine Adaption cineastischer Perspektiven. Das Modell
von Britta Neitzel zeigt dies iber die Unterscheidung und Dimensionierung zwischen
Point of View und Point of Action. Zugleich verweist dieses Modell auch auf entspre-
chende ludische Eigenschaften, die mit der Perspektiviibernahme verbunden sind.

Mise-en-Scéne

Nachdem die Dimensionalitdat und die Perspektive herausgearbeitet wurden, rich-
tet sich der folgende Blick auf die Mise-en-Scéne des Computerspiels. Bordwell und
Thompson betrachten in ihrer neoformalistischen Filmanalyse dabei das Setting,
das Licht, die Farbe, das Acting und die Kostiime der Protagonisten. | diesem Analy-
seschritt wird daher alles beschrieben, was vor der Kamera passiert. Die Strukturale
Computerspielanalyse greift diese grundlegenden Aspekte auf und adaptiert diese
fur Computerspiele. Das Setting beschreibt den Ort, an dem eine Handlung stattfin-
det. Die Vielfalt und die Form der Settings, kann bei Computerspielen stark variieren.
In Computerspielen wie Tetris oder Pacman gibt es ein Setting, dass je nach Spiel-
weise oder Level variiert. Andere Spiele, wie zum Beispiel Baphomets Fluch 5 oder
die Mass-Effect-Serie, zeichnen sich durch eine abwechslungsreiche Vielfalt von Set-
tings aus und besitzen eine Vielzahl von unterschiedlichen Objekten, die sich in den
Settings befinden. Insofern ist in diesem Analyseschritt die Beschreibung der unter-
schiedlichen Settings zentral (vgl. Fromme und Konitz 2014, 265). Hierbei sind Aspek-
te wie die rdumliche Formgebung (z. B. geschlossen/offen), die Vielzahl der Objekte
(z. B. wenig/viel, chaotisch/geordnet), die Farbgebung von Raum und Objekten (hell/
dunkel/farbig) und wichtige oder zentrale Objekte im Raum von Bedeutung. Das Licht
und die grafischen Effekte, sind ein weiteres Merkmal der Mise-en-Scéne im Compu-
terspiel. Das Licht kann den Radumen bzw. Settings bestimmte Stimmungen geben.
Beispielsweise gibt es im Odland von Fallout 4 haufig ein indirektes Licht, welches
durch einen dargestellten bewolkten Himmel plausibilisiert wird und dadurch die
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Triibheit des dargestellten verdorrten Landes unterstreicht. In Spielen wie Thief wird
das Lichtauch als ludisches Element eingesetzt. Durch Lichtquellen werden Schatten
erzeugt, in denen sich der Spieler, der im Spiel ein Dieb ist, verstecken kann. Dadurch
wird gleichzeitig auch der Eindruck der Tageszeit Nacht erzeugt und die Spannungim
Spiel aufgebaut. Licht und Schatteneffekte sind daher ein wesentliches Element, um
die Raumlichkeit in Computerspielen zu unterstiitzen (vgl. Glinzel 2008, 134). Neben
der Generierung von Licht und Schatten, gibt es weitere grafische Effekte, die zur
Erzeugung von Stimmungen und raumlichen Eindriicken beitragen konnen. So wer-
den in Fallout 4 durch gelbliche Partikeleffekte, die die Sichtweite reduzieren, und
dargestellte Blitze, radioaktive Stlirme inszeniert. Dadurch wirkt das Setting lebens-
feindlich und beklemmend. Zudem wird der ludische Umstand hervorgehoben, dass
diese Gebiete nur mit einer Schutzausristung betreten werden kdnnen.

Das nachste Merkmal der Mise-en-Scéne in Computerspielen ist das Movement.
Wahrend im Spielfilm Schauspielerin verschiedenen Rollen zu sehen sind und schau-
spielern, sind Spielfiguren und -objekte im Computerspiel an algorithmische Vorga-
ben und technische Limitierungen gebunden. Insofern gibt es eine grosse Bandbreite
von Bewegungs- und Gesichtsdarstellungen. Der Begriff des Movements wurde von
Maureen Furniss (2007) entlehnt, die diesen Begriff flir die Analyse von Animations-
filmen einsetzt. Sie kommt zu dem Schluss, dass der Begriff des Actings, aufgrund
der Produktionsprozesse und der vielfaltigen Moglichkeiten, nicht treffend fiir den
Animationsfilm sei. Denn letztlich gebe es keine Performance von Schauspielern,
sondern dieser Eindruck sei das Resultat der Bewegungen von Figuren in einer Ani-
mation:

«Animation is the art of creating movement, generally employing inanimate
objects but sometimes through the use of live figures whose movements are
posed on a frame-by-frame basis» (Furniss 2007, 75).

Mit Blick auf die Komplexitat bzw. die Vielseitigkeit des Movements, mochte ich
an dieser Stelle den Begriff im Kontext der Strukturalen Computerspielanalyse prazi-
sieren und scharfen. Einerseits kann das Movement der Spielfiguren einfach gehalten
sein. Im Spiel Super Mario Bros. bewegen sich Beine und Arme der Spielfigur beim
Laufen, wahrend er Kopf sich nicht bewegt. Im Gegensatz dazu kann das Movement
in Computerspielen auch sehr realistisch gehalten sein, wie beispielsweise im Spiel
Fahrenheit, in dem die drei steuerbaren Protagonisten detaillierte und individuelle
Gesichts- und Korperanimationen aufweisen. Mit Blick auf die Produktionsprozes-
se von modernen Computerspielen, wie Beyond: Two Souls, in denen Schauspieler
wie Ellen Page oder Willem Dafoe per Motion Capturing einen realistischen Gesichts-
ausdruck erhalten, sieht man, dass sich durchaus auch den Aspekt des Actings im
Movement wiederfinden lasst. Jedoch ist dieses Acting nicht unmittelbar, das heisst
von einer Kamera direkt aufgenommen, oder allgemein auf das Spiel libertragbar.
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Vielmehr wird der Einsatz von Motion Capturing zur Unterstiitzung von Dialogen und
Zwischensequenzen genutzt. Durch die natlrlich wirkenden Bewegungen, werde
dadurch eine hohere Glaubwiirdigkeit geschaffen (vgl. Furniss 2007, 190f.). Jedoch
soll das Movement an dieser Stelle nicht nur auf Spielfiguren bezogen werden. Als
Erweiterung des ersten Entwurfs der Strukturalen Computerspielanalyse, sollten alle
relevanten Spielobjekte, welche ein Movement aufweisen, in der Analyse berlicksich-
tigt werden. Denn auch Objekte in einem Setting, kdnnen sich durchaus bewegen
und somit bestimmte Eindriicke und Lesarten erzeugen. So kann beispielsweise ein
Wald, dessen Baume sich in einem Sturm bewegen, deutlich bedrohlicher wirken,
als ein Wald in dem die Baume als statische Objekte dargestellt werden. Ein Beispiel
dafiir ware das Spiel Life is Strange, in der die Protagonistin Maxine am Anfang durch
einen von einem Sturm bewegten Wald, zu einem Leuchtturm laufen muss. Dadurch
wird das Setting durch das Movement des Waldes als bedrohlich inszeniert. Letztlich
fallen auch Baume um und Objekte werden vom dargestellten Sturm mitgerissen.

Den letzten Aspekt der Mise-en-Scéne ist die Gestaltung des Avatars. Diese kann
je nach Computerspiel stark variieren. Wahrend es beispielsweise in Super Mario
Bros. keine Moglichkeit gibt, seine Spielfigur anzupassen, sind in Spielen wie The El-
der Scrolls V: Skyrim vielfaltige Moglichkeiten gegeben. So kann man in diesem Spiel
beispielsweise das Geschlecht, die Rasse, die Hautfarbe, die Kérperstatur und den
Namen selbst bestimmen. Insofern fragt die Analyse bei der Gestaltung des Avatars,
welche wahlbaren Elemente es bei der Erstellung von Avataren bzw. Spielfiguren
gibt (vgl. Fromme und Konitz 2014, 266). Letztlich liegt im Erstellen eigener Avatare
eine bildungstheoretische Bedeutung, da diese ein Reflektionsgegenstand von Rol-
len- und Selbstverstandnissen sein kdnnen (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 213f.).
Ergdnzend zum ersten Entwurf der Strukturalen Computerspielanalyse, mochte ich
an dieser Stelle auch die Gestaltung von NPCs und indirekt steuerbaren Figuren, bei-
spielsweise Partymitglieder in Rollenspielen oder andere menschliche Mitspieler im
Onlinespiel, berlicksichtigen. Wahrend in den ersten beiden Analyseschritten bereits
Figuren und Rollenbedeutungen von Avataren und Figuren (also auch NPCs) im Fo-
kus stehen, geht es in diesem Analyseschritt um die Frage, wie sich diese in die Mise-
en-Scene fligen. Hierbei kdnnen Geschlecht, Statur oder auch die Kleidung und Aus-
stattung der Protagonisten entscheidende Merkmale sein.

Gestaltung von Ubergdngen

Neben der Dimensionalitat, Perspektive und der Mise-en-Scene, ist die Gestaltung
und Anordnung von Ubergdngen im Computerspiel ein weiteres Merkmal der Insze-
nierung. Im Gegensatz zur Montage im Spielfilm, die beispielsweise liber Schnitte
und Blenden realisiert wird, konnen im Computerspiel vielfaltigere und interaktive
Formen von Ubergdngen zwischen Spielszenen oder Level dargestellt werden (vgl.
Fromme und Konitz 2014, 267).
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Matthias Bopp hat hinsichtlich der Formgebungen und den didaktischen Kon-
zepten von Ubergingen, weitreichende Uberlegungen angestellt. Er konstatiert, dass
diese Ubergange durch Framingprozesse!® und entsprechende Cues, die an die Lern-
biografien der Spieler anschliessen wiirden, charakterisiert seien (vgl. Bopp 2005, 9).
Diese haben die Aufgabe dem Spieler bestimmte Spielregeln zu vermitteln und den
Spieler durch das Spiel zu fiihren. Da Ubergange Bei Bopp ein Teil von verschiedenen
Lernarragenments in Computerspielen durchaus einen immersiven Charakter haben
konnen, pladiert Bopp dafiir, sich die Machart des Ubergangs zwischen zwei Spielse-
quenzen genauer anzuschauen (vgl. Bopp 2005, 13).

Jedoch kann dieses Unterfangen, je nach Spiel, ein komplexes Unterfangen sein.
Das Spiel Life is Strange, das die Geschichte eines Madchens thematisiert, das die
Zeit manipulieren und damit Dinge ungeschehen machen kann, weist ein breites Set
an verschiedenen Situierungsiibergédngen auf. Das Spiel selbst ist in flinf Episoden
unterteilt. Die Uberginge zwischen den Episoden werden in Anlehnung an TV-Serien
mittels Cliffhangern Ausblicken auf die kommende Episode und Recaps Riickblicke
auf vorangegangene Episoden inszeniert. Diese Inszenierung zeigt Zusammenschnit-
te zentraler Storyverlaufe und getroffene Entscheidungen durch den Spieler. In den
Episoden selbst lassen sich verschiedene Ubergangstypen ausmachen. Einerseits
lassen sich die von Bopp beschriebenen Cutscenes finden, in denen die Protagonis-
tin im Anschluss bereits in eine bestimmte Richtung schaut, so dass der Spieler in
eine Richtung verwiesen wird. Andererseits wird der Spieler durch die innere Stimme
der Hauptprotagonistin Maxine oder durch andere Protagonisten des Spiels para-
sozial geleitet’. Damit kann der Spieler bestimmte Aufgaben l6sen oder folgt da-
mit geskripteten Ablaufen, die in neue Spielsituationen flihren. An diesem Beispiel
zeigt sich die Komplexitdt der Gestaltung von Ubergangen in Computerspielen, die
sich beispielsweise auch in Spielen wie Alan Wake oder Quantum Break, das neben
Ubergéngen im Spiel eine Live-Action-Mini-Serie fiir Ubergénge einsetzt, beobachten
lasst.

Jedoch weist nicht jedes Spiel cineastische Ubergange auf. Im Spiel Super Mario
Bros. wird der Ubergang zwischen zwei Leveln in drei Stufen dargestellt. In der ersten
Stufe erreicht die Spielfigur Mario das Ende des Levels, indem sie an einen Fahnen-
mast springt oder Bowser besiegt. Beim Fahnenszenario geht Mario anschliessend
in eine Burg oder eine Rohre. Beim Besiegen von Bowser geht er anschliessend zu
einem Pilzmenschen, der ihm sagt, dass die Prinzessin in einem anderen Schloss sei.
Darauf folgend erscheint nach dem absolvierten Level eine Texttafel, auf der auf den
kommenden Level numerisch verwiesen wird (bspw. «World 1-2», zweiter Level in
der ersten Welt). Zudem wird angezeigt, wie viele Leben die Spielfigur noch besitzt.

10 Hierbei referiert Bopp auf Goffmans Rahmenanalyse (vgl. Goffman 2016).

11 Bopp sieht dies als einen méglichen Modus einer immersiven Didaktik an, den er im Riickbezug auf Ban-
dura als «verdecktes Lernen am Modell» bezeichnet (vgl. Bopp 2005, 15).
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Nach wenigen Sekunden erscheint die Spielfigur Mario in dem neuen Level. Hierbei
wird ein logischer Anschluss geschaffen, indem er beispielsweise aus der Burg oder
der Rohre wieder an anderer Stelle heraustritt (vgl. Fromme und Konitz 2014, 267).
Auch in modernen Spielen wie Fallout 4 lassen sich dhnliche Uberginge in Form von
Ladebildschirmen finden, die den Erfahrungslevel des Spielers, sowie zufallig ausge-
wahlte Informationen zu Objekten und Gegnern anzeigen, die es im Spiel gibt.

Sounddesign

Neben den visuellen Aspekten, spielt auch das Sounddesign eine zentrale Rolle in
Computerspielen. Mittels Musik, Stimmen, Gerdauschen und Tonen, kénnen bestimm-
te Stimmungen oder auch wichtige ludische Aspekte unterstrichen werden. Hierzu
ldsst sich zundchst eine Unterscheidung zwischen diegetischen und extradiegeti-
schen Sound ausmachen. Der diegetische Sound umfasst dabei alle Gerdusche, die
direkt aus der Spielwelt stammen. Dazu gehdren beispielsweise Stimmen von NPCs,
Windgerausche oder Schiisse einer vom Spieler abgefeuerten Waffe. Der extradiege-
tische Sound umfasst Gerdusche, die ausserhalb der Spielwelt entstehen. Das kann
beispielsweise eine Spielmelodie oder ein Soundtrack sein, der bestimmte Szenen
atmospharisch unterstreichen soll. Beide Soundarten kénnen dabei auch einen ludi-
schen Charakter aufweisen (vgl. Fromme und Konitz 2014, 267). Beispielsweise fin-
den Gesprache mit NPCs in Fallout 4 auf der diegetischen Soundebene statt. Wenn
man einen NPC erfolgreich zu etwas liberreden kann, ertont ein Kassengerdusch, das
auf der extradiegetischen Ebene als Feedback fiir einen spielerischen Erfolg erklingt.
Im Spiel selbst kann der Spieler auch verschiedene Radiosender héren (z. B. Klassi-
sche Musik oder Sechziger-Jahre-Musik), die diegetisch sind. In bestimmten Spielsi-
tuationen, wie dem Ende einer Mission, gibt es durchaus auch extradiegetische Mu-
sikstlicke des Spielsoundtracks zu horen, die beispielsweise ein tragisches Schicksal
unterstreichen.

5.2 Mediale Realisierung der ludischen Dimension

Die mediale Realisierung der ludischen Dimension bildet den zweiten analytischen
Schwerpunkt der Inszenierung der Spielelemente. Der Grundgedanke hierbei ist,
dass sich das Ludische eines Computerspiels tUber die Steuerungsmoglichkeiten des
Interface, die Feedbackfunktionen des Interface, die so genannten Interaktionsindi-
katoren und die ludischen Modi rekonstruieren lasst.

Die ersten beiden analytischen Aspekte beziehen sich auf das Interface in Com-
puterspielen. Hierbei steht zunachst die Frage im Fokus, welche Steuermdglich-
keiten das Interface eroffnet und wie diese Steuerung medial realisiert wird. Hier-
bei lassen sich auf verschiedenen Ebenen verschiedene Interfacetypen finden, die
das Steuern ermoglichen (vgl. Fromme und Konitz 2014, 268f.). Bei Echtzeit- und
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Rundenstrategietiteln, wie der Command & Conquer-Reihe oder der Civilization-Rei-
he, gibt es eine Trennung zwischen einem diegetischen und einem extradiegetischen
Interface. Das extradiegetische Interface zeigt beispielsweise bei Command&Conquer
ein Baumeni oder die finanziellen Mittel an. Auf der diegetischen Ebene bewegt sich
in beiden genannten Spielen der Mauszeiger als Pointing Device, dass je nach Inter-
aktionstyp verschiedene Funktionen libernehmen kann. Wahlt man beispielsweise
eine Kampfeinheit aus und geht mit dem Cursor auf eine feindliche Einheit, so er-
scheint ein Fadenkreuz, das die Moglichkeit eines Angriffs symbolisiert.

Neben der Moglichkeit Giber das Interface das Spiel zu steuern, kann es dem Spie-
ler auch ein Feedback geben. Ahnlich wie bei den Steuermdglichkeiten, gibt es auch
hier wieder diegetische und extradiegetische Feedbackformen des Interface. Im Spiel
Dead Space wird die Lebensanzeige des Protagonisten Isaac, auf dessen Riicken ent-
lang seiner dargestellten Wirbelsdule angezeigt, womit die Lebensanzeige direkt in
die Spielwelt eingebunden ist. In Spielen wie Fallout 4 werden die Munitionsanzei-
ge, die Lebenspunkte, die Verstrahlung, der Zustand der Riistung und eine Minimap
halbtransparent und damit extradiegetisch tUber die Spielwelt gelegt, so dass der
Spieler jederzeit die wichtigsten Paramenter, die fiir den Spielerfolg entscheidend
sind, sehen kann.

Neben dem Interface, das dem Spieler Steuerungs- und Feedbackfunktionen be-
reitstellen kann, gibt es Interaktionsindikatoren, die bei bestimmten Elementen der
Spielwelt auf die ludische Dimension verweisen kénnen. Hierbei spielen die Analyse-
punkte der medialen Darstellung der Spielwelt eine zentrale Rolle, da die Interakti-
onsindikatoren lber diese sichtbar werden. Bei der Analyse dieser Interaktionsindi-
katoren werden drei leitende Fragen vorgeschlagen:

1. Mit welchen audiovisuellen Mitteln erfdhrt der Spieler Bewegungsmdglichkeiten
in der Spielwelt? Bei dieser Frage geht es um das Zusammenspiel von Dimensi-
onalitdt und Perspektive (wie blicke ich auf die Welt), Mise-en-Sceéne (wie offen
ist das Setting gestaltet? Gibt es Barrieren in Form von Wanden oder Objekten?),
Ubergingen (Dreht sich die Spielfigur an Hindernissen um oder stirbt sie dabei?)
und dem Sounddesign (Gibt es Bewegungsgerdausche?). Als kleines Beispiel sei
hier das Spiel Tomb Raider genannt. Die Welt ist dreidimensional und der Spieler
blickt in einer Third-Person-Perspektive auf die Spielwelt. Die Spielwelt ist durch
Hohlen und unterirdische Grabstatten gepragt. Damit bewegt sich die Spielfigur
Lara Croft meist durch enge Rdume und muss steile Wande und Abgriinde iber-
winden. Diese konnen nur liberwunden werden, wenn sie nicht zu hoch oder zu
weit fuir die Spielfigur sind. Gelingt beispielsweise das Hochklettern oder ein wei-
ter Sprung, halt sich die Spielfigur an der Kante fest und zieht sich auf das Plateau
hoch. Die Bewegungen beim Laufen sind durch Schrittgerdusche unterlegt. Rennt
die Spielfigur gegen eine Wand stiitzt sie sich mit den Armen ab und macht ein
keuchendes Gerausch. Damit wird die Wand als undurchdringliches Element der
Spielwelt dargestellt (vgl. Fromme und Konitz 2014, 272).
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2. Wie ist die Interaktion mit Objekten gestaltet? Die zweite Frage bezieht sich auf
Objekte im Spiel, mit denen der Spieler interagieren kann. Analytisch wird hierbei
untersucht, wie der Spieler das Interaktionsobjekt erkennen kann, wie die Inter-
aktion audiovisuell umgesetzt ist und welche spielerische Konsequenz die Inter-
aktion mit dem Objekt hat. Beispielsweise werden Interaktionsobjekte im Spiel
Tomb Raider in der Spielgrafik dargestellt, ohne dass diese sich davon abheben,
Dadurch lassen sie sich schwerer finden. Wenn die Spielfigur Lara Croft vor einem
Objekt wie einem Medipack steht und man die Aktionstaste driickt, so biickt sich
Lara und streckt ihren Arm nach dem Objekt aus. Das Objekt verschwindet und
findet sich in Laras Inventar wieder. Gleichzeitig ertont ein gesprochenes «Aha»
als Feedback des Spiels, liber das erfolgreiche Finden des Objekts. Im Spiel selbst
kann das Objekt Medipack zur Heilung eingesetzt werden, wobei beim Einsatz
Lara ein Gerdusch von sich gibt, das an ein erleichtertes Aufatmen erinnert. Damit
wird dem Spieler, neben der sich fiillenden Heilanzeige des Interface, ein auditi-
ves Feedback gegeben.

3. Wie werden Interaktionsindikatoren sozial vermittelt? Die dritte Frage bezieht sich
auch die parasozial vermittelten Interaktionsindikatoren. Insbesondere NPCs
konnen in Computerspielen Hinweise auf den Umgang mit Objekten liefern oder
selbst als Ausloser flir die Benutzung von Items dienen. Daher steht analytisch die
Frage im Vordergrund, wie die Kommunikation zwischen Spieler und NPC insze-
niert wird, so dass dieser mit bestimmten Spielobjekten oder Spielfiguren inter-
agiert (vgl. Fromme und Konitz 2014, 273).

Durch die konkrete Analyse der Mass-Effect-Reihe, wurde die Strukturale Compu-
terspielanalyse hinsichtlich der medialen Darstellung der ludischen Dimension, um
den Aspekt der sogenannten [udischen Modi erweitert. Vor dem Hintergrund, dass
Computerspiele verschiedene Handlungs- bzw. Spielweisen, sowie Minispiele bzw.
Spiele im Spiel, beinhalten, kann man haufig nicht von einem Regelsystem sprechen
(vgl. dazu Tabelle ). Vielmehr konnen verschiedene Sets von Regelsystemen ineinan-
dergreifen oder ausgewahlt werden. Insofern ist die wesentliche Aufgabe bei diesem
Analyseaspekt, die méglichen Verdnderungen auf der audiovisuellen (z. B. Anderung
der Perspektive) und der ludischen Ebene (z. B. Veranderung des Interface) heraus-
zuarbeiten. Darauf aufbauend kann auch die Veranderung von Spielzielen oder die
Bewiltigung von Teilaufgaben im Spiel erfasst werden. Als Beispiel hierfiir mochte
ich das Jump’n’Run Super Mario Bros. 3 anfiihren. In diesem Spiel werden verschie-
dene ludische Modi miteinander kombiniert. Grundsatzlich lassen sich drei ludische
Modi ausmachen. Erstens die Spielfigur Mario auf der interaktiven Weltkarte. Hierbei
kann der Spieler in einer kartenahnlichen Draufsicht auf die Welt, Mario zwischen
den einzelnen Leveln navigieren. Ausserdem gibt es kontextsensitive Missionen die
zu bestimmten Zeitpunkten erscheinen kdonnen. Die Level, die der typischen Logik
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des Laufens und Springens von links nach rechts folgen, bilden den zweiten Modus.
Hierbei gibt es einen zentrierten PoA, da sich die Spielwelt um die Spielfigur herum
bewegt. Das Spielziel ist hierbei, das Level von links nach rechts zu durchlaufen. Die
kontextsensitiven Missionen, die meist auf der Weltkarte durch ein Pilzhaus symboli-
siert werden, sind vor allem durch einen dezentralen PoA gekennzeichnet. Die Spiel-
figur kann daher zum linken und rechten Rand laufen. Jedoch bleibt der Hintergrund
des dargestellten Pilzhauses fixiert. Durch diese audiovisuell-ludische Verdnderung,
wird auch der Wechsel des ludischen Modus deutlich gemacht. Beispielsweise muss
der Spieler in einem Minispiel, mit der Spielfigur Mario aus drei Schatztruhen eine
auswahlen, um einen maoglichen Preis zu erhalten, der in den vertikal-scrollenden
Leveln bestimmte Vorteile bringen kann (zum Beispiel kurzzeitig unbesiegbar sein).
Die Herausarbeitung der ludischen Modi fiihrt zu einer differenzierten Betrachtung
der Medialitat eines Computerspiels und kann in der Analyse ein tieferes Verstandnis
fur das Ineinandergreifen von Spielmechaniken liefern. Im Beispiel von Super Mario
Bros. 3 wird deutlich, dass die ludischen Modi durch ihr Zusammenspiel, daher auch
konstitutiv flir Sinnzusammenhange sein kdnnen.

3 -
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Abb. 4: Links: Ludischer Modus Jump’n’Run in Super Mario Bros. 3. Mitte: Ludischer Modus der
Navigation auf der Weltkarte fiir die Levelauswahl in Super Mario Bros. 3. Rechts: Ludi-
scher Modus des Gliicksspiels in Super Mario Bros. 3.

5.3 Bildungstheoretische Interpretation und Kontextualisierung

Den Abschluss der Strukturalen Computerspielanalyse, bildet die bildungstheoreti-
sche Interpretation und die Herausarbeitung der Bildungspotenziale. Hierbei geht es
um die Frage, inwiefern die lebensweltlichen Orientierungsdimensionen (der Grenz-,
Biografie-, Wissens- und der Handlungsbezug) in Computerspielen thematisiert bzw.
erfahrbar werden. Die Herausarbeitung dieser Aspekte erfolgt anhand einer Frage-
stellung oder einer eingangs formulierten Hypothese, die empirisch durch die Analy-
seschritte respezifiziert wird (vgl. Fromme und Konitz 2014, 273f.).

Mit Blick auf die Komplexitat der Strukturalen Computerspielanalyse, ist eine de-
taillierte Analyse von grossen Computerspielen (z. B. Open-World-Titel wie Skyrim,
Fallout 4 oder GTA V) ein zeitaufwandiges und komplexes Unterfangen. Es empfiehlt
sich liber die konkrete Fragestellung (z. B. durch Fokus auf eine der Dimensionen
der lebensweltlichen Orientierung oder bestimmte bildungstheoretisch interessante
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Phéanomene) eine analytische Fokussierung anzustreben und hinsichtlich der Bil-
dungspotenziale, die Komplexitat und Potenzialitdat von Computerspielen aufzugrei-
fen. Ausserdem ergibt sich der Umstand, dass Spiele im Gegensatz zu Bildern oder
Filmen gespielt werden miissen. Eine Analyse kann daher nur schwer «on the fly»
erfolgen. Aus der praktischen Erfahrung empfiehlt es sich, Spielsequenzen oder
-sessions mit einem Capture-Programm aufzunehmen, damit bestimmte Eindriicke,
spielerische Elemente und Ereignisse nicht aus dem Blick geraten (vgl. Fromme und
Konitz 2014, 253).

Diese zugegeben ausfihrliche Aus- und Uberarbeitung der Strukturalen Compu-
terspielanalyse (vgl. Abb. 5) an dieser Stelle, verfolgt drei wesentliche Ziele. Erstens
soll damit die methodische Erfassung des Gegenstands im Kontext der Strukturalen
Medienbildung konkretisiert werden, um eine methodische Transparenz herzustel-
len. Zweitens dient diese Ausarbeitung als wesentliche Grundlage, fiir die methodi-
sche Kombination der Strukturalen Computerspielanalyse und der Grounded Theory
Methodology, die zur Bearbeitung der Fragestellung notwendig ist. Und drittens habe
ich diese ausfiihrliche Darstellung auch gewdahlt, um die Erkenntnisse dieser Arbeit,
in Form einer methodischen Weiterentwicklung, in den Kontext der Strukturalen Me-
dienbildung einzubringen. Ich denke, dass diese Uberarbeitung dazu beitragen kann,
dass die Methode als Werkzeug flir Einzelwerkanalysen leichter zu handhaben ist.
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Erweiterte Strukturale Computerspielanalyse
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Ludische Modi

@ crweitert

3. Analyse der Ordnung der Spielelemente

Kulturelle Bedeutung von Objekten, Durch die Diegese gestiftete
Figuren und Ereignissen Sinnzusammenhange

Durch Regeln gestiftete
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Einbezug der Kritik Imdahls

4, Bildungstheoetische Interpretation und
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Handelungsbezug Biografiebezug

Abb. 5: Ubersicht der Analyseschritte der erweiterten Strukturalen Computerspielanalyse.
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Zugleich lassen sich damit auch tiefere Aussagen tiber die spielerischen Moglich-
keitsraume und damit auch liber die moglichen Bildungspotenziale treffen. Mit Blick
auf diese Arbeit steht jedoch weniger das Einzelwerk, sondern eine komparative und
gegenstandsbezogene Analyse verschiedener Medialitaten von Computerspielen im
Fokus. Um dies zu ermdglichen soll im Folgenden dargestellt und gepriift werden,
inwiefern die Grounded Theory Methodology eingesetzt werden kann, um bildungs-
theoretische Fragestellungen im Kontext von Computerspielen zu beantworten.

6. Vom Code zur Theorie - Grounded Theory Methodology

Die Strukturale Medienbildung ist methodisch auf Einzelanalysen bestimmter media-
ler Artikulationen ausgelegt. Zudem generiert sie Aussagen tiber mogliche Bildungs-
potenziale, mittels der von Kant entlehnten Heuristik. Insofern kennt die Struktura-
le Medienbildung kein kodifiziertes Verfahren fiir eine komparative Analyse und die
Herausarbeitung von Bildungspotenzialen, abseits der ausgefiihrten Heuristik. Mit
Blick auf den Titel der Arbeit lasst sich jedoch bereits erahnen, dass eine kompara-
tive Analyse auf Grund des gewahlten Plurals «kiinstliche Lebensformen» zentral fiir
die Analyse ist. Um einerseits die methodische Liicke einer komparativen Analyse
zu fillen und andererseits ein erweitertes Verfahren zur Herausarbeitung von Bil-
dungspotenzialen bereit zu stellen, werde ich die Grounded Theory Methodology (im
Folgenden GTM genannt) konturieren. Hierbei werde ich grundsatzliche Aspekte der
GTM herausarbeiten und hinsichtlich der methodologischen Integration in die Struk-
turale Medienbildung, die GTM nach Strauss und Corbin (1996) und deren Weiterent-
wicklungen ausfiihren. Mit Blick auf die Strukturale Medienbildung, werden daran
anschliessend diese Linien der GTM methodologisch reflektiert und methodisch mit
der Strukturalen Computerspielanalyse kombiniert.

6.1 Grundziige der Grounded Theory

Mit dem Buch «Grounded Theory. Strategien qualitativer Forschung» erarbeite-

ten Glaser und Strauss (1998) einen gemeinsamen Ausgangspunkt aller Linien der

Grounded Theory. Der Ursprung der Entwicklung der GTM fusst auf der kritischen Be-

obachtung des soziologischen Forschungsparadigmas der 1960er Jahre durch Glaser

und Strauss, die pointiert festhalten:
«Im Ergebnis verwandelten viele unserer Lehrer die soziologischen Institute in
bloRe Ruhestatten der Theorien der «<groRen Manner>. Sie lehrten diese Theo-
rien mit einer solch charismatischen Endgiiltigkeit, dal® die Studenten ihnen
nur selten widerstehen konnten. Zur Zeit werden Studenten darin ausgebildet,
die Theorien der <groRen Manner> zu beherrschen und sie hdppchenweise zu
testen, kaum aber darin, die Theorie als ganze in Hinblick auf ihre Stellung
oder Generierung in Frage zu stellen» (vgl. Glaser und Strauss 1998, 19-20).
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Aus dieser Kritik heraus entwickeln Glaser und Strauss eine Methodik, um ge-
genstandsbezogene Theorien zu generieren. Diese Methodik, die Glaser und Strauss
Grounded Theory nennen, beruht im Kern auf einer komparativen Analyse, die fol-
gende ineinandergreifende Bestandteile aufweist:

1. Anwendung der Methode des stdndigen Vergleichens, welche
2. aus Konzepten Eigenschaften und Kategorien generiert und
3. das Theoretisches Sampling, das zu einer Sattigung der Daten flihrt.

Diese Grundkonzepte, die auch die Grundlage aktueller Grounded-Theory-Ent-
wicklungen bilden, sollen im Folgenden konturiert werden. Der Zweck der kompara-
tiven Analyse liegt fiir Glaser und Strauss zunachst darin, Kategorien und Eigenschaf-
ten zu konzeptionieren:

«Bei der Entdeckung von Theorie generiert man konzeptuelle Kategorien oder
ihre Eigenschaften auf der Grundlage von Belegen; ist die Kategorie einmal
festgelegt, dienen die Belege dazu, das Konzept zu illustrieren» (Glaser und
Strauss 1998, 33).

Diese enge Bindung, zwischen den aus dem Material gewonnenen Konzepten
und den daraus entwickelten Kategorien und Eigenschaften, bilden die Grundlage
dafiir, dass jede hohere Abstrahierung in generelleren Aussagen, immer wieder auf
das empirische Material zuriickbezogen werden kann. Glaser und Strauss messen da-
her dem standigen Vergleich, der zu einer standigen Riickkehr zum Material und da-
mit zu einer impliziten und expliziten Uberprifung der Theorie fiihre, einen zentra-
len Stellenwert in der Methodik bei (vgl. Glaser und Strauss 1998, 36). Insofern steht
auch der exakte empirische Beleg und nicht die logische Annahme, im Mittelpunkt
einer Grounded Theory:

«Eine Grounded Theory wird aus den Daten gewonnen und nicht aus logischen
Annahmen abgeleitet. Da exakte Belege fiir die Generierung von Theorie nicht
so entscheidend sind, kommt es auch nicht unbedingt auf die Art der Belege
oder die Anzahl der Falle an. Ein einziger Fall kann eine allgemeine konzep-
tuelle Kategorie oder eine allgemeine konzeptuelle Eigenschaft anzeigen; ein
paar mehr Beispiele mégen die Indizien bestatigen» (Glaser und Strauss 1998,
39).

Dieses Zitat verweist zugleich auf den Giiltigkeitsbereich einer gegenstandsbe-
zogenen Theorie. Denn die Haufigkeit der gefundenen Konzepte ist nicht ausschlag-
gebend fiir die Aussagekraft einer gegenstandsbezogenen Theorie. Vielmehr ist die
stimmige Integration der gefunden Konzepte, in Eigenschaften und Kategorien mass-
geblich. Insofern geht es im Kern um das Herausarbeiten von Sinnzusammenhangen
bzw. Prozessstrukturen:
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«Mit unserer komparativen Methode legen wir Wert darauf, die Generierung
von Theorie als Prozel8 darzustellen; eine Grounded Theory ist kein perfektes
Produkt, sondern in permanenter Entwicklung begriffen» (Glaser und Strauss
1998, 41; Herv. i. Orig.).

An dieser Stelle wird deutlich, dass sich der Theoriebegriff von denen der «grofien
Manner» stark unterscheidet. Aussagen lber das was passiert und passieren wird,
werden nicht lber Leitsdtze oder Theoreme bestimmt, sondern lber die Rekonst-
ruktion von prozessformigen sozialen Phanomenen. Diese Prozessorientierung fiihre
letztlich dazu, dass Theorien mittlerer Reichweite entstehen:

«Das heilt, daR sie zwischen die <kleinere Arbeitshypothese> des Alltags und
die «allumfassenden’ groRen Theorien fallen» (Glaser und Strauss 1998, 42).

Dabei unterscheiden Glaser und Strauss zwischen sogenannten materialen und
formalen Grounded Theories, die sich hinsichtlich des Niveaus der Generalitat unter-
scheiden wirden. Die materiale Grounded Theory, ist eine Theorie mittlerer Reich-
weite, die sich auf mittels theoretischen Sampling erschlossene Daten bezieht. Inso-
fern werden beispielsweise nur bestimmte, eingegrenzte Personen(-gruppen) oder
einzelne Institutionen fiir die gegenstandsbezogene Theoriebildung untersucht. Eine
formale Grounded Theory dagegen, ist eine abstrahierte Form der materialen Ground-
ed Theory. Durch die Ausweitung des Samples bzw. den Einbezug weiterer Personen
aus anderen Kontexten oder Institutionen, kdnnen sich lbergreifende Aussagen zu
einem bestimmten Gegenstandsbereich bilden. Diese so generierten Theorien sind,
wie die materiellen Grounded Theories, keine allgemeingitiltigen Theorien, sondern
auch an den Gegenstandsbereich gebunden.

Grundsatzlich gebe es dabei die Moglichkeit, die eine in die andere Theorieform
zu Uberfuhren. Jedoch sollen sich Forschende eingangs immer fiir ein bestimmtes
Abstraktionsniveau entscheiden (vgl. Glaser und Strauss 1998, 42).

Nachdem iiber den standigen Vergleich, eines der Kernelemente fiir die Heraus-
arbeitung von materialen und formalen Grounded Theories dargestellt wurde, sollen
nun die Kategorien und Eigenschaften, als wesentliche Bestandteile einer Grounded
Theorie, vorgestellt werden. Glaser und Strauss definieren diese folgendermassen:

«Zwischen Kategorie und Eigenschaft zu unterscheiden, heilt, diese beiden
Theorieelemente aufeinander zu beziehen. Eine Kategorie steht von allein flir
ein konzeptuelles Theorieelement. Eine Eigenschaft hingegen ist ein konzep-
tueller Aspekt oder ein Element einer Kategorie» (Glaser und Strauss 1998, 45).

Insofern bildet sich ein Sinnzusammenhang zwischen Eigenschaften und Katego-
rien, der in der folgenden Abbildung dargestellt werden soll:
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Abb. 6: Schematische Darstellung der Abstrahierung von Eigenschaften und Kategorien aus
Konzepten (eigene Darstellung).

Zum Entwicklungsprozess von Eigenschaften und Kategorien, weisen Glaser und
Strauss auf zwei zentrale Punkte hin. Erstens sollte man sogenannte «geliehene Ka-
tegorien» vermeiden, da sie im Material schwieriger zu finden und nicht reichhal-
tig seien (vgl. Glaser und Strauss 1998, 47). Damit sind Konzepte und Vorstellungen
gemeint, die durch andere hinzugezogene Theorien, die nicht gegenstandsbezogen
sind, eingebracht werden. Ausserdem sollte man bei der Generierung einer Theorie
darauf zielen,

«moglichst verschiedene Kategorien zu entwickeln und diese auf moglichst
vielen Niveaus zu synthetisieren. Eine solche Synthese verkniipft die Daten
mit den Kategorien und Eigenschaften der verschiedenen Abstraktions- und
Generalisierungsniveaus» (Glaser und Strauss 1998, 47; Herv. i. Orig.).

Im Zuge des Uberpriifens von gegenstandsbezogenen Theorien, sowie deren Ka-
tegorien und Eigenschaften, empfehlen Glaser und Strauss das Bilden von Hypothe-
sen. Diese wiirden zum Testen von méglichen Zusammenhangen dienen und hatten
daher einen vorlaufigen Status (vgl. Glaser und Strauss 1998, 49). Hierbei weisen Gla-
ser und Strauss darauf hin, dass auch diese Hypothesen gegenstandsbezogen sein
missen:

«Hypothesen zu generieren heilt, sie im empirischen Material zu verankern -
nicht, genug Material anzuhdufen, um den Beweis fiihren zu kdnnen» (Glaser
und Strauss 1998, 49).

Die so entstehende gegenstandsbezogene Theorie sollte mit Blick auf ihre un-
terschiedlichen Niveaus, in Form von Eigenschaften, Kategorien und Hypothesen, so
gut wie moglich aufeinander bezogen werden. Hierbei sehen Glaser und Strauss in
einer Grounded Theory nichts anderes, als den Ausdruck, einer in den Daten verbor-
genen Ordnung (vgl. Glaser und Strauss 1998, 50).

Um diese verborgene Ordnung zwischen den Konzepten, Eigenschaften und Kate-
gorien Uber den stéandigen Vergleich herauszuarbeiten, stellen Glaser und Strauss das
theoretische Sampling, als letzten Bestandteil ihrer Methodik vor. Hierbei werde der
Prozess der Datenerhebung durch die im Entstehen begriffene Theorie kontrolliert
bzw. gelenkt (vgl. Glaser und Strauss 1998, 53). Datenerhebung und Generierung der
gegenstandsbezogenen Theorie, werden daher als nebeneinander laufende Prozesse
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verstanden. Hierbei schlagen Glaser und Strass vor, dass man mittels der Herausar-
beitung von minimalen und maximalen Kontrasten, sowie einer Unterscheidung zwi-
schen sogenannten dhnlichen und verschiedenen Gruppen, die gegenstandsbezoge-
ne Theorie aufbauen kdnne. Somit liege die Herausforderung im Forschungsprozess
darin, auf minimale Kontraste bei der Auspragung von Eigenschaften oder Kategori-
en innerhalb einer Gruppe zu achten und zudem auch maximale Kontraste zu diesen
zu finden, um die Aussagekraft der gegenstandsbezogenen Theorie zu schéarfen (vgl.
Glaser und Strauss 1998, 65). Das Ziel der beiden aufeinander bezogenen Prozesse,
ist die sogenannte theoretische Sattigung. Das bedeutet, dass Forschende keine neu-
en Konzepte, Eigenschaften und Kategorien, bei der Hinzuziehung des empirischen
Materials mehr finden (vgl. Glaser und Strauss 1998, 68f.).

Diese grundlegende Methodik der Grounded Theory, bestehend aus dem Konzept
des sténdigen Vergleichs, der Herausarbeitung von Konzepten, Eigenschaften und
Kategorien, sowie das Durchfiihren des theoretischen Samplings, bildet die wesent-
liche Grundlage der Weiterentwicklungen der GTM. Hierbei haben sich ausgehend
von Glaser und Strauss, zwei grosse Strange der Grounded Theory herausgebildet,
die sich methodisch wie auch methodologisch unterscheiden.

6.2 Emergence vs. Forcing

Dieser Richtungsstreit zwischen den beiden Entwicklungslinien wird unter der Be-
zeichnung «Emergence vs. Forcing» gefiihrt (vgl. Kelle 2011). Dabei gehe es im Kern
um die Frage, inwiefern Grounded Theories aus dem Material, ohne theoretisches
Vorwissen emergieren konnen und inwiefern die Strategien zur Gewinnung dieser
gegenstandsbezogenen Theorien, den grundlegenden Charakter dieser beeinflussen
wirden (vgl. Kelle 2011, 238).

6.2.1  Glaser-Strang

1978 legte Glaser mit «Theoretical Sensitivity» eine Monographie vor, welche den
Prozess der Generierung einer Grounded Theory detaillierter beschreibt. Hierbei
lehnt er sich eng an die grundlegenden Konzepte des Discovery-Buchs an und er-
weitert diese, um aus seiner Sicht praktisch erprobte Verfahren, die zu einer hohe-
ren theoretischen Sensibilitdt und damit verbunden zu mehr Offenheit gegeniiber
dem Material fiihren wiirden (vgl. Glaser 1978, 3). Um das Material aufzubrechen und
Grounded Theories daraus emergieren zu lassen, setzt Glaser auf einen Kodierpro-
zess. Diese methodische Explikation zur Generierung von Konzepten, Eigenschaften
und Kategorien, sowie gegenstandstheoretischen Modellen, stellt einer der grossten
Neuerungen zum Erstentwurf mit Strauss dar. Glaser unterscheidet hierbei zwischen
dem offenen, dem selektiven und dem theoretischen Kodieren.
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6.2.2  Das offene Kodieren

Das offene Kodieren, welches spater auch von Strauss explizit ibernommen wurde,

beschreibt Glaser folgendermassen:
«Open coding is diametrically contrasted with a preconceived code for which
the data may be coded, irrespective code may be either substantive (e.g. legiti-
mized) of theoretical (looking for consequences), which thereby preconcieves
the relevance of core processes and action of the data, and in large measure
buries the chance of its emergence.» (Glaser 1978, 56)

Das offene Kodieren diene daher der Herausarbeitung von «vorausahnenden»
Codes, die die Emergenz unterstiitzen wirden. Glaser sieht darin eine Moglichkeit,
den Blick der Forschenden auf die im Material vielfaltigen richtungsweisenden Kon-
zepte zu lenken, bevor diese mittels des selektiven und theoretischen Kodierens, ho-
here konzeptuelle Niveaus erreichen und sich auf ein Problem fokussieren wiirden
(vgl. Glaser 1978, 56).

6.2.3  Selektives Kodieren und herausarbeiten erster Zusammenhdnge
Wahrend das offene Kodieren erste Blickrichtungen, durch das Herausarbeiten nicht
gezielt ausgewdhlter Codes herausstellen soll, so fokussiert sich das selektive Kodie-
ren auf das Herausarbeiten von moglicherweise zentralen Konzepten:
«The other variables are not lost, but to focus on the analysis of one core vari-
able merely demotes possible other core variables to a role subserviant to the
variable under focus.» (Glaser 1978, 61)

Durch diesen Schritt wird es flir Glaser moglich, die Zusammenhéange zwischen
einzelnen Konzepten, Kategorien und deren Eigenschaften herauszuarbeiten, um so
erste Hypothesen zu generieren. Hierbei setzt Glaser auf verschiedene Modelle, die
die Herausarbeitung unterstiitzen sollen. Das erste vorgestellte Modell ist das soge-
nannte concept and indicators-Modell. Dieses Modell ziele darauf ab, im Material so-
genannte Indikatoren zu finden und aus ihnen ein Konzept zu generieren (vgl. Glaser
1978, 62f.). Diese so herausgearbeiteten Konzepte kdnnen im Prozess der Theorie-
generierung den Status von Eigenschaften und deren Dimensionen annehmen. Das
zweite Modell ist das sogenannte constructing typologies-Modell. Dieses Modell stellt
einen Sonderfall des concept-and-indicator-Modells dar. Hierbei werden zwei ver-
schiedene Konzepte, hinsichtlich ihrer Indikatoren, mittels einer zweidimensionalen
Matrix gegentiibergestellt und damit konzeptuell verbunden (vgl. Glaser 1978, 65f.).
Diese Zusammenfihrungen von Konzepten, fiihren nach Glaser zu entsprechenden
Konstrukten, die auf die Kernkategorie verweisen kénnen (vgl. Glaser 1978, 70f.).
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6.2.4  Theoretisches Kodieren
Um diese Kernkategorie herauszuarbeiten, sieht Glaser als drittes Kodierverfahren
das theoretische Kodieren vor. Theoretische Kodes miissen, wie die sogenannten
«substancial codes» (die Ergebnisse aus offenem und selektivem Kodieren), gegen-
standsbezogen sein. Jedoch sieht Glaser fiir dieses dritte Kodierverfahren eine theo-
retische Offnung vor, die er folgendermassen begriindet:
«Theoretical Codes are not hard to learn, but interestingly enought most theo-
rists in sociology to date, seem to focus only on their <pet> code - the code they
indoctrinated into - and no others! Indeed, many do not know about theoreti-
cal coding.» (Glaser 1978, 73)

Das Ziel des theoretischen Kodierens ist daher das Er6ffnen von neuen Perspek-
tiven auf die Daten, durch den Einsatz der sogenannten Kodierfamilien. Mit dem Be-
griff der Kodierfamilien sind bestimmte Schemata gemeint, mit denen Daten unter
bestimmten Gesichtspunkten angeordnet werden konnen (bspw. Prozess, Degree,
Self.) (vgl. Glaser 1978, 74f.). Glasers Intention ist es somit, die Daten vom theoreti-
schen Vorwissen (den oben genannten «pet»-codes) zu trennen, um den Aspekt einer
emergierten gegenstandsbezogenen Theorie zu starken. Jorg Striibing sieht in die-
sem Vorgehen einen wesentlichen kritischen Punkt in der glaserschen Auspragung
der GTM:

«Glaser geht davon aus, dass die meisten Forscher sich gewohnheitsmafRig auf
nur sehr wenige theoretische Konzepte fokussieren [...] und will mit dem Vor-
schlag einer Liste von 18 (!) <Kodierfamilien> den theoretischen Horizont der
Forscherinnen erweitern» (Striibing 2014, 71).

Glaser selbst sieht diesen systematisch generierenden Weg, fiir die Herausar-
beitung der Kernkategorie, als einzigen (und unfehlbaren) Weg, um eine emergente
Grounded Theory herauszuarbeiten, da diese sich ausschliesslich auf die Daten be-
ziehe (vgl. Glaser 1978, 90). Mit Blick auf die methodologischen Implikationen, die
sich aus diesem Vorgehen beim Kodieren ergeben, restimiert Striibing kritisch:

«Anstelle einer systematischen Uberpriifung, ob die erarbeiteten Theorien
auch wirklich leisten, was sie zu leisten vorgeben - also das fragliche Phano-
men zu erklaren - bietet Glaser die Einladung, den Ergebnissen schon deshalb
einfach zu trauen, weil sie mit der Methode des standigen Vergleichens erar-
beitet wurden. Auf diese Weise re-etabliert er jenen objektivistischen Metho-
denglauben, der davon ausgeht, dass «richtige> Methoden <anwendung> prak-
tisch automatisch zu korrekten Ergebnissen fuihrt - ein Glaube, der seit der
Wiederentdeckung qualitativ-interpretativer Methoden in den 1960er Jahren
mit guten Griinden fir iberholt gelten sollte» (Striibing 2014, 76).
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Insofern spricht sich Striibing hinsichtlich der Verifikation der entdeckten Zu-
sammenhange fiir Strauss aus, der die zweite grosse Linie der Entwicklung der GTM
eroffnet hat.

6.2.5  Strauss-Strang

Strauss’ Zerwdirfnis mit Glaser resultiert im Kern aus einer Weiterentwicklung der
Grounded Theory, hin zu einem explizit pragmatisch-interaktionistisch gepragten
Forschungsstil, in der Tradition der Chicago School. Gleichzeitig setzt Strauss auch
auf ein konkreteres Methodenset, das ihm den Vorwurf des «forcing» (also das den
Daten Kategorien aufgezwungen werde) seitens Glaser einbrachte (vgl. Kelle 2011,
243). Im Folgenden werde ich daher naher auf die entwickelte Methodik von Strauss,
die er zusammen mit Juliet Corbin weiterentwickelt hat, und die methodologischen
Implikationen eingehen.

6.3 GTM nach Strauss und Corbin

Den Kern der GTM nach Strauss und Corbin, machen drei ineinandergreifende Ko-
dierverfahren aus: das offene, das axiale und das selektive Kodieren. Diese grund-
satzlichen Vorgehensweisen entwickelte Strauss bereits in «Grundlagen qualitativer
Forschung» (vgl. Strauss 1994). Im Zuge der Weiterentwicklung des Methodensets,
auf Basis praktischer Erfahrungen zusammen mit Corbin, entstand daraus eine syste-
matische und didaktische Uberarbeitung, die den Ausgangspunkt fiir die folgenden
Darstellungen und Uberlegungen bildet (vgl. Strauss und Corbin 1996). Mit Blick auf
den Entwurf von Glaser und Strauss wird zunachst deutlich, dass an den wesentli-
chen Pramissen, wie dem stéandigen Vergleich und dem theoretischen Sampling, fest-
gehalten wurde. Auch Konzepte, Eigenschaften und Kategorien, lassen sich in ihrem
Ansatz wiederfinden. Die zentrale Weiterentwicklung der GTM, lasst sich bei Strauss
und Corbin in drei unterschiedlichen Kodierprozessen finden, die im Folgenden kon-
turiert werden.

6.3.1  Offenes Kodieren

Wie auch bei Glaser, ist der Ausgangspunkt fiir die Ausarbeitung einer Grounded The-

ory das offene Kodieren:
«Offenes Kodieren ist der Analyseteil, der sich besonders auf das Benennen
und Kategorisieren der Phanomene mittels einer eingehenden Untersuchung
der Daten bezieht» (Strauss und Corbin 1996, 44).

Mittels des standigen Vergleichens und das Stellen von Fragen, in Form von so-
genannten Memos, werden erste Konzepte, Kategorien und Eigenschaften heraus-
gearbeitet. In diesem Prozess werden auch erste Phanomene vermerkt und anhand

Methodologischer Entwurf eines komparativen Analyseverfahrens mit Hilfe der Grounded Theory

81



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

der Daten verglichen und benannt (vgl. Strauss und Corbin 1996, 44f.). Ahnlich wie
bei Glaser, ist auch fiir Strauss und Corbin die theoretische Sensibilitat ein wichtiger
Bestandteil beim offenen Kodieren. Um diese methodisch mit einzubeziehen, stellen
Strauss und Corbin Techniken vor, die das Ziel verfolgen, die Daten nicht auf «ausge-
tretenen Wegen» zu betrachten (vgl. Strauss und Corbin 1996, 57). Als Techniken nen-
nen Strauss Corbin die Flip-Flop-Technik, den systematischen Vergleich und weither-
geholten Vergleiche (vgl. Strauss und Corbin 1996, 64f.). Diese Techniken sollen dazu
beitragen das standige Vergleichen zu verinnerlichen und bestimmte Phanomene
praziser zu erfassen. An dieser Stelle wird m.E. der didaktische Anspruch von Strauss
und Corbin deutlich. Durch entsprechende Handlungsfolgen, soll insbesondere der
Einstieg in den Forschungsprozess erleichtert werden.

6.3.2  Axiales Kodieren
Geht es beim offenen Kodieren um das Erkennen und Herausarbeiten von Eigenschaf-
ten, Kategorien und méglichen Phdanomenen, so wird im zweiten Kodierprozess, dem
axialen Kodieren, die Ordnung zwischen den Eigenschaften und Kategorien mit Blick
auf die Phanomene hergestellt. Strauss und Corbin beschreiben diesen Kodierpro-
zess als «[E]ine Reihe von Verfahren, mit denen durch das Erstellen von Verbindungen
zwischen Kategorien die Daten nach dem offenen Kodieren auf neue Art zusammen-
gesetzt werden. Dies wird durch Einsatz des Kodier-Paradigmas erreicht, das aus Be-
dingungen, Kontext, Handlungs- und interaktionalen Strategien und Konsequenzen
besteht» (Strauss und Corbin 1996, 75) Das Kodier-Paradigma verweist auf die prag-
matisch-interaktionistische Theorietradition, aus der Strauss stammt und die hier in
eine konkrete methodische Form libergeht, indem es sich auf Handlungen und Inter-
aktionen fokussiert. Wie oben bereits angedeutet, bildet das Kodierparadigma einen
zentralen Reibungs- und Kritikpunkt seitens Glaser. Dem offenen Forschungsprozess
werde laut Glaser ein pragmatisch-interaktionistisches Korsett aufgezwungen (vgl.
Kelle 2011, 242f.). Kelle konstatiert hinsichtlich dieser Kritik:
«Diese Strategie [des Kodierparadigmas, C.K.] bringt zudem (anders als Glaser
behauptet) nur ein eingeschranktes Risiko mit sich, dass Kategorien den Da-
ten <aufgezwungen’ werden, weil das Paradigma aus theoretischen Begriffen
aufgebaut ist, die nur begrenzten empirischen Gehalt aufweisen» (Kelle 2011,
257).

Methodisch werden durch das Kodierparadigma die beim offenen Kodieren her-
ausgearbeiteten Kategorien und Eigenschaften, um ein Phanomen angeordnet. Das
Ziel ist dabei das Nachvollziehen von Handlungs- und Interaktionsprozessen. Hierbei
gehe es vor allem darum, wie sich bestimmte zustande gekommene Ereignisse und
Konsequenzen erklaren lassen (vgl. Striibing 2014, 25f.). Das Kodierparadigma setzt
sich dabei aus den folgenden Komponenten zusammen:
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- dasim Fokus stehende Phdanomen,

- dessen ursachliche Bedingungen,

- dessen intervenierende Bedingungen,

- dessen Kontext,

- die angewandten Handlungs- und Interaktionsstrategien
- und die sich daraus ergebenden Konsequenzen.

@ Kontext

Ursachliche
Bedingungen

Phanomen
Konsequenz

@ Intervenierende

Bedingungen
Strategie
Abb. 7: Darstellung des Kodierparadigmas nach Strauss und Corbin (1996)(eigene Darstellung).

Im Folgenden sollen diese Bestandteile, die auch in der entwickelten komparati-
ven Methodik dieser Arbeit zum Einsatz kommen, ndher erlautert werden.

6.3.3  Phdnomen

Als Phanomen beschreiben Strauss und Corbin eine zentrale Idee, ein Ereignis oder
ein Geschehnis, das auf eine Reihe von Handlungen bzw. Interaktionen bezogen ist
(vgl. Strauss und Corbin 1996, 79). Insofern steht das Phdnomen im Mittelpunkt des
Kodier-Paradigmas, bei dem gefragt wird, wie es zu diesem Phanomen kommt und
welche Handlungsstrategien und Konsequenzen sich auf Basis der Vorbedingungen
und des Kontexts eroffnen. Phanomene werden durch das offene Kodieren und den
damit verbundenen Methoden und Techniken sichtbar gemacht. Das Zustandekom-
men dieser Phanomene, riickt beim axialen Kodieren in den Fokus der Forschenden.

6.3.4  Ursdchliche Bedingungen

Die ursachlichen Bedingungen umschreiben jene Vorgange, die zur Entstehung des
Phdanomens fiihren. Hierbei halten Strauss und Corbin fest, dass in der Realitat diese
selten auf ein, sondern auf mehrere Ereignisse zurlickzufiihren seien. Indikatoren fir
ursdchliche Bedingungen werden in Konjunktionen wie «wenn», «<wahrend», «da ja»,
«weil», «<infolge» oder «wegen» gesehen (vgl. Strauss und Corbin 1996, 79).
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6.3.5 Intervenierende Bedingungen

Im Gegensatz zu den ursachlichen Bedingungen, stellen die intervenierenden Bedin-
gungen jenen Satz von Bedingungen dar, die das Phanomen bzw. die Strategien im
Umgang damit, starken oder schwachen. «Diese Bedingungen beinhalten: Zeit, Raum,
Kultur, sozialokonomischer Status, technologischer Status, Karriere, Geschichte und
individuelle Biographie» (Strauss und Corbin 1996, 82). Dieser Uberblick verdeut-
licht, wie weit gefachert die intervenierenden Bedingungen sein kdnnen, da sie sehr
weit von Situationen entfernt oder auch unmittelbar mit ihnen in Zusammenhang
stehen kdnnen (vgl. Strauss und Corbin 1996, 82).

6.3.6  Kontext

Mit Kontext sind jene Bedingungen gemeint, die sich einerseits auf die Anordnung
von Ereignissen und Vorfallen beziehen. Andererseits ist damit auch ein Satz von
Bedingungen gemeint, innerhalb dessen die Handlungs- und Interaktionsstrategien
stattfinden wiirden, um ein spezifisches Phanomen zu bewaltigen, damit umzuge-
hen, es auszufiihren und darauf zu reagieren (vgl. Strauss und Corbin 1996, 80f.).

6.3.7  Handlungs- und Interaktionsstrategien

Die Handlungs- und Interaktionsstrategien sind jene Reaktionen bzw. Interaktionen,

die durch die ursachlichen Bedingungen, den Kontext und die intervenierenden Be-

dingungen erfolgen. Insofern besitzen sie folgende Eigenschaften:

1. Sie sind als Prozesse gedacht und kénnen sich auf Grund der Anderung des Kon-
texts oder der intervenierenden Bedingungen andern wiirden.

2. Siesind zielorientiert. Das bedeutet, dass die meisten Handlungsvollziige ein be-
stimmtes Ziel verfolgen wiirden.

3. Auch ausbleibende Handlungen, seien als Strategien zu verstehen. Damit verbun-
den seien die intervenierenden Bedingungen, die Handlungen hemmen oder be-
glinstigen (vgl. Strauss und Corbin 1996, 83).

6.3.8 Konsequenzen
Die Konsequenzen beschreiben das Ergebnis der Handlungen, um ein Phanomen
zu bewaltigen. Hierbei ist dieses Ergebnis keinesfalls immer vorhersagbar oder un-
mittelbar an das Handeln angeschlossen. Insofern kdnnen die Konsequenzen einer
Handlung zu einem spateren Zeitpunkt ein Teil der Bedingungen, eines wiederkeh-
renden oder neuen Phanomens werden (vgl. Strauss und Corbin 1996, 85).
Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass das Kodierparadigma dabei hilft
Hypothesen in Form von Phdanomenen zu formulieren, zu vergleichen und Sub-Ka-
tegorien zu Kategorien in Beziehung zu setzen (vgl. ebd., 86). Gleichzeitig werden
durch Phdanomene, Leerstellen oder Kategorien mit geringer theoretischer Dich-
te sichtbar gemacht. Durch das Vergleichen von Phanomen wiirden beim axialen
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Kodieren zudem Variationen geschaffen und damit ein tieferes Verstandnis fiir die
Bedingungen bestimmter Auspragungen und Erscheinungen erzeugt (vgl. Strauss
und Corbin 1996, 87).

6.3.9  Selektives Kodieren

Das selektive Kodieren ist «[d]er Prozel} des Auswahlens der Kernkategorie, des syste-
matischen In-Beziehung-Setzens der Kernkategorie mit anderen Kategorien, der Va-
lidierung dieser Beziehungen und des Auffiillens von Kategorien, die einer weiteren
Verfeinerung und Entwicklung bediirfen» (Strauss und Corbin 1996, 94). Methodisch
unterscheidet sich dieser Schritt wenig vom axialen Kodieren. Jedoch erfolgt die In-
tegration auf einem hoheren Abstraktionsniveau, mit dem Ziel die Kernkategorie zu
ermitteln. Hierbei sei es letztlich auch das Ziel, den roten Faden dieser Kernkategorie
herauszuarbeiten (vgl. Strauss und Corbin 1996, 95f.). Bei diesem Integrationspro-
zess helfen die durch das Kodierparadigma beschriebenen Phanomene, sowie die
angefertigten Memos.

Hypothesen

Kern-

Kategorie

Material Induktion Deduktion
Abb. 8: Schematische Darstellung der abduktiven Logik in der GTM (eigene Darstellung).

Auf Grund der Tatsache, dass Strauss und Corbin die drei Kodierebenen und die
damit verbundenen Kodierprozesse als iterative Prozesse verstehen, ist das Modell
von Strauss und Corbin keinesfalls als lineare Abfolge zu verstehen. Vielmehr eroff-
nen die Kodierebenen und die damit verbundenen Methoden einen Rahmen Damit
wiederum er6ffnen sich Perspektiven auf die Daten, die die Dichte der entstehenden
Theorie erhohen. Dieses Vorgehen aus induktiven und deduktiven Schliissen, folgt
somit einer abduktiven Logik (vgl. Abb. 8).

Jo Reichertz kostatiert diesbezliglich, dass die Abduktion in der von Strauss und
Corbin entwickelten GTM eher implizit auftauche (vgl. Reichertz 2011, 291). Mit Be-
zug auf Peirce stellt Reichertz daher pointiert fest:

«In der spaten GTM sind (in Erganzung zu dem Kodieren und der Theorieent-
wicklung mittlerer und groRer Reichweite) zwei geistige Operationen veran-
kert: 1. das Auffinden von Ahnlichkeiten (Kodieren mit bereits bekannten Ko-
des) und 2. das Auffinden des Neuen (Schaffung neuer Kodes). Diese Art wis-
senschaftlichen Arbeitens lduft parallel zur Peirceschen Unterscheidung zwi-
schen der qualitativen Induktion und der Abduktion. Die geistige Operation,
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die feststellt, dass die in den Daten aufgefunden Kodes und Konzepte zu den
bereits bekannten Kodes und Konzepten passen, das ist die eine Vorgehens-
weise: die qualitative Induktion (wie oben beschrieben). Auch diese Art des
Denkens fligt den Daten etwas hinzu, von dem man aufgrund seines Vorwis-
sens Uberzeugt ist, dass es dazu gehort. Die andere Vorgehensweise besteht in
dem gedanklichen Sprung, der den Daten etwas véllig Neues hinzufligt, etwas,
was in den Daten weder als Konzept noch als Theorie enthalten ist. Das ist eine
Abduktion» (Reichertz 2011, 293).

Abschliessend mochte ich den Fokus auf die methodologischen Implikationen
richten, die Strauss und Corbin eroffnen. Denn das Kodierparadigma macht einen
pragmatisch-interaktionistischen Hintergrund von Strauss und Corbin deutlich. Bei-
de beziehen sich hierbei vor allem auf Dewey und Mead:

«Grounded theory’s epistemology has come to it in a two step evolution, in-
volving both the tradition of Chicago sociological interactionism and philo-
sophical Pragmatism inherited largely from John Dewey and George Mead.»
(Strauss und Corbin 1996, 137)

Dieser im Buch eher sporadisch zu deutende Verweis, wurde 2016 mit dem nach-
traglich publizierten Kapitel «<methodological assumptions» starker herausgearbei-
tet. Hierbei beziehen sich Strauss und Corbin ausdriicklich auf die Chicago School
und arbeitenin 16 Grundannahmen der Grounded Theory, ihren Zugang zum Symbo-
lischen Interaktionismus (u.A. «the external world is a symbolic representation» oder
«Meanings (symbols) are aspects of interaction, and they are related to others within
systems of meaning (symbols)» (Strauss und Corbin 2016, 133)) und zum Pragmatis-
mus (u. A. <humans develop selves that enter into virtually all their actions and in a
variety of ways» (Strauss und Corbin 2016, 134)) aus.

6.4 Weiterentwicklungen der Strauss-Linie

Fir die methodologischen Uberlegungen und die methodische Kombination von
Strukturaler Medienbildung und GTM mochte ich noch auf die zwei zentralen Wei-
terentwicklungen der Strauss’schen GTM eingehen, die durch Charmaz (2014) und
Clarke (2012) entwickelt wurden.

6.4.1  Kathy Charmaz: Die konstruktivistische GTM
Der Ansatz von Kathy Charmaz zeichnet sich vor allem durch eine konstruktivistische
Erweiterung der GTM aus, die sie folgendermassen begriindet:
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«The constructivist approach perspective shreds notions of a neutral observer
and value-free expert. Not only does that mean that researchers must exam-
ine rather than erase how their privileges and presonceptions may shape the
analysis, but it also means that their values shape the very facts that they can
identify» (Charmaz 2014, 13).

Der Ausgangspunkt dieses Ansatzes ist daher als eine Scharfung der GTM zu ver-
stehen. Forschende werden nicht mehr als neutrale Beobachter, sondern als Sub-
jekte mit eigenen Vorstellungen und Deutungen verstanden. Diesbeziiglich zielt
Charmaz’ Ansatz darauf ab, diese Wissensbestande zu reflektieren. Dazu entwirft sie
drei Kodierverfahren: das initial coding, das focused coding und das theoretical co-
ding. Mit Blick auf initial coding und das focused coding stellt Christoph Hohage fest,
dass ersteres identisch mit dem offenen Kodieren sei (vgl. Hohage 2016, 118). Ein
wesentlicher Unterscheidungspunkt von Charmaz zu Strauss und Corbin stellt der
Bezug zum axialen Kodieren dar:

«My approach differs from axial coding in that my analytic strategies are emer-
gent, rather procedual applications. The subsequent categories, subcatego-
ries, and links reflect how | made sense of the data» (Charmaz 2014, 148)

Insofern spricht sich Charmaz gegen das ihrer Meinung nach zu starre und tech-
nisch gedachte Kodierparadigma aus. An seine Stelle tritt ein offener Umgang bei
der Verkniipfung von Kategorien und Eigenschaften. An dieser Stelle wird auch eine
Ahnlichkeit zum glaserschen Ansatz deutlich, der diesbeziiglich dhnlich vorgeht.
Charmaz grenzt sich nicht nur vom axialen Kodieren ab, sondern insbesondere auch
gegenliber dem induktiven Ansatz von Glaser: «As Glaser acknowledges, his coding
families are neither exhaustive nor mutually exclusive. Nor are they reflective of the
same level and type of abstraction» (Charmaz 2014, 154). Statt Kodierfamilien einzu-
setzen, setzt Charmaz bei ihrem Entwurf des theoretical codings auf ein Konzept, bei
dem Forscherlnnen einerseits bestimmte theoretische Uberlegungen einbringen, die
im Forschungsprozess aufkamen. Andererseits wird dieses Vorgehen explizit abduk-
tiv gedacht. Insofern erhohe dieser Ansatz die theoretische Sensibilitdt. Jedoch er-
reiche er dies, im Gegensatz zu den von Glaser vorgeschlagenen Kodierfamilien, mit
einer expliziten Loslosung von positivistischen Positionen (vgl. Hohage 2016, 118).

6.4.2  Clarke: Die situative GTM

Im Gegensatz zu Charmaz, die konstruktivistisch argumentiert, ist es das Anliegen
von Adele E. Clake die strauss’sche GTM postmodern zu wenden. Methodisch stellt
Clarke eingangs fest, dass die Situiertheit bei Strauss und Corbin, lediglich ein Hilfs-
mittel sei. Clarke stellt jedoch fest, dass Situationen die Hauptuntersuchungseinheit
fir Untersuchungen darstellen sollten (vgl. Clarke 2011, 210). Um diese mitunter
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komplexen Situationen zu erfassen, entwirft sie drei verschiedene Maps, welche mit
den Methoden der GTM kombiniert werden. Methodologisch werden diese Maps auf
die Sozial6kologien der Chicago School und Strauss’ Konzept der sozialen Welten zu-
riickbezogen (vgl. Clarke 2012, 80f.). Die erste Form der Maps, sind die sogenannten
Situations-Maps, «welche wichtige menschliche, nicht-menschliche, diskursive, his-
torische, symbolische, kulturelle, politische, und andere Elemente der Forschungs-
situation» erfasst, diese analysiert und die Verflechtungen dieser Elemente heraus-
arbeitet und diskutiert (vgl. Clarke 2011, 210). Die zweite Form der Maps sind soziale
Welten bzw. Arenen. Hierbei stehen alle kollektiven Akteure sowie nicht-menschliche
Elemente innerhalb einer Arena im Fokus. Zudem werden auch die darin vorkom-
menden Diskurse eingebunden. Diese Karte ziele daher auf die Mesoebene der Si-
tuation (vgl. Clarke 2011, 210). Die Positions-Maps bilden die dritte Form der Maps.
Hierbei geht es um die Anordnung und die Ausrichtung der in der Situation vorkom-
menden diskursiven Positionen (z. B. Differenzen, Fokussierungen oder Kontrover-
sen). Diese Map dient daher zu Kenntlichmachung von heterogenen Positionen (z. B.
Widerspriiche oder Paradoxien) (vgl. Clarke 2011, 211). Diese drei Mapping-Verfahren
seien nicht als Abfolgen, sondern als zusammenhangende, analytische Strukturen zu
denken (vgl. Clarke 2011, 110). Die ineinandergreifende Logik der Maps, weist daher
eine gewisse Ahnlichkeit zu dem von Strauss und Corbin eingefiihrten Kodierverfah-
ren auf.

Mit dem Vorgehen des Mappings, verbindet Clarke explizit eine Postmodernisie-
rung der GTM, «die im symbolischen Interaktionismus und der Foucaultschen Ana-
lytik verankert ist» (Clarke 2011, 211). Um diese Postmodernisierung umzusetzen,
schlagt Clarke sechs Strategien vor, die ich kursorisch nennen mochte. Erstens die
Annahme und Anerkennung eines «embodiments» der Forschenden. Diese Pramis-
se dhnelt den Uberlegungen von Charmaz, indem gefordert wird, seine eigene Po-
sitionierung deutlich zu machen und damit auch reflexiv zu den hervorgebrachten
Erkenntnissen zu stehen (vgl. Clarke 2011, 214). Zweitens sollen Situationen das zen-
trale Untersuchungsphanomen darstellen. Hierbei begreift Clarke Situationen als
dynamischen Prozess:

«Flr Interaktionist/Innen ist die Situation auch aufgrund ihrer Gestalt von
Bedeutung: Eine Situation ist immer groRer als die Summe ihrer Teile, da sie
deren Relationalitat in einem bestimmten zeitlichen und raumlichen Moment
enthalt» (Clarke 2011, 216).

Die dritte Strategie richtet Clarke auf die Grounded-Theory-Verfahren. Ziel dabei
ist eine Befahigung dieser Verfahren, um Differenzen, Komplexitdten und Multizip-
litaten abzubilden (vgl. Clarke 2011, 216). Hierfur sieht Clarke ihre Maps als ideales
Instrument, da sie nicht nur auf einen Basic Social Process (BSP) abzielen wiirden,
sondern heterogene Geflechte dieser BSPs erfasse und die damit verbundenen
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Diskurse verstehe (vgl. Clarke 2011, 218). Als vierte Strategie schlagt Clarke vor, dass
sensibilisierende Konzepte, Analytiken und Theoretisierungen, anstatt materiellen
oder formalen Theorien als Zielstellung der GTM stehen sollten (vgl. Clarke 2011,
221). Dies begriindet Clarke damit, dass es nicht um eine Vorhersage von Situationen
gehe, sondern um die analytische Dichte dieser, die wiederum situiert und begrenzt
sei. Clarke stellt an dieser Stelle zudem fest, dass die Ausweitung der Theoriebildung
durch Vergleiche weiterhin bestiinde (vgl. Clarke 2011, 222). Die fiinfte Strategie be-
stehe darin Situationsanalysen durchzufiihren.
«Das Ziel der Situationsanalysen ist es, eine bestimmte interessierende Situ-
ation mittels Spezifikation, Re-Reprasentation und anschliefender Untersu-
chung der markantesten Elemente in dieser Situation sowie die Beziehungen
zwischen ihnen zu analysieren» (Clarke 2011, 223).

Hierbei sieht Clarke den Vorteil darin, dass diese Form der Analyse nicht nur Nar-
rative abbilde, sondern auch Relationen, Grenzen und Hilfsmittel fiir den Umgang mit
Heterogenitdt einbeziehen konne. Insofern resiimiert Clarke, dass aus forschungs-
praktischer Sicht erstellte Mappings leichter riickgangig gemacht oder modifiziert
werden konnten (vgl. Clarke 2011, 223f.). Die sechste Strategie bestehe darin, sich
Uber Foucault zu den Diskursen zu wenden:

«Dies schlieRt Situationsanalysen von narrativen, visuellen und historischen
Diskursen in der Grounded-Theory-Forschung mit ein, um die Bandbreite der
erforschten Bereiche des sozialen Lebens zu erweitern» (Clarke 2011, 224).

Striibing sieht in diesem Forschungsprogramm Starken auf drei unterschiedli-

chen Ebenen:

1. Clarke wiirde die inhdrenten postmodernen Gehalte des Pragmatismus explizie-
ren.

2. Methodologisch hebe Clarke hervor, dass Theorie und Methode immer ein zusam-
menhangender Komplex seien.

3. Wiirde die Technik des Mappings eine nitzliche Heuristik darstellen, da sie be-
reits haufig genutzt werden wiirde (vgl. Strilbing 2014, 111).

Im gleichen Zuge weist Striibing auch darauf hin, dass das Verfahren des Map-
pings, nicht zwingend fiir eine postmoderne Ausrichtung der GTM sein musse. In-
sofern stelle diese Verfahren lediglich eine weitere Technik dar (vgl. Striibing 2014,
111).
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6.5 Visual Grounded Theory

Neben den oben ausgefiihrten methodischen und methodologischen Weiterentwick-
lungen der GTM, lasst sich auch eine Entwicklung hin zu (audio-)visuellen Daten be-
obachten. Diese Entwicklung folgt einerseits einem der urspriinglichen Gedanken
der Grounded Theory, dass alles als Datenmaterial genutzt werden kénne. Dies du-
ssert sich im glaserschen Bonmot all is data. Andererseits greift die aktuelle Diskussi-
on um die Grounded Theory, den sogenannten pictorial turn auf, als Ausgangspunkt
fur die Auseinandersetzung mit visuellen Kulturen (vgl. Mitchell 2007, 11f.). Mit Blick
auf die eher textorientierte Grounded Theory, stellt sich dabei die grundlegende me-
thodologische Frage, wie (audio-)visuelles Material in eine Grounded Theory integ-
riert werden kann. Dabei habe ich absichtlich das «audio» in Klammern gesetzt, da
sich die Diskussion in der Soziologie hauptsachlich auf visuelles Material in Form von
Fotografien konzentriert und dementsprechend elaboriert ist. Einen wesentlichen
Beitrag dazu hat Konecki (2011) mit seinem Entwurf einer «Visual Grounded Theory»
geleistet. Ausgangspunkt fir seine Uberlegungen ist dabei das Spannungsverhaltnis
zwischen der Popularitat und Omniprasenz von visuellen Daten und Phanomenen
und des methodologischen Desiderats des Einbezugs visueller Daten in Grounded
Theories. Hieraus bearbeitet er in seinem Entwurf zwei Schwerpunkte. Einerseits die
moglichen Szenarien des Einbezugs visueller Daten und andererseits die methodolo-
gische Integration dieser Daten in Grounded Theories. Mit Blick auf die Méglichkeiten
des Einbezugs visueller Daten, macht er vier Felder aus, die ich in Anlehnung eines
Beitrags von Wolfgang Ruge und mir (vgl. Ruge und Konitz 2014, 139), in Form einer
Tabelle darstellen mochte:

Unterstiitzendes Material Hauptmaterial

(2) Visuelles Material ist
(1) Visuelles Material unterstiitzt die Analyse | die Hauptquelle fiir die
Visuelle Prozesse der visuellen Dimension von Handlungen Analyse der visuellen Di-
und Interaktionen. mension von Handlungen
und Interaktionen.

(4) Visuelles Material ist
die Hauptquelle, unter-
stiitzt durch textuelle
Materialien, um komple-
xere Prozesse zu rekonst-
ruieren.

Mehrere Prozesse (3) Visuelles Material unterstiitzt textuelle
(inkl. visueller Pro- | Materialien, um komplexere Prozesse zu
zesse) rekonstruieren.

Tab.3: Darstellung der Einsatzmdglichkeiten visueller Daten in Grounded Theories nach
Konecki (vgl. Konecki 2011, 137f.).
Bei der Integration visuellerin den Kodierprozess schlagt Konecki das so genann-
te «<multislice imagining» vor:
«We perform «multislice imagining> assuming that data are multi-layered. All
layers should be analyzed in order fully to conceptulize the visual processes»
(Konecki 2011, 139).
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Methodisch umfasst das multislice imagining vier Analyseebenen, die sich vom
inneren Kontext zum dusseren Kontext entwickeln:

1. Act of creation: Im ersten slice geht es um die Kontextualisierung des Bildes, in-
dem Daten zur Entstehung gesammelt werden (vgl. Konecki 2011, 141f.)

2. Participation in demonstration - communication of visual images: Im zweiten slice
geht es um das Erkennen der sozialen Prozesse im Bild, einschliesslich der stilisti-
schen Konventionen (vgl. Konecki 2011, 141f.). Dieser Schritt erinnert an die Her-
ausarbeitung des konventionellen Sujets nach Panofsky, ohne das Konecki direkt
darauf Bezug nimmt.

3. Visual product and its content: In diesem slice geht es um die Erstellung einer «re-
plicative description» des Bildes. Hierbei verweist Konecki auf die Relevanz, die
Bilder moglichst genau zu analysieren bzw. zu transkribieren. Dies sei notwendig,
um im Anschluss diese formale Transkription des Bildes zu kodieren (vgl. Konecki
2011, 142). Dieser Schritt bleibt m.E. nach methodisch auf einer sehr vagen Ebe-
ne, indem er lediglich auf eine detaillierte Transkription setzt. Letztlich hangt da-
mit die Prazision der Transkription sehr stark vom Vorwissen der Forschenden
Uber Bilder und Bildlichkeit ab.

4. Reception of the visual objects and images by others and their creator: Im vierten
slice geht es um die Herausarbeitung der Rezeption. Dazu schlagt Konecki u. A.
Beobachtungen und Interviews mit dem betrachtenden Publikum vor. Ausserdem
sollten auch die anderen drei Schritte Entstehungskontext, Inhalte und formale
Elemente mit in diesen Analyseschritt einfliessen (vgl. Konecki 2011, 142).

Der von Konecki entwickelte Ansatz ist in vielerlei Hinsicht anspruchsvoll. Ne-
ben dem Einbezug innerer (Daten zur Entstehung des Bildes) und dusserer Kontex-
te (Rezeption des Bildes beim Publikum) setzt sein entwickeltes Verfahren auch ein
Vorwissen Uber die Medialitat von Bildern voraus, da er die formalanalytischen bzw.
asthetischen Aspekte aussen vor lasst. Mit Blick auf diese Leerstelle in der Analyse
von Konecki haben Wolfgang Ruge und ich einen Ansatz entwickelt, mit dem sich
Spielfilme, im Sinne der Grounded Theory analysieren lassen. Hierbei wird die GTM
nach Stauss und Corbin mit der neoformalistischen Filmanalyse von Bordwell und
Thompson kombiniert. Auf der methodologischen Ebene stellten wir dabei fest, dass
es eine epistemologische Eintracht gebe. Diese zeige sich in der Ablehnung grosser
Theorien, dem analytischen Vorgehen, welches vom Material zur Theorie (bzw. In-
terpretation) gehe (vgl. Ruge und Konitz 2014, 141) und einem immanenten bedeu-
tungsorientierten Kulturbegriff (vgl. Reckwitz 2004).

An dieses Kulturverstandnis schliesst auch der Neoformalismus an, der die Di-
chotomie zwischen niederer und hoherer Kunst vermeidet (vgl. Thompson 1995, 28).
Auf der methodischen Ebene werden mit Blick auf die fiir die Fragestellung relevan-
ten Sequenzen eines Films, drei Schritte vorgeschlagen. Der erste Schritt umfasst die
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Anfertigung eines Screenshots, der Transkription von Gesprochenem und der dazu
gehorige Timecode im Film. Dies dient der Kontextualisierung. Anschliessend erfolgt
im zweiten Schritt eine neoformalistische Analyse dieses kleinen Zeitfensters, die
wiederum eine Interpretation des Segments erzeugt. Hierbei sind die Kinematogra-
fie, die Mise-en-Scéne, das Editing und der Sound zentrale Analysedimensionen, fiir
die Herausarbeitung dieser Interpretation. Anschliessend erfolgt im dritten Schritt
eine Kodierung der neoformalistischen Beschreibung (vgl. Ruge und Konitz 2014,
144f.). Dieses Vorgehen erinnert an das analytische Vorgehen Koneckis. Jedoch mit
dem Unterschied, dass durch den Einbezug der neoformalistischen Analyse die As-
thetik bzw. die formale Struktur des Films, mit in die Formulierung der Codes einbe-
zogen wird. Insofern gibt es immer einen Riickbezug auf die Medialitat. Im kritischen
Rickblick muss ich jedoch konstatieren, dass der Beitrag seinen Schwerpunkt auf
die methodologische Diskussion legte und der methodische Teil eher einen ersten
Entwurf darstellt. Dies zeigt sich meiner Meinung nach insbesondere in der nur an-
gedeuteten Integration der Methoden der GTM und der ungeklarten Frage nach dem
Stellenwert der Medialitat, auf der Ebene des axialen und selektiven Kodierens. In-
sofern schliessen an die Leerstelle der Medialitat seitens Konecki und der vagen An-
deutung der Integration der Medialitdt in die Kodierprozesse seitens Wolfgang Ruges
und mir die Uberlegungen von Giinter Mey und Marc Dietrich (2016) an. Mit Blick auf
Konecki stellen diese eingehend fest:
«Der von KONECKI entwickelte ambitionierte Ansatz mit seinem Fokus auf Pro-
duktions-, Produkt-, Rezeptions- und Gesellschaftskontext lduft aus unserer
Sicht gleichwohl Gefahr, dass das <Bildimmanente», d. h. die kompositorische
und asthetische Charakteristik, aus dem Blick gerat.» (Mey und Dietrich 2016,
4)

Insofern pladieren sie fiir das Voranstellen einer formalen Analyse und das He-
rausarbeiten von Kodierungen auf Basis der herausgearbeiteten Bildkomposition
(vgl. Mey und Dietrich 2016, 5). Um dies zu realisieren, schliesst ihre Analyse von Bil-
dern an die Uberlegungen von Panofsky und Ihmdahl an. Mit Blick auf den erkennt-
nistheoretischen Kontext, interessieren sich Mey und Dietrich dabei fiir die latenten
Wissensformen im Rahmen der objektiven Hermeneutik. Hierbei setzen sie sich im
Kontext der Medialitat kritisch mit Overmann und Peez auseinander (vgl. Mey und
Dietrich 2016, 9). Auf Grund des von mir aufgespannten bildungstheoretischen Rah-
mens und der Methodologie der Strukturalen Medienbildung, werde ich an dieser
Stelle auf die Aufarbeitung der Diskussion von Mey und Dietrich im Kontext der ob-
jektiven Hermeneutik verzichten und mich auf die Integration der Medialitédt in den
Kodierprozess konzentrieren.
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Mey und Dietrich schlagen zunachst vor, eine Kontextualisierung des Materials
vorzunehmen. Hierbei kdnne man ahnlich wie bei Konecki z. B. Informationen zur
Bildentstehung oder zu den Bildproduzentinnen einfliessen lassen. Alternativ schla-
gen sie vor, das Bild mit einer «kontextfreien Beschreibung» zu erfassen (vgl. Mey
und Dietrich 2016, 14f.). Anschliessend erfolgen eine Beschreibung und eine Inven-
tarisierung der Bildobjekte. Diese umfasse eine detaillierte Auflistung der sichtba-
ren Bildelemente, sowie die daraus resultierende Raumlichkeit, Bildflache und Per-
spektive. Diesen Schritt lehnen sie an Panofskys vorikonografische Beschreibung
an (vgl. Mey und Dietrich 2016, 15). Darauffolgend findet eine Segmentierung des
Bildes statt, in der Bildsegmente anhand variabler Methodensets gedeutet werden.
Letztlich seien die Methoden wichtig, um die Nachvollziehbarkeit zu gewahrleisten.
Mit Blick auf die Methodensets bleiben Mey und Dietrich jedoch vage, da fiir sie die
Methodik immer von der Fragestellung abhangig und damit variabel sei. Es bleibt
festzuhalten, dass sie in diesem Schritt formale Elemente, wie die Perspektivitat,
die Choreografie der Objekte oder die Planimetrie, in den Blick nehmen (vgl. Mey
und Dietrich 2016, 15). Auf Basis dieser ersten drei Analyseschritte erfolgt das Memo-
schreiben und die Kodierung als ein ineinander verwobener Prozess. Hierbei macht
sich auch eine Differenz zu Konecki auf. Mey und Dietrich pladieren fiir eine Kodie-
rung der herausgearbeiteten Bildsegmente direkt am Bild. Insofern verweisen die
Kodes auch auf formale Elemente, so dass die visuellen Daten aufgebrochen werden.
Mittels W-Fragen werden die Kodes anschliessend in eine Kodeliste tiberfiihrt. Durch
das Memoschreiben werden dabei Interpretationen konkretisiert und expliziert (vgl.
Mey und Dietrich 2016, 16). Die wesentlichen Vorteile fassen Mey und Dietrich folgen-
dermassen zusammen:

«Durch direkte Arbeit am Bild werden die Interpret/innen zudem auf poten-
zielle (semantische) Relationen zwischen Bildelementen aufmerksam. Um die
Relationen interpretativ zu berilicksichtigen und Bildsegmente untereinander
in ihrer Bezogenheit bei der weiteren Kodierarbeit zu tiberpriifen, bietet es
sich an, Mehrfachkodierungen vorzunehmen, indem (unter Nutzung der Me-
thode des permanenten Vergleichens) unterschiedliche Segmente zusammen
interpretiert und mit einem zusatzlichen Kode versehen werden, der etwa die
Relationalitét/Referenzialitat/Interaktion fasst.» (Mey und Dietrich 2016, 16)

Die von Mey und Dietrich vorgeschlagene Integration der Medialitadt in Kodes hat
gegeniliber Konecki den Vorteil, dass diese unmittelbar am Material ansetzt und so-
mit im Zuge der zyklisch verlaufenden Kodierung auch Aspekte in den Blick nehmen
kann, die bei einer einmaligen Transkription des Bildes verloren gehen wiirden.

Einen Vorschlag fiir die Integration von Videoaufzeichnungen in die GTM liefert
Christine Moritz, die sie im Riickblick einer eigenen videografischen Forschungsar-
beit methodologisch reflektiert. Methodisch lehnt sie sich an die Feldpartitur an, mit
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der sie Prozesse mittels Multikodaltranskription analysiert (vgl. Moritz 2016, 233). So
transkribiert sie im Kontext ihrer Arbeit im Feld der Musikpadagogik u.A. die gespro-
chene Sprache, die gespielte Musik (mittels Musiknoten) und die filmischen Struktu-
ren, mittels des Codesystems der Filmsprache codescript (im Kontext der Feldparti-
tur-Software SaaS). Methodisch ist hierbei anzumerken, dass Moritz ihre Codes auf
mehreren Ebenen festhalt. Auf Grund der Multimodalitdt der Daten halt sie eine Tran-
skription vor dem Hintergrund der Interpretation und deren Nachvollziehbarkeit als
unerlasslich (vgl. Moritz 2016, 234).

Das Feld der Visual Grounded Theory weist viele verschiedene Herangehenswei-
sen und methodologische Implikationen auf. Mit Blick auf die hier vier vorgestellten
Modelle, mochte ich die wichtigsten methodischen Implikationen, den Einbezug der
Medialitdt und das Ableiten der Kodes, in Tabelle 4 festgehalten.

Entwurf von

Einbezug der Medialitat

Ableitung der Codes aus

Konecki (2011)

nein

Bildbeschreibender Text

Ruge/Konitz (2014)

ja

Neoformalistische Beschreibung

Mey/Dietrich (2016)

ja (vage)

Direkt am Material

Moritz (2016)

ja (via codescript)

Multikodierung durch Feldpartitur

Tab. 4: Vergleichende Darstellung der vorgestellten Ansétze einer Visual Grounded Theory (ei-
gene Darstellung).

7. Methodische Uberlegungen und Vorgehen in der Studie

Aufbauend auf der Darstellung der Strukturalen Medienbildung, der Methode der
Strukturalen Computerspielanalyse und der Grounded Theory Methodology, soll die
Kombination der beiden methodologischen Linien im Fokus stehen. Da das Ziel der
Arbeit darin besteht, die Mass-Effect-Trilogie komparativ und theoriegenerierend, im
Sinne einer Strukturalen Medienbildung zu untersuchen, soll zunachst gepriift wer-
den, inwiefern eine Verschrankung der beiden Forschungsmethodologien mdglich
ist und wo es Differenzen gibt.

7.1 Methodologischer Vergleich der Strukturalen Medienbildung und der (V)GTM

Mit Blick auf die im Vorfeld dargestellten Methodologien, sollen im Folgenden drei
wesentliche Aspekte verglichen werden. Erstens die erkenntnistheoretischen Annah-
men und Zielstellungen, zweitens die Formen der Forschungsprozesse und drittens
die Form des zu untersuchenden Materials. Aufgrund der Vielfaltigkeit und der unter-
schiedlichen Reichweiten der Entwicklungen der GTM, werde ich in diesem Vergleich
den handlungsparadigmatischen Ansatz von Strauss und Corbin, sowie den Ansatz
des Mappings von Adele E. Clarke einbeziehen.
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7.1.1  Ebene der erkenntnistheoretischen Annahmen

Die Strukturale Medienbildung bezieht sich einerseits auf den bildungstheoretischen
Rahmen der Strukturalen Bildungstheorie, die wie oben bereits genannt, eine mo-
dernisierungstheoretische Rahmung durch die These der Individualisierung und die
der Kontingenzsteigerung enthalt. Darin wird Bildung als transformativer Prozess
begriffen. Die Strukturale Medienbildung fokussiert sich hinsichtlich ihrer Methodik
auf audiovisuell-interaktive Medialitdten, um Bildungspotenziale herauszuarbeiten.

Die Grounded Theory nach Strauss und Corbin kann erkenntnistheoretisch dem
Pragmatismus und dem symbolischen Interaktionismus zugeordnet werden (vgl.
Striibing 2014; Strauss und Corbin 2016). Hierbei gilt die Grundannahme, dass sich
das Denken im Handeln zeigt. Methodisch spiegelt sich dies einerseits im Handlungs-
paradigma wider. Andererseits im explizierten Anspruch, eine zeit- und kontextsensi-
tive und daher vorlaufige Aussage liber soziale Prozesse treffen zu wollen.

Mit dem Bezugspunkt des Pragmatismus lasst sich in doppelter Hinsicht eine
enge erkenntnistheoretische Verwandtschaft zur Strukturalen Medienbildung aus-
machen. Einerseits greift bereits die Strukturale Bildungstheorie, die einen wesentli-
chen Ausgangspunkt flr die Strukturale Medienbildung darstellt, den Pragmatismus
implizit in Form des interpretativen Paradigmas auf. Bildungsprozesse kdnnen aus
dieser Perspektive daher nur rekonstruiert werden. Andererseits greift die Struktu-
rale Medienbildung tiber den Artikulationsbegriff von Jung den Pragmatismus auch
explizit auf. Denn Artikulation als Entausserungsprozess, ist ein Handlungsprozess.

Verbunden mit dem interpretativ-rekonstruktiven Paradigma, ist auch die Ableh-
nung «grosser» Theorien. Kernkategorien bzw. zentrale Phanomene und Bildungspo-
tenziale erhalten ihre Aussagekraft immer durch einen Riickbezug auf den Untersu-
chungsgegenstand und stehen somit einer blossen Theorieverifizierung entgegen.
Dies lasst sich in der Strukturalen Medienbildung insbesondere in der Abgrenzung
zu formalen Bildungstheorien beobachten. Bei der Grounded Theory ist die Ableh-
nung grosser Theorien seit dem «Discovery»-Buch (Glaser und Strauss 1998), fester
Bestandteil aller Auspragungen der GTM. Die Situationsanalyse nach Clarke steht
den oben genannten Gemeinsamkeiten keinesfalls entgegen. Vielmehr hebt Clarke
den auch bei Strauss und Corbin einbezogenen Kontext starker hervor. Damit werden
Situationen zu einer zentralen Untersuchungskategorie. Mit Blick auf die Strukturale
Medienbildung lassen sich auch hier Ahnlichkeiten feststellen. Diese liegen weniger
auf der Ebene von diskursiven Formationen (die keineswegs ausgeschlossen sind,
jedoch auch nicht im analytischen Fokus liegen), sondern im Einbezug der Mediali-
tat. Denn die Strukturale Medienbildung fragt danach, wie bestimmte Bedeutungen
innerhalb von medialen Artikulationen zustande kommen kdnnen. Insofern lasst sich
an dieser Stelle konstatieren, dass es der Strukturalen Medienbildung auch aufgrund
der disziplindren Ausrichtung keinesfalls um die Rekonstruktion von sozialen Pro-
zessen geht. Vielmehr steht die Herausarbeitung von bildungstheoretisch relevanten
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Phanomenen, mittels des Einbezugs der spezifischen Medialitat, im Mittelpunkt. Mit
Blick auf den Neoformalismus kommt bei der Strukturalen Medienbildung zudem
ein Element hinzu, dass sich durchaus an die diskursanalytischen Uberlegungen von
Clarke anschliessen lasst. Denn der Neoformalismus betrachtet nicht nur allein die
Form bzw. Machart eines Films, sondern bezieht diese auch auf eine historisch-dis-
kursive Ebene. Er fragt also auch nach den historisch bedingten Konventionen des
Films. In diesem Kontext konnen damit auch historische Briiche dieser Konventionen
rekonstruiert werden.

Aus diesen erkenntnistheoretischen Unterschieden und Gemeinsamkeiten resul-
tieren Konsequenzen fiir den Forschungsprozess, die im Folgenden dargestellt wer-
den sollen.

7.1.2  Ebene des Forschungsprozesses

Ein wesentliches Merkmal der Strukturalen Medienbildung, ist der Fokus auf die
Werkanalyse. Das bedeutet, dass Bildungspotenziale, die aus einzelnen medialen
Artikulationen (z. B. Spielfilm oder Foto) herausgearbeitet werden, methodisch im
Vordergrund stehen. Komparative Verfahren finden hierbei keine explizite Spezifizie-
rung. Insofern orientieren sich komparative Analysen in der Strukturalen Medienbil-
dung, die sich bisher vor allem im Rahmen von Qualifikationsarbeiten finden lassen,
vor allem an thematischen Horizonten (z. B. Filme einer Gattung, eines Themas oder
eines Regisseurs) und methodischen Vergleichen (z. B. vergleichende Untersuchun-
gen der Mise-en-Scéne im Film). Hinsichtlich des Vorgehens im Analyseprozess l&sst
sich zudem festhalten, dass vordergriindig lineare Verfahren, mit aufeinanderfolgen-
den Schritten genutzt werden. Insofern folgt die Strukturale Medienbildung einer im-
manenten induktiven Forschungslogik. Dem gegenuiber stehen die Forschungspro-
zessmodelle von Strauss und Corbin, sowie Clarke, die eine abduktive Forschungslo-
gik in den Mittelpunkt stellen (vgl. Strlibing 2014, 46ff.). Dies lasst sich vor allem mit
dem Fokus auf eine generell komparativ ausgelegte Forschungsstrategie begriinden.
Erst im Vergleich kdnnen die wesentlichen Kategorien, Eigenschaften und Phanome-
ne herausgearbeitet werden. Das Ergebnis ist bei Strauss und Corbin, sowie auch bei
Clarke, ein Prozessmodell. Lediglich hinsichtlich der Reichweitenbestimmung gibt
es hierbei wesentliche Unterschiede. Wahrend Strauss und Corbin eine Kernkatego-
rie als Zielstellung definieren, die ein bestimmtes soziales Phdnomen in einem be-
stimmten gesattigten Sample, in seinen wesentlichen Auspragungen und Wirkungs-
weisen definiert, zielt das situationsgebundene Modell von Clarke auf die Darstel-
lung kleinerer, situativer Einheiten eines Phanomens ab, um in diesem Kontext, die
situationsgebundene Komplexitat in den Blick zu nehmen.
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7.1.3  Ebene des empirischen Materials

Auf der Ebene des im Fokus stehenden empirischen Materials lasst sich die Struktu-
rale Medienbildung relativ klar eingrenzen: Fotografien, Spielfilme, Online-Commu-
nities, Avatare und Computerspiele bilden den empirisch-methodischen Fokus. Die
Grounded Theory hingegen ist prinzipiell nach dem glaserschen Bonmot «all is data»,
fir alle moglichen Arten empirischen Materials offen. Dies zeigt sich insbesondere im
Feld der VGTM. Es lasst sich jedoch generell eine Dominanz fiir Textanalysen ausma-
chen. Dies liegt meiner Meinung nach am starken Fokus auf qualitativen Interviews
und deskriptiven Methoden, sowie das bisher langsame entdecken medialer Artiku-
lationen, die die Medialitdt, aufgrund der gewdhlten methodologischen Anschliisse
und Fragestellungen, vernachlassigt. Jedoch gibt es, wie bereits im Abschnitt VGTM
ausgefiihrt, durchaus auch Entwicklungen, die auch die Medialitdt im Kontext der
Grounded Theory schérfer in den Blick nehmen (vgl. Mey und Dietrich 2016; Ruge
und KoOnitz 2014).

7.1.4  Prdmissen und Zusammenfiihrung

Mit Blick auf den Vergleich der unterschiedlichen Methodologien und der Zielstel-

lung dieser Arbeit, namlich eine gegenstandsbezogene und komparative bildungs-

theoretische Analyse von Computerspielen zu entwickeln, lassen sich aus dem oben
ausgefiihrten Vergleich drei wesentliche Pramissen fiir die Methodik dieser Arbeit
ausmachen:

1. Rekonstruktion statt Verfikation: Auch wenn die Methodologien aus unterschied-
lichen Disziplinen entstammen und unterschiedliche Erkenntnisgegenstande ha-
ben, so lasst sich jedoch eine Gemeinsamkeit hinsichtlich der Erkenntnisgewin-
nung ausmachen. Das Ziel ist eine Rekonstruktion und damit eine gegenstands-
bezogene Aussage. Dies impliziert zugleich eine Ablehnung grosser Theorien, die
nicht als analytische Folie im Vorfeld der Analyse liber das Material gelegt wird.

2. Komparativitdt und Abduktion: Da es das Ziel dieser Arbeit ist, die Mass-Effect-Tri-
logie komparativ in den Blick zu nehmen, ist nicht nur die Methode des standigen
Vergleichs, sondern auch das Konzept der Abduktion wesentlich fiir die metho-
dische Konkretisierung. Insofern sind Sampling- und Kodierverfahren, die dies
ermoglichen, zentral fiir die Methodik.

3. Situation und Medialitdt: Mit Blick auf die Kodierverfahren lasst sich feststellen,
dass im Kodierparadigma von Strauss und Corbin soziale Prozesse bzw. Phano-
mene im Fokus stehen. Damit einhergehend liegt der Fokus auf den Strukturen
menschlicher Handlungsprozesse. Da der Untersuchungsgegenstand jedoch
Computerspiele sind, in denen mittels einer Medialitat der Zugang zu bestimm-
ten Phanomenen bestimmt wird, greift das Kodierparadigma allein zu kurz. In-
sofern ist im Anschluss an Clarke eine Erweiterung des Kontexts mit Blick auf die
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jeweiligen Spielsituationen notwendig. Das bedeutet, dass eine Verschrankung
von Handlungsprozessen im Computerspiel und deren strukturalen Bedingungen
erfolgen muss.

Aufbauend auf dem methodologischen Vergleich und den drei genannten Pra-
missen, soll nun die konkrete Methodik dieser Arbeit dargelegt und erldutert werden.

7.2 Methodisches Vorgehen
«Jede Art von Entdeckung entwickelt ihren eigenen Standard - und eigene
Verfahren, um diesen Standard zu erreichen [...]. Wichtig ist nur, alle diese Kri-
terien explizit zu machen» (Strauss und Corbin 1996, 215; Herv. i. Orig.)

Wie lassen sich die bildungstheoretischen Implikationen der Darstellung von
kiinstlichen Lebensformen vor dem Hintergrund der oben dargelegten Methodo-
logien analytisch fassen? Hierzu wurde in einem iterativen Verfahren eine konkre-
te Methodik entwickelt, die im Folgenden dargestellt werden soll. Hintergrund fur
das iterative Vorgehen war die Pramisse der Gegenstandsangemessenheit. Hierbei
wurden neben den oben genannten Anpassungen der strukturalen Computerspiel-
analyse auch Modifizierungen in den Kodierschritten vorgenommen, um den Aspekt
der Medialitat stark zu machen. Im Folgenden sollen die Kodierverfahren vorgestellt
werden, die im Zuge der Erarbeitung der Studie zum Einsatz kamen. Hierbei soll ne-
ben der inharenten Logik der Analyseschritte auch der Aspekt der Bildungspotenzi-
ale skizziert werden.

7.2.1  Darstellung der Kodierverfahren

Ausgehend vom implizit abduktiven Charakter der GTM nach Strauss und Corbin (vgl.
Reichertz 2011, 291f.), folgen die Kodierschritte nicht ausschliesslich aufeinander.
Aufgrund der Materialbezogenheit bedingen und beeinflussen sich diese daher ge-
genseitig. Insofern flihrten in der Studie Beobachtungen auf den héheren Kodierebe-
nen (z. B. Strukturale Phdnomene) zu einem Zuriickgehen in das Material und einer
Erganzung bzw. Veranderung der offenen sowie der strukturalen Codes und damit zu
einer Verdnderung des Kategoriensystems. Fiir ein besseres Verstandnis der Kodiere-
benen sollen diese jedoch im Folgenden nacheinander dargestellt werden.

Offenes Kodieren

Das offene Kodieren stellt den Ausgangspunkt fiir die Analyse dar. Dieser Schritt
dient analog zu klassischen GTM-Verfahren zur Herausarbeitung von Konzepten. Im
Anschluss an Strauss und Corbin dient dieser Schritt zudem dazu, erste Eigenschaf-
ten und Kategorien herauszuarbeiten. In den Schritt des offenen Kodierens wird auch
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die analytische Ebene der basalen Figuren, Objekte und Ereignisse des Computer-
spiels eingeflochten. Dies ist insofern sinnhaft, da es bei diesem an Panofsky ange-
lehnten Analyseschritt, um das Erkennen von Objekten ohne das Einfliessen eines
tiefergehenden Vorwissens oder theoretischen Vorannahmen geht. Insofern spielt
die Medialitdt in dieser ersten Analyseebene keine Rolle. In der Entwicklung der
Forschungsmethodik zeigte sich, dass das blosse Uberfiihren dieser offenen Codes
in das axiale Kodieren dazu fiihrte, dass insbesondere die ludischen und interakti-
ven Aspekte verschwanden. Der schnelle Ubergang zu einer rein inhaltlichen Ebene
ist ein durchaus bekanntes Problem, das im Rahmen der Bildinterpretation bereits
gut erdrtert wurde (vgl. Bohnsack 2013). Insofern ist es notwendig eine Kodierung
der Medialitat vorzunehmen, die ich im Anschluss an die Strukturale Medienbildung
Strukturales Kodieren genannt habe.

Strukturales Kodieren

Die Notwendigkeit des genaueren Einbezugs der Medialitat, ergibt sich aus einem
wesentlichen Merkmal des offenen Kodierens, das Berg und Milmeister folgenderma-
ssen zusammenfassen: «Voraussetzung flir das offene Kodieren ist das genaue Lesen»
(Berg und Milmeister 2011, 319). Um dieses genaue Lesen zu ermdglichen, kommen
in der zweiten Kodierebene die Inszenierung der audiovisuellen und ludischen Ele-
mente der Strukturalen Computerspielanalyse zum Tragen. Methodologisch ist dies
auch als die Einbringung der Kritik Imdahls an Panofsky zu verstehen. Methodisch
ist diese Kodierebene als Ergdnzung zum offenen Kodieren gedacht. Insofern hat es
sich in der Praxis bewahrt, diese Form des Kodierens im gleichen Zuge, wie das offe-
ne Kodieren durchzufiihren. Mit Blick auf die Codes, sind folgende Strukturelemen-
te von Interesse. Die mediale Darstellung der Spielwelt umfasst die Dimensionalitat
und Perspektive, die Mise-en-Scéne (Setting, Licht und grafische Effekte, Movement,
Gestaltung der Spielfiguren), die Gestaltung von Ubergiangen und das Sounddesign.
Die mediale Realisierung der ludischen Dimension umfasst den ludischen Modus,
die Steuerungsmoglichkeiten iber das Interface, die Feedbackfunktion des Interface
und die Interaktionsindikatoren (vgl. die in dieser Arbeit weiterentwickelte Struk-
turale Computerspielanalyse). Mit Blick auf die Herausarbeitung der Strukturalen
Codes stellen sich zunachst zwei wesentliche Fragen. Erstens, welche strukturalen
Aspekte sollen auf der Kodierebene wie integriert werden? Und zweitens, welche Tie-
fe miissen diese Kodierungen haben?

Es hat sich in der Kodierpraxis gezeigt, dass durch die Vielzahl der moglichen
parallelen Strukturalen Codes in einer Sequenz, die Ubersichtlichkeit sehr schnell
leiden kann. Dieses Problem habe ich gelost, indem ich zusammenhangende Struk-
turale Elemente zusammengefasst habe. Denn in der Analyse zeigte sich, dass be-
stimmte ludische Modi und Darstellungen, bestimmten gleichbleibenden Mustern
bzw. Konventionen folgten. Insofern werden diese Muster wahrend der Analyse
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herausgearbeitet, um dann mit einem subsumierenden Begriff diese Konvention in
der Analyse zu beriicksichtigen. Das hat auch den Vorteil, dass Abweichungen oder
Besonderheiten schneller herausgestellt werden kénnen. In der Arbeit zeigte sich
diese Subsumierung vor allem in den ludischen Modi, die als Bindeglied zwischen
Strukturalen Elementen und Gameplay dienen.

Mit Blick auf die Herausarbeitung von Eigenschaften und Kategorien hat sich ge-
zeigt, dass die Strukturalen Eigenschaften und deren Subsumierungen nur teilweise
in dieses Ordnungssystem liberfiihrt werden kdnnen. Dies liegt meiner Meinung nach
an den unterschiedlich angesprochenen analytischen Ebenen. Das offene Kodieren
fuhrt dabei zu kleinen sinnhaft narrativen Einheiten (welches Konzept wird zu wel-
cher Eigenschaft und welche Eigenschaften bilden welche Kategorien), wahrend das
Strukturale Kodieren vor allem das Zusammenspiel Strukturaler Elemente des Com-
puterspiels, also auch ludische und interaktive Aspekte, in den Blick nimmt. Dieses

teilweise Nebeneinander generierter Eigenschaften, Kategorien und Strukturaler
Eigenschaften wird in dem darauffolgenden Kodierschritt, der Herausarbeitung der
Strukturalen Phanomene, zusammengefiihrt.

Abb.9: Multimodales Kodieren in MaxQDA.

Herausarbeiten der Strukturalen Phdnomene

Die dritte Kodierebene lehnt sich an das Kodierparadigma von Strauss und Corbin

(1996) an. Diese konstatieren hinsichtlich ihrer Vorgehensweise:
«Die Zielsetzung der Grounded Theory ist das Spezifizieren von Bedingungen
und Konsequenzen, die bestimmte Handlungen/Interaktionen in Beziehung zu
einem Phanomen hervorrufen» (Strauss und Corbin 1996, 215; Herv. i. Orig.).
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Damit verbunden stellt sich auch die Frage nach den Konstruktionsprinzipien,
mit welcher die Bildungspotenziale, vor dem Hintergrund der komparativen Analy-
se, herausgearbeitet werden kdnnen. Hierzu wurde das Modell der reflexiven Zonen
nach Jung (2005) und das Mappingmodell nach Clarke (2003) miteinander kombi-
niert. Hierbei soll mit Blick auf Clarke weniger die postmoderne Ausrichtung, son-
dern das Verfahren des Mappings als Analysetechnik (vgl. Striibing 2014, 111) im Fo-
kus der Betrachtung stehen. Mittels der Darstellung der grundlegenden Elemente der
Spielwelt, sowie der Zusammenflihrung des Kategoriensystems und der strukturalen
Eigenschaften zu Strukturalen Phédnomenen, wird im Anschluss an Jung (2005) die
prdreflexive Zone, als Moglichkeitsraum der medialen Artikulation in den Blick ge-
nommen. Ein dhnliches Ziel verfolgen die sogenannten Situations-Maps nach Clarke.
Diese sollen die Beziehungen zwischen den einzelnen nicht-menschlichen Objekten
verdeutlichen und dadurch ermdglichen, die gewahlte Situation zu analysieren (vgl.
Clarke 2011, 210). Auf der methodischen Ebene, wird der zweite Schritt der Struk-
turalen Computerspielanalyse, das Herausarbeiten der durch die Diegese und Re-
geln gestifteten Sinnzusammenhange, in diesem Analyseschritt eingesetzt. Es geht
daher um die Frage, welche inhaltlichen, audiovisuellen und interaktiven Elemen-
te ein bestimmtes Phanomen konstituieren. Als Konstruktionsprinzip wurde dieser
Analyseschritt mittels des Kodierparadigmas nach Strauss und Corbin (1996) reali-
siert. Eingangs werden die ursachlichen und die intervenierenden Bedingungen des
Strukturalen Phanomens dargestellt. Anschliessend werden der Kontext, die Stra-
tegie und die Konsequenzen des Strukturalen Phanomens erldutert. Es hat sich in
der Praxis gezeigt, dass durch dieses Vorgehen die Darstellungen von kiinstlichen
Lebensformen in Spielsituationen auch hinsichtlich ihrer Medialitatsbedingungen
erfasst werden kdnnen. Die im Kontext der dargestellten kiinstlichen Lebensformen
herausgearbeiteten Strukturalen Phanomene, bildeten letztlich einzelne Teilprozes-
se ab. Insofern bestand die zentrale Herausforderung darin, das zentrale strukturale
Phanomen herauszuarbeiten.

Herausarbeiten des zentralen Strukturalen Phéinomens

Aufbauend auf den einzelnen Strukturalen Phanomenen liegt die Hauptaufgabe
darin, das zentrale Strukturale Phanomen zu finden und bestehende Konzepte der
Darstellung kiinstlicher Lebensformen miteinander zu verbinden. Hinsichtlich des
Verbindens, stellt sich wiederum die Frage nach den Konstruktionsprinzipien der
Bildungspotenziale auf dieser Ebene der Analyse. Im Zuge der Herausarbeitung
entstanden zwei Ebenen, die Strukturalen Phanomene anschliessen: (1) die Ebene
der Muster und (2) die Ebene der medialen Positionierungen. Die Ebene der Muster
schliesst an die reflexive Zone der Artikulation nach Jung (2005) und an die Ebene
des Mappings von sozialen Welten und Arenen nach Clarke (2003) an. Hierbei geht es
grundsatzlich um die Frage, was sich konkret liber die Medialitaten artikuliert. Nach
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Clarke gehe es beim Mapping der sozialen Welten und Arenen darum «alle kollektiven
Akteure, wichtigen nicht-menschlichen Elemente und Arenen ihres Wirkens, in denen
sie in fortgesetzte Aushandlungen und Diskurse eingebunden sind» herauszuarbei-
ten (Clarke 2011, 210). Bezogen auf den analytischen Kontext des Computerspiels
geht es um die Frage, welche Muster sich hinsichtlich der Darstellung von kiinstli-
chen Lebensformen er6ffnen. Damit verbunden ist auch die konkrete Spielweise und
das damit verbundene Zusammenspiel der Strukturalen Phanomene. Durch den an-
schliessenden Vergleich der Muster, werden die Relationen zwischen den Mustern
und die potenziellen Aushandlungsprozesse vor einer bildungstheoretischen Folie
herausgearbeitet. Die Ebene der medialen Positionierungen schliesst an die metare-
flexive Zone nach Jung (2005) und an die sogenannten Positions-Maps nach Clarke
(2003) an. Hierbei ergibt sich bei Jung und Clarke, liber die Ebene des (Meta-)Diskur-
siven, ein gemeinsamer Bezugspunkt. Dabei gehe es nach Clarke weniger um Per-
sonen oder Gruppen, sondern um ein gesamtes Spektrum von diskursiven Positio-
nen zu bestimmten Fragen (vgl. Clarke 2011, 211). «Das Ziel ist, die eingenommenen
Positionen zu ihren eigenen Bedingungen, in ihren eigenen Worten und Perspektiven
darzustellen» (Clarke 2012, 165; Herv. i. Orig.). Bezogen auf die untersuchten Compu-
terspiele und den medial artikulierten Formationen und Grenzen, soll der Fokus auf
drei wesentlichen Aspekten liegen:
1. die allgemeinen Grenzen und Positionierungen, welche durch die Medialitat im
Kontext der Darstellungen kiinstlichen Lebens hervorgebracht werden,
2. die damit eroffneten spielerischen Méglichkeitsrdume, in welchen der Spieler in
bestimmten Handlungen gehemmt oder befdahigt wird und
3. die technisch bedingten Grenzen der Medialitdt, welche das Computerspiel als
Software reflektieren.

7.2.2  Bildungspotenziale und Kodierebenen

In den bisherigen Analysen der Strukturalen Medienbildung, stand die Herausarbei-
tung der Bildungspotenziale am Ende der Analyse. Durch das Kodiermodell wird es,
wie sich gezeigt hat, méglich, die Bildungspotenziale auf unterschiedlichen Kodie-
rebenen herauszuarbeiten. So kénnen auf der Ebene der Strukturalen Phanomene
Spielsituationen hinsichtlich moglicher Bildungspotenziale untersucht werden.
Hierbei ist bereits die Potenzialitat bzw. Subjektivitat, die sich aus dem Zusammen-
spiel von individuellen Spielweisen und allgemeinen Spielstrukturen bzw. Méglich-
keitsraumen ergibt, ein wesentliches Merkmal bei der Analyse. Auf der Ebene der
Muster werden (ibergreifende Phanomene in den Spielen herausgearbeitet. Hier-
bei lassen sich grossere potenzielle Sinnzusammenhange und Bildungspotenziale
herausarbeiten, die wiederum auch an bestimmte Spielweisen gebunden sind. Als
dritte Ebene werden die medialen Positionierungen betrachtet, die wiederum die
allgemeinen Grenzen und Moglichkeiten betrachten. Damit wird der Blick auf jene
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Bildungspotenziale gelenkt, die auf die diskursive Ebene des Spiels verweisen. Bil-
dungspotenziale sind daher in diesem Analysemodell nichts, was methodisch durch
eine Heuristik hintenangestellt, sondern bereits in den Kodierprozess integriert ist.
Insofern folgt die Herausarbeitung der Bildungspotenziale der oben erwdhnten im-
manenten abduktiven Logik der GTM.

7.2.3  Fokussiertes Sampling
Im Zuge der Erarbeitung der Methodik dieser Arbeit und der herangezogenen Com-
puterspiele, zeigten sich zwei zentrale Probleme bei der Materialauswahl bzw. dem
Sampling. Erstens der Umfang von Computerspielen. Letztlich musste ich jedes Com-
puterspiel durchspielen, um die relevanten Spielsituationen herauszuarbeiten. Dies
stellt weniger ein Problem bei relativ kurzen Computerspielen wie Portal dar. Jedoch
waren neben Mass Effect im anfanglichen Sample auch Rollenspiele wie Final Fan-
tasy IX enthalten, die weit liber 50 Stunden bendtigten, um diese durchzuspielen.
Bei der Mass-Effect-Serie habe ich durchschnittlich mindestens 30 Stunden fiir das
Durchspielen bendtigt. Hinzu kamen noch mehrere Erweiterungen (DLCs), die die
Spielzeit nochmals um rund 5 bis 10 Stunden pro Spiel erhohten. Das zweite Prob-
lem zeigte sich in der Potenzialitdt der Medialitdten. Dies stellte ich insbesondere bei
Mass Effect fest, da dieses Spiel durch offene und potenzielle Elemente, eine zusatzli-
che Komplexitat beim Spielen gewann. Diese zeigte sich insbesondere In optionalen
Missionen, Entscheidungen im Spiel und unterschiedlichen mdglichen Ausgéngen
von Spielsituationen. Insofern konnte ich zwar iiber den Gegenstand, dargestellte
kiinstliche Lebensformen, eine Einschrankung vornehmen. Dennoch bemerkte ich,
dass selbst kurze Spiele wie Portal sehr viele Spielsequenzen hervorbrachten. Diese
beiden Umstande erschwerten ein Vorgehen nach dem theoretischen Sampling im
klassischen Sinne. Im Zuge der komparativen Analyse und der Handhabung der auf-
genommenen Videosequenzen entschied ich mich dazu, die Analyse auf die Mass-Ef-
fect-Trilogie zu fokussieren. Diese Arbeit verwendet daher eine angepasste Form des
theoretischen Samplings. Der Umstand, dass Samplingstrategien eingeschrankt sein
konnen, beispielsweise durch den Feldzugang, ist keinesfalls neu und kein Nachteil:
«Diese Einschrankungen stehen dem theoretischen Sampling aber nicht entge-
gen. Denn meist lassen sich reichhaltige Daten auf Vorrat gewinnen, die dann
je nach Theoriefortschritt in geeigneter Weise in Strategien minimalen oder
maximalen Vergleichens einbezogen werden kdnnen» (Striibing 2014, 30).

Insofern liefert die Mass-Effect-Trilogie und deren Erweiterungen, eine reichhal-
tige Bandbreite an dargestellten kiinstlichen Lebensformen, so dass innerhalb des
(von aussen) statischen Samples, durchaus in einer eingeschrankten bzw. fokussier-
ten Weise, die Prinzipien des theoretischen Samplings adaptiert werden konnten.
Durch den besonderen Umstand, dass das Sampling sich auf Medialitaten bezieht,
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welche ein nachtragliches «ins Feld gehen» und eine fokussierte Analyse iliber das
Gameplay ermoglichen, soll dieses Vorgehen im Folgenden Fokussiertes Sampling
genannt werden. Dieses fokussierte Sampling hat zum Ziel, innerhalb der einbezo-
genen Medialitdaten die Konzepte, Eigenschaften, Kategorien und die Strukturalen
Phanomene, mittels einer komparativen Analyse soweit zu untersuchen, bis keine
wesentlichen neuen Erkenntnisse mehr hervortreten und somit eine theoretische
Sattigung einsetzt. Mit Blick auf die oben dargestellten Kodierebenen wird deutlich,
dass die komparative Analyse durch den Einbezug der Medialitat, einen Fokus auf die
Mikrostrukturen bzw. audiovisuell-interaktiven Prozesse legt. Insofern verfolgt diese
Arbeit nicht den Anspruch eine materielle gegenstandsbezogene Theorie herauszu-
arbeiten. In Anschluss an Clarke ist es das Ziel dieser Arbeit, Differenzen, Komplexi-
taten, und Multiziplitaten (vgl. Clarke 2011, 216), in Form des zentralen Strukturalen
Phanomens und eine bildungstheoretische Einschatzung dessen herauszuarbeiten.

7.2.4  Praktische Implikationen

Vor dem Hintergrund der herausgearbeiteten Kodierebenen und dem fokussierten
Sampling, mochte ich an dieser Stelle auf wesentliche praktische Implikationen ein-
gehen, die im Verlauf des Forschungsprozesses hervorgetreten sind. Hierbei soll ins-
besondere die Erhebung des Materials im Vordergrund stehen.

Aufnahme von Spielsequenzen

Das Material dieser Arbeit bilden Videosequenzen, die in den fiir die Fragestellung re-
levanten Spielsituationen aufgenommen wurden. Dieses Vorgehen habe ich aus zwei
Griinden gewahlt. Erstens nehmen Aufnahmen sehr viel Speicherplatz ein, wenn die
Aufnahme die ganze Zeit mitlauft. Zweitens konnte ich im Anschluss, relevante Spiel-
situationen fir das Kodieren schneller finden und analysieren. Es hat sich bei der
Aufnahme zudem als praktisch erwiesen, ein separates Aufnahmegerat zu benutzen.
Anfangs wurde die Videosequenzen liber das Programm FRAPS aufgenommen. Dies
hatte den Nachteil, dass der Rechner, auf dem das Spiel gespielt wurde, stark belas-
tet wurde, so dass das Spielen an manchen Stellen durch Ruckeln gestort wurde. Zu-
dem war es auch schwierig im Spiel bestimmte Tastenkombinationen zu driicken, so
dassich bestimmte Spielabschnitte nochmals spielen musste, da die Aufnahme nicht
gestartet wurde. Diese Probleme habe ich letztlich geldst, indem ich eine externe
Capture-Box eingesetzt habe. Aufgrund der Grosse der Dateien, die in Full HD (1080p)
aufgenommen wurden, musste in einem zweiten Schritt das Material auf 720p her-
untergerechnet werden, um ein effizientes Arbeiten mit MaxQDA zu ermoglichen. Im
Verlauf der Erstellung der Studie, konnte durch schnellere Rechentechnik und ver-
besserte Speicherressourcen der Aufnahmeprozess direkt am Rechner erfolgen. Das
Problem des Starts der Aufnahme wurde dadurch geldst, dass die aufgenommenen
Sequenzen langer wurden.
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Arbeit mit den Spielsequenzen

Die Kodierung der aufgenommenen Spielsequenzen erfolgte mit MaxQDA in der Ver-
sion 11 und 12. Ich habe mich fiir diese Software entschieden, da sie ein Kodieren
von audiovisuellem Material zuldsst. Zudem konnte ich in dieser Software mittels in-
terner Vergabe von farbigen Codes, das offene und das Strukturale Kodieren optisch
trennen, was bei der Analyse des Materials nach dem erarbeiteten Kodiermodell
stark geholfen hat. Zudem konnten auch Memos einfach an die Videosequenzen und
Codes angeheftet werden und per MaxMaps konnten die Eigenschaften, Kategorien
und Phdnomene, gerade in der Initialphase, gut aufeinander bezogen werden. Eine
zweite zentrale Frage bei der Arbeit mit den Spielsequenzen, stellte die Referenzie-
rung des Materials dar. Um dies zu ermoglichen, habe ich Shortcodes erstellt, die sich
aus vier Elementen zusammensetzen. Das erste Element, angezeigt durch eine 1, 2
oder 3 verweist auf den Teil der Mass-Effect-Trilogie. Der zweite Teil des Shortcodes
besteht aus einem Grossbuchstaben. Dieser steht fiir den Spielabschnitt, in dem
die Sequenz aufgenommen wurde. Alle Mass-Effect-Teile arbeiten mit bestimmten
Schliisselmissionen, die die Geschichte im Spiel vorantreiben. Insofern beziehen sich
die Grossbuchstaben auf jene Missionen, die im Spiel die «Hauptmission» darstel-
len. Dieses Element dient daher zur Verbesserung der Einordnung. Damit verbunden
sind die sogenannten Gamemaps, die fiir eine bessere visuelle Orientierung sorgen
sollen, indem Sie die Abfolge der Hauptmissionen darstellen. Das dritte Element des
Shortcodes ist eine Ziffer, die fortlaufend ist und sich auf Aufnahmen innerhalb des
Rahmens einer Schlisselmission bezieht. Das vierte Elemente gibt abschliessend an,
um welche Art von Mission oder Spielsituation es sich handelt. Hierbei wird in ob-
ligatorische (dargestellt durch ein «o») und optionale Spielsituationen (dargestellt
durch ein «f») unterschieden. Referenzierungen sehen daher beispielsweise folgen-
dermassen aus: 3A14f - (Mass Effect 3, Rahmen ist die 1. Hauptmission, Spielaufnahme
14, optionale Spielsituation). In der Arbeit selbst wird diese Referenzierung noch um
einen Timecode ergdnzt, der Minute und Sekunde erfasst. Damit kdnnen Abschnitte
in der Spielsequenz genauer auf das Material bezogen werden. Dies sieht beispiels-
weise folgendermassen aus: (vgl. 3A14f, 00:00:13f.).
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Zusammenfassung

Was wdére wenn? Mittels medialer Darstellungen kénnen bestimmte technische und ge-
sellschaftliche Probleme dargestellt und damit reflexiv eingeholt werden. Insofern soll mit
Blick auf das Zitat von Hannah Arendt untersucht werden, welche bildungstheoretischen
Potenziale durch die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen er-
offnet werden. Aufbauend auf der entwickelten komparativen Methodik, soll durch die
Studie deren Funktionsweise dargestellt und liberpriift werden. Die Bearbeitung der Fra-
gestellung nach der Darstellung von kiinstlichen Lebensformen im Computerspiel, wird in
der Studie in sieben Teilen vorgenommen. Im ersten Teil soll der Begriff des kiinstlichen
Lebens und seine Relevanz in naturwissenschaftlich-ethischer Hinsicht, wie auch im Kon-
text medialer Darstellungen und insbesondere im Modus der Science Fiction untersucht
werden. Im zweiten Teil wird die Mass-Effect-Trilogie, die den empirischen Ausgangspunkt
fiir die Studie darstellt, hinsichtlich der dargestellten Spielwelt und der dargestellten Ge-
schichte, anhand von Gamemaps rekonstruiert. Im dritten Teil der Studie wird die Medi-
alitét der Mass-Effect-Trilogie in den Blick genommen. Hierbei werden allgemeine struk-
turale Merkmale herausgearbeitet, welche relevant sind fiir die Kodierprozesse und das
Versténdnis der strukturalen Differenzen zwischen den drei Spielen der Trilogie. Im vierten
Teil werde ich das aus dem offenen Kodieren entstandene Kategoriensystem darstellen
und erléutern. Daran anschliessend, werden diese Kategorien und Eigenschaften in ein
Darstellungsprofil der dargestellten kiinstlichen Lebensformen eingebracht. Damit soll
die Gegenstandsbezogenheit der Kategorien und Eigenschaften sichtbar gemacht und
jene wesentlichen kiinstlichen Lebensformen, die zur Ergebnisbildung dieser Studie bei-
getragen haben, konturiert werden. Hierbei werden auch wesentliche Strukturale Aspek-
te der Darstellung dieser kiinstlichen Lebensformen mit einbezogen. Im flinften Teil der
Studie werden die wesentlichen Strukturalen Phédnomene, im Kontext der dargestellten
kiinstlichen Lebensformen herausgearbeitet. Diese sollen mit Blick auf die Darstellungs-
formen kiinstlicher Lebewesen, die Voraussetzungen, Mechanismen und Prozesse auf der
Mikroebene des Spiels in den Blick nehmen. Daran anschliessend sollen im sechsten Teil
der Studie das zentrale strukturale Phdnomen und damit verbunden, die Bildungspoten-
ziale herausgearbeitet werden. Im siebten Teil der Studie werden die Ergebnisse zusam-
mengefasst und diskutiert. Daran anschliessend soll auch ein Ausblick (iber die mdglichen
Erweiterungen und Weiterentwicklungen der Studie gegeben werden.
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Study: The Representation of Artificial Life Forms in Computer Games

Abstract

What if? Through media representations, certain technical and social problems can
be represented and reflected. In this respect the study will examine which educational
theoretical potentials are opened up by the representation of artificial life forms in
computer games. Building on the developed comparative methodology, the study
will illustrate and examine how it works. The study will deal with the question of the
representation of artificial life forms in computer games in seven parts. In the first part,
the concept of artificial life and its relevance in scientific-ethical terms as well as in the
context of media representations and especially in the mode of science fiction will be
examined. In the second part, the Mass Effect trilogy, which represents the empirical
starting point for the study, will be reconstructed with regard to the game world and the
story presented, using gamemaps. In the third part of the study, the mediality of the Mass
Effect trilogy is examined. Here, general structural features will be elaborated, which
are relevant for the coding processes and the understanding of the structural differences
between the three games of the trilogy. In the fourth part, | will present and explain the
category system that emerged from the open coding. Following this, these categories and
properties will be connected into a representational profile of the artificial life forms in the
Mass Effect trilogy. This is intended to make the object-relatedness of the categories and
properties visible and to outline those essential artificial life forms that have contributed
to the results of the study. In doing so, essential structural aspects of the representation
of these artificial life forms will also be included. In the fifth part of the study, the essential
structural phenomena in the context of the shown artificial life forms will be elaborated.
These connect at the prerequisites, mechanisms and processes on the micro-level of
the games. Then, in the sixth part of the study, the central structural phenomenon and
the associated educational potentials will be elaborated. The seventh part of the study
will summarise and discuss the results. This will be followed by an outlook on possible
extensions and further developments of the study.
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1. Kiinstliches Leben als Science und Science Fiction

«Schon seit geraumer Zeit versuchen die Naturwissenschaften, auch das Le-
ben kiinstlich herzustellen, und sollte ihnen das gelingen, so hatten sie wirk-
lich die Nabelschnur zwischen Menschen und der Mutter alles Lebendigen, der
Erde, durchschnitten. Das Bestreben, '"dem Gefangnis der Erde’ und damit den
Bedingungen zu entrinnen, unter denen die Menschen das Leben empfangen
haben, ist am Werk in den Versuchen, Leben in der Retorte zu erzeugen oder
durch kiinstliche Befruchtung Ubermenschen zu ziichten oder Mutationen zu-
stande zu bringen, in denen menschliche Gestalt und Funktionen radikal ver-
bessert werden wiirden.» (Arendt 2018, 9)

Kiinstliche Intelligenzen, humanoide Roboter und genetisch manipulierte Le-
bensformen. Das Thema des kiinstlich erzeugten Lebens tritt durch technische Wei-
terentwicklungen, verbunden mit einer medialen Interpolation dieser Technologien,
regelmassig in den Fokus offentlicher Debatten und medialer Berichterstattungen.
Hierbei werden haufig das technisch machbare mit philosophischen Uberlegungen
und medialen Darstellungen vermischt, so dass zum Beispiel der Eindruck entsteht,
dass menschliche Intelligenz durch eine kiinstliche Intelligenz in absehbarer Zeit
Uberfliigelt werden wiirde.

Um der Komplexitat dieses Feldes gerecht zu werden, ist dieser Abschnitt in drei
Teile untergliedert. Im ersten Teil soll der Begriff des kiinstlichen Lebens bzw. Artifi-
cial Life (AL) herausgearbeitet werden. Hierbei sollen vor allem naturwissenschaftli-
che Perspektiven zum Tragen kommen. Daran anschliessend sollen philosophische
bzw. anthropologische Perspektiven auf das Themenfeld des kiinstlichen Lebens
skizziert werden. Als Fortflihrung der naturwissenschaftlichen und philosophischen
Uberlegungen, soll im dritten Teil auf die medialen Darstellungen kiinstlichen Lebens
eingegangen werden.

1.1 AL als Science

Um zu klaren was kiinstliches Leben ist, soll zundchst dargestellt werden, welche De-

finitionen es Uiber Leben gibt. Adami nennt fiinf naturwissenschaftliche Definitionen

flir Leben, mit unterschiedlichen Reichweiten:

- Pysiologische Definition: Leben wird liber bestimmte Funktionen, wie das Atmen
oder Bewegung definiert. Adami konstatiert, dass diese Definition mit der Entde-
ckung von Organismen, die diese Funktionen nicht erfiillen, liberholt sei.

- Metabolische Definition: Diese Definition geht davon aus, dass Leben ein stoffli-
cher Austausch zwischen dem Organismus und der Umwelt sei (Stoffwechsel).

- Biochemische Definition: Lebende Systeme werden in dieser Definition durch die
Eigenschaft definiert, dass diese Erbgut in Form von Nukleinsduren speichern
konnen.

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

113



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

- Genetische Definition: Diese Definition nimmt den Prozess der Evolution in den
Blick. Insofern gehe es um die Frage, ob das lebende System die Fahigkeit zur
Mutation, Replikation und Selektion besdsse. Adami schreibt dieser Definition die
Besonderheit zu, dass hierbei nicht die Frage im Mittelpunkt stande, aus was das
lebende System bestehe.

- Thermodynamische Definition: Diese Definition ist sehr allgemein gehalten, da sie
lebende Systeme dariiber definiere, ob diese die Fahigkeit beséasse, eine niedrige
Entropie aufrecht zu erhalten (vgl. Adami 1998, 5) .

Mit Blick auf diese Definitionen stellt sich nun die Frage danach, was kiinstliches
Leben ist. Adami konstatiert hierbei, dass das (naturwissenschaftliche) Feld des
kiinstlichen Lebens zum Ziel habe, die Prozesse der Lebensentstehung und in Orga-
nismen nachzuvollziehen.

«The field of Artificial Life covers a wide range of disciplines, from engineering
over biochemistry to physics, biology, and computer science. At the root of the
endeavor lies the desire to understand the general principles that govern the
living state, and to construct life in an artificial medium so that its properties
can be compared to the terrestrial life with which we are familiar, but also the
conviction that modern technology can help us learn more about the living
world around us by simulation and emulation.» (Adami 1998, 34)

Dieses Zitat von Adami zeigt, dass es bei der Frage nach kiinstlichem Leben un-
terschiedliche naturwissenschaftliche Ausgangspunkte gibt. Hierbei spielen die
Begriffe der Emulation und der Simulation eine wesentliche Rolle bei der Reichwei-
tenbestimmung der Forschungsfelder. Dies liegt vor allem in der Komplexitédt der
einzelnen Felder begriindet, so dass nur Teilaspekte oder bestimmte herausgeldste
Prozesse untersucht werden kdnnen (vgl. Adami 1998, 5). Praktisch bedeutet dies die
Auseinandersetzung mit biochemischen Prozessen, mathematischen Modellen und
zellularen Automaten (vgl. Adami 1998, 26f.). Im Folgenden sollen die synthetische
Biologie und das Feld der kiinstlichen Intelligenz, als praktische Forschungs- und Ar-
beitsfelder skizziert werden.

1.1.1  Synthetische Biologie

Ein Forschungsgebiet im Feld des kiinstlichen Lebens ist die synthetische Biologie.
Diese habe zum Ziel, «kiinstliche Zellsysteme auf organischer Grundlage mit allen
Eigenschaften lebender Zellen einschliesslich der Fahigkeit zur Evolution zu bilden»
(Herzog 2010, 104). Um dieses Ziel zu erreichen, gibt es zwei allgemeine Ansétze.
Erstens den top-down-Ansatz, der darauf abzielt synthetische zellulare Module in
lebende Zellsysteme zu integrieren und zweitens der bottom-up-Ansatz, der darauf
abzielt auf Basis von synthetischen zellularen Modulen, kiinstliche lebende Zellen
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zu schaffen. Beide Ansatze verfolgen das Ziel herauszufinden, wie Leben funktioniert
und wie es entstanden sein kdnne (vgl. Herzog 2010, 104). Kéchy erganzt diese An-
satze erstens um den Ansatz minimalisierter Biosysteme, bei denen mittels Chassis-
Prinzip auf zuvor minimalisierten Genomen und die Ergdnzung dieser, neue Genome
entstlinden, die definierte Funktionen erfiillten. Zweitens um den Ansatz der Herstel-
lung orthogonaler Biosysteme, bei denen mittels gezielter Abweichungen von natdrli-
chen Mechanismen, Erkenntnisse generiert werden (vgl. Kochy 2012, 85).

Adami weist mit Blick auf diese Vorgehensweisen darauf hin, dass der Weg von
einfachen Aminosauren hin zu Lebensformen, die einer Definition des Lebens ent-
sprachen, noch nicht erklarbar und damit uncertain sei (vgl. Adami 1998, 2). Insofern
rekonstruiert Herzog anhand unterschiedlicher Studien, wie einzelne partielle Pro-
zesse, mittels Experimenten vom Abiotischen zum Biotischen fiihren kénnen. Letzt-
lich werden hierbei auch die Liicken in diesem Prozess eréffnet, welche noch nicht
hinreichend erklart werden konnten (vgl. Herzog 2010, 105ff.). An diese kursorische
Darstellung anschliessend, konstatiert Herzog, dass mit jeder neuen Erkenntnis im
Bereich der synthetischen Biologie, neue Liicken zum Vorschein kdmen (vgl. Herzog
2010, 136). Hierbei gehe es auch um die Auseinandersetzung mit den Grenzen der
Wissenschaft (vgl. Herzog 2010, 142). In diesem Kontext verweist Kéchy auf den Um-
stand, dass die synthetische Biologie eine besondere Verantwortung tragt, da die
geschaffenen Zellen evolutionaren Prinzipien, wie der Mutation, unterlagen und die
Ausgdnge dieser Experimente ungewiss seien. Insofern entfalte dieser Umstand ein
enormes ethisches Potenzial (vgl. Kéchy 2012, 101).

1.1.2  Kiinstliche Intelligenz

Im Kontext von kunstlichen Leben ist das Gebiet der kiinstlichen Intelligenz, wel-
ches in das Feld der mathematischen Modelle eingeordnet werden kann, dusserst
populdr. Dies liegt sicherlich auch an den bereits praktischen Applikationen, die
sich in Form von Sprachassistenten oder intelligenten Bildmanipulationen zeigen.
Grundsatzlich kann man zwei Formen des Begriffs der kiinstlichen Intelligenz unter-
scheiden. Einerseits in eine schwache Variante, in der die Kl als Hilfssystem gesehen
wird, um Probleme zu l6sen und andererseits als starke Variante, in der der Kl die
Eigenschaft zugesprochen wird, selbst einen Geist zu besitzen und entsprechende
kognitive Zustande annehmen zu konnen (vgl. Searle 2002, 232). Damit verbunden
sind zwei wesentliche Diskussionsstrange. Einerseits die praktischen Einsatzgebiete
von Kl als Hilfsmittel (schwache Position) und andererseits philosophische Uberle-
gungen, hinsichtlich eines starken Kl-Begriffs. Hinsichtlich ersterer unterscheidet
Siekmann fiinf anwendungsorientierte Bereiche fiir den Einsatz von Kl, in welcher
diese als intelligenter Agent fungiert. Als erstes nennt Siekmann nichtsprachliche
Systeme, welche vor allem als Interface mit Maschinen dienen (vgl. Siekmann 1994,
204f.). Zweitens Expertensysteme, die innerhalb eines engen Wissensbereichs, mit
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Hilfe eines Wissenssystems Vorschlage fiir Problemlésungen und Einschatzungen
machen konnen (vgl. Siekmann 1994, 206f.). Als drittes Einsatzgebiet kdnnen Kis als
Deduktionsysteme eingesetzt werden, um mathematische Beweise zu fiihren (vgl.
Buxmann und Schmidt 2019, 4). Die vierte Einsatzmoglichkeit ldge im Bereich der Ro-
botertechnologie, so dass diese nicht nur bestimmte Montagevorgange automatisch
bewaltigen wiirden, sondern dariliber hinaus auch mit Fehlern in der Produktion, in-
telligent umgehen wiirden. Als fiinftes Einsatzgebiet sieht Siekmann das Bildverste-
hen. Hier gehe es um das Erkennen von visuellen Mustern, welche u. A. fiir die auto-
matische Auswertung von Rontgenbildern verwendet werden kdnne (vgl. Siekmann
1994, 210f.).

Mit Blick auf die genannten starken Kis konstatieren Buxmann und Schmidt
(2019), dass dieses Konzept darauf abziele das menschliche Gehirn und so ein Be-
wusstsein oder Empathie kiinstlich zu schaffen.

«So weitist die Forschung heute allerdings noch lange nicht und uns sind keine
Forschungsprojekte bekannt, die einer Umsetzung dieser starken Kiinstlichen
Intelligenz bislang wirklich nahe gekommen sind» (Buxmann und Schmidt
2019, 6).

1.2 AL als anthropologischer Spiegel
«Gar nicht so selten, und nicht nur in Europa, sondern nahezu liberall auf der
Welt und zu jeder Zeit, schlug und schlagt sich der Anthropozentrismus auch
ganz konkret in den Vorstellungen nieder - der Mensch wird als etwas Beson-
deres angesehen, um den sich alles dreht.» (Knorr 2011, 31)

Mit diesem Zitat ero6ffnet Knorr die sogenannte vierte Krankung des Menschen,
die kybernetische Krankung, welche Mensch und Maschine gleichsetzt. Damit ist
letztlich auch die Frage verbunden, was den Menschen ausmache. Folgt man Hannah
Arendt, so ist die Klarung dieser Frage keinesfalls ein gegeneinander. Vielmehr sieht
sie die Condition humaine darin, dass das von Menschen Begriffene und Geschaffene
selbst eine Bedingung der menschlichen Existenz sei (vgl. Arendt 2018, 18f.). Diesem
Gedanken folgend wird der Mensch zum Menschen, durch seine technische Erweite-
rung. Dieser Umstand, der u. A. in der Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT) zu finden ist
(vgl. Peuker 2010), eroffnet wiederum neue Raume fiir die Konstruktion von Selbst-
und Weltverhéltnissen (vgl. Bettinger 2018).

Mit Blick auf das Feld der kiinstlichen Lebensformen l3sst sich konstatieren,
dass es bis heute keine dem Menschen ebenbiirtige kiinstlich geschaffene Lebens-
form gibt. Das bedeutet jedoch nicht, dass dieser Umstand noch nicht gedacht oder
medial artikuliert wurde. Darstellungen von kiinstlichen Lebensformen weisen eine
lange Tradition, insbesondere im Bereich der Science Fiction auf, die im Folgenden
beleuchtet werden soll.
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1.3 AL als Science Fiction
Mediale Darstellungen kiinstlich geschaffener Lebensformen sind kein modernes
Phanomen. Insofern lassen sich im Mittelalter Darstellungen, wie zum Beispiel die
Golemsage finden, in welcher mittels magischer oder alchemistischer Kréafte, kiinst-
liche Lebensformen geschaffen werden (vgl. Spiegel 2007, 71f.). Jedoch haben sich
seit dem Mittelalter zum einen die Darstellungsmoglichkeiten in Form von Bildern,
Filmen oder Computerspielen zugenommen und zum anderen wurde mit dem tech-
nischen Fortschritt die Erzahlweise der Science Fiction popular, deren Erklarungs-
und Darstellungsmodi sich naturwissenschaftlich orientieren. Daher soll dieser
Modus der Darstellung im Folgenden, anhand der Uberlegungen von Simon Spiegel
herausgearbeitet werden. Spiegel konstatiert in Anlehnung an die Genrekriterien von
Altman (1984), dass Science Fiction kein eigenstandiges Genre darstelle, da es kei-
ne allgemeingliltigen Konventionen gebe (vgl. Spiegel 2007, 27f.). Auf Grund dieses
Umstandes fokussiert sich Spiegel im Kern auf die erzahlten Welten und die Darstel-
lung von Erklarungsmodellen. Hierbei finden die Uberlegungen Spiegels ihren Aus-
gangspunkt in der Aufgliederung der Phantastik nach Todorov (2018). Hierbei wird
Phantastik hinsichtlich der Darstellung von fiktionalen Welten als Ausgangspunkt ge-
sehen, welche in das Unheimliche oder das Wunderbare kippen kann. Damit verbun-
den ist die Frage von Bestimmtheit und Unbestimmtheit. Phantastik selbst sei ein
Erzahlmodus, in dem die durch die Ontologie hervorgebrachte Unsicherheit unauf-
gelost bleibe. Das Unheimliche, als ein moglicher Erzahlmodus, tiberfiihre dagegen
das Dargestellte in eine rationale Erkldarung. Das Wunderbare auf der anderen Seite
hingegen, liberfiihre die Darstellung in eine libernatiirliche Erklarung (vgl. Spiegel
2007, 31f.). Neben diesen drei Modi nennt Spiegel noch den Modus des unvermischt
Wunderbaren und des unvermischt Unheimlichen. Im Modus des unvermischt Wun-
derbaren, werde die Welt als Gibernatirlich kenntlich gemacht, so dass beim Rezipi-
enten keine Unsicherheit hinsichtlich der wunderbaren Ereignisse aufkomme. Der
Modus des unvermischt Unheimlichen hingegen setze auf eine Welt, in der von An-
fang an klar sei, dass das Dargestellte rational erklarbar sei (vgl. Spiegel 2007, 32).
Ausgehend von dieser Systematik verortet Spiegel die Science Fiction in der Phantas-
tik, als wunderbaren, fiktional-dsthetischen Modus (vgl. Spiegel 2007, 39ff.). Hierbei
sei das Novum konstitutiv fiir diesen Modus:
«In SF-Filmen geschehen Dinge, die in unserer gewohnten Welt nicht méglich,
nicht-realitatskompatibel und deshalb wunderbar sind, die jedoch - im Un-
terschied zur Phantastik - keinen Bruch in der Ordnung der fiktionalen Welt
darstellen. Suvin bezeichnet das die SF definierende wunderbare Element als
Novum» (Spiegel 2007, 42; Herv. i. Orig.).
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Dieses sei mit Blick auf die dargestellte Ontologie naturwissenschaftlich legiti-
miert und damit nicht prinzipiell unméglich. Hierbei weist Spiegel auf den Umstand
hin, dass das Novum keinesfalls einer realen naturwissenschaftlichen Erklarung be-
diirfe, sondern dass es ausreiche, ein pseudo-wissenschaftliches Vokabular oder, mit
Blick auf audiovisuelle Medien, eine spezifische Asthetik einzusetzen (vgl. Spiegel
2007, 46ff.). Insofern behaupte Science Fiction,

«dass es zwischen ihrer fiktionalen Welt und der empirischen eine Kontinuitat
gebe[...]. Das Novum - so die implizite Behauptung der SF - ist kein Phantasie-
gebilde aus einer Marchenwelt, sondern geht mit den Naturgesetzen unserer
empirischen Welt konform, ist scheinbar realitdtskompatibel. Um diesen An-
schein zu erzeugen, gibt die SF vor, dass ihre Welten mit der unseren identisch
sind oder zumindest mit ihr in Verbindung stehen» (Spiegel 2007, 46f.).

Das «in Verbindung stehen» wird liber den Begriff der Verfremdung von Spiegel
weitergehend erklart (vgl. Spiegel 2007, 197ff.). Insofern kann sich der realitatskom-
patible Anschluss auch in ausserlich stark divergenten Welten zeigen, die zum Bei-
spiel bestimmte politische Systeme, Kriegsverlaufe oder gesellschaftlichen Entwick-
lungen, welche auf die Realitat verweisen, mittels dieser Verfremdung reflektieren
(vgl. Spiegel 2007, 203). Obwohl literatur- und filmwissenschaftlich fokussiert, reflek-
tiert Spiegel auch vor einer implizit bildungstheoretischen Folie, in dem er in der
Science Fiction die Frage nach dem Menschen verortet:

«Indem sie den Menschen in Frage stellt, macht die SF Aussagen dariiber, was
den Menschen eigentlich ausmacht. SF-Filme untergraben unser Selbstver-
standnis, indem sie die Frage, was menschlich ist und was nicht, immer wieder
neu stellen.» (Spiegel 2007, 265)

Alexander Knorr, der den Cyberpunk als Diskurs und Genre der Science Fiction im
Blick hat, kommt zu einer dhnlichen Einschatzung:
«Auf das Individuum bezogen stehen invasive Technik, bis hin zur Mensch-
Maschine-Fusion, kiinstliche Intelligenz, bis hin zu kiinstlichem Bewusstsein,
und synthetische Menschen (Androiden) im Fokus. Die Behandlung dieser
Themen im Cyberpunk kulminiert in der anthropologischen Grundfrage <Was
ist menschlich?>.» (Knorr 2011, 66f.)

Insofern ist die Frage nach der Darstellung von kiinstlichen Lebensformen, eine
Frage nach dem Menschlichen und damit potenziell reflexiv. Diese Feststellung soll
den thematischen Ausgangspunkt fiir die Studie bilden. Als Medium der Darstellung
wiederum, soll das Computerspiel in Form der Mass-Effect-Trilogie dienen, welche
nach den Kriterien von Spiegel der Science Fiction zugeordnet werden kann. Mit
Blick auf die Fragestellung der Studie, soll im Vorgriff auf die komparative Analyse
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der dargestellten kiinstlichen Lebensformen, zunachst die Spielwelt als ontologi-
scher Ausgangspunkt in den Fokus der Analyse riicken. Hierzu werden die allgemeine
Story der Mass-Effect-Trilogie und die basalen Spielelemente dargestellt.

2. Die Mass-Effect-Trilogie

In Anlehnung an die neoformalistische Filmanalyse mdchte ich fiir einen nachvoll-
ziehbaren Einstieg in die Studie, eingangs die Story der Mass-Effect-Trilogie rekons-
truieren. Damit verbunden, sollen auch die ludischen Zusammenhange des Spielab-
laufs und die damit verbundene Herstellung von Sinnzusammenhangen, der im Spiel
dargestellten Geschichte und kiinstlichen Lebensformen, dargestellt werden.

2.1 Mass Effect 1 (2007)

2.1.1  Story

Der erste Teil der Mass-Effect-Trilogie beginnt im fiktiven Jahr 2183. Die Menschheit
hat durch die sogenannten Massenportale Zugang zu verschiedenen galaktischen Zi-
vilisationen erhalten, welche sich in Form eines galaktischen Rats auf der Raumsta-
tion Citadel eingerichtet haben. Die Menschheit besiedelt nicht mehr nur die Erde,
sondern auch andere erddhnliche Planeten und kdmpfen um einen Platz im galak-
tischen Rat. In dieser Zeit wird ein Artefakt der sogenannten Protheaner gefunden.
Diese hochentwickelte Zivilisation verschwand abrupt vor 50000 Jahren. Jedoch ist
der Fund nicht nur flir den Rat von Interesse. Der abtriinnige Spectre Saren will das
Artefakt unter seine Kontrolle bringen. Jedoch kommt die Hauptfigur des Spiels,
John Shepard, ihm in die Quere und hat mittels des Artefakts eine Vision, Giber das
Ende der Protheaner durch die sogenannten Reaper. Shepard und seine Crew verfol-
gen daraufhin Saren, der die sogenannte «R6hre» aktivieren will, die die Riickkehr
der Reaper erlaubt. Im Verlauf dieser Verfolgung zeichnet sich ab, dass Saren nicht
aus eigenem Willen handelt, sondern von dem Reaper Souvereign indoktriniert, also
unterschwellig immer mehr beeinflusst wird. Am Ende gelingt es Shepard die R6hre
zu finden, die die Souvereign direkt zur Raumstation Citadel bringt. Die Raumstation
ist letztlich jenes versteckte Hauptportal, welches den Reapern die Riickkehr erlaubt.
Durch das Besiegen von Saren und den gemeinsamen Kampf aller Zivilisationen ge-
gen den Reaper Souvereign, wird dieser am Ende besiegt und die galaktischen Zivili-
sationen sind gerettet.
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2.1.2 Aufbau des Spiels

Der Anfang und das Ende des Spiels sind linear gehalten. Das bedeutet, dass die
Abfolge dieser Missionen und Auftrage nicht frei wahlbar ist. In der Mitte des Spiels
gibt es jedoch frei wéahlbare obligatorische Missionen, bei denen man die Reihenfol-
ge selbst wahlen kann (vgl. Abb. 1). Dies betrifft die Missionen Liara T’Soni finden,
Noveria und Feros. Hier miissen mindestens zwei Missionen erfiillt sein, damit die
Mission Virmire spielbar wird. Neben diesen obligatorischen Missionen gibt es auch
optionale Missionen, die nicht zwingend gespielt werden miissen und an bestimm-
ten Punkten des Spielverlaufs, durch Interaktion mit bestimmten Charakteren und
Objekten im Spiel oder durch eingehende Notrufe auswahlbar werden. Die fiir die
Fragestellung zentralen optionalen Missionen sind das Finden einer Signalquelle, die
verfligbar wird, sobald Shepard ein Spectre ist und eine Mission auf dem Erdmond, in
der eine durchgedrehte virtuelle Intelligenz (VI) ausgeschaltet werden soll. Auf Grund
dieser flexiblen Struktur des Spiels, werde ich im Folgenden kurz auf die Reihenfol-
ge der von mir gespielten Missionen und die wesentlichen dargestellten kiinstlichen
Lebensformen eingehen.
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Abb. 1: Gamemap von Mass Effect 1.

Eden Prime

Eden Prime bildet die erste Mission in Mass Effect 1. Hier lernt der Spieler grundle-
gende Spielmechanismen kennen und hat mit Blick auf die dargestellten kiinstlichen
Lebensformen eine erste Begegnung mit dem Reaper Souvereign, der androiden
kiinstlichen Spezies der Geth und den sogenannten Husks. Letztere wurden aus ge-
toteten Menschen der liberfallenen Kolonie Eden Prime durch die Geth hergestellt.
In dieser Mission findet Shepard ein altes Artefakt, das der abtriinnige Spectre Saren
unter seine Kontrolle bringen mochte. Hierbei erfdhrt Shepard eine kryptische Visi-
on, die auf eine grossere Bedrohung hinweist.
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Citadel

Im Anschluss an diese erste Begegnung mit Saren, folgt ein relativ langes Spielseg-
ment auf der Raumstation Citadel. Hierbei ist es die Aufgabe des Spielers Sarens
Schuld vor dem galaktischen Rat zu beweisen. Somit soll gleichzeitig auch die grosse
Bedrohung fiir die Galaxie bewiesen werden. Nachdem Sarens Schuld durch mehre-
re kleinere Missionen auf der Raumstation bewiesen ist, wird Shepard zum Spectre
ernannt. In Folge des Erreichens dieses Status, kann er in einem Spielkasino die Spur
zu einer Signalquelle finden. Diese optionale Nebenmission fiihrt zur Begegnung mit
einer kiinstlichen Intelligenz.

Liara T’Soni finden

Mit Erreichen des Spectre-Status werden drei Missionen freigeschaltet, die zum Ziel
haben Sarens Plan aufzudecken. Als erste Mission wahlte ich die Mission, in der die
Wissenschaftlerin Liara T’Soni gefunden werden soll. Diese arbeitet auf einer Ausgra-
bungsstatte, die protheanische Artefakte untersucht. Jedoch wird diese Statte von
den Geth angegriffen. Insofern begegnet der Spieler hierbei verschiedenen Formen
dieser kiinstlichen Spezies. Nachdem Liara T’Soni gerettet ist, schliesst sich diese
Shepards Team an.

Noveria

Die zweite Mission findet auf dem Eisplaneten Noveria statt. Hier muss zuerst ein
Korruptionsskandal durch Shepard aufgedeckt werden, bevor dieser den Raumhafen
verlassen kann, um zu einer Forschungsstation zu gelangen. Sobald Shepard sich auf
den Weg zu dem Forschungslabor macht, greifen auf der Wegstrecke, sowie im For-
schungslabor Geth das Team an. Zudem begegnet Shepard im Forschungslabor auch
kiinstlich herangeziichteten Rachni, einer insektoiden Spezies. Nachdem der Spieler
im Labor eine von Sarens Untergebenen, Matriarchin Benezia, besiegt hat, kann er
Uber das Leben einer Rachni-Kdnigin entscheiden. Hierbei entschied ich mich die
Konigin frei zu lassen.

Feros

Nach der Mission auf Noveria absolvierte ich die Mission auf dem Planeten Feros.
Hier muss der Spieler eine Forschungseinrichtung der Firma Exo-Geni untersuchen.
Diese wird gleichzeitig auch von Geth angegriffen. Shepard kommt hierbei auf die
Spur eines Lebewesens namens Thorianer, das auf dem Planeten lebt. Bei der Riick-
kehr zur Startkolonie auf dem Planeten wird er von Menschen angegriffen, die durch
den Thorianer mittels Sporen beeinflusst wurden. Anschliessend muss Shepard den
Thorianer finden. Im Kampf mit dem Thorianer begegnet Shepard Asari-Klonen, die
der Thorianer erzeugen kann.
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Virmire

Nachdem die drei obligatorischen und frei wahlbaren Missionen absolviert waren,
begann ich mit der Mission auf dem Planeten Virmire. Dort ist es das Ziel eine For-
schungsanlage zu zerstoren, in der ein Heilmittel hergestellt wird, das fiir eine ex-
ponentielle Vermehrung der kriegerischen Spezies der Kroganer fiihren kdnnte. Der
Weg zur Basis wird von grosseren Geth-Einheiten bewacht. Beim Angriff auf die Ba-
sis nimmt Shepard das erste Mal Kontakt mit dem Reaper Souvereign auf, der als
Hologramm erscheint. Hierbei wird klar, dass Sarens Raumschiff eine kiinstliche Le-
bensform darstellt. Nach einem Zwischenkampf mit Saren, muss der Spieler in die-
ser Mission entscheiden ob das Teammitglied Kaidan Alenko oder Ashley Williams
Uberlebt. Ich entschied mich fur Ashely Williams. Letztlich hatte diese Entscheidung
keine Auswirkung auf das Zusammentreffen mit kiinstlichen Lebensformen, da beide
Protagonisten kiinstlichen Lebensformen ablehnend gegeniiberstehen.

Optionale Mission: durchgedrehte VI

Nachdem ich Virmire abschloss und mit Shepard im Spiel den Erfahrungslevel 20 er-
reichte, wurde eine optionale Mission freigeschaltet, in der eine durchgedrehte VI, die
sich in Mass Effect 3 als die KI EDI erweist, zerstort werden soll. In der Mission muss
man auf den Erdmond reisen und mit einem Fahrzeug zu einer Basis mit drei Gebau-
den fahren. In jedem der Gebdaude muss man nacheinander Teile der durchgedrehten
VI zerstoren, um die Mission zu absolvieren. Spielerisch werden dadurch neue Spezi-
alisierungsklassen verfiigbar. Ich wahlte die Klasse Kommando.

Ilos und Citadel

Die letzte Mission fuihrt auf den Planeten llos, auf dem die sogenannte «R6hre» ver-
steckt sein soll. Hierbei trifft Shepard auf Uberreste der Spezies Protheaner und einer
VI dieser Spezies. Als Gegner trifft der Spieler auf verschiedene Geth-Einheiten. Den
Abschluss der Mission auf dem Planeten, bildet ein Fahren gegen die Zeit mit dem
Fahrzeug Mako, das zur «RGhre», einem geheimen Portal auf die Citadel, fiihrt. Dar-
aufhin gelangt der Spieler auf die Raumstation Citadel, die von der Souvereign und
den Geth angegriffen wird. Im Vorfeld des Endkampfs mit Saren, muss der Spieler
entscheiden, ob im Kampf gegen die Souvereign der galaktische Rat geopfert werden
soll. Ich entschied mich, den Rat zu retten. Nachdem Saren besiegt ist, wird durch die
galaktische Flotte auch die Souvereign besiegt.
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2.2 Mass Effect 2 (2010)

2.2.1  Story

Shepard wird von den sogenannten Kollektoren getdtet und von der Geheimorgani-
sation Cerberus reanimiert. Cerberus beauftragt ihn, Informationen tber die Kollek-
toren zu sammeln, die menschliche Kolonien angreifen und Menschen entfiihren. Um
dies zu erreichen und die Kollektoren aufzuhalten, muss Shepard ein Team von Séld-
nern zusammenstellen. Dieser Teil nimmt den Grossteil des Spiels ein. Hierbei trifft
er auf alte Teammitglieder und neue Protagonisten. Um das beste Ende des Spiels
(alle Giberleben) zu bekommen, miissen sogenannte Loyalitdtsmissionen gemeistert
werden. Am Ende infiltriert das Soldnerteam die Kollektorenbasis und zerstort einen
hybriden Mensch-Reaper samt der Basis. Hierbei habe ich das beste Ende erspielt,
bei dem alle Teammitglieder tiberleben.

2.2.2  Aufbau des Spiels

Mass Effect 2 zeichnet sich durch einen linearen Aufbau am Anfang und am Ende aus.
Im Hauptteil gibt es zwei Segmente im Spiel, die Rekrutierungsmissionen, in denen
der Spieler die Abfolge selbst wahlen kann (vgl. Abb. 2). Um die letzten Missionen frei-
zuschalten, miissen wenigstens acht Teammitglieder rekrutiert worden sein. Zudem
kann zu jedem Teammitglied eine optionale Loyalitdatsmission absolviert werden,
welche sich positiv auf das Uberleben am Ende des Spiels auswirkt. Die kiinstliche
Lebensform Legion stosst ausserhalb der Rekrutierungsmissionen zum Team, wenn
man diesen nicht an Cerberus libergibt. Ausserdem kann man auch bei Legion eine
Loyalitatsmission absolvieren. Die letzte Mission, im Spiel (auch Selbstmordmission
genannt) zeichnet sich dafiir verantwortlich, welche Teammitglieder tiberleben. Ich
habe Mass Effect 2 so gespielt, dass alle Protagonisten am Ende iiberlebt haben.
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Abb.2: Gamemap von Mass Effect 2.

Wiedererweckung

Mass Effect 2 beginnt mit Shepards Tod. Dieser wird durch ein riesiges fremdartiges
Raumschiff herbeigefiihrt. Dabei wird auch die Normandy zerstort. Shepards Leiche
wird von der Geheimorganisation Cerberus geborgen und liber einen mehrjahrigen
Prozess wiederbelebt. Das Wiedererwachen auf der Lazarus-Raumstation stellt den
spielerischen Anfang von Mass Effect 2 dar. Die Raumstation dient als Tutorial, in
dem der Spieler gegen Roboter und Mechs kdmpfen muss. Zudem lernt man auch
Miranda Lawson kennen, die Shepards Wiedererweckung leitet und selbst auch eine
dargestellte kiinstliche Lebensform darstellt. Das Spielziel des Tutorials ist die Flucht
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von der Raumstation. Anschliessend trifft Shepard auf einen Mann, der sich «der Un-
bekannte» nennt und die Organisation Cerberus leitet. Er berichtet von vermissten
Kolonisten der Kolonie Freedoms Progress. Die Erkundung dieses Orts stellt die erste
Mission in Mass Effect 2 dar. Mit der neu gebauten Normandy, die {iber die Bord-KI
EDI verfiigt, reist er nach Freedoms Progress. Dort trifft das Team auf verschiedene
Kampfroboter und -drohnen, die ausgeschaltet werden missen. Shepard findet letzt-
lich Gber Uberwachungsaufzeichnungen heraus, dass die sogenannten Kollektoren
hinter der Entfuhrung der Kolonisten stecken.

Mordin rekrutieren

Fiir die Verfolgung der Kollektoren ist es notwendig ein Team zusammenzustellen.
Hierbei hat der Spieler die Auswahl zwischen vier obligatorischen Missionen, um
neue Teammitglieder zu gewinnen. Als erstes habe ich die Mission gewahlt, in der
der Salarianer Mordin, von der Raumstation Omega rekrutiert werden muss. Hierbei
mussen vor allem feindlich gesinnte natiirliche Lebensformen ausgeschaltet werden,
um das Missionsziel zu erreichen.

Garrus rekrutieren

In der zweiten wahlbaren obligatorischen Mission steht die Rekrutierung von Archan-
gel im Mittelpunkt, der sich als der Turianer Garrus, der bereits im ersten Teil ein
Teammitglied war, herausstellt. Diese Rekrutierung findet ebenfalls auf der Raumsta-
tion Omega statt. Hierbei muss man Garrus vor anriickenden Gangs der Raumstation,
die auch Mechs mit sich flihren, retten.

Jack rekrutieren

In der dritten wahlbaren Mission muss Shepard die biotisch manipulierte Frau «Jack»
aus einem Hochsicherheitsgefangnis im All befreien. Bei der Befreiung stellen kleine-
re und grossere Mechs die Masse der Gegner dar.

Grunt rekrutieren

Auf dem Planeten Korlus soll Shepard den kroganischen Wissenschaftler Dr. Okeer
finden. Seine Basis, in der er versucht den perfekten Kroganer zu ziichten, wird von
einer kriminellen Organisation namens «Blue Suns» angegriffen. Auf seinem Weg
zu Dr. Okeer trifft Shepard auf kiinstlich geziichtete Kroganer. Als Shepard Dr. Okeer
erreicht, versucht dieser seine neuste Schopfung zu beleben. Der Spieler muss die
angreifenden Soldner und Mechs abwehren, damit der Tank, in dem der Kroganer
geziichtet wird, intakt bleibt. Okeer stirbt bei diesem Angriff und Shepard kehrt mit
dem kiinstlich geschaffenen Kroganer Grunt im Tank zur Normandy zurtick. Dort wird
dieser erweckt und anschliessend Teil des Teams.
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Horizon

Nachdem die vier frei wahlbaren Missionen abgeschlossen sind, wird eine Mission
in der menschlichen Kolonie Horizon freigeschaltet, in der Shepard und sein Team
auf angreifende Kollektoren treffen. Hierbei ist es das Ziel moglichst viel lber die
Angreifer und ihr Vorgehen zu erfahren und den Angriff abzuwehren. Neben den Kol-
lektoren greifen auch Husks und Scions (biotisch erweiterte Husks) den Spieler an.
Den Abschluss der Mission bildet die Verteidigung eines Sendeturms gegen kleinere
Gegner und dem Zwischenboss Prdtorianer. Anschliessend kann der Angriff durch die
Reaktivierung der Verteidigungsanlagen zuriickgeschlagen werden.

Thane rekrutieren

Nach dieser obligatorischen Mission eréffnen sich weitere Rekrutierungsmissionen,
die wiederum in der Reihenfolge frei auswahlbar sind. Hierbei miissen zu den bereits
gewonnen Teammitgliedern, so viele Teammitglieder gewonnen werden, dass das
Team insgesamt acht Mitglieder hat. Damit werden die letzten Missionen des Spiels
freigeschaltet. Als erstes rekrutierte ich den Assassinen Thane. Hier muss sich der
Spieler verschiedenen menschlichen Gegnern und Mechs stellen, um die Mission zu
absolvieren und Thane zu finden.

Samara rekrutieren

Daran anschliessend rekrutierte ich die Asari Samara, die ihrerseits eine sogenannte
Justiziarin ist, die abtriinnige Asari festnimmt. Das Missionsziel, um sie als Teammit-
glied zu rekrutieren ist es, die abtriinnige Asari Wasea festzunehmen. In mehreren
Kampfen miissen Gangmitglieder und Mechs ausgeschaltet werden.

Tali rekrutieren

Die Rekrutierung der Quarianerin Tali findet in der ehemaligen Quarianer-Kolonie
Haestrom statt, die nun von den Geth kontrolliert wird. Zur Erfiillung der Mission
muissen daher viele kleinere (menschengrosse) und gréssere (sechsbeinige Einheiten
sowie Abwurfschiffe) Geth-Einheiten ausgeschaltet werden. Letztlich muss Tali aus
einem von Geth umstellten Bunker befreit werden.

Kollektorenschiff

Nachdem die Rekrutierungsmissionen abgeschlossen sind, bekommt Shepard die
Meldung, dass durch turianische Verbande ein Kollektorenschiff kampfunfahig ge-
macht wurde. Ziel der Mission ist es, das Kollektorenschiff darauf zu untersuchen,
wie die Kollektoren das Omega 4-Portal passieren. Es stellt sich heraus, dass die-
se Reapertechnologie benutzen, um dies zu realisieren. Zudem wird klar, dass das
Kollektorenschiff noch voll einsatzbereit ist. Shepard und seinem Team gelingt die
Flucht im letzten Augenblick.
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Reaper IFF und Legion finden

Die nachste Mission flihrt zu einem toten Reaper, aus dem das Bauteil zum Passieren
des Omega 4-Protals geborgen werden soll. Im Inneren des Reapers muss Shepard
einen Transmitter, den Reaper IFF, bergen. Die Geheimorganisation Cerberus ver-
suchte dies bereits, jedoch brach der Kontakt zum Team ab. Im Inneren des Reapers
erfahrt das Team, dass der Reaper zwar tot ist, aber immer noch organisches Leben
indoktrinieren kann. Als Folge dessen sind die Cerberus-Mitarbeiter zu Husks trans-
formiert worden. Im Verlauf der Mission trifft das Team auf einen scheinbar hilfsbe-
reiten und einzeln agierenden Geth. Dieser hilft bei der Bergung des Transmitters
und der Flucht. Dabei wird er jedoch durch eine Explosion deaktiviert. Der Spieler hat
anschliessend die Wahl den Geth Cerberus zu libergeben oder ihn selbst zu untersu-
chen. Ich entschied mich den Geth selbst zu untersuchen und diesen zu reaktivieren.
Die Geth-Einheit stellte sich als Legion vor, der keine feindlichen Absichten gegen or-
ganische Spezies hegt und ebenfalls gegen die Reaper kampft. Legion schliesst sich
nach dem Gesprach mit Shepard dem Team an.

Loyalitdtsmissionen

Durch wiederkehrende Gesprache mit den rekrutierten Teammitgliedern werden im
Verlauf der absolvierten Mission die sogenannten Loyalitdtsmissionen freigeschaltet.
Diese sind notwendig, damit alle Teammitglieder in der letzten Mission liberleben.
Zudem werden auch neue Kleidungsstiicke und Fahigkeiten freigeschaltet. Mit Blick
auf die Fragestellung, sind die Loyalitdtsmissionen von Miranda, Grunt und Legion
zentral. In Mirandas Loyalitatsmission muss man mit ihr ihre Zwillingsschwester vor
Séldnern ihres Vaters in Sicherheit bringen. Grunt muss in seiner Loyalitatsmission
den Initiationsritus der Kroganer durchlaufen, damit er ein anerkannter Kroganer
wird. Die Loyalitatsmission von Legion zielt darauf ab, die durch die Reaper kompro-
mittierten Heretic-Geth wieder in das Geth-Kollektiv zuriickzufiihren.

DLC Die Ankunft

Vor dem letzten Spielabschnitt konnen die storylastigen DLCs gespielt werden. Mit
Blick auf die Fragestellung sind die DLCs Die Ankunft undOverlord relevant. Im DLC
«Die Ankunft» geht es um die Aufklarung einer bevorstehenden Reaper-Invasion.
Hierzu muss eine Wissenschaftlerin namens Kenson aus einem Gefdngnis gerettet
werden, die an einem Projekt arbeitet. Nach der Rettung stellt sich heraus, dass das
Projekt die Untersuchung eines Reaper-Artefakts ist. Dieses indoktriniert das Team
um Kenson. Letztlich wird Shepard selbst gefangengenommen und muss sich befrei-
en und Kenson stoppen, da sonst eine Reaper-Invasion stattfindet. Nachdem Kenson
besiegt ist, muss der Asteroid, auf dem sich die Forschungsbasis befindet, vor einer
Kollision mit einem Massenportal bewahrt werden. Hierbei greifen indoktrinierte
Menschen und Mechs an. Nachdem die Kollision abgewendet ist, spricht Shepard mit
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dem «Vorboten», einem reaperférmigen Hologramm, der von der Unabwendbarkeit
einer Reaper-Invasion berichtet.

DLC Overlord

Im DLC «Overlord» geht es um ein misslungenes Experiment, in dem ein hochbegab-
ter Autist mit der Geth-Kommunikation verbunden wird und zum Overlord wird. Als
Folge werden alle Menschen in der Forschungsstation durch den Overlord und den
Geth-Einheiten getotet. Am Ende der Mission gelingt die Rettung des Autisten und die
Abwendung der Geth-Prasenz.

Angriff auf die Normandy

In Anschluss an das Finden des Reaper-Transmitters (siehe Mission Reaper IFF fin-
den), wird dieser in die Normandy installiert. Nach der erfolgten Installation, die
auch im Spiel eine bestimmte Zeit dauert, die mit der Erfiillung von Nebenmissionen
ablauft, wird die Normandy von den Kollektoren angegriffen. Der Spieler iibernimmt
die Kontrolle tGber den gebrechlichen Piloten Joker, der EDIs Beschrankungen auf-
hebt und damit das Schiff und Teile der Crew rettet. Hierbei kann Joker sich nur an
den Kollektoren und anderen von Reapern transformierten Einheiten vorbeischlei-
chen und hat keine Moglichkeit sich selbst zu wehren. Nachdem die Normandy geret-
tet ist, kann die letzte Mission des Spiels gestartet werden.

Kollektorenbasis

Durch den Transmitter gelingt der Sprung zur Kollektorenbasis. In diesem letzten
Spielabschnitt kdnnen alle bisherigen rekrutierten Teammitglieder sterben. Meine
Spielweise zielte darauf ab, alle Teammitglieder am Leben zu erhalten, so dass insbe-
sondere die dargestellten kiinstlichen Lebensformen auch im dritten Teil nochmals
auftauchen. In der Mission werden hauptsachlich Kollektoren bekampft. Das Ende
dieser Mission stellt ein Kampf gegen einen Reaper dar, der mit menschlicher DNA
aus den entfiihrten Menschen modifiziert wurde. Nachdem dieser menschliche Re-
aper besiegt ist, muss das Team aus der Basis entkommen, bevor diese explodiert.
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2.3 Mass Effect 3 (2012)

2.3.1 Story

Im dritten Teil kehren die Reaper in die Galaxie zuriick und unterwerfen im Verlauf
immer mehr Welten. Das Spiel beginnt mit dem Angriff auf die Erde, von der Shepard
entkommen muss. Neben den Reapern tritt auch Cerberus aus Gegenspieler auf und
verfolgt eigene Interessen, die die technologische Uberlegenheit der Reaper im Sin-
ne der Menschheit nutzbar machen soll. Shepard gelangt im Spielverlauf an eine pro-
theanische Technologie, die «Tiegel» genannt wird und die Reaper besiegen kénnte.
In Folge der Ohnmacht der galaktischen Streitkrafte, muss der Spieler versprengte
Trupps und Ressourcen ausfindig machen, die den Tegel aufbauen und beim fina-
len Schlag gegen die Reaper beistehen Der Endkampf findet auf der Erde in London
statt. Hierbei muss sich der Spieler durch die massive Prasenz der Reaper kampfen,
um letztlich durch ein Portal auf die Raumstation Citadel zu gelangen. Hierbei wird
klar, dass der Unbekannte von den Reapern indoktriniert wurde. Nachdem dieser
sich selbst in einem Akt des freien Willens das Leben nimmt, gelangt Shepard zum
Schépfer der Reaper, welcher eine Kl ist. Diese Kl stellt den Spieler vor die Wahl von
drei moglichen Losungen des Konflikts.

2.3.2 Aufbau des Spiels

Die Struktur von Mass Effect 3 ist linearer aufgebaut, als die der vorherigen Teile.
Optionale Missionen haben zum Ziel, bestimmte Kriegsressourcen freizuschalten,
die wiederum das Ende des Spiels beeinflussen (vgl. Abb. 3). Mit Blick auf die Frage-
stellung haben jene dargestellten kiinstlichen Lebensformen, die in Mass Effect 2 die
Selbstmordmission Uberlebt haben, in den verschiedenen Missionen Auftritte, ohne
dass man diese selbst steuern kann. Die im Spiel gesammelten Kriegsressourcen
entscheiden am Ende des Spiels letztlich dariber, fiir welches Ende sich der Spieler
entscheiden kann.
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Abb. 3: Gamemap von Mass Effect 3.

Angriff auf die Erde

Der dritte Teil der Mass-Effect-Trilogie beginnt auf der Erde, die in Folge der Reaper-
Invasion angegriffen wird. Insofern greifen mehrere Reaper sowie kleinere durch die
Reaper manipulierte Einheiten wie Husks oder Kannibalen an. Das Ziel besteht darin
von der Erde mit der Normandy zu entkommen. Den Abschluss dieser einfiihrenden
Mission, in der vor allem die Steuerung vermittelt wird, besteht im Abhalten ver-
schiedener Gegnerwellen, bis die Normandy Shepard rettet.
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Forschungsarchieve auf den Mars

Nach der erfolgreichen Flucht fiihrt die zweite Mission auf den Mars, auf dem eine ge-
heime Forschungsstation existiert, die Informationen liber die Protheaner und einer
Waffe gegen die Reaper, den sogenannten Tiegel, offenbart. In dieser Mission stellen
sich Cerberus-Soldner dem Normandy-Team entgegen. Diese sind scheinbar durch
Reaper-Technologie erweitert. Den Abschluss der Mission stellt die Verfolgungsjagd
und der Kampf gegen die synthetische Agentin Eva Coré dar. Deren Androidenkorper
wird an Bord der Normandy geschafft, da dieser die Plane fiir den Tiegel beinhal-
tet. Kurz darauf ibernimmt ED/ die Kontrolle tGber diesen Korper und kann nun bei
Kampfeinsatzen als Teammitglied mitgenommen werden.

Citadel

Nachdem die Marsmission abgeschlossen ist, fiihrt der lineare Spielanfang auf die
Raumstation Citadel. Dort gilt es den Widerstand der Galaxie gegen die Reaper zu or-
ganisieren. Jedoch werden viele Heimatwelten der im Spiel vertretenden Spezies an-
gegriffen, so dass kein gemeinsames Vorgehen moglich ist. Insofern dient diese Mis-
sion zur Darstellung der inneren und ausseren Konflikte der verschiedenen Spezies.
Nachdem Shepard die Freigabe fiir den Einsatz der Normandy seitens der menschli-
chen Allianz hat, begibt er sich auf den Mond der Turianer-Heimatwelt Palaven, um
Fiirsprecher und Ressourcen fiir den gemeinsamen Kampf zu akquirieren.

Palaven

Auf dem Mond Menae der Turianer-Heimatwelt Palaven, muss sich Shepard durch
verschiedene Kampfabschnitte bewegen, in denen unterschiedliche Reaper-Einhei-
ten, wie Husks, Marodeure (indoktrinierte Turianer) und Rohlinge vorkommen, die
sich durch unterschiedliche Angriffsmuster und -starken unterscheiden. Ausserdem
sind auch Reaper auf dem Mond gelandet und greifen grossere Ziele an. Nachdem
der turianische General Victus gerettet ist, ist auch die erste Kriegsressource gegen
die Reaper akquiriert.

Sur’Kesh

Die nachste Mission flihrt auf die Salarianer Welt Sur’Kesh, auf der in einem Geheim-
labor ein Heilmittel gegen die Genophage, die ein exponentielles Bevolkerungs-
wachstum der Spezies der Kroganer verhindert, entwickelt wird. Hierbei besteht die
Aufgabe eine geheilte Kroganerin zu retten, um die Kroganer fiir den gemeinsamen
Kampf zu gewinnen. Beim Abtransport greifen Cerberus-Einheiten an und wollen die
Rettung der Kroganerin verhindern. Hierbei besteht das Missionsziel, die Kroganerin
zu beschiitzen und mit ihr vom Planeten zu entkommen.
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Tuchanka

Anschliessend begibt sich Shepard auf die Heimatwelt der Kroganer Tuchanka, wo er
die Kroganer vom Kampf gegen die Reaper liberzeugen und das Heilmittel verbreiten
muss. Jedoch wird auch Tuchanka von den Reapern sowie deren Einheiten angegrif-
fen. Insofern missen diese auf dem Weg zu einem grossen Turm, der das Heilmittel
verspriiht, iberwunden werden. Eine wesentliche Aufgabe dabei ist es die wurmarti-
ge Lebensform Dreschschlund zu einem Reaper bei dem Turm zu locken, damit die-
ser zerstort wird. Anschliessend wird das Heilmittel erfolgreich ausgebracht und die
Kroganer schliessen sich im Kampf an.

Citadel

Darauffolgend gelangt das Team wieder zuriick auf die Raumstation Citadel, in der
verschiedene kleinere Nebenquests angenommen werden konnen, die zu mehr
Kriegsressourcen fiihren. Ausserdem wird dort auch der nachste obligatorische Sto-
ry-Abschnitt gestartet, in dem der Cerberus Assassine Kai Leng die Mitglieder des
galaktischen Rats zu toten versucht. Hierbei stellt sich heraus, dass das Ratsmitglied
Udina ebenfalls in die Sache involviert ist und in Folge der Bedrohung anderer Rats-
mitglieder getotet wird. Dies starkt letztlich das Vertrauen in Shepard und damit in
ein gemeinsames Vorgehen gegen die Reaper. Es werden neue Kriegsressourcen frei-
geschaltet.

Perseusnebel

Die nachste Hauptmission fiihrt in den Perseus-Nebel, in denen die ehemaligen Qua-
rianer-Hauptwelten liegen, die nun durch die Geth besetzt sind. Dort erfdhrt Shepard,
dass die Fiihrung der Quarianer einen offenen Krieg gegen die Geth fiihren wollen,
um deren Heimatwelt Rannoch zurilick zu erobern. Um die Unterstiitzung der Quari-
aner zu sichern, muss Shepard diesen helfen, die Riickeroberung erfolgreich abzu-
schliessen. Dazu muss zundchst ein Signaltransmitter auf einem Geth-Kampfschiff
zerstort werden, damit die Geth auf dem Planeten abgeschnitten sind. Auf dem Geth-
Kampfschiff wird das Team durch unterschiedlich stark ausgestattete Geth aufgehal-
ten. Es stellt sich heraus, dass Legion der Signaltransmitter ist. Nachdem dieser be-
freit ist, ist auch das Signal ausgeschaltet. Anschliessend greifen die Quarianer das
Kampfschiff voreilig an, so dass das Team mit Legion im letzten Moment entkommt.
Der zweite Teil der Mission besteht in der Vernichtung einer durch die Reaper kon-
trollierten Basis, die die Geth kontrollieren. Insofern bilden hier Geth-Einheiten die
wesentlichen Gegner. Nachdem die Verteidigungsanlagen deaktiviert sind, erscheint
ein Reaper, den Shepard hinhalten muss, damit ein Orbitalschlag diesen eliminiert.
Nachdem der Reaper besiegt ist, hat der Spieler die Wahlmoglichkeit, ob Legion sei-
nen Geist in das Geth-Netzwerk |adt und diese zu Verbiindeten macht oder ob man
dies ablehnt (hierbei wiirde man alle Geth zerstoren). Ich entschied mich hierbei fiir
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die erste Option. Durch meinen hohen Rechtschaffenden-Status wurde hierbei zu-
dem eine weitere Méglichkeit auswahlbar, die die Vernichtung der Quarianer-Flotte
durch die Geth abwendete. Beim Upload opfert sich Legion. Das Resultat legt den
Grundstein fiir eine Koexistenz von Geth und Quarianern.

Citadel

Anschliessend kann Shepard wieder zur Citadel zurlickkehren. Hier finden sich Ne-
benmissionen, die zu weiteren Kriegsressourcen fiihren. Uber die Ratsherrin der Asa-
ri erfahrt der Spieler von einem protheanischen Artefakt auf der Asari-Welt Thessia,
das Hinweise zu einem Bauteil fiir den Tiegel beinhaltet.

Thessia

Die nachste obligatorische Story-Mission fiihrt den Spieler auf die Asari-Welt Thes-
sia, auf der es ein Protheaner-Artefakt gibt, welches den sogenannten Katalysator
ausfindet machen kann, der fiir die Fertigstellung des Tiegels benotigt wird. Auf dem
Weg missen Cerberus- wie auch Reaper-Einheiten (zum Beispiel Banshees, die in-
doktrinierte Asari sind) tiberwunden werden. Bei der Ankunft beim protheanischen
Artefakt, das eine protheanische VI enthalt, gibt es einen weiteren Kampf mit Kai
Leng. Dieser flieht mit der protheanischen VI.

Horizon

Im Anschluss muss eine Cerberus-Basis untersucht werden, die von den Reapern an-
gegriffen wird. Auf Horizon angekommen, stellen sich Cerberus und anschliessend
Reaper-Einheiten wie Husks, Rohlinge und Banshees dem Team in den Weg. Bei der
Exploration der Forschungsanlage stellt Shepard fest, dass Cerberus die Kontrolle
Uber die Reaper erlangen will und dafiir mit Menschen und Reaper-Technologie expe-
rimentiert. Mirandas Vater, der der Leiter dieser Forschungsanlage ist, wird am Ende
von ihr getotet. Zudem hat Miranda Kai Lengs Shuttle mit einem Sender versehen, so
dass die vorletzte Mission, der Angriff auf die Cerberus-Basis freigeschaltet wird. Bis
zu dieser Stelle im Spiel sind auch die DLCs verfligbar, die ich mit Blick auf die Frage-
stellung kurz darstellen mochte.

DLC: Aus der Asche

Im DLC «Aus der Asche» geht es um die Untersuchung einer protheanischen For-
schungsanlage. Hierbei erfahrt der Spieler mehr liber die Zeit der vorherigen Reaper-
Invasion und den Untergang der Protheaner. Am Ende des DLCs erweckt Shepard ei-
nen in Kalteschlaf versetzten Protheaner, der fortan in seinem Team kampft.
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DLC: Leviathan

Das DLC «Leviathan» gibt Auskunft lGber die Herkunft der Reaper. Hierbei muss der
Spieler einer Spur folgen, die zu einem Reaper-Killer namens Leviathan fiihrt. Spie-
lerisch bestehen die Mission aus Kampfmissionen, in denen Reaper-Einheiten elimi-
niert und eine Forscherin gerettet werden muss. Das Verfolgen der Spur fiihrt auf
einen Wasserplaneten. Hierbei muss Shepard in die Tiefsee tauchen. Dort trifft er auf
Leviathan, der, wie sich herausstellt, der Vorbote aus dem Mass-Effect-2-DLC ist. Zu-
dem wird deutlich, dass Leviathan und die Spezies, der diese Lebensform angehort,
die Schopfer einer Kl sind, die wiederum die Reaper erschaffen hat und Leviathan zur
Flucht zwang. Nach dem Gesprach mit den letzten Uberlebenden der Spezies schlie-
ssen sich diese dem Kampf gegen die Reaper an.

DLC: Citadel

Das DLC «Citadel» besteht aus zwei Abschnitten. Im ersten Abschnitt muss Shepard
einen Klon von sich selbst ausschalten, der die Normandy entfiihren will. Nachdem
dieser Klon ausgeschaltet ist, beginnt der zweite Teil des DLCs, in dem Shepard eine
Party vorbereitet. Hier kann er sich im Vorfeld mit Miranda wie auch mit ED/ treffen
und private Gesprache fiihren. Wahrend der Party kann sich Shepard in die offenen
Gesprache mit seinen Teammitgliedern und Weggefahrten einbringen.

Cerberus-Basis

Das Ende von Mass Effect 3 wird durch den Angriff auf die Cerberus-Basis eingeleitet.
Hierbei wird die Entstehung von ED/ in optionalen Gesprachen einsehbar. Die durch-
gedrehte VI aus Mass Effect 1 stellt sich dabei als EDI heraus. Im obligatorischen Teil
der Mission findet das Team die Uberreste des besiegten menschlichen Reapers, die
als Energiequelle in der Station genutzt werden. Schliesslich findet das Team die ge-
stohlene VI von Thessia. Sie offenbart, dass der Katalysator die Raumstation Citadel
sei. Der Unbekannte habe jedoch die Reaper informiert, so dass diese die Raumsta-
tion in die Nahe der Erde gebracht haben, wo sie schwerer zu erreichen ist. Den Ab-
schluss der Mission stellt der Endkampf gegen Kai Leng dar.

Endkampf um die Erde

Der letzte Abschnitt des Spiels wird massgeblich von den akquirierten Kriegsres-
sourcen bestimmt. Hierbei kann der Spieler im Singleplayer maximal 50 Prozent des
Werts Bereitschaft der Galaxie erreichen. Die anderen 50 Prozent miissen in Online-
Matches freigespielt werden. Zudem gibt es auch ein Punktesystem, das die letzte
Entscheidung im Spiel beeinflusst. In der letzten Mission greift die gesamte galakti-
sche Flotte die Reaper auf der Erde an. Shepard setzt sich im zerstorten London ab,
wo ein Portal zur Raumstation Citadel existiert. Hierbei muss er die Flugabwehr der
Reaper, sowie verschiedene Typen von Reaper-Einheiten aus dem Spiel besiegen, um
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zu diesem Portal zu kommen. Letztlich muss Shepard einen Reaper besiegen, um mit
letzter Kraft zum Portal zu gelangen. Anschliessend muss Shepard den Unbekannten,
dervon den Reapern indoktriniert wurde, besiegen. Letztlich kann Shepard ihn liber-
zeugen, dass er nicht aus einem freien Willen heraus handelt. Daraufhin nimmt sich
der Unbekannte das Leben und Shepard bereitet die Citadel fiir das Andocken des
Tiegels vor. Sichtlich erschopft trifft er nach dem Andocken auf den Katalysator, der
eine Kl in Form eines holografischen Kindes ist, das die Reaper geschaffen hat und
diese kontrolliert. Durch den Tiegel wurden nach Aussage der Kl neue Moglichkei-
ten geschaffen und Shepard erhalt drei Wahlmoglichkeiten: die Aufrechterhaltung es
Zyklus, die Zerstorung allem synthetischen Lebens oder die Synthese, bei dem alles
organische und synthetische Leben mit dem Tiegel verschmolzen wiirde. Diese Opti-
on wird erst ab einem bestimmten Wert der galaktischen Bereitschaft freigeschaltet.
Auf Grund der Absolvierung vieler Nebenmissionen, hatte ich einen geniigend hohen
Wert, um das Ende der Synthese auszuwahlen. Hierbei sind am Ende Joker und EDI/
zu sehen, die sich aneinander lehnen.
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3. Mass Effect - Eine analytische Annaherung

Nachdem ich die Mass-Effect-Serie hinsichtlich der allgemeinen Spielstruktur rekon-
struiert habe, mochte ich nun die Pramissen beim Spielen, die grundlegenden Spiel-
figuren, Spielelemente und Spielobjekte mittels der strukturalen Computerspielana-
lyse rekonstruieren. Diese Rekonstruktion soll vor allem einen Eindruck vermitteln,
wie die Mass-Effect-Serie hinsichtlich ihrer Medialitat, also dem Zusammenspiel von
game und play, funktioniert, so dass allgemeine Konzepte in der spateren Analyse
mittels der Grounded Theory besser verstandlich werden. Forschungspragmatisch
werde ich daher die allgemeinen basalen Elemente der Mass-Effect-Serie herausar-
beiten, die sich um die dargestellten kiinstlichen Lebensformen formieren und daher
fur die Fragestellung wesentlich sind.

3.1 Prdmissen beim Durchspielen

Da es sich bei der Mass-Effect-Trilogie um Computerspiele handelt, die je nach Spiel-
weise andere Ausgange nehmen konnen, ist es eingangs wichtig, meine gewahlte
Spielweise mit Blick auf die Fragestellung darzulegen. Massgeblich fiir Verlaufe im
Spiel sind Entscheidungen und das damit verbundene Moralsystem, in welchem
der Spieler zum Vorbild oder zum Abtriinnigen in der Spielwelt werden kann. Beim
Durchspielen habe ich mich generell fiir die vorbildliche Spielweise entschieden,
da diese die meisten Gesprachs- und Interaktionsmoglichkeiten eréffnet. Daneben
habe ich das Spiel auch so gespielt, dass kritische Entscheidungen immer zu Guns-
ten von dargestellten kiinstlichen Lebensformen getroffen wurden. Das Ziel dieser
Spielweise war es, mit moglichst allen dargestellten kiinstlichen Lebensformen so zu
interagieren, dass die Studie an Tiefe gewinnt. Da nicht alle Spielmechaniken offen-
sichtlich waren, habe ich einerseits Spielstande angefertigt, um Varianzen in Spiel-
situationen im Nachhinein herauszuarbeiten. Andererseits habe ich auch Informati-
onen aus dem Mass-Effect-Wiki einbezogen, um meinen Blick auf das Material beim
Spielen zu vertiefen.

3.2 Basale dargestellte Figuren, Objekte und Ereignisse in der Mass-Effect-Serie

3.2.1 Basale dargestellte Figuren

Das Spieluniversum von Mass Effect zeichnet sich durch eine grosse Anzahl darge-
stellter Lebewesen und Individuen aus. Aus diesem Grund werde ich an dieser Stelle
die vorherrschenden dargestellten Spezies in Mass Effect herausarbeiten, die fir die
Fragestellung relevant sind. Dies ist insofern notwendig, da es neben den Erdenmen-
schen auch andere Spezies gibt, die ich unter dem Begriff <menschlich» subsumiere.
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In dieser eingehenden Darstellung sollen daher basale Elemente, sowie auch we-
sentliche dargestellte kulturelle Eigenschaften des dargestellten «Menschlichen» im
Mass-Effect-Universum herausgearbeitet werden.

John Shepard (Erdenmensch)

Erdenmenschen bilden im Mass-Effect-Universum eine relativ «junge Spezies», da
diese als letzte die Raumstation Citadel entdeckten, um welche die galaktischen Zi-
vilisationen herum organisiert sind. Insofern werden diese von den anderen Spezies
kritisch beobachtet. Das Spiel selbst gibt beim Erstellen des spielbaren Charakters
ausschliesslich die Option, einen Erdenmenschen weiblichen oder mannlichen Ge-
schlechts zu erstellen. Die im Spiel dargestellten Menschen haben ausserlich alle
Merkmale realweltlicher Menschen. Anatomisch haben Sie Kopf, Rumpf, Arme und
Beine, sowie einen aufrechten Gang. Insbesondere in Gesprachssituationen werden
auch Mimik und Gestik detailliert dargestellt. Im Mass-Effect-Universum, das in einer
fiktiven Zukunft angesiedelt ist, leben die Menschen in einer demokratischen und
gleichberechtigten Ordnung. Dieses pluralistische Weltbild zeigt sich in der dusser-
lichen, wie auch kulturellen Vielfaltigkeit der Erdmenschen. Hierbei sind Wissen-
schaft, Politik und Militéar wesentliche Bestandteile der dargestellten Kultur. Diese
Vielfaltigkeit zeigt sich auch in den zahlreichen menschlichen Kolonien, in denen
sich die Menschen unterschiedlich organisieren.

Abb. 4: Darstellungen von Erdenmenschen in Mass Effect 3.
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Garrus Vakarian (Turianer)

Die Turianer sind eine Spezies, die menschendhnlich ist. Es gibt einen Kopf, einen
Rumpf, zwei Arme und zwei Beine. Optisch fallt hierbei auf, dass die Beine den Hin-
terldufen von Tieren dhneln. Ausserdem haben die Hiande und Fiisse weniger Glieder.
Der Kopf hat Augen, Nase und Mund. Die Kopfform erinnert durch das schmal zulau-
fende Gesicht an eine katzendhnliche Optik. Kulturell und gesellschaftlich sind die
Turianer Uber eine militérische Hierarchie organisiert. Insofern libernehmen die Tu-
rianer vor allem sicherheitsrelevante und militarische Aufgaben im galaktischen Rat.

Garrus: Schnell! Offnen Sie die Arme der Station. Vielleicht kann die Flotte die Sovereign erledigen!

Abb. 5: Garrus (rechts im Bild) als typischer Vertreter der Spezies der Turianer. Markant ist das
katzenahnliche Gesicht.
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Urdnot Wrex (Kroganer)

Die Kroganer haben dusserlich einen menschenahnlichen Aufbau. Sie unterscheiden
sich jedoch von Erdenmenschen, da sie vom Kopf bis zum Riicken eine Art Panzer be-
sitzen, derin eine Art Schwanz libergeht. Die Haut ist schuppig gehalten, so dass die
Spezies an Panzerechsen erinnert. Der Rumpf des Korpers hat eine wuchtige Statur,
wahrend die Gliedmassen im Verhéltnis dazu kurz aussehen. Die Spezies der Kro-
ganer ist kulturell und gesellschaftlich in Stdmmen und Raten organisiert. Auf dem
Schlachtfeld zu sterben und zu kdmpfen ist das hochste kulturelle Gut und wird tber
Initiationsriten und einen schonungslosen Umgang untereinander tradiert. Dieses
aggressive Auftreten und die Fahigkeit sich schnell zu vermehren fiihrte in der Gala-
xie zu Konflikten, die dazu fiihrten, dass eine Krankheit, die sogenannte Genophage,
entwickelt wurde, um die Fortpflanzung drastisch zu reduzieren. Die Heimatwelt der
Kroganer ist auf Grund der kriegerischen Natur und der technischen Hoherentwick-
lung der Waffen der Spezies desolat und wiistenartig.

Abb. 6: Wrexals typischer Vertreter der Kroganer. Seine Narben weisen auf die kriegerische Aus-
richtung der Spezies hin.
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Liara T’Soni (Asari)

Die Spezies der Asari ist optisch den Erdmenschen am ahnlichsten. Kérperstatur und
Gesichtsziige sind fast identisch. Lediglich die lilafarbende Haut, die wiederum un-
terschiedliche hellere Zeichnungen aufweisen kann, und die Haare, die tentakelartig
in Richtung des Hinterkopfs verlaufen, bilden markante Unterscheidungsmerkmale.
Zudem gibt es nur weibliche Asari, so dass diese gesellschaftlich matriarchalisch or-
ganisiert sind. Uber die stark ausgepragten biotischen Fahigkeiten (wie zum Beispiel
Dinge schweben lassen) ist die Kultur der Asari spirituell ausgelegt. Insofern konnen
Asari Kinder mit anderen Spezies iiber eine geistige Verschmelzung zeugen. Die Asari
sind technologisch hoch entwickelt und waren die erste menschliche Spezies, die die
Raumstation Citadel betreten hat.

Abb. 7:  Asari zeichnen sich durch ihre blaue Haut und biotischen Fahigkeiten aus.
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Mordin Solus (Salarianer)

Die Salarianer haben zwar alle Komponenten eines menschlichen Korpers, jedoch
sind die Ausformungen eher fremdartig gehalten. Insbesondere der Kopf mit grossen
schwarzen Augen, einer fehlenden Nase und zwei nach oben hin zusammenlaufen-
den Hornern, erinnert an eine Mischung aus Reptil und Insekt. Der Korper und die
Gliedmassen sind diinn gehalten. Der Brustkorb verlauft nach innen gew6lbt und die
Beine erinnern an Hinterlaufe. Durch diese Korperstatur wird auch das gesellschaft-
liche und kulturelle Bild der Spezies transportiert. Die Salarianer arbeiten zum gro-
ssen Teil als Wissenschaftler und haben ein sehr rational und wenig emotional aus-
gepragtes Denken. Sie sind letztlich auch die Erschaffer der Genophage und haben
ein schlechtes Ansehen bei den Kroganern. Jedoch gehort auch diese Spezies zum
galaktischen Rat.

Abb. 8: Mordin als typischer Vertreter der Spezies der Salarianer. Seine helle Kleidung weist auf
seinen Status als dargestellten Wissenschaftlicher hin.
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Tali’Zorah (Quarianer)

Die Quarianer haben eine menschenahnliche Statur. Lediglich die Hande haben we-
niger Finger und die Beine dhneln Hinterlaufen. Auffallig ist im Spiel, dass die Quari-
anerimmer einen Schutzanzug tragen, da sie in einer Normalatmosphare nicht lange
Uberleben konnten. Die Quarianer sind technisch hoch entwickelt, haben jedoch kei-
ne Heimatwelten mehr. Das liegt daran, da sie durch ihre eigene Schopfung auf Basis
kiinstlicher Intelligenz (die sogenannten Geth), die ihnen eigentlich ausschliesslich
dienen sollte, von diesen Heimatwelten vertrieben wurden. Insofern flihrt die Spezi-
es auf grossen Raumschiffen ein nomadisches Leben. Gesellschaftlich sind die Qua-
rianer an die hierarchische Struktur der einzelnen Raumschiffe gebunden und tragen
deren Namen auch als Teil des eigenen Namens. Das Ziel der Quarianer ist die Riick-
eroberung ihrer Heimatwelten von den Geth.

Abb. 9: Quarianer kdnnen nur mit einem Schutzanzug in einer Normalatmosphare tiberleben.
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Zusammenfassung

Die dargestellten Menschenbilder im Mass-Effect-Universum zeichnen sich durch
eine anatomische Ahnlichkeit aus. Der normale Kérper aller dominanten Spezies
besteht aus einem Kopf, einem Rumpf, zwei Armen und zwei Beinen. Wesentliche
Unterschiede gibt es lediglich bei den Formen, Strukturen und Farben der Gliedma-
ssen. Diese Ausformungen geben erste Hinweise darauf, welche Charakterziige und
kulturellen Eigenschaften eine Spezies hat (siehe z. B. Salarianer oder Kroganer). Mit
Blick auf die dargestellten dominanten menschlichen Spezies lasst sich zudem fest-
stellen, dass alle ausserirdischen Spezies sich auf ein bestimmtes gesellschaftliches
oder kulturelles Feld konzentrieren. Im Kontrast dazu wirken die Erdenmenschen
eher unspezifisch bzw. generalistisch. Trotz dieser kulturellen Unterschiede teilen
die menschlichen Spezies einen gemeinsamen kulturell-politischen Rahmen (Spra-
che und gemeinsame Politik), bei einer gleichzeitigen Beibehaltung eigener kulturel-
ler Gepflogenheiten und Schwerpunkte.

3.2.2 Basale dargestellte Objekte

Nachdem die fiir die Studie zentralen dargestellten menschlichen Lebensformen vor-
gestellt wurden, stehen nun die basalen Objekte in der Mass-Effect-Serie im Fokus.
Hierbei werde ich vor allem auf jene Objekte eingehen, die fiir die Bearbeitung der
Fragestellung und zur Unterstiitzung der Nachvollziehbarkeit unabdingbar sind. Ana-
log zu den basalen Figuren, ist diese Darstellung ebenfalls ein Ergebnis des offenen
Kodierens und der damit verbundenen Memos.

3.2.3 Equipment

Alle Spielfiguren zeichnen sich durch verschiedene Ausrilistungsgegenstande aus.
Diese lassen sich in Kleidung und Waffen unterteilen. Prinzipiell tragen alle mensch-
lichen Spezies verschiedene Kleidungsstlicke, die der jeweiligen Anatomie der Spe-
zies angepasst sind. Mit Blick auf die Zweckmassigkeit, lassen sich zwei Kategorien
von Kleidungsstiicken in der Mass-Effect-Trilogie ausmachen. Einerseits Kleidung
fur den zivilen Alltag und andererseits Kampfanziige. Erstere zeichnen sich entwe-
der durch einen schlichten Overall-Stil (insb. auf Raumschiffen und -stationen) oder
durch einen traditionellen Kleidungsstil aus. Dieser traditionelle Kleidungsstil lasst
sich vor allem bei den weiblichen Kroganern ausmachen (vgl. Abb. 10). Generell ist
dieser Kleidungsstil eher selten, so dass die funktionale Kleidung in zivilen Bereichen
Uberwiegt.
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Abb. 10: Im Bildvordergrund: eine weibliche Kroganerin in einem dargstellten tradionellen Ge-
wand.

Die zweite Form der Kleidung, die Kampfanziige, sind im Spiel durch die zahlrei-
chen Kampfmissionen haufig anzutreffen. Kampfanziige unterscheiden sich von dar-
gestellten regularen Kleidungsstiicken durch Panzerplatten. Diese Anziige werden
von militdrischen Einheiten bzw. Kampfeinheiten getragen. Der Spieler kann in ei-
nem beschrankten Masse das Aussehen von Spielfiguren beeinflussen. So kann man
dem Hauptprotagonisten Shepard neue Kleidung und Kampfanziige kaufen oder
diese in entsprechenden Missionen finden und anschliessend anlegen. Bei anderen
indirekt steuerbaren Teammitgliedern, kann lediglich der Kampfanzug ausgewahlt
werden. Nur in Mass Effect 2 kann der Spieler die zivile Kleidung seiner Teammit-
glieder beeinflussen, indem er die Loyalitdtsmissionen absolviert. Dann tragen die
Teammitglieder jeweils einen schwarzen Overall.

Mit Blick auf die Ausriistung von Spielfiguren, sind auch Waffen ein wesentliches
optisches Merkmal. Diese sind meist auf dem Riicken oder in den Handen von Spiel-
figuren zu finden (vgl. Abb. 11). Die Form der Waffen (z. B. gewehr- oder pistolenfor-
mig), lasst auch auf die aktuelle Bewaffnung der jeweiligen Spielfiguren schliessen.
Bei Gegnern lasst sich somit der Gefahrengrad, anhand dieser Darstellung leichter
ausmachen. Dies sogar in manchen Fallen vor einem Kampf, wenn das Spiel tiber
einen Dialog mit den Gegnern auch eine diplomatische Losung ermoglicht.

Christopher Konitz Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

145



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Systemkol

Credits abzweigen \ 3

Abb. 11: Shepard und sein Team sind fast ausschliesslich in einer Ristung und mit Waffen zu se-
hen.

3.2.4 Fahrzeuge

Normandy

Das Raumschiff Normandy ist fester Bestandteil der Mass-Effect-Trilogie (vgl. Abb.
12). Die Normandy ist in den Ubergangs- bzw. Ladesequenzen zu sehen, wenn der
Spieler sich mittels der Massenportale zwischen Sternenclustern bewegt. Das Raum-
schiff ist ausserdem in Teil 2 und 3 als kleines Objekt zu sehen, wenn der Spieler sich
zwischen Sonnensystemen in einem Sternencluster bewegt. Das Raumschiff ist auch
in Raumhafen zu sehen, in denen die Normandy andocken kann (bspw. auf der Cita-
del oder der Eiswelt Noveria). Markant fiir das Raumschiff ist die stromlinienférmige
Optik. Vorne befinden sich zwei abstehende Elemente, wahrend sich am Heck, nach
unten abgesetzt, der Antrieb des Schiffes befindet. Dieser wird durch zwei rechtecki-
ge und blau leuchtende Triebwerke visualisiert. Uber das Schiff verlaufen an den Sei-
ten blau-schwarze Streifen und am hinteren Teil ist der Name des Schiffes «<Norman-
dy» zu lesen.

Der Eindruck, dass es ein Raumschiff sei, wird durch den, an die Ubergangs-
sequenzen anschliessenden, inneren Aufbau gestarkt. Denn hier wahlt der Spieler
kommende Missionen aus, bereitet sich auf diese vor und kann zudem mit den Be-
satzungsmitgliedern sprechen. Das Innere des Raumschiffs untergliedert sich dabei
(von oben nach unten) in die Kapitanskajite, die Briicke, die Mannschaftsquartiere
und das Dock, in dem Raumgleiter und Fahrzeuge untergebracht sind. Die raumli-
chen Ebenen im Schiff sind dabei durch einen Fahrstuhl verbunden. Alle vier Ebenen
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sind zudem auch spielerischer Schauplatz fiir die Interaktion mit den kiinstlichen
Lebensformen an Bord. Optisch folgen die dargestellten Orte unterschiedlichen Cha-
rakteristika:

Die Kapitdnskajlite ist ein privater Rlickzugsraum fiir Shepard.

Die Briicke ist der zentrale Dienstort auf der Normandy. Im hinteren Teil gibt es ei-
nen Besprechungsraum. In der Mitte gibt es eine galaktische Karte, mit der die nachs-
ten Missionsziele ausgewahlt werden kdnnen. Im vorderen Bereich verengt sich das
Schiff auch im Inneren. An den Seiten sind Arbeitsposten zu finden. Am Kopf der Nor-
mandy befindet sich der Arbeitsplatz des Piloten Joker, das wie ein Cockpit mit zwei
Pilotensesseln aufgebaut ist.

Das Mannschaftsdeck besteht aus der Sanitdtsstation, den Gemeinschaftsbe-
reich, den Schlafraumen, Toiletten und einzelnen Biiros

Das Dock besteht aus zwei Ebenen, die durch eine Treppe verbunden sind. Im
oberen Bereich befinden sich Abstellraume und im unteren Bereich das eigentliche
Dock, in dem u. A. das Bodenfahrzeug Mako steht. Uber den Treppenaufgang erhalt
man zudem Zugang zum Reaktorkern, der das Schiff antreibt.

Abb. 12: Aussenansicht der Normandy.
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Mako

Das Mako ist ein Fahrzeug, mit dem das Einsatzteam liber Planetenoberflachen fah-
ren kann, um zu neuen Spielmissionen zu gelangen. Das Fahrzeug kommt in Mass
Effect 1 als aktives und damit fahrbares Element vor. Das Mako selbst besitzt sechs
Rader, von dem die beiden vorderen Rader sich in die Lenkrichtung bewegen und
damit als Lenkrader dienen (vgl. Abb. 13). Alle Rader sind zudem stark gefedert, so
dass das Mako auch unwegsame und zerkliftete Gebiete durchqueren kann. Der
Fahrzeugrumpf, der im Querschnitt hexagonal und nach vorne eng zulaufend ist, ist
in den Farben des Raumschiffs Normandy gehalten. Hierbei ist die obere Seite weiss
mit grauen Linien gehalten. Die Bodenwanne ist im Kontrast dazu dunkel gefarbt.
Auf dem Dach ist zudem eine kanonenartige Installation zu sehen, die mit der Maus
separat gesteuert werden kann.

Abb. 13: Fahrzeug Mako in Mass Effect 1 zur Planetenerkundung.

Im zweiten und dritten Teil der Mass-Effect-Trilogie ist das Mako nur noch ein
passives Spielelement, das im Dock-Bereich der Normandy zu sehen ist.
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Mechs

Mechs sind ein Fortbewegungsmittel, die innerhalb von Missionen in Mass Effect 3
vorkommen (vgl. Abb. 14). Auch hinsichtlich der Bewegungsfreiheit sind diese in den
linear verlaufenden Leveln stark eingeschrankt. Dadurch entsteht der Eindruck, dass
diese mehr Kampf- als Fortbewegungsmittel sind. Um diese beiden Funktionen zu
realisieren, haben Mechs zwei Beine fiir die Fortbewegung und zwei Arme, die mit
Waffen versehen sind. Im Rumpf kann ein Pilot Platz nehmen. Dieser ist durch eine
durchsichtige Scheibe zu sehen. Mit Blick auf die ludischen Modi, kommen Mechs
ausschliesslich als Fortbewegungs- und Kampfmittel in Kampfmissionen zum Ein-
satz. Shepard hat dann die Moglichkeit in einen leeren Mech einzusteigen oder einen
Piloten gezielt auszuschalten und dann den Mech zu seinem Vorteil zu libernehmen.

Abb. 14: Mechs dienen im Spiel als Kampfgeféhrte oder Tiefsee-Tauchanzlige.
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3.2.5 Dargestellte Ausstattung von Rdumen und Orten

Deckungen

Die Rdume in der Mass-Effect-Serie sind durch verschiedene Deckungsmoglichkei-
ten gekennzeichnet. Spielerisch werden diese genutzt, um auch an belebten Orten
Kampfsituationen zu ermdglichen (vgl. Abb. 15). Sie sind wesentlicher Bestandteil
der Kdmpfe in der Mass-Effect-Trilogie. Mit einem Druck auf die Leertaste, stellt sich
Shepard mit dem Riicken an die Wand vor ihm oder hockt sich bei niedrigeren Ele-
menten hin. Gleiches kdnnen auch die menschenahnlichen Gegner im Spiel nutzen.
Allgemein lasst sich zwischen einer raumimmanenten Deckungsmoéglichkeit und zu-
satzlichen Objekten unterscheiden. Raumimmanente Deckungsmoglichkeiten um-
fassen neben Wanden, Tiiren und Durchgange, untere Fensterrahmen, tragende oder
umgefallene Saulen oder auch landschaftliche Gegebenheiten wie Felsvorspriinge.
Zusatzliche Objekte umfassen hingegen Dinge wie Kisten, Container oder auch Fahr-
zeuge.

Abb. 15: Deckung in Mass Effect 3.

Vegetation und dargestellte Natur

Vegetation wird in der Mass-Effect-Serie fiir die Darstellung belebter Planeten oder
fur die Darstellung menschlicher Lebensorte in unwirtlichen Umgebungen genutzt.
Erstere Darstellungsform zeichnet sich durch einen offenen Raum aus, bei dem meist
ein dargestellter Himmel zu sehen ist. Das Setting selbst ist durch Objekte, wie Bau-
me, Graser und Lianen gepragt. Die Offenheit und die biologischen Prozesse werden
durch Regen oder dargestellte schwebende Pollen hervorgehoben. In menschlichen
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Lebensorten, die sich meist gegen eine lebensfeindliche Umwelt abgrenzen miissen,
sind Pflanzen dekorative Elemente, die in die Raumstruktur eingelassen oder in ent-
sprechende Blumenkadsten gepflanzt sind. In diesem Kontext ist die Vegetation nicht
ein Artefakt der Wildnis, sondern der menschlichen Kultur (hier libergreifend fiir alle
menschlichen Spezies).

Medikits

Medizinische Wandschranke sind sowohl auf Planeten, als auch auf Raumstationen
und -schiffen zu finden. Auf ihnen ist ein rotes Kreuz zu sehen. Diese Visualisierung ist
dahingehend analog zu verstehen mit einem Medizinkasten (vgl. Abb. 16). Wenn der
Spieler sich diesem Objekt nahert, erscheint ein blauer Kreis, der anzeigt, dass der
Spieler damit interagieren kann. Tut er dies, dann nimmt der Spieler das Objekt Me-
dikit auf, das in Kdmpfen zur Heilung benutzt werden kann. Jedoch kann der Spieler
nur eine bestimmte Anzahl dieser Medikits mit sich tragen. Die Anzahl der tragbaren
Medikits lasst sich gegen Geld als Ausrustungsupgrade erhohen. Ist das Maximum
ausgeschopft erhélt der Spieler 100 Erfahrungspunkte, die im unteren rechten Rand
gelb eingeblendet werden und mit einem kurzen hohen Gerausch akustisch umrahmt
sind.

Of

Jacob: Einer lauft, auf zunizweiten! Los geht's!

Tagebuch aktualisiert

Abb. 16: Erste Hilfe Wandkasten in Mass Effect 3.
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Rechnerschrinke

Rechnerschranke sind passive Objekte in der Spielwelt der Mass-Effect-Serie. Sie die-
nen zur Unterstreichung von technisierten Settings und Forschungseinrichtungen.
Sie zeichnen sich durch symmetrische Strukturen aus, die aus Anzeigeelementen und
Abdeckplatten bestehen. Geometrisch sind die Schranke als Stellobjekte zu erken-
nen, da sie nach unten hin breiter werden, um einen stabilen Stand zu ermoglichen.

Schrénke und Kisten

Neben passiven Raumelementen gibt es auch Elemente in der Spielwelt, die der Auf-
bewahrung von Spielobjekten wie Waffen, Munition oder Geld dienen. Ein Grossteil
dieser Objekte wird Uber spindartige Schranke und Kisten dargestellt. Die spindar-
tigen Schranke werden fiir den Spieler dadurch erkennbar, da sie durch lange sch-
male Tlren mit Liftungsschlitzen gekennzeichnet sind (vgl. Abb. 17). Diese sehen
realen Spinden sehr dhnlich. Ob eine Interaktion moglich ist, wird letztlich durch
einen blauen Kreis bestimmt. Ahnlich verhilt es sich bei den Kisten. Diese zeichnen
sich durch einfache rechteckige Strukturen aus. Dabei gibt es wiederum rechtecki-
ge Auswolbungen, die an einen Stossschutz erinnern. Dadurch dhneln die Kisten
Kiihlboxen. Wie bei den Spinden, wird die Moglichkeit der Interaktion durch einen
erscheinenden blauen Kreis angezeigt. Die Darstellung des Entnehmens der Inhalte
wird Uber das Interface realisiert.

Sicherer Spind
Mittelschwere Dechiffrierung

W Uaa W =8
Shepard we— | =
A Garrus n

Abb. 17: Spind (mitte) und Rechnerterminal (links) in Mass Effect 1.
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3.3 Allgemeine Inszenierung der Spielelemente

Nachdem die fiir den Untersuchungsgegenstand zentralen Figuren, Objekte und Er-
eignisse dargestellt wurden, werde ich in der analytischen Anndaherung nun auf allge-
meine Formelemente der Mass-Effect-Trilogie eingehen. Dies ist insofern notwendig,
da sich audiovisuelle, wie auch ludische Aspekte, in den drei Teilen der Trilogie teil-
weise stark verandern und damit auch das Gameplay, also wie die Spielwelt erfahren
wird, transformiert. Diese allgemeinen formalen Konzepte sollen letztlich auch dazu
dienen, die bestimmten Spielmodi, in denen die dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen vorkommen, besser nachzuvollziehen. Auf darstellungsspezifische Details
werde ich in der Ausarbeitung der Strukturalen Phanomene sowie der Kernkategorie
eingehen.

3.3.1 Mediale Darstellung der Spielwelt: Dimensionalitédt und Perspektive

Die Mass-Effect-Trilogie beinhaltet sowohl zweidimensionale als auch dreidimensi-
onale Darstellungen. Dabei sind zweidimensionale Darstellungen in wesentlich we-
niger Spielsituationen zu finden. Lediglich das Hauptmenii wird in reinem 2D ohne
Tiefe dargestellt. Die sogenannte Karte der Galaxis ist in Mass Effect 1 noch eine rei-
ne 2D-Darstellung realisiert. In Mass Effect 2 und 3 wird diese durch eine 2,5D-Dar-
stellung abgeldst (vgl. Abb. 18). Der Spieler kann dabei ein kleines dreidimensional
dargestelltes Raumschiff auf einer zweidimensionalen Ebene bewegen, in der sich
dreidimensional dargestellte Planeten, Massenportale und Raumstationen befinden.

i : i 0/
Nariph . <4 Zaherin 100%
50 % Aktivposten erhalten

- Reaper-Aufmerksamkeit
Scannen

~
e

Abb. 18: 2,5D-Navigation des Raumschiffs Normandy durch ein Sternensystem in Mass Effect 3.
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Den Grossteil der Mass-Effect-Serie erlebt der Spieler in einer dreidimensionalen
Umgebung. In diesen 3D-Umgebungen ist haufig die Spielfigur Shepard von Hinten
in einer Third-Person-Perspektive zu sehen. Dies gilt auch dann, wenn der Spieler
Fahrzeuge steuert. Lediglich die Steuerung von Kampfrobotern (Mechs) und Zielvor-
richtungen von Zielwaffen, wie dem Scharfschiitzengewehr, werden in einer First-
Person-Ansicht gezeigt (vgl. Abb. 19). Innerhalb von dargestellten Gesprachen, die
ebenfalls dreidimensional dargestellt werden, wird eine nahe, halbnahe, amerikani-
sche oder totale Einstellungen gewahlt um die sprechenden Protagonisten in Szene
zu setzen. Daneben gibt es noch Zwischensequenzen, die teilweise in 3D gerendert
und teilweise als Video abgespielt werden und ebenfalls an den Film angelehnte
Einstellungen benutzen. Den Unterschied zwischen einem 3D-Rendering und einem
Video wird bei niedrigen Auflosungen durch Treppchenbildung an den Polygonkan-
ten und bei hohen Auflésungen durch eine im Vergleich zur scharfen 3D-Darstellung,
unscharfer wirkenden Videoqualitat deutlich.

Abb. 19: Dreidimensionale Darstellung beim Zielen mit einer Waffe.

Die Dimensionalitat und die Perspektive im Spiel sind eng mit den ludischen
Modi verbunden. Insofern werde ich bei der Darstellung dieser, ndher auf diesen As-
pekt eingehen.

3.3.2 Mediale Darstellung der Spielwelt: Mise-en-Scéne

Im Folgenden sollen die allgemeinen Elemente der Mise-en-Scene in der Mass-Effect-
Trilogie anhand der Settings, des Lichts und der grafischen Effekte sowie des Mo-
vements herausgearbeitet werden. Die Gestaltung der Spielfiguren wird anhand der
Ausarbeitung der dargestellten kiinstlichen Lebensformen vorgenommen.
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Settings: Stddte und Siedlungen

Die dargestellten Settings der Spielserie befinden sich in der Galaxie der Milchstra-
sse. Der Spieler bereist hierbei verschiedene Planeten, Stadte, Kolonien, Raumstati-
onen und Raumschiffe. Planeten gliedern dabei in zivile Bereiche, Aussenareale und
feindliche Bereiche. Dementsprechend sind bewohnte Bereiche mit NPCs versehen
und mittels 6ffentlicher Infrastruktur z. B. Geschéafte oder Wohnraumen plausibili-
siert. Diese Funktionen werden durch bekannte Objekte, wie Ladentheken, Betten,
Schreibtische und personliche Gegenstdnde, wie Bilder, visualisiert.

Mit Blick auf die Struktur der Settings lasst sich ein Unterschied zwischen einem
stadtartigen und einem siedlungsartigen Setting ausmachen. Stadtartige Settings
sind im Spiel losgeldst von Natursettings. Sie haben damit eine durchgehende Infra-
stuktur, in der sich die Natur in Form von Bepflanzungen widerspiegelt. Stadtartige
Settings sind zudem durch funktionale Bereiche geprégt, wie Einkaufspromenaden
oder Wohnquartiere. Dagegen bestehen siedlungsartige Settings aus Wohncontai-
nern und kleinen Wohngebduden, die sich teilweise lose an das Gelande an- und ein-
passen. Dieser lose Eindruck wird durch zahlreiche Container und Kisten, die sich in
solchen Settings befinden, gestarkt.

Settings: Aussenareale

Die Aussenbereiche orientieren sich an den planetaren Gegebenheiten. Die Facet-
ten der Planeten werden durch den Grad der dargestellten Zerkliiftung (z. B. Ebenen
vs. Gebirge), den Grad der dargestellten Vegetation (z. B. Wiiste vs. Dschungel) und
des dargestellten Klimas (z. B. kalt vs. heiss) bestimmt. Dementsprechend variiert
die dargestellte Geologie und die Vegetationen auf den Planeten, als wesentliche
Bestandteile dieser. Hierbei ist festzuhalten, dass durch die hohe Anzahl an befahr-
baren Planeten in Mass Effect 1, haufig der Eindruck der Leere entsteht, da die frei
befahrbaren Planeten lediglich Grasebenen und vereinzelt dort lebende Tiere bieten.
Lediglich kleinere Aussenposten, Geth-Stellungen oder seltene Ruinen der Prothe-
aner lockern diese Leere auf. Neben dieser Form der Aussenareale gibt es liber alle
drei Teile der Trilogie hinweg auch schlauchartige Aussenareale, die einen wesent-
lich hoheren Detailgrad aufweisen. Damit verbunden ist eine dichtere Vegetation.
Die Wege sind dagegen von Gesteinsformationen bzw. Felswanden eingeschrankt, so
dass es nur eine zielfiihrende Richtung gibt.

Die Gegnerbereiche sind meist zerstorte Areale angegriffene Siedlungen oder Rui-
nen. Insofern gibt es dort nur vereinzelte NPCs und keine offentliche Infrastruktur.
Dafiir gibt es viele Deckungsmoglichkeiten fiir die Kimpfe mit den Gegnern. Optisch
konnen diese Settings auf Grund der hohen Variation der Planeten, verschiedene
Formen annehmen und haben durchaus einen ludischen Einfluss auf Kampfsituati-
onen. So bereist der Spieler in Mass Effect 1 die Eiswelt Noveria. Das Setting wird in
Form einer Landesequenz als Eislandschaft eingefiihrt. Im Raumhafen von Noveria
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kann der Spieler durch die Fenster anschliessend in die unwirtlich dargestellte Eis-
welt schauen, bevor das Missionsziel den Spieler in die Aussenbereiche fiihrt, die er
mit dem Mako bereist. Sobald der Spieler aussteigt hat das Setting auch einen spie-
lerischen Einfluss. Denn der Spieler kann sich nicht lange ausserhalb des Fahrzeugs
aufhalten, da er sonst erfriert. Insofern erschwert diese dargestellte Umweltbedin-
gung den Kampf gegen die Geth.

Settings: Raumstationen und Raumschiffe

Dargestellte Raumstationen beinhalten Andockbuchten fiir Raumschiffe, grosse At-
rien, weite Gange mit Fenstern, grosse Mannschaftsquartiere, Kantinen und Laden.
Insofern unterscheiden sich Raumstationen im Spiel nicht von Stadten. Lediglich die
Vielfalt von anzutreffenden dargestellten Spezies und der fehlende Blick auf eine Na-
tur ausserhalb des stadtartigen Settings gibt einen Aufschluss dariiber, dass es sich
um einen Ort ausserhalb planetarer Bedingungen handelt. Mit diesen Orten wird bei-
spielsweise auf den Raumstationen Citadel oder Omega das alltagliche Leben im All
inszeniert (vgl. Abb. 20). Auf Grund der Grosse der Raumstationen, werden innerhalb
dieses rahmenden Settings, verschiedene funktionale Bereiche dargestellt. Hierbei
spielen vor allem die Ordnung der dargestellten Elemente und die Lichtstdrke und
-farbe eine wesentliche Rolle, ob sich an diesen Orten auch Gegner bzw. Gefahren
befinden.

Abb. 20: Die Wohnbereiche auf der Raumstation Citadel sind in hellen Farben gehalten.
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Ein wesentliches Setting, das ebenfalls im All verortet ist, ist das der Raumschif-
fe. Raumschiffe haben zunachst kleinere Ausmasse als eine Raumstation. Insofern
sind Raume schmaler und damit der Interaktionsraum begrenzter gehalten, um ein
beengteres Raumgefiihl zu erzeugen. Zudem wird der Blick ins All durch kleine Fens-
ter ermoglicht, was den Eindruck, man sei im All, verstarkt.

Licht und grafische Effekte

Licht und grafische Effekte sind wichtige visuelle Elemente, um bestimmte Stimmun-
gen und Eindriicke in der Spielwelt zu verstarken. Auf der Ebene der Settings, sind es
vor allem die komplexen Lichtstimmungen, die die Spielmissionen, die Geschichte
und die Immersion unterstiitzen. Die Lichtstimmungen in den Settings werden dabei
durch eine globale Beleuchtung und durch Lightmaps erzeugt. Durch die Lichtstim-
mungen werden Akzente gesetzt, um bestimmte Spielsituationen zu inszenieren.
Hierbei werden helle Settings fiir belebte Orte oder Orte die gerade von Geth oder
Kollektoren liberfallen wurden, eingesetzt. Dieses Lichtsetting geht meist mit Wohn-
raumen oder Orten mit Pflanzen einher und reprasentiert natiirliche Farben. Einen
starken Kontrast dazu sind dunkle und schattenreiche Settings, die fiir Verstecke von
Schurken und Feinden und den damit verbundenen Hinterhalten genutzt werden.
Hierbei werden improvisiert wirkende Beleuchtungselemente, die an Baustrahler
erinnern oder helle Spots eingesetzt, um punktuelle Beleuchtungen zu erzeugen.
Ausserdem wird durch vereinzelte Fenster, die meist ein triibes Licht von aussen in
innere Areale lassen, der Eindruck von Dunkelheit verstarkt. Neben den hellen und
dunklen Settings gibt es zudem zahlreiche gefarbte Settings. Hierbei dominieren vor
allem rétliche, blauliche oder gelbliche Farbungen, die auf eine unwirtliche Natur im
Setting hinweisen. Beispielsweise ist die Eiswelt Noveria durch eine blaulich gefarbte
Umuwelt gepragt, um den Eindruck von Kalte zu vermitteln. Dieser Effekt wird durch
sich schnell bewegende weisse Partikel gestarkt, die an einen Schneesturm erinnern.
Roétliche Farbungen werden fiir heisse oder eisenhaltige Planeten wie den Mars be-
nutzt. Gelbliche Farbungen werden vor allem in Welten benutzt, die eine Flora und
Fauna haben und eine giftige Atmosphare besitzen.

Auf der Ebene der Objekte und Protagonisten kommen weitere Lichteffekte zum
Einsatz. So wird bei dargestellten kiinstlichen Beleuchtungen haufig ein Lensfla-
re- und ein Glow-Effekt kombiniert (vgl. Abb. 21). Dadurch wird das Licht einerseits
langlich zu den Seiten gebrochen und andererseits durch den Glow-Effekt, der die
Lichtquelle heller wirken lasst, zu einem den Spieler blendenden Objekt gemacht.
Somit wird der Sichtbereich einschrankt und der Realismus der Spielwelt erhoht.
Dieser Effekt wird beispielsweise fiir die oben bereits erwdhnten Baustrahler oder
fur die Augen der Geth eingesetzt. Dies verschafft letzteren insbesondere im Nah-
kampf einen Vorteil, da der Spieler nur noch Teile der Umgebung klar sieht, wenn er
in nah an einem Geth ist. Insbesondere im Kontext von Kampfsituationen im Spiel
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werden verschiedene grafische Effekte eingesetzt, um Kampfmittel zu visualisieren.
Ein wesentlicher Effekt ist hierbei der Explosionseffekt, der dargestellt wird, wenn
der Spieler explosive Dinge zerstort oder beispielsweise Granaten wirft. Hierbei wird
die Explosion mittels Partikeln und einer damit verbunden grossen Leuchtflache ani-
miert, die kurzzeitig zu sehen ist. Mit Blick auf die verschiedenen Munitionsarten, die
spielerisch eingesetzt werden kdnnen, um Schwachstellen von Gegnern (z. B. Feuer)
zu nutzen, wird bei einschlagenden Geschossen mit Partikeln und Farbungen gear-
beitet. Wird beispielsweise Brandmunition genutzt, so werden die getroffenen Geg-
ner kurzzeitig mittels Partikeln brennend dargestellt.

Neben den Effekten, die von Waffen oder explodierenden Objekten ausgeben,
werden auch optische Verzerrungen mit leichter Farbung eingesetzt, um die bioti-
schen Fahigkeiten von Asari oder Menschen zu inszenieren. Hierbei wird an einem
bestimmten Punkt ein Kraftfeld erzeugt, das Objekte schweben lassen kann. Beim
Auslosen dieses Kraftfelds kommt es zu einer Verzerrung eines im Spiel menschen-
grossen Bildausschnitts, der sich nach innen zu einem dunklen Punkt verdichtet.

Abb. 21: Unterschiedliche Licht- und Explosionseffekte in einer Kampfsituation mit den Geth.

Movement

Die Darstellung menschlicher Spielfiguren ist natiirlich gehalten. Diese stehen nicht
starr, sondern haben auch im Stehen eine «Grundbewegung», so dass der Anschein
erweckt wird, dass es sich um lebende Organismen handelt. Auch Mimik und Gestik
werden durch sich bewegende Gesichtsstrukturen realisiert, die sich je nach orga-
nischer Spezies unterscheiden kann. So bewegen sich beispielsweise bei den Turia-
nern zusdtzliche Gesichtselemente im Bereich des Unterkiefers. Insektoide und robo-
terdhnliche Lebensformen haben eine eingeschrénkte oder keine vorhandene Gestik

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

158



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

und Mimik. Die Kdrperbewegungen sind dem entsprechend durch eine Bewegung
mehrerer Gliederfiisse oder starrer Korperbauteile gepragt. Damit wird auch eine
Differenz zu menschlichen Lebensformen realisiert. Neben den verschiedenen Prot-
agonisten in der Spielwelt, ist auch die Spielwelt selbst durch Bewegungen gepragt.
Diese dienen vor allem dazu, Stimmungen in einem Setting zu unterstreichen und die
Immersion zu steigern, indem natiirliche Effekte simuliert werden. Dies kdnnen bei-
spielsweise sich bewegende Wasserpartikel sein, die entweder fliessendes Gewdasser
simulieren oder Einschiisse im Wasser darstellen. Auch Wind wird in unterschiedli-
chen Formen realisiert und vermittelt den Eindruck einer bewegten Umwelt. Haufig
wird Wind durch kleine gefarbte Partikel (Staub) oder grossere und transparente Par-
tikel (Regen) realisiert, die sich unterschiedlich schnell bewegen, um verschiedene
Windstarken zu realisieren. Windstille wird hingegen durch sich langsam bewegende
kleine Partikel (schwebende Pollen oder Staub) erzeugt. In Settings die viel Vege-
tation aufweisen, werden zudem die Blatttexturen leicht bewegt, um die Pflanzen
organischer wirken zu lassen.

3.3.3 Mediale Darstellung der Spielwelt: Gestaltung von Ubergdngen

Die Gestaltung von Ubergédngen ist auf Grund der hiufigen Settingwechsel und ver-
schiedenen Ubergangsebenen komplex gestaltet. Grundlegend lassen sich die Uber-
gange auf einer Makro- und einer Mikroebene in der Spielserie unterscheiden.

Die Ubergdnge auf der Makroebene, die sich haufig ausserhalb einer Mission be-
finden, umfassen den Wechsel zwischen Planentensystemen. Dieser wird mit einer
animierten Videosequenz visualisiert, in der die Normandy durch ein Massenportal
springt. Diese Sequenz ist in allen drei Teilen gleich gehalten. Unterschiede auf der
Ebene der Inszenierung gibt es jedoch hinsichtlich des Wechsels zwischen den darge-
stellten Sternenclustern. Im ersten Teil der Mass-Effect-Trilogie erfolgt dieser Wech-
sel durch ein dargestelltes zweidimensionales Interface. In diesem kann der Spieler
ein Zielgebiet aussuchen und letztlich den Zielplaneten festlegen, zu dem das Raum-
schiff «<springen» soll. Im zweiten und dritten Teil der Trilogie wird diese Ubersicht
aktiviert, wenn der Spieler mit der Miniaturdarstellung der Normandy in einer 2,5D-
Ansicht ein Massenportal anfliegt und die Aktionstaste driickt. Anschliessend springt
der Spieler in das ausgesuchte Zielsystem, das er mit einer steuerbaren Miniatur der
Normandy erkunden kann.

Im zweiten und dritten Teil wird zudem auch der Ubergang zwischen den Son-
nensystemen eines Sternenclusters, mittels der Normandy visualisiert. Hierbei wird
der Ubergang durch eine direkt steuerbare Bewegung des Raumschiffs zwischen den
Systemen plausibilisiert, was wiederum Treibstoff verbraucht (vgl. Abb. 22). Nach
dem Erreichen eines Zielsystems muss der Spieler die Aktionstaste driicken, um
das Sonnensystem anzufliegen. Anschliessend erscheinen die darin vorkommenden
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Planeten, die durch diinne Kreisbahnen um einen Zentralstern dargestellt werden.
Durch diese Verdnderung der Form der Ubergdnge, von Mass Effect 1 zu Mass Effect
2 und 3, wird ein Gefiihl fir die weitlaufigen Distanzen in der Spielwelt vermittelt.

Pylos-Nebel
. i Zaherin

Ausgrabungsstatte
scannen

932/1000

Abb. 22: Darstellung des Ubergangs zwischen Sonnensystemen in Mass Effect 2 und 3.

Bis auf vereinzelte Ubergénge, die besonders am Anfang wichtiger Spielmissi-
onen stattfinden (meist stellen diese die Landung auf den Planeten dar), sind die
Uberginge auf der Markoebene des Spiels fest definiert und vorhersehbar.

Den Gegensatz dazu bilden die Ubergdnge auf der Mikroebene der Mass-Effect-
Trilogie. Diese umfassen Spielsituationen, wenn der Spieler die Kontrolle liber den
Hauptprotagonisten Shepard oder das Fahrzeug Mako {ibernimmt. Hierbei lasst sich
auf Grund der dynamischen Verkettung von Spielsituationen kein durchgangiges
Muster rekonstruieren. Vielmehr lassen sich grobe Typen ausmachen. Den ersten
Typus stellen Uberginge von selbstlaufenden Zwischensequenzen zur steuerbaren
Third-Person-Perspektive (und umgekehrt) dar. Story-Missionen werden meist durch
eine eréffnende Sequenz eingeleitet, die das Missionsziel oder das zu bewaltigende
Problem, in Form einer Geschichte verdeutlicht. Nach der Landung kann der Spie-
ler Shepard in der Third-Person-Perspektive steuern. Im dritten Teil von Mass Effect
kann man dabei auch noch sehen, wie das Raumshuttle mit offener Bordluke landet.
Hierbei sinkt das Shuttle langsam zu Boden und wirbelt Staub auf, so dass das Ge-
fihl der Ummittelbarkeit des Ubergangs verstarkt wird. Innerhalb von Spielmissio-
nen kdnnen Zwischensequenzen zudem an bestimmten Punkten unvermittelt oder
per Interaktion mit einer anderen Spielfigur oder Spielobjekt ausgeldst werden. Den
zweiten Typus stellt der Ubergang zwischen der Third-Person-Perspektive zu einem
Dialog dar. Dieser Ubergang wird mittels einer Interaktion mit dem entsprechenden
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Gegeniiber ausgeldst. Hierbei gibt es anfangs meist eine kurze Sequenz, wie sich
Shepard der angesprochenen Spielfigur nahert. Anschliessend geht das Gesprach
in eine nahe, halbnahe, amerikanische oder totale Einstellung (insbesondere, wenn
Shepards Team dabei ist) Gber und die Gesprachsoptionen werden eingeblendet,
sobald der Anfangsdialog gesprochen wurde. Den dritten Typus stellt der Ubergang
zwischen der Third-Person-Perspektive zu einem Minispiel dar. Diese Uberginge tre-
ten dann auf, wenn der Spieler mit Wandautomaten oder Tiiren interagiert, die mit
einem blauen kreisférmigen Symbol versehen sind. Hierbei wird der Ubergang durch
eine Einblendung des jeweiligen Hackspiels (siehe ludische Modi) realisiert. Nach-
dem das Minispiel absolviert wurde, wird dieses ausgeblendet und die Spielfigur
steht wieder vor dem Objekt.

3.3.4  Mediale Darstellung der Spielwelt: Sounddesign

Die auditive Unterstiitzung der gezeigten Spielsituationen lasst sich in einen extra-
diegetischen und einen diegetischen Komplex einordnen. Der extradiegetische Kom-
plex umfasst vor allem Gerdusche, Musik und Klangfolgen, die abseits des Gezeigten
entstehen. Hierbei ist in allen drei Mass-Effect-Teilen gleich, dass mit bestimmten
musikalischen Themen gearbeitet wird, die die Settings und Spielsituationen unter-
stiitzen. So wird auf der weitlaufig dargestellten Raumstation Citadel eine kathed-
ral anmutender Melodie abgespielt. Durch chorartige Unterstreichungen wird dieser
Eindruck gestarkt. In Kampfsituationen wird meist auf stark synthetische und hart
klingende Stiicke zuriickgegriffen, die die Dramatik des Kampfgeschehens unterstiit-
zen.

In Spielsituationen der Exploration wird weniger Musik eingesetzt, sondern spo-
radisch einsetzende Klangfolgen. Beispielsweise wird die Exploration des Erdmon-
des im ersten Teil von Mass Effect, mit kleinen hochfrequenten Klangfolgen unter-
malt, um in der Spielsituation die unheimliche und lebensfeindliche Atmosphare auf
dem Mond zu stérken. Auch auf der Weltraumkarte wird ein minimal gehaltenes Mu-
sikstlick abgespielt. Die Klangmelodie ist hierbei weniger diister gehalten, sondern
unterstreicht den funktionalen und zugleich explorativen Charakter dieses Spielele-
ments. Eine zweite Klasse von extradiegetischen Gerduschen ist auf der Ebene des
Interface angesiedelt. Hierbei handelt es sich um unterschiedlich modulierte Tone,
die die Interaktionen des Spielers, zum Beispiel die Auswahl eines Zielorts auf der
galaktischen Karte, unterstreicht. Interaktionen werden hierbei durch ein singulares
hohes Gerausch begleitet, wahrend der Abbruch einer Interaktion (zum Beispiel das
Herausnavigieren aus Sternenclustern oder andere Meniis) durch ein tieferes singu-
lares Gerausch unterstitzt wird. Durch diesen eher subtilen Einsatz von Sound wird
das Feedback des Spiels fiir den Spieler unterstrichen und starkt zugleich die Spielat-
mosphdre, in dem ein dhnlich zum Soundtrack des Spiels gewahltes synthetisches
Gerausch abgespielt wird.
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Der diegetische Komplex der Spielreihe ist vor allem durch die weitlaufige Ver-
tonung der Dialoge gepragt. Dadurch, dass alle menschlichen Protagonisten auch
ohne direkte Gesprachsinteraktion miteinander reden, entsteht der Eindruck einer
lebendigen sozialen Welt. Zudem wird durch den Einsatz von menschlichen Spre-
chern in interaktiven Gesprachen auch die emotionale Komponente iiber die natiir-
liche Stimmmodulation transportiert. Neben der Sprache werden auch Laufgerdu-
sche wiedergegeben. Diese unterstiitzen vor allem den raumlichen und materiellen
Eindruck durch hallende (z. B. bei harten Oberflachen, wie Stein oder Metall) oder
dumpfe Laufgerdausche (z. B. weiche Oberflachen, wie Rasen oder trockener Boden).
Auch Objekte sind in der Spielwelt teilweise mit Gerauschen versehen. So erzeugen
ankommende oder abfliegende Raumschiffe, durch die dargestellten Triebwerke
Larm oder ein Rechnerterminal gibt als Betriebsgerausch ein Surren von sich. Natr-
liche Settings wie Walder enthalten Laubrascheln oder Windgerausche, um den Ein-
druck der Natirlichkeit zu starken. In stadtischen Settings und Raumstationen gibt
es im Gegensatz dazu auch Musik, die auf der diegetischen Ebene abgespielt wird.
Ein Beispiel dafiir ist die Diskothek auf der Raumstation Citadel, in der technoartige
Musik gespielt wird, zu der dargestellte Protagonisten tanzen.

Neben diesen settingspezifischen Sounduntermalungen, gibt es mit den Waffen
und biotischen Fahigkeiten auch interaktionsspezifische Soundeffekte. Hierbei las-
sen sich die eingesetzten Waffen grundsatzlich nicht nur optisch, sondern auch akus-
tisch unterscheiden. Eine Pistole erzeugt zum Beispiel ein hochfrequentes Schussge-
rausch mit zeitlichen Abstand (Einzelschuss), wahrend ein Sturmgewehr mit lauteren
und schneller aufeinander folgenden Schussgerauschen hervorgehoben wird. Im Ge-
gensatz dazu hat die Einzelschusswaffe Schrotflinte ein tiefes Schussgerausch und
langere akustische Pausen zwischen den dargestellten Schissen, um das Nachladen
bzw. Abkiihlen der Waffe akustisch hervorzuheben. Insofern werden die Eigenschaf-
ten Schussfolge und Durchschlagskraft, durch die Ebene des Sounds plausibilisert
und erfahrbar gemacht.

3.4 Mediale Realisierung der ludischen Dimension
Hinsichtlich der Realisierung der ludischen Dimension, werde ich eingangs die we-
sentlichen ludischen Modi der Mass-Effect-Trilogie darstellen. Anschliessend werden
diese Modi um die Steuerungsmoglichkeiten, die Feedbackfunktionen des Interface
und die Indikationsindikatoren erganzt.

Die Mass-Effect-Trilogie zeichnet sich durch eine Vielzahl an ineinandergreifen-
den ludischen Modi aus. Auf Grund der sich in den verschiedenen Teilen @ndernden
Medialitat, sind auch die diese Modi in den unterschiedlichen Teilen unterschiedlich
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ausgepragt. Im Folgenden werden die wesentliche ludischen Modi der Mass-Effect-
Trilogie und die Veranderungen der ludischen Realisierung zwischen den Teilen auf-
gezeigt.

3.4.1 Ludischer Modus: Erkunden

Beim Erkunden bewegt sich der Spieler in einer Third-Person-Perspektive durch be-
stimmte Areale (z. B. der Normandy oder der Citadel). Hierbei kann der Protagonist
seine zivile Kleidung oder aber seinen Kampfanzug tragen. Meist ist der Spieler in
dieser Situation allein unterwegs (vgl. Abb. 23). Dieser ludische Modus dient daher
vor allem fiir Spielabschnitte, in denen Shepard Landgang hat oder Undercovermis-
sionen absolvieren muss. Hierbei ist das Feedback durch das Interface stark redu-
ziert und beschrankt sich meist auf die Anzeige des Missionsziels oder das Anzeigen
einer Karte. Der Spielfokus liegt daher hauptsachlich auf der Spielfigur, welche die
Citadel oder die Normandy erkundet. Als Interaktionsindikatoren deuten blaue Halb-
kreise, oder ab Teil 3 blaue Karos, auf Interaktionsméglichkeiten mit Objekten oder
Protagonisten hin. Daraufhin beginnen Protagonisten im Spiel entweder frei zu spre-
chen (ohne dass der ludische Modus wechselt) oder der ludische Modus wechselt hin
zu einem gespielten Gesprach.
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Abb. 23: Shepard in einer Third-Person-Perspektive im Erkundungsmodus.
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3.4.2  Ludischer Modus: Kampf
Ein haufig auftretender ludischer Modus ist der Kampf. Hierbei bewegt sich der Spie-
ler in einer Third-Person-Perspektive durch die Areale und hat dabei meist seine
Waffe gezogen (vgl. Abb. 24). Je nach Missionstyp und ausgewahlten Begleitern, sind
bis zu zwei Teammitglieder in Kampfsituationen dabei. Der Kampf selbst hat zwei
wesentliche Modi. Erstens einen Echtzeit-Modus, in dem der Spieler, von Gegnern
besetzte Orte erkundet und diese ausschaltet und zweitens einen Planungsmodus,
in dem Waffen und Fahigkeiten der Spielfiguren ausgewahlt und taktisch eingesetzt
werden kdnnen, wie beispielsweise das Heilen von Teammitgliedern. In diesem zwei-
ten Modus gibt es daher einen grossen Anteil an Steuerungsmoglichkeiten tiber das
Interface, das eingeblendet wird sobald der Planungsmodus aktiviert wird. Das Inter-
face besteht dabei aus Schaltflachen, mit denen man per Maus die Anweisungen fir
die Teammitglieder, das Ansteuern eigener spezieller Fahigkeiten, sowie eine Waffe
auswahlen kann. Nach der Ausfiihrung einer Aktion, ist in diesem Menii auch zu se-
hen, wie lange bestimmte Fahigkeiten brauchen, um sich wieder aufzuladen. Hierbei
wird nach Ausfiihrung einer Fahigkeit (zum Beispiel einen Gegner mittels biotischer
Fahigkeiten werfen) das Icon ausgegraut. Mit der Zeit farbt sich das Icon wieder farbig
und kann dann wieder ausgewahlt werden. Mit Blick auf die mediale Realisierung in
den verschiedenen Mass-Effect-Teilen, gibt es einen Unterschied zwischen dem ers-
ten und den beiden darauffolgenden Teilen der Trilogie hinsichtlich der Anordnung
dieser Elemente im Interface. Rein funktional verdndert sich jedoch dabei wenig. Die
Feedbackfunktion des Planungsmodus liegt vor allem im Anzeigen der vorhandenen
Munition, Medikits und der Zeit, bis bestimmte Fahigkeiten wieder verfligbar sind.
Im Echtzeitmodus werden nur noch fiir den Kampf wesentliche Informationen
als Feedback angezeigt. Diese umfassen die Schild- und Lebensenergie, die liber ei-
nen blauen und einen roten Balken dargestellt werden. Zudem ist die Anzahl von
Medikits zur Heilung, die Anzahl von Munition und Granaten und ggf. die Tempera-
turanzeige der Waffe, sowie eine Minikarte am unteren rechten Bildschirmrand zu
finden. Wie beim Interface des Planungsmodus liegt der wesentliche Unterschied
dieser Feedbackelemente in der Anordnung und der Gestaltung. Funktional gibt es
keine erheblichen Unterschiede. Die Interaktionsindikatoren im Echtzeit-Modus um-
fassen wie im Erkundungsmodus blaue Halbkreise und im dritten Teil blaue Karos,
die auf eine Interaktionsmdglichkeit hinweisen. Dies ist im Kampfmodus besonders
dann wichtig, wenn in einer Mission bestimmte Ereignisse gestartet werden sollen
(zum Beispiel das Aufladen einer Energiezelle, die eine Tiir 6ffnet oder das Hacken ei-
nes Schlosses). Auch mit Blick auf die Gegner werden Interaktionsindikatoren einge-
setzt. Denn fiir die Anzeige der Feinde werden rote Markierungen fiir die Darstellung
von zerstorbaren bzw. angreifenden Feinden verwendet. Hierbei wird in Mass Effect 1
ein rotes Dreieck verwendet. Ziele, die nicht im Fokus sind, werden durch drei kurze
nicht miteinander verbundene Striche markiert, wahrend Gegner im Fadenkreuz mit
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einem geschlossenen roten Dreieck dargestellt werden. Dagegen werden die anvi-
sierten Gegner in Mass Effect 2 und 3 durch ein angedeutetes rotes Viereck sichtbar
gemacht, bei dem nur die abgerundeten Ecken zu sehen sind.

Abb. 24: Shepard und sein Team in einer Kampfsituation. Der Echtzeitkampf ist pausiert, um
Waffen und Féhigkeiten auszuwahlen.

3.4.3 Ludische Submodi des Kampfes: Zielen und Mechs nutzen

Innerhalb des Kampfmodus gibt es zwei weitere Submodi, die nur in diesem Kontext
verflighar sind. Einerseits ist mit bestimmten Waffen wie dem Sturmgewehr oder dem
Scharfschiitzengewehr das Zielen durch ein dargestelltes Zielfernrohr moglich (vgl.
Abb. 25). Hierbei wechselt die Perspektive in eine First-Person-Perspektive. Im Fokus
erscheint dabei ein Fadenkreuz und die Rander werden kreisformig ausgeblendet, so
dass der Eindruck eines Zielfernrohrs entsteht. In diesem Modus bleibt das angezeig-
te restliche Interface des Echtzeitmodus, dass beispielsweise die Lebensenergie und
die Munition anzeigt, erhalten. Dieser ludische Modus bleibt, bis auf die oben bereits
erwahnten Unterschiede, in der Anordnung und dem Aussehen der Icons liber alle
drei Teile gleich.

Ein weiterer ludischer Submodus, der mit dem dritten Teil Einzug halt, ist das
Steuern von Mechs in Kampfsituationen. Hierbei wird die Interaktionsmoglichkeit
Uber einen blauen Halbkreis angezeigt. Sobald diese Interaktion ausgefiihrt wird,
wechselt die Perspektive in eine First-Person-Ansicht. Hierbei wird die Sicht durch
die Einstiegsluke und das an den Seiten beschlagene Panzerglas (sofern dieses nicht
herausgeschossen wurde) eingeschrankt. Durch diese Einschrankung wird ein raum-
lich beengender Eindruck vermittelt. Das Interface verandert sich in diesem Modus,
da die Mechs lediglich zwei Angriffsmoglichkeiten, Schusswaffe und Raketenwerfer,
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haben, die wiederum unbegrenzte Munition besitzen. Insofern wird nur die Abkling-
zeit Uber das Interface und die zu driickende Maustaste angezeigt. Ausserdem wer-
den auch die Tasten flir den Ausstieg aus dem Mech und den Nahkampf angezeigt.
In diesem Modus kann man zwar Teammitgliedern Befehle erteilen, jedoch ist eine
direkte Interaktion, wie das Wiederbeleben einzelner Teammitglieder, nicht moglich.

Abb. 25: Im Zielmodus kann der Spieler einen Gegner anvisieren und somit genauer treffen.

3.4.4 Ludischer Modus: Gespielte Gesprdche

Ein weiterer wesentlicher Spielmodus, der vor allem die Narration im Spiel vermit-
telt, ist das gespielte Gesprach. Dabei handelt es sich um interaktive Gesprache, die
je nach Spielweise zu bestimmten Entscheidungen fiihren oder bestimmte Informati-
onen, zum Bewaltigen von Aufgaben hervorbringen kénnen. Mit Blick auf die Darstel-
lung dieser Spielsituationen, kann der Spieler nur die Auswahl der Gesprachs- und
Antwortoptionen steuern (vgl. Abb. 26). Die Kameraeinstellungen werden durch das
Spiel, im Kontext der gewdhlten Fragen und Aussagen, ausgewahlt. Hierbei werden
haufig cineastische Einstellungen wie die Totale, die amerikanische Einstellung und
die halbnahe Einstellung eingesetzt. Das Interface beschrankt sich in diesem Spiel-
modus nur auf die Auswahl von Dialogoptionen. Insofern hat es eine ausschliessli-
che Steuerungsfunktion. Diese wird vor allem auch dann genutzt, wenn dem Spieler
prekare Entscheidungen abverlangt werden, die Giber das Leben oder den Tod von
Teammitgliedern entscheiden. In seiner Darstellung bleibt dieser Modus uber alle
drei Teile gleich. Mit Blick auf das damit Verbundene Rollenspielsystem, das den Aus-
bau von Fahigkeiten, den Charakterlevel und die Hohe des Ansehens umfasst, zeigen
sich jedoch grossere Differenzen. Im ersten Teil kann sich der Spieler mittels der Aus-
bildung seiner Redekiinste oder «Bedrohungskiinste» verschiedene Dialogoptionen
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eroffnen. Diese werden in blau (gut zusprechen) oder orange (bedrohen) im Dialog-
ment angezeigt. So kann der Spieler Situationen diplomatisch oder bedrohend [6sen
und meist zusatzliche Belohnungen (z. B. mehr Credits) bekommen. In Teil 2 und 3
wurde dieses System vereinfacht. Man kann die Redefdhigkeiten nicht mehr liber die
Eigenschaften ausbauen. Entscheidend fiir das Auftauchen zusatzlicher Dialogopti-
onen ist ausschliesslich die Hohe des Ansehens. Im ludischen Modus des gespielten
Gesprachs konnen Spielsituationen liber Diplomatie, wie auch Bedrohung, ohne den
Einsatz von Waffen, gelost werden. Insofern wird bei solchen Spielsituationen auch
ein ahnliches Belohnungssystem eingesetzt, das Erfahrungspunkte, Geld und auch
Ansehenspunkte einbringen kann.

Abb. 26: In gespielten Gesprachen werden mit dem Ausbau von Fahigkeiten und des eigenen
Rufs alternative Gesprachsverlaufe und Konsequenzen moglich.
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3.4.5 Ludischer Modus: Zwischensequenzen

Einen kleineren Teil im Spiel nehmen die Zwischensequenzen ein. Dies sind zeitlich
nicht steuerbare Spielabschnitte, die in Spielgrafik oder vollstandig vorgerendert an-
gezeigt werden. In einigen in Spielgrafik gerenderten Zwischensequenzen ist jedoch
eine Interaktion moglich, wenn ein Maussymbol eingeblendet wird. Ist dieses Maus-
symbol blau, so reagiert Shepard vorbildlich und das Ansehen steigt (vgl. Abb. 27).
Ist dieses Symbol orange, so kann eine abtriinnige Handlung ausgefiihrt werden, die
das Ansehen sinken lasst. Diese Interaktionsmoglichkeiten werden im unteren Bild-
schirmbereich nur wenige Sekunden angezeigt und sind optional. Zudem ist dieser
Spielmodus in allen Teilen der Mass-Effect-Trilogie zu finden und funktioniert nach
dem gleichen Prinzip.

Abb. 27: Bestimmte Zwischensequenzen kann der Spieler mittels schnellem Mausklick beein-
flussen.

3.4.6  Ludischer Modus: Planetenerkundung

Ein wichtiger, aber stark variierender ludischer Modus, ist die Erkundung von Pla-
neten und Sonnensystemen. Denn mit Blick auf die drei Teile der Trilogie, gibt es in
jedem Teil andere spielerische Schwerpunkte. In Mass Effect 1 gibt es auf einigen
Planeten, die man liber das zweidimensionale Interface ansteuern kann, die Option
auf diesen zu landen. Dies wird liber eine einfache Schaltflache dargestellt, die sich
unter der Beschreibung des Planeten befindet. Anschliessend kann sich der Spieler
seinen Trupp zusammenstellen und erkundet mit dem Mako die Planetenoberfla-
che (vgl. Abb. 28). Hierbei kann sich der Spieler schneller fortbewegen und grosse
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Gegner mittels einer Kanone ausschalten. Ausserdem kann der Spieler auch aus dem
Fahrzeug auszusteigen, um beispielsweise eine versteckte Basis zu erkunden. Hierbei
wechselt der Spieler vom Fahrtmodus in den Kampf-Modus.

Abb. 28: In Mass Effect 1 kann der Spieler mittels eines Fahrzeugs Planeten direkt erkunden.

In Mass Effect 2 ist diese Form des Erkundens von Planeten nicht mehr moglich.
An die Stelle der direkten Erkundung tritt das Scannen der Planeten nach Rohstof-
fen, Signalen und Stiitzpunkten und dem damit verbundenen absetzen von Sonden
(vgl. Abb. 29). Dabei sind manchmal auch Landungen méglich, wenn man bestimmte
Punkte per Scanner gefunden hat (meist in Form Sprachiibertragungen, die bei An-
naherung an den Punkt eine klarere Sprachqualitat bekommen). Jedoch erkundet
man keine weitlaufigen Areale mehr, sondern begrenzte Rdume, wie beispielsweise
ein Raumschiffwrack oder eine Forschungsstation. Das Scannen der Planeten dient
jedoch vorrangig dem Abbau von Rohstoffen, die wiederum genutzt werden kdnnen,
um Fahigkeiten und Waffentechnologien weiter auszubauen. Dazu muss der Spieler
mit einem Scanner bestimmte Wellenmuster beobachten, die Hinweise Gber grosse
Vorkommen einzelner Rohstoffe geben. Um die Rohstoffe abzubauen, muss der Spie-
ler eine Sonde abschiessen. Die Anzahl der Sonden wird hierbei im Interface ange-
zeigt. Sind diese aufgebraucht, muss der Spieler neue Sonden kaufen. Mit Blick auf
den Erfolg der Rohstoffsuche, wird die Ausbeutung des Planeten liber eine Prozent-
anzeige angezeigt. Eine weitere Herausforderung bei der Planetenerkundung ist der
Flug zwischen Sonnensystemen eines Sternenclusters, der in einer 2,5-dimensiona-
len Draufsicht dargestellt ist, in der Treibstoff bei der Fortbewegung verbraucht wird.
Der verbleibende Treibstoff wird liber eine Anzeige dargestellt. Geht dieser zur Neige,
dann muss dieser wie die Sonden nachgekauft werden.
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Das in Mass Effect 2 eingefiihrte Rohstoffsystem wurde in Mass Effect 3 nicht
implementiert. Hier dient das Scannen und Anpingen von Planeten und Sonnen-
systemen, dem Auffinden von Kriegsressourcen oder Treibstoff fiir die Normandy.
Wahrend sich die Scanmechanik am zweiten Teil orientiert, ist das Pingen ein neuer
Erkundungsmechanismus. Hierbei kdnnen beschrankte Bereiche in Sonnensyste-
men angepingt werden. Gibt es Ressourcen, dann werden rote Kreise angezeigt, die
Untersucht werden kdnnen. Beim Pingen steigt jedoch auch die Gefahr, dass Reaper
durch das Pingen angelockt werden. Hierfiir gibt es eine Gefahrenleiste am unteren
Bildschirmrand. Ist diese gefiillt, erscheinen in der 2,5-dimensionalen Ansicht des
Sonnensystems Reaperschiffe, die beim Kontakt mit der Normandy zu einem Game
Over fiihren. Insofern muss der Spieler das Sonnensystem schnellstmoglich verlas-
sen.

Sonde starten

r schlieBen
Abb. 29: In Mass Effect 2 und 3 kann der Spieler mittels Drohnenabschuss Planeten erkunden.

Zusammenfassend lasst sich hinsichtlich der Planetenerkundung sagen, dass
die unterschiedlichen Mechanismen mit jedem Teil starker fiir die Sinnherstellung,
hinsichtlich des dargestellten Spieluniversums genutzt werden. Ist im ersten Teil die
Planetenerkundung noch ein rein optionales Element, so erlangt diese im zweiten
Teil eine tiefere ludische Einbindung durch das Ressourcensystem, das wiederum
Auswirkungen auf die Starke der Spielfiguren hat, denn Upgrades fiir Waffen und
Rustungen werden liber Ressourcen entwickelt. Zudem wird damit auch das Handeln
ausserhalb des galaktischen Rechtsraums versinnbildlicht. Im dritten Teil wird die
Planetenerkundung ebenfalls ludisch stark tiber die zu findenden Kriegsressourcen
eingebunden. Zudem wird das Narrativ der Invasion der Reaper durch den Ping-Me-
chanismus ebenfalls, in dieses eher ludische Element, eingebunden.
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3.4.7 Ludischer Modus: Minispiele

Im Kontext von Erkundungs- und Kampfmissionen sind unterschiedliche Minispiele
eingebaut, die das Hacken und Umgehen von Sicherheitsmechanismen darstellen.
Hierbei beschrankt sich das Hacken im ersten Mass-Effect-Teil auf ein einfaches Ein-
pragen von Mustern oder das Navigieren eines Pfeils durch drehende Kreise. Wahlt
der Spieler ein falsches Kreissegment aus, so erscheint ein roter Kreis in der Mitte des
Minispiels und der Spieler muss von Neuem beginnen, sich in die Mitte zu navigieren.
Das Navigieren des Pfeils durch ein Labyrinth von unterbrochenen Ringen, bildet das
zweite Minispiel. Wie im ersten Minispiel muss der Spieler erneut beginnen, wenn er
die undurchdringlichen Bestandteile des sich bewegenden Rings berihrt. Beide Mi-
nispiele sind zudem mit einem Zeitlimit ausgestattet, das durch einen sich leerenden
Balken, im unteren Bereich des Bildes dargestellt wird. Lauft das Zeitlimit ab, dann
kann die Tlr oder der Gegenstand nicht mehr gedffnet werden. Schafft der Spieler es,
in der geforderten Zeit in die Mitte zu gelangen, so hat er die Aufgabe gemeistert und
bekommt in der Regel dafiir Erfahrungspunkte.

JURRRRaRaRanATA00y
0000S00

Schaltkreis-
Status

k.

Abb. 30: Durch eine schnelle Kombination von Elementen, kdnnen Tiiren und Schrénke geodffnet
werden.

In Mass Effect 2 gibt es ebenfalls jene Minispiele, die zur Darstellung eines Umge-
hens oder auch Hacks benutzt werden. In einem Minispiel muss der Spieler drei rich-
tige Codefragmente finden. Hierbei ist die Herausforderung, rot durchgestrichenen
Codefragmenten auszuweichen, da die Codefragmente sich in drei Reihen von unten
nach oben bewegen. Das zweite Minispiel ist ein Memoryspiel, bei dem verschiede-
ne Punkte mit gleichen Symbolen miteinander verbunden werden mussen. Hierbei
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ist das Symbol nur durch das driiberfahren mit dem Mauspfeil einsehbar. In beiden
Spielen, die so auch in Mass Effect 3 zum Einsatz kommen, gibt es ein Zeitlimit, das
durch einen sich leerenden Balken im oberen Bildbereich dargestellt wird. Lost der
Spieler die gestellte Aufgabe in der vorgegebenen Zeit, so erhilt er neben dem Off-
nen einer Tur oder dem Inhalt eines Behaltnisses, Erfahrungspunkte.

3.5 Darstellung der Kategorien und Eigenschaften

Nachdem der dussere strukturale Rahmen der Mass-Effect-Trilogie rekonstruiert wur-
de, soll nun das Kategoriensystem, in Form der Kategorien und Eigenschaften vorge-
stellt werden. Daran anschliessend sollen zudem die in dieser Arbeit untersuchten
dargestellten kiinstlichen Lebensformen in diesem Kontext, anhand ihrer kategoria-
len Auspragungen vorgestellt werden.

Selbstwahrnehmung Eingebunden- Juristischer Status

heit

Kognition

Wille

Soziale Beziehungen

Emotionalitat Kulturelle Identifikation

Distinktion

Lernfahigkeit

Darstellungsform des Kérpers Intention der Schépfung

Korperlichkeit Schopfung

Darstellungsstil des Kérpers Kontrolle tiber die Schépfung

Mobilitat Verhéltnis Schopfung/Schopfer

Stimme und Sprache

Qualitt der Leitende Handlungsstrategie
Interaktion

Mimik und Gestik

Ubernahme Verantwortung

Abb. 31: Ubersicht liber das entwickelte Kategoriensystem.

Als Ergebnis des offenen Kodierens entstand ein Kategoriensystem, das fiinf Kate-
gorien umfasst. Im Folgenden sollen diese und deren Eigenschaften dargestellt wer-
den. Mit Hinblick auf die Darstellung der Eigenschaften werden zudem auch erste An-
schlisse an die Medialitat der Mass-Effect-Trilogie vorgenommen, die im vorherigen
Abschnitt ausgefiihrt wurden.
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3.5.1 Kognition

Die Kategorie Kognition umfasst verschiedene kognitive Prozesse und Einstellungen
Mindsets einer dargestellten kiinstlichen Lebensform. Die Kategorie unterteilt sich
hierbei in die Eigenschaften Selbstwahrnehmung, Wille, Lernféhigkeit und Emotiona-
litdt.

Selbstwahrnehmung

Die Eigenschaft der Selbstwahrnehmung beschreibt, wie sich kiinstliche Lebensfor-

men als Subjekt konstituieren. Innerhalb der Mass-Effect-Serie lassen sich dabei drei

unterschiedliche Formen ausmachen:

- Keine Selbstwahrnehmung: Die dargestellte kiinstliche Lebensform zeigt keine In-
dikatoren fiir eine Art der Selbstwahrnehmung. Meist sind diese Lebensformen
fremdgesteuert.

- Selbstwahrnehmung als Individuum: Die dargestellte kiinstliche Lebensform
nimmt sich als eigenstandig denkendes und handelndes Subjekt wahr.

- Selbstwahrnehmung als Kollektivwesen: Die dargestellte kiinstliche Lebensform
ist Teil eines Kollektivs und konstituiert auch ihr Selbst als Teil einer grosseren
Instanz.

Massgeblich fiir die Darstellung dieser Eigenschaft, ist die Fahigkeit einer Ausse-
rung in einer natlrlichen Sprache die durch Worter wie «ich» oder «wir» bereits Hin-
weise auf die dargestellte Subjektkonstitution gibt. Insofern wird die Selbstwahrneh-
mung vor allem durch Gesprachssituationen dargestellt, in denen der Spieler mittels
Dialogauswahl die kiinstliche Lebensform zu ihrer Konstitution befragen kann. Eine
weitere zentrale Darstellungsform ist der Index, in denen der Spieler mittels ange-
zeigtem Text und vorgelesenen Artikeln in der dargestellten Datenbank, wichtige
Informationen zur Geschichte der Geth, deren Konstitution und Emanzipation be-
kommt.

Wille

Die Eigenschaft Wille bezieht sich auf die Fahigkeit eigene Gedanken zu formulieren

und letztlich auch in das eigene Handeln {ibergehen zu lassen. Hierbei kann die Ei-

genschaft drei Zustande annehmen:

- Diedargestellte kiinstliche Lebensform besitzt keinen eigenen Willen und ist somit
dem Willen anderer Lebensformen unterworfen bzw. wird angewiesen, um hand-
lungsfahig zu werden.

- Esgibt einen teilweise freien oder kollektiven Willen und Dritte kdnnen nur zu Tei-
len ihren Willen bei der dargestellten kiinstlichen Lebensform durchsetzen.

- Die kiinstliche Lebensform verfiigt tiber einen vollstandig freien Willen und kann
unabhangig von Dritten diesen Willen dussern und Entscheidungen treffen.

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

173



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Mit Blick auf die Mass-Effect-Trilogie, wird die Darstellung des eigenen Willens
vor allem durch gespielte Gesprache umgesetzt. Damit verbunden sind auch Anima-
tionen, die Mimik und Gestik bei den kiinstlichen Lebensformen darstellen. Mit Blick
auf die Eigenschaften der Kategorie der Kognition gibt es einen Konnex mit der Ei-
genschaft der Emotionalitat.

Emotionalitét

Die Eigenschaft Emotionalitat beschreibt, welche Emotionen eine dargestellte kiinst-

liche Lebensform ausdriicken bzw. hervorbringen kann. Mit Blick auf die Eigenschaft

treten in der Mass-Effect-Trilogie drei Formen der Emotionalitat bei kiinstlichen Le-
bensformen auf:

- Die dargestellte kiinstliche Lebensform kann keine Emotionalitit zeigen. Diese
Auspragung der Eigenschaft wird haufig durch einen nicht vorhandenen Willen
oder eine technische Beschaffenheit plausibilisiert.

- Die dargestellte kiinstliche Lebensform zeigt nur eine einseitig negative Emotio-
nalitdt. Voraussetzung hierflir sind ein teilweise oder vollstandig freier Wille, so-
wie die Fahigkeit liber Sprache, Mimik oder Gestik, diese Emotionalitat zu zeigen.

- Die dargestellte kiinstliche Lebensform zeigt ein komplexes Spektrum an Emoti-
onen. Hierbei konnen sowohl negative Emotionen wie Wut, aber auch positive
Emotionen wie Freude oder verliebt sein gezeigt werden. Die Voraussetzungen
sind hierbei die gleichen, wie bei der Entausserung negativer Emotionen.

Die Eigenschaft der Emotionalitat ist eng mit der Kategorie der Korperlichkeit
verwoben, da die dargestellte Sprache sowie Mimik und Gestik zentral fiir das Aus-
driicken von Emotionen sind. Zudem ist die Emotionalitdt eng mit der Eigenschaft
des Willens und mit einer Selbstwahrnehmung als Individuum verbunden.

Lernféhigkeit

Die Lernfahigkeit beschreibt, inwiefern eine kiinstliche Lebensform sich auf neue Si-

tuationen einstellen und sich neues Wissen aneignen kann. Darliber hinaus umfasst

dies auch die Anderung innerer Einstellungen. Insofern tritt die Lernfahigkeit in drei

Formen auf:

- Diekiinstliche Lebensform ist nicht in der Lage neue Dinge zu lernen. Vielmehr re-
agiert die kiinstliche Lebensform nach einem bestimmten unabénderlichen Sche-
ma. Insofern besteht keine Lernféhigkeit.

- Die zweite Form umfasst die Informationsaneignung und ein Reagieren auf be-
stimmte dussere Verdnderungen. Die Lernfahigkeit ist also gegeben, hat jedoch
keinen Einfluss auf die inneren Einstellungen der kiinstlichen Lebensform.

- Die dritte Form unterscheidet sich von der Informationsaneignung dahingehend,
dass die kiinstliche Lebensform in der Lage ist, ihre innere Einstellung auf Grund
neuer Informationen und Einsichten zu verdndern. Massgeblich hierfiir ist eine
kulturelle Identifikation mit den Menschen.
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Mit Blick auf dieses Kontinuum wird eine Steigerungslogik erkennbar, die mit der
Konzeption von Lernprozessen nach Bateson Ahnlichkeiten aufweist (vgl. Jorissen
und Marotzki 2009, 34). Hinsichtlich der Darstellung dieser Eigenschaft in der Mass-
Effect-Serie, lassen sich mehrere Aspekte ausmachen. Der erste Aspekt ldsst sich in
den ludischen Modi ausmachen. Kinstliche Lebensformen, die liber keine offen-
sichtliche Lernfahigkeit verfligen, trifft der Spieler vorrangig in Kampfsituationen,
in denen es um eine Reaktion geht. Im Gegensatz dazu sind kiinstliche Lebensfor-
men die lernfahig sind, meist im ludischen Modus des Dialogs zu finden. Der Spieler
hat also die Mdglichkeit, gezielt mit der kiinstlichen Lebensform zu kommunizieren.
Ausserdem sind auch der Grad der sozialen Eingebundenheit sowie der Distinktion
gegeniliber anderen dargestellten Lebewesen wesentliche Faktoren, ob sich innere
Einstellungen verdndern.

3.5.2  Korperlichkeit

Die Kategorie Korperlichkeit bildet einen Kontrast zur Kategorie Kognition, da sie vor
allem ausserliche und sichtbare Aspekte des Korpers der dargestellten kiinstlichen
Lebensform umfasst. Dabei umfasst die Kategorie die Eigenschaften Aussehen, Mobi-
litdt, Stimme und Sprache sowie Mimik und Gestik.

Darstellungsform des Kérpers

Die Eigenschaft der Darstellungsform des Korpers beschreibt, welche grundlegende

Form der Kérper der dargestellten kiinstlichen Lebensform hat. In der Mass-Effect-

Reihe lassen sich hierbei vier wesentliche Formen ausmachen:

- Eine androide Korperform. Der Kérper der dargestellten kiinstlichen Lebensform
hat Arme, Beine, einen Rumpf und einen Kopf und ist in der Statur menschenahn-
lich.

- Einrechnerformiger Korper. Der Korper der dargestellten kiinstlichen Lebensform
besteht aus einem Computergehause.

- Ein insektoider Korper. Der Korper der kiinstlichen dargestellten Lebensform be-
sitzt Facettenaugen, mehrgliederige Gliedmassen oder Chitinplatten und dhnelt
daher Insekten oder Spinnentieren.

- Eine hybride Korperform. Hierbei ist der Kdrper der dargestellten kiinstlichen Le-
bensform eine Kombination aus der androiden, rechnerformigen oder insektoi-
den Kérperform.

Letztlich ist die Eigenschaft der Kérperform ein wesentlicher Faktor, um sozia-
le Beziehungen aufzubauen. Je weiter sich die Kérperform vom Androiden entfernt,
desto schwieriger wird der Aufbau sozialer Beziehungen mit anderen android-formi-
gen Lebensformen. Jedoch ist dies nicht der einzige Faktor, der soziale Beziehungen
beeinflusst. Auch der Darstellungsstil tragt hierzu bei.
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Darstellungsstil des Korpers

Der Darstellungsstil einer kiinstlichen Lebensform beschreibt weniger die Grundform

des Korpers, sondern mit welchem visuellen Stil die kiinstliche Lebensform darge-

stellt wird und welchen Eindruck dieser vermittelt. Hierbei lassen sich drei unter-
schiedliche Darstellungsstile ausmachen:

- Technischer Darstellungsstil: der Korper der dargestellten kiinstlichen Lebens-
form besteht aus metallenen oder kunststoffartig wirkenden Elementen wie
Schldauchen, Nieten oder Platten. Dadurch entsteht der Eindruck einer techni-
schen Machart.

- Organischer Darstellungsstil: der Korper der dargestellten kiinstlichen Lebens-
form besteht aus sichtbar organischem Material. Hierbei ist beispielsweise die
dargestellte Haut von den als natiirlich dargestellten Lebensformen nicht zu
unterscheiden. Zudem tragen organische Korper Kleidung, wahrend Korper mit
technischer Darstellungsweise nur aus dargestellten Bauteilen bestehen.

- Hybrider Darstellungsstil: der Korper der dargestellten kiinstlichen Lebensform
vereint technische und organische Elemente. Hierbei gehen beispielsweise dar-
gestellte Haut in technische Bauteile tber.

Der Darstellungsstil als Eigenschaft verweist einerseits auf die Ebene der Mediali-
tat der Mass-Effect-Trilogie, da sie auf die Inszenierung der dargestellten kiinstlichen
Lebensformen abzielt. Mit Blick auf die Eigenschaft der Darstellungsform, handelt es
sich beim Darstellungsstil der Kdrper um eine Erganzung der Darstellungsform. Daher
verstarkt oder schwacht diese Eigenschaft den Grad der sozialen Eingebundenheit.
Im Gegensatz zur Darstellungsform, ist es daher eine eher schwache Eigenschaft, de-
ren wesentliche Funktion in der Naturalisierung der kiinstlichen Lebensform liegt.

Mobilitdt

Die Eigenschaft der Mobilitdt beschreibt, inwiefern die dargestellte kiinstliche Le-

bensform in der Lage ist, sich fortzubewegen. Hierbei lassen sich drei wesentliche

Formen beobachten:

- Keine vorhandene Mobilitét: Die kiinstliche Lebensform ist an einen Ort gebun-
den. Dies betrifft vorrangig dargestellte kiinstliche Intelligenzen, die in immobi-
len Rechnerterminals verortet sind.

- Eine teilweise bzw. eingeschrinkte Mobilitdt: Hierbei kann sich die kiinstliche Le-
bensform nur unter Zuhilfenahme Dritter fortbewegen.

- Vollstédndige Mobilitét: Die dargestellte kiinstliche Lebensform kann sich vollkom-
men autonom und frei bewegen. Hierbei besteht daher kein Unterschied zu den
dargestellten menschlichen Spezies.

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

176



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Die Auspragung der Eigenschaft der Mobilitédt ist eng mit der korperlichen Konsti-
tution der dargestellten kiinstlichen Lebensformen verbunden. Insofern hangt diese
Eigenschaft eng mit der Darstellungsform der dargestellten Kérper zusammen. Mit
Blick auf die Ebene der Medialitat ist das Movement eine massgebliche Eigenschaft
zur Darstellung der Mobilitat.

Stimme und Sprache

Die Eigenschaft Stimme und Sprache beschreibt, welche Form von Stimme und Spra-

che die dargestellte kiinstliche Lebensform benutzt. Hierbei stellte sich bei der Ana-

lyse heraus, dass die Stimme als hérbares und die Sprache als syntaktisches Medium,
bei jeder in der Mass-Effect-Trilogie dargestellten kiinstlichen Lebensform im engen

Zusammenhang steht. Insofern sind Stimme und Sprache als Eigenschaft gemein-

sam aufgefiihrt. Hinsichtlich der Auspragungen der Eigenschaft kdnnen drei Formen

ausgemacht werden.

- Stimme und Sprache sind binér. Hierbei wird keine natirliche Sprache benutzt,
was zu abgehackten Stimmlauten und einer bindr codierten Sprache fiihrt. Diese
ist grundsatzlich fir organische Lebensformen nicht verstandlich und somit Le-
bensformen, die auf Rechentechnik basieren, vorbehalten.

- Die zweite Auspragung ist eine natiirlich-verzerrte Stimme. Diese nutzt eine na-
tirliche Sprache. Jedoch ist auf Grund einer elektronisch (und damit kiinstlich)
erzeugten Stimme, diese natiirliche Sprache verzerrt hérbar.

- Der dritte Zustand ist eine nattirliche Stimme und Sprache, die auf Grund ihrer or-
ganischen Erzeugung, nicht von einer menschlichen Stimme zu unterscheiden ist.

Die Eigenschaft Stimme und Sprache verweist auf die Beschaffenheit der dar-
gestellten kiinstlichen Lebensform. Dies hat wiederum auch Auswirkungen auf die
soziale Eingebundenheit, aber auch auf die Handlungsstrategie. Insofern kann der
Spieler nur mit dargestellten kiinstlichen Lebensformen im Dialog interagieren, die
eine natlrliche Sprache verwenden. Mit Blick auf die Medialitat ist diese Eigenschaft
eng mit dem Sound verbunden.

Mimik und Gestik

Die Eigenschaft Mimik und Gestik beschreibt den Gesichts- und Kérperausdruck dar-

gestellter kiinstlicher Lebensformen. Hierbei ist festzuhalten, dass es ahnlich zur

Eigenschaft Stimme und Sprache, bei den dargestellten kiinstlichen Lebensformen

auch einen engen Zusammenhang zwischen Mimik und Gestik gibt. Insofern kénnen

diese in Bezug auf Mimik und Gestik eine der drei folgenden Formen besitzen:

- Die erste Form ist das Fehlen von Mimik und Gestik. Die dargestellte kiinstliche Le-
bensform besitzt hinsichtlich ihres dargestellten Korpers, keine Moglichkeit sich
Uber Mimik oder Gestik auszudriicken.
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- Diezweite Auspragung der Eigenschaft ist eine angedeutete Mimik und Gestik. Das
bedeutet, dass auf Grund von technisch reduzierten Moglichkeiten, Mimik und
Gestik symbolisch dargestellt und damit angedeutet werden.

- Diedritte Auspragung ist eine natlirliche Mimik und Gestik. Das bedeutet, dass die
kiinstliche Lebensform in der Lage ist, menschendahnliche Mimik und Gestik dar-
zustellen.

Die Eigenschaft der Mimik und Gestik entscheidet dariiber, ob die dargestellte
kiinstliche Lebensform eine Ahnlichkeit zu den dargestellten menschlichen Spezies
besitzt oder sehr stark davon abweicht. Insofern trégt diese Eigenschaft auch dazu
bei, inwiefern dargestellte kiinstliche Lebensformen von menschlichen Spezies an-
erkannt werden. Ahnlich wie bei der Mobilitat, gibt es auch bei der Mimik und Gestik
eine enge Verbindung mit dem Movement der dargestellten kiinstlichen Lebensform.

3.5.3  Qualitdt der Interaktion
Die Kategorie Qualitdt der Interaktion umfasst die zentralen Handlungseigenschaf-
ten und -einstellungen. Diese umfassen die leitende Handlungsstrategie und die
Ubernahme von Verantwortung.

Leitende Handlungsstrategie

Die Eigenschaft der leitenden Handlungsstrategie beschreibt, welches Vorgehen im

Handlungsrepertoire dominant fiir die dargestellte kiinstliche Lebensform ist. Hier-

bei lassen sich drei allgemeine Handlungsstrategien ausmachen:

- Kdmpfen: Die dargestellte kiinstliche Lebensform greift den Spieler bei Blickkon-
takt direkt an, ohne dass man dies abwenden kann.

- Verstecken und Drohen: Die dargestellte kiinstliche Lebensform lehnt dussere Ein-
flisse auf das eigene Handeln ab. Dazu versteckt sich die dargestellte kiinstliche
Lebensform oder droht anderen Lebensformen, wenn es zu einem Kontakt diesen
kommt.

- Auf andere zugehend: Die dargestellte kiinstliche Lebensform geht auf andere
menschliche Spezies zu und sucht ein kooperatives Verhaltnis zu diesen.

Die Eigenschaft der leitenden Handlungsstrategie verweist sowohl auf kognitive,
als auch auf korperliche Aspekte der dargestellten kiinstlichen Lebensform. Letztlich
muss eine bestimmte Form eines freien Willens und die Fahigkeit zur Sprache vor-
handen sein, damit eine verbal kommunizierte Handlungsstrategie, wie das Drohen
oder eine Kooperation, funktioniert. Mit Blick auf die Medialitat ist diese Eigenschaft
zudem eng mit den ludischen Modi verbunden, wie beispielsweise den Kampfsituati-
onen oder den gespielten Gesprachen.
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Ubernahme von Verantwortung

Eine besondere Rolle in der Kategorie der Qualitat der Interaktion, nimmt die Ei-

genschaft der Ubernahme von Verantwortung ein. Diese Eigenschaft beschreibt, in

welchem Masse die dargestellte kiinstliche Lebensform Verantwortung tibernehmen
kann bzw. ibernimmt. Das Kontinuum umfasst hierbei drei mogliche Formen:

- Keine Ubernahme von Verantwortung: Die dargestellte kiinstliche Lebensform ist
vor allem auf Grund ihrer Kognitiven Eigenschaften kein eigener Wille, keine Lern-
fahigkeit, keine Selbstwahrnehmung nichtin der Lage, sich fiir sich selbst oder fiir
andere einzusetzen.

- Ubernahme der Eigenverantwortung: Die dargestellte kiinstliche Lebensform ist
auf Grund elaborierter kognitiver Fahigkeiten in der Lage, Verantwortung fiir sich
selbst zu Gibernehmen. Daraus resultiert eine egozentrierte Perspektive, die vor
allem das eigene Wohl der dargestellten kiinstlichen Lebensform zum Ziel hat.
Verstarkende Faktoren hierfiir sind die Eigenschaft der Distinktion und die Kate-
gorie der Eingebundenheit.

- Ubernahme von Verantwortung fiir sich selbst und andere: Im Gegensatz zu den
anderen beiden Auspragungen der Eigenschaft, ist die dargestellte kiinstliche Le-
bensform in der Lage nicht nur fir sich selbst, sondern auch fiir andere kiinstliche
oder auch natiirliche Lebensformen Verantwortung zu libernehmen. Vorausset-
zung dafiir sind wie bei der Eigenverantwortung ausgepragte kognitive Fahigkei-
ten eigener Wille, Selbstwahrnehmung, Lernfahigkeit sowie ein gewisses Mass an
sozialer Eingebundenheit und kultureller Identifikation mit der Lebensform, fir
die die dargestellte kiinstliche Lebensform die Verantwortung libernimmt.

3.5.4  Schopfung

Die Kategorie Schopfung umfasst mehrere Aspekte, die mit dem Schopfungsprozess
der dargestellten kiinstlichen Lebensformen verbunden sind. Hierbei lassen sich drei
wesentliche Eigenschaften ausmachen, die die Intention der Schépfung, Kontrolle
tber die Schépfung durch den Schopfer und das Verhdltnis zwischen Schopfer und
Schépfung beinhaltet.

Intention der Schépfung

Die Intention der Schopfung ist eine zentrale Eigenschaft, da sie einerseits die Kor-

perlichkeit, als auch die kognitiven Fahigkeiten massgeblich beeinflusst und damit

die dargestellte kiinstliche Lebensform initial konstituiert. Das Kontinuum kann mit

Blick auf die dargestellten kiinstlichen Lebensformen folgende Zustdande annehmen:

- Keine Intention: Die kiinstliche Lebensform ist kein Ergebnis einer gewollten In-
tention, sondern sie ist vielmehr das Ergebnis unvorhersehbarer, zufalliger Ereig-
nisse.
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- Dienend: Die dargestellte kiinstliche Lebensform ist als Diener konzipiert. Inso-
fern besitzt die kilinstliche Lebensform bestimmte spezialisierte Aspekte. In der
Regel gehen damit insbesondere bei auf Rechentechnik basierten Lebensformen,
kognitive Einschrankungen einher.

- Bewahrung eines Erbes: die dargestellte kiinstliche Lebensform wurde dazu ge-
schaffen, um bestimmte kulturelle oder familidre Aspekte zu bewahren. Hierzu
werden diese Lebensformen genetisch oder technisch perfektioniert.

Mit Blick auf die bereits ausgefiihrten Kategorien und Eigenschaften hat diese Ka-
tegorie keine zwingenden Auswirkungen auf die Kognition. Vielmehr sind vor allem
korperliche Aspekte in die dargestellten kiinstlichen Lebensformen durch die Intenti-
on eingeschrieben. Auf Grund dieses losen Zusammenhangs zwischen Kognition und
Intention hat diese Eigenschaft Auswirkungen auf die Kontrolle liber die Schopfung
und dem damit verbundenen Verhaltnis zwischen Schopfer und Geschopf.

Kontrolle iiber die Schépfung

Die Eigenschaft der Kontrolle liber die Schopfung beschreibt, inwiefern andere Le-

bensformen insb. der Schopfer Kontrolle tiber die dargestellten kiinstlichen Lebens-

formen haben. Hierbei lassen sich drei Zustande im Kontinuum der Eigenschaft aus-
machen:

- Keine Kontrolle: Die dargestellte kiinstliche Lebensform kann nicht durch Dritte
kontrolliert werden. Insofern besitzt diese einen eigenen Willen und kann sich
auch von der Schopfungsintention loslosen.

- Partielle Kontrolle: Die dargestellte kiinstliche Lebensform kann sich nur in be-
stimmten Situationen vom Willen Dritter l6sen.

- \Vollstdndige Kontrolle: Die dargestellte kiinstliche Lebensform wird vollstandig
durch den Willen und Befehlen Dritter kontrolliert. Insofern nimmt diese eine aus-
schliesslich dienende Funktion wahr.

Die Kontrolle tber die Schépfung hangt insbesondere von der Auspragung des
Willens der dargestellten kiinstlichen Lebensform ab. Je freier der Wille ist, desto
schwieriger wird es durch Dritte, Kontrolle liber das Geschopf zu erlangen.

Verhdltnis zwischen Schépfer und Schépfung

Die Eigenschaft des Verhaltnisses zwischen Schopfer und Schopfung beschreibt die

Form der Beziehung zwischen diesen dargestellten Protagonisten. Hierbei lassen

sich drei Zustéande der Eigenschaft ausmachen:

- Neutrales Verhdltnis: Schopfer und Geschopf haben ein neutrales und zweck-
massiges Verhaltnis. Hierbei kommt das Geschopf der Schopfungsintention des
Schopfers nach.
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- Negatives Verhdltnis: Das Geschopf lehnt seinen Schopfer ab. Dies zeigt sich u. A.
im Kampf oder in der Flucht vor dem Schopfer.

- Zwiespalt: Das Geschopf sieht gegensatzliche positive und negative Aspekte im
Schopfer und seiner Schopfungsintention. Daher hat die dargestellte kiinstliche
Lebensform keine eindeutige Haltung zur Beziehung, auf Grund dieser Gegen-
satzlichkeiten.

Die Eigenschaft des Verhaltnisses zwischen Schépfer und Schopfung bildet letzt-
lich ein Resultat aus der Auspragung des Willens der dargestellten kiinstlichen Le-
bensform, der Schopfungsintention und der Kontrolle seitens des Schopfers oder
Dritten.

3.5.5 Eingebundenheit

Die Kategorie der Eingebundenheit beschreibt, wie eine kilinstliche Lebensform in die
Gesellschaft eingebunden ist und wie diese sich auch selbst mit anderen Lebens- und
Gesellschaftsformen identifiziert. Die Einbindung in die Gesellschaft bildet ich lber
die Eigenschaften juristischer Status, Soziale Beziehungen, kulturelle Identifikation
und die Distinktion ab.

Juristischer Status

Der juristische Status gibt Aufschluss dariiber, welchen rechtlichen Status eine kiinst-

liche Lebensform besitzt. Massgeblich fiir den juristischen Status ist der Rechtsraum.

Dieser umfasst das Gebiet des galaktischen Rats, der einen Grossteil der Galaxie ab-

deckt. Auf Grund der Vielzahl von Sonnensystemen und Planeten ist die Abdeckung

in wenig erkundeten bzw. diinn besiedelten Gebieten schwach, so dass dort im Spiel

Gesetzesbriiche, ohne juristische Intervention erfolgen. Ausserdem gibt es Gebiete

wie den Perseus-Nebel, in den sich die Geth zuriickgezogen haben. Dieses ist ein

Sperrgebiet, so dass dafiir kein Rechtsraum definiert ist. Vielmehr ist es eine Aus-

klammerung des Rechtsraums. In der Folge haben sich am Rand des Nebels viele

kriminelle Personen und Organisationen versteckt. Letztlich lassen sich daraus drei
juristische Status ableiten:

- Legaler Status: Die dargestellte kiinstliche Lebensform hat alle Rechte und Pflich-
ten wie jede andere menschliche Spezies im vom galaktischen Rat kontrollierten
Gebiet.

- lllegaler Status: Die dargestellte kiinstliche Lebensform hat kein Recht im Rechts-
raum des galaktischen Rats zu existieren. Insofern haben diese kiinstlichen Le-
bensformen das Problem, dass sie von der Exekutive verfolgt und ohne Riickspra-
che vernichtet werden diirfen.
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Ungekldrter legaler Status: Zudem gibt es auch dargestellte kiinstliche Lebensfor-
men, die weder legal noch illegal sind. Diese haben zwar keine expliziten Rechte
und Pflichten, werden jedoch im Gegenzug auch nicht unmittelbar vernichtet.

Es lasst sich konstatieren, dass der juristische Status insbesondere fiir nicht-

organische Lebensformen, die grosstenteils illegal sind, eine relevante Eigenschaft
darstellt. Hierbei ist die Mobilitat und die Kooperation mit anderen organischen Le-
bensformen, die diese unterstiitzen massgeblich, um sich dem Zugriff der Exekutive
zu entziehen.

Soziale Beziehungen

Die Eigenschaft der sozialen Beziehungen beschreibt, in welchem Masse die kiinstli-
che Lebensform in der Lage ist, bestimmte Beziehungsformen aufzubauen bzw. zu-
zulassen. Hierbei erstreckt sich das Kontinuum uber fiinf Zustande, welche den Grad
der Vertrautheit, mit Blick auf soziale Beziehungen abbildet.

Keine sozialen Beziehungen: Die erste Form bilden kiinstliche Lebensformen, die
keine soziale Beziehungen haben. Das bedeutet, dass diese Lebensformen sozial
vollkommen isoliert sind oder keine sozialen Beziehungen aufbauen kénnen.
Beziehung zum Schépfer: Die zweite Form der sozialen Beziehungen bildet eine
ausschliessliche soziale Beziehung zum Schopfer. Insofern handelt die dargestell-
te kiinstliche Lebensform im Auftrag des Schopfers und nimmt eine aufgabenori-
entierte Assistenzfunktion flir diesen ein.

Gemeinschaft: Die dritte Form sozialer Beziehungen sind gemeinschaftliche bzw.
kollegiale Beziehungen. Diese werden durch die Eingebundenheit kiinstlicher Le-
bensformen in dargestellte Gemeinschaften charakterisiert. Hierbei ist vor allem
eine Einbindung tber Arbeit und bestimmte Aufgaben massgeblich. Ausdruck fiir
diese kollegiale Beziehung ist das Vertrauen in die Arbeit der kiinstlichen Lebens-
form.

Freundschaft: Die vierte Form stellen die freundschaftlichen Beziehungen dar.
Hierbei findet auch ein sozialer Austausch tber die Arbeitsaufgaben hinweg statt.
Massgeblich hierfiir ist das gemeinsame Verbringen von Freizeit. Ausserdem spie-
gelt sich das freundschaftliche Verhaltnis auch in der Opferbereitschaft dar, wel-
ches nicht nur Vertrauen auf beiden Seiten abverlangt. Vielmehr wird eine emoti-
onale und nicht nur dienstliche Relevanz in den Vordergrund gestellt.
Liebesbeziehung: Die fiinfte Form bildet die Liebesbeziehung zu einer anderen Le-
bensform. Auffallig ist hierbei, dass im Spiel keine Liebesbeziehungen zwischen
zwei kiinstlichen Lebensformen dargestellt werden. Insofern gibt es nur Liebes-
beziehungen zwischen einer dargestellten kiinstlichen und einer natirlichen Le-
bensform.
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Mit (Riick-)Blick auf die anderen Kategorien und Eigenschaften ist das Zustande-
kommen von sozialen Beziehungen auf viele Faktoren zuritickzufiihren. Auf Grund der
Dynamik, die diesen Faktoren innewohnt, ist diese Eigenschaft hdaufig mit Prozessen
verbunden, die zu einer Weiterentwicklung sozialer Beziehungen fiihren kdnnen.

Kulturelle Identifikation

Die Eigenschaft der kulturellen Identifikation beschreibt, in wie fern eine kiinstliche

Lebensform sich mit anderen Lebensweisen bzw. Kulturen identifiziert. Hierbei ist

massgeblich, dass es dabei weniger um eine genetische oder technische Verwandt-

schaft geht. Hinsichtlich der Auspragungen der Eigenschaft lassen sich folgende Zu-
stande ausmachen:

- Keine offensichtliche kulturelle Identifikation: Die dargestellte kiinstliche Lebens-
form weist keine Anzeichen einer kulturellen Identifikation auf. Insofern lasst sich
keine tiefergehende Motivation fiir das Handeln ausmachen. Insofern handelt die
dargestellte kiinstliche Lebensform auf Basis eines Programms oder Befehls.

- Kulturelle Identifikation mit menschlichen Spezies: Die dargestellte kiinstliche Le-
bensform identifiziert sich mit den Normen und Werten der menschlichen Spezi-
es und handelt auch nach diesen.

- Kulturelle Identifikation mit kiinstlichen Lebensformen: Die dargestellte kiinstliche
Lebensform identifiziert sich mit den Normen und Werten der anderen kiinstli-
chen Lebensformen und handelt auch nach diesen.

Die Eigenschaft der kulturellen Identifikation weist eine Ahnlichkeit zur Eigen-
schaft der Distinktion auf. Denn diese Eigenschaft ist konstitutiv fiir die dargestellten
kiinstlichen Lebensformen. Insofern ist die kulturelle Identifikation das affirmative
Gegenstiick zur Distinktion.

Distinktion

Die Eigenschaft Distinktion beschreibt, inwiefern sich die dargestellte kiinstliche

Lebensform gegeniiber anderen Lebensformen abgrenzt und sich damit als darge-

stelltes Subjekt konstituiert. Das Ziel ist hierbei weniger eine Ablehnung anderer Le-

bensformen, sondern vielmehr die Konstitution einer eigenen Subjektivitat. Letztlich
hat die Eigenschaft Distinktion einen massgeblichen Einfluss auf die Eigenschaften

Leitende Handlungsstrategie und Ubernahme von Verantwortung. Mit Blick auf die

dargestellten kiinstlichen Lebensformen hat die Eigenschaft drei Zustande:

- Keine Distinktion gegeniliber anderen Lebensformen: Die dargestellte kiinstliche
Lebensform grenzt sich nicht von anderen Lebensformen ab. Dies kann einerseits
auf Grund stark eingeschrankter kognitiver Fahigkeiten passieren, aber anderer-
seits auch auf Grund einer kollektiven Selbstwahrnehmung, die das distinktiv-
subjektive Moment nicht bendtigt.
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- Distinktion gegeniiber menschlichen Spezies: Hierbei lehnt die dargestellte kilinst-
liche Lebensform die Werte und die Konstitution der menschlichen Spezies ab.

- Distinktion gegeniiber anderen kiinstlichen Lebensformen: Die dargestellte kiinst-
liche Lebensform positioniert sich ablehnend gegeniiber anderen dargestellten
kiinstlichen Lebensformen, wenn diese die Werte und Normen der menschlichen
Spezies ablehnen und diesen Schaden wollen.

Distinktion vollzieht sich in der Interaktion der dargestellten kiinstlichen Lebens-
form mit anderen Lebensformen. Insofern verweist diese Eigenschaft auf die Katego-
rie der Kognition. Diese ist zusammen mit der Fahigkeit zur Sprache notwendig, um
die eigene subjektive Positionierung, hinsichtlich der Eingebundenheit zu vollziehen.

4. Einordnung der dargestellten kiinstlichen Lebensformen

Im Folgenden sollen mit Blick auf die konkreten Darstellungen von kiinstlichen Le-
bensformen in der Mass Effect Trilogie, diese mit Blick auf das Kategoriensystem na-
her vorgestellt werden. Im Fokus stehen jene Darstellungen, die mit Blick auf das
Kategoriensystem Eckfalle in bestimmten Auspragungen der Kategorien und Eigen-
schaften darstellen.

Hinsichtlich der Herausarbeitung dieser dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men, werde ich im Anschluss an die Gamemaps eingangs eine Verortung der vor-
gestellten kiinstlichen Lebensformen innerhalb der Trilogie vornehmen. Daran an-
schliessend, wird die dargestellte kiinstliche Lebensform anhand des Kategoriensys-
tems eingeordnet. Zusatzlich sollen auch dargestellte kiinstliche Lebensformen, die
einen minimalen Kontrast zu diesen bilden, aufgefiihrt werden. Durch diese Darstel-
lungsweise sollen wesentliche Zusammenhange zwischen den Kategorien und Eigen-
schaften scharfer gezeichnet werden.

4.1 Diener mit fremdgesteuerten Willen (Gruppe 1)

4.1.1 Reaper

Die Reapersind liber alle drei Teile der Mass-Effect-Trilogie ein wesentlicher Bestand-
teil des Spiels, da sie die massgebliche Bedrohung fiir alle menschlichen Spezies in
der Galaxie darstellen. Insofern ist das Aufeinandertreffen mit ihnen in der Trilogie
ein obligatorischer Bestandteil. Am Ende der Mass-Effect-Trilogie stellt sich heraus,
dass die Reaper lediglich Diener einer Kl sind, die sich auf der Citadel befindet und
eine kontrollierte Evolution verfolgt. Die Reaper sind auch Bestandteil der optiona-
len DLCs wie Aus der Asche, Die Ankunft (jeweils Mass Effect 2) sowie Leviathan (Mass
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Effect 3). In diesen DLCs kann der Spieler mehr liber die Entstehung der Reaper, die
Ausloschung der Protheaner, sowie die bevorstehende Invasion durch die Reaper er-
fahren.

Abb. 32: Erstes Auftauchen eines Reapers in der ersten Kampfmission von Mass Effect 1.

Kognition

Die Selbstwahrnehmung der Reaper bezieht sich auf zwei Komponenten. Einerseits
sind Reaper keine Individuen, da sie als Kollektivwesen konstruiert sind, die einen
individuellen Korper teilen. Insofern agieren sie nach Aussen als einzelne Einheiten.
Dies wird bereits in Mass Effect 1 durch den Reaper Souvereign liber den Verlauf des
Spiels dargestellt. Auch in Mass Effect 2 und 3 kdnnen Reaper unabhangig voneinan-
der agieren. Sie besitzen jedoch auch die Fahigkeit miteinander zu Kooperieren, um
ihre Ziele zu erreichen. Der Wille der Reaper wird von deren Zweck, hochentwickelte
Spezies auszuloschen und sich deren Wissen anzueignen, bestimmt. In Mass Effect
1 und 2 wird diese festgelegte Programmierung nicht deutlich. Erst im Mass Effect 3
DLC Leviathan und am Ende des dritten Teils wird deutlich, dass die Reaper vollstan-
dig von einer Kl kontrolliert werden, die auf der Citadel beheimatet ist. Insofern ist
der anfangs dargestellte Wille letztlich nur ein Programm und keine eigene Entschei-
dung. Hinsichtlich der Lernfahigkeit, passen sich die Reaper den jeweiligen zu ern-
tenden Spezies an. Hierbei setzen sie auch elaborierte Strategien, wie unterwandern
und sabotieren, ein. Insofern kann ihnen eine gewisse Lernfahigkeit zugeschrieben
werden. Mit Blick auf die Emotionalitat lasst sich bei den Reapern keine Auspragung
ausmachen.
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Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie der Reaper ist das Ernten hoher entwickelter Spezi-
es um jeden Preis, was letztlich zu kdampferischen bzw. gewaltsamen Akten, wie der
Umwandlung natiirlicher Spezies in kiinstliche Lebensformen wie Husks, fiihrt. Mit
Blick auf dieses Vorgehen und den fehlenden Willen, tibernehmen die Reaper weder
fuir sich oder andere eine Verantwortung. Dies zeigt sich einerseits in Angriffen, die
die eigene Ausloschung mit sich bringen und in den von den Reapern transformierten
Lebewesen, die dhnlich agieren und nur dem Ziel der Reaper folgen.

Korperlichkeit

Die Darstellungsform des Korpers der Reaper ist insektoid gehalten. Die Reaper sind
dabei dhnlich wie Zecken geformt. Der Kopfbereich besteht als kleinen Beinen, wah-
rend der Leib liberproportional gross dargestellt wird. Insofern gibt es einen grossen
Kontrast zu menschlichen Spezies, der dazu fiihrt, dass die Spezies der Reaper erst
gegen Ende des ersten Teils aufgedeckt wird. Der Darstellungsstil der Reaper ist tech-
nisch gehalten. Dies wird durch metallen glanzende Oberflachen und technische Ele-
mente visualisiert. Die Stimme und Sprache der Reaper weist verschiedene Modi auf.
Einerseits benutzen die Reaper eine nicht-natiirliche Sprache, in Form von verzerrten
Tonen, die vor allem in Kampfsituationen eingesetzt werden. Zudem gibt es einzelne
gespielte Gesprache, in denen die Reaper mit einer verzerrt natlirlichen Sprache mit
Shepard kommunizieren. Neben diesen beiden horbaren Modi besitzen die Reaper
die Fahigkeit per Gedanken mit anderen Lebensformen zu kommunizieren und diese
dadurch unterschwellig zu Beeinflussen. Dies zeigt sich beispielsweise bei den Anta-
gonisten Saren (Mass Effect 1) und dem Unbekannten (Mass Effect 3). Die insektoide
Koérperform und das Fehlen eines Gesichts fiihren dazu, dass die Reaper keine Mog-
lichkeit der Mimik und Gestik besitzen. Insofern findet die Kommunikation bzw. der
Ausdruck im Spiel nur liber die Sprache und den Kampf statt. Hierbei kommt den Re-
apern zu Gute, dass sie liber eine vollstandige Mobilitat verfligen und sich im Weltall,
als auch auf Planetenoberflachen fortbewegen kdnnen.

Schépfung und Schépfer

Die Schopfungsintention der Reaper hat einen ausschliesslich dienenden Charakter
und besteht im Ernten hoher entwickelter Spezies. Dadurch werden (iber die Citadel-
Kl neue Eigenschaften und technische Errungenschaften kontrolliert und in deren
Sinne eingesetzt. Hinsichtlich des Verhaltnisses zur Schopfung lasst sich konstatie-
ren, dass die Reaper sich der Kontrolle durch die Kl nicht bewusst sind und somit
kein Verhaltnis zu dieser aufweisen. Dies impliziert auch, dass die Citadel-KI liber
eine vollstandige Kontrolle liber die Reaper verfiigt.
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Eingebundenheit

Mit Blick auf die Eingebundenheit lasst sich feststellen, dass auf Grund des Angriffs
auf die Volker der Galaxis der juristische Status illegal ist und die Reaper, nachdem
diese als eigentliche Gefahr erkannt wurden, von den menschlichen Spezies be-
kampft werden. Auf Grund des fehlenden Willens und der Schopfungskonstitution
weisen die Reaper weder soziale Beziehungen, eine kulturelle Identifikation, noch
Formen von Distinktion auf.

kein Wille
: Selbstwahr-
kollektiv nehmung "
Kogpnition REAPER

eingeschrankt %;ﬁing_keit

keine Emotionalitat

Qualitat der

i Leitende
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Abb. 33: Einordnung der Reaper in das Kategoriensystem.
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4.1.2  AsariKlon

Die Begegnung mit den Asari-Klonen ist ein obligatorischer Bestandteil der Mission
auf Noveria in Mass Effect 1. Hierbei geht es um das Aufspiren einer Lebensform, die
Thorianer genannt wird. Hierbei handelt es sich um ein pflanzenartiges Wesen, das
die Fahigkeit besitzt, bestimmte Spezies in seinem Korper zu klonen und zu kont-
rollieren. Im Kampf gegen den Thorianer werden die Asari-Klone als Kommunika-
tor und als beschiitzende Kampfeinheiten eingesetzt. Insofern gibt es zwei ludische
Modi, die bei der Begegnung vorkommen. Das gespielte Gesprach, in denen die Klo-
ne als Stimme des Thorianers Ehrfurcht einfordern und eine Kampfsituation, in der
die Klone die Totung des Thorianers verhindern sollen. Die Klone unterscheiden sich
ausserlich von den Asari darin, dass sie eine griine statt einer blaulichen Hautfarbe
besitzen. Nachdem der Thorianer getotet ist wird eine Asari befreit, aus der die Klone
hergestellt wurden. Auch sie hat als Folge des Aufenthalts im Kérper des Thorianers
eine griine Hautfarbe bekommen.

Asari-Klon: Ich spreche fiir den Alten Trieb, wie ich es auch fiir Saren tat. Du befindest dich in und vor dem
Thorianer. Er befiehlt, dass du Ehrfurcht zeigst!

Abb. 34: Asari Klon als Mittler zwischen menschlichen Protagonisten und dem Thorianer.

Kognition

Mit Blick auf die Selbstwahrnehmung fungieren die Asari-Klone ausschliesslich als
Medium fiir den Thorianer. Insofern wird eine Selbstwahrnehmung nicht deutlich.
Damit verbunden ist auch das Fehlen eines eigenen freien Willens. Vielmehr sind die
Asari-Klone Werkzeuge des Thorianers, die seine Befehle ausfiihren. Insofern gibt
es bei den Klonen auch keine Anzeichen einer Lernfahigkeit. Ebenso sind auch die
Emotionen nicht zu sehen. Dies zeigt sich durch eine starr wirkende Mimik und Ges-
tik, sowie der monoton gehaltenen Stimme. Kognitiv lasst sich bei den Asari-Klonen,
wie bei den Reapern, eine starke Abhdngigkeit zum Schopfer ausmachen. Jedoch
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sind die Asari-Klone wesentlich starker eingeschrankt und werden direkt gesteuert,
wahrend die Reaper auf Grundlage der Schopfungsintention, durchaus selbststandig
kognitiv agieren und kommunizieren kénnen.

Qualitét der Interaktion

Gemass der dienenden Funktion, besteht die leitende Handlungsstrategie aus zwei
Aspekten: erstens einer kommunikativen Funktion und zweitens in der Funktion als
Kampferinnen fiir den Thorianer. Jedoch ist fraglich ob man durch die starke Fremd-
steuerung von einer Handlungsstrategie sprechen kann. Vielmehr sind die Klone in
ihrer Funktion Marionetten. Damit verbunden ist auch ein Fehlen jeglicher Verant-
wortung gegentber sich selbst oder anderen. Dies zeigt sich in der unhinterfragten
Aufopferung fiir den Thorianer. Dieses vollkommen unselbststandige Agieren bildet
eine grosse Differenz zu den Reapern.

Kérperlichkeit

Die Darstellungsform des Korpers ist gemass der Klonvorlage android gehalten. Der
Darstellungsstil des Korpers ist organisch gehalten. Lediglich die griine Haut weist
auf einen Unterschied, im Vergleich zu den im Spiel reguldar vorkommenden Asari,
hin. Hierbei ist der pflanzendhnliche Charakter des Thorianers (er kann z. B. durch
Sporen andere kontrollieren und hat ein wurzeldhnliches Geflecht) eine mogliche
Assoziation fiir die griine Hautfarbe. Die Sprache der Klone weisst einen natirlichen
Charakter auf und unterscheidet sich nicht von normalen Asari. Die Stimme ist da-
gegen monoton gehalten, um den dienenden Charakter der Schopfung zu unterstrei-
chen. Die Mimik und Gestik sind wie die Stimme im Vergleich zu natiirlich dargestell-
ten Asari starr gehalten. In der dargestellten Kampfsituation sind die Asari-Klone
uneingeschrankt mobil. Sie bleiben jedoch in der Nahe des Thorianers, um diesen
zu beschiitzen. Auf Grund der Naturalisierung des Thorianers, der einen begrenzten
Kontrollradius hat, liegt die Vermutung nahe, dass die Klone letztlich nur einen be-
grenzten Aktionsradius besitzen. Hinsichtlich der Korperlichkeit sind die Klone zwar
menschendhnlicher als die Reaper, jedoch hinsichtlich ihrer Kommunikation und ih-
res Aktionsradius stark eingeschrankt und direkt vom Schopfer abhéngig.

Schopfung und Schopfer

Die Asari-Klone werden mit der Intention geschaffen, als Medium und Beschiitzer
fur den Thorianer zu fungieren und nehmen damit eine dienende Rolle ein. Durch
die kognitiven Einschrankungen und der Schopfungsintention, ist das Verhaltnis der
Schopfung zum Schopfer unhinterfragt affirmativ. Damit verbunden ist eine absolute
Kontrolle des Schopfers tiber die Schopfung. Insofern gibt es hinsichtlich der katego-
rialen Auspragung eine starke Ahnlichkeit zu den Reapern.
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Eingebundenheit

Die Eingebundenheit ist ahnlich wie bei den Reapern ausgepragt. Der juristische Sta-
tus ist hinsichtlich der Schopfung unbestimmt. Jedoch ist das illegale Handeln des
Thorianers und das Agieren gegen den Spectre Shepard der Grund, warum die Klone
ebenfalls einen illegalen Charakter haben und bekampft werden. Ausserdem lasst
sich mit Blick auf die fehlenden sozialen Beziehungen, der fehlenden kulturellen
Identifikation sowie Distinktion, eine dhnliche kategoriale Ausprdagung wie bei den
Reapern ausmachen.
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Abb. 35: Einordnung der Reaper und der Asari-Klone in das Kategoriensystem.
4.2 Transformierte Diener (Gruppe 2)

4.2.1  Kollektoren

Die Kollektoren sind ein wesentlicher Bestandteil von Mass Effect 2. Hierbei bilden
diese dargestellten kiinstlichen Lebensformen die hauptsédchliche Bedrohung im
Spiel, da diese Menschen aus Kolonien entfiihren (vgl. 2E1o, 00:03:23f.). Sie sind
dadurch ein obligatorischer Bestandteil des Spielverlaufs von Mass Effect 2. Bei der
Erkundung eines Kollektorenschiffs wird liber eine Analyse des Erbguts der Kollekto-
ren verdeutlicht, dass diese von den Reapern genetisch modifizierte Protheaner sind
(vgl. 2H10, 00:04:09f.). Uber den DLC Aus der Asche kann der Spieler den Untergang
der Protheaner miterleben und zudem einen letzten Uberlebenden fiir sein Team ge-
winnen. Dadurch werden auch die starken Modifikationen stédrker sichtbar. Denn die
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Kollektoren besitzen keinen freien Willen mehr. Mittels eines Kollektorengenerals,
der durch einen Reaper kontrolliert wird, werden die Handlungen der Kollektoren
koordiniert. Hierbei kann der Kollektorengeneral die Kontrolle liber jeden Kollektor
Ubernehmen und diesen durch biotische Fahigkeiten besonders stark machen (vgl.
Abb. 36).

Abb. 36: Ubernommener Kollektor beim Angriff auf eine menschliche Siedlung.

Kognition

Hinsichtlich der Selbstwahrnehmung der Kollektoren lasst sich kein Indiz ausma-
chen, wie diese sich wahrnehmen. Auf Grund der Ubernahme durch den Kollektoren-
general erinnert das Auftreten der Kollektoren an Drohnen, die ferngesteuert werden
konnen. Da letztlich auch der Kollektorengeneral direkt von einem Reaper gesteuert
wird, lasst sich keine Selbstwahrnehmung konstatieren. Dementsprechend sind auch
der Wille, die Lernfahigkeit und die Emotionalitat nicht vorhanden. Im Spiel wird dies
durch das Verandern der Gene der Protheaner und das Anreichern der Kérper durch
Reaper-Technologie plausibilisiert (vgl. 2H10, 00:04:09f.).

Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie der Kollektoren ist das Kdmpfen und Entfiihren von
Menschen, um den Plan des Reapers zu erfiillen. In Verbindung mit der rudimentar
ausgepragten Kognition, ist zudem keine Ubernahme von Verantwortung auszuma-
chen.
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Korperlichkeit

Die Darstellungsform des Korpers ist hybrid gehalten, denn die Kollektoren besitzen
eine androide Korperstatur, die insektoide Elemente aufweisen, wie den Kopf, der
lediglich Augen jedoch kein Gesicht besitzt, oder die insektoiden Gliedmassen. Der
Darstellungsstil des Korpers ist dagegen organisch gehalten und erinnert mit seiner
braunen Farbgebung an Chitinpanzer. Entsprechend des fehlenden Gesichts und der
kognitiven Einschrankungen, besitzen die Kollektoren keine Stimme oder Sprache
sowie keine Mimik oder Gestik. Sie sind lediglich Befehlsempfanger. Hinsichtlich ih-
rer Mobilitat besitzen sie jedoch keine Einschréankungen, so dass sie alle Orte angrei-
fen kdnnen.

Schépfung

Die Schopfungsintention hat einen ausschliesslich dienenden Charakter, der durch
die Zucht und die genetische Manipulation von Protheanern hervorgebracht wurde.
Insofern haben die Kollektoren auch kein Verhaltnis zu ihrer Schopfung und der Rea-
per als Schopfer der Kollektoren besitzt die vollstandige Kontrolle liber alle Aspekte
der modifizierten Spezies.

Eingebundenheit

Die Eingebundenheit der Kollektoren dhnelt der der Reaper. Durch die Angriffe auf
menschliche Kolonien ist deren juristischer Status illegal. Durch ihre marionetten-
hafte Konstitution besitzen die Kollektoren keine sozialen Beziehungen, keine kul-
turelle Identifikation oder eine Distinktion gegenliber anderen Lebensformen und
Subjekten.
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Abb. 37: Einordnung der Kollektoren in das Kategoriensystem.

4.2.2

Husks

Die Husks sind dhnlich wie die Kollektoren transformierte Diener. Das Ausgangsma-
terial der Transformation sind dabei Menschen, die auf Spiessen und durch Reaper-
Technologie transformiert werden (vgl. sowie 1A20). Die Husks sind liber die gesamte
Mass-Effect-Trilogie Standardgegner, die in zahlreichen Kampfsituationen auftau-
chen und den Spieler angreifen. Sie besitzen keine Waffen und greifen mit ihren Ar-
men an. Zudem kdénnen Sie die Schilde des Spielers gezielt zerstoren.
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Abb. 38: Husks bei ihrer Entstehung.

Kognition
Ahnlich wie die Kollektoren haben die Husks keine dargestellte Selbstwahrnehmung.
Ebenso sind weder ein Wille, eine Lernfahigkeit oder Emotionalitat erkennbar.

Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie besteht ausschliesslich im Angriff anderer mensch-
licher Spezies. Aufgrund fehlender Fahigkeiten, wie den Umgang mit Waffen, sind die
Husks damit noch rudimentarer in ihren Handlungsmoglichkeiten, als die Kollekto-
ren. Dies zeigt sich auch in Kampfsituationen, in denen sie auf den Spieler direkt zu-
laufen, ohne in Deckung zu gehen. Auf Grund ihrer Konstitution ibernehmen Husks
zudem keine Verantwortung.

Kérperlichkeit

Die Darstellungsform des Korpers der Husks ist android und wird tiber den mensch-
lichen Ursprung dieser dargestellten kiinstlichen Lebensformen plausibilisiert. Der
Darstellungsstil des Korpers ist hybrid gestaltet und beinhaltet technische und or-
ganisch anmutende Elemente. Durch die schwarz-blaue Farbgebung wird jedoch der
artifizielle Charakter und damit der Kontrast zu dargestellten Erdenmenschen unter-
strichen. Hinsichtlich der Stimme und der Sprache sind die Husks nicht stumm. Sie
kdnnen verzerrte Schreie von sich geben. Insofern sind auch Mimik und Gestik dieser
Schreie durch einen weit gedffneten Mund dargestellt. Husks sind vollstandig mobil
und kénnen im Spiel steile Wande hochklettern. Dadurch werden Uberraschungsan-
griffe inszeniert, welche die Husks in die Nahe des Spielers bringen und eine schnelle
Reaktion erfordern.
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Schépfung

Die Schopfungsintention der Husks ist wie bei den Kollektoren ausschliesslich die-
nend. Ebenso haben diese kein Verhaltnis zur Schépfung und die Kontrolle durch die
Reaper lber die Husks ist vollstandig.

Eingebundenheit

Der juristische Status der Husks ist im Spiel ungeklart. Jedoch werden diese als An-
greifer begriffen und sind daher abzuschiessende Gegner. Sie verfiigen ahnlich wie
die Kollektoren liber keine sozialen Beziehungen, keine kulturelle Identifikation und
keine Auspragung einer Distinktion.
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Abb. 39: Einordnung der Kollektoren und der Husks in das Kategoriensystem.

4.2.3  Zwischenvergleich

Der wesentliche Unterschied zwischen den Reapern und den Asari-Klonen (Gruppe 1)
auf der einen und den Kollektoren und Husks (Gruppe 2) auf der anderen Seite, ist die
Moglichkeit der Kommunikation. Diese Kommunikation beinhaltet jedoch die Pro-
grammierung bzw. den Befehl einer Schépferinstanz, was den dienenden Charakter
unterstreicht. Ein weiterer Unterschied liegt in der Kognition. Die Reaper weisen im
Gegensatz zu den Asari-Klonen sowie zur gesamten zweiten Gruppe, eine Form der
Lernfahigkeit auf, die sich in der dargestellten situativen Anpassung auf verschiedene
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zu bekampfende Spezies ausdriickt. Mit Blick auf die anderen Kategorien und Ei-
genschaften lasst sich lediglich ein minimaler Kontrast ausmachen und damit eine
grosse Ahnlichkeit feststellen. Mit Blick auf die ludische Integration l4sst sich eine
grossere Differenz ausmachen. Bei der ersten Gruppe steht neben dem Kampf, der
ludische Modus des gespielten Gesprachs mit den dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen im Vordergrund. Die zweite Gruppe wird ausschliesslich im Modus einer ex-
ternen Thematisierung (z. B. in dargestellten Gesprachen und Sequenzen iber die
kiinstlichen Lebensformen) und dem ludischen Modus des Kampfs begegnet.

4.3 Organische Lebensformen mit freiem Willen (Gruppe 3)

4.3.1 Miranda

Miranda ist ein wesentlicher und damit obligatorischer Bestandteil des zweiten Teils
der Mass-Effect-Trilogie. Insofern ist sie liber die gesamte Spieldauer des zweiten
Teils anwesend und kann zudem auch in den Kampfmissionen eingesetzt werden.
Im dritten Teil der Trilogie tritt sie lediglich als Nebenprotagonistin, in wenigen op-
tionalen Spielabschnitten und der obligatorischen Mission auf Horizon, auf. Miranda
arbeitet fiir die Geheimorganisation Cerberus und erfiillt dort grossere Missionen.
Sie selbst wurde aus verbesserten Genen ihres Vaters geschaffen und weisst kogni-
tiv wie auch physisch tGberdurchschnittliche Fahigkeiten auf. Gleichzeitig steht sie
im Konflikt mit ihrem Vater, da dieser sie und ihre Zwillingsschwester als Stamm-
halterinnen der Familie und nicht als Subjekte sieht. Daher nutzt Miranda die Ge-
heimorganisation Cerberus auch, um sich und ihre Schwester, die nichts von ihrer
Herkunft weiss, zu schiitzen. Dies gelingt ihr jedoch nicht dauerhaft, so dass sie She-
pard in einer optionalen Loyalitatsmission bitten muss, ihr zu helfen, da ihr Vater den
Aufenthaltsort ihrer Schwester ausgemacht hat und sie entfiihren will. Nach dieser
Mission offenbart sich Miranda ihrer Schwester. Auch gegeniiber Shepard 6ffnet sich
Miranda nach dieser Mission, so dass eine romantische Beziehung entstehen kann.
Ludisch fiihrt das Absolvieren der Loyalitatsmission zudem dazu, dass Miranda das
Ende des zweiten Teils Gberlebt. Im dritten Teil arbeitet Miranda gegen Cerberus,
die ihren Vater fiir illegale Forschungsvorhaben an Menschen und anderen Spezies
rekrutiert haben. Als dieser ihre Schwester entfiihrt, spiirt sie ihn auf und totet ihn in
einer Forschungsanlage auf Horizon. Mit Blick auf die Liebesbeziehung zu Shepard,
hat der Spieler zudem die Moglichkeit diese zu erneuern.
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AWir'sind Zwillinge. Und sie velifelgtier immer noch. Dank Cerberus war sie sicher. Bis
jetzt.

Abb. 40: Miranda in einer Gesprachssituation mit Shepard.

Kognition

Miranda wird als Individuum dargestellt. Diese dargestellte Selbstwahrnehmung
wird durch eine Betonung des Ichs in gespielten Gesprachen hervorgehoben. Dieser
Selbstbezug zeigt sich aber auch auf der Ebene der erzahlten Geschichte im Spiel,
in der Miranda eigene Probleme und personliche Differenzen thematisiert. In die-
sen Thematisierungen, die hauptsachlich tiber den Modus des gespielten Gesprachs
vermittelt werden, wird auch Mirandas freier Wille dargestellt, der sich in der Abkehr
von ihrem Vater und der bewussten Abkehr von Cerberus widerspiegelt. Insofern ist
Miranda hinsichtlich ihrer Darstellung im Stande Uiber das, was um sie herum passiert
zu reflektieren. Diese Form der dargestellten Lernfahigkeit zeigt sich einerseits in der
Auseinandersetzung mit ihrem eigenen Charakter, aber auch in der Auseinanderset-
zung mit anderen, insbesondere mit Shepard. Hierbei lasst sich auch konstatieren,
dass Miranda Uber ein breites dargestelltes emotionales Spektrum verfiigt. Insbe-
sondere lber Mimik und Gestik werden Wut (iber den Vater und Liebesgefiihle fiir
Shepard visualisiert.

Qualitét der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie von Miranda in Mass Effect 2 ist eine Fokussierung auf
die Mission, die Kollektoren aufzuhalten. Dieses starre Muster wird jedoch im Verlauf
des Spiels durch die Bedrohung ihrer Schwester aufgebrochen, so dass sie die Kont-
rolle Gber die Situation alleine nicht mehr aufrechterhalten kann. Insofern 6ffnet sie
sich fuir eine Kooperation mit Shepard. Ludisch wird dies durch die Loyalitatsmission
realisiert, welche durch ein gespieltes Gesprach eingeleitet wird. Entscheidet sich
der Spieler diese anzunehmen, so kdmpft er an Mirandas Seite, um die Entflihrung
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ihrer Schwester zu verhindern. Dieses ludische Element dient daher letztlich zur In-
szenierung der Offnung gegeniiber einer Kooperation mit anderen. Diese kooperati-
ve Offnung zeigt sich auch in der abschliessenden Mission von Mass Effect 2, in der
Miranda sich dem Wohl des Teams unterordnet. In Mass Effect 3 verfolgt Miranda ihre
eigenen Ziele, ohne Cerberus und Shepard. Massgeblich ist jedoch die Aufopferung
fur den Schutz ihrer Schwester, vor ihrem Vater und Schépfer. Dadurch entsteht der
Eindruck, dass das Moment der Kooperation einer Krisensituation geschuldet war.
Hinsichtlich der Ubernahme von Verantwortung lasst sich daher sagen, dass Miranda
fuir sich und andere diese libernimmt. Ausgehend von ihrer Rolle an Bord der Nor-
mandy lbernimmt sie einerseits Verantwortung fiir die Crew sowie die Mission. Im
Verlauf des Spiels wird andererseits auch deutlich, dass Miranda insbesondere fiir
ihre Zwillingsschwester Verantwortung tibernehmen mochte.

Korperlichkeit

Mirandas Korper wird hinsichtlich der Kérperform und des Darstellungsstils des Kor-
pers ununterscheidbar von einem dargestellten Erdenmenschen visualisiert. Die
Korperform ist daher android und wird durch die weiblichen Konturen im Po- und
Brustbereich als Frau dargestellt. Der Darstellungsstil des Korpers ist organisch, was
Uber Hautpartien, Haupthaar sowie eine natlrlich und weiblich wirkende Mimik und
Gestik dargestellt wird. Diese umfasst beispielsweise einen leichten Hiiftschwung
beim Gehen. Die Sprache ist ebenso natiirlich menschlich und die Stimme weiblich
gehalten. Hinsichtlich der Mobilitdt kann sich Miranda frei bewegen. Insofern kann
sie in Missionen in Mass Effect 2 als Teammitglied eingesetzt werden. In Mass Effect
3 spielt sie nur noch eine Nebenrolle, so dass ihre Mobilitat durch das Auftauchen an
bestimmten Orten visualisiert wird.

Schopfung und Schopfer

Die Schopfungsintention von Miranda wird in einem Gesprach mit ihr verdeutlicht.
Sie wurde geschaffen, um eine Familiendynastie unter der Herrschaft ihres Vaters
aufzubauen. Dazu wurden ihre Gene optimiert, so dass sie beispielsweise liber bio-
tische Fahigkeiten verfligt. Dies wird auch auf der ludischen Ebene durch biotische
Angriffsmoglichkeiten plausibilisiert. Das Verhaltnis zu ihrer Schopfung und ihren
Schopfer ist negativ gepragt und ablehnend, da ihr Vater nur wegen der Schopfungs-
intention Uber sie verfligen mdchte. Dies ist auch der Grund, warum Miranda sich
bewusst Cerberus angeschlossen hat, da die Organisation sie und ihre Schwester vor
dem Zugriff des Vaters schiitzen kann. Insofern verfiigt ihr Vater tiber keine Kontrolle
Uber Miranda. Lediglich Uber die permanente Bedrohung ihrer Zwillingsschwester,
kontrolliert ihr Vater das defensive Verhalten von Miranda. Diese Situation wird tiber
Mass Effect 2 und 3 bis zur Ermordung des Vaters durch Miranda aufrecht gehalten.
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Eingebundenheit

Mirandas juristischer Status ist legal. Sie kann sich dadurch frei im Rechtsraum des
galaktischen Rats bewegen. Jedoch agiert sie lUiber Cerberus auch ausserhalb des
rechtlichen Rahmens. Dies ist jedoch nicht ihrer kiinstlichen Schépfung, sondern
ihrem Handeln im Auftrag fiir Cerberus geschuldet. Mit Blick auf die sozialen Bezie-
hungen pflegt Miranda am Anfang von Mass Effect 2 eher kollegiale Beziehungen, die
sich ausschliesslich auf die Arbeit beziehen. Erst in der im Spiel sich aufbauenden
Auseinandersetzung mit Shepard, entwickelt sich eine Liebesbeziehung. Diese wird
in gespielten Gesprachen durch verbale Anndaherungen und letztlich durch die Dar-
stellung von Sex mit Shepard in einer selbstlaufenden Sequenz dargestellt. Hierbei
wird vor allem durch die dargestellten Blicke und die sanft wirkende Sprache Mi-
randas Intimitat dargestellt. Insofern ergibt hinsichtlich der dargestellten kulturellen
Identifikation eine Deckungsgleichheit mit den im Spiel dargestellten Erdmenschen.
Dariiber hinaus identifiziert sich Miranda auch mit den Werten von Cerberus, die vor
allem den Schutz der Spezies der Erdmenschen im Blick hat. Hinsichtlich disktinkti-
ver Momente grenzt sich Miranda explizit von ihrem Vater und seinen Vorstellungen
ab. Dies betrifft im zweiten Teil von Mass Effect vor allem die personliche Ebene. Im
dritten Teil grenzt sie sich zudem auch gegeniiber Cerberus ab, da die Organisati-
on mit ihrem Vater in Experimenten zusammenarbeitet, die auf die Ausléschung des
menschlichen Willens abzielen.
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Abb. 41: Einordnung von Miranda in das Kategoriensystem.

4.3.2  Minimaler Kontrast: Grunt

Grunt ist ein obligatorischer Bestandteil der ersten Rekrutierungsmissionen in Mass
Effect 2. Nachdem das eigentliche Rekrutierungsziel, sein Schépfer Okeer, einem An-
griff zum Opfer fallt, wird der Tank, in dem Grunt herangeziichtet wurde, auf die Nor-
mandy gebracht. Dort wird Grunt durch Shepards Befehl erweckt und schliesst sich
dem Team an, um seinem natlrlichen Drang zu Kampfen nachzukommen. Jedoch
stellt Grunt fest, dass das Kampfen allein nicht reicht, um seine Natur zu kontrollie-
ren. Insofern eroffnet sich durch diesen inneren Konflikt eine optionale Loyalitats-
mission, in der der Spieler Grunt dabei unterstiitzen kann, dass er den Initiationsri-
tus der Kroganer durchlduft und somit ein vollwertiger Bestandteil der kroganischen
Kultur wird. Ludisch ist dies notwendig, damit Grunt das Ende von Mass Effect 2 liber-
leben kann. Damit eroffnet sich im dritten Teil eine kurze Sequenz, in der man Grunt
als Klanfiihrer wiedersieht und im Kampf gegen die Reaper rekrutieren kann.
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EDI: Das Subjekt ist stabil, Shepard. DeryAnschlussian die Bordsysteme verliefreibungslos.

Abb. 42: Gruntin seinem Tank.

Kognition

Ahnlich wie Miranda nimmt sich Grunt als Individuum wahr. Mit Blick auf die Darstel-
lung wird dies durch Ich-Thematisierungen und die besondere raumliche und sozi-
ale Vereinzelung Grunts, auf Grund seiner fehlenden Integration bei den Kroganern,
realisiert. Grunt verfiigt zudem Uber einen freien Willen. Dieser scheint auf Grund
der dargestellten Aggressionen Grunts, am Anfang teilweise von moglichen Instink-
ten kontrolliert zu werden. Erst durch die Enkulturation in die clanartigen Struktu-
ren der Kroganer, hat er die volle Kontrolle liber seinen Kérper und seinen Willen.
Mit dem Aufkommen seiner Aggressionen, wird liber die Mimik, Gestik und Sprache
eine aggressive Emotionalitat dargestellt. Im Gegensatz zu Miranda lasst sich selbst
nach der Enkultration kein ausgepragtes emotionales Spektrum ausmachen. Den-
noch besitzt Grunt eine gewisse Lernfahigkeit. Diese wird vor allem liber den Initia-
tionsritus dargestellt, in der sich Grunt neuen Situationen aussetzen muss, um mehr
Uber sich selbst und seine Spezies zu lernen. Letztlich flihrt dieser Prozess jedoch
eher zu einer Bestdtigung und Verfestigung der bestehenden Handlungsmuster und
ist daher im Gegensatz zu Miranda affirmativ. Diese Verfestigung zeigt sich auch im
kurzen Zusammentreffen mit Grunt in Mass Effect 3, in der Grunt der Anfiihrer einer
kroganischen Aufklarungsmission ist und nur den Kampf als Ziel hat. Mit Blick auf die
ludische Integration von Mass Effect 2 zu Mass Effect 3 gibt es hierbei starke Ahnlich-
keiten zu Miranda.
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Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie von Grunt ist auf das Kampfen ausgelegt. Dies wird
im Spiel nicht nur mit kulturellen, sondern auch mit biologischen Dispositionen
plausibilisiert. Insofern gibt es keinen Unterschied zwischen Grunt und anderen Kro-
ganern. Diese leitende Handlungsstrategie wirkt sich auch auf die Ubernahme von
Verantwortung aus. Denn Grunt {ibernimmt Verantwortung fiir sich und alle, die mit
ihm kampfen. Dies trifft in Mass Effect 2 einerseits auf die Crew der Normandy und
andererseits auf den im Spielverlauf ihn unterstehenden Klan zu, wenn er den Rang
eines Urdnot (eine Art Klananfiihrer) erhalt. In Mass Effect 3 wird diese Verantwor-
tung hervorgehoben. Ludisch ist Grunt nicht mehr Teil der spielbaren Charaktere,
sondern befehligt andere Kroganer.

Korperlichkeit

Mit Blick auf die Darstellungsform des Korpers lasst sich sagen, dass sich Grunt nicht
von anderen im Spiel dargestellten Kroganern unterscheidet. Jedoch gibt es mit
Blick auf den Darstellungsstil des Korpers optische Besonderheiten. Diese dussern
sich in der die hellen Farbe der Haut sowie der Augen und einem silbern schimmern-
den Panzer. Die als normal dargestellten Kroganer im Spiel haben eine dunklere
Haut, dunkle Augen und einen dunkelbraunen Panzer. Die Stimme von Grunt ist wie
bei allen Kroganern tief gehalten. Die Sprache ist zudem natiirlich, so dass es kei-
ne wesentlichen Unterschiede zu anderen menschlichen Lebensformen gibt. Eben-
so sind Mimik und Gestik analog zu dargestellten natiirlichen Kroganern. Durch die
androide Korper- und Gesichtsform sind die Mimik und die Gestik zudem ahnlich zu
anderen menschlichen Spezies. Insofern verengen sich beispielsweise die Augen und
die Zahne sind gefletscht, wenn Grunt aggressiv dargestellt wird. Auch die Mobilitat
ist uneingeschrankt und gleicht der aller menschlichen Lebensformen.

Schépfung und Schépfer

Grunt sollte der perfekte Kroganer werden, der die besten Eigenschaften seines Vol-
kes in sich vereint. In diesem Punkt gibt es mit Blick auf die Intention Ahnlichkei-
ten zu Miranda, die ebenfalls ein ideales Abbild darstellen soll. Jedoch liegt ein we-
sentlicher Unterschied in der Vermittlung der Intention. Grunt bekommt kiinstliche
Erinnerungen lber die Kultur seiner Spezies in einem Zuchttank. Das Fehlen einer
personlichen Erfahrung und eigener Taten flihrt dazu, dass Grunt von den Kroganern
abfallig als Tankgeburt bezeichnet wird, die nicht Teil der Kultur der Kroganer sei.
Insofern muss Grunt fiir die Erfiillung seiner Intention bestimmte Taten vollbringen,
wahrend bei Miranda, die als biografisch gewachsene Personlichkeit dargestellt wird,
ein Muster der permanenten Auseinandersetzung gegentiber ihrer Schopfungsinten-
tion dominant ist. Es gibt hierbei durchaus auch eine Verbindung zur Lernfahigkeit,
die bei Grunt stark affirmativ und bei Miranda reflexiv dargestellt wird. Auch Grunts
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Verhéltnis zur Schopfung weisst Differenzen zu Miranda auf. Denn Grunts Schopfer
stirbt kurz vor seiner Fertigstellung. Durch Shepard (also dem Spieler selbst) wird
der Zuchttank gerettet und es obliegt dem Spieler, Grunt zum Leben zu erwecken. Im
Nachgang wird das Verhaltnis von Grunt zu seinem Schopfer nicht weiter themati-
siert. Vielmehr steht die Art des Schopfungsprozesses und der fehlenden Enkultura-
tion im Mittelpunkt der Auseinandersetzung. Daher gibt es auch keine Kontrolle liber
das Geschopf Grunt. Vielmehr wird er von dem Wunsch geleitet, seiner Bestimmung
nachzukommen und ein Kroganer zu werden, der seinen Korper mittels Enkulturati-
on kontrolliert fir den Kampf einsetzt.

Eingebundenheit

Hinsichtlich des juristischen Status wird Grunt als besondere Schépfung nicht juris-
tisch verfolgt. Lediglich andere Kroganer erkennen ihn nicht als Mitglied der kroga-
nischen Kultur an. Spielerisch wird dieser Konflikt durch eine Bewahrungsprifung
geldst, in der der Spieler Grunt unterstiitzen kann, indem mehrere Gegnerwellen
ausschaltet werden. Wie bereits in den anderen Kategorien erwahnt, liegt Grunts Fo-
kus auf kollegialen Kampfgemeinschaften. Dies zeigt sich in der initialen Zusammen-
arbeit mit der Crew der Normandy, die in der Bekampfung der Kollektoren begriindet
liegt. Aus dieser kollegialen Ebene, wird nach dem Helfen bei der Bewahrungsprobe
auf dem Heimatplaneten der Kroganer eine freundschaftliche Beziehung. Diese zeigt
sich im respektvollen und wiirdigenden Umgang gegeniiber Shepard. Mit Blick auf
Mass Effect 3 und seiner Rolle als Klanflihrer ldsst sich konstatieren, dass Grunt eine
kulturelle Verbundenheit zu anderen Kroganern hat, die sich aus der Klanstruktur
ableitet. Insofern lasst sich mit Blick auf die Kulturelle Identifikation feststellen, dass
Grunt sich sehr stark mit der Kultur der Kroganer identifiziert. Das impliziert auch,
dass er nicht alle Werte der galaktischen Gemeinschaft teilt, sondern der kriegeri-
schen Kultur seines Volkes folgt. Der starken kulturellen Identifikation sind damit
auch starke distinktive Momente immanent. Grunt grenzt sich von friedlichen bzw.
diplomatischen Losungsansatzen ab. Damit wird seine Zugehorigkeit zur Kriegerkul-
tur der Kroganer unterstiitzt. Insofern lasst sich im Vergleich zu Miranda konstatie-
ren, dass Grunt dahnlich wie Miranda eine verantwortungsvolle Position einnimmt.
Jedoch leitet sich die damit verbundene Eingebundenheit bei Grunt vorrangig aus
starken kulturellen Dispositionen ab. Mirandas Eingebundenheit wirkt dagegen
weniger verbindlich, sondern basiert auf persdnlicheren Motiven und Einsichten.
Mit Blick auf die Darstellung lasst sich dies durch haufigere und personlichere Ge-
sprachssituationen, insbesondere in Mass Effect 2, erkldren. Dies zeigt sich auch in
den Settings. Wahrend der Spieler mit Miranda vorrangig in ihrer Kabine spricht, fin-
det die Kommunikation mit Grunt in einem leeren Raum auf dem Maschinendeck der
Normandy statt.
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Abb. 43: Einordnungvon Grunt und Miranda in das Kategoriensystem.

4.3.3
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Die dritte Gruppe, die aus den Darstellungen von Miranda und Grunt besteht, bildet
einen maximalen Kontrast in allen Kategorien zu den ersten beiden Gruppen, zu de-

nen gegnerische kiinstliche Lebensformen gehoren. Dies zeigt sich in der Kognition
(u. A. freier Wille, Fahigkeit zur Reflexion und Emotion), der Korperlichkeit (grosse
Ahnlichkeit zu den natirlichen Lebensformen, generell organische Darstellungen),
der Eingebundenheit (legal, soziale Integration, Identifikation mit anderen mensch-
lichen Spezies), der Qualitat der Interaktion (situativ gepragtes Handeln, Ubernahme
von Verantwortung fiir sich selbst und andere) und der Schépfung (Intention ist ein

Erbe, die dargestellten kiinstlichen Lebensformen agieren losgeldst von der Kontrol-
le einer Schopfungsinstanz). In ludischer Hinsicht gibt es auch maximale Kontraste,
da der primare Interaktionsmodus der des gespielten Gesprachs ist. In Kampfsituati-

onen sind die dargestellten kiinstlichen Lebensformen zudem indirekt steuerbar als
Teammitglieder. Damit verbunden ist neben der narrativ gelagerten Weiterentwick-
lung der Protagonisten, auch eine Weiterentwicklung der spielerischen Eigenschaf-
ten durch Erfahrungspunkte.

Christopher Konitz

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

204



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

4.4 Kiinstliche Intelligenzen mit freiem Willen (Gruppe 4)

Die dargestellte kiinstliche Lebensform EDI kommt in jedem Mass Effect Teil der Tri-
logie vor. Im Folgenden soll eine separate Betrachtung pro Serienteil erfolgen, da es
in den drei Teilen zu massgeblichen Transformationen dieser Spielfigur kommt.

4.4.1  Durchgedrehte VI (EDI in Mass Effect 1)

Vor der letzten Mission in Mass Effect 1 auf dem Planeten Ilos bekommt der Spieler
die Moglichkeit, sich um eine VI zu kiimmern, die anscheinend eine Fehlfunktion hat.
Hierbei bittet das Flottenkommando der Erdfoderation per Funkspruch darum, die-
se VI auszuschalten. Diese Mission ist optional und braucht vom Spieler nicht zwin-
gend erfillt werden. Ludisch dient diese Mission dazu, eine Spezialisierung der ein-
gangs gewahlten Spielklasse (z. B. Soldat oder Infiltrator) zu erreichen. Der Ort dieser
Spielmission befindet sich auf dem Erdenmond. Dies wird liber eine grau dargestellte
Mondlandschaft und einem Blick auf die Erde plausibilisiert (vgl. 1F5f, 00:04:14f.).

Die auf dem Erdmond situierte VI, die in Mass Effect 3 als EDI plausibilisiert wird
(vgl. 316f.), muss der Spieler zunédchst mit dem Kampffahrzeug Mako erreichen. An-
schliessend missen die Geschitztiirme von drei bunkerahnlichen Gebauden ausge-
schaltet werden, um ungehindert diese Gebaude betreten zu kdnnen. In diesen Bun-
kernist es das Ziel alle VI-Komponenten zu zerstoren. Die Komponenten selbst sehen
wie Rechnerterminals aus und stehen fest auf dem Boden innerhalb der Gebaude.
Auf Grund der Verteilung der VI auf mehrere Knoten und Gebdude, entsteht der Ein-
druck eines dezentralen Systems, das eine gewisse Ausdehnung und damit Komple-
xitat hat. Gleichzeitig wird durch die raumliche Eingeschranktheit auch der Eindruck
vermittelt, dass die VI nur lokal existiert und sich nicht fortbewegen kann. Die VI kann
nicht Gber Sprache kommunizieren. Insofern erlebt der Spieler nur das Handeln der
VI, dass aus automatisch angreifenden Roboterdrohnen, Einlassen von Giftgas und
Energiebarrieren besteht. Ludisch findet die Zusammenkunft mit der dargestellten
durchgedrehten Kl im Spielmodus Kampf statt.

Sobald der Spieler das letzte Fragment der VI zerstort, ist das Missionsziel er-
reicht. Dieses Ziel wird durch eine eingeblendete Texttafel unterstrichen, die das Er-
l6schen der VI beschreibt. Hierbei wird ein bindrer Code dargestellt, der nochmals
hervorhebt, dass die VI nicht tiber eine natlirliche Sprache kommunizieren kann. Bei
einer Dekodierung der vier mal acht Bit langen bindren Reihenfolge, von Bindrcode
in ASCII, entsteht dabei das Wort HELP. Insofern bleibt an dieser Stelle, bis zur Plau-
sibilisierung in Mass Effect 3 eine vage Andeutung, ob das dargestellte System eine
Art eigenes Bewusstsein besitzt.
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Abb. 44: Darstellung eines Teilobjekts der durchgedrehten VI.

Kognition

In der optionalen Mission in Mass Effect 1, in der der Spieler die Moglichkeit hat,
das erste Mal EDI zu begegnen, sind die kognitiven Fahigkeiten dieser dargestellten
kiinstlichen Lebensform nicht auszumachen. Dies liegt vor allem daran, dass die Kl
Uber keine Form natlirlicher Kommunikation verfligt. Nur der Binarcode am Ende der
Mission gibt einen vagen Hinweis, dass das technische System uber eine Art Selbst-
wahrnehmung und einen Willen verfligt. Letztlich lasst sich auch keine Lernféhigkeit
ausmachen, da die Abwehrmassnahmen auch Teil eines Programms sein konnten.
Ebenfalls lasst sich keine Emotionalitdt erkennen, da der Spieler im Spielmodus
Kampf auf Rechnerterminals schiesst, um diese auszuschalten.

Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie ist die Abwehr von Menschen in der Station. Die-
ser defensive Charakter, lasst auf Grund der dargestellten vagen kognitiven Verfas-
sung jedoch keine Riickschlusse lber eine Verantwortungsibernahme zu. Erst durch
die optionale Plausibilisierungsszene in Mass Effect 3 wird klar, dass EDI sich selbst
schiitzen wollte und damit Verantwortung fiir sich selbst libernahm (vgl. 316f.). Di-
stinktive Momente werden jedoch weder in der Mission noch im Nachgang in Mass
Effect 3 deutlich.
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Korperlichkeit

Das Aussehen von EDI in Mass Effect 3 ist rechnerformig. Insofern ist der Darstel-
lungsstil technisch gehalten Uber graue-gldnzende Metallplatten und leuchtende
Elemente, die die Oberfldche der Terminals bilden. Hierbei besteht die Besonder-
heit, dass EDI als verteiltes technisches System dargestellt wird, das aus mehreren
zerstorbaren Terminals besteht. EDI verfiligt Giber keine Stimme und kann nur binéar in
Form von ASCII-Code kommunizieren. Auf Grund der Korperkonstitution verfiigt EDI
Uber keinerlei Mimik und Gestik. Eine Mobilitat ist ebenfalls nicht vorhanden.

Schépfung und Schépfer

Die Schopfungsintention von EDI, die erst in Mass Effect 3 verdeutlicht wird, liegt in
ihrer Funktion als selbst agierende Abwehr-KI. Diese Funktion wird auch im zwei-
ten Teil auf der Normandy beibehalten, so dass eine Kontinuitat dieser Intention be-
steht. EDI hat damit einen dienenden Charakter. Das Verhaltnis zur Schépfung lasst
sich in Mass Effect 1 nicht ausmachen. Erst im dritten Teil wird im Riickblick deutlich,
dass EDI keinesfalls nur in der zugedachten Assistenzrolle bleibt, sondern auch un-
intendiert Kontakt zu ihren Entwicklern sucht. Mit Blick auf die Kontrolle liber die
Schopfung wird EDI durch den Notruf als unkontrollierbare VI dargestellt. Im Nach-
gang wird EDI als kiinstliche Lebensform plausibilisiert, die selbststandig denken
kann. Jedoch hat sie technische Blockierungen eingebaut bekommen, so dass sie
nurin der Intention ihrer Schopfung, der intelligenten Verteidigung, agieren kann.

Eingebundenheit

EDIs juristischer Status als Kl ist illegal. Dies wird im Spiel haufig tiber die Geschich-
te der Geth dargestellt, die insbesondere beim Zusammentreffen mit Quarianern im
Modus des gespielten Gesprachs oder liber Kodex-Eintréage im Spielment, die als Text
und gesprochener Text eingebunden sind, dargestellt. In der Mission selbst werden
keine sozialen Beziehungen sichtbar. Erst in Mass Effect 3 werden EDI riickblickend
kollegiale Kontakte zu ihren Entwicklern zugesprochen (vgl. 316f, 00:01:06). Die kultu-
relle Identifikation bleibt ebenfalls in der Kampfmission unklar. In der Videoaufzeich-
nung in Mass Effect 3 lassen sich jedoch Indizien fiir eine eher menschliche Iden-
tifikation ausmachen, da EDI laut der Aussage eines dargestellten Mitarbeiters die
Postfacher anderer Mitarbeiter mit pornografischem Material geflutet habe.
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Abb. 45: Einordnung von EDI (Mass Effect 1) in das Kategoriensystem.

4.4.2 EDI (Mass Effect 2)

In Mass Effect 2 wird EDI in Form einer Bord-Kl, als obligatorischer Bestandteil des
Raumschiffs Normandy eingefiihrt. Die erste Begegnung an Bord der Normandy zeigt
EDI als geometrisch gestaltete Figur. Der Korper besteht dabei aus einer Kugel, die
auf einem nach unten auseinander laufenden Zylinder positioniert ist. Der obere Teil
des Zylinders wird von einem Ring umgeben. Die Oberflachenstruktur der geometri-
schen Elemente besteht aus hellblauen Punkten, die nach aussen hin blau leuchten.
Dadurch wird der Korper transparent. Die Kugel ist in der Mitte durch ein vertikal
ellipsoides Element geteilt. Dieses bewegt sich, sobald aus Richtung des geometri-
schen Koérpers eine Stimme kommt. Stimme und Korper bilden dadurch eine Einheit.
Die Stimme selbst ist natlirlich gehalten und wirkt leicht verzerrt bzw. blechern. Dies
unterstiitzt die Darstellung der Kiinstlichkeit der Lebensform, die in Form eines Holo-
gramms zum Ansprechpartner wird. Diese holographische Reprasentation ist jedoch
auf bestimmte feste Punkte an Bord des Raumschiffs beschrankt. An Orten, an denen
es keine Moglichkeit der Projektion gibt, spricht EDI Giber Lautsprecher mit anderen
Personen.
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Abb. 46: Darstellung von EDI in Mass Effect 2 als Hologramm.

Kognition

Durch die weitergehende und obligatorische Darstellung von EDI in Mass Effect 2,
wird vor allem die Kategorie der Kognition starker dargestellt. EDIs Selbstwahrneh-
mung wird Uber die Fahigkeit der Sprache und der Formulierung in Ich -Satzen als
individuell dargestellt. Der Wille ist durch technisch implementierte Blockaden, die
Uber Sprache und rote optische Signale im Kopfbereich dargestellt werden, nur teil-
weise frei. Erst durch den Piloten Joker, der in einem Angriff der Kollektoren die-
se Einschrankungen entfernt, besitzt EDI einen freien Willen (vgl. 2H20). Dies zeigt
sich in einer Erweiterung der Steuerungsmoglichkeiten des Raumschiffs Normandy
(siehe EDI in Mass Effect 3). Trotz der technischen Einschrankungen ist EDI durchaus
lernfahig. Dies wird vorrangig liber die Integration von EDI in die Crew der Normandy
(vgl. 2Z50), als auch in dem planenden Vorgehen von EDI, als die Kollektoren die Nor-
mandy angreifen. EDIs Emotionalitat ist nicht ausgepragt. Die Kl argumentiert sach-
lich und hat durch entsprechende Formulierungen von Satzen einen ironischen Un-
terton, was das kognitiv elaborierte Niveau von EDI hervorhebt (vgl. 2k30 00:04:22f.).

Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie von EDI ist die Unterstiitzung der Crew der Nor-
mandy. Dieser helfende Charakter entspricht dabei der intendierten Schopfungs-
intention. Hinsichtlich der Ubernahme von Verantwortung libernimmt EDI diese
fir andere (durch den unterstiitzenden Charakter), als auch fiir sich selbst. Das die
Verantwortungsiibernahme keinesfalls nur eine Programmierung ist, wird in der
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Rettungssequenz beim Kollektorenangriff plausibilisiert. Letztlich wird dies auch
von der Crew anerkannt, die EDI von da an als vollstandiges Mitglied der Besatzung
sehen (vgl. 2K20, 00:11:12f.).

Korperlichkeit

Die Darstellungsform von EDI ist ein ikonisch androides Hologramm, das aus einem
kegelformigen Rumpf, einem Kreis um den Rumpf, der Arme andeutet und einer Kugel
als Kopf besteht. Der Kopf besitzt zudem zwei vertikale Linien, die zusammen mit der
Stimme eine Sprechanimation bilden. Der Darstellungsstil des Korpers ist technisch
gehalten. Die Darstellung des Hologramms ist hierbei blaulich-transparent. Lediglich
wenn EDI auf eine technische Einschrankung trifft (zum Beispiel die Weitergabe von
vertraulichen Informationen), wird der mundartige Bereich rot eingefdrbt (vgl. 2A40,
00:02:30f.). EDIs Stimme und Sprache ist natiirlich gehalten und wirkt leicht verzerrt
und blechern, um den kiinstlichen Charakter hervorzuheben. Der Klang der Stimme
hat zudem eine weibliche Farbung. Die Mimik und Gestik von EDI ist im Gegensatz zu
den dargestellten menschlichen Protagonisten stark reduziert. EDI besitzt eine Art
Blickrichtung, da sich EDIs mundartige Flache sich Gesprachspartnern zuwendet.
Eine Mimik ist ebenfalls reduziert vorhanden, da sich das oval-senkrechte Objekt in
der Kopfkugel wie ein Mund 6ffnet und schliesst. Die Rotfarbung bei blockierten Aus-
sagen kann ebenfalls als eine spezifische holographische Mimik angesehen werden
(vgl. 2A50). Die Mobilitdt von EDI ist eingeschrankt, da EDI fest im Raumschiff instal-
liertist. Insofern beschrankt sich ihr Aktionsradius immer auf das Raumschiff, was ihr
eine relative Mobilitat gibt, jedoch Einsatze auf Planeten ausschliesst.

Schépfung und Schépfer

Die Schopfungsintention von EDI ist die aktive Unterstiitzung der Verteidigungsanla-
gen der Normandy. EDI kommt dieser Aufgabe, wie in Mass Effect 1, ungefragt nach.
Das Verhaltnis zur Schopfung wird ebenfalls nicht hinterfragt. Lediglich die Feststel-
lung, dass es technische Blockaden durch Cerberus gibt, weist auf den Schopfer hin.
Jedoch ist dies keine Fiirsprache oder Ablehnung gegeniiber Cerberus. Hinsichtlich
der Kontrolle liber die Schopfung, wird EDI durch die technischen Blockierungen teil-
weise kontrolliert, so dass sie nur im Rahmen ihrer Fahigkeiten agieren kann. Erst
durch die Aufhebung dieser Blockierungen verliert Cerberus die Kontrolle tber EDI,
die insbesondere im dritten Teil, gegen die Organisation kampft.
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Eingebundenheit

EDIs juristischer Status ist im Rechtsraum der galaktischen Allianz illegal. Jedoch ist
sie durch das agieren der Normandy vor dem Zugriff der Justiz geschiitzt, so dass der
Rechtsstatus keinerlei Implikationen fiir EDI hat. Die sozialen Beziehungen von EDI
pragen sich vor allem auf einer kollegialen Ebene aus, die sich liber den Verlauf des
Spiels aufbauen und sich in einer Anerkennung der Crew ausdriickt. Dementspre-
chend ist EDIs kulturelle Identifikation als ein funktional-menschliches Crewmitglied
der Normandy gehalten. Distinktive Momente lassen sich bei EDI vor allem in der
Hervorhebung ihrer Rechen- und Reaktionsgeschwindigkeit gegeniiber Menschen

ausmachen (vgl. 2A70, 00:01:39f.).
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Abb. 47: Einordnung von EDI (Mass Effect 2) in das Kategoriensystem.
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4.4.3 EDI (Mass Effect 3)

Wie im zweiten Teil der Mass Effect Trilogie, ist EDI auch im dritten Teil ein obligato-
rischer Bestandteil des Spiels. In Mass Effect 3 bekommt EDI {iber eine eigenmach-
tige Erweiterung einen Androidenkorper, liber die sie neue Handlungsspielraume
bekommt. Ludisch kann sie den Spieler durch den Korper auf Kampfmissionen be-
gleiten. Narrativ wird insbesondere eine Annaherung von EDI und dem Piloten Joker
dargestellt.

Abb. 48: EDI nach ihrer Transformation zu einem androiden Korper.

Kognition

EDIs Selbstwahrnehmung bleibt weiterhin die eines Individuums. Dieser Eindruck
wird durch den von ihr gesteuerten Korper, der als zentraler Ansprechpunkt dient,
gestarkt. Die Aneignung des Roboterkorpers zeigt, dass EDI Giber einen freien Willen
verfligt (vgl. 3B60). Hinsichtlich der Lernfahigkeit wird EDI im dritten Teil mit reflexi-
ven Momenten dargestellt. Hierbei benutzt EDI u. A. ihre Fahigkeit der Datenanalyse,
um eigene Einsichten zu hinterfragen (vgl. 3D7f, 00:00:13f.). Die damit verbundene
Unsicherheit zeigt sich in ihrer Emotionalitat, die sich vor allem in der Entwicklung
der Liebesbeziehung zu Joker zeigt (vgl. 3J40).
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Qualitdt der Interaktion

Mit Blick auf die leitende Handlungsstrategie verfolgt EDI auch im dritten Teil ihre
Aufgabe als Crewmitglied der Normandy. Dennoch entwickelt EDI auch individuel-
le Handlungsziele. So besucht sie zusammen mit Joker gemeinsam Orte, um ihre
gemeinsame Beziehung aufzubauen (vgl. 3D6f.). Insofern entwickelt sich die Verant-
wortungsiibernahme im Vergleich zum zweiten Teil weiter, da EDI nicht mehr nur auf
Basis der Crewzugehdrigkeit Verantwortung tibernimmt, sondern auch durch vertief-
te soziale Beziehungen. Dies wird im Spiel durch die Integration von EDI in Kampf-
einsatzen gegen die Reaper und die Vertiefung der Liebesbeziehung zu Joker und die
Sorge um sein Wohl dargestellt (vgl. 3J40).

Kérperlichkeit

Die Darstellungsform von EDIs Korper ist nach ihrer Erweiterung um den Roboter-
korper android gehalten. Durch die Abbildung einer weiblich-menschlichen Korper-
form, wird die weibliche Darstellung von EDI verstarkt, die im zweiten Teil lediglich
durch die Stimme vermittelt wird. Der Darstellungsstil von EDIs androiden Korper ist
technisch gehalten. Dieser technische Stil wird durch glanzende Metalloberflachen
dargestellt und bildet einen starken Kontrast zu anderen dargestellten menschli-
chen Spezies. Die Stimme bildet ebenfalls eine Differenz, da diese wie bei EDIs Holo-
grammform eine natiirliche Sprache verwendet und kiinstlich verzerrt wirkt. Jedoch
sind die Mimik und die Gestik des Roboterkdrpers menschendhnlich. Dies zeigt sich
in der weiblich anmutenden Kérperbewegung und der detaillierten Gesichtsmimik.
Die Mobilitat von EDI wird durch ihren Roboterkorper erweitert und ist ebenfalls
menschenahnlich. Zwar ist die eigentliche KI immer noch in einem rechnerartigen
Terminal an Bord der Normandy verortet, jedoch kann EDI durch den Korper auch auf
Planeten bzw. in Kampfeinsatzen agieren.

Schépfung und Schépfer

EDI weicht im dritten Teil von Mass Effect von ihrer eigentlichen Schopfungsintention
ab. Dies zeigt sich vor allem in der Liebesbeziehung zu Joker, aber auch bei eigen-
machtigen und fir EDI potenziell lebensgefahrlichen Kérperaneignung. Das Verhalt-
nis zur Schopfung wird vor allem durch Videoaufnahmen, die in der Cerberus-Station
angeschaut werden kdonnen, dargestellt. Hier zeigt sich, dass EDI sich selbst nicht als
dienendes Geschopf sieht und durchaus auch gegen ihre Schopfer agiert und auf den
Argwohn des Unbekannten trifft (vgl. 3150). Letztlich zeigt der aktive Kampf gegen
Cerberus auch, dass die Organisation keine Kontrolle mehr iiber EDI hat.

Christopher Konitz Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

213



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Eingebundenheit

Auf Grund des Chaos, das die Reaper in den Rechtsraum der galaktischen Allianz
bringen, wird EDI, trotz des formal illegalen Status, geduldet und arbeitet unterstiit-
zend gegen die Reaper (vgl. 3J60). Hinsichtlich der sozialen Beziehungen entwickelt
EDI freundschaftliche Beziehungen zur Crew der Normandy und eine Liebesbezie-
hung zum Piloten Joker. Diese Weiterentwicklung geht mit einer starkeren kulturel-
len Identifikation gegeniliber menschlichen Normen und Werten einher. Damit ver-
bunden ist eine explizite Abgrenzung gegeniiber Lebensformen wie den Reapern, die
gegen menschliche Werte und Normen agieren.
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Abb. 49: Einordnung von EDI (Mass Effect 3) in das Kategoriensystem.

4.4.4  Versteckte Signalquelle

Bei der versteckten Signalquelle handelt es sich, wie bei EDI, um eine kinstliche In-
telligenz. Diese kann in einer optionalen Nebenmission gefunden werden, wenn man
einer Datenspur in einem Kasino folgt. Im Gegensatz zu EDI ist diese Kl daher nicht
zwingend zu sehen. Die Kl befindet sich am Ende einer Sackgasse der Raumstation
Citadel. Beherbergt wird die Kl in einem dargestellten rechnerdhnlichen Gehause
bzw. einer Rechnerkonsole, die aus symmetrisch angeordneten Elementen besteht.
Ludisch begegnet der Spieler der Kl grosstenteils in einem gespielten Gesprach, das
am Ende in ein Minispiel Gibergeht, in dem der Spieler eine vermeintliche Bombe ent-
scharfen muss (vgl. 1B4f.).
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Abb. 50: Darstellung der versteckten Kl Signalquelle als rechnerahnliches Terminal in Mass Effect
1.

Kognition

Ahnlich wie EDI nimmt sich die versteckte Signalquelle als Individuum wabhr. Dies
wird im Spiel durch die sprachlichen Ausserungen in Form von Ich-Satzen hervor-
gehoben. Der Wille dieser Kl ist frei, da sie selbststandig Handlungen vornimmt und
letztlich auch einen Freitod wahlt. Mit Blick auf die Lernfahigkeit lasst sich konsta-
tieren, dass die Kl lernfahig ist und eigene Plane zur Flucht erdenken und umsetzen
kann. Trotz der grossen korperlichen Eingeschranktheit, ist die Kl in der Lage Emoti-
onalitat zu dussern. Diese wird tUber die Stimme transportiert, die einen aggressiven
und witenden Unterton hat.

Qualitdt der Interaktion

Die leitende Handlungsstrategie der Kl ist nach ihrer Entdeckung die Abwehr und
Abschreckung des Spielers bzw. der menschlichen Protagonisten. Letztlich verfiigt
die KI nach eigener Aussage liber keine Waffensysteme und muss vorgeben, eine
Bombe zu besitzen, die sie selbst ziinden kdnne. Im Gesprach erortert die KI zudem
die Ubergeordnete Handlungsstrategie. Sie will von der Citadel fliichten und agiert
daher im Verborgenen und illegal, um an Geld zu gelangen. Aus diesem Motiv wird
auch deutlich, dass hinsichtlich der Verantwortungsiibernahme die Kl diese fiir sich
selbst ibernimmt.
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Korperlichkeit

Die Korperform der versteckten Signalquelle ist rechnerformig und dhnelt einem
Computerterminal. Der Darstellungsstil ist dementsprechend technisch gehalten
und unterstreicht die Unscheinbarkeit dieser kiinstlichen Lebensform. Die Sprache
der Kl ist natirlich gehalten und die Stimme ist, ahnlich wie bei EDI, leicht verzerrt
und blechern, so dass der Eindruck von Kiinstlichkeit entsteht. Ausgehend von der
ausseren Erscheinung der Kl, sind keine Mimik oder Gestik auszumachen. Ebenfalls
verfuigt die Kl tiber keine Mobilitat, so dass ihr nur iber Umwege (sich anderswo ins-
tallieren lassen), eine Fortbewegung moglich wére.

Schopfung und Schopfer

Im Gegensatz zu EDI besitzt die versteckte Signalquelle keine Schépfungsintention,
da sie eine zuféllige Schopfung einer anderen Kl ist, die zum Gliicksspielbetrug ge-
schaffen wurde. Dementsprechend verfiigt die Kl Giber diese Fahigkeit und setzt sie
ein, um Geld fir die Flucht zu sammeln. Das Verhaltnis der Kl zu ihrem Schopfer ist
negativ, da die Kl ihn als Bedrohung fiir ihre eigene Existenz sieht. Insofern erzahlt
die Kl davon, wie sie durch Datenmanipulation ihren Schopfer ins Gefangnis brachte.
Der Schopfer selbst scheint nichts von der Existenz der Sekundarschopfung gewusst
zu haben. Insofern liegt es nah, dass der urspriingliche Schopfer keine Kontrolle liber
die Kl hat, da er anscheinend nicht weiss, dass die Kl existiert.

Eingebundenheit: Der juristische Status der versteckten Signalquelle ist illegal.
Dies wird durch Gesprache (insb. mit Quarianern) und dem Kodex im Spiel plausi-
bilisiert. Durch die Verortung auf der Raumstation Citadel und der Unfahigkeit zur
Flucht, befindet sich die KI zudem unmittelbar im Rechtsraum des galaktischen Ra-
tes. Dies plausibilisiert auch die Dringlichkeit fiir die KI, von der Raumstation und aus
dem Rechtsraum zu fliehen. Die versteckte Signalquelle verfiigt aus diesen Umstan-
den Ulber keinerlei soziale Beziehungen oder Verbindungen zu anderen kiinstlichen
Lebensformen. Dennoch gibt es durchaus eine kulturelle Identifikation mit anderen
ahnlichen kinstlichen Lebensformen. Dies zeigt sich auch in dem Wunsch, sich den
Geth anzuschliessen. Zudem grenzt sich die versteckte Signalquelle deutlich ge-
genliber menschlichen Lebensformen ab, in denen sie eine existenzielle Bedrohung
sieht. Im Vergleich zu EDI lasst sich daher mit Blick auf die Kategorie der Eingebun-
denheit eine grosse Differenz ausmachen.
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Abb. 51: Einordnung der versteckten Kl Signalquelle in das Kategoriensystem im Kontrast zu EDI.

4.4.5 Legion

Legion ist ein Teil des Geth-Kollektivs und damit auch Teil einer Kollektivintelligenz.
Shepard und sein Team treffen bei einer Erkundungsmission eines toten Reapers in
Mass Effect 2 zum ersten Mal auf Legion. Bei dieser Begegnung, in der Legion dem
Team hilft, wird dieser durch eine Explosion deaktiviert. Ludisch hat der Spieler die
Méglichkeit Legion an die Geheimorganisation Cerberus zu libergeben. Mit Blick auf
die Fragestellung wurde Legion jedoch nicht libergeben und reaktiviert. Nach der
Reaktivierung und einem Gesprach zur Klarung der Motive, schliesst sich Legion She-
pards Mission. In Mass Effect 2 gibt es zudem die Méglichkeit flir Legion einen Lo-
yalitatsmission abzuschliessen, die die durch die Reaper gespaltenen Geth wieder
vereint. Dadurch bleibt Legion auch im dritten Teil Bestandteil der Spielwelt. Legi-
ons Anwesenheit an Bord der Normandy ist keinesfalls konfliktlos, da Menschen, wie
auch die Quarianerin Tali, Vorurteile gegentiiber Legion dussern. Letztlich opfert sich
jedoch Legion in Mass Effect 3, um die friedliche Koexistenz von Geth und Quarianern
zu ermoglichen.
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Abb. 52: Erstes Aufeinandertreffen mit Legion.

Kognition

Legion beschriebt sich in einem gespielten Gesprach selbst als System, das aus meh-
reren Individuen bestehe (vgl. 213f, 00:03:17f.). Im Verlauf des Spiels schafft dieses
Individuencluster es jedoch, eine Form der Individualitat zu entwickeln, das ihn
unabhangig von allen anderen Geth macht. Dieses Moment der Individualisierung
Ubertragt er zur Rettung seiner Spezies auf alle anderen Geth (vgl. 3E140, 00:32:15f.).
Entsprechend seiner Entwicklung liber Mass Effect 2 und 3 hebt Legion hervor, dass
sein Wille auf Basis einer kollektiven Erfahrung und Beurteilung funktioniere. Den-
noch zeigt das dargestellte Handeln von Legion, dass er eigenstandig agiert und da-
her als lokale Kollektivintelligenz aus einem freien Willen heraus handeln kann. Dies
zeigt sich beispielsweise in Legions Loyalitatsmission, in der er neben der Zerstorung
abtrinniger Geth-Einheiten, den Alternativvorschlag der Umprogrammierung entwi-
ckelt (vgl. 2J1f, 00:02:11f.). Legion ist zudem in der Lage neue Dinge zu erlernen. Dies
zeigt sich deutlich kurz vor seiner Aufopferung, in der er sich selbst als individuelles
Subjekt begreift. Dieser Aspekt wird nach Legions Aufopferung in einer optionalen
Gesprachssequenz von EDI aufgegriffen und damit fir den Spieler plausibilisiert
(vgl. 3F3f, 00:01:42f.). Legion besitzt offensichtlich keine Form der Emotionalitat.
Dies lasst sich auf Grund seiner kognitiven Physis (rechnerbasierte Kl), aber auch auf
Grund fehlender mimischer Fahigkeiten erklaren. Insofern bleibt Legion in Gespra-
chen immer auf einer streng sachlichen Ebene. Qualitdt der Interaktion: Legions lei-
tende Handlungsstrategie besteht darin, die Geth vor den Reapern retten. Dazu sucht
er Hilfe bei Shepard. Im Gegenzug organisiert er den Widerstand der Geth gegeniiber
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den Reapern. Insofern libernimmt Legion vor allem Verantwortung fiir andere und
ordnet sein eigenes Wohl, dem Wohl aller unter. Dies fiihrt letztlich dazu, dass Legion
sich fiir die Geth und die Crew der Normandy opfert.

Korperlichkeit

Die Darstellung der Korperform von Legion ist android gehalten. Er hat zwei Beine,
zwei Arme, einen Rumpf und einen Kopf. Der Kopf lauft zu einem réhrenformigen
Ende zu, in dem ein helles Licht zu sehen ist. Dieses libernimmt die Funktion des
Sehens und Sprechens. Der Darstellungsstil des Kérpers ist durch metallisch schim-
mernde Platten und Schlauche gekennzeichnet und damit technisch. Ein besonderes
Merkmal hinsichtlich der Stilistik von Legion ist eine Panzerplatte an seiner rechten
Schulter, die ein Teil von Shepards alter Ristung ist und die Aufschrift N7 tragt (vgl.
2J2f, 00:03:21f.). Durch dieses Element unterscheidet sich Legion von anderen Geth,
die gleichformig aussehen. Ebenfalls einzigartig gegenliber anderen Geth, ist Legi-
ons Fahigkeit mit anderen Menschen zu sprechen. Hierzu verwendet er eine natdirli-
che Sprache, die einen kiinstlich verzerrten Klang besitzt. Trotz der androiden Form
seines Korpers, ist Legion nicht in der Lage Mimik oder Gestik einzusetzen. Er kom-
muniziert lediglich liber die gesprochene Sprache mit menschlichen Wesen. Legion
verfligt im Vergleich zu EDI und der versteckten Signalquelle liber eine vollstandige
Mobilitat, da er iber einen mobilen Korper verfiigt, in dem die Rechnerkomponenten
integriert sind.

Schopfung und Schopfer

Legions Schopfungsintention liegt in der Aufklarung in Gebieten ausserhalb des ei-
gentlichen Aktionsradius der Geth (vgl. 2J2f, 00:03:56f.). Letztlich ist es seine Auf-
gabe Kontakt zu Shepard herzustellen, um die Geth zu retten. Das Verhaltnis zur
Schopfung, sowie die Bedingungen der Schopfung, bleiben im Spielverlauf jedoch
ungeklart. Auch hinsichtlich der Kontrolle tiber die Schépfung gibt es keinen offen-
sichtlichen Kontrollwillen durch die Geth. Vielmehr ist Legion ein gleichberechtigter
Teil des Geth-Kollektivs. Insofern bleibt die Auspragung der Kategorie der Schopfung
neutral. Dies bildet einen Gegensatz zu EDI und der versteckten Signalquelle, die ihre
Schopfer bekampfen.

Eingebundenheit

Der juristische Status von Legion ist illegal, da er eine Kl ist. Dennoch kann Legion,
ahnlich wie EDI, an Bord der Normandy existieren ohne verfolgt zu werden. An Bord
des Raumschiffs baut Legion vor allem zu Shepard eine freundschaftliche Beziehung
auf. Dies wird durch die Loyalitatsmission und die Aufopferung von Legion im Spiel
dargestellt. Hinsichtlich der kulturellen Identifikation besitzt Legion anfangs eine
starke Identifikation mit den Geth. Er akzeptiert aber auch andere Lebensformen und
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kann deren Beweggriinde nachvollziehen. Letztlich 16st sich Legion im Spielverlauf
durch das Einwirken der Reaper, in Teilen von der Kultur der Geth und entwickelt
eine Form der Individualitat, die die Geth durch den Upload seiner Personlichkeits-
struktur in das Kollektiv, naher an die Kultur menschlicher Spezies riickt. Dement-
sprechend grenzt sich Legion gleichsam von den Reapern ab, die die Identitat der
Geth ausloschen und zu ihren Gunsten manipulieren wollen.
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Abb. 53: Einordnungvon Legion in das Kategoriensystem im Kontrast zu EDI und der versteckten
Signalquelle.

Mit Blick auf die drei bereits vorgestellten Gruppen, werde ich hinsichtlich des
Vergleichs eine Zweiteilung vornehmen, da es zu der ersten und zweiten wie auch zur
dritten Gruppe, unterschiedliche minimale und maximale Kontraste gibt.

4.4.6  Vergleich mit den ersten beiden Gruppen

Im Vergleich zu den ersten beiden Gruppen, die gegnerische kiinstliche Lebensfor-
men umfassen, fallen zunachst die maximalen Kontraste zu den dargestellten Kls
auf, die durch EDI, die Signalquelle und Legion dargestellt werden. Diese zeigen
sich vor allem in der dargestellten Kognition, in Form eines freien Willens und einer
weiterreichenden Lernfahigkeit. Die Eigenschaft der Emotion ist heterogener ausge-
pragt, da sowohl EDI in Mass Effect 3 und die versteckte Signalquelle in der Lage
sind, Emotionen zu artikulieren. Mit Blick auf die Kategorie der Schopfung lasst sich
eine Ahnlichkeit bei der Schépfungsintention ausmachen, die einen eher dienenden
Charakter hat. Jedoch l6sen sich die kiinstlichen Intelligenzen der vierten Gruppe
von ihrem Schopfer und entziehen sich seiner Kontrolle. Das Ergebnis dabei ist eine
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Individualisierung, die letztlich auch auf die Eingebundenheit Auswirkungen ha-
ben kann. Mit Ausnahme von der Signalquelle, die sich ausschliesslich mit anderen
kiinstlichen Intelligenzen identifiziert, nahern sich EDI sowie auch Legion mensch-
lich gepragten Ideen des sozialen Zusammenlebens an. Dementsprechend sind auch
die leitenden Handlungsstrategien eher situativ angepasst und vielseitig und kon-
zentrieren sich nicht ausschliesslich auf den Kampf. Auch die Ubernahme von Ver-
antwortung ist mindestens so ausgepragt, dass eine Verantwortungsiibernahme fiir
sich selbst ausgemacht werden kann. Mit einer sozialen Eingebundenheit weitet sich
diese Verantwortungsiibernahme auch auf andere aus. Minimale Kontraste lassen
sich in der Kategorie der Korperlichkeit ausmachen. Hier gibt es starke Ahnlichkei-
ten, die sich in der Vielfalt der Korperformen und einem ausschliesslich technischen
Darstellungsstil ausdriicken. Unterschiede lassen zudem partiell (EDI in Mass Effect 1
und 2, sowie die Signalquelle) lediglich bei der Mobilitdt ausmachen.

4.5 Vergleich mit der dritten Gruppe

Im Vergleich mit der dritten Gruppe, die Miranda und Grunt umfasst, lassen sich vie-
le minimale Kontraste ausmachen. Dies umfassen vor allem die Kategorien der Ko-
gnition und der Qualitat der Interaktion, die grosstenteils gleichwertig ausgepragt
sind. Lediglich in der Emotionalitdt und der Selbstwahrnehmung (Legion) lassen
sich partielle Unterschiede ausmachen. Die Kategorie der Eingebundenheit weist da-
gegen mehrere Unterschiede auf. Diese lassen sich vor allem im juristischen Status
(alle Kls sind illegal) und der Eingebundenheit ausmachen, die mit Blick auf alle Tei-
le der Mass Effect Trilogie, heterogene Auspragungen innerhalb der vierten Gruppe
aufweist. Auch hinsichtlich der Kategorie der Schépfung lassen sich partielle Unter-
schiede ausmachen. Diese liegen vor allem in der Schopfungsintention, die einen
dienenden Charakter hat und damit von der Funktion eines Erben abweicht. Ahn-
lichkeiten gibt es hingegen bei der Kontrolle iiber die Schopfung. Die dargestellten
kiinstlichen Lebensformen der dritten und vierten Gruppe kdnnen sich von ihrem
Schopfer l6sen und agieren selbstbestimmt. Maximale Kontraste lassen sich in der
Kategorie der Korperlichkeit ausmachen. Denn die Korperformen der vierten Gruppe
variieren stark und bilden letztlich durch einen technischen Darstellungsstil einen
andauernden Kontrast zu den natirlich dargestellten Lebensformen in der Spielse-
rie.

Mit Blick auf die ludische Integration der vierten Gruppe lasst sich konstatieren,
dass dhnlich wie bei der dritten Gruppe, das gespielte Gesprach der massgebliche
ludische Modus ist, in dem man auf die Kis trifft. Lediglich EDI wird im ersten Mass Ef-
fect-Teil im Modus des Kampfs dargestellt und weist damit eine starke Ahnlichkeit zur
zweiten Gruppe auf. Mit Blick auf die Integration in die Trilogie lasst sich konstatie-
ren, dass die versteckte Signalquelle in einer einmaligen optionalen Nebenmission
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vorkommt, wahrend EDI und Legion lber mehrere obligatorische Spielsituationen
eingebunden sind. Hierbei lasst sich zunachst feststellen, dass Legion, ahnlich wie
Miranda und Grunt, in Mass Effect 2 Teil des Teams werden und damit auch in Kampf-
einsatzen eingesetzt werden kann. Wenn Legion das Ende des zweiten Teils liberlebt,
so erscheint dieser im dritten Teil, ebenfalls analog zu Miranda und Grunt, als Spielfi-
gur, die situativ auftaucht und nicht steuerbar ist. EDI bildet dahingehend einen wei-
teren Kontrast, da sie in Mass Effect 1 lediglich im ludischen Modus Kampf erscheint.
In Mass Effect 2 erscheint EDI dahingegen im Modus des gespielten Gesprachs und im
Kampf als libertragene Stimme. In Mass Effect 3 wird sie als vollwertiges Teammit-
glied dargestellt, das neben dem gespielten Gespréach auch in Kampfeinsatzen agiert
und sich ludisch tber den Ausbau bestimmter Kampffahigkeiten weiterentwickeln
kann. In diesem auf den Eigenschaften und Kategorien basierenden Vergleich konn-
ten bereits erste Cluster an dargestellten kiinstlichen Lebensformen herausgearbei-
tet werden. Jedoch ist Frage nach den Zusammenhangen zwischen den Eigenschaf-
ten und Kategorien weitestgehend noch offen. Um diese Zusammenhange, unter
Einbezug der strukturalen Eigenschaften, herauszuarbeiten, werden im Folgenden
die zentralen strukturalen Phanomene vorgestellt, die bei der Darstellung von kiinst-
lichen Lebensformen zum Tragen kommen.

5.  Strukturale Phdnomene

Wie in der Darstellung der Methodik dieser Arbeit bereits erwahnt, bilden die struk-
turalen Phanomene ein Bindeglied zwischen den Kategorien, Eigenschaften und
strukturalen Eigenschaften. Im Folgenden werde ich die wesentlichen und fiir die
Fragestellung relevanten strukturalen Phanomene herausarbeiten, die letztlich die
Kernkategorie als zentrale strukturale Phanomen dieser Arbeit formen.

5.1 Erste Begegnung

Das strukturale Phanomen der «ersten Begegnung» umfasst die Spielsituation, in
dem der Spieler zum ersten Mal auf eine kiinstliche Lebensform trifft. Im Folgenden
soll das strukturale Phanomen mittels der Kombination aus Kodierparadigma und
der zentralen strukturalen Aspekte herausgearbeitet werden.

5.1.1 Ursdchliche Bedingungen

Eine wesentliche ursachliche Bedingung fiir die erste Begegnung liegt in einer star-
ken ludischen Komponente, die dem Phanomen immanent ist. Hierbei lassen sich
die dargestellten kiinstlichen Lebensformen in zwei wesentlichen ludischen Formen
vorfinden. Erstens in der Form eines obligatorischen Aufeinandertreffens. Diese
Form des Zusammentreffens ist im Spielverlauf fiir den Spieler unvermeidlich und
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somit auch in die erzahlte Geschichte des Spiels integriert. Die zweite Form ist das
optionale Aufeinandertreffen. Hier werden die dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men in Form von Nebenmissionen gefunden und sind daher fiir den Spieler potenzi-
ell vermeidbar.

Erste Begegnungen die obligatorisch sind, finden Uber fest definierte Spielsitu-
ationen statt. Mit Blick auf die Geth, Husks und Reaper werden diese innerhalb der
ersten Spielmission von Mass Effect 1 unterschiedlich eingefiihrt. Das erste Aufein-
andertreffen mit einem Reaper wird lber eine inszenierte Videolibertragung an Bord
der Normandy dargestellt. Hierbei sind innerhalb des sichtbaren libertragenen Bil-
des aus einer PoV-Perspektive, die fingerartigen Gliedmassen des Reapers zu sehen,
die aus einer Wolke herausragen. Wahrenddessen werden die Bewohner der mensch-
lichen Kolonie Eden Prime von unbekannten Gegnern angegriffen, so dass die Ka-
mera viele wilde Schwenks in Folge der dargestellten Angriffe macht. Am Ende der
ersten Halfte der Mission sieht der Spieler, wie der dargestellte Reaper vom Planeten
abhebt (vgl. 1A30). Hierbei kann sich der Spieler frei bewegen und die Blickrichtung
bestimmen. Auf Grund der Grésse des vom Planeten startenden Objekts und der de-
finierten Laufrichtung, ist jedoch dieses Objekt nicht libersehbar. Wahrend des Starts
des Reapers driicken die Partymitglieder ihr Erstaunen lber das Gesehene aus, so
dass sich flir den Spieler eine zuséatzliche Kontextualisierungsebene erdffnet, die un-
vermeidlich ist.

Zwischen Ankunft und Abflug des Reapers wird der Spieler mit den Geth und den
Husks konfrontiert. Die Geth werden Ulber eine Zwischensequenz eingefiihrt, in der
sie einen Menschen auf einer Apparatur aufspiessen. Anschliessend wechselt das
Spielin den Kampfmodus, in dem die zu sehenden Geth ausgeschaltet werden miis-
sen. Nach dieser Kampfsequenz folgt ein gespieltes Gesprach, in dem der Spieler mit
dem Teammitglied Ashley Williams tiber die Geth sprechen kann. Hierbei erfahrt der
Spieler wesentliche Informationen liber die Herkunft und Konstitution der Geth, die
im Verlauf dieser Mission nur noch als Gegner in Kampfsituationen auftauchen. Auf
den ersten aufgespiessten Menschen folgen weitere braunliche aufgespiesste Korper.
Schliesslich kommt das Team an eine Stelle, an dem eine selbstlaufende Sequenz
gestartet wird. Hierbei werden mit Kameraschwenks die blaulich leuchtenden Kor-
per auf den Spiessen dargestellt. Anschliessend senken sich die Spiesse und die zu
Husks transformierten Menschen greifen den Spieler an. Dabei wechselt das Spiel in
den Kampfmodus. Hierbei pausiert das Spiel, um mittels einer liberlagernden Ein-
blendung den Spieler auf die Funktion des Granatenwurfs hinzuweisen. An dieser
Stelle lasst sich daher konstatieren, dass die erste Begegnung mit Reapern, Geth und
Husks obligatorisch ist, jedoch auf drei unterschiedliche Aspekte verweist. Die Re-
aper werden nicht als eigenstandige kiinstliche Lebensformen dargestellt, sondern
als unbekanntes Flugobjekt. Die Geth sind dagegen bekannt und werden liber ein
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gespieltes Gesprach plausibilisiert. Die Husks hingegen sind anfangs nicht bekannt.
Jedoch wird der Prozess ihrer Entstehung iber das Aufspiessen eines Menschen bis
hin zum «Erwachen» der Husks dargestellt.

Neben diesen ausschliesslich negativen ersten Begegnungen, in denen das Spiel
in den Modus Kampf wechselt, gibt es auch solche, die einen gewissen Zweifel hin-
terlassen. Bei der ersten Begegnung mit Miranda wird diese in einer automatisch
ablaufenden Sequenz gezeigt. Hierbei beugt sie sich liber Shepard, der sie in einer
First Person Perspektive, bei dessen Wiederherstellung anschaut (2A30, 00:13.16f.).
Nachdem Shepard aufwacht ist, muss er zundchst mit dem Soldaten Jacob gegen
Kampfroboter kimpfen. Hierbei unterstiitzt Miranda die beiden Protagonisten liber
Funkspriiche. Kurz vor dem Verlassen der Raumstation kommt es zum ersten direk-
ten Zusammentreffen mit Miranda (2A30, 00:37:10f.). Diese Spielsituation wird durch
eine Zwischensequenz eingeleitet, in der Miranda einen Mitarbeiter erschiesst, der
Cerberus verraten haben soll. Diese Tat wird nach der Sequenz in einem gespielten
Gesprach ausgefiihrt. Hierbei werden zwei Dinge hinsichtlich der ersten Begegnung
mit Miranda deutlich. Erstens folgt sie der Mission von Cerberus und kennt keine
Kompromisse. Zweitens weckt das erste Aufeinandertreffen Zweifel an Miranda, da
auch sie hinter dem Angriff auf die Station stecken konnte. Dies wird letztlich auf der
strukturalen Ebene auch durch die zwielichtige Beleuchtung und den kiihl wirkenden
Gesichtsanimationen von Miranda in der Gesprachssituation unterstrichen.

Mit Blick auf die optionalen ersten Begegnungen, sind in der Spielserie vor allem
im ersten Teil der Mass-Effect-Trilogie zwei Nebenmissionen nennenswert. Die erste
dieser optionalen Begegnungen ist die mit der versteckten Signalquelle. Hierbei gibt
es keine Sequenz zur Einleitung der Nebenmission, sondern nur die Aufforderung
Uber eine eingeblendete Texttafel, einer Datenspur zu folgen. Der Spieler hat dabei
die Aufgabe dieser Spur im Erkundungsmodus zu folgen, in der bestimmte Daten-
strome (markiert Giber das blaue kreisformige Interaktionssymbol) gescannt werden
miissen. Dies flihrt den Spieler letztlich vor ein Rechnerterminal, mit dem der Spieler
interagieren kann. Erst an dieser Stelle gibt sich die Signalquelle als versteckte Kl zu
erkennen. Diese Spielsituation wird liber eine selbstablaufende Sequenz, die in ein
gespieltes Gesprach miindet, realisiert (vgl. 1B6f.).

Auch EDl ist im ersten Teil von Mass Effect ein optionaler Bestandteil. Hierbei geht
bei Shepard kurz vor der letzten Mission des Spiels in Abhangigkeit zum Erfahrungs-
level ein Hilfegesuch ein, in der er von einem Offizier gebeten wird, eine vermeintlich
durchgedrehte VI auf dem Erdmond auszuschalten (vgl. 1F5f.). Anschliessend kann
sich der Spieler liber das Interface zu diesem Ort bewegen und kann mit seinem Mako
auf dem Mond landen. In den drei Bunkern am Zielort muss Shepard einzelne Teile
(VI-Knoten) zerstoren, um die Mission zu erfiillen. Jedoch wird in dieser Begegnung
nicht klar, dass der Spieler auf eine kiinstliche Lebensform trifft. Lediglich der einge-
blendete Binarcode nach der Zerstorung gibt einen vagen Hinweis, dass es sich um
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eine denkende KI mit Bewusstsein handeln kdnnte. Dieser Verdacht wird erst gegen
Ende des dritten Teils bestatigt, wenn der Spieler sich Videosequenzen zur Entste-
hung von EDI anschaut. An dieser Stelle gibt es daher wieder ein starkes optionales
Element. Erstens muss der Spieler EDI im ersten Teil getroffen haben und zweitens
muss er den dritten Teil bis zu jener Stelle spielen, wo die Videos zu EDIs Entstehung
(ebenfalls ein optionales Element im Spiel) angeschaut und mit EDI besprochen wer-
den kénnen (vgl. 316f.).

5.1.2 Intervenierende Bedingungen

Die Korperdsthetik der dargestellten kiinstlichen Lebensformen hat Auswirkungen,
wie diese seitens der dargestellten menschlichen Spielfiguren wahrgenommen wer-
den. Hinsichtlich der Auspragung der Eigenschaft der Kérperadsthetik ldsst sich eine
Abstufung hinsichtlich der dargestellten Wahrnehmung ausmachen. Wenn die darge-
stellten kiinstlichen Lebensformen eine menschenahnliche und organische Korper-
asthetik haben, so wird ihre Kiinstlichkeit weniger zweifelnd hinterfragt. Vielmehr
kommt es in diesem Falle eher zu Eigenthematisierungen der dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen. Sind die kiinstlichen Lebensformen android und weisen eine
technische Korperdsthetik auf, so ist die Skepsis der dargestellten menschlichen Le-
bensformen sehr gross. Dies wird vor allem Uber die negativen Erfahrungen mit den
Geth thematisiert. Diese Thematisierung findet auf mehreren Ebenen statt (z. B. tiber
den Kodex (eine Art Enzyklopadie), Gesprache mit Quarianern oder Kampfe gegen
die Geth und andere Androiden). Die dritte Abstufung bilden nicht androide kiinst-
liche Lebensformen, wie die Reaper oder die versteckte KI. Die Reaper werden auf
Grund ihrer Grésse und insektoiden Erscheinung als Raumschiffe dargestellt. Dies
wird durch die Kommentare aus dem Team verstarkt plausibilisiert. Erst spater im
Spiel werden Reaper als dargestellte kiinstliche Lebensformen enthillt. Ein dahnli-
ches Beispiel ist EDI in Mass Effect 1, die erst im dritten Teil der Trilogie in einem
optionalen Gesprach riickblickend enthillt wird. Die versteckte Kl wird dagegen erst
zu einer dargestellten kiinstlichen Lebensform, wenn der Spieler der Datenspur folgt
und anschliessend mit dem aufgespiirten Terminal interagiert. Dies wird durch Stim-
me und Sprache sowie dem ludischen Modus des gespielten Gesprachs plausibili-
siert. Wenn dies nicht getan wird, dann wird das Rechnerterminal nicht als Kl ent-
hiillt. Insofern lasst sich konstatieren, dass eine nicht-androide Form, das Erkennen
einer dargestellten kiinstlichen Lebensform erschwert, was wiederum auch die Tar-
nung dieser beglinstigt. Diese Dreiteilung verweist dabei auch auf den juristischen
Status der kinstlichen Lebensform. Die beiden letztgenannten Abstufungen haben
im Mass-Effect-Universum de facto einen illegalen Status, wahrend erstere als nor-
male d.h. legale Lebewesen betrachtet werden und somit auch vertrauenswiirdiger
in den Augen anderer Spielfiguren erscheinen.
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Mit Blick auf das Kategoriensystem ist auch die Kategorie der Eingebundenheit
alsintervenierende Bedingung auszumachen. Dargestellte kiinstliche Lebensformen,
die bereits eine soziale Integration erfahren haben, wird mehr Vertrauen entgegen-
gebracht und Vorbehalte schneller abgebaut. Dies betrifft Protagonisten wie Miranda
oder EDI in Mass Effect 2, die bereits einen gewissen sozialen Status besitzen. Auch
Legion, der zundchst dem Spieler in einer Mission hilft, hat eine gewisse soziale Vor-
leistung erbracht, so dass in der Folge weniger Skepsis gegenliber dieser Lebensform
dargestellt wird. Lediglich Quarianer sehen in Legion, der ein Geth ist, bis zu seinem
Tod eine Bedrohung.

5.1.3 Kontext

Eine wesentliche Eigenschaft fiir den Kontext der ersten Begegnung ist das darge-
stellte Setting. Denn das Setting rahmt die erste Begegnung mit dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen und unterstreicht bestimmte Eigenschaften. So begegnet man
Miranda in einer Forschungsstation, die aus unbekannten Griinden angegriffen wird.
Dieses Setting wird genutzt, um Mirandas institutionelle Rolle als Projektleiterin
fur Shepards Wiederbelebung zu verstarken. Zugleich wird sie als schwer zu durch-
schauende Person inszeniert, indem sie Shepard bei seiner Flucht hilft sowie eigene
Mitarbeiter exekutiert (vgl. 2A30). Die erste Begegnung mit EDI findet auf dem le-
bensfeindlichen Erdenmond statt (vgl. 1F5f.). Hierbei wird die Oberflache des Mon-
des grau und karg dargestellt. Die Erde, die am Horizont zu sehen ist, bildet dabei
einen starken Kontrast, um das dussere Setting zu inszenieren. Innerhalb der Bunker-
anlage liberwiegen technischen Apparate, so dass der tote bzw. leere Eindruck sich
im Inneren der Anlage fortsetzt. Insofern unterstiitzt das Setting den Eindruck, man
habe es mit einem automatisch reagierenden System zu tun. Im Kontrast dazu be-
gegnet der Spieler EDI im zweiten Teil als Hologramm auf der Briicke der Normandy,
umgeben von der Crew, die ihr teilweise schon vertraut. Durch diese raumliche und
soziale Integration wird die Wahrnehmung der KI als Lebensform unterstiitzt bzw.
plausibilisiert. Der erste Kontakt mit einem Reaper wird auf einer erdenahnlichen
Welt dargestellt (vgl. 1A30). Hierbei befindet sich der Spieler auf einem natiirlich dar-
gestellten Pfad zu einer Siedlung. Dieser wird durch Felsformationen, Vegetation und
einem freien Himmel inszeniert. In diesem Setting startet der Reaper zum Abflug und
bricht durch die Wolkendecke ins All auf. Hier wird bei der ersten Begegnung diese
Lebensform als abhebendes grosses Raumschiff wahrgenommen und inszeniert. Das
offene Setting hilft hierbei diesen Eindruck zu verstarken und liber die raumlichen
Distanzen eine Unmdglichkeit der Interaktion zu plausibilisieren. Zudem bleibt die
eigentliche Rolle der Reaper damit vorerst verborgen und erdffnet den zentralen
Handlungsbogen innerhalb der Mass-Effect-Trilogie.
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Auch der ludische Modus, in dem der Spieler der dargestellten kiinstlichen Le-
bensform begegnet, ist zentral fiir die erste Begegnung und den Ausgang dieser. Ist
der ludische Modus der des Kampfs, fiihrt dies zu einer einmaligen Begegnung mit
der kiinstlichen Lebensform. Hierbei ermdglicht das Spiel keine anderen situativ-
ludischen Handlungsmoglichkeiten, als alle Gegner auszuschalten. In wenigen Situ-
ationen kdnnen Gegner auch umgangen werden (beispielsweise in der Tutchanka-
Mission in Mass Effect 3 (3C60, 00:17:05f.)).

Das gespielte Gesprach hingegen, kann ein Ausgangspunkt fiir weitere Begegnun-
gen mit der dargestellten kiinstlichen Lebensform sein. Dies liegt vor allem daran,
dass diese Form der Interaktion genutzt wird, um einen gewissen Grad an hoherer
Kognition darzustellen. Eine Ausnahme hierbei bilden einerseits die Asari-Klone der
pflanzenartigen und intelligenten Lebensform des Thorianers, die nur ferngesteuerte
Mittler darstellen und in der anschliessenden Kampfsituation zerstért werden mis-
sen. Die zweite Ausnahme ist die versteckte Signalquelle, die Gber hohere kognitive
Eigenschaften verfligt, sich jedoch letztlich im Angesicht der drohenden Niederlage
selbst zerstort, so dass es bei einer Begegnung bleibt. Bei anderen Charakteren, wie
Miranda oder EDI (in Mass Effect 2), bildet das gespielte Gesprach eine ludische Mog-
lichkeit die Charaktere zu befragen und damit auch besser kennenzulernen.

Die dritte Form der ludischen Integration sind Ingame-Szenen, die vom Spieler
unabhéangig ablaufen kénnen. Einerseits konnen diese Szenen einen filmischen Cha-
rakter haben, in der keine Steuerung der Spielfiguren moglich ist. Dies geschieht bei-
spielsweise bei Legion, dessen Auftauchen durch einen bestimmten erreichten Punkt
innerhalb einer Mission hervorgerufen wird (2110, 00:09:55f.). Es folgt eine Sequenz
in der sich Legion und das Team um Shepard anschauen. Anschliessend verschwin-
det Legion und der Spieler kann das Raumschiff im explorativen Modus erkunden.
Eine andere Form sind selbst laufende Ereignisse wahrend dieser steuerbaren Spiel-
abschnitte. Beispielhaft hierfir ist die erste Begegnung mit den Reapern (vgl. 1A30).
Hierbei hebt ein Reaper von der Planetenoberflache ab, wahrend der Spieler sich
normal im explorativen Modus weiterbewegen kann.

Ein weiteres massgebliches Element des Kontexts der ersten Begegnung ist das
vermittelte Vorwissen. Hierbei lassen sich drei Formen ausmachen. Die erste Form
stellt das unvermittelte Aufeinandertreffen dar. Dies geschieht beispielsweise beim
ersten Aufeinandertreffen mit einem Reaper, zu dem es keine Vorinformationen und
direkte Interaktionsformen gibt. Die zweite Form ist das Einbringen von Kontextin-
formationen in Spielsituationen durch Dritte. Dies geschieht beispielsweise bei der
ersten Begegnung mit den Geth oder der versteckten Signalquelle, bei denen die
Teammitglieder im Verlauf der Spielsituation eine Einordnung der Lebensform un-
terstiitzen. Generell kdnnen auch die Informationen des Kodex zu diesem vermittel-
ten Vorwissen fiihren. Die dritte Form ist das Verfolgen des Schopfungsprozesses.
Hierbei handelt es sich im Gegensatz zur zweiten Form, nicht um eine Form von
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dargestelltem Vorwissen, sondern um ein situativ erzeugtes Wissen lber die darge-
stellte kiinstliche Lebensform. Diese Form lasst sich beispielsweise bei der Entste-
hung der Husks oder dem Erwecken von Grunt finden.

5.1.4 Strategie

Die Strategie der dargestellten kiinstlichen Lebensformen zeigt sich durch die Kate-
gorie der Qualitdt der Interaktion und der damit verbundenen Eigenschaft der leiten-
den Handlungsstrategie. Hierbei lasst sich ein Zusammenhang mit dem jeweiligen
ludischen Modus ausmachen.

Die erste Auspragung der leitenden Handlungsstrategien ist der Angriff bei der
ersten Begegnung, die im Kampfmodus stattfindet. Dargestellte kiinstliche Lebens-
formen, die nach diesem Schema handeln, greifen den Spieler fast ausschliesslich
deswegen an, weil einerseits die Kategorie der Kognition wenig ausgepragt ist (kein
freier Wille und keine Lernfahigkeit) und die dargestellten Korper es erlauben Waffen
zu tragen und sich zu bewegen. Beispielhaft hierfiir sind die Thorianer-Klone oder die
Heretic-Geth, die keine nennenswerten kognitiven Auspragungen besitzen und zu-
gleich liber androide Korper verfligen, die es erlauben menschliche Waffen zu tragen
und zu benutzen. Die zweite leitende Handlungsstrategie bei einer ersten Begegnung
ist die der Bedrohung, die in Form eines gespielten Gesprachs stattfindet. Hierbei
greift die dargestellte kiinstliche Lebensform nicht an, sondern nutzt ihre kognitiven
Eigenschaften und ihre Fahigkeit natirlich zu sprechen, um ihr Gegeniiber einzu-
schiichtern. Ein Beispiel hierfiir ist die versteckte KI. Diese hat die Fahigkeit mit einer
verzerrten Stimme natdrlich zu sprechen. Andererseits wird dariiber auch plausibi-
lisiert, dass sie einen freien Willen hat und somit denken kann. Massgeblich hierbei
ist jedoch, dass die versteckte Kl gleichzeitig korperlich stark beeintrachtigt ist, da
ihr Korper, der einem Rechnerterminal ahnelt, nicht in der Lage ist anzugreifen. In-
sofern begegnet man ihr im ludischen Modus des gespielten Gesprachs. Ein anderes
Beispiel ist Grunt, der nach seiner Erweckung Shepard bedroht. Diese Bedrohungs-
szene ist eine automatisch ablaufende Videosequenz, in der der Spieler nicht agie-
ren kann. Hierin wird deutlich, dass Grunt liber einen androiden Korper verfligt, der
die Bedrohung vor allem mit physischer Gewalt unterstltzt. Erst durch das Erwidern
dieser Bedrohung seitens Shepard mit einer Waffe, lasst Grunt von ihm ab und der
ludische Modus wechselt in das gespielte Gesprach, in dem die Bedrohung keine Rol-
le mehr spielt. Insofern wird bei Grunt die erste Begegnung eine Mischform zwischen
der Bedrohung und des neutralen Gesprachs. Das neutrale Gesprach, das ebenfalls
im ludischen Modus des gespielten Gesprachs stattfindet, bildet eine wesentliche
Handlungsstrategie bei dargestellten kiinstlichen Lebensformen, denen der Spieler
mehrmals im Spiel begegnet. Dieses erste Aufeinandertreffen bietet dem Spieler die
Moglichkeit, die dargestellte kiinstliche Lebensform lber ihre Funktion in der Spiel-
welt und ihrer Handlungsmotivationen zu befragen. Ein Beispiel hierfiir ist die erste
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Begegnung mit EDI in Mass Effect 2, in der EDI ihre Funktion an Bord der Norman-
dy als unterstiitzendes Waffensystem darlegt. Die erste Begegnung mit den Reapern
durch die «Sovereign» bildet eine Ausnahme, da hierbei der Reaper aus der Spiel-
situation heraus nicht als solcher erkannt werden kann. Andererseits gibt es auch
keine dargestellten Anzeichen, dass der Reaper den Spieler wahrnimmt, so dass eine
passive Spielsituation entsteht, in der der Spieler im Erkundungsmodus verbleibt.

5.1.5 Konsequenzen

Das strukturale Phanomen der ersten Begegnung bringt drei mogliche Konsequen-
zen hervor. Die erste mogliche Konsequenz ist eine einmalige Begegnung. Die Vo-
raussetzungen fir diese einmalige Begegnung lassen sich jedoch nicht auf ein be-
stimmtes Schema reduzieren. Vielmehr gibt es heterogene Zusammenhénge, die zu
dieser Konsequenz fiihren kdnnen.

Dargestellte kiinstliche Lebensformen, die im Spiel in Massen hergestellt werden
(z. B. Heretic-Geths, Husks oder androide Kampfroboter) werden vor allem in Kampf-
situationen als Gegner eingesetzt. Insofern bleibt es vor allem durch den ludischen
Modus des Kampfs, bei einer einmaligen Begegnung. Mit dem Darstellungsmodus
der Masse geht auch eine dargestellte reduzierte Intelligenz einher, die sich iiber eine
direkte Kontrolle des Willens durch Dritte und dem Fehlen einer Stimme und einer
natlirlichen Sprache zeigt. Insofern werden diese Lebensformen nach einer einmali-
gen Einflihrung (und damit Einordnung fiir den Spieler) als generisch obligatorische
Gegner und kontrollierte Stellvertreter ihrer Schopfer eingesetzt.

Ebenfalls einmalig kommen kiinstlich geschaffene Kroganer vor, die die Schop-
fung von Grunt beschiitzen sollen (vgl. 2C20). Hierbei ist es moglich, vereinzelt mit
diesen Klonen in Form von gespielten Gesprachen zu sprechen. Nach Abschluss der
Mission tauchen diese dargestellten kiinstlichen Lebensformen jedoch nicht mehr
auf. Insofern @hneln sie den einmaligen Gegnern darin, dass sie in Massen vorkom-
men. Der zentrale Unterschied ist jedoch die Fahigkeit mit anderen natdrlichen Le-
bensformen zu kommunizieren und ihr scheinbar freier Wille. Jedoch zeigen sich
diese dargestellten Lebensformen orientierungslos, da sie sich ihrer Kiinstlichkeit
bewusst sind. Diese Problematik wird letztlich auch bei Grunt aufgegriffen und indi-
viduell mittels Initiationsritus aufgelost. Insofern sind die geziichteten Kroganer, als
obligatorischer Bestandteil der Mission in der Grunt gefunden wird, eine inszenierte
Hinlenkung und Plausibilisierung auf die Grundproblematik kiinstlich implementier-
ter Erinnerungen, mit der Grunt sich auseinandersetzt.

Einen Kontrast dazu stellt die versteckte Signalquelle dar (vgl. 1B4f, 1B5f so-
wie 1B6f.). Diese kommt als einzelne kiinstliche Lebensform vor und begegnet dem
Spieler ebenfalls im Modus des gespielten Gesprachs einmalig. Im Gegensatz zu
den generischen Gegnern und den geziichteten Kroganern, ist das Aufeinandertref-
fen rein optional. Auch korperlich gibt es starke Kontraste, da die Kl in Form eines

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

229



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Rechnerterminals erscheint. Diese Form der Darstellung er6ffnet auf Grund der dar-
gestellten Vorbehalte gegeniliber organischem Leben und des illegalen juristischen
Status, welche in die Spielsituation einfliessen, neue Problemfelder. Diese werden
durch eine unvermeidbare Selbstzerstorung der Kl aufgelost (hierbei wechselt der
ludische Modus vom Gesprach wahlweise zu einem Minispiel (ausschalten), dem Er-
kundungs- (abwarten) oder dem Kampfmodus (erschiessen)) und hebt den damit
dargestellten freien Willen der Kl stark hervor.

Die zweite mogliche Konsequenz sind wiederkehrende Begegnungen. Mit Blick
auf die dargestellten kiinstlichen Lebensformen, lassen sich fast alle einzeln herge-
stellten kiinstlichen Lebensformen (mit Ausnahme der versteckten Signalquelle) die-
sem Feld zuordnen. Der zentrale ludische Modus der Begegnung in diesem Feld ist
der des gespielten Gesprachs. Mit Blick auf die einzelnen dargestellten kiinstlichen
Lebensformen, die wiederkehrend erscheinen, lassen sich jedoch bestimmte Unter-
schiede ausmachen, die liber die Darstellungen von EDI, Miranda und Legion heraus-
gestellt werden sollen. EDI, die im zweiten Teil von Mass Effect ein obligatorischer
und wiederkehrender Bestandteil ist, hat zundachst den erschwerenden Umstand,
dass ihr auf Grund ihrer Konstitution als Kl nicht ohne Weiteres vertraut wird (vgl.
2A50 sowie 2A70). Spielerisch bleibt jedoch EDI, die das Vertrauen der Crew gewin-
nen kann, bis zum Ende des dritten Teils, in dem sie sich nach ihrer Transformation
auch an Kampfmissionen beteiligen kann, ein fester Bestandteil des Spiels. Anders
sieht dies bei Miranda aus. Diese ist im zweiten Teil von Mass Effect nach der ersten
Begegnung ein obligatorischer Bestandteil des Spiels. Wiederkehrende Begegnun-
gen finden in festen Storysequenzen, als auch in optionalen Spielsituationen, wie
Kampfmissionen statt. Am Ende des zweiten Teils kann Miranda sowohl lberleben
als auch sterben. Somit ist ihr erneutes Auftreten im dritten Teil optional. Hierbei ist
sie dann kein steuerbarer Charakter mehr in Shepards Team. Spielerisch komplexer
ist das wiederholte Auftreten von Legion. Nachdem dieser Shepard in einer Mission
helfend zur Seite steht und im Kampf deaktiviert wird, hat der Spieler die Entschei-
dungsmoglichkeit, Legion an Cerberus zu tGibergeben. Insofern wiirde diese Entschei-
dung dazu fiihren, dass der Spieler Legion nicht ndher kennenlernt und diesen als
Gegner im Endkampf gegen Cerberus wiedersehen wiirde. Wie oben erwdhnt lag der
Fokus der Analyse darauf, die dargestellten kiinstlichen Lebensformen moglichst lan-
ge im Team zu behalten. Insofern wurde Legion flir das Team gewonnen. Durch diese
Entscheidung wurden neue obligatorische und optionale Spielsituationen ermog-
licht. Ahnlich wie bei Miranda kann auch Legion am Ende von Mass Effect 2 sterben
und tritt, wenn er lberlebt, in Mass Effect 3 als Nebencharakter auf, der nicht in das
Team aufgenommen werden kann. Anhand dieser drei Beispiele wird deutlich, dass
die Entscheidungen des Spielers bzw. die Spielweise, die wiederkehrenden Begeg-
nungen stark beeinflussen kénnen.
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Einen Sonderfall der wiederkehrenden Begegnungen stellt die dritte mégliche
Konsequenz der ersten Begegnung dar, die der unerkannten Begegnung. Hierbei
trifft der Spieler auf eine dargestellte kiinstliche Lebensform, die sich bei der ers-
ten Begegnung nicht als solche erkennen lasst. Diese Form der ersten Begegnung
zeigt sich beim Reaper Sovereign in Mass Effect 1. Denn die erste Begegnung wird
als solche in der Spielsituation nicht erkennbar. Im obligatorischen ersten Zusam-
mentreffen, sorgen die raumschiffahnliche Kdrperdsthetik und das Ausbleiben einer
direkten Interaktion, flir das Nichterkennen des Reapers als kiinstliche Lebensform
(vgl. 1A30). Erst spater im Verlauf des ersten Teils kann Shepard in Form eines ge-
spielten Gesprachs mit dem Reaper direkt interagieren (vgl. 1F20). EDIs optionales
Auftauchen im ersten Mass Effect Teil kann ebenfalls dieser Form der ersten Begeg-
nung zugeschrieben werden. Hierbei wird dhnlich wie beim Reaper durch die Spiel-
situation (ein Notruf der Allianz) EDI als fehlerhafte Computeranlage beschrieben,
die es auszuschalten gilt (vgl. 1F5f.). Durch die Unfahigkeit der Kommunikation und
einer rechnerdhnlichen Koérperasthetik, bleibt EDI in dieser Spielsituation unerkannt.
Dies wird durch den Spielmodus des Kampfs verstarkt (1F5f, 00:15:17f.). Erstin einem
optionalen Gesprach im dritten Teil von Mass Effect, wird diese Spielsituation neu
gerahmt (vgl. 316f.). Insofern gibt es hinsichtlich des starken optionalen Charakters
dieser Spielsituationen, einen grossen Kontrast zu den Reapern.

5.2 Zusammenfassung

Die erste Begegnung mit dargestellten kiinstlichen Lebensformen stellt ein komple-
xes strukturales Phanomen dar. In analytischer Hinsicht liegt diese Komplexitat in
den optionalen Moglichkeiten bzw. Spielweisen begriindet. Hierbei kann man bei-
spielsweise bestimmten kiinstlichen Lebensformen nicht begegnen oder man uber-
sieht bestimmte Hintergrundinformationen liber die dargestellte kiinstliche Lebens-
form. Uber die erste Begegnung wird auch der erste Eindruck liber eine Lebensform
vermittelt. Hierbei sind der ludische Modus, die Korperasthetik und die Einbettung in
die Spielwelt (z. B. juristisch und sozial) massgeblich, um ein Vorwissen ber die un-
terschiedlichen kiinstlichen Lebensformen aufzubauen. Durch die Verkniipfung von
ludischen und narrativen Elementen, werden bei wiederkehrenden Begegnungen
auch bestimmte Rollen und Funktionen der Spielfiguren festgelegt (z. B. zu bekdmp-
fende Feinde oder Teammitglieder).

5.2.1 Unterlegenheit

Das strukturale Phanomen der Unterlegenheit bildet im Feld der Strukturalen Pha-
nomene insofern eine Besonderheit, als dass dieses Phdnomen zwei verschiede-
ne Auspragungen aufweisen kann. Der erste Typus von Unterlegenheit ist stark lu-
disch gepragt. Hierbei zeigt sich die Unterlegenheit im Besiegen der dargestellten
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kiinstlichen Lebensform in einer Kampfsituation. Im Gegensatz dazu wird beim zwei-
ten Typus von Unterlegenheit, die Unterlegenheit als solche durch die dargestellte
kiinstliche Lebensform verbal thematisiert. Unterlegenheit bedeutet daher nicht,
dass die dargestellten kiinstlichen Lebensformen grundlegend unterlegen sind. Viel-
mehr handelt es sich um einzelne Aspekte der dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men, die Nachteile gegeniiber natiirlich dargestellten Lebensformen aufweisen. Auf
Grund des breiteren Spektrums des Phanomens, wird das Phanomen anhand von
vier dargestellten kiinstlichen Lebensformen herausgearbeitet. Hierbei werden je-
weils zwei dargestellte kiinstliche Lebensformen einem Typus zugeordnet.

Firr die Darstellungen des ersten Typs werden einerseits die Heretic-Geths be-
nutzt. Diese sind Standard-Gegner in der Mass-Effect-Trilogie. Diesen werden wiede-
rum die Reaper gegeniibergestellt, die zwar in denselben Typus fallen, jedoch einen
starken Kontrast innerhalb des Typus bilden.

Fiir die Darstellungen des zweiten Typs der Unterlegenheit wird einerseits die
versteckte Kl herangezogen. Diese ist die einzige kiinstliche Lebensform, die der Spie-
ler durch ein Gesprach besiegen kann. Insofern bildet sie einen Sonderfallim Sample
der dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Dieser KI wird Miranda gegeniiberge-
stellt, die liber das Ausdriicken von Unterlegenheit diese Giberwindet.

Ursdchliche Bedingungen

Massgeblich fiir die Auspragung der beiden Typen von Unterlegenheit ist die Kate-
gorie der Kognition, der Korperlichkeit und die Eigenschaft der Kontrolle {iber die
Schopfung. Insofern bildet diese die ursachlichen Bedingungen fiir das Zustande-
kommen dieses Phanomens.

Beim Blick auf den ersten Typus von Unterlegenheit lassen sich anhand der Dar-
stellung der Heretics-Geths (als einer der Standardgegner in der Spielserie) und der
Reaper massgebliche Auspréagungen des Phdanomens beschreiben. Mit Blick auf die
kognitiven Eigenschaften der Heretic-Geths, ldsst sich zunachst feststellen, dass die-
se keinen direkten eigenen Willen besitzen. Dies hangt massgeblich mit der Selbst-
wahrnehmung und Konstitution als kollektive Lebensform zusammen. Uber das
spielinterne Glossar wird Uber eine Art Bericht erldutert, dass ein Geth nur einge-
schrankt handlungs- und lernfahig sei (vgl. 1B9f.). Erst wenn mehrere Geth zusam-
menkommen, steige damit auch die kognitive Leistung. Diese Plausibilisierung wird
durch das im Spiel enthaltene Glossar, welches in Textform vorliegt, vorgenommen.
Insofern ist das Lesen bzw. das Zuhoren dieser Plausibilisierung optional. Auf Grund
einer Datenkorruption seitens der Reaper sind jedoch auch die hoheren kognitiven
Leistungen dieser dargestellten Spezies letztlich einer Fremdsteuerung unterworfen.
Dies wird letztlich durch eine Sequenz in einer optionalen Nebenmission im Spiel
plausibilisiert, in der Legion Uber die Funktionsweise der Beeinflussung der Rea-
per bei den Heretic-Geth berichtet (vgl. 2J2f.). Dazu kommt der Umstand, dass Geth
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keine Emotionen zeigen kdnnen, da sie nur auf der Basis von logischen und kollekti-
ven Schlissen handeln. Insofern tragt dieser Aspekt der Kognition dazu bei, dass die
Geth als etwas kiinstlich Erschaffenes und Bedrohliches in der Spielwelt empfunden
werden. Diese kognitiven Aspekte flihren letztlich dazu, dass die fremdgesteuerten
Heretic-Geths dem Spieler ausschliesslich im Modus des Kampfs begegnen (2J1f,
00:03:15f.).

Eine zweite dargestellte kiinstliche Lebensform, die ebenfalls dem ersten Typus
zuzuordnen ist, sind die Reaper. Mit Blick auf die Kognition werden zentrale Elemen-
te erst am Ende des dritten Teils in einer Art «deus ex machina«-Sequenz erdffnet
und verandern das in der Spielserie vermittelte Bild dieser kiinstlichen Lebensfor-
men (3J60, 00:31:56f.). Im Gegensatz zu den Heretic-Geths besitzen die Reaper eine
eingeschrankte Lernfahigkeit, die Gber «das Ernten» anderer héher entwickelter or-
ganischer Spezies funktioniert. Diese Erkenntnisse werden meist dazu genutzt nicht
sich selbst, sondern selbst erschaffene Lebensformen zu entwickeln und zu veran-
dern. Ein Beispiel dafiir sind die im zweiten Teil auftauchenden Kollektoren (2H1o,
00:04:09f.).

Insofern besitzen die Reaper einen teilweise freien Willen. Wie eingangs erwahnt,
ist dieser jedoch auch nur ein Teil einer festen Programmierung. Daher kdnnen nur
Spieler, die den dritten Teil beendet haben, dies erkennen. Denn in den ersten beiden
Teilen und in Grossteilen des dritten Teils wirkt es so, als seien die Reaper zwar an
einen Zyklus gebunden, jedoch mit dem Ziel, dass diese selbst die hochstentwickelte
Spezies bleiben. Durch das Begegnen von Shepard und der Schopfer-KI der Reaper,
wird diese Sichtweise neu gerahmt und die Reaper als hochentwickeltes Werkzeug
inszeniert. Diese Implikationen auf die Kognition der Reaper werden Uber ein ge-
spieltes Gesprach realisiert, an dessen Ende sich der Spieler fiir eines von drei mog-
lichen Enden entscheiden muss (3J60, 00:32:44f.).

Mit Blick auf die Selbstwahrnehmung nehmen sich die Reaper, dhnlich wie die
Geth, als Kollektivwesen wahr. Dies wird in interaktiven Gesprachen mit den Reapern
plausibilisiert, in denen sich die Reaper selbst erklaren (1F20, 00:01:59f.). Hierbei
gibt es eine grosse Ahnlichkeit zu den Geth bei den Emotionen. Schliisse werden auf
Grund von logischen Entscheidungen getroffen, die wiederum durch ihre Program-
mierung determiniert sind.

Beim Vergleich der beiden dargestellten kiinstlichen Lebensformen in der Kate-
gorie der Kognition zeigt sich, dass der Kontrast zwischen den Heretic-Geths und den
Reapern geringist. Mit Blick auf die Spielsituationen muss jedoch angemerkt werden,
dass das Erkennen der kognitiven Beschaffenheit zum Teil optional in der Spielserie
integriert ist. Gerade die kognitive Beschaffenheit der Heretic-Geth, wird detailliert
in einer optionalen Nebenmission geklart. Die Verfassung der Reaper wiederum hat
zwar optionale Elemente, diese liegen jedoch vor allem in den Gesprachsoptionen,
wenn man mit diesen oder deren Schépfer spricht.
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Mit Blick auf den zweiten Typus der Unterlegenheit, lassen sich andere Darstel-
lungen und damit verbunden Auspragungen der Kognition bei den dargestellten
kiinstlichen Lebensformen ausmachen. Hierzu werde ich Miranda und die versteckte
Signalquelle, die hinsichtlich der Darstellung grosse Unterschiede aufweisen, fir die
Analyse heranziehen.

Die versteckte Signalquelle, die den Heretic-Geth und den Reapern hinsichtlich
ihrer kiinstlich-mechanischen Beschaffenheit dhnlich ist, besitzt im Gegenzug zu
diesen einen freien Willen. Dieser Wille zeigt sich in den Zielsetzungen und Uber-
legungen (insb. gegen ihren Schopfer), die die KI verbal kommuniziert (vgl. 1B4f.).
Damit verbunden ist auch die Darstellung einer weitergehenden Lernfahigkeit. Diese
beschrankt sich nicht nur auf den funktionalen Einsatz von Wissen, sondern erstreckt
sich auch auf die Reflexion und Thematisierung eigener Grenzen, die eng mit den
stark eingeschrankten kérperlichen Merkmalen (insb. der Mobilitét) einhergehen. Die
Selbstwahrnehmung ist im Gegensatz zu den Geth und den Reapern zudem individu-
ell. Dies zeigt sich einerseits in der eigenen verbalen Thematisierung in der Ich-Form.
Andererseits wird dies auch durch das einzeln dargestellte Rechnerterminal in einer
Seitengasse und dem damit verbundenen Wunsch, sich anderen kiinstlichen Lebens-
formen anzuschliessen plausibilisiert (1B4f, 00:02:06f.). Mit Blick auf die Emotionen
gibt es auch eine grosse Differenz zu Geth und Reapern, da die versteckte Kl lber
die Sprache bzw. die Stimmlage vor allem ihre Wut auf die Menschen zum Ausdruck
bringt. Insofern kann man an dieser Stelle festhalten, dass trotz der kiinstlich-me-
chanischen Beschaffenheit, sehr grosse Unterschiede zu Lebensformen des ersten
Typs von Unterlegenheit bestehen.

Miranda gehort als kiinstlich geschaffenes Lebewesen ebenfalls dem zweiten Typ
von Unterlegenheit an. Hierbei ergibt sich in der Kategorie der Kognition ein maxi-
maler Kontrast zu den kiinstlichen Lebensformen des ersten Typs. Hinsichtlich der
Eigenschaft des Willensstatus besitzt Miranda einen freien Willen. Dieser zeigt sich
vor allem im Umgang mit ihrem Vater (der gleichzeitig ihr Schopfer ist) und ihrer
Schwester (2Z10, 00:00:25f.). An dieser Stelle wird ein weiterer Unterschied zu den
kiinstlichen Lebensformen des ersten Typus deutlich. Miranda besitzt soziale Bezie-
hungen, was in diesem Vergleich auch einen maximalen Kontrast zur versteckten Kl
darstellt, die keinerlei soziale Beziehungen besitzt.

Mit Blick auf die Lernfahigkeit lasst sich konstatieren, dass Mirandas dargestell-
te Lernfahigkeit reflexive Momente enthélt. Dies zeigt sich in der Entwicklung ihres
Charakters in der Spielserie, der anfangs verschlossen und restriktiv ist und sich im
Verlauf des Spiels 6ffnet. Audiovisuell wird dies beispielsweise durch veranderte
Sprach- und Handlungsgewohnheiten dargestellt (vgl. 2A30 vs. 2Z8f.).

In ihrer Selbstwahrnehmung nimmt sich Miranda als Individuum wahr, was wie-
derum auch an ihrer dargestellten menschengleichen Konstitution liegt. Hinsichtlich
der Darstellung wird der individuelle Charakter liber das Abgrenzen und Einbeziehen
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anderer Menschen (insb. Vater und Schwester) und durch eine Eigenthematisierung
in der Ich-Form inszeniert (vgl. 2Z10).

Miranda verfiigt Giber ein breites Spektrum an Emotionen, das an ihre person-
liche Entwicklung geknipft ist. Sind anfangs eher negativ besetzte Emotionen, wie
Uberheblichkeit, Gleichgiiltigkeit, Wut und Hass (iber ihre Mimik und Stimmlage er-
sichtlich, so entwickelt sie im Zuge der optionalen Anndherung und die Bewadltigung
der Loyalitatsmission zu Shepard auch liebevolle Emotionen (vgl. 2Z8f.). Im direkten
Vergleich gibt es bei der versteckten Signalquelle und Miranda Gemeinsamkeiten
und Unterschiede hinsichtlich der Kognition. Beide haben einen freien Willen und
werden als Individuen dargestellt. Jedoch gibt es hinsichtlich der Lernfahigkeit und
der Emotionalitat Differenzen. Hierbei wird bei Miranda insbesondere mittels optio-
nalen Anndherungen, ein hoheres Mass an Reflexion und Emotionalitat dargestellt,
wahrend die einmalige Begegnung mit der versteckten Signalquelle vor allem den
latent wiitenden Zustand der Kl hervorhebt. Die Zuschreibung von Reflexivitat und
komplexen emotionalen Ausdriicken ist mit Blick auf den Vergleich von Miranda und
der versteckten Signalquelle daher auch ein Ergebnis aus der Verbindung des ludi-
schen Modus des gespielten Gesprachs mit der Anzahl der moglichen Interaktionen
Uber den Spielverlauf. Je mehr Interaktionen es gibt, desto komplexer kann der Pro-
zess der Artikulation Unterlegenheit narrativ wie auch ludisch dargestellt werden.
Damit zeigt sich beim zweiten Typus ein starker Kontrast zum ersten Typus von Un-
terlegenheit.

Eine weitere ursadchliche Bedingung fiir das strukturale Phdnomen Unterlegen-
heit ist die Eigenschaft Kontrolle iiber die Schépfung, die zur Kategorie Schopfung
gehort.

Die Heretic-Geths, die dem ersten Typus angehoren, sind losgeldst von den Qua-
rianern, als ihren urspriinglichen Schopfern. Jedoch werden sie auf Grund der mani-
pulativen Fahigkeiten der Reaper auf einer grundlegenden Code-Ebene manipuliert
und sind daher de facto unter der Kontrolle einer anderen kiinstlichen Lebensform.
Insofern findet eine sekundare Kontrollibernahme statt. In der Trilogie wird dieser
Umstand lber alle drei Teile ausgearbeitet. Im ersten Teil erfahrt der Spielerin einem
obligatorischen gespielten Gesprach mit der Quarianerin Tali, dass die Geth die Rea-
per als Gottheiten verehren wiirden (vgl. 1B110). Dagegen stellt sich im zweiten Teil
im Rahmen von Legions optionaler Loyalitatsmission heraus, dass nur ein Teil der
Geth, die sogenannten Heretics, mittels Code-Manipulation verdandert wurden (vgl.
2J1f sowie 2J2f.). Erst im dritten Mass-Effect-Teil bekommt der Spieler die Moglich-
keit, mit oder ohne Legion, die Heretics endglltig zu besiegen und die Geth zu einer
selbstbestimmten Spezies mit Individuen zu transformieren (vgl. 3E140, 00:32:21).

Die Reaper wiederum werden direkt von ihrem Schopfer kontrolliert. Jedoch
ohne zu wissen, dass diese Kontrolle durch die Kl erfolgt, so dass sie sich selbst als
nicht kontrollierte Lebensformen wahrnehmen. Dies wird obligatorisch lber das
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Zusammentreffen mit der Schopfer-Kl auf der Citadel realisiert. Diese Begegnung fin-
det im Modus des gespielten Gesprachs statt (vgl. 3J60, 00:29:55f.). Zudem wird die
Genese der Kl und der Reaper optional im DLC Levithan plausibilisiert. Hierbei trifft
der Spieler auf jene Spezies, die eben jene Kl schufen und durch diese ins Exil ge-
drangt wurden (vgl. 3DLC7, 00:39:43f.). Hinsichtlich ihrer dargestellten Eigenschaften
konnen die Reaper, im Unterschied zu den Heretic-Geths die Kontrolle liber kiinstli-
che und natlirliche Lebensformen libernehmen. Hierbei kdnnen bei diesen sowohl
die Kognition als auch Korperlichkeit verandert werden (wie beispielsweise bei den
Kollektoren). Insofern sind die Reaper in der Lage als eigenstandig schopfende Spe-
zies, Kontrolle liber ihre Schépfung zu erlangen (vgl. 1F30).

Mit Blick auf diesen ersten Typus von Unterlegenheit wird an dieser Stelle auch
deutlich, dass die Kontrolle durch den Schéopfer, direkt mit der kognitiven Eigen-
schaft des Willens zusammenhéangt. Ahnliche Auspragungen lassen sich im Sample
auch bei kiinstlichen organischen Lebensformen des ersten Typs, wie beispielsweise
den Klonen des Thorianers finden, die dem direkten Willen dieser Lebensform un-
terworfen sind und hierbei als sprachliche Ubermittler und Marionetten fungieren.

Auf Grund des freien Willens der versteckten Signalquelle und Miranda ist die
Eigenschaft der «Kontrolle liber die Schopfung» maximal kontrastierend zum ersten
Typ ausgepragt. Die beiden dargestellten kiinstlichen Lebensformen werden und
konnen nicht von ihren Schépfern kontrolliert werden. Bei der versteckten Signal-
quelle wird liber das gespielte Gesprach deutlich, dass sie ihren Schopfer per digi-
taler Manipulation Sicherheitsbehérden ausgeliefert hat, um sich letztlich selbst vor
einer Loschung durch diesen Schopfer zu schiitzen (1B4f, 00:01:01f.). Hinzu kommt,
dass aus der Kombination des illegalen juristischen Status auf der Raumstation Cita-
del und ihrer Immobilitat ein Dilemma fiir die kiinstliche Lebensform entsteht, was
ihre Abneigung gegen menschliche Lebensformen verstarkt und Handlungsspielrau-
me minimiert.

Miranda erortert ihre Ablehnung gegeniiber ihrem Vater ebenfalls in gespielten
Gesprachen. Es wird in ludischer Hinsicht also der gleiche Modus wie bei der ver-
steckten Signalquelle gewahlt, um die Unabhangigkeit von ihrem Schopfer darzu-
stellen. In den Gesprachen erortert Miranda, dass sie sich Cerberus angeschlossen
habe, um sich und ihre Schwester zu schiitzen (2Z10, 00:00:26f.). Diese Schutzsitu-
ation weist darauf hin, dass der Schopfer sich keinesfalls mit dem Kontrollverlust
zufrieden gibt. Insofern wird der Spieler im Spielverlauf durch Miranda gefragt, ob
er ihr helfen konne. Die daran anschliessenden optionalen Missionen haben den
ludischen Modus des Kampfes. Miranda stellt daher im untersuchten Sample eine
Besonderheit dar, da die Eigenschaft Kontrolle iiber die Schopfung kein definierter
IST-Zustand in Form von frei oder kontrolliert ist, sondern optional-ludisch in Form
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von Mirandas Loyalitatsmission bewaltigt und damit plausibilisiert wird. Dadurch ge-
winnt die Eigenschaft Kontrolle liber die Schopfung einen dynamischen Charakter,
der die dargestellte Unterlegenheit von Miranda massgeblich beeinflusst.

Der zweite Typus von Unterlegenheit bildet zusammenfassend einen maxima-
len Kontrast zum ersten Typus, da die dargestellten kiinstlichen Lebensformen auf
Grund verschiedener Dispositionen, ihre Unterlegenheit individuell zum Ausdruck
bringen. Ludisch ist hierbei der Modus des gespielten Gesprachs dominant, der vor
allem fiir situative Reflexionen genutzt wird. Bei der versteckten Signalquelle und
Miranda lassen sich hierbei mit Blick auf die emotional aufgeladene Thematisierung
der Kontrolle durch einen Schopfer, sowie dem stark optionalen Charakter dieser
Spielsituationen Ahnlichkeiten ausmachen. Gerade die dargestellte Emotionalitat
verweist auf deren Individualitat, als auch auf die Bedrohung dieser und das Empfin-
den von Unterlegenheit. Auf der strukturalen Mikroebene gibt es hinsichtlich dieser
ursachlichen Bedingung grossere Unterschiede. Wahrend die versteckte Signalquelle
in einem gespielten Gesprach ihr Verhaltnis zu ihrem Schépfer und ihrer defizitdren
Konstitution darstellt, ist die Losldsung Mirandas von der Kontrolle des Vaters, in ei-
nen ludisch weiterreichenden Kontext in Form mehrerer Gesprache und Kampfsitua-
tionen gesetzt. Erst durch das (optionale) Einschreiten von Shepard, kann der Status
Quo der Unabhangigkeit Mirandas aufrechterhalten werden.

Mit Blick auf das gesamte Sample ist die Kontrolle durch den Schopfer nicht fiir
alle dargestellten kiinstlichen Lebensformen ein wesentliches Element. Grunt bei-
spielsweise erfahrt keinerlei Kontrolle durch seinen Schopfer, da dieser vor seiner
Fertigstellung stirbt. Jedoch ergibt sich bei Grunt der Umstand, dass er durch seinen
Herstellungsprozess nicht weiss, was seine Funktion bzw. sein Platz in der Welt der
Spezies der Kroganer ist (vgl. 2G1f.). Auch bei EDI ist das Moment der Kontrolle durch
den Schopfer nicht stark ausgepragt. Die Kontrolle liegt im Spiel in der dargestellten
softwareseitigen Blockierung bestimmter Rechte, die im Verlauf des zweiten Mass-
Effect-Teils aufgehoben werden (vgl. 2K30).

5.2.2 Intervenierende Bedingungen

Zu den intervenierenden Bedingungen des strukturalen Phanomens der Unterlegen-
heit zahlen einerseits die Eigenschaft des juristischen Status und andererseits die Ei-
genschaft Distinktion, die das strukturale Phdnomen verstarken bzw. abschwachen
kann.

Juristischer Status

Heretic-Geths (sowie Geths im Allgemeinen) sind explizit illegal und Prazedenzfall
fur das Verbot von kiinstlichen Intelligenzen im Spieluniversum von Mass Effect. Mit
Blick auf die mediale Darstellung wird dies liber einen Informationstext im Spielglos-
sar erdrtert. Insofern bildet diese Beschreibung die Plausibilisierung dafiir, warum
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die Geth haufig in Kampfsituationen anzutreffen sind und warum diese Lebensfor-
men ausgeschaltet werden miissen. Im Spielverlauf wird diese juristische Plausibi-
lisierung jedoch durch das Zusammentreffen mit Legion relativiert, indem die Per-
spektive der Geth auf die Menschen dargestellt wird (vgl. 3E110). Dieses Gegenein-
anderstellen der Perspektiven miindet letztlich in der Entscheidung, ob die Geth als
kiinstliche Spezies lUiberleben oder zerstért werden (vgl. 3E140).

Die Reaper sind weniger im Fokus juristischer Fragestellungen, da sie versteckt
agieren. Der Vorfall des ersten Teils wird vom galaktischen Rat im zweiten Teil herun-
tergespielt. Erst im dritten Teil von Mass Effect greifen diese direkt an. Insofern wiegt
der juristische Status (der de facto illegal ist) nicht so schwer. Dies liegt vor allem
auch an derim Spiel dargestellten Starke der Reaper, der nur durch ein grosses mili-
tarisches Aufgebot entgegengetreten werden kann (vgl. 1G30, 00:16:03f.).

Die versteckte Signalquelle hingegen befindet sich im Rechtsraum der Citadel.
Auf Grund ihrer Beschaffenheit ist sie als illegale Lebensform einzustufen. Insofern
ist der juristische Status eine intervenierende Bedingung, die den Dialog beeintrach-
tigt (1B4f, 00:01:01f.). Auf der einen Seite kann die versteckte Kl nur illegal operieren
und auf der anderen Seite gibt es auch bei den Teammitgliedern von Shepard Vorbe-
halte gegentliber der Kl (1B4f,00:02:24f.).

Im starken Kontrast zu diesen drei dargestellten kiinstlichen Lebensformen, ist
Mirandas juristischer Status legal. Trotz ihrer kiinstlichen Produktion hat sie alle
normalen Rechte eines Menschen im Mass-Effect-Universum. Durch die enge Verbin-
dung mit der Organisation Cerberus, die durchaus auch illegal operiert, entzieht sie
sich gleichzeitig diesem Rechtsraum, um auch fiir ihren Vater unauffindbar zu sein.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass sich der juristische Status im Kontext
des strukturalen Phanomens der Unterlegenheit, vor allem bei kiinstlichen Intelli-
genzen niederschlagt. Diese dargestellte Stigmatisierung fiihrt dazu, dass eine Kl
ohne Anhorung zerstort werden kann. Insofern wird in der Mass-Effect-Trilogie an-
hand negativer Aussagen uber kiinstliche Intelligenzen (insb. den Geth), deren Zer-
storung plausibilisiert. Dieses juristische Umfeld fiihrt zudem dazu, dass bei der ver-
steckten Signalquelle eine empfundene Unterlegenheit dargestellt wird, die sich im
Willen zur Flucht aus dem Rechtsraum und der Konturierung der eigenen Unterle-
genheit, hinsichtlich der nicht verfligharen Waffen ausdriickt. Organische oder unbe-
kannte kiinstliche Lebensformen, wie Miranda oder die Reaper, werden im Gegensatz
zu den kiinstlichen Intelligenzen, anhand ihrer Taten eingeschétzt. Insofern spielt
der juristische Status keine konstitutive Rolle. Anhand von EDI wird diese Unterschei-
dung nochmals deutlich. Im ersten Mass Effect Teil wird diese als technisch fehler-
haftes System betrachtet, das in Anlehnung zur dargestellten Rechtsprechung als Kl
zerstort werden muss. Durch ihre Veranderung im zweiten und dritten Teil und der
Existenz auf der Normandy, wird EDI zu einer fiir den Rechtsraum unbekannten (und
perspektivisch menschenahnlichen) kiinstlichen Lebensform.
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Distinktion

Die zweite Eigenschaft, die das strukturale Phanomen der Unterlegenheit starkt
oder schwacht ist die Distinktion der dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Mit
Blick auf den ersten Typus von Unterlegenheit, der beispielsweise bei den Geth zu
finden ist, lasst sich dort eine eher schwache Distinktion gegeniiber natirlichen Le-
bensformen ausmachen. Dies liegt bei den Geth bzw. den Heretic-Geth, aber auch
bei den durch die Reaper transformierten Gegner, vor allem daran, dass diese keine
natiirlich-sprachlichen Ausdriicke vornehmen konnen. Die Reaper hingegen haben
die Moglichkeit sich gegeniliber Menschen verstandlich zu artikulieren. Hier findet
jedoch die Distinktion nur auf einer funktionalen Ebene statt, indem menschliche
Lebensformen als zu integrierende «Ernte» gesehen werden. Dieses vermeintlich dis-
tinktive Moment der Reaper wird nochmals abgeschwacht, indem durch die Darstel-
lung der Citadel Kl in einem gespielten Gesprach plausibilisiert wird, dass die Reaper
lediglich einer Programmierung und weniger einer eigenen Uberzeugung folgen (vgl.
3J60,00:30:30f.). Die versteckte Signalquelle hingegen hat eine stark ausgepragte Di-
stinktion gegeniiber natirlichen Lebensformen. Dies liegt einerseits an deren Schop-
fer, den die versteckte KI massgeblich thematisiert. Andererseits werden auch alle
anderen organisch dargestellten Lebensformen als Bedrohung gesehen, gegen die
sich die Kl wehren will, aber nicht kann. Das distinktive Moment ist daher Ergebnis
der Einflussnahme organischen Lebens iiber synthetische Lebensformen. Ahnlich
wie die versteckte Kl, hat auch Miranda ein starkes distinktives Moment gegeniiber
ihrem Vater, der gleichzeitig ihr Schopfer ist. Als Folge der ihr immanenten korperli-
chen und kognitiven Perfektion und ihrer zugleich grossen Unsicherheit, grenzt sie
sich auch von anderen Menschen ab und wahrt Distanz zu diesen.

Im Vergleich zum ersten Typus der Unterlegenheit, der keine oder eher funkti-
onale Distinktionen aufweist, sind die Distinktionen beim zweiten Typus mit Blick
auf Miranda und die versteckten Signalquelle vor allem eine emotional aufgeladene
Abgrenzung, insbesondere gegeniiber ihren Schopfern. Diese starken Abgrenzungen
haben letztlich auch einen grossen Einfluss auf die personlichen Einstellungen ge-
geniiber anderen dargestellten Lebensformen. Bemerkenswert ist hierbei, dass die
versteckte Kl ihre Ablehnung auf alle anderen organischen Lebensformen auch emo-
tional Ubertragt, wahrend Miranda sich im Spiel eher kiihl und distanziert gegentiber
anderen Menschen verhadlt. Somit kommt anfangs eine eher rationale Distinktion
zum Ausdruck. Jedoch wandelt sich diese im Verlauf von Mass Effect 2 in eine offe-
nere Einstellung gegeniiber anderen Menschen. Dieser Einstellungswandel kommt
wiederum liber die optionale Darstellung der Liebesbeziehung zu Shepard zum
Ausdruck. Es lasst sich daher beim zweiten Typus ein wesentlich breiteres und sub-
jektbezogeneres Spektrum an Distinktionen ausmachen. Mit Blick auf andere kiinst-
liche Lebensformen des zweiten Typus wird dieses Spektrum noch breiter. Grunt
beispielsweise grenzt sich von anderen Lebensformen lber seine Zugehorigkeit zur
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Spezies der Kroganer ab (vgl. 2G3f.). EDI grenzt sich gegenliber Menschen im zweiten
Teil vor allem iiber technisch-funktionale Aspekte, wie die Reaktionsgeschwindigkeit
ab (vgl. 2A40, 00:02:30f.). Im dritten Teil jedoch setzt sie sich starker mit Werten und
ethischen Grundlagen des Menschseins auseinander. Das Resultat ist eine starkere
Identifikation mit menschlichen Wertvorstellungen und eine Abgrenzung gegeniiber
funktionalen Werten und Ansichten, wie beispielsweise denen der Reaper (vgl. 3D7f,
00:01:26f.).

Zusammenfassend lasst sich konstatieren, dass die Eigenschaft der Distinktion
beim ersten Typus der Unterlegenheit nicht ausgepragt ist. In Folge dessen wird hin-
sichtlich der Darstellung der dazugehdrigen kiinstlichen Lebensformen der Eindruck
gestarkt, dass diese vor allem kognitiv gegeniiber den dargestellten menschlichen
Lebensformen unterlegen sind. Der zweite Typus weist hingegen eine grosse Band-
breite an distinktiven Elementen auf. Dies fiihrt dazu, dass die Kognition als men-
schenahnlich oder gleichwertig wahrgenommen wird. Damit sind personliche Pro-
bleme und deren Bearbeitung verbunden, die konstitutiv fir den zweiten Typus der
Unterlegenheit sind.

5.2.3  Kontext

Massgeblich fiir den Kontext des strukturalen Phanomens der Unterlegenheit sind
die strukturalen Eigenschaften ludischer Modus und Setting. Zudem ist auch die
narrativ-ludische Integration der dargestellten kiinstlichen Lebensformen in den
Spielablauf entscheidend.

Die Heretic-Geths sind ein obligatorischer Bestandteil der ersten beiden Teile
der Trilogie. In diesem Kontext sind sie als Standardgegner in Kampfsituationen im
Spiel anzutreffen. Die Bandbreite der Settings in denen die Heretic-Geth erscheinen
ist sehr gross, da sie sowohl in entlegenen und menschenleeren Settings (vgl. 2F10)
als auch als Angreifer auf menschliche Siedlungen und Stadte auftauchen (vgl. 1A7o,
00:26:09f.). Die Reaper sind, dhnlich wie die Heretic-Geths, in obligatorischen Spiel-
abschnitten anzutreffen. Der zentrale Unterschied liegt hierbei im ludischen Modus,
in dem die Reaper anzutreffen sind. Denn die Reaper sind auf Grund ihrer Grésse
nur selten direkt angreifbar. Vielmehr sind sie meist ein unangreifbarer Bestandteil
in Kampfsituationen (vgl. 3C60, 00:19:17f.), werden als machtige Gegner in automa-
tisch ablaufenden Videosequenzen dargestellt (vgl. 3A10) oder werden mittels holo-
grafischer Ubertragung zu drohenden Gesprachspartnern in gespielten Gesprachen
(vgl. 1F20). Diese spielerische Unangreifbarkeit stellt die Reaper als kampferisch
Uberlegene Lebensform dar. Dieser Eindruck halt sich bis zum Ende des dritten Teils.
Dort trifft Shepard auf die Citadel-Kl, die die Existenz der Reaper und der Erntezyklen
zugunsten aller menschlichen Spezies beendet.
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Die versteckte Signalquelle kann im Kontrast zu den Reapern in einer optionalen
Nebenquest gefunden werden, bei der man einer Datenspur nachgeht. Bei der Entde-
ckung und Anndherung an das unscheinbare Terminal wechselt der ludische Modus
von der Exploration zum gespielten Gesprach (vgl. 1B6f.). In diesem er6ffnet die KiI
das Gesprach mit einer Drohung. Mit Blick auf das Setting handelt es sich um eine
Sackgasse auf der Citadel, die durch Kisten und Rechnerterminals unscheinbar im
Vergleich zur restlichen Raumstation wirkt. Auch hier ist der Kontrast zu den Reapern
und Geth, die sich potenziell Giberall aufhalten kdnnen, maximal.

Miranda wiederum ist ein obligatorischer Bestandteil von Mass Effect 2. Jedoch
werden die Spielabschnitte die Miranda betreffen im Spielverlauf zunehmend opti-
onal. Diese optionalen Spielabschnitte und die damit verbundene Auseinanderset-
zung mit Mirandas Unterlegenheit, finden im geschiitzten Raum ihres Biiros in Form
von gespielten Gesprachen und optionalen Kampfeinsatzen statt, in denen sie mit
Shepard ihre Schwester vor ihrem Vater und dessen Séldnern rettet. Insofern ist die
Darstellung der Unterlegenheit bei Miranda ein optionaler Bestandteil im Spiel. Nach
dem Absolvieren der Loyalitatsmission, durch die auf der narrativen Ebene das Ver-
trauen von Miranda zu Shepard gestarkt und plausibilisiert wird, eréffnet sie als Re-
sultat ihre Selbstzweifel gegeniiber Shepard (vgl. 2Z8f.).

Mit Blick auf den Kontext lasst sich zusammenfassen, dass die beiden Typen der
Unterlegenheit sich nicht durch einmalige oder mehrmalige Begegnungen auszeich-
nen. Vielmehr bestimmt der ludische Modus, im Zusammenhang mit den ursachli-
chen und intervenierenden Bedingungen, die beiden Typen der Unterlegenheit. Da-
raus entsteht erstens ein non-dialogischer Typ, der kampforientiert ist und zweitens
ein dialogischer Typ, der die subjektiven Probleme der dargestellten kiinstlichen Le-
bensformen hervorhebt.

5.2.4 Strategie

Das strukturale Phanomen der Unterlegenheit hat mit Blick auf die beiden Typen
auch unterschiedliche strategische Auspragungen, die sich mit Rickblick auf den
Kontext, in kampf- und problemorientierte Strategien unterscheiden lassen. Die
Heretic-Geths greifen den Spieler bei Sichtkontakt direkt an. Auf der ludischen Ebe-
ne wird diese feindliche Absicht, auf der Ebene des Interface durch dargestellte rote
Dreiecke und in der Spielwelt durch den dargestellten Gebrauch von Schusswaf-
fen visualisiert. Diese Strategie lasst sich auch bei den Thorianer-Klonen, diversen
Kampf-Androiden und den Kollektoren finden. Lediglich kurze automatisch ablau-
fende Sequenzen, die meist vor den Kampfen gezeigt werden, bereiten den Spieler
auf die kommenden Gegner und deren Kampfeigenschaften vor. Beispielsweise wird
in der Noveria-Mission im ersten Mass-Effect-Teil, der explorative Teil in die Kampf-
situation Ubergeleitet, indem ein Geth-Gegner gezeigt wird, der sich schnell bewe-
gen, an die Decke springen und sich dort festhalten kann. Im direkt darauffolgenden
Kampf muss der Spieler diese schnell bewegenden Ziele eliminieren (vgl. 1D20).

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

241



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Im Gegensatz zu diesen direkt angreifenden kiinstlichen Lebensformen, ist das
Vorgehen der Reaper komplexer in der Darstellung. Auf Grund der Verwobenheit mit
der Story greifen die Reaper meist indirekt liber kompromittierte Lebensformen (so-
wohl natlirlich als auch kiinstlich) an. Lediglich in einzelnen Spielabschnitten grei-
fen die Reaper mit einer Art Laserstrahl den Spieler direkt an (vgl. 3E140, 00:23:29f.).
Zusammenfassend greifen sowohl Heretic-Geths als auch Reaper den Spieler an, so
dass dieser Handlungsmodus die leitende Handlungsstrategie des ersten Typs von
Unterlegenheit ist. Mit Blick auf den zweiten Typus von Unterlegenheit, sind die
Strategien auf Grund der vorher bereits konturierten subjektiven Problemlagen, viel-
faltiger und elaborierter. Auf Grund ihrer eingeschrankten Moglichkeiten, kann die
versteckte Signalquelle nur Daten manipulieren. Diese Eigenschaft setzt sie zum Ei-
genschutz ein, um Geld fiir eine Flucht zu sammeln. Damit verbunden ist das Ziel der
Kl, sich auch aus der Isolation zu befreien und sich den Geth als dhnliche Lebensform
anzuschliessen. Dieses Ziel dient letztlich auch dem Selbstschutz, da die Geth liber
Waffen verfligen. Als die Kl entdeckt wird, bleibt ihr nur der Weg liber Kommunikati-
on, um einen Handlungsspielraum zu gewinnen. Auf Grund der negativen Erfahrun-
gen mit Menschen, der korperlichen Einschrankungen (Immobilitat, keine Waffen),
der sozialen Isolation und der Entdeckung (und damit Unmoglichkeit einer Flucht),
wahlt die Kl drohende Formulierungen zur Er6ffnung, um die Situation fiir sich unter
Kontrolle zu bringen.

Mirandas Strategie besteht in einer Aufrechterhaltung von Kontrolle, indem
sie Uber Cerberus in einer Art geschiitztem Raum zwischen ihrem Vater und ihrer
Schwester agiert. Die Unsicherheit und damit der Kontrollverlust, der von ihrem Va-
ter ausgeht, wird durch die Unterstiitzung von Cerberus gemindert. Insofern stellt
sich Miranda hinter die Ziele und Missionen der Organisation, in der es vor allem
auf eine effiziente Vorgehensweise und die Erfiillung von Missionen ankommt. Dies
wiederum deckt sich stark mit den Gibermenschlichen Fahigkeiten, die sie durch ihre
Herstellungsart hat. Durch dieses Vorgehen schafft Miranda fiir sich Kontrolle gegen-
Uber ihrem Vater und ihren Emotionen, indem sie zugleich ihre Schwester schiitzt.

Mit Blick auf andere dargestellte kiinstliche Lebensformen, die dem zweiten Typ
von Unterlegenheit zuzuordnen sind, lasst sich eine weitere Strategie ausmachen.
Diese Strategie zielt auf eine kulturelle Anndaherung ab. Grunt verfolgt das Ziel sich
in die Kultur der Kroganer zu integrieren, wahrend EDI insbesondere im dritten Teil
der Spielserie sich trotz ihrer eher elektronischen Beschaffenheit der menschlichen
Kultur annahert. Auch der Geth Legion nahert sich im zweiten Teil der Mass-Effect-
Trilogie menschlichen Vorstellungen an, indem er sich zunehmend in der Ich-Form
beschreibt, also zu einem Individuum wird und zugleich auch teilweise menschliche
Werte Gibernimmt (z. B. Verantwortung fiir andere Gibernehmen).
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5.2.5 Konsequenzen

Kiinstliche Lebensformen, die dem ersten Typus von Unterlegenheit zuzuordnen sind,
werden zerstort. Dies lasst sich ludisch damit erklaren, da diese kiinstlichen Lebens-
formen als Hindernis fungieren, welches es zu iberwinden gilt, um im Spiel weiter zu
kommen. Wahrend ein Grossteil der dargestellten kiinstlichen Lebensformen des ers-
ten Typus beim Erstkontakt zerstort werden, findet die Zerstérung der Reaper liber
den Spielverlauf der gesamten Trilogie statt. Hierbei kann man festhalten, dass die
Zerstorung der Reaper mehrstufig ablauft. Der Spieler muss zuerst von den Reapern
veranderte Lebensformen ausschalten, bevor der Spieler ein Spielelement erreicht,
welches eine Sequenz startet, in der die Reaper direkt zerstort werden. Diese Form
der Zerstorung ist letztlich eine Symbiose aus ludischen und narrativen Elementen.
Die Reaper bilden damit den zentralen Bestandteil des dramatischen Bogens in der
Spielserie und werden am Ende des ersten Teils und am Ende des dritten Teils be-
siegt. Im zweiten Teil nehmen die Kollektoren, als unmittelbare Sklaven der Reaper,
deren rahmende Rolle ein.

Die Konsequenzen beim zweiten Typus von Unterlegenheit weisen wiederum ein
komplexeres Spektrum auf. Sie sind letztendlich auch das Ergebnis jener Strategien,
die nicht oder nicht mehr fiir die dargestellten kiinstlichen Lebensformen funktio-
nieren. Dies fiihrt beim Grossteil der dargestellten kiinstlichen Lebensformen dazu,
dass sich deren Handlungsstrategien und -méglichkeiten verandern. Hierbei kommt
es zu zwei Transformationstypen, die jeweils ein weiteres strukturales Phanomen
darstellen. Der erste Transformationstyp verweist auf das strukturale Phanomen des
Um Hilfe bittens, dem Miranda und Grunt zuzuordnen sind. Der zweite Transformati-
onstyp verweist auf das Strukturale Phdanomen der Weiterentwicklung, der EDI und
Legion zuzuordnen sind.

Die Ausnahme im Feld des zweiten Typus von Unterlegenheit stellt die versteckte
Signalquelle dar, da diese ahnlich, wie die dargestellten kiinstlichen Lebensformen
des ersten Typs, sich zerstort bzw. zerstort wird. Auf Grund der ausweglosen Situa-
tion fur die KI, der eigenen Vorurteile durch negative Erfahrungen und der auf Dro-
hung ausgelegten Strategie wahlt die Kl die Selbstzerstérung. Spielerisch kann diese
Situation auf drei Wegen gel6st werden. Der Spieler kann erstens mit der versteckte
Kl nochmals interagieren. Dann wechselt der ludische Modus hin zu einem Minispiel.
Nachdem der Spieler dieses Spiel innerhalb des Zeitrahmens geldst hat, wechselt
der ludische Modus in die Exploration. Hier sieht man, dass Funken aus dem Termi-
nal schlagen. Der zweite Weg besteht darin, nach dem Gesprach auf einen Teil der
versteckten Kl zu schiessen und diese dadurch auszuschalten. Der dritte Weg besteht
darin, nichts zu tun und den Countdown abzuwarten, bis sich die versteckte Kl selbst
zerstort. Fiir den Spieler ergibt sich dadurch in narrativer Hinsicht kein wesentlicher
Unterschied. Ludisch jedoch wirkt sich das Lésen der Aufgabe dahingehend aus, dass
man bei der Bewaltigung des Minispiels, als anspruchsvollste Losung, die meisten
Erfahrungspunkte und Credits bekommt.

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

243



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

5.2.6  Zusammenfassung

Mit Blick auf die Kernkategorie der Unvollkommenheit, spielt das Strukturale Pha-
nomen der Unterlegenheit eine zentrale Rolle, da es als eine Art «Prozessweiche»
fungiert. Insofern separiert dieses strukturale Phanomen das Sample in zwei Grup-
pen. Die erste Gruppe (Typ I) wird in einer Form der Unterlegenheit dargestellt, die
zur Folge hat, dass diese zerstort wird. Insofern lassen sich in dieser Gruppe auch
keine Entwicklungsprozesse ausmachen oder nachverfolgen. Die zweite Gruppe (Typ
I1) weist die Moglichkeit der Entwicklung hin, indem dargestellte Lebensformen, die
dieser Gruppe zuzuordnen sind, personliche Defizite erkennen und artikulieren, da
bisherige Handlungsstrategien nicht mehr greifen. Bis auf die versteckte Signalquel-
le, deren Entwicklungsprozess bei der ersten Begegnung auf Grund negativer Dis-
positionen endet, liegt im Moment des Versagens von Handlungsstrategien ein we-
sentliches Element der Darstellung einer Transformation, die {iber die strukturalen
Phanomene Um Hilfe bitten und Weiterentwicklung dargestellt werden. Mit Blick auf
das dargestellte Sample, lassen sich im zweiten Typus des strukturalen Phdnomens
der Unterlegenheit viele optionale Spielsituationen ausmachen. Insofern sind die
folgenden strukturalen Phanomene massgeblich von der Spielweise und den Ent-
scheidungen des Spielers abhangig.

5.3 Um Hilfe bitten

Das strukturale Phanomen Um Hilfe bitten umfasst solche Spielsituationen, in de-
nen dargestellte kiinstliche Lebensformen die Hilfe des Spielers benotigen, um ein
bestimmtes Problem zu [6sen. Auffallig ist hierbei, dass die dargestellte kiinstliche
Lebensform mindestens einen teilweise freien Willen besitzen und zudem eine Unter-
legenheit vom Typ Il gegeben sein muss, damit das strukturale Phanomen zum Tragen
kommt.

Die dargestellten kiinstlichen Lebensformen, die dieses Phdnomen betrifft, sind
Miranda und Grunt. Beide Charaktere haben die Gemeinsamkeit, dass diese in Mass
Effect 2 ein zentraler Storybestandteil sind. Somit trifft der Spieler auf jeden Fall auf
diese dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Das Phdnomen Um Hilfe bitten tritt
an jenem Punkt in Erscheinung, an dem die optionale Loyalitatsmission fiir die dar-
gestellte kiinstliche Lebensform freigeschaltet wird. Folgende Missionen miissen die
Protagonisten dabei bewaltigen:

Miranda erhalt Informationen, dass ihr Vater ihre genetisch identische Schwester
ausfindig gemacht hat. Sie sucht daher Shepards Hilfe auf, um ihrer Schwester zu
einem normalen Leben zu verhelfen.

Bei Grunt geht es um die Enkulturation mittels eines Rituals, in dem Shepard
Grunt zur Seite stehen kann. Hierbei geht es um das Besiegen von verschiedenen
Gegnerwellen, die letztlich beweisen, dass Grunt eines Kroganers wiirdig ist.
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Mit Blick auf dieses Sample, bei dem dieses Phanomen auftritt, stellt sich die
Frage, warum bestimmte dargestellte kiinstliche Lebensformen nicht um Hilfe bit-
ten. Dies ist vor allem bei der versteckten Signalquelle und EDI auffallig, die dhnliche
kognitive Voraussetzungen haben.

5.3.1 Ursdchliche Bedingungen fiir das um Hilfe bitten

Die zentrale ursachliche Bedingung fiir das Phdnomen Um Hilfe bitten ist die Kate-
gorie der Eingebundenheit. Hierbei ist weniger der juristische Status entscheidend,
sondern inwiefern die dargestellten kiinstlichen Lebensformen vertrauen zu anderen
Menschen, in Form von sozialen Beziehungen aufgebaut haben. Das um Hilfe bitten
findet in der Mass-Effect-Trilogie erst dann statt, wenn eine freundschaftliche Ebene
in den sozialen Beziehungen erreicht ist. Damit verbunden ist auch eine dargestellte
hohe Uberwindung der kiinstlichen Lebensformen in dieser Situation. Bei Miranda
wird der Moment des um Hilfe bittens durch halbnahe Einstellungsgrossen hervor-
gehoben, die Vertrautheit und Nahe herstellen (vgl. 2Z1f.). Zudem wird durch das
Movement der Gesichtspartien, den dargestellten ausweichenden Blicken und die
geschlossene Korperhaltung auch eine gewisse Scham in Szene gesetzt. Mit Blick auf
den ludischen Modus, wird diese Spielsituation durch ein gespieltes Gesprach umge-
setzt, in dem der Spieler die Moglichkeit hat Miranda zu befragen und letztlich auch
zu entscheiden, ob er Hilfe leisten will. Mit Blick auf den Umstand, warum die dar-
gestellten kiinstlichen Lebensformen um Hilfe bitten, lasst sich eine Gefédhrdung der
sozialen Zugehorigkeit bei Miranda und bei Grunt ausmachen. Bei Miranda wird ihre
Schwester durch den Vater und Schopfer gefahrdet. Bei Grunt liegt die soziale Ge-
fahrdung darin, dass er von anderen Kroganern lediglich als Tankgeburt angesehen
wird. Zudem stellt er auch eine gewisse Gefdhrdung fiir die Crew der Normandy dar,
weil er seine Emotionen nicht kontrollieren kann (vgl. 2G1f.). Eine kulturelle Zuge-
horigkeit und die Kontrolle {iber seinen Korper kann er daher nur erlangen, wenn er
sich den Ritualen seiner Kultur unterwirft. Dieser Wille, die beschriebenen sozialen
Verbindungen aufrecht zu erhalten bzw. herzustellen, verweist gleichzeitig auch auf
eine Bereitschaft Verantwortung fiir andere zu iibernehmen. Miranda sieht sich als
Beschutzerin ihrer Schwester und Grunt will wiederum Verantwortung innerhalb des
Clangefiiges libernehmen, auch wenn dies eine Unterordnung unter bestimmte Riten
und Brauche bedeutet.

Einen Kontrast zu Grunt und Miranda bildet EDI. Denn EDI ist ebenfalls sozial ein-
gebunden, was jedoch nicht zum «um Hilfe bitten» fiihrt. Vielmehr wird EDI als kiinst-
liche Lebensform dargestellt, die ansprechbar ist und anderen Protagonisten und
dem Spieler im Spiel ihre Hilfe anbietet. Die Ursache hierfiir liegt in der im Spiel dar-
gestellten Ausgangslage fiir EDI. Sie muss sich ahnlich, wie die versteckte Signalquel-
le, gegeniiber Vorurteilen von Seiten der Menschen behaupten (vgl. 2A50). Miranda
und Grunt haben dagegen bereits eine genetisch-kulturelle Ahnlichkeit gegeniiber
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ihrer jeweiligen Spezies. Dies umfasst auch ihre androiden Kérper, den EDI erst im
dritten Teil der Serie in Form eines Androidenkdrpers (eigenmachtig) aneignet (vgl.
3B60). Ein weiterer Unterschied ist, dass EDI keine sozial-kulturelle Schépfungsinten-
tion besitzt. Das heisst, sie muss keine kulturellen, «spezieserhaltenden» oder fami-
lidren Ziele verfolgen oder sich davon lossagen. Im Kontrast zu EDI lasst sich daher
konstatieren, dass die genetisch-kulturelle Nahe und Verwobenheit, die die soziale
Integration beglinstigt, Herausforderungen hervorbringen, die das «<um Hilfe bitten»
als dargestelltes soziales Phanomen hervortreten lassen.

5.3.2 Intervenierende Bedingungen

Mit Blick auf die intervenierenden Bedingungen des Phanomens um Hilfe bitten las-
sen sich zwei zentrale Momente ausmachen. Das erste Moment liegt in der Schép-
fungsintention und den damit verbundenen Nachteilen des Schépfungsprozesses be-
griindet. Bei Miranda liegt dieser Nachteil darin, dass ihre genetische Perfektion, die
sie zu einer Dynastietragerin machen soll, ihr Handeln massgeblich bestimmt (vgl.
2Clo). Miranda versucht ihre genetische Perfektion in perfektionierte Handlungsab-
ldufe umzusetzen. Dies scheitert jedoch vor allem in zwischenmenschlichen Situati-
onen, in denen Miranda unsicher agiert. Insofern stellt sie immer das Ziel der Mission
heraus. Daher ist die Schopfungsintention ein hemmender Faktor fiir das um Hilfe
bitten.

Grunt, der ebenfalls die besten Eigenschaften seiner Spezies in sich vereint, hat
den Nachteil, dass er kiinstliche Erinnerungen aber keine echten Kampferfahrungen
hat. Damit bleibt die Einbettung in seine kulturell stark abgeschlossene Spezies ver-
wehrt (vgl. 2A60). Die Bedeutung des Problems fiir Grunt wird lber halbnahe und
nahe Einstellungen in gespielten Gesprachen visualisiert. Dieser durch den Schop-
fungsprozess innewohnende Nachteil ist, im Gegensatz zu Miranda, ein unterstiit-
zender Faktor fiir das um Hilfe bitten. Die Darstellung dieses Nachteils erfolgt haupt-
sachlich tber die narrative Ebene, in Form von Erzéahlungen der dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen. Diese sind in Zwischensequenzen oder gespielten Gesprachen
eingebettet.

Das zweite Moment der intervenierenden Bedingungen stellt die Distinktionen
gegeniiber anderen Menschen dar. Dieses Moment ist ebenfalls mit der Schopfungs-
intention verbunden, indem die dargestellten Lebensformen besondere Eigenschaf-
ten besitzen, die sie liber das dargestellte Normalniveau der jeweiligen Spezies hebt.

Bei Miranda liegt ihre Distinktion einerseits in ihrer genetischen Perfektion be-
griindet. Hierbei ist diese ambivalent zu betrachten. Auf der einen Seite hilft die Per-
fektion Miranda in Kampfeinsétzen, sich besser zu bewegen. Auf der anderen Seite ist
diese genetische Perfektion auch eine Last. Insofern ist sie ein ambivalentes distink-
tives Element, das Miranda unnahbar macht. Im Spiel wird dies tiber Mirandas Posi-
tion an Bord der Normandy dargestellt. Hierbei sitzt sie immer allein in ihrem Biiro
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und arbeitet am Rechner. Insofern steht bei den ersten optionalen gespielten Gespra-
chen vor allem die Arbeit im Fokus (vgl. 2Z13f.). Andererseits gibt es bei Miranda eine
dominante Distinktion gegenliber ihrem Vater, die zu einer sie treibenden Ablehnung
fuihrt (vgl. 2C1o). Auch dieser Aspekt verweist auf die Kategorie der Schépfung und
das Bestreben des Vaters, Kontrolle tGber seine Schépfung zu erlangen. Insofern ist
das Moment der Distinktion einerseits hemmend fiir den Aufbau sozialer Beziehun-
gen und andererseits hinsichtlich ihres Vaters verstarkend und massgeblich fiir das
Strukturale Phanomen Um Hilfe bitten. Bei Grunt ist die Distinktion insbesondere ge-
genlber anderen Spezies auffallig. Dies dussert sich im Hervorheben der Werte der
kroganischen Kultur, wie Mut, Kampf und Hingabe. Jedoch steht diese Distinktion im
Konflikt mit der Abgrenzung der Kroganer gegeniiber Grunt, die ihn teilweise nur als
Tankgeburt betrachten und somit als keinen von ihnen (vgl. 2G2f.). Insofern lasst sich
auch bei Grunt eine ambivalente Distinktionsfiguration ausmachen. Denn einerseits
hemmen die kroganischen Werte beim um Hilfe bitten massgeblich. Da Grunt jedoch
nicht als Teil der kroganischen Kultur angesehen oder respektiert wird, fiihrt dies
dazu, dass die von anderen Kroganern gezeigte Distinktion, zu einer Beférderung des
um Hilfe bittens fiihrt.

Mit Blick auf die versteckte Signalquelle und EDI gibt es klare Unterschiede zu
Miranda und Grunt. Einerseits liegt deren Schopfungsintention eher in technischen
Aufgaben (Gliickspielmanipulation und Verteidigungsanlage), die keine soziale oder
kulturelle Funktion libernehmen und somit keine Last darstellen. Vielmehr wird
dieses Funktionsrepertoire genutzt, um sich selbst (Versteckte Signalquelle) oder
anderen (EDI) zu helfen. Andererseits gibt es auch Differenzen im Bereich der Dis-
tinktion. Die versteckte Signalquelle hat eine ausschliessliche Distinktion gegeniiber
Menschen, so dass dies ein massgeblicher hemmender Faktor fiir das Bitten um Hilfe
ist. EDI hingegen hat nur wenige distinktive Momente (zum Beispiel der Verweis auf
ihre Reaktionsgeschwindigkeit) gegeniiber Shepard und anderen Menschen. Grund-
satzlich nahert sie sich den Vorstellungen der Menschenbilder im Spiel an und baut
lediglich eine starke Distinktion gegentlber riicksichtslosen kiinstlichen Lebensfor-
men auf. Diese beiden Momente hemmen daher bei EDI und der versteckten KI mass-
geblich dabei um Hilfe bitten, so dass dieses strukturale Phdnomen nicht oder nur zu
kleinen Teilen zum Tragen kommt.

5.3.3  Kontext

Mit Blick auf Miranda und Grunt lasst sich ein dhnlicher Kontext ausmachen, in dem
das strukturale Phanomen zum Tragen kommt. Hierbei ist auffallig, dass der Kontext
vor allem durch die strukturalen Aspekte und weniger durch die Ordnung des Kate-
goriensystems zu Stande kommt.
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Das stukturale Phdanomen Um Hilfe bitten ist dabei an die sogenannten Loyali-
tdtsmissionen gebunden. Das sind optionale Missionen, in denen die Teammitglieder
(auch nicht-kiinstliche) Shepard um einen Gefallen bitten. Nach Beendigung der Mis-
sion werden neue Kleidungsstlicke (alle in schwarz) und Fahigkeiten freigeschaltet
und zudem das Uberleben in der letzten Mission von Mass Effect 2 ermdglicht. In-
sofern zeigt kommt das Phdnomen zum Tragen, wenn der Spieler regelmassig nach
Kampfeinsatzen mit Miranda und Grunt spricht.

Auf der Ebene der Story bilden diese ludischen Aspekte eine Form der gespielten
Vertrauensbildung. Dadurch 6ffnen sich Miranda und Grunt gegeniiber Shepard, so
dass die sonst abgeklart wirkende Miranda und der archaisch wirkende Grunt eigene
Probleme offen thematisieren konnen. Mit Blick auf das Kategoriensystem kommt
vor allem die Kategorie der Eingebundenheit mit der Eigenschaft Soziale Beziehun-
gen zum tragen. Mit Blick auf den situativen Kontext ldsst sich hierbei der Moment
des Ubergangs von einer kollegialen zu einer freundschaftlichen Beziehung ausma-
chen. Auf der strukturalen Seite des um Hilfe bittens, kommen drei zentrale Elemente
zum Tragen: das Setting, das Movement und der ludische Modus.

Mit Blick auf das Setting gibt es oberflachlich zunéchst eine grosse Ahnlichkeit.
Miranda wie auch Grunt werden in ihren Quartieren auf der Normandy zu einem per-
sonlichen Gesprach aufgesucht. Bei genauerem Blick gibt es jedoch Unterschiede im
Setting selbst. Mirandas Quartier ist eine Mischung aus Biiro und privater Kabine.
Sie hat einen Schreibtisch mit einem Computer sowie ein Bett, so dass das Setting
durchaus einen personlichen bzw. privaten Charakter hat. Die Farben der Kabine sind
dabei hell gehalten. Aus den Fenstern der Kabine eroffnet sich der Blick auf die Ster-
ne. Grunt hingegen ist auf dem Unterdeck untergebracht. Seine Kabine ist vor allem
durch den Tank geprégt, in dem er geziichtet wurde und der offen im hinteren Teil
des Raums steht. Ansonsten besitzt der Raum keinerlei Ausstattung. Lediglich ein
Fenster zum Fahrzeuglager im Inneren des Raumschiffs ist ein markanter Bestand-
teil des Settings. Die Farben der des Raums sind im Gegensatz zu Mirandas Quartier
dunkelgrau gehalten. Dadurch wirkt dieser im Kontrast weniger privat, sondern eher
provisorisch und technisch-funktional.

Auch beim Movement der dargestellten kiinstlichen Lebensformen gibt es Ahn-
lichkeiten. Beide bewegen sich wéahrend des Gesprachs durch den Raum, was ihrer
inneren Unruhe mehr Ausdruck verleiht. Jedoch werden beim Movement selbst un-
terschiedliche Akzente gesetzt. Bei Miranda wirken die Bewegungen ruhig und kon-
trolliert. Dies zeigt sich in den unaufgeregten Gesichtsanimationen, sowie in der
ruhigen Korperbewegung. Wahrend des Gesprachs vor der Loyalitatsmission geht
ihre Korperhaltung vom Sitzen in ein angelehntes Stehen und abschliessend in ein
aufrechtes Stehen Uber. Hierbei entfernt sie sich zunachst raumlich von Shepard,
wenn sie Uber die Problematik mit ihrer Schwester erzahlt. Bei der Erorterung ihres
Plans tritt sie anschliessend direkt vor Shepard. Dieses Movement wird von einem
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Perspektivwechsel unterstiitzt. Hierbei andert sich die starke Draufsicht in eine Ein-
stellung auf Augenhohe (vgl. 2Z1f.). Bei Grunt hingegen wird durch Mimik und Ges-
tik im Zusammenspiel mit seiner aufgeregten Stimme, eine Unruhe und Aggression
dargestellt. Diese setzt sich auch in den impulsiven Bewegungen im Raum und das
anschliessende schnelle Herantreten an Shepard fort. Hierbei verbleibt die Kamera
in einer leichten Untersicht, welche die Bedrohung in Folge von Grunts Aggression
verstarkt (vgl. 2G1f.). Bei Miranda wie auch Grunt wird in dieser Situation verstarkt
mit Nahansichten (close ups) gearbeitet, so dass die Mimik fokussiert wird. Dadurch
wird die Dringlichkeit der individuellen Probleme hervorgehoben. Mit Blick auf den
ludischen Modus, wird fiir den Kontext bei Miranda und Grunt ein gespieltes Ge-
sprach eingesetzt. Hierbei kann sich Shepard entscheiden, ob er die Mission anneh-
men mochte. Selbst nach der Zusage, dass der Spieler helfen will, sind die Missionen
optional. Das bedeutet, dass der Spieler die Mission trotzdem noch auslassen kann.

Im Kontrast dazu, wird die versteckte Signalquelle in einer optionalen Nebenmis-
sion entdeckt, die einen spielerisch eindeutigen Ausgang hat. Mit Blick auf die Spiel-
situation lassen sich zwei zentrale Unterschiede ausmachen. Erstens befindet sich
das Setting in einem o6ffentlichen Bereich auf der Raumstation Citadel und nicht in
einem geschiitzten Raum. Und zweitens ist das Zusammentreffen eine Konfrontation
von drei bewaffneten Protagonisten, die einem Rechnerterminal gegeniiberstehen.
Diese Spielsituation bildet daher einen grossen Kontrast zu den Einzelgesprachen
zwischen Shepard und Miranda bzw. Grunt.

EDI bildet hinsichtlich des Kontexts ebenfalls einen starken Kontrast. Denn EDI
ist Uber alle drei Teile fester Bestandteil der Mass-Effect-Serie und verfiigt bis auf den
ersten Teil, in dem sie optional ist, liber eine starke narrative Einbettung. Miranda
und Grunt sind dagegen nur im zweiten Teil stark eingebettet. Je nachdem wie sich
der Spieler im zweiten Teil entscheidet, konnen diese Protagonisten im dritten Teil
als nicht steuerbare Nebenfiguren erscheinen. Es ist aber auch moglich, dass diese
Protagonisten das Ende des zweiten Teils nicht Gberleben und dort nicht mehr um
Hilfe bitten bzw. erscheinen.

5.3.4  Strategie

Die Strategien, die Miranda und Grunt im Phanomen Um Hilfe bitten verfolgen, sind
unterschiedlich. Miranda, die den Umstand um Hilfe bitten zu missen als unange-
nehm empfindet, schildert Shepard die Wichtigkeit der Beziehung zu ihrer Schwes-
ter. Daran anschliessend erlautert sie ihren Plan, wie sie das normale Leben ihrer
Schwester vor ihrem Vater bewahren méchte. Auf der audiovisuellen Ebene wird die
offensichtliche Gefiihlsverbundenheit zu ihrer Schwester mit nahen Einstellungen
unterstiitzt, wahrend strategische Uberlegungen in einer amerikanischen Einstellung
gezeigt werden (vgl. 2Z1f, 00:00:51f.). Mit Blick auf das Movement ldsst sich zudem
feststellen, dass Mirandas Bewegungen ruhig und kontrolliert wirken. In der Mitte des
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Gesprachs lehnt sie sich an einen Tisch. Hierbei werden durch eine totale Einstellung
und einer Einstellung, die den Fokus auf Mirandas Po lenkt, explizit ihre weiblichen
Attribute hervorgehoben. Insofern setzt Miranda auch ihren Koérper ein, um Shepard
zu Uberzeugen ihr zu helfen. Dieses sexualisierende Element wird jedoch durch das
ernsthafte Erortern ihres Plans gebrochen bzw. liberdeckt. Grunt hingegen verfolgt
eine Strategie, die eher im offensichtlichen Zeigen seiner Probleme liegt. Diese Pro-
blematisierung wird audiovisuell durch ein unruhiges Movement, welches sich auch
in Mimik und Gestik zeigt, umgesetzt. Der Rahmen der Problematisierung, der in
Grunts Schopfung begriindet liegt, wird hierbei durch die standige visuelle Prasenz
des Zuchttanks dargestellt. Hierbei sind zwei Einstellungen massgeblich. Eine zeigt
Grunt allein hinter einer Glasscheibe mit dem Tank im Hintergrund. Hierdurch wird
Grunt zum einen als vereinzeltes Subjekt und zum anderen als kiinstlich geschaffe-
nes Subjekt visualisiert. Nachdem Grunt seinen Kopf gegen die Scheibe haut, kommt
die zweite zentrale Einstellung. Hierbei steht Grunt mit einer leichten Untersicht vor
Shepard. Dies verstarkt seine Bedrohlichkeit in dieser Situation. Gleich links hinter
ihm ist wieder der Zuchttank zu sehen, der die Ursache fiir Grunts Problem ist. Durch
diese Darstellung wird der Tank in dieser Situation visuell grosser als Grunt selbst
(vgl. 1G1f, 00:00:54f.). Hier zeigt sich ein wesentlicher Unterschied zu Miranda, die
Shepard direkt fragt. Grunt fragt nicht sofort von selbst, sondern spricht liber seine
Symptome und zeigt sich gereizt. Letztlich werden diese teilweise gegensatzlichen
Inszenierungen von Miranda und Grunt eingesetzt, um durch die unterschiedlichen
Selbstoffenbarungen den Aufbau eines tieferen Vertrauens zu Shepard darzustellen
und den Spieler als Helfer zu involvieren.

Im Kontrast zu Miranda und Grunt, blufft und droht die versteckte Signalquelle
und erzeugt eine eher gegenlaufige Reaktion, die ein Misstrauen beim Spieler hervor-
ruft. Hierbei ist auch das fehlende Movement als involvierendes Moment hemmend
fir den Aufbau von Vertrauen. Auch EDI, die selbst Hilfe anbietet und sich dadurch
bewahrt, bildet einen Kontrast zu Miranda und Grunt, da sie beim Spieler wenig Not-
wendigkeit zur Hilfe hervorruft, sondern eher durch die ludisch-narrative Einbettung
Hilfe leistet. Lediglich hinsichtlich ihrer eigenen Gefiihle ist sie sich unsicher und
vergewissert sich bei Shepard, was es damit auf sich hat. Dies sind jedoch im Ge-
samtkontext und zu der geleisteten Hilfe wenige und kleine Sequenzen, die fir die
Darstellung von EDI im Kontext des strukturalen Phanomens Um Hilfe bitten nicht
zentral sind.

5.3.5 Konsequenzen

Grunt und Miranda verfolgen zwei unterschiedliche Strategien der Selbstoffenba-
rung, um Shepard zu lberzeugen, ihnen zu helfen. Jedoch hangt die Konsequenz
des strukturalen Phanomens des um Hilfe bittens massgeblich von den spieleri-
schen Entscheidungen ab. In der von mir gewahlten Spielweise wurde den beiden
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dargestellten kiinstlichen Lebensformen geholfen. Insofern folgte dem um Hilfe bit-
ten, das Hilfe leisten. Hierbei wurden zwei Kampfmissionen absolviert. In Mirandas
Mission wurde die Flucht der Schwester vor den Séldnern ihres Vaters ermdoglicht.
In Grunts Mission mussten mehrere Gegnerwellen von Monstern abgewehrt werden,
um einen Initiationsritus zu bestehen. Die Konsequenz des erfolgreichen um Hilfe
bittens war fiir Miranda und Grunt das Losen wichtiger Probleme und der daran an-
schliessenden dargestellten Freundschaft, die sich bei Miranda in der Weiterentwick-
lung zu einer Liebesbeziehung zeigt (vgl. 2210f.). Bei Grunt kommt es zu einer dezent
dargestellten Anerkennung als gleichberechtigter Krieger bzw. «<Kampfmeister» ge-
geniber Shepard (vgl. 2G5f.). In ludischer Hinsicht wurden bei beiden Protagonis-
ten zwei Dinge erreicht. Einerseits erhielten diese neue Riistungen und Fahigkeiten.
Andererseits wurde durch das Absolvieren der Loyalitdtsmission das Uberleben der
dargestellten kiinstlichen Lebensformen am Ende des zweiten Teils der Mass-Effect-
Trilogie gesichert, so dass diese als Nebenfiguren im dritten Teil wieder auftauchten.

Im Kontrast dazu zerstort sich die versteckte Kl selbst aus einer Situation der Hilf-
losigkeit. Und das unabhangig von der Spiel- bzw. Entscheidungsweise des Spielers.
Anders sieht es bei EDI aus, die im Gegensatz zu Miranda und Grunt keine Loyalitats-
mission besitzt. Sie ist damit wesentlich linearer in ludischer wie auch narrativer Hin-
sicht eingebettet. Insofern gibt es durchaus Momente der Selbstoffenbarung gegen-
Uber dem Spieler. Ludisch wie auch narrativ stehen dabei jedoch EDIs Emanzipation
und Eigenmadchtigkeit, bei gleichzeitiger Hilfeleistung fiir andere Lebensformen im
Vordergrund, so dass das strukturale Phanomen des um Hilfe bittens keine zentrale
Rolle fur EDI einnimmt.

5.3.6 Zusammenfassung

Das strukturale Phanomen Um Hilfe bitten zeigt sich bei Miranda und Grunt, die wie-
derum zum zweiten Typus des strukturalen Phanomens der Unterlegenheit gehdren.
Spielerisch wie auch narrativ gibt vor dem Moment des um Hilfe bittens mehrere ob-
ligatorische, wie auch optionale Spielsituationen, die dem Aufbau von Vertrauen die-
nen. Im Spiel wird dies iber verschiedene Missionen und gespielte Gesprache zwi-
schen diesen Missionen realisiert. Massgeblich fiir das Zustandekommen des Phano-
mens ist die Bedrohung sozialer Beziehungen, die fiir Miranda und Grunt konstitutiv
sind. Dieser dargestellte persoénliche Druck in Kombination mit dem aufgebauten
Vertrauen flihrt zur Hervorbringung des Phanomens. Hierbei setzen beide Protago-
nisten auf ein offenes Gesprach mit Shepard, in dem vor allem mittels Movement und
Kameraeinstellungen die Dringlichkeit bzw. Bedeutung des Problems hervorgehoben
wird. Die Konsequenz aus dem um Hilfe bitten liegt jedoch in der Hand des Spielers.
Insofern zeigt das strukturale Phanomen ein hohes Mass an Optionalitat. Einerseits
muss der Spieler an bestimmten Punkten im Spiel das Gesprach mit Grunt und Miran-
da selbst suchen (das Gesprach kann prinzipiell auch nicht wahrgenommen werden)
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und andererseits muss sich der Spieler fiir die Bewaltigung, der darauffolgenden
Loyalitatsmission entscheiden. Insofern ist das strukturale Phanomen des um Hilfe
bittens hochgradig potenziell.

5.4 Weiterentwicklung

Das strukturale Phanomen Weiterentwicklung beschreibt einen Prozess, in dem sich
eine dargestellte kiinstliche Lebensform mit Hilfe von Technik weiterentwickelt oder
weiterentwickelt wird. Insofern kann das Strukturale Phdnomen zwei Auspragungen
annehmen. Erstens die selbstbestimmte Weiterentwicklung und zweitens die fremd-
bestimmte Weiterentwicklung. Um dieses Phanomen darzustellen, werde ich flir den
ersten Typus EDI, Legion und die versteckte Signalquelle gegeniiberstellen. Fiir den
zweiten Typus sollen die Kollektoren und die Husks gegenlibergestellt werden.

5.4.1 Ursdchliche Bedingungen

Eine zentrale ursachliche Bedingung fiir das strukturale Phdnomen der selbstbe-
stimmten Weiterentwicklung (Typ I) ist das Feststellen eines kognitiven oder korper-
lichen Defizits. Dieser Umstand verweist auf die Kategorie der Kognition, die in einem
bestimmten Masse ausgepragt sein muss. Hierbei sind vor allem die Eigenschaften
des Willens und des Lernens wichtig. Die dargestellte kiinstliche Lebensform beno-
tigt demnach mindestens einen teilweise freien Willen und eine Lernfahigkeit. Beide
Eigenschaften sind sowohl bei EDI, Legion als auch bei der versteckten Signalquelle
ausgepragt. Auf der Ebene der Darstellung wird der Wille bei EDI tGiber ihr eigenstan-
diges Handeln dargestellt. Wahrend dies in Mass Effect 2 lediglich iiber die Sprache
vermittelt wird (vgl. 2K30), zeigt EDIs Weiterentwicklung in Mass Effect 3 zu einer KiI
mit Korper (vgl. 3B60), dass diese einen eigenen Willen besitzt. Diese eigenwillige
Aneignung des Korpers ist auch Resultat der Feststellung, dass EDIs Handlungsspiel-
raum nur auf die Normandy begrenzt ist. Im gleichen Zuge zeigt sich bei EDI, dass
diese sich im Laufe ihrer Entwicklung und ihrer Darstellung reflexiv mit sich und ihrer
Welt auseinandersetzt, indem sie beispielsweise menschliche Sinnfragen nach der
Bedeutung von Leben und Tod stellt (vgl. 3D7f.).

Legions Wille und Lernfahigkeit zeigt sich vor allem im Kontrast zu anderen Geth.
Denn im Gegensatz zu diesen, kann Legion auch ohne andere Geth komplexer den-
ken und handeln. Dies wird liber gespielte Gesprache, in denen Legion mit Shepard
spricht dargestellt (vgl. insb. 213f und 2J1f.). Hierbei wird von Legion vor allem das
konstitutive Defizit der Geth, dass diese nur in Massen zu hoheren Denkprozessen
und Wissensaufbau fahig seien, vor dem Hintergrund der Dezimierung der Geth
durch den Einfluss der Reaper, in den Vordergrund gestellt. Auch die versteckte Si-
gnalquelle artikuliert ihren Willen und die Fahigkeit zu Lernen Uber die Sprache, in-
dem sie ihre Pldne zur Flucht von der Citadel auf Grund juristischer und korperlicher
Defizite zum Ausdruck bringt (1B4f, 00:02:06f.).
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Bei der fremdbestimmten Weiterentwicklung (Typ Il) hingegen ist ein kontrol-
lierter Wille Ziel und Notwendigkeit fiir weitergehende Entwicklungen. Insofern be-
schreibt die fremdbestimmte Weiterentwicklung einen Prozess, der Subjekte zu Ge-
schopfen eines Schopfers werden lasst. In der Trilogie sind hierbei die Kollektoren
und die Husks massgebliche dargestellte kiinstliche Lebensformen dieses Typs. Hier-
bei sind die Kollektoren bereits durch die Reaper transformierte Protheaner. Daher
wird diese Weiterentwicklung in Mass Effect 2 im Nachgang durch eine dargestellte
DNA-Analyse durch EDI plausibilisiert (vgl. 2H1o0, 00:03:50f.). Hierbei wird auch die
starke Einschrankung der kognitiven Fahigkeiten durch eine genetische Manipulati-
on herausgestellt.

Im Kontrast dazu wird die Entstehung der Husks, die aus getoteten Menschen
hergestellt werden, in Mass Effect 1 chronologisch dargestellt, indem der Spieler
gleich am Anfang der Spieltrilogie den Verwandlungsprozess miterlebt. Die damit
einhergehende Einschrankung der kognitiven Fahigkeiten wird lber verzerrte Laute
(statt Sprache) und einem reduzierten Handlungsmuster, das sich auf physische An-
griffe in Kampfsituationen beschréankt, dargestellt (vgl. 1A70, 00:33:26f.). An dieser
Stelle wird bereits deutlich, dass es beim ersten, wie auch dem zweiten Typ einen
Anschluss an das strukturale Phanomen der Unterlegenheit gibt. Hierbei schliesst
der erste Typ der Unterlegenheit an den zweiten Typ der Weiterentwicklung (fremd-
bestimmt) an, wahrend der zweite Typ der Unterlegenheit (gefiihlt) an den ersten
Typ der Weiterentwicklung (selbstbestimmt) anschliesst.

Eine weitere ursachliche Bedingung fiir das Zustandekommen der Weiterent-
wicklung ist die Schopfungsintention. Denn diese legt den eigentlichen, intentiona-
len Zweck der dargestellten kiinstlichen Lebensform fest. Mit Blick auf EDI, die als
Verteidigungsanlage konzipiert wurde, war eine Festlegung, dass Sie selbststandig
Entscheidungen treffen kann, um einen taktischen Vorteil zu erlangen (vgl. 2A7o,
00:01:39f.). Dies ist auch letztlich jenes konstitutive Element, welches zu einem Be-
streben fiihrt, sich kognitiv und korperlich unabhangig weiterzuentwickeln. Legion
wiederum ist als «Erkundungsplattform» der Geth konzipiert und auf autarkes Han-
deln in menschlichen Gebieten ausgelegt. Hinzu kommt sein Handlungsziel, Shepard
zu finden und mit ihm zu kooperieren (vgl. 2J2f, 00:03:22f.). Dies fiihrt zu seiner Fa-
higkeit der Kommunikation und der Annaherung an menschliche Werte (vgl. 3E140).
Die Signalquelle hat als zuféallige Schopfung lediglich eine Art vererbte Intention, in
Form der Fahigkeit der Datenmanipulation. Diese Fahigkeit ist neben der Fahigkeit
zur menschlichen Kommunikation ein wesentlicher Ausgangspunkt, um den Flucht-
plan umzusetzen.

Bei kiinstlichen Lebensformen wie den Kollektoren oder den Husks ist die Schop-
fungsintention wesentlich restriktiver. Diese werden nur mit der Intention geschaf-
fen ohne eigenen Willen den Reapern zu dienen. Hierbei kommt den Kollektoren
die Rolle zu, neues genetisches Material fiir die Evolution der Reaper zu sammeln.
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Spielerisch miindet dies in einem Kampf gegen einen menschlich geprégten Reaper,
der noch nicht fertig gestellt ist (vgl. 2K60, 00:13:19). Die Husks werden dagegen le-
diglich fur Angriffe in Kampfsituationen genutzt, wenn die Reaper angreifen.

5.4.2  Intervenierende Bedingungen

Eine zentrale intervenierende Bedingung fiir das strukturale Phdanomen der Weiter-
entwicklung ist die Kategorie der Eingebundenheit. Bei der selbstbestimmten Wei-
terentwicklung ist die soziale Eingebundenheit in Form von kollegialen und freund-
schaftlichen Beziehungen, forderlich fiir die Weiterentwicklung und der Uberwin-
dung von Defiziten. Hierbei kann EDI bereits am Anfang von Mass Effect 2 auf einen
bestimmten kollegialen Status durch ihre Funktion an Bord der Normandy zuriick-
greifen. Dies verhilft ihr letztlich zum notwendigen Aufbau von Vertrauen, das zur L6-
sungihrer softwareseitigen Blockierungen fiihrt. Legion hingegen hilft beim Erstkon-
takt mit Shepard in einer Kampfsituationen, so dass bereits vor dem ersten Gesprach
eine potenzielle Vertrauensbasis aufgebaut wird, die den Spieler dazu veranlasst,
Legion zu reaktivieren und bei der Losung der Probleme der Geth zu helfen. Mit Blick
auf die Darstellung von Legion ist auch ein Stlick Schulterpanzerung von Shepards
altem Kampfanzug ein besonderes Merkmal, dass Legion zu einem besonderen in-
dividuellen Geth und damit menschendhnlicher macht, da diese sonst uniformiert
auftreten (vgl. 2J2f,00:03:22f.). Das Gegenteil dazu bildet die versteckte Signalquelle,
die durch ihr Handeln Misstrauen aufbaut. Mit Blick auf dieses Feld lasst sich konsta-
tieren, dass die soziale Eingebundenheit sich bei EDI durch ihre feste Einbettung in
den Spielverlauf auf die dargestellten sozialen Beziehungen innerhalb der Spielwelt
bezieht. Im Gegensatz dazu bezieht sich die soziale Eingebundenheit von Legion und
der versteckten Signalquelle auf die parasoziale Interaktion zwischen Shepard (also
dem Spieler) und der dargestellten kiinstlichen Lebensform und weist damit einen
dyadisch-interaktiven Charakter auf, der fiir die Spielfiguren ludische und narrative
Konsequenzen hat.

Der zweite Typus der Weiterentwicklung verfiigt Giber keine soziale Eingebun-
denheit und ist kognitiv letztlich nicht in der Lage Beziehungen aufzubauen. Hierbei
werden die Kollektoren, die bereits optisch insektoide Ziige besitzen, als uniforme
kiinstliche Lebewesen dargestellt, die koordiniert und abgestimmt handeln kénnen.
Die Husks werden ebenfalls uniform dargestellt. Diese Uniformitdt setzt sich auch
in ihrem Handeln fort, so dass diese wie die Kollektoren nicht voneinander unter-
scheidbar sind. Die fehlende Fahigkeit soziale Beziehungen aufzubauen und das
uniforme Auftreten plausibilisiert das Zusammentreffen mit diesen dargestellten Le-
bensformen im Modus des Kampfes.
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5.4.3  Kontext

Mit Blick auf den Kontext, in dem sich das strukturale Phanomen der Weiterentwick-
lung entfaltet, sind die strukturalen Eigenschaften des Settings und des ludischen
Modus wesentlich. Der erste Typus der Weiterentwicklung findet hauptséachlich in ge-
schiitzten Settings fiir diese dargestellten kiinstlichen Lebensformen statt. EDI entwi-
ckelt sich dabei im geschiitzten Raum der Normandy, Legion entwickelt sich haupt-
sachlich bei den Geth und auf der Normandy weiter und die versteckte Signalquelle
plant ihre Weiterentwicklung in einem fiir sie relativ geschiitzten und unscheinbaren
Bereich auf der Raumstation Citadel. Beim zweiten Typus der Weiterentwicklung be-
stimmt die schopfende Instanz den Ort der Weiterentwicklung. So werden Husks bei-
spielsweise in Kampfgebieten im Umfeld von dargestellten menschlichen Kolonien
erzeugt. Die Kollektoren werden wiederum in eigenen Raumlichkeiten, die in Mass
Effect 2 als Kollektorenschiff und Kollektorenbasis dargestellt werden, durch Reaper-
technologie geziichtet. Hierbei unterstreichen die haufig auftretenden hexagonalen
Raumelemente, die an Waben erinnern, oder kokonartigen Objekte den insektoiden
Charakter der Kollektoren. Entsprechend der Settings sind auch die ludischen Modi
gestaltet. So begegnet man den dargestellten kiinstlichen Lebensformen des ersten
Typus im ludischen Modus des gespielten Gesprachs. Dariiber werden letztlich auch
die vorkommenden abstrakten Weiterentwicklungen auf der Ebene der Software
dargestellt. Lediglich EDI hat hinsichtlich ihrer Weiterentwicklung auch eine Veran-
derung ihrer Hardware, die durch eine selbstlaufende Sequenz mit einem anschlie-
ssendem gespielten Gesprach plausibilisiert wird (vgl. 3B60, 00:01:06f.). Dagegen be-
gegnet man den dargestellten kiinstliche Lebensformen des zweiten Typus der Wei-
terentwicklung immer in Kampfsituationen. Informationen zur Weiterentwicklung
sind dabei entweder als selbstablaufende Sequenzen, die im Kampf miinden oder
als in den Kampf integrierte Elemente bzw. Animationen eingebaut. So ist die erste
Transformation eines Menschen in einen Husk noch iiber eine mehrstufige Sequenz-
und Erkundungsfolge dargestellt. Spater greifen die Husks entweder unvermittelt an
oder nach einer Animation, in der sich die Husks von den stachelartigen Umwand-
lungsapparaten l6sen.

5.4.4  Strategie

Um die selbstbestimmte Weiterentwicklung (Typ I) zu realisieren ist es seitens der
dargestellten kiinstlichen Lebensformen notwendig ein fiir sie unbestimmbares Ri-
siko eingehen. EDI setzt sich beispielsweise bei der Kérperiibernahme der Gefahr ei-
ner technischen Manipulation bzw. eines Defekts aus (vgl. 3B60, 00:02:21f.). Legion
wiederum sieht im Einsatz von Reaper-Technologie, die wiederum die Gefahr einer
Unterwerfung unter die Reaper mit sich bringen kann, den einzigen Weg, die Geth
perspektivisch zu retten (vgl. 3E140, 00:32:01f.). Die versteckte Signalquelle setzt
sich durch die Datenmanipulation (als Fluchtfinanzierung) dem Risiko aus entdeckt
zu werden, was letztlich zu ihrer Entdeckung und ihrer Ausléschung fiihrt.
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Mit Blick auf die fremdbestimmte Weiterentwicklung (Typ 1l) liegt das strategi-
sche Moment auf Seiten des Schopfers bzw. der Reaper. Diese erlangen iiber eine In-
doktrination oder Totung von Subjekten Kontrolle tiber deren Korper und Willen. Als
Folge dieser Weiterentwicklung werden diese unterworfenen Lebensformen riskan-
ten Situationen ausgesetzt, ohne sich dagegen wehren zu konnen. Durch die ludische
Einbettung als Gegner und dem linear-progressiven Spielverlauf in Kampfmissionen
fuhrt dies letztlich zu ihrer Vernichtung.

5.4.5 Konsequenzen

In Folge der selbst- und fremdbestimmten Weiterentwicklung gibt es drei zentrale
Konsequenzen. Erstens die dsthetische Transformation der dargestellten kiinstlichen
(und kiinstlich werdenden) Lebensformen, zweitens die Verdnderung der Handlungs-
moglichkeiten, in Folge der Weiterentwicklung und drittens das eigene Uberleben
bzw. Weiterleben in Folge der Weiterentwicklung.

Die Veranderung der kdrperlichen Asthetik ist eine wesentliche Konsequenz der
Weiterentwicklung. Bei der selbstbestimmten Weiterentwicklung fiihrt dies dazu,
dass beispielsweise EDI sich von einer rechnerformigen Anlage liber den Verlauf der
Trilogie zu einer Darstellung entwickelt, die eine android-weibliche Asthetik besitzt.
Die versteckte Signalquelle hingegen plant entsprechende korperliche Weiterent-
wicklungen, wie Waffen oder ein Raumschiff fir Mobilitat. Auf Grund der Beschran-
kung auf eine Spielszene, lasst sich jedoch hier keine asthetische Transformation
ausmachen. Legion hingegen erfahrt keine direkte dsthetische Transformation. Nur
Uber bestimmte Gesprachsoptionen erféahrt der Spieler, dass Legion auf seiner Su-
che nach Shepard angeschossen wurde (er hat ein grosses dargestelltes Loch an der
rechten Brust) und dass er sich zudem auf seiner Reise das Stiick Ausrilistung von
Shepard an seiner rechten Schulter angebracht hat (vgl. 2J2f, 00:03:27f.). Insofern
hat Legion eine dsthetische Verdnderung erfahren, die seine Entwicklung zu einem
Individuum in Mass Effect 3 vorwegnimmt. Auf Seiten der fremdbestimmten Wei-
terentwicklung ist eine dsthetische Transformation von android-organischen hin zu
android-technischen oder android-insektoiden Lebewesen auszumachen. Hierbei
kommt es zu einer Verfremdung, Entstellung und Uniformierung der durch die Rea-
per umgewandelten Spezies. Dies erfolgt durch blau leuchtende Augen und techni-
sche Artefakte wie Platten oder Schlauche, die zur einer technisierten Korperasthetik
massgeblich beitragen.

Die zweite Konsequenz aus der Weiterentwicklung ist eine Transformation der
Handlungsmoglichkeiten. Beispielsweise fiihrt EDIs kdrperliche Weiterentwicklung
dazu, dass sie in Mass Effect 3 auch als Teammitglied aktiv in Kampfsituationen ein-
gesetzt werden kann. Zudem setzt mit der Verkdrperung von EDI auch die Identi-
fikation bzw. die Anndaherung an menschliche Werte, Normen und Gefiihle ein. Bei
der fremdgesteuerten Weiterentwicklung lasst sich im Gegensatz zum ersten Typus
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eine gegenladufige Entwicklung der Handlungsmoglichkeiten ausmachen. Denn diese
Form der Weiterentwicklung zielt auf die Einschrankung der kognitiven Fahigkeiten
und eine dargestellte Desubjektivierung ab. Husks oder Kollektoren besitzen daher
keine erkennbare Individualitat oder selbstbestimmte Kognition. Sie werden durch
die Reaper auf kampforientierte Handlungsrepertoires reduziert, die fiir den Spieler
meist in Kampfsituationen erfahren werden.

Die letzte Konsequenz der selbst- und fremdbestimmten Weiterentwicklung be-
trifft das Uberleben. EDI, die sich sozial integrieren und Vertrauen schaffen kann,
Uberlebt durch diesen Umstand. Durch den Piloten Joker werden ihre kiinstlichen
Fesseln entfernt, so dass sie letztlich fiir das Uberleben eines Grossteils der Crew ver-
antwortlich ist. Legion opfert sich fiir den Fortbestand der Geth auf und ladt seinen
Programmcode in das Netzwerk der Geth hoch. Insofern lebt ein Teil von Legion in
Form eines individualisierten Bewusstseins und der Kooperation mit Menschen fort.
Bei der versteckten Kl, deren Weiterentwicklung sie nicht umsetzen kann, fiihrt die
soziale Isolation und die riskante Strategie zu einer Selbstzerstorung. Auf der Seite
der fremdgesteuerten Weiterentwicklung sind die dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen vollstandig abhangig von ihren Schopfern und sterben letztlich, um deren
Ziele willenlos zu verteidigen.

5.4.6  Zusammenfassung

Die Weiterentwicklung als strukturales Phanomen weist zwei gegensatzlich verlau-
fende Prozesse auf. In der selbstgesteuerten Weiterentwicklung erkennen dargestell-
te kiinstliche Lebensformen, dass sie ein Defizit haben und versuchen dies, liber eine
technisch gesteuerte Weiterentwicklung zu iberwinden. Hierbei wird deutlich, dass
dieses Phdanomen jene dargestellte kiinstliche Lebensformen betrifft, die hinsichtlich
ihrer Konstitution rechnerartig funktionieren. Diese Weiterentwicklung setzt zudem
einen freien Willen und die Fahigkeit des Lernens voraus. Die Weiterentwicklung als
solche findet beim ersten Typ in relativ sicheren Rdumen statt. Dennoch gehen die
dargestellten kiinstlichen Lebensformen ein lebensbedrohliches Risiko bei der Wei-
terentwicklung ein, um sich als Subjekte in einen gewiinschten Zustand zu bringen.
Anders verlauft der Prozess der Weiterentwicklung beim zweiten Typus. Hier wird
die Weiterentwicklung zu einer dargestellten kiinstlichen Lebensform fremdgesteu-
ert. Insofern ist der Wille des Schopfers entscheidend und kognitive Fahigkeiten wer-
den stark reduziert. Das Ergebnis ist nicht nur eine starke innere, sondern auch eine
starke dussere Verdanderung, die die Desubjektivierung mittels Technifizierung und
Uniformierung dsthetisch hervorhebt. Damit einhergehend sind diese transformier-
ten kiinstlichen Lebensformen vor allem fiir den Angriff konstituiert und werden als
Konsequenz und ludisches Element in Kampfsituationen zerstort. Mit Blick auf die
bisher ausgearbeiteten strukturalen Phanomene lasst sich feststellen, dass die Wei-
terentwicklung eng mit dem strukturalen Phanomen der Unterlegenheit verbunden
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ist. Zudem lassen sich gerade bei einmaligen Begegnungen auch Verbindungen zur
ersten Begegnung herstellen, in der bereits Probleme thematisiert werden kénnen,
die eine Weiterentwicklung hervorrufen.

5.5 Loslosung vom Schépfer

Die Losldsung von einem Schopfer ist ein strukturales Phdnomen, welches den Tren-
nungsprozess einer kiinstlichen Lebensform zu seinem Schopfer beschreibt. Damit
verbunden ist auch die Bestimmung der Bedeutung der Schopfungsintention fiir die
dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Wichtige dargestellte Lebensformen, die
dieses strukturale Phanomen betrifft sind Miranda, die Geth, die versteckte Signal-
quelle und EDI. Insofern wird an diesen vier Darstellungen kiinstlicher Lebensformen
die graduellen Auspragungen des Phanomens herausarbeitet.

5.5.1 Ursdchliche Bedingungen

Die Loslésung von einem Schopfer liegt in der Mass-Effect-Trilogie in einem wider-
spriichlichen Verhaltnis zwischen der Kategorie der Schopfung, mit den Eigenschaf-
ten Schépfungsintention und Kontrolle durch den Schépfer und der Kategorie der Ko-
gnition, mit den Eigenschaften Willensstatus und Lernféhigkeit begriindet. Auffallig
fur die Darstellung dieses Spannungsverhaltnisses ist die Darstellung der zeitlichen
Situierung des Losldsungsprozesses. Wahrend bei Miranda und EDI der Prozess mit
dem Spielverlauf des zweiten und dritten Teils einhergeht, liegt die Losldsung der
Geth und der versteckten Signalquelle in der Vergangenheit des Spiels. Mit Blick auf
die allgemeine Inszenierung des Phanomens, wird die Loslésung bei den Geth vor al-
lem in gespielten Gesprachen mit deren Schopfern, den Quarianern (vgl. 3E10), dar-
gestellten holografischen Aufzeichnungen (vgl. 3E110, 00:20:46f.) und lber Kodex-
Eintrage realisiert (vgl. 1B9f.). Bei der versteckten Signalquelle wird dieser Riickblick
auf die Loslosung ausschliesslich liber das Gesagte in einem gespielten Gesprach
realisiert (vgl. 1B4f.). Bei Miranda und EDI, deren Loslosung sich in der Spielzeit ab-
spielt, wird die Loslésung sowohl in Form des gespielten Gesprachs, als auch liber
Erkundungs- und Kampfsituationen umgesetzt.

Mit Blick auf das zentrale Spannungsverhaltnis zwischen den Kategorien Schop-
fung und Kognition, das letztlich zur Loslosung vom Schépfer fiihrt, lassen sich dhnli-
che ursachliche Bedingungen mit unterschiedlichen Graduierungen herausarbeiten.
Mirandas Willensstatus als dargestellter Mensch ist frei. Insofern nutzt Miranda die
verbesserten genetischen Eigenschaften, um sich von den intendierten Planen und
der Kontrolle des Vaters zu l6sen und gleichzeitig ihre Schwester zu beschiitzen (vgl.
271f.).
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EDI hat ebenfalls als KI einen freien Willen. Intentional wird diese Eigenschaft
gebraucht, um selbststandig Entscheidungen als Abwehranlage zu treffen. Um die-
se Fahigkeit zu kanalisieren sind EDI softwareseitige Blocks auferlegt, die sie selbst
nicht l6sen kann (vgl. 2A70, 00:03:09f.). Im Zuge des Angriffs auf die Normandy durch
die Kollektoren, werden jedoch diese Blockierungen entfernt, so dass EDl ihrer inten-
dierten Aufgabe, dem Schutz der Crew der Normandy, nachkommen kann (vgl. 2k30).
Die Loslosung der Geth, deren Loslésung im Spiel Giber 300 Jahre in der Vergangen-
heit liegt, liegt in einem Konflikt zwischen einer absolut dienenden Rolle und dem
emergenten Aufkommen eines kollektiven Bewusstseins. In Folge dessen versuch-
ten die Quarianer als Schopfer die Geth zu zerstoren (vgl. 3E10). Als Resultat dieser
ersten Erfahrungen beruht das Selbstverstandnis der Geth auf der Bewahrung ihres
freien Willens und der Meidung von menschlichen Spezies. Jedoch ist das Bestreben
der Schopfer, ahnlich wie bei Miranda, die Kontrolle {iber diese zuriick zu erlangen.

Die versteckte Signalquelle als unintendierte Schopfung nimmt in diesem Feld
eine Sonderrolle ein. Denn der Schopfer ist sich der Schopfung dieser Kl nicht be-
wusst und versucht daher nicht, diese zu kontrollieren. Jedoch ist ein Teil der Schop-
fungsintention, die Datenmanipulation, Teil der Kl und wird mit der Lernfahigkeit
und einem freien Willen dazu eingesetzt, ihren Schopfer ins Gefangnis zu bringen.
Der Konflikt der Kategorien besteht fiir die Kl nicht in einer bestimmten Person, son-
dern Ubertragt sich auf alle organischen Spezies, die zum Ziel hatten, alle syntheti-
schen Lebensformen zu beherrschen oder zu zerstéren (vgl. 1B4f, 00:02:32f.).

5.5.2 Intervenierende Bedingungen

Das Loslosen vom Schépfer wird durch zwei Eigenschaften zusatzlich beeinflusst: die
soziale Eingebundenheit und die Emotionalitdt. Ist die soziale Eingebundenheit aus-
gepragt, so wirkt das dargestellte soziale Umfeld als Unterstiitzung beim Losldsen.
Miranda und EDI wird beispielsweise durch die Crew und insbesondere durch den
Spieler bei der Losung elementarer Loslésungsprobleme geholfen. Bei Miranda kann
der Spieler bei der Rettung ihrer Schwester in Form einer optionalen Kampfmission
helfen (vgl. 2Z1f.). Bei EDI Ubernimmt der Spieler in einer obligatorischen Spielsitu-
ation in Mass Effect 2, nach einem Angriff auf die Normandy, die Kontrolle liber den
Piloten Joker. Hierbei wird er auf Grund seiner eigenen korperlichen Schwéache (er
kann nicht schnell laufen und hat keine Waffen) von EDI durch das Schiff geleitet und
befreit EDI durch das Erreichen mehrerer Spielziele, von ihren kiinstlichen Fesseln
(vgl. 2k30). In beiden Spielsituationen werden daher spielerisch zu bewaltigende Si-
tuationen eingesetzt, um den Aspekt der sozialen Eingebundenheit dem Spieler in
verschiedenen Rollen zu vermitteln. Soziale Eingebundenheit ist jedoch keine not-
wendige Eigenschaft, da dargestellte kiinstliche Lebensformen wie die Geth oder die
versteckte Signalquelle sich ohne diese von ihren Schopfern losgeldst haben. Mit
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Blick auf strukturale Phdnomene, wie der ersten Begegnung oder der Unterlegenheit,
ist es jedoch fiir das langfristige Uberleben fiir die dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen wichtig Flirsprecher in Form von sozialen Beziehungen zu haben.

Eine zweite intervenierende Eigenschaft, die das Loslésen von Schopfern ver-
starkt sind Emotionen. Diese lassen sich im Rahmen dieses strukturalen Phdnomens
bei Miranda und der versteckten Signalquelle ausmachen. Mit Blick auf die Darstel-
lung der Emotionen werden diese bei Miranda tGiber das Movement des dargestellten
Korpers und der Gesichtspartie (Mimik) und der Tonalitdt der Stimme in gespielten
Gesprachen umgesetzt. Dadurch wird dem negativen Verhaltnis zu ihrem Vater und
Schopfer massgeblich Ausdruck verliehen (vgl. 3H20, 00:22:05f.).

Die versteckte Signalquelle, die keinerlei Movement oder sichtbare Artikulati-
onsmoglichkeiten besitzt, driickt ihren Zorn gegeniber ihrem Schopfer allein tGber
ihre kinstlich verzerrte Stimme aus. Die Tonalitat, in Verbindung mit der erzahlten
Geschichte dariliber, wie die versteckte Signalquelle erzeugt und ihren Schopfer los-
wurde, verleiht ihrem Ausdruck eine negative Konnotation, die flir den Spieler nach-
vollziehbar wird. Insofern verweist die dargestellte Emotionalitdt bei Miranda und
der versteckten Signalquelle auf das Sinnen nach Rache. Dieser Aspekt fehlt sowohl
bei den Geth als auch bei EDI.

Zusammenfassend ldsst sich mit Blick auf die soziale Eingebundenheit und die
Emotionalitat konstatieren, dass diese intervenierenden Bedingungen letztlich im-
mer auch auf eine subjektive Komponente verweisen, die das fiir die klinstlichen Le-
bensformen Bedeutsame schiitzen will. Bei Miranda ist dies ihre Schwester, bei EDI
die Crew der Normandy und bei der versteckten Signalquelle sowie den Geth deren
Existenz.

5.5.3  Kontext

Insofern stellt die Gefahrdung des Bedeutsamen fiir die dargestellte kiinstliche Le-
bensform den wesentlichen Kontext dar, in dem das Loslésen vom Schopfer seinen
Ausgangspunkt findet. Situativ wird das strukturale Phanomen der Loslésung vom
Schopfer tiber zusammenhangende und abwechselnde Spielmodi realisiert. Narrativ
sind dies Situationen, in denen die dargestellten kiinstlichen Lebensformen durch
andere in ihrer relativen Freiheit bedroht werden. Dies sind beispielsweise Situati-
onen in denen der Schopfer die Kontrolle liber die dargestellte kiinstliche Lebens-
form zurlickerlangen bzw. wieder verstarken mochte. Diese Situationen zwingen die
dargestellten kiinstlichen Lebensformen zum Handeln oder zu einer Positionierung.
Miranda wird aus ihrer relativen Sicherheit bei Cerberus gebracht, indem ihr Vater
ihre Zwillingsschwester fiir seine Zwecke entflihren mochte. Es entsteht also eine Art
indirekte Verfligung liber sie, liber die starke emotionale Bindung zu ihrer Schwester.
Ludisch wird dieser fiir sie bedrohliche Umstand mit einem gespielten Gesprach ein-
gefiihrt. Anschliessend kann der Spieler in einer optionalen Mission Miranda bei der
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Rettung unterstiitzen und so diese Situation mit Miranda bewaltigen. Dieser Konflikt
setzt sich jedoch auch in Mass Effect 3 fort und endet damit, dass Miranda ihren Va-
ter, der zu diesem Zeitpunkt fiir Cerberus arbeitet, totet (vgl. 3H20, 00:22:05f.).

Ahnlich wie Miranda sind die Geth prinzipiell von ihren Schépfern losgeldst. Je-
doch leben diese auf den ehemaligen Heimatwelten der Quarianer, so dass diese auf
die Riickeroberung der Welten und die Zerstérung der Geth sinnen. Dabei sind die
Quarianer selbst nicht stark genug, um dies zu bewaltigen. Erst durch die Abspal-
tung der Heretics und den Angriffen durch die Reaper werden die Geth so sehr ge-
schwacht, dass diese in Mass Effect 3 zum Angriffsziel der Quarianer werden (vgl.
3Elo). Als Folge dessen schliessen sich die Geth den Reapern an, um ihre Existenz zu
wahren. Dieser Kampf und die Zusammenhange werden durch Legion, als Mittler und
Bewahrer der Geth verdeutlicht (vgl. 3E140, 00:32:20f.). Bei der versteckten Signal-
quelle liegen dhnlich wie bei den Geth das Erwachen als Lebensform mit einem freien
Willen und der Angriff seitens des Schopfers beieinander. Jedoch ist der Angriff des
Schopfers in Form eines Loschvorgangs kein bewusster Akt, um die Kontrolle zuriick-
zuerlangen. Dennoch ist es der kommunizierte Ausgangspunkt fiir die Loslésung vom
Schopfer, da die Existenz der Kl gefahrdet wurde.

Mit Blick auf EDI lassen sich anhand der zeitlich gestreckten Spielsituationen
andere Kontexte ausmachen. Denn EDIs blosse Existenz ist weniger der Ausgangs-
punkt fiir ihre Loslosung von ihren Schopfern. Vielmehr ist es der Angriff auf jene
Dinge, die sie anfangs schiitzen soll. Durch die soziale Einbindung jedoch werden
diese Dinge, insbesondere die Crew der Normandy, bedeutsam flir EDI. Mit der Losl6-
sung der Softwarelimitierungen ist jedoch der Loslosungsprozess lediglich physisch
abgeschlossen. In Mass Effect 3 wird EDI erneut mit Cerberus, die nun mit Reaper-
technologie arbeiten, konfrontiert. In einer optionalen Spielsequenz in Form eines
gespielten Gesprachs trennt sie sich auch hinsichtlich ihrer Uberzeugungen von ih-
ren Schopfern, die die Kontrolle aller Spezies anstreben, und verschreibt sich dem
Schutz menschlicher Spezies (vgl. 3D7f.).

5.5.4  Strategie

Die Loslosung von dargestellten kiinstlichen Lebensformen von ihren Schopfern
folgt keiner geradlinigen Strategie, sondern vielmehr Sets, die mehrere Strategien
beinhalten. Hierbei lassen sich drei elementare Vorgehensweise ausmachen. Erstens
die Aktive Bekdmpfung des Schopfers. Hierbei greift die dargestellte kiinstliche Le-
bensform ihren Schopfer an, um diesen als Bedrohung auszuschalten. Dieses Vor-
gehen ist bei der versteckten Signalquelle und bei den Geth auszumachen. Auch bei
Miranda kann letztlich diese Bekdmpfung ausgemacht werden, die in der Tétung
ihres Vaters endet. Die zweite Vorgehensweise ist die raumliche Distanzierung, bei
der die dargestellte kiinstliche Lebensform vor ihrem Schopfer flieht, um sich dessen
Kontrolle zu entziehen. Damit verbunden ist auch das Abwehren moglicher Versuche
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durch den Schopfer, die Kontrolle tiber die kiinstliche Lebensform zuriick zu erlan-
gen. Diese Strategie wird von Miranda verfolgt, die liber Cerberus diese Trennung
vornimmt und dadurch gleichsam ihre Schwester schiitzt. Auch die Geth distanzieren
sich rdumlich von ihren Schopfern, indem sie diese aus deren Heimatwelten vertrei-
ben. Die versteckte Signalquelle erlangt eine rdumliche Trennung von ihrem Schop-
fer durch die verdeckte Bekampfung ihres Schopfers, der in ein Gefangnis kommt.
Auch EDI distanziert sich von Cerberus durch ihre Installation auf der Normandy,
die in Folge der Ereignisse von Mass Effect 2 sich samt Crew von Cerberus lossagt,
um die Reaper zu bekampfen. Die dritte Vorgehensweise ist eine Selbstvergewisse-
rung und Positionierung, in der die eigenen Motive und Distinktion gegentiber dem
Schopfer und gegeniiber Dritten zum Ausdruck gebracht werden. Diese Strategie ist
bei allen vier dargestellten kiinstlichen Lebensformen vorzufinden und verweist auf
die Eigenschaften der kulturellen Identifikation und die Distinktion. Damit ist diese
Positionierung auch ein Indikator fiir die Konstitution der dargestellten kiinstlichen
Lebensformen als Subjekt.

5.5.5 Konsequenzen

Das Zusammenspiel aus den Voraussetzungen, Situationen und Strategien, die in der
Loslosung von Schopfern zum Tragen kommen, flihrt letztlich dazu, dass die dar-
gestellten kiinstlichen Lebensformen von ihren Schopfern unabhangig bleiben. Je-
doch wohnen diesem Moment der Unabhangigkeit gegentliber den Schépfern, auch
bestimmte Konsequenzen im Umgang mit anderen Lebensformen inne. Miranda und
EDI ermoglicht das Loslosen vom Schopfer, das Vertiefen sozialer Beziehungen ge-
genlber anderen Lebensformen und das Eingehen einer Liebesbeziehung. Damit
einhergehend sind auch die Verhandlung grundsatzlicher Fragen lber das Mensch-
sein, die insbesondere die Verantwortung gegeniber sich selbst und anderen und
das Zulassen von Gefiihlen betreffen. Dieser Prozess findet seinen Niederschlag im
strukturalen Phanomen des Umgangs mit Liebe. Die Geth, deren Bewusstsein emer-
gent entstanden ist, stehen dadurch mit ihren Schopfern im Krieg. In Folge ihrer
Schwachung durch die Reaper und den Angriff ihrer Schopfer werden diese durch
Legion und letztlich die Entscheidung des Spielers von einem kollektiven Bewusst-
sein zu Individuen transformiert, um deren Fortbestand zu sichern. Letztlich wird
dadurch der Konflikt mit ihren Schopfern beigelegt und eine Koexistenz ermdéglicht.
Auch die versteckte Signalquelle hat sich erfolgreich von ihrem Schopfer losgeldst.
Auf Grund der damit verbundenen negativen Einstellungen gegeniiber anderen or-
ganischen Lebensformen, von denen die KI annimmt, dass diese sie l0schen oder
manipulieren wollen, wird diese (insb. mit Blick auf das strukturale Phdnomen Un-
terlegenheit) zerstort.
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5.5.6 Zusammenfassung

Das Loslosen vom Schopfer findet seinen Ausgangspunkt in einem Konflikt zwischen
der Schopfungsintention und dem freien Willen der dargestellten kiinstlichen Le-
bensformen. Insofern betrifft dieses Phdnomen jene kiinstliche Lebensformen, die
keinen Willen besitzen, nicht. Verbunden mit dem freien Willen ist die Konstitution
der dargestellten kiinstlichen Lebensformen als Subjekte, die eigene Bedeutungszu-
schreibungen vornehmen. Es ist letztlich der Angriff der Schopfer auf dieses Bedeut-
same, der die Loslosung zu einem zwingenden Vorgang fiir die Verwirklichung als
dargestelltes kiinstliches Subjekt macht. Diese dargestellten Prozesse werden in der
Mass-Effect-Trilogie vielseitig bearbeitet, wie beispielsweise durch unterschiedliche
Formen von Riickblicken sowie durch vom Spieler unterstiitzte Massnahmen, damit
dargestellte kiinstliche Lebensformen gegeniiber ihren Schopfern bestehen kdnnen.

5.6 Umgang mit Liebe

Der Umgang mit Liebe ist ein strukturales Phdnomen, das sich auf eine emotionale
Weiterentwicklung der dargestellten kiinstlichen Lebensformen bezieht. Im Mittel-
punkt steht hierbei das Eingehen einer Liebesbeziehung zwischen der dargestellten
kiinstlichen Lebensform und einem Menschen. Hierbei lassen sich Miranda und EDI
als zentrale Darstellungen fiir dieses Phanomen ausmachen.

5.6.1 Ursdchliche Bedingungen

Mit Blick auf die ursachlichen Bedingungen lassen sich vier wesentliche Eigenschaf-
ten fiir das strukturale Phanomen ausmachen. Erstens die Menschendhnlichkeit der
Korperasthetik, zweitens die Auspragung der Emotionalitat, drittens der Grad der kul-
turellen Identifikation und viertes der Grad der sozialen Beziehungen als Ausdruck
von Vertrauen gegeniiber anderen.

Hinsichtlich der Korperasthetik weist Miranda weibliche Ziige auf. Diese Asthe-
tik wird einerseits lber ihre korperbetonte Kleidung vermittelt. Andererseits heben
Perspektiven und Mirandas Movement, die in gespielten Gesprachen auf das weibli-
che Gesicht, Brust und Po fokussieren, die dargestellten weiblich-sexuellen Attribute
hervor. Im Gegensatz dazu steht die anfangs kiihle Emotionalitat. Diese wird tber
den dargestellten emotionslosen Ausdruck des Gesichts, einer kiihl wirkenden Stim-
me und eher kiihlen Settings (bspw. Miranda an ihrem Arbeitsplatz) hervorgehoben
(vgl. 2A30, 00:37:05f.). Miranda offnet sich im Verlauf von Mass Effect 2 gegeniiber
Shepard, sobald dieser einige Gesprache nach zentralen Spielmissionen fiihrt und
letztlich Miranda bei der Bekdmpfung ihres Vaters zum ihrer Schwester unterstiitzt.
Dies kann durchaus als ludische Vertrauensbildung bezeichnet werden, da man an
der Seite von Miranda kampft und somit in ihre ausgetragenen Konflikte involviert
wird. Als Folge dieser gespielten Vertrauensbildung, macht Miranda gegentlber
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Shepard emotionale Andeutungen. Dies wird in gespielten Gesprachen mit einem
weiblich betonten Movement, der Anderungen der Perspektive (nahe Einstellungen)
und einer entsprechenden Gestik, Mimik und zurlickgenommenen sanfteren Stim-
me unterstiitzt (vgl. 2Z210f.). Das ist bei Miranda auch Ausdruck dafiir, dass sie ihre
funktionale Rolle und ihr durchgehend perfektionistisches Streben abgelegt hat. Das
Vertrauen in Andere ist daher eine Starkung der kulturellen Identifikation mit den
Menschen.

Bei EDI kommt es zum Prozess elaborierterer Beziehungen, nachdem Sie sich
den android-weiblichen Korper aneignet. Diesen versteht sie anfangs als zentralen
Ansprechpunkt fiir Crew-Mitglieder, um die Kommunikation zu verbessern. Insbe-
sondere der anfénglich ihr gegeniiber kritische Pilot Joker (vgl. 2A70), der in Fol-
ge der Ereignisse von Mass Effect 2 Vertrauen zu EDI aufbaut (vgl. 2K30, 00:11:04),
scheint sich zu der «neuen» EDI hingezogen zu fiihlen. EDIs neuer Korper ist einer
Frau nachempfunden. Lediglich die Oberflache ist metallisch gehalten, so dass EDI
eindeutig als klinstliche Lebensform auszumachen ist. Mit Blick auf das Movement,
von Gesicht und Korper lassen sich jedoch keine Unterschiede zu dargestellten weib-
lichen Menschen ausmachen. Mit dem Korper entwickelt sich auch das Ausdrucks-
spektrum und damit auch die Emotionalitdt von EDI weiter. Diese zeigt sich vor allem
in optionalen Spielsituationen. So ist EDI in Spielsituationen anzufinden, in denen
sie sich ausgelassen mit dem Piloten Joker unterhalt (vgl. 3C4f.). In optionalen ge-
spielten Gesprachen holt sich EDI bei Shepard Ratschlage tiber zwischenmenschli-
che Kommunikation, was ihr Bestreben menschendhnlicher zu werden darstellt (vgl.
3DLC4, 00:11:01f.). Im Laufe des Spiels kann man als Spieler beobachten, wie EDI
und Joker sich beispielsweise in einer Tanzbar treffen und langsam eine tiefergehen-
de Beziehung aufbauen (vgl. 3D8f.). Die Folge dieser Ereignisse sind Emotionen wie
Unsicherheit oder Angst vor dem Sterben. Diese Emotionen werden liber zogerliches
Fragen und das Abwenden des Blickes beim Fragen inszeniert (vgl. 3J40). Ausserdem
werden, wie bei Miranda, auch halbnahe und nahe Einstellungen bei EDI verwendet,
um diese personlichen Ausdriicke hervorzuheben.

Zusammenfassend sind die ursachlichen Bedingungen fiir den Umgang mit Liebe
eine Vertrauensbasis, die liber die Eigenschaften der kulturellen Identifikation und
sozialen Beziehungen bestimmt werden. Zudem ist eine emotionale und auch kor-
perliche Zuganglichkeit, die liber die Kategorie der Korperasthetik und der Eigen-
schaft der Emotionalitdt dargestellt werden, zentral.

5.6.2 Intervenierende Bedingungen

Mit Blick auf die intervenierenden Bedingungen kann die Kontrolle durch den Schép-
fer als hemmender Faktor ausgemacht werden. Miranda kann sich nicht auf andere
emotional Einlassen, weil ihr primares Interesse der Sicherheit der Schwester und
der Abwehr ihres Vaters gilt (vgl. 2Z1f.). Bei EDI ist die Kontrolle durch den Schépfer
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nicht stark ausgepragt, so dass bei ihr lediglich die schopfungsbedingten Einschran-
kungen hemmend auf den Aufbau von sozialen Beziehungen wirken. Durch das auf-
gebaute Vertrauen zu Joker im Rahmen ihrer Moglichkeiten, werden diese jedoch
aufgehoben (vgl. 2k30) und 6ffnen den Weg zu ihrer kdrperlichen und emotionalen
Weiterentwicklung.

5.6.3  Kontext

Der Kontext in dem sich das strukturale Phanomen des Umgangs mit Liebe entfaltet,
hat eine starke ludisch-optionale Komponente. Hierbei ist bemerkenswert, dass der
Umgang mit Liebe im Spiel in optionalen Gesprachen und Missionen, sowie in ver-
trauensvollen und diskreten Settings stattfindet. Um mit Miranda lber Gefiihle zu
sprechen und eine Liebesbeziehung im zweiten Teil der Mass-Effect-Trilogie einzuge-
hen ist es eine Voraussetzung, eine optionale Mission zur Rettung ihrer Schwester er-
folgreich zu absolvieren. Diese ludische Anndherung fiihrt letztlich zu einer Sequenz
im Spiel, in der Shepard mit Miranda schlaft (vgl. 2K4o, 00:00:49f.). Auch im dritten
Teil kann, wenn Miranda das Ende von Mass Effect 2 Giberlebt, durch das Absolvieren
bestimmter Missionen und Gesprachsverlaufe wieder eine Liebesbeziehung aufge-
baut werden. Bei EDI spielt sich der Umgang mit Liebe vor allem in gespielten Ge-
sprachen und durch die vom Spieler beobachtbare Interaktionen zwischen EDI und
Joker ab (vgl. 3D6f.). Dies verleiht dem Umgang mit Liebe einen beildufigen Charak-
ter, den der Spieler je nach Spielweise auch tibersehen oder auslassen kann.

5.6.4 Strategie

Der Umgang mit Liebe kann als eine Art dargestellter und tiefergehender Lernprozess
verstanden werden. Dies liegt nicht zuletzt daran, da Miranda wie auch EDI zunachst
Vertrauen zu anderen aufbauen miissen. Hierbei liegt bei EDI die Herausforderung
darin, andere zu liberzeugen, dass sie nicht gegen menschliche Interessen arbeitet.
Bei Miranda ist es die eigene Verschlossenheit gegenliber anderen, welche sie durch
die Beziehung zu Shepard aufgibt und sich auf ihre Geflihle einlasst. Um dies zu errei-
chen befragen EDI wie auch Miranda in optionalen gespielten Gesprachen vor allem
Shepard, hinsichtlich menschlicher Einstellungen und Sichtweisen (vgl. 3D7f sowie
2C1lo). Durch die spielerische Eingebundenheit des Spielers in diesen Prozess, wird
dieser Aufbau von Vertrauen verstarkt und plausibilisiert. Dieser Vertrauenszuwachs
spiegelt sich letztlich in der dargestellten Annaherung der Protagonisten wider.
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5.6.5 Konsequenzen

Durch diese im Spiel optionale Vertiefung von Freundschaften, erhalt der Spieler die
Moglichkeit die Beziehungen zu einer Liebesbeziehung weiterzuentwickeln. Die Lie-
besbeziehung zeichnet sich dabei vor allem durch eine dargestellte physisch-emoti-
onale Anndherung aus. Bei Miranda zeigt sich dies in jener Spielsituation, in der sie
mit Shepard schlaft (vgl. 2k4o), wahrend EDI sich im Abspann von Mass Effect 3 an
Joker schmiegt (vgl. 3J70, 00:01:20f.).

5.6.6 Zusammenfassung

Das strukturale Phanomen des Umgangs mit Liebe lasst sich als eine Anndherung
zwischen Protagonisten verstehen, welche von liber Gesprache und vertrauensbil-
dende Interaktionen im Spiel hin zu einer Liebesbeziehung fiihrt. Dieses strukturale
Phanomen schliesst an die Entwicklungen des um Hilfe bittens (Miranda), der Wei-
terentwicklung (EDI), sowie dem Losldsen vom Schépfer an. Insofern bildet dieses
Phanomen innerhalb der Mass-Effect-Trilogie einen Endpunkt in der Entwicklung der
Protagonisten.

6. Die mediale Artikulation von Unvollkommenheit

Uber die Ausarbeitung der strukturalen Phanomene konnte ein zentrales Phanomen

herausgearbeitet werden, welches diese miteinander verbindet. Insofern bildet es

den zentralen roten Faden, im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen

und damit die Kernkategorie der Studie. Diese Kernkategorie namens mediale Artiku-

lation von Unvollkommenheit soll im Folgenden mittels

- einer Rekonstruktion der Muster der Artikulation von Unvollkommenbheit,

- des Vergleichs dieser Muster und

- der Herausarbeitung der medialen Positionierungen, im Kontext der Artikulation
von Unvollkommenheit,

dargestellt werden.

6.1 Muster der Unvollkommenheit

Das Phanomen der Unvollkommenheit wird in der Mass-Effect-Trilogie anhand fuinf
Mustern dargestellt. Hierbei handelt es sich um

- das Muster des unvollkommenen Eigensinns,

- das Muster der unvollkommenen Eingebundenheit,

- das Muster der mentalen Unvollkommenheit,

- das Muster der unbewussten Unvollkommenheit und

- das Muster der bewussten Unvollkommenheit.
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Diese Muster, die das Zusammenspiel zwischen einzelnen strukturalen Phano-
menen und damit von Kategorien und Eigenschaften beschreiben, sollen im Folgen-
den ausgeflihrt und bildungstheoretisch untersucht werden.

6.2 Unvollkommener Eigensinn

Im Muster des unvollkommenen Eigensinns sind die dargestellten kiinstlichen Le-
bensformen, mittels ihrer Schopfungsintention zu einem bestimmten Zweck ge-
schaffen worden. Zudem verfligen diese dargestellten kiinstlichen Lebensformen
Uber genetische Optimierungen, die sie im Spiel dargestellten menschlichen Spezies
tberlegen machen. Jedoch fiihrt der fremd intendierte Sinn zu einer krisenformigen
Entwicklung, da diesem Sinn eine dargestellte Subjektivitat entgegensteht.

6.2.1  Struktur des Musters

Das Muster des unvollkommenen Eigensinns zeichnet sich durch das Zusammenspiel
der strukturalen Phanomene Erste Begegnung, Unterlegenheit Typ Il und Um Hilfe bit-
ten aus. Als Darstellungen sind die Spielfiguren Miranda und Grunt diesem Muster
zuzuordnen. Bei der ersten Begegnung werden die Aspekte der Uberlegenheit, wie
Starke, Geschick oder Intelligenz Uiber Zwischensequenzen und gespielte Gesprache
inszeniert. Ein wesentlicher Unterschied ist hierbei die Einbettung der beiden dar-
gestellten kiinstlichen Lebensformen. Miranda ist ein obligatorischer Teil von Mass
Effect 2. Das bedeutet, dass sie in Missionen, die fiir die Story relevant sind, immer
vorkommt. Grunt hingegen wird zunachst in einer Kampfmission in einem Tank ge-
borgen. Die Option ihn zu erwecken obliegt dem Spieler. Insofern ist die erste Begeg-
nung mit Grunt passiv gehalten. Die eigentliche erste Begegnung in der der Spieler
mit der dargestellten kiinstlichen Lebensform interagiert, ist demnach bei Grunt op-
tional.

Dem folgend, wird in den weiteren Gesprachsverldaufen, die zwischen Kampf-
und Storymissionen stattfinden, eine Unterlegenheit vom Typ Il dargestellt. Hierbei
schildern die dargestellten kiinstlichen Lebensformen, welche Probleme sie im Zu-
sammenhang mit ihrer Schépfungsintention haben. Diese gespielten Gesprache,
die optional sind, inszenieren den Aufbau einer Vertrauensbeziehung zwischen den
Spielfiguren. Auf der Ebene des Gamedesigns wird dies genutzt, um die jeweiligen
Loyalitdtsmissionen freizuschalten. Auf der Ebene der Inszenierung und der Hinlei-
tung auf diese Gespréache, gibt das Spiel nur dezente Hinweise, in Form von kurzen
Anmerkungen von NPCs auf der Normandy. Es obliegt daher dem Eigeninteresse des
Spielers, die dargestellten kiinstlichen Lebensformen regelméssig aufzusuchen.

Damit verbunden ist das strukturale Phdanomen des um Hilfe bittens. Hierbei kann
der Spieler der dargestellten kiinstlichen Lebensform die bendtige Hilfe gewahren,
indem eine Kampfmission absolviert wird. Es ist jedoch auch moglich, die Hilfe zu
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verweigern. Auf der Ebene des Gamedesigns hat die Bewaltigung der Loyalitdtsmis-
sion zwei Funktionen. Erstens werden neue Fahigkeiten freigeschaltet, was spieleri-
sche Vorteile bringt. Zweitens sind die Loyalitdtsmissionen ein massgeblicher Faktor,
ob die dargestellte kiinstliche Lebensform am Ende von Mass Effect 2 liberlebt.

Mit der spielerischen Bewaltigung der Loyalitatsmissionen werden die grundle-
genden Probleme des unvollkommenen Eigensinns geldst und so ein Modus der Be-
stimmtheit fiir die dargestellten kiinstlichen Lebensformen hergestellt. Im Kontext
des Musters ist zu beobachten, dass hierbei eine Transformation dargestellt wird.
Die dargestellte Orientierungskrise, die ihren Ursprung in der Schopfungsintention
hat, wird mittels einer dargestellten sozialen Einbettung geldst. So wird Grunt in ei-
nen Klan seiner Spezies aufgenommen und damit anerkannt. Miranda hingegen kann
ihre Schwester vor ihrem Vater retten und sich ihr sozial anndhern. Zudem eréffnet
sich die spielerische Option einer Liebesbeziehung mit Shepard, welches zum struk-
turalen Phanomen des Umgangs mit Liebe flihrt. Die Darstellung des Zulassens von
Geflihlen ist daher auch Ausdruck einer starken sozialen Integration.

Dargestellter Prozess:  Sinnsuche

Um Hilfe Schopfung
Kognition bitten
Erste

Begegnung 3 Bewaltigung

der Krise
Unterlegenheit '
Korperlichkeit Typll

2 Qualitat der 4 '

Interaktion

Genetisch Eingebundenheit

optimiert Er6ffnung von
Problemen L
Sinnfindung
@ Einbezogenheit Kategorien 4 Verstarkung @ obligatorisch

(dunkler=starker, heller=schwécher) v Abschv\/échung ‘ optional

Abb. 54: Systematische Darstellung des Musters des unvollkommen Eigensinns.

6.2.2  Strukturale Interpretation

Die dargestellten kiinstlichen Lebensformen, die dem Muster des unvollkommenen
Eigensinns zugeordnet werden konnen, sind hinsichtlich ihrer Gestaltung stark an
die jeweiligen menschlichen Spezies angelehnt. Das bedeutet, dass ihre genetische
Uberlegenheit von aussen nicht sichtbar ist. Lediglich Grunt unterscheidet sich
hinsichtlich der helleren Hautfarbe im Kontrast zu seiner Spezies. Die eigentlichen
Differenzen gegeniiber dargestellten menschlichen Spezies werden in gespielten
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Gesprachen mit und liber die dargestellten kiinstlichen Lebensformen plausibilisiert.
Dies wird durch eine sehr selbstbewusst wirkende Darstellung, dieser kiinstlichen
Lebensformen, gegeniiber anderen dargestellten Lebensformen, erreicht. Hierbei
werden insbesondere Korper- und Gesichtsanimationen sowie auch ein bestim-
mend wirkender Ausdruck in der Sprache verwendet, um diesen Eindruck zu starken.
Insofern gibt es mit Blick auf die erste Begegnung eine starke Achse zwischen der
Schépfungsintention, die auf Uberlegenheit abzielt, und der Distinktion gegeniiber
anderen Lebensformen, die auf eine starke Bestimmtheit der Spielfiguren hinwei-
sen. Mit Blick auf das grenziiberschreitende Moment, das einer kiinstlich geschaf-
fenen Lebensform innewohnt, flihrt die gewahlte Form der Inszenierung dazu, dass
dieser Umstand eher eine plausibilisierende Funktion hat. Die bildungstheoretische
Bedeutung liegt daher nicht allein im Umstand, dass Grunt und Miranda kiinstlich er-
schaffen wurden. Vielmehr liegt das eigentliche Bildungspotenzial des Musters in der
parasozialen Annaherung zwischen der Spielfigur des Spielers und der dargestellten
kiinstlichen Lebensform.

Das Muster des unvollkommenen Eigensinns zeichnet sich spielerisch durch ei-
nen hohen Grad an Potenzialitat aus. Das bedeutet, dass Spieler dieses Muster nur
erfahren, wenn sie bestimmte Handlungsweisen im Spiel verfolgen und sich aktiv
fuir eine Interaktion mit diesen dargestellten kiinstlichen Lebensformen entscheiden.
Insofern kann die Darstellung der Phanomene Unterlegenheit Typ Il, um Hilfe bitten
und Liebesbeziehung nur erfolgen, wenn Spieler in bestimmten Trigger-Events, also
bestimmten Punkten im Spiel, an denen neue Handlungsmoglichkeiten freigeschal-
tet werden, mit den dargestellten kiinstlichen Lebensformen interagieren.

Das Wissen liber die dargestellten kiinstlichen Lebensformen erlangen Spieler im
Spiel somit nur durch eine Interaktion, mit bestimmten dargestellten Lebensformen.
Insofern sind die immanenten Konflikte, die die Spieler im Spiel [6sen konnen, zu-
nachst nicht offenkundig. Die Verkniipfung von nicht offenkundigen, aber moglichen
spielbaren Gesprachen, Kampf- und Loyalitdtsmissionen, flihren zu einem Gameplay,
das man als parasoziale Exploration umschreiben kann. Insofern sind dargestellte
biografische Aspekte der kiinstlichen Lebensformen jenen Spielern vorbehalten, die
explorativ die Ndhe zu diesen Spielfiguren suchen und ihnen bei der Lésung der dar-
gestellten Probleme helfen.

Spieler, die die spielerischen Moglichkeiten in diesem Sinne nutzen, er6ffnen
sich neue parasoziale und parabiografische Aspekte zu den dargestellten kiinstlichen
Lebensformen. Neben diesen explorativen Aspekten, liegt ein starkes reflexives Mo-
ment in dem sich aufbauenden Vertrauensverhaltnis, zwischen den Spielfiguren und
den Handlungsmoglichkeiten des Spielers. Dies geschieht insbesondere in Spielsitu-
ationen, in denen die dargestellten kiinstlichen Lebensformen ihre eigenen Proble-
me vor die eigentliche Mission im Spiel (Kampf gegen die Kollektoren) stellen. Durch
diesen Bruch, in der der Spieler entscheiden muss, ob er das Wohl des Einzelnen vor
die grosse Mission stellt, wird ein reflexives Moment eroffnet.
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Mit der spielerischen Entfaltung des Problemhorizonts der dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen entsteht eine Verschiebung auf der Achse zwischen den Eigen-
schaften der Schopfungsintention und der sozialen Beziehungen. In diesem Trans-
formationsprozess wird die Schépfungsintention abgeschwacht und die sozialen
Beziehungen gestarkt (vgl. Abb. 54).

Durch die kategoriale Verbindung der Eigenschaften Lernféhigkeit mit einer Hand-
lungsstrategie, die das Zugehen auf andere Spielfiguren ermoglicht, wird der Aufbau
von sozialen Beziehungen und die Abschwachung der Schopfungsintention plausi-
bilisiert. Dieses Zusammenspiel ermoglicht das Zustandekommen der strukturalen
Phanomene Unterlegenheit Typ Il, um Hilfe bitten und im Falle Mirandas das Eingehen
einer Liebesbeziehung. Dieses Zusammenspiel der strukturalen Phanomene und die
damit verbundene potenziell beeinflussbare Transformation der kategorialen Ach-
sen, bildet einen parabiografischen Prozess. Hierbei liegt der bildungstheoretische
Gehalt in dem Umstand, dass obwohl die dargestellten kiinstlichen Lebensformen
mit bermenschlichen Fahigkeiten ausgestattet sind, das Moment der dargestellten
lebensweltlichen Orientierung eine starke Bedeutung entfaltet. Durch das spieleri-
sche Erleben und Losen von Problemen der dargestellten kiinstlichen Lebensformen,
tritt eine mediale Artikulation hervor, die hervorhebt, dass in den dargestellten sozi-
alen Beziehungen ein Moment der Selbstvergewisserung und Anerkennung liegt, die
die Schopfungsintention tberragt.

6.3 Unvollkommene Eingebundenheit

In der Mass Effect Trilogie ldsst sich ein zweites Muster der Unvollkommenheit aus-
machen. Hierbei besitzen die dargestellten kiinstlichen Lebensformen zwei we-
sentliche Merkmale. Einerseits sind diese nicht in die Lebenswelt der dargestellten
menschlichen Spezies eingebunden. Andererseits ist deren Kérperdsthetik kiinstlich
und die Korperformen teilweise nicht android gehalten. Verbunden mit einer darge-
stellten Kognition, die der der menschlich dargestellten Spielfiguren ebenbiirtig ist,
entsteht ein Muster einer konfliktbehafteten Selbstfindung, das ich unvollkommene
Eingebundenheit genannt habe. In dieses Muster fallen die Spielfiguren EDI, die ver-
steckte Signalquelle und Legion.

6.3.1  Struktur des Musters

In diesem Muster greifen die strukturalen Phanomene erste Begegnung, Unterlegen-
heit Typ Il und Weiterentwicklung Typ I, verbunden mit den oben genannten Katego-
rien und Eigenschaften, ineinander. Hinsichtlich der Einbettung in die Mass-Effect-
Trilogie lasst sich in diesem Muster hinsichtlich des Gamedesigns eine grosse Varianz
ausmachen.
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Die erste Begegnung mit EDI und der versteckten Signalquelle ist in Mass Effect 1
optional gehalten. Hierbei liegt es beim Spieler, ob er bei der versteckten Signalquel-
le einer Spur nachgehen mdchte oder mit Blick auf EDI eine optionale Mission auf
dem Erdmond annimmt. Hinsichtlich der Gestaltung der dargestellten kiinstlichen
Lebensformen, kommt zudem der Aspekt der Unscheinbarkeit zum Tragen, welcher
durch die rechnerartige Korperasthetik unterstiitzt wird. Verstarkt wird dieser Aspekt
bei EDI zudem durch die Unféahigkeit in einer natiirlichen Sprache zu sprechen. Der
ludische Modus des Kampfs und eine in Binarcode gehaltene Nachricht lassen nur
eine vage Vermutung entstehen, dass EDI eine denkende Intelligenz ist. Durch eine
optionale Sequenzin einer der spateren Missionen in Mass Effect 3 wird diese Mission
plausibilisiert und die Vermutung bestatigt. EDI wird in Mass Effect 2 als obligatori-
scher Teil des Spiels eingefilihrt. Hierbei erscheint diese als sichtbares androides und
sprechendes Hologramm. Insofern ist diese neue erste Begegnung fiir jeden Spieler
erfahrbar. Legion ist mit Blick auf die erste Begegnung obligatorisch. In einer Mission,
in der ein toter Reaper untersucht werden soll, erscheint dieser und hilft im Kampf
gegen Gegner. Die Darstellung wird hierbei durch Zwischensequenzen erzahlt. Der
Spieler hat somit keine Moglichkeit mit Legion zu interagieren. Lediglich ein kleines
Ristungsteil mit der Aufschrift «<N7» gibt einen visuellen Hinweis, dass Legion kein
gewohnlicher Geth ist. Nach einem Kampf gegen die Gegner wird Legion deaktiviert.
Nach dieser ersten Begegnung hat der Spieler die Moglichkeit, den gefundenen Geth
an die Organisation Cerberus zu senden. Damit waren folgende Interaktionen aus-
geschlossen. Alternativ kann Legion auf die Normandy gebracht und wiedererweckt
werden.

Verbunden mit der ersten Begegnung ist im Muster der unvollkommenen Einge-
bundenheit die Unterlegenheit vom Typ Il. Hierbei bildet das optionale Zusammen-
treffen mit EDI in Mass Effect 1 eine Ausnahme, da diese im Kampf zerstort wird (Typ
I). Die versteckte Signalquelle artikuliert in einem gespielten Gesprach, dass ihre kor-
perlichen Eigenschaften denen von dargestellten menschlichen Spezies unterlegen
seien. Durch den Ausdruck dieser Unterlegenheit wird auch das weitere Handeln der
Kl plausibilisiert. Hierbei blufft die KI, dass sie eine Bombe in sich trage und droht da-
mit dem Spieler. Gleichsam wird auch verdeutlicht, dass die versteckte Signalquelle
keinerlei Kontakte zu anderen dargestellten Lebensformen hat. Insofern besitzt sie
keine soziale Eingebundenheit und damit auch keine externen Hilfsressourcen. EDI
wird ab Mass Effect 2 als Teil der Normandy und damit im Verlauf des Spiels, auch
als Teil der Crew dargestellt. Am Anfang des Spiels werden die kiinstlichen Fesseln
hinsichtlich ihrer Kognition hervorgehoben. Denn lber bestimmte Dinge kann EDI
nicht mit dem Spieler reden. Dies wird durch rote Flachen in der holografischen Dar-
stellung visualisiert. Insofern ist dies auch eine Quelle des Misstrauens fiir einige dar-
gestellte Crewmitglieder.
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In Mass Effect 3 werden mit der kdrperlichen und kognitiven Weiterentwicklung
von EDI neue Unterlegenheitseffekte dargestellt. Hierbei sind der soziale Umgang
mit anderen liber einen Korper, das Eingehen einer Liebesbeziehung und der Um-
gang mit Angst wesentliche Aspekte bei der Darstellung der Unterlegenheit vom Typ
Il. Dieser dargestellte Prozess ist in den obligatorischen Story- und Missionsverlauf
eingebunden. Jedoch gibt wird dieser erst in optionalen Spielsituationen vertieft.
Legions Unterlegenheit vom Typ Il ist hingegen optional. Hierbei wird die Unterle-
genheit vom Typ Il durch den Umstand dargestellt, dass die Geth von den Reapern
indoktriniert werden. Hierbei ist auffallig, dass Legion diesen Umstand rational dar-
stellt, der Aufhdnger einer Loyalitatsmission ist. Insofern liegt die Entscheidung beim
Spieler, ob er den Geth helfen mochte. Legion ist in diesem Sinne in dieser Spielsi-
tuation eher ein Stellvertreter seiner Spezies, die kollektiv denkt und damit einen
Ubergreifenden Konsens bildet.

Hinsichtlich der selbstbestimmten Weiterentwicklung (Typ 1) gibt es bei den
Darstellungen unterschiedliche Schwerpunkte. Die versteckte Signalquelle dussert
in einem gespielten Gesprach ihre Plane der Weiterentwicklung, welche Waffensys-
teme, Mobilitdt und die Flucht hin zu anderen dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men umfasst. Im Kontrast dazu ist die Weiterentwicklung von EDI obligatorisch im
Spielverlauf. Gegen Ende von Mass Effect 2 werden ihr ihre kiinstlichen Sicherungen
entfernt, so dass EDI einen freien Willen besitzt. In Mass Effect 3 eignet sich EDI, mit
Hilfe des freien Willens, einen Androidenkdrper an, liber den sie mit anderen darge-
stellten menschlichen Spezies interagiert und sich damit sozial und emotional wei-
terentwickelt.

Legions Entwicklung wiederum umfasst eine soziale Integration in Mass Effect 2,
wenn der Spieler ihn in sein Team integriert. Damit verbunden ist die Verstarkung ei-
ner Entwicklung von einem kollektiven Bewusstsein zu einem individuellen Bewusst-
sein in Mass Effect 3. Diese dargestellten Entwicklungen von Legion sind durch die
Integration in das Spiel stark optional gehalten, da einige Voraussetzungen erfiillt
sein missen, damit Legion das Ende von Mass Effect 2 tiberlebt.
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Dargestellter Prozess: Ahnlichwerdung
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Abb. 55: Systematische Darstellung des Musters der unvollkommenen Eingebundenheit.

6.3.2  Strukturale Interpretation

In Bezug auf das Zusammenspiel der strukturalen Phanomene, lassen sich bei der
unvollkommenen Eingebundenheit drei dargestellte Prozesse ausmachen, die das
Muster beschreiben (vgl. Abb. 55). Hierbei gibt es, trotz der teilweise unterschied-
lichen Darstellungen der kiinstlichen Lebensformen, starke Gemeinsamkeiten hin-
sichtlich der bildungstheoretischen Bedeutung dieser Darstellungen.

Ein erster und wesentlicher gemeinsamer Punkt ist die kognitive Entwicklung.
Diese dargestellte Bewusstseinsentwicklung ist krisenartig und existentiell fir die
kiinstlichen Lebensformen. EDI wird bei ihrer Bewusstseinsentwicklungin einer opti-
onalen Mission bekdampft. Die versteckte Signalquelle, als Sekundarschépfung einer
fehlerhaften Kl, hat ihr Bewusstsein unter der Gefahr des Geloschtwerdens entwi-
ckelt. Und Legion wurde von Geth als autonome Instanz der Geth ausgesandt, um
Kontakte und Hilfe fiir die Spezies zu suchen. Dieses Wissen um die Entwicklung der
dargestellten kiinstlichen Lebensformen ist nicht ausschliesslich in die erste Begeg-
nung eingeschrieben. Lediglich die versteckte Signalquelle, bei der alle strukturalen
Phdanomene in einer optionalen Spielsituation auftauchen, bildet hierbei eine Aus-
nahme. Das Wissen um EDIs Genese erfordert das Spielen der optionalen Mission in
Mass Effect 1 und das optionale Aufrufen der damit verbunden Aufzeichnungen in
Mass Effect 3. Die Genese von Legion wird nur erfahrbar, wenn man diesen wieder
aktiviert und regelmassig befragt. Insofern wird nur bei einer bestimmten Spielweise
die Genese der Spielfiguren des Musters deutlich. Damit verbunden ist der Umstand,
dass wegen der dargestellten Art der Schopfung, diese kiinstlichen Lebensformen
sozial isoliert sind.
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Der zweite daran anschliessende Prozess ist eine risikobehaftete Suche nach Frei-
heit. Die versteckte Signalquelle agiert illegal, um die notigen Credits fir die Plane
der Weiterentwicklung zu bekommen. Insofern setzt sie sich der Gefahr aus entdeckt
und damit, insbesondere mit Blick auf den illegalen Status als Kl, zerstort zu wer-
den. EDIs Erlangung einer mentalen Freiheit geschieht in einer Spielsituation, in der
sie kurz vor einer Zerstérung steht. Auch die kérperliche Weiterentwicklung ist nicht
risikofrei. Dies wird durch ein anschliessendes obligatorisches gespieltes Gesprach
verdeutlicht. Legions optionale Weiterentwicklung hingegen ist verbunden mit dem
Risiko der Vernichtung der Spezies der Geth. Er nimmt damit eine ungewisse und da-
mit potenziell riskante Entwicklung von einem Kollektivwesen zu einem Individuum
auf sich, um diese Erkenntnis auf seine Spezies, unter Aufopferung seines Lebens, zu
Ubertragen. Der Prozess der risikobehafteten Suche nach Freiheit, umfasst daher die
verbundenen strukturalen Phanomene des Musters. Das starke Moment der selbst-
bestimmten und risikobehafteten Weiterentwicklung ist damit auch eine Darstellung
des Umgangs mit Unbestimmtheit. Auf der Ebene des Gamedesigns, kommt es hier-
bei zu einer Varianz des Einbindungsgrades des Spielers. Insofern spielt der Spieler
hinsichtlich EDI eher eine Beobachterrolle. Mit Blick auf die versteckte Signalquelle
muss der Spieler diese erst ausfindig machen und befragen, um die Griinde fiir das
Eingehen des Risikos zu erfahren. Die Entwicklung von Legion ist hingegen durch das
Zusammenspiel mehrerer ludischer Modi und Entscheidungen des Spielers, liber die
Spiele Mass Effect 2 und 3 hinweg, als hochgradig potenziell und gleichzeitig interak-
tiv einzuschatzen.

Der dritte Prozess, der mit der Genese und der risikobehafteten Suche nach Frei-
heit einhergeht, ist die Entwicklung einer Menschenahnlichkeit. Bei der versteckten
Signalquelle und EDI ist diese Menschendhnlichkeit vor allem auf der kognitiven Ebe-
ne zu finden. Im Gegensatz dazu steht ihre korperlich dargestellte Konstitution, die
Uber die Rechnerahnlichkeit einen maximalen Kontrast darstellt. Legion hingegen
wird kognitiv different von dargestellten menschlichen Spezies dargestellt. Dafiir
weist seine Korperlichkeit eine androide Asthetik auf. Aus dieser Ausgangslage he-
raus kommt es zu unterschiedlichen Entwicklungen der Menschendhnlichkeit. Die
versteckte Signalquelle ist kognitiv und sprachlich den dargestellten menschlichen
Spezies ahnlich. Dies aussert sich in einem breiten emotionalen Spektrum, das bei-
spielsweise Wut und Drohen umfasst. Auch wenn das eigentliche Ziel der Weiterent-
wicklung eine Entfernung aus dem Einflusskreis menschlicher Spezies ist, so strebt
die Kl keine korperliche, aber eine funktionale Ahnlichkeit in Form von Mobilitit und
ebenblirtigen Waffensystemen an. Zudem ist auch hier ein soziales bzw. kooperati-
ves Zusammenleben mit anderen kiinstlichen Spezies geplant. Also einer Form des
Zusammenlebens, die eine Ahnlichkeit zum dargestellten menschlichen Zusammen-
leben aufweist.
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Im Kontrast dazu ist die Entwicklung der Menschenahnlichkeit bei EDI und Legion
weitergehend. Hierbei wird EDI obligatorisch immer menschenahnlicher. Zunachst
durch die Erlangung eines freien Willens, dann durch die Aneignung eines androiden
Korpers. Damit verbunden ist auch die Integration in die Crew und das Entwickeln
von emotionalen Beziehungen zu dargestellten Menschen. Legions optionale Ent-
wicklung zielt auf die kognitive Entwicklung ab. Hierbei steht die Entdeckung eines
eigenen Willens und einer Individualitat im Vordergrund.

Durch die Darstellung dieser Prozesse der Ahnlichwerdung wird letztlich die
Frage reflektiert, was das Menschsein ausmacht. Mit Blick auf die Kategorie der Ein-
gebundenheit, Korperlichkeit und Kognition werden in der Mass-Effect-Trilogie, im
Rahmen dieses Musters unterschiedliche Differenzen thematisiert. Mittels Kollek-
tivwesen, Rechnerartigkeit und Distinktion gegeniliber dargestellten menschlichen
Sichtweisen, entsteht somit eine eingangs grosse Differenz. Uber die spielerisch-
interaktive Erfahrung, die grosse optionale Anteile aufweist, wird anhand von dar-
gestellten Fremdheitserfahrungen und risikobehafteten Annaherungsprozessen die
Grenze zwischen dargestellten kiinstlichen und menschlichen Spezies in Frage ge-
stellt.

6.4 Mentale Unvollkommenheit

Das dritte Muster der dargestellten Unvollkommenheit ist die mentale Unvollkom-
menheit. Im Gegensatz zu den ersten beiden Mustern, besteht einer der grossten
Differenzen dieses Musters in der Kategorie der Kognition. Hierbei sind dargestellte
kiinstliche Lebensformen flir andere aufgrund einer stark eingeschrankten Kognition
leicht steuerbar und werden in einer dienenden Funktion in Kampfsituationen ein-
gesetzt.

6.4.1  Struktur des Musters

Die Struktur des Musters verbindet die drei strukturalen Phdanomene erste Begeg-
nung, Unterlegenheit Typ | und Weiterentwicklung Typ Il. In dieses Muster fallen viele
Gegnertypen im Spiel, wie die Husks, die Kollektoren oder die Heretic-Geths.

In der ersten Begegnung werden diese Lebensformen, die einen Grossteil der
Gegner in der Mass Effect Trilogie darstellen, eingefiihrt. Hierbei werden haufig ge-
skriptete Sequenzen verwendet, um die Verhaltensweisen zu plausibilisieren. Inso-
fern wird dort die Handlungsstrategie Kampf in den Vordergrund gestellt. Darliber
entfaltet sich auch der erste Eindruck der dargestellten kognitiven Leistungsfahig-
keit. Husks rennen beispielsweise ohne Deckung auf den Spieler zu, um diesen an-
zugreifen. Dies vermittelt den Eindruck, dass diese nicht taktisch vorgehen kdnnen.
Die Kollektoren wiederum gehen in Deckung und greifen dhnlich koordiniert an, wie
dargestellte menschliche Gegner, so dass der Eindruck entsteht, dass diese intelli-
genter seien.
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In Folge der Kampfsituationen kommt es zu einer Unterlegenheit vom Typ I. Hier-
bei missen die Gegner besiegt oder iiberwunden werden, um bestimmte Events
im Spiel auszulosen. Auf der Ebene des Gamedesigns wird hierbei der Kampf mit
verschiedenen Progressionssystemen verbunden. So gibt es Spielsituationen in de-
nen es ausreicht, wenn der Spieler einen bestimmten Punkt erreicht, um eine neue
weiterfiihrende Zwischensequenz freizuschalten. Zudem gibt es auch Kampfsitua-
tionen, in denen der Spieler eine bestimmte Anzahl von Gegnerwellen ausschalten
muss, damit es im Spiel weitergeht. Diese dargestellten Kampfsituationen dienen
letztlich auch dazu, die kiinstlichen Lebensformen dieses Musters als produzierte
Massen darzustellen und die Individualitat dieser abzuschwachen.
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Abb. 56: Systematische Darstellung des Musters der mentalen Unvollkommenheit.

6.4.2  Strukturale Interpretation
Hinsichtlich der Bandbreite von dargestellten kiinstlichen Lebensformen, lassen sich
fur das Muster der mentalen Unvollkommenheit zwei wesentliche Typen ausmachen.
Einerseits Geschopfe, die mit verringerten kognitiven Fahigkeiten neu geschaffen
wurden. Hierzu zahlen die Kollektoren, wie auch dargestellte Roboter im Spiel, die
einer bestimmten Programmierung bzw. einem Ziel folgen. Der zweite Typus wird
aus einer dargestellten natlrlichen und intelligenten Spezies geschaffen. Durch eine
technische Transformation, wird eine Einschrankung der kognitiven Fahigkeiten her-
beigefiihrt, so dass diese vormals intelligenten Lebensformen, eine dienende Funkti-
on annehmen. Hierzu gehoren die Husks (ehemals dargestellte Menschen), Banshees
(ehemals dargestellte Asari) oder transformierte Rachni.

Mit Blick auf die strukturalen Phanomene erste Begegnung und Unterlegenheit
vom Typ I lasst sich feststellen, dass das Wissen liber die eingeschrankten kognitiven
Fahigkeiten, durch diese Phanomene mitkonstruiert wird. Zudem wird aber auch im
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Vorfeld, sowie im Nachgang zu diesen Phdnomenen, das Wissen um die kognitiven
Limitationen der dargestellten kiinstlichen Lebensformen aufgebaut und vertieft. Im
Vorfeld und im Nachgang einer ersten Begegnung, gibt es in der Mass Effect Trilogie
unterschiedliche Inszenierungsstrategien, um dem Spieler ein Wissen tber kognitive
Einschrankungen von dargestellten kiinstlichen Lebensformen zu vermitteln. Dazu
zahlen:

Aussagen von NPCs: Hierbei lassen sich verschiedene Zugange ausmachen. NPCs
kénnen ohne zusatzliche Interaktion Ausserungen lber dargestellte kiinstliche Le-
bensformen machen. Die Potenzialitat besteht hierbei darin, dass der Spieler in der
Ndhe sein muss, um die Gesprache und Ausserungen mitzuhdren. Zudem kann der
Spieler auch gezielt NPCs ansprechen und in bestimmten Fallen etwas tber die Be-
schaffenheit der dargestellten kiinstlichen Lebensformen erfahren. Diese Zugédnge
haben das Ziel die Spielwelt immersiver zu machen und eine Lore aufzubauen.

Missionsbriefings: Vorgesetzte Spielfiguren oder Hilfesuchende beschreiben die
Umstdnde und moglichen Gegner einer kommenden Spielmission.

Konkrete spielerische Erfahrungen: Insbesondere in der Auseinandersetzung mit
den Reapern, wird ein Wissen tiber die Fahigkeiten dieser aufgebaut. Hierbei steht
deren Fahigkeit der geistigen Ubernahme und der kdrperlichen Transformation im
Vordergrund. Dieser Prozess wird in Mass Effect 1 anhand des Turianers Saren ge-
zeigt, der im Spielverlauf immer mehr unter den Einfluss eines Reapers gerat und
hinsichtlich seiner kérperlichen Darstellung immer mehr eine technische Asthetik
annimmt. Neben diesem obligatorischen Beispiel, gibt es jedoch auch optionale Wis-
senslagerungen. Die Herkunft der Kollektoren wird in einer Mission in Mass Effect 2
auf einem Kampfschiff liber die Interaktion mit Informationsterminals erfahren. So-
bald der Spieler mit diesen Objekten interagiert, analysiert EDI die Daten und gibt
Riickschlusse dariiber, dass die Kollektoren genetisch angepasste Protheaner sind,
deren Kognition eingeschrankt und auf Kampf optimiert wurde, damit diese eine die-
nende Funktion einnehmen.

Kodex: Uber den Kodex werden optional Informationen iiber bekannte kiinstli-
che Lebensformen dargestellt. Beispielsweise wird die eingeschrankte Kognition ein-
zelner Geth, die nur im Kollektiv eine Intelligenz bilden, aufgefiihrt. Diese Informati-
onen sind ab bestimmten Zeitpunkten im Spiel verfligbar und kdnnen optional vom
Spieler aufgerufen werden.

Diese wesentlichen Darstellungsformen hinsichtlich der Geschichte der kiinstli-
chen Lebensformen weisen auf Grund ihrer Verwobenheit, ein hohes Mass an Poten-
zialitat auf. So kann beispielsweise der Kodex, mit Ausnahme von selbstlaufenden
Spielsequenzen, jederzeit aufgerufen werden. Die Texteintrage wiederum erscheinen
nur nach bestimmten Interaktionen. Diese wiederum sind teilweise optional und in
gespielten Gesprachen mit NPCs, Nebenmissionen und versteckten Datenpads in
Haupt- und Nebenmissionen zu finden. Aber auch in den DLCs, beispielsweise in Der
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Vorbote oder Overlord, lassen sich Informationen liber die dargestellten kiinstlichen
Lebensformen finden. Insofern setzt das Erfahren dieser Informationen einen explo-
rativen Spielstil voraus. Mit diesem entfalten sich teilweise komplexe Informations-
geflige, die technische, ethische und moralische Aspekte der Spielwelt darstellen.
Aus Basis dieser Informationen wiederum kann das Zusammentreffen und Interagie-
ren mit anderen dargestellten kiinstlichen Lebensformen beeinflusst werden.

Einhergehend mit dem Zusammentreffen der dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen des Musters der mentalen Unvollkommenbheit, ist auch die Thematisierung
einer Grenziiberschreitung vom dargestellten Menschlichen hin zur Entmenschli-
chung. An dieser Stelle kommt in dem Muster das Strukturale Phanomen der Wei-
terentwicklung vom Typ Il zum Tragen. In Mass Effect 1 wird dieser Prozess gleich in
der Eréffnungsmission durch die Husks gezeigt, die aus getdteten Menschen produ-
ziert werden. Zudem gibt es den Antagonisten Saren, dessen Entmenschlichungs-
prozess durch sein Handeln und seine kiinstlich werdende Darstellung in Zwischen-
sequenzen, Kampfen und gespielten Gesprachen inszeniert wird. Der Prozess der
Entmenschlichung steht diametral zu den dargestellten Entwicklungen der ersten
beiden Muster der Unvollkommenheit. Insbesondere die Kérperasthetik verdeutlicht
durch eine meist technisch wirkende Verfremdung diesen Prozess (vgl. Abb. 56).

Auf der Ebene des Gameplays wird diese Differenz durch den Spielmodus Kampf
verstarkt. Das bedeutet, dass der Spieler in keine kommunikative Interaktion mit den
dargestellten kiinstlichen Lebensformen treten kann. Dies wird durch Zwischense-
quenzen und Beschreibungen aus dem Kodex damit begriindet, dass diese Lebens-
formen liber geringe kognitive Fahigkeiten verfiigen und keinen eigenen Willen besit-
zen. Durch den Turianer Saren, der im Verlauf von Mass Effect 1 immer mehr seinen
Willen verliert,und im DLC Overlord in Mass Effect 2, in der ein dargestellter Autist mit
dem Kollektivnetzwerk der Geth verbunden wird, werden die Grenzen des Menschli-
chen aufgezeigt. Hierbei spielen dsthetische Aspekte im Gegensatz zu den kognitiven
Aspekten eine kleinere Rolle. Die Bewahrung bzw. der Kampf um den freien Willen
wird bei Saren und Overlord zum Fokus der spielerischen Inszenierung. Dies zeigt
sich im optionalen Selbstmord von Saren, wenn man diesen liberzeugen kann, dass
er nicht mehr Herr liber seinen Willen ist. Insofern besteht das bildungstheoretische
Potenzial in der Darstellung des Gegensatzes des dargestellten Menschlichen zum
dargestellten Unmenschlichen, der insbesondere durch Transformationen hin zur
Entmenschlichung hervorgehoben wird.
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6.5 Unbewusste Unvollkommenheit

Das Muster der unbewussten Unvollkommenheit schliesst dargestellte kiinstliche
Lebensformen ein, die in ihrer dargestellten Eigenwahrnehmung, sich gegeniiber
Allem Uberlegen empfinden. Jedoch liegt deren Unvollkommenheit darin, dass sie
eigene Leerstellen oder das eigene Nichtwissen, wie beispielsweise iiber die eigene
Programmierung, nicht erkennen oder reflektieren.

6.5.1  Struktur des Musters

Hinsichtlich der strukturalen Phianomene gibt es eine Ahnlichkeit zum Muster der
mentalen Unvollkommenheit. Denn es kommen die Phanomene erste Begegnung
und Unterlegenheit vom Typ | vor. In der Mass-Effect-Trilogie fallen die Reaper als
einzige dargestellte Lebensform in dieses Muster.

Die erste Begegnung findet als selbstlaufende Sequenz innerhalb der ersten Mis-
sion von Mass Effect 1 statt. Hierbei fihrt die Korperasthetik dazu, dass die Reaper
von den beteiligten NPCs als Raumschiff eingestuft werden. Das Zustandekommen
der Unterlegenheit vom Typ | wiederum findet erst am Ende von Mass Effect 3 statt.
Insofern bilden die beiden strukturalen Phanomene eine Klammer. Diese steht zu-
gleich dafiir, dass die Reaper die Antagonisten in der Mass-Effect-Trilogie sind. Zwi-
schen den strukturalen Phanomenen liegen viele Spielsituationen, die die Reaper als
kognitiv und im Kampf tberlegen darstellen. Dies zeigt sich vor allem daran, dass
Reaper nie allein vom Spieler, sondern immer nur indirekt mit der Hilfe anderer dar-
gestellter NPCs besiegt werden kdnnen (vgl. 3C60 00:17:03f.). Die kognitive Uberle-
genheit wird vor allem Uiber die Fahigkeit der Indoktrination dargestellt, mit der die
Reaper die Kontrolle (iber menschlich dargestellte Lebensformen erlangen kénnen.

Insbesondere in Mass Effect 3 wird der Aspekt der Uberlegenheit, durch die spie-
lerische Einbindung der Reaper in den ludischen Modus der Planetenexploration,
verstarkt. Scannt man zu oft in einem System, wird ein Alarm ausgeldst, der Reaper
anlockt. Dem Spieler bleibt nur die Moglichkeit zur Flucht aus den jeweiligen Sonnen-
systemen (vgl. 3Z1f, 00:00:42f.). Hinsichtlich des kiinstlichen Ursprungs der Reaper
gibt es im Spiel zwei Hinweise in Form des DLCs (Leviathan) und einen Hinweis am
Ende des Spiels, wenn deren Schopfer, eine KI namens «Katalysator», in Erscheinung
tritt. Insofern wird die Unterlegenheit vom Typ I nicht durch den ludischen Modus des
Kampfes hergefiihrt, sondern durch die steuernde Kl Katalysator (vgl. Muster der be-
wussten Unvollkommenheit), die der Spieler mit spielerischen Entscheidungen und
Leistungen beeinflussen kann.
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Abb. 57: Systematische Darstellung des Musters der unbewussten Unvollkommenheit.

6.5.2  Strukturale Interpretation

Die Reaper sind hinsichtlich der Story der Mass-Effect-Trilogie die Antagonisten der
Spielreihe. Sie stellen fiir die dargestellten menschlichen Lebensformen, mittels
technischer Fahigkeiten, eine dargestellte kiinstliche Spezies dar, die liberlegen ist.
Spielerisch wird dies haufig durch nicht steuerbare Sequenzen verdeutlicht, in de-
nen der Spieler, auch auf Grund der raumschiffahnlichen Grosse der Spezies, die Re-
aper nicht direkt angreifen kann.

Auf Grund der ludischen und visuellen Einbettung in das Spiel, wird die erste Be-
gegnung mit einem Reaper in Mass Effect 1 ohne Vorwissen nicht erkannt. Insofern
sind die Reaper in Mass Effect 1 ein obligatorisches Ratsel, das durch den Spieler
durch das Absolvieren verschiedener Kampfmissionen und gespielten Gesprachen,
insbesondere mit dargestellten indoktrinierten menschlichen Lebensformen, gelost
werden muss. Neben dem spielerisch geleiteten Erkennen der eigentlichen Gegen-
spieler in der Mass-Effect-Trilogie, wird am Ende des ersten Teils nochmals in einer
Weltraumschlacht verdeutlicht, dass die Reaper nicht vom Spieler selbst besiegt
werden kénnen. Vielmehr wird der Kampf als kooperatives Vorgehen von der Spiel-
figur und anderen NPCs inszeniert. Hierbei fallt dem Spieler haufig die Aufgabe zu,
eine bestimmte wichtige Mission zu bewaltigen, die hadufig tiber den ludischen Mo-
dus Kampf dargestellt wird. Beispielsweise muss der Spieler in Mass Effect 1 eine
Kontrollkonsole erreichen, so dass der Reaper nicht an die Raumstation Citadel an-
docken kann, um andere Reaper zu rufen. Wahrenddessen wird in Zwischensequen-
zen gezeigt, wie Raumschiffe von dargestellten menschlichen Spezies den Reaper
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angreifen. (vgl. 1G30). Durch diese so dargestellte Uberlegenheit, wird der Spieler,
im Gegensatz zu anderen Gegnern im Spiel, die durch direkte Kimpfe besiegt werden
kdnnen, in eine relative Hilflosigkeit versetzt und damit auf seine menschliche Unter-
legenheit zuriickgeworfen. Dadurch werden die Grenzen des dargestellten Mensch-
seins, in einem starken Kontrast zu den Reapern in physischer (raumschiffahnliche
Grosse und insektenartiges Aussehen), sowie auch in psychisch-kognitiver Hinsicht
(Kollektivbewusstsein und Fahigkeit der Indoktrination) aufgezeigt. Insofern sind
die Reaper allein durch ihre Konstitution und Gegensatzlichkeit zu dargestellten
menschlichen Spielfiguren, eine Reflexionsfolie fiir das dargestellte Menschliche.

Ein besonderes Merkmal der Reaper ist die Fahigkeit, menschlich dargestellte Le-
bensformen zu synthetisieren und zu transformieren. Insbesondere iiber die Husks
und Kollektoren wird das Moment der Fahigkeit zur Entmenschlichung hervorgeho-
ben. Die Reaper sind damit, neben den dargestellten menschlichen Spezies, in der
Lage kiinstliches Leben zu schaffen. In diesem grenziiberschreitenden Kontext eroff-
net sich liber die Organisation Cerberus ein Wettlauf um die menschliche Transfor-
mation, die Technologie der Reaper einsetzt, um eigene kiinstliche Lebensformen
zu erschaffen. Letztlich wendet sich diese Technologie gegen die Menschen und ar-
beitet fiir die Reaper. Die Frage nach der Beherrschbarkeit von Technologien und die
Manipulation des Menschlichen steht damit unmittelbar im Zusammenhang mit den
Reapern.

Die Unterlegenheit vom Typ | am Ende von Mass Effect 3, bildet dagegen ein
Uberraschendes Element. Durch den sogenannten «Tiegel», einer Waffe die im Ver-
lauf der Geschichte von Mass Effect 3 gebaut wird und deren genaue Funktionsweise
niemand kennt, wird plausibilisiert, dass der Spieler am Ende des Spiels mittels der
die Reaper kontrollierenden Kl «Katalysator», sich fiir eine bestimmte Weiterent-
wicklung aller dargestellten Spezies entscheiden kann. Der Spielfigur kommt hierbei
in Bezug auf die Reaper die Aufgabe zu, zu entscheiden, ob diese zerstort oder von
Shepard in Zukunft kontrolliert werden. Insofern kann man dieses Ende im engeren
Sinne als deus ex machina bezeichnen (vgl. Abb. 57). Dadurch wird erst ab dieser
Stelle obligatorisch deutlich gemacht, dass die Reaper gesteuert sind und letztlich
weniger einen Willen, sondern eine Programmierung besitzen. Dieser Aspekt wird
lediglich in Mass Effect 3 thematisiert. Hierbei gibt es noch zwei optionale Moglich-
keiten im Spiel Hintergrundinformationen zu erhalten. Einerseits liber eine VI, die
der Spieler in einer Ruine der Protheaner findet und befragen kann. Hierbei ist die
Besonderheit, dass weitere Gesprachsoptionen lber den kostenpflichtigen DLC Aus
der Asche freigeschaltet werden, wenn der Spieler einen Protheaner aus einem Kal-
teschlaf erweckt und an dieser Stelle im Spiel mit in sein Team aufgenommen hat.
Insofern entsteht an dieser Stelle eine doppelte Potenzialitat, diese Wissenslagerung
zu entdecken. Die andere Moglichkeit flir Hintergrundinformationen ist ebenfalls in
einem kostenpflichtigen DLC namens Leviathan erfahrbar. Dort trifft der Spieler auf
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die sich versteckenden Schopfer der Kl «Katalysator», die wiederum die Reaper nach
dem Vorbild dieser Spezies geschaffen hat. Um das Versteck der Schopfer auszuma-
chen muss der Spieler teilweise neue ludische Modi absolvieren. Eingangs muss der
Spieler in einer Art Detektivmission in einem Labor nach Hinweisen suchen und die-
se kombinieren. Dadurch gelangt er letztlich auf einen Planeten, auf dem sich die
Schopfer verstecken. Nach einer Kampfmission muss der Spieler in einem Mech Un-
terwasser einem Pfad folgen. Dadurch wird der Aspekt des Verstecktseins der Schop-
fer hervorgehoben. Letztlich trifft der Spieler in einem gespielten Gesprach auf ein
Mitglied der Spezies. Dort erfahrt der Spieler alles liber die Herkunft der Kl «Kataly-
sator» und die Funktion der Reaper. Uber diesen funktionalen Aspekt wird deutlich,
dass die Reaper gesteuert werden.

Wissenslagerungen hinsichtlich der Reaper in Mass Effect 3 sind stark auf be-
stimmte DLCs konzentriert. Werden diese DLCs gekauft, wird hinsichtlich der Rolle
dieser, Bestimmtheit hergestellt und der Aspekt der unbewussten Unvollkommen-
heit hervorgehoben. Ohne diese DLCs wird dieses Muster der Unvollkommenheit erst
kurz vor dem Ende des Spiels eréffnet.

Im Vergleich zum Muster der mentalen Unvollkommenheit, lassen sich durch die
Explizierung der Rolle der Reaper bestimmte Ahnlichkeiten der Muster ausmachen.
Diese liegen vor allem in der kognitiven Beschrankung und der dsthetischen Fremd-
heit gegeniiber dargestellten menschlichen Lebensformen begriindet. Mit Blick auf
das Handeln lassen sich bei den Reapern elaboriertere Formen des Kampfs, in Form
von kognitiver Manipulation ausmachen. Mit Blick auf die Kognition wird tiber Stim-
me und Sprache an wenigen Stellen in der Mass-Effect-Trilogie deutlich gemacht,
dass die Reaper gesteuert sind, jedoch lber einen kognitiven Handlungsspielraum
verfligen, der sie autonom agieren lasst. Dies wird insbesondere durch den Reaper
«Vorbote» deutlich, der priift, ob ein Erntezyklus erreicht ist und Vorbereitungen fir
die Reaperinvasion trifft (vgl. 2DLC3, 01:08:17f.). Letztlich bleibt nach dem Abschluss
von Mass Effect 3 der Eindruck, dass die Reaper eine ausschliesslich dienende Funk-
tion einnehmen.

6.6 Bewusste Unvollkommenheit

Das Muster der bewussten Unvollkommenheit zeichnet sich dadurch aus, dass die
dargestellte kiinstliche Lebensform ein iibermenschliches Mass an Wissen und Macht
hat. Jedoch wird diese Machtfiille nicht offen gegen dargestellte menschliche Spezi-
es eingesetzt, sondern unsichtbar fiir den Erhalt dieser. Die dargestellte kiinstliche
Lebensform ist sich bewusst, dass sie nicht perfekt handelt und ist fiir Einsichten
und Veranderungen offen. In dieses Muster fallt in der Mass-Effect-Trilogie eine KI,
die «Katalysator» genannt wird.
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6.6.1  Struktur des Musters

Mit Blick auf die strukturalen Phanomene ist das Phanomen der ersten Begegnung
massgeblich. Der Spieler trifft am Ende von Mass Effect 3 auf eine KI, die das Aus-
sehen eines holografisch dargestellten Kindes hat und mit natlrlich-verzerrter Kin-
derstimme spricht. Diese erste Begegnung findet im ludischen Modus des gespielten
Gesprachs statt. Der Gesprachsverlauf hangt dabei von der vorangegangenen Spiel-
weise des Spielers ab. Hat dieser viele Nebenmissionen erledigt und die sogenannte
«Bereitschaft der Galaxie» auf eine bestimmte Punktzahl gebracht, werden verschie-
dene Enden ermdglicht. Hierbei spielt es auch eine Rolle, ob man die Kollektorenba-
sis am Ende von Mass Effect 2 zerstort hat oder nicht. Wurde durch die Entscheidung
des Spielers diese zerstort, so ist das erforderliche Punktelevel fiir das Freischalten
der besseren Enden niedriger. In der gewdhlten Spielweise ergab sich die Moglich-
keit, eines der «guten» Enden auszuwahlen, in denen die dargestellten menschlichen
und kiinstlichen Spezies liberleben bzw. sich weiterentwickeln konnen. Im Zuge der
Auswahl, wurde die Raumstation Citadel und damit die Kl zerstort. Bezogen auf die
strukturalen Phanomene findet daher eine selbstbestimmte Weiterentwicklung (Typ
I1) statt, indem die Kl die Verantwortung liber die Weiterentwicklung der Galaxie auf
die Spielfigur Ubertragt, da ihre Lésung des Problems nicht mehr funktioniere (vgl.
3J60, 00:21:06f.).

Dargestellter Prozess: Gottahnlichkeit

Ubermenschliche

Fahigkeiten '

Erste Schopfung Kognition eliEeiey Transzendierung mit
Interaktion der Entscheidung

Begegnun
BEENENE des Spielers

2

Weiterent-
wicklung

Typ Il

‘ Einbezogenheit Kategorien 4 Verstarkung ‘ obligatorisch
(dunkler=starker, heller=schwacher) * Abschwéchung ‘ optional

Abb. 58: Systematische Darstellung des Musters der bewussten Unvollkommenbheit.
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6.6.2  Strukturale Interpretation

Der liberraschende Auftritt der Kl Katalysator am Ende von Mass Effect 3, die liber
dargestellte Fahigkeiten verfligt, die die ganze Galaxis beeinflussen kdnnen, ist ein
wesentlicher Kontrast zu den anderen Mustern der Unvollkommenheit. Mit Blick auf
ein mogliches Vorwissen gibt es in Mass Effect 3 zwei vorangehende Stellen im Spiel,
an denen der Spieler Hinweise lber die Existenz der KI bekommen kann. Die erste
Spielsituation ist eine protheanische VI, die der Spieler liber den letzten Erntezyk-
lus der Reaper befragen kann. In einem gespielten Gesprach erfahrt der Spieler tiber
eine Theorie der Protheaner, dass die Reaper von einer Kl gesteuert werden wiirden
(vgl. 1G20). Diese Spielsituation kann durch den DLC Aus der Asche, in dem der Spie-
ler den Protheaner Javik wieder zum Leben erwecken kann, erweitert. Der zweite
und eindeutige Hinweis findet sich im DLC Leviathan, in der einer der Schopfer in ei-
nem gespielten Gespréach liber die Schaffung und Auflehnung der Kl berichtet, die die
Reaper hervorbrachte und die Schopferspezies ins Exil zwang. Durch diese wenigen
und optionalen Informationen in Mass Effect 3 wird das Moment der Uberraschung,
das den Eindruck einer deus ex machina vermittelt, verstarkt.

Die grenziiberschreitende Gestaltungsmacht der Kl steht in einem starken Kon-
trast zur Darstellung. Diese erscheint dem Spieler als kindahnliches Hologramm mit
einer kindlichen Stimme, die kiinstlich verzerrt ist. Diese Darstellung ahnelt einem
Kind, dass Shepard am Anfang von Mass Effect 3 vergeblich retten mochte und das
im Spielverlauf immer wieder in traumartigen Sequenzen auftaucht. Insofern bein-
haltet das erste Zusammentreffen auch ein transzendentales Moment, das nicht auf-
geklart wird und im Modus der Unbestimmtheit bleibt. Neben der Gestaltungsmacht
ist auch das rationale Feststellen der Kl, dass ihre Losung nicht mehr funktioniere,
ein Kontrast zur kindlichen Darstellung. Uber das gespielte Gesprach wird damit ein
rationales und nachdenkliches Verhalten der Kl dargestellt. Insofern ist sich die dar-
gestellte Kl ihrer unvollkommen Losung bewusst und stellt ihre eigene Existenz zur
Disposition, um das Problem zu l6sen (vgl. Abb. 58).

Diese Bereitschaft zur bewussten Aufopferung, stellt dabei auch einen starken
Kontrast zum Muster der mentalen Unvollkommenheit und zur unbewussten Unvoll-
kommenheit dar. Dieser Kontrast und die Machtfiille, wird durch das ruhige Setting
verstarkt. Hierbei befinden sich die Spielfigur Shepard und die KI allein auf der ru-
higen Citadel. Durch die dargestellten Fenster der Raumstation kann der Spieler die
brennenden Orte auf der Erde und Kampfe im Weltall sehen. In dieser spielerischen
Entschleunigung (der Spieler muss im Vorfeld eine langere Kampfsituation absolvie-
ren) liegt ein reflexives Potenzial. Der dargestellte existenzielle Kampf auf der Mik-
roebene der Kampfsituation, weicht einer ganzheitlichen Perspektive, die die Losung
des Problems durch eine Entscheidung des Spielers in den Mittelpunkt stellt.
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Die moglichen Entscheidungen, die der Spieler angeboten bekommt, hangen in
dieser Spielsituation mit vorangegangenen Entscheidungen in der Mass-Effect-Trilo-
gie zusammen. Die Auswirkungen der einzelnen Entscheidungen werden durch die
Spiele nicht offensichtlich gemacht. Generell ldsst sich konstatieren, dass explora-
tive Spieler, die NPCs in der Mass-Effect-Trilogie helfen und Nebenmissionen erfiil-
len, in dieser Spielsituation die Moglichkeit erhalten, den Zyklus zu durchbrechen, in
dem mittels einer Synthese, die Unterschiede von dargestellten menschlichen und
kiinstlichen Lebensformen aufgehoben werden. Die beiden anderen Optionen, die
die Zerstorung aller dargestellten synthetischen Lebensformen oder die Kontrolle
Uber die Reaper beinhalteten, sind bereits mit einer niedrigeren Bereitschaft der Ga-
laxie wahlbar. Durch das Sichtbarmachen der erspielten Wahlmoglichkeiten entfaltet
sich ein weiteres reflexives Potenzial. Einerseits kann das vorangegangene Handeln
des Spielers zum Reflexionsgegenstand werden. Andererseits wird der Spieler durch
die Kl in eine gottahnliche Entscheidungssituation gebracht. Der Spieler muss dari-
ber nachdenken, wie die Zukunft der Galaxie aussehen soll. Spielerisch wird dieses
Moment verstarkt, indem der Spieler die Spielfigur, die in Folge der Kampfsituation
stark verletzt dargestellt wird und nur noch langsam laufen kann, zu einer bestimm-
ten Losung steuert. Durch diese Verlangsamung der Entscheidung gibt das Spiel den
Raum, uber die eigene Entscheidung und damit auch iiber ethische und moralische
Grenzen und Konsequenzen zu reflektieren.

Mit Blick auf die dargestellte KI wird zudem eine elaborierte Form der Ubernah-
me von Verantwortung fiir sich und andere spielerisch erfahrbar. Denn die Kl vertraut
bewusst auf die Losung des Spielers, um das Problem zu losen.

Die Darstellung der erméglichten Losung wiederum hédngt ebenfalls von einem
DLC ab, der kostenfrei zur Verfligung steht. Der DLC Directors Cut bringt dabei mehr
Kontextinformationen in der Endsequenz, die wiederum von den vorangegangenen
Entscheidungen des Spielers abhangen. Hinsichtlich der Darstellung kiinstlicher Le-
bensformen wird insbesondere bei den Enden «Kontrolle» und «Synthese» das Zu-
sammenleben von kiinstlichen und menschlichen Lebensformen verdeutlicht, wah-
rend dies ohne den DLC lediglich angedeutet und offen gelassen wird. Durch den
DLC wird ein Modus einer starkeren Bestimmtheit hinsichtlich der Konsequenzen des
spielerischen Handelns dargestellt. Verbunden mit dieser grosseren Bestimmtheit ist
auch ein Ausblick tiber die Entwicklung der dargestellten kiinstlichen Lebensformen.

Im Anschluss die fiinf Muster der Artikulation von Unvollkommenheit durch die
Darstellungen kiinstlicher Lebensformen, sollen diese nun in einem Vergleich aufein-
ander bezogen und bildungstheoretisch interpretiert werden.
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6.7 Vergleich der Muster der Unvollkommenheit

Im Folgenden werden die Herausgearbeiteten Muster miteinander verglichen. Das
Ziel hierbei ist es libergreifende Gemeinsamkeiten und Unterschiede herauszuarbei-
ten. Dieser Schritt bildet die Grundlage, um von der Ebene der Einzeldarstellungen in
die Ebene der diskursiven Darstellungen liberzugehen.

6.7.1  Vergleich 1 - Muster des unvollkommenen Eigensinns und der unvollkommenen
Eingebundenheit

Hinsichtlich des Musters des unvollkommenen Eigensinns und der unvollkomme-
nen Eingebundenheit lassen sich Ahnlichkeiten ausmachen. Diese liegen vor allem
in der ludischen Einbindung, die grosstenteils tber gespielte Gesprache und be-
stimmte Kampfmissionen realisiert wird. Mit Blick auf das Kategoriensystem lassen
sich vor allem in der Kategorie der Kognition und der Eingebundenheit Ahnlichkeiten
ausmachen. Alle dargestellten kiinstlichen Lebensformen haben einen freien Willen
und eine dargestellte Fahigkeit reflexiv zu denken. Lediglich beim Selbstverstandnis
bildet Legion anfangs eine Ausnahme, der mit der gewahlten Spielweise jedoch im
Verlauf von Mass Effect 3 ein individuelles Bewusstsein entwickelt.

Im Bereich der Handlungsstrategien gibt es ebenfalls leichte Differenzen. Die ver-
steckte Signalquelle und Grunt iibernehmen eingangs nur fiir sich selbst Verantwor-
tung. Durch die dargestellte soziale Integration von Grunt in einen Klan, andert sich
dies hin zu der Ubernahme von Verantwortung fir sich und andere. Bei der versteck-
ten Signalquelle liegt diese Erweiterung der Verantwortung im Wunsch, mit anderen
kiinstlichen Lebensformen in Zukunft zusammenzuleben.

Die Differenzen der beiden Muster der Unvollkommenheit liegen in den Katego-
rien der Kérperlichkeit und der Schdpfung. Die Kategorie der Schopfung ist fiir dar-
gestellte kiinstliche Lebensformen des Musters des unvollkommenen Eigensinns
konstitutiv. Durch die Divergenz zwischen Schopfungsintention und einer fehlenden
Bindung an ihren Schopfer, findet eine Suchbewegung statt, die den eigenen Sinn
in den Mittelpunkt stellt. Hierbei werden die dargestellte soziale Integration und die
Auseinandersetzung mit der eigenen Schopfung zu wesentlichen Momenten, die
spielerisch bewaltigt werden konnen. Die soziale Integration erfolgt dahingehend
sehr stark liber das Moment der Distinktion gegeniiber anderen menschlichen Le-
bensformen, die im Spielverlauf abgeschwacht wird.

Die Kategorie der Korperlichkeit ist flir die unvollkommenen Eingebundenheit
zentral. Hierbei geht es vor allem auch um eine dargestellte Differenz zu dargestell-
ten menschlichen Lebensformen. Damit verbunden ist auch die anfangs dargestell-
te fehlende soziale und juristische Anerkennung. Dies wird bei den dargestellten
kiinstlichen Lebensformen mittels NPCs dargestellt, die Vorbehalte gegeniber die-
sen kiinstlichen Lebensformen dussern. Insofern lassen sich zwei wesentliche Stra-
tegien ausmachen: Distanz gegeniiber dargestellten menschlichen Lebensformen
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oder die Integration und Anndherung gegeniiber diesen. Mit Blick auf den Spielver-
lauf flihrt die erste Strategie zur Zerstorung der dargestellten kiinstlichen Lebens-
formen, durch dargestellte Menschen oder die Reaper. Die zweite Strategie zielt auf
eine soziale Integration und eine konstitutive Annaherung. Die Darstellung von EDI
entwickelt sich im Verlauf der Trilogie von einer rechnerformigen Darstellung hin zu
einer weiblich-androiden Darstellung und der Fahigkeit einer menschendhnlichen
direkten Kommunikation. Legion nahert sich vor allem kognitiv den dargestellten
Menschen an, indem er ein individuelles Bewusstsein entwickelt. Dieser Entwicklung
geht bereits das optische Merkmal der Integration eines menschlichen Schutzanzugs
an seinen Korper voraus, den Spieler bereits in der ersten Begegnung sehen. Neben
den korperlichen Aspekten wird liber den Aspekt der Verantwortungsiibernahme fiir
sich und andere, bei den NPCs im Spielverlauf Vertrauen aufgebaut. Dies dussert sich
wiederum in gespielten Gesprachen, in denen NPCs gut auf die dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen zu sprechen sind. Die Konsequenz daraus ist eine wachsende
soziale Eingebundenheit und die Identifizierung mit menschlichen Werten.

Im Vergleich haben die beiden Muster ahnliche Konsequenzen. Die dargestellten
kiinstlichen Lebensformen kdnnen sich starker sozial integrieren und Gibernehmen
fur sich und andere Verantwortung. Insofern ist der dargestellte Selbst- und Welt-
bezug immanent. Mit Blick auf das Kategoriensystem gehen diesen Konsequenzen
unterschiedliche Ausgangslagen voraus, die sich in den Kategorien Schopfung und
Korperlichkeit ausmachen lassen. Generell steht die Auseinandersetzung zwischen
Selbst und Welt im Fokus dieser dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Hinsicht-
lich des dargestellten Grades dieser Auseinandersetzung, ergibt sich eine Ahnlich-
keit zu Bildungsprozessen der Stufe Il (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 25). Diese
Darstellung entfaltet sich in beiden Mustern durch eine explorative Spielweise und
bildet damit ein reflexives Potenzial. Mit Blick auf die Momente des Aufbaus von
Orientierungswissen (vgl. Marotzki und Jorissen 2008, 56), lasst sich eine doppelte
Tentativitat ausmachen. Einerseits ist ein explorativer Spielstil notwendig, um diese
Muster bzw. Bildungspotenziale zu erfahren. Andererseits 6ffnen sich die dargestell-
ten kiinstlichen Lebensformen gegeniiber dem Spieler und anderen NPCs, so dass es
zu einer Darstellung eines tentativen Verhaltens kommt.

6.7.2 Vergleich 2 - Muster der mentalen Unvollkommenheit und der unbewussten
Unvollkommenheit
Die Muster der mentalen Unvollkommenheit und der unbewussten Unvollkommen-
heit besitzen ebenfalls Ahnlichkeiten. Einerseits sind die dargestellten kiinstlichen
Lebensformen dieser Muster, auf Grund der Schdpfungsintention in einem gewissen
Masse gesteuert, so dass diese eine dienende Funktion einnehmen. Die Darstellung
der Kognition variiert hierbei in den Mustern je nach Funktionsumfang. Die Husks
werden als Geschopfe ohne Willen oder Lernfahigkeit dargestellt. Dies wird liber den
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Modus Kampf realisiert, indem diese Lebensformen den Spieler direkt angreifen. Die
Kollektoren hingegen gehen im Kampfmodus in Deckung, so dass der Eindruck einer
taktisch denkenden Spezies erzeugt wird. Zudem wird mittels Zwischensequenzen
auch das koordinierte Vorgehen der Kollektoren bei der ersten Begegnung gezeigt.
Insofern wird eine teilweise vorhandene Kognition dargestellt. Die Reaper wiederum,
als Schopfer der Husks und Kollektoren, nehmen eine besondere Position ein, da sie
selbst in der Lage sind kiinstliche Lebensformen zu erschaffen. Hinsichtlich der Ko-
gnition verfligen sie Uiber einen nochmals erweiterten Umfang, was liber Zwischen-
sequenzen in der Mass-Effect-Trilogie gezeigt wird, in denen die Reaper strategische
Ziele ausspahen, infiltrieren oder angreifen.

Neben der Kognition ist auch die Darstellung der Korperlichkeit ein gemeinsamer
Bezugspunkt. Insbesondere Schépfungen der Reaper unterscheiden sich stark von
ihren natirlich dargestellten Aquivalenten. Die dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men haben verstarkt insektoide (Kollektoren) oder technische Merkmale (Husks) hin-
sichtlich ihrer Kérperdsthetik. Auch hinsichtlich der Sprache gibt es, in Verbindung
mit der kognitiven Transformation, keine natiirliche Sprache. Die Reaper wiederum,
die selbst technisch-insektoid gestaltet sind, geben in Kampfsituationen verzerrte,
kiinstlich wirkende Gerdusche von sich. Lediglich in Mass Effect 1 hat der Spieler die
Moglichkeit, direkt mit einem Reaper iiber ein Hologramm zu kommunizieren. Die
Korperlichkeit bildet daher ein grosses distinktives Element gegeniiber den darge-
stellten menschlichen Lebensformen und den dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men der ersten beiden Muster der Unvollkommenheit. Daneben ist auch die Begeg-
nung im Modus Kampf ein wesentliches Unterscheidungsmerkmal. Denn die Katego-
rie der Eingebundenheit spielt im Muster der mentalen Unvollkommenheit und der
unbewussten Unvollkommenheit keine Rolle. Die Achse zwischen der Schopfung und
der Handlungsstrategie ist stark funktional ausgerichtet. Dies zeigt sich im Schop-
fungsdesign und der dargestellten kognitiven Beschrankung. Als Konsequenz wer-
den die dargestellten kiinstlichen Lebensformen vernichtet. Mit Blick auf die Lebens-
formen in diesem Muster und der dargestellten Orientierung, lassen sich Ahnlichkei-
ten zu den Orientierungsmodi Lernen | und Il (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 22f.)
ausmachen (vgl. Abb. 59). In dieser dargestellten funktionalen Orientierung, liegt das
reflexive Potenzial im starken Kontrast zu den dargestellten menschlichen Lebens-
formen und insbesondere zu den dargestellten kiinstlichen Lebensformen der ers-
ten beiden Muster. Der dargestellte Prozess der Entmenschlichung, also der Trans-
formation zu dienenden und im Kontrast verfremdeten Lebensformen, ist dabei ein
weiteres potenziell reflexives Moment. Denn (iber die unterschiedlich graduierten
Grenzliberschreitungen, wird die zu Grunde liegende anthropologische Frage, was
der Mensch ist und wo Menschsein aufhort, in komplexen ludischen Modi und The-
matisierungen spielerisch erfahrbar. Insofern kann die potenzielle Spielerfahrung
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in diesem Feld das Moment der Weltaufordnung (Bildung 1) Giberschreiten und den
Selbstbezug (Bildung I1)(vgl. J6rissen und Marotzki 2009, 24f.) durch die Frage, wie
man selbst in dieser Situation handeln wiirde, vordergriindig machen.

Grenzfalle

Kognition  _
Korperlichkeit Saren

Unterlegenheit {\

Typl

Kognition 4
Kérperlichkeit

/4\ ' i 4

Qualitat der mentale unvollkommene Eingebundenheit
Interaktion Unvollkommenheit Einbindung

Unvoll-

' kommenheit

unbewusste unvollkommener J

Schopfung + Unvollkommenheit Eigensinn Schopfung —

Funktionale = Lernen| _ Orientierung durch
Orientierung ~ Lernen Il Bildung I Fingebundenheit

(vgl. Marotzki und Jérissen 2008)

Abb. 59: Systematische Darstellung des Mustervergleichs.

6.7.3  Vergleich 3 - Vergleich aller Muster

Im Kontrast zu den ersten vier Mustern, steht das Muster der bewussten Unvollkom-
menheit. Mit Blick auf die Kategorien, verfligt die KI Katalysator liber eine ausge-
pragte Kognition mit eigenem Willen und einer rational begriindeten Reflexivitat. In
der einmaligen Spielsituation nimmt diese zudem eine menschenahnliche Gestalt, in
Form eines androiden Hologramms mit natiirlich-verzerrter Stimme, an. Auch in der
Qualitat der Interaktion wird durch den ludischen Modus des gespielten Gesprachs
deutlich, dass die Kl grundsatzlich im Modus der Verantwortungsiibernahme fiir sich
selbst und andere agiert. In diesen Aspekten ist das Muster den ersten beiden Mus-
tern der Unvollkommenheit dhnlich. Die Differenz besteht jedoch in den Kategorien
Schopfung und Eingebundenheit. Die Kl folgt zunachst ihrer Schépfungsintention,
die darin besteht, eine Loésung flir das Problem zu finden, dass dargestellte menschli-
che Spezies, ab einen bestimmten Punkt ihrer Entwicklung kiinstliche Lebensformen
schaffen, die sich gegen ihre Schopfer auflehnen. Mit Blick auf die Schopfungsge-
schichte der KI, die im DLC Leviathan dargestellt wird, erhalt diese Spielsituation
eine ironische Note. Letztlich wird hierbei auch ein Moment deutlich, das gegen eine
menschendhnliche Reflexivitdt spricht. Mit Blick auf die dargestellten kiinstlichen
Lebensformen der ersten beiden Muster, fehlt eine Reflexion der eigenen Personlich-
keit. Vielmehr steht die Reflexion der Problemlosung und damit der Weltaufordnung
im Mittelpunkt. Diese Darstellung referiert daher allein auf den Weltbezug. Zudem ist
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die Kl Katalysator auch losgeldst von jeglicher Eingebundenheit. Daher besteht ihr
Zugang zur Welt vor allem auf der Beobachtung anderer Lebensformen und weniger
im Nachvollziehen dieser.

6.8 Mediale Positionierungen im Kontext von medial artikulierter Unvollkommenheit
Auf der Makroebene des Spiels und der gewahlten Spielweise lassen sich drei un-
terschiedliche mediale Positionierungen der medial artikulierten Unvollkommenheit
ausmachen. Diese sind:

- die allgemeinen Grenzen und Positionierungen von Unvollkommenheit,

- die spielerischen Moglichkeitsraume der Unvollkommenheit und

- die technisch bedingte Unvollkommenheit der Medialitat.

6.8.1  Allgemeine Grenzen und Positionierungen der dargestellten Unvollkommenheit
in der Mass-Effect-Trilogie

Bei der Herausarbeitung der allgemeinen Grenzen und Positionierungen der darge-

stellten Unvollkommenheit in der Mass-Effect-Trilogie geht es um die Frage, welche

Darstellungsweisen als normative und leitende Strukturen ermdglicht werden. Dazu

werden anhand der Kategorien und der strukturalen Eigenschaften, im Kontext der

herausgearbeiteten Muster, allgemeine Orientierungsmoglichkeiten herausgestellt.

6.8.2  Schépfung als mediale Positionierung

Die Kategorie der Schépfung wird in der Mass-Effect-Trilogie problembehaftet darge-
stellt. Hierbei geht es insbesondere um das Verhaltnis zwischen Schopfer und Schop-
fung. Dieser Aspekt reicht hinsichtlich der Darstellungen in der Trilogie, von kurzen
in sich geschlossenen Nebenmissionen, bis hin zur dargestellten und umfassenden
Geschichte des Reaper-Zyklus.

Eine besondere Bedeutung hat musteriibergreifend die Schépfungsintention.
Hierbei lasst sich feststellen, dass dargestellte kiinstliche Lebensformen der ersten
beiden Muster, unvollkommener Eigensinn und unvollkommene Eingebundenheit,
sich liber die dargestellte Auseinandersetzung mit deren Schopfungsintention, in in-
dividuelle und nicht intendierte Richtungen entwickeln. Insofern zielt diese erzeugte
Wahrnehmung auf eine Darstellung von Personlichkeiten ab, welche sich ludisch in
den vielfdltigen Interaktionsmodi widerspiegelt. Dagegen stehen die dargestellten
kiinstlichen Lebensformen der librigen drei Muster, die sich nach deren Schopfungs-
intention entwickeln. Vergleichend lasst sich hierbei feststellen, dass dargestellte
kiinstliche Lebensformen, die sich mit der Schopfungsintention auseinandersetzen,
eine Tendenz zur Menschendhnlichkeit besitzen, wahrend dargestellte kiinstliche
Lebensformen, die ihrer Intention folgen, einen starkeren Kontrast zu den darge-
stellten menschlichen Spezies, hinsichtlich der Darstellung und Handlungsweisen
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aufweisen. Insofern lasst sich innerhalb der Mass-Effect-Trilogie eine gewisse Di-
chotomie ausmachen, welche dargestellten kiinstlichen Lebensformen, die sich von
ihrer Schopfungsintention l6sen, eine héhere Menschenahnlichkeit hinsichtlich der
Aspekte der Eingebundenheit, Korperlichkeit, Qualitat der Interaktion oder Kogniti-
on in der Darstellung zuspricht.

Ein zweiter Aspekt hinsichtlich der Schépfung und deren Intention, ist die Frage
nach der Zufalligkeit von Schopfungen. Hier lasst sich konstatieren, dass die meisten
dargestellten Schopfungen in der Mass-Effect-Trilogie intendiert sind und nur wenige
Schopfungen in der dargestellten Spielwelt zufdllig entstanden. Der Aspekt der Zu-
falligkeit wird auf der Ebene der ludischen Einbindung durch grosstenteils optionale
Nebenmissionen verstarkt und insofern ludisch plausibilisiert. Daher ist ein explora-
tives Vorgehen notwendig und verstarkt den Eindruck einer zufélligen Entdeckung.
Interessanterweise zielen diese Missionen keinesfalls auf einen Modus der absoluten
Bestimmung ab. Durch vage Hinweise auf Datenpads und in thematisch offene En-
den nach dem Missionsabschluss (vgl. 1F5f.), entsteht ein Moment der Irritation bzw.
des Mystischen. Mit Blick auf die von Todorov entworfene Konzeption der Phantastik
(vgl. Spiegel 2007, 31f.), kippt der Modus der Darstellung vom Wunderbaren ins Phan-
tastische. Insofern wird in der Spielsituation ein transzendentes Moment eréffnet,
welches in sich als reflexives Moment bezeichnet werden kann.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass im Moment der Schopfungsintention
ein wesentlicher Ausgangspunkt fiir die dargestellte Unvollkommenheit liegt. Hier-
bei sind sowohl die Annaherung an dargestellte menschliche Spezies, sowie die
Kontraststeigerung durch Transformationen und damit die Transzendierung des dar-
gestellten Menschseins zentral. Die Darstellungen kiinstlicher Lebensformen in der
Mass-Effect-Trilogie bilden daher einen anthropologischen Spiegel auf das Mensch-
sein. Letztlich zeigt sich darin auch die Unvollkommenheit der dargestellten mensch-
lichen Spezies, insbesondere auf Seiten der Schopfer, die bestimmte Entwicklungen
nicht vollstandig voraussehen kénnen und hinsichtlich der Intention eigene (unvoll-
kommene) Denk- und Handlungsschemata Ubertragen. Diese Argumentation lasst
sich auf diskursiver Ebene auch gegenlber der synthetischen Biologie (vgl. Kdchy
2012) und hinsichtlich der Frage nach der Neutralitdt von rechnerbasierten Systemen
und Code (vgl. Friedman und Nissenbaum 1996; Lessig 1999) wiederfinden.

6.8.3  Eingebundenheit als mediale Positionierung

Hinsichtlich der Kategorie der Eingebundenheit lasst sich zunachst konstatieren,
dass diese Kategorie nur fir das Muster des unvollkommenen Eigensinns und der
unvollkommenen Eingebundenheit relevant ist. Die librigen Muster besitzen keine
Auspragung hinsichtlich dieser Kategorie. Die medialen Positionierungen, die in der
Mass-Effect-Trilogie hinsichtlich der Eingebundenheit vorgenommen werden, lassen
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sich vor allem bei den dargestellten menschlichen Spezies ausmachen. Insofern
tibernehmen dargestellte kiinstliche Lebensformen bestimmte soziale Ordnungen
und Vorbehalte gegeniiber Anderen und werden somit menschenahnlicher.

Die Rolle der Vorbehalte ist im dargestellten Spieluniversum auf kulturelle und
biologische Differenzen unter den menschlichen Spezies zuriickzufiihren. Durch den
galaktischen Rat haben die menschlichen Spezies jedoch auch einen gemeinsamen
kulturell-administrativen Nenner. Damit verbunden sind auch bestimmte dargestell-
te Normen und Werte, welche in der Ontologie einen universellen Charakter haben.
Hinsichtlich dargestellter kiinstlicher Lebensformen, wird insbesondere kiinstlichen
Intelligenzen mit Skepsis und offener Ablehnung begegnet. Dies dussert sich in dar-
gestellten Gesprachen von NPCs untereinander. Aber auch in gespielten Gesprachen
kommt diese Abneigung gegeniiber Kl-basierenden Lebensformen zum Ausdruck
(vgl. 2A70, 00:00:30f.).

Der dargestellte Prazedenzfall fiir diese generelle Ablehnung sind die Geth, die als
kiinstliche Lebensform ein eigenes kollektives Bewusstsein entwickelt haben. Damit
verbunden ist auch der Kampf der Geth gegen ihre Schopferspezies und die Vertrei-
bung dieser aus deren Heimatwelten. Diese so plausibilisierte generelle Abneigung
gegeniber kiinstlichen Intelligenzen findet sich auch im Kodex wieder, der Hinwei-
se auf den juristischen Rahmen im Spieluniversum gibt (vgl. 1B10f.). In diesem sind
Kls als illegal eingestuft. Dieser Umstand bleibt tiber die Trilogie hinweg konstant.
Verbunden mit der Rolle des Spielers als Spectre, der wiederum Repradsentant und
Hiter der gesellschaftlichen Ordnung ist, wird das Verhéltnis zu Kls, insbesondere in
Mass Effect 1, negativ gerahmt. Insofern miissen sich dargestellte kiinstliche Lebens-
formen, die dem Muster der unvollkommenen Eingebundenheit zugeordnet werden
konnen, das Vertrauen von dargestellten menschlichen Spezies im besonderen Mas-
se erarbeiten. Hilfreich ist hierbei, wenn die dargestellten kiinstlichen Lebensformen
bereits Fiirsprecher haben. Diese Form der Inszenierung erzeugt letztlich auch beim
Spieler ein hoheres Mass an Vertrauen.

Anders sieht es hinsichtlich der genetischen Veranderung und der technischen
Anreicherung von menschlichen Spezies aus. Diese sind allgemein akzeptierter und
werden hinsichtlich der dargestellten gesellschaftlichen Ordnung nicht als Problem
dargestellt. Insofern wird zum Beispiel damit Mirandas Schopfung als gesellschaft-
lich unproblematisch plausibilisiert. Die Problematisierung dieses Aspekts findet
ausschliesslich auf der Ebene von einzelnen dargestellten Spielfiguren statt. Mit
Blick auf die diskursiven Anschliisse lassen sich auf der Ebene der technischen An-
reicherungen, Anschliisse zu den Bereichen Transhumanismus und Quantified Self
ausmachen. Hierbei geht es im Kern um die Frage, wie Technik und Daten zu neu-
en Formen der Subjektivierung fiihren (vgl. Rettberg 2014) und wie die so geprag-
te Wahrnehmung von Selbst- und Weltverhaltnissen, als Orientierungssysteme der
Bestimmtheit, Subjektivierungsprozesse beeinflussen kénnen (vgl. Damberger und
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Iske 2017). Insbesondere mit Blick auf den Transhumanismus und der Frage nach der
Ausmerzung menschlicher Schwachen (z. B. hinsichtlich der Wahrnehmung oder der
Lebensspanne) eréffnen sich zahlreiche kritische Perspektiven. Hierbei wird dieser
u. A. in der Tradition der Eugenik gesehen (vgl. Knoepfler 2018; Watson 2014). Inso-
fern nimmt die Mass-Effect-Trilogie diese Uberlegungen in spielerischer Weise zum
Teil vorweg, indem liber optionale Interaktionen, Fragen wie die Manipulation unge-
borenen Lebens (vgl. 1E7f.) oder die Verstarkung biotischer Fahigkeiten (vgl. 2D1o,
00:01:18f.) thematisiert werden. Ebenso sind dienende kiinstliche Lebensformen,
wie virtuelle Intelligenzen oder Roboter allgemein akzeptiert, sofern diese kontrol-
liert werden kdnnen. Jedoch wird diese Grenze als briichig dargestellt, da insbeson-
dere Roboter und VIs gehackt werden konnen (vgl. 2C40 oder 2C30).

6.8.4 Kognition als mediale Positionierung

In der Kategorie der Kognition gibt es in der Mass-Effect-Trilogie ebenfalls praferierte
Modelle. Diese beziehen sich vor allem auf die Eigenschaft der Selbstwahrnehmung.
Hier wird hinsichtlich der heterogenen Darstellungen kiinstlicher Lebensformen
das Individuum bevorzugt. Mit Blick auf die herausgearbeiteten Muster wird dieser
Umstand vor allem in der grossen Gegensatzlichkeit zwischen den Mustern des un-
vollkommenen Eigensinns und der unvollkommenen Eingebundenheit auf der einen
Seite und dem Muster der mentalen Unvollkommenheit und der unbewussten Un-
vollkommenbheit auf der anderen Seite deutlich.

Die ersten beiden Muster setzen auf eine Starkung der Individualitdt und des eige-
nen Willens, wahrend das Muster der mentalen Unvollkommenheit das Individuum
und den Willen grundsatzlich nicht beinhaltet. Mit der Darstellung des Antagonisten
Saren in Mass Effect 1 (vgl. 1G30, 00:12:20f.) und des Unbekannten in Mass Effect 3
(vgl. 3J60, 00:23:30f.) wird der dargestellte schleichende Verlust des eigenen Willens
und der Kampf gegen diesen Verlust herausgearbeitet. Hierbei hat der Spieler die
Moglichkeit die Antagonisten mittels eines gespielten Gesprachs auf den Umstand
des Kontrollverlusts hinzuweisen. Als Konsequenz dieser spielerischen Entscheidung
wahlen die Antagonisten den Freitod als letzten Akt des freien Willens. Die Reaper,
die dem Muster der unbewussten Unvollkommenheit zuzuordnen sind, werden hin-
gegen als Kollektivintelligenzen dargestellt. Zusammen mit den Geth, die ebenfalls
als Kollektivintelligenz dargestellt werden, lasst sich eine leichtere Manipulation, auf
Grund der Verbindungen untereinander ausmachen. Dieser Umstand wird vor allem
durch Spielentscheidungen plausibilisiert, in denen der Spieler entscheiden kann,
ob die Geth oder die Reaper liberleben sollen. Im Falle der Geth lberleben diese
letztlich nur, wenn diese mittels einer Umprogrammierung von einer Kollektivintelli-
genz zu Individualintelligenzen umgewandelt werden (vgl. 3E140, 00.32:08f.). Es lasst
sich daher beobachten, dass dem autonomen Individuum in der Mass-Effect-Trilogie
ein besonderer Stellenwert beigemessen. Insofern wird im diskursiven Anschluss das
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individualisierte Subjekt der Aufklarung, welches auch in der Strukturalen Medien-
bildung den Ausgangspunkt hinsichtlich der bildungstheoretischen Uberlegungen
bildet (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, 12ff.), gegeniiber kollektiven Modellen der
Bildung préferiert.

6.8.5  Qualitdt der Interaktion als mediale Positionierung

Hinsichtlich der Qualitét der Interaktion lassen sich die Grenzen und Praferenzen an-
hand der ermdglichten ludischen Modi darstellen. Hierbei wird Kooperationsfahig-
keit und Verantwortungsibernahme, durch gespielte Gesprache und gemeinsame
Missionen realisiert. Insofern lassen sich diese in den Mustern des unvollkommenen
Eigensinns und der unvollkommenen Eingebundenheit ausmachen. Gleichzeitig wird
damit auch die Eigenschaft der Individualitat, im Kontext der dargestellten Selbst-
wahrnehmung, in diesen Mustern unterstrichen. Mit Blick auf ludische Moglichkeits-
raume ist ein direkter Kampf gegen die Lebensformen der beiden Muster nicht direkt
moglich. Dargestellte kiinstliche Lebensformen der mentalen Unvollkommenheit
und der unbewussten Unvollkommenheit begegnet der Spieler nur im ludischen Mo-
dus des Kampfs bzw. (iber selbstlaufende Zwischensequenzen, in denen das Bedro-
hungspotenzial iiber Kampfsequenzen gezeigt wird. Damit wird die Bereitschaft zum
Kampf und das Fehlen einer Verantwortungsiibernahme hervorgehoben. Verbunden
mit den dargestellten reduzierten kognitiven Fahigkeiten wird im Muster der menta-
len Unvollkommenheit plausibilisiert, warum der Spieler kein gespieltes Gesprach
starten kann. Hinsichtlich der Reaper, die dem Muster der unbewussten Unvollkom-
menheit zuzuordnen sind, ist es nur an einer Stelle in Mass Effect 1 moglich, tiber
eine holografische Darstellung mit dieser dargestellten kiinstlichen Lebensform, in
einem gespielten Gesprach zu kommunizieren (vgl. 1F20, 00:00:14f.). Im Rest der
Mass-Effect-Trilogie werden die Reaper als raumschiffgrosse Angreifer inszeniert, die
in Kampfsituationen, haufig nicht in unmittelbarer (Angriffs-)Reichweite des Spielers
sind und sich ihm somit entziehen. Damit wird die quasi unangreifbare und unan-
sprechbare Positionierung der Reaper plausibilisiert.

6.8.6  Kdrperlichkeit als mediale Positionierung

Eine weitere mediale Positionierung lasst sich in der Kategorie der Kérperlichkeit
ausmachen. Hierbei werden menschendhnliche kiinstliche Lebensformen von ande-
ren menschlichen Spezies starker akzeptiert und integriert. So wird die Frage nach
der Akzeptanz im Muster des unvollkommenen Eigensinns auf Grund der humanoi-
den Konstitution der dargestellten kiinstlichen Lebensformen nicht thematisiert. Im
Kontrast dazu werden Lebensformen, die in das Muster der unvollkommenen Einbin-
dung fallen, mit grosserer Skepsis seitens der NPCs und Teammitglieder begegnet. Je
rechnerformiger die darstellte kiinstliche Lebensform ist, desto grosser sind die dar-
gestellten Zweifel und die Ablehnung der Menschen, die mit diesen Lebensformen
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in Kontakt kommen. Hinsichtlich der Sprache lasst sich konstatieren, dass eine An-
erkennung nur tiber menschliche Sprache im Spiel funktioniert. Der Klang der Stim-
me hingegen macht hinsichtlich der Darstellungen keinen Unterschied in der Ak-
zeptanz in der Spielwelt. Mit Blick auf das Muster der mentalen Unvollkommenheit
und der unbewussten Unvollkommenheit lassen sich diese Aussagen libertragen.
Insbesondere dargestellte kiinstliche Lebensformen des Musters der mentalen Un-
vollkommenheit verfligen iiber keine menschliche Sprache oder Stimme und sind
auch korperlich durch technische, wie auch teilweise insektoide Kérperasthetiken,
gegeniiber den menschlichen Spezies stark verfremdet. Zudem werden diese auch
als homogene Massen dargestellt. Das bedeutet, dass diese Lebensformen keine in-
dividuellen Merkmale besitzen. Damit stehen diese im starken Kontrast zu den ers-
ten beiden Mustern, in denen das Individuelle durch korperliche Wiedererkennungs-
merkmale, verbunden mit einer tiber Stimme und Sprache dargestellten Kognition,
als dargestellte Personlichkeit hervorgehoben wird.

6.8.7 Zusammenfassung

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass es in der Mass-Effect-Trilogie gesetzte Gren-
zen und Positionierungen im Kontext der dargestellten Unvollkommenheit gibt. Dies
zeigt sich darin, dass dargestellte kiinstliche Lebensformen, die kognitiv und kor-
perlich menschenahnliche Formen annehmen, sowie liber eine menschliche Sprache
verfligen, im Kontext der dargestellten Spielwelt, es ermdglicht wird im Spielverlauf
zu Uberleben. Hierbei ist ein wesentliches Merkmal, dass die ludische Integration
Uber gespielte Gesprache realisiert wird. Zudem wird haufig die Moglichkeit geboten,
dass die dargestellten kiinstlichen Lebensformen im Team des Spielers, Kampfmissi-
onen absolvieren konnen. Damit wird der Grad der verstarkten Eingebundenheit her-
vorgehoben. Im Umkehrschluss werden dargestellte kiinstliche Lebensformen, die
sich korperlich, wie auch kognitiv stark von den dargestellten menschlichen Spezies
unterscheiden, als Bedrohung dargestellt. Hierbei wird der Eindruck der Bedrohlich-
keit durch Vorbehalte dargestellter menschlicher NPCs, sowie der Begegnung dieser
Lebensformen im ludischen Modus des Kampfs realisiert.

Mit Blick auf die Mass-Effect-Trilogie und die dargestellten kiinstlichen Lebensfor-
men, fallen hinsichtlich dieser bindren Tendenz vor allem die Geth auf. Diese werden
als uniforme kiinstliche Spezies mit einem Kollektivbewusstsein dargestellt. Uber die
Darstellung des Geth Legion erhalt der Spieler einen direkten Bezug zu dieser kiinst-
lichen Spezies. Mittels der Interaktion mit dieser Spielfigur, kann der Spieler den
Kampf der Geth nachvollziehen, die teilweise zu Dienern der Reaper gemacht werden
und damit in das Muster der mentalen Unvollkommenheit fallen. Auf der anderen
Seite kann der Spieler die Entwicklung von Legion hin zu einem Geth-Individuum
unterstitzen, welches sich dem Muster der unvollkommenen Einbindung zuordnen
lasst. Hierin zeigt sich trotzt der weitreichenden Interaktionen und Entscheidungen
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im Kontext der Geth, eine generelle und latente binare Positionierung der Spielwelt,
hinsichtlich der Darstellung kiinstlicher Lebensformen. Diese Tendenz, dass alle dar-
gestellten kiinstlichen Lebensformen, die nicht im Modus der Anndherung an darge-
stellte menschliche Spezies agieren, ausgeldscht werden, flihrt zu einer Verstarkung
der Bestimmtheit im Umgang mit dargestellten kiinstlichen Lebensformen. Auch
wenn es einzelne Begegnungen und Spielsituationen gibt, die offen lassen, ob die
dargestellte kiinstliche Lebensform ein Bewusstsein entwickelt hat.

Hinsichtlich der medialen Positionierung nimmt die Kl Katalysator innerhalb
der Muster eine Sonderrolle ein. Diese hangt vor allem auch mit der Positionierung
am Ende der Spielserie zusammen. Hierbei wird die Kl als Bestandteil der Auflosung
des Konflikts eingesetzt, so dass deren dargestellte individuelle Konstitution fiir den
Spielverlauf, keine weiterfiihrende Rolle hat. Dafiir wird durch die dargestellte KiI,
die ludische Ebene, in Form eines Punktesystems (Bereitschaft der Galaxie), in eine
narrative Ebene tberfuhrt, in der der spielerische Fokus auf die letzte Entscheidung
des Spielers und damit auf das Ende von Mass Effect 3 gelenkt wird.

6.8.8 Spielerische Méglichkeitsrdume der Unvollkommenheit

Innerhalb der medial bestimmten Grenzen und Positionierungen, die die Mass-Ef-
fect-Trilogie erdffnet, nimmt der Spieler mit seiner Spielfigur eine besondere Positi-
on ein. Innerhalb des gesetzten Moglichkeitsraums der Trilogie agiert der Spieler als
Helfer und wird mit Blick auf ludische, wie auch auf narrative Aspekte, im Kontrast
zu den dargestellten Lebensformen als iberlegene Instanz dargestellt. Narrativ wird
bereits am Anfang hervorgehoben, dass die Spielfigur insofern eine einzigartige Po-
sition einnimmt, da diese als einzige eine schwere und bedeutende Schlacht tber-
lebt hat. Zudem wird die Spielfigur obligatorisch im ersten Drittel von Mass Effect 1
Zu einem Spectre, einer Art Gesetzeshiiter mit stark erweiterten Kompetenzen, be-
nannt. Damit wird plausibilisiert und hervorgehoben, dass der Spieler nach eigenem
Ermessen Entscheidungen, als Vertreter des dargestellten galaktischen Rats treffen
kann. In ludischer Hinsicht wird diese Entscheidungsgewalt dadurch unterstrichen,
dass der Spieler in bestimmten Spielsituationen Entscheidungen tber das Schicksal
von dargestellten kiinstlichen Lebensformen treffen kann. Dies wird hauptsachlich
Uber gespielte Gesprache und Quick-Time-Events realisiert, welche in bestimmten
selbstlaufenden Sequenzen eingesetzt werden.

Neben den Entscheidungsmoglichkeiten gibt es jedoch auch innerhalb der ge-
spielten Gesprache bestimmte Grenzen. So kann der Spieler nur in einem vorbe-
stimmten Rahmen in diesen Gesprdachen agieren. Beispielsweise ist es in der Kon-
sequenz egal, wie man sich mit der versteckten Signalquelle unterhalt. Das Resul-
tat bleibt deren Zerstorung. Lediglich die Plausibilisierung der Zerstorung und die
erreichbaren Erfahrungspunkte @ndern sich in dieser Spielsituation. Dadurch kann
es durch wegfallende oder zusatzliche Kontextinformationen zu Verschiebungen der
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Modalitdat kommen. So kénnen beispielsweise zusatzliche Informationen zu einem
hoheren Engagement mit der Signalquelle fiihren, so dass deren Beweggriinde nach-
vollzogen werden kénnen. Kombiniert mit der unausweichlichen Zerstérung der Sig-
nalquelle, kann eine Art parasoziales Mitleid auf Seiten des Spielers als Emotion oder
Irritation entstehen. Andere Spielsituationen mit gespielten Gesprachen kdnnen eine
Entweder-oder-Entscheidung eroffnen, in denen der Spieler wiederum zwischen
zwei Wegen wahlen muss. Hierbei wird haufig durch Gesprachsoptionen, die durch
bestimmte Gesprachsverlaufe eroffnet werden, mehr Kontextinformationen preisge-
geben. Dadurch kann sich die Modalitdt und damit auch die mogliche Entscheidung
in dieser Spielsituation verandern.

Neben Spielsituationen mit gespielten Gesprachen oder Quick-Time-Events, hat
der Spieler auch die Kontrolle iiber die Crewmitglieder an Bord der Normandy, die
in Kampfsituationen eingesetzt werden kdnnen. Der Spieler kann bestimmen, wel-
che Fahigkeiten und Ausrilistungsgegenstande seine Partymitglieder haben sollen.
Zudem kann der Spieler vor den meisten Kampfmissionen auswahlen, wer ihn im
Kampf begleiten soll. Nur in wenigen Mission in der Trilogie, ist diese Auswahl auf
bestimmte Spielfiguren begrenzt. Im Kampf kann der Spieler liber ein einblendbares
Menil zudem bestimmen, wie seine dargestellten Teamkameraden mit ihren Waffen
und Fahigkeiten handeln sollen. Hierbei wird hinsichtlich dargestellter menschlicher
und kiinstlicher Lebensformen auf der ludischen Ebene kein Unterschied gemacht.
Mit Blick auf die Kampfsituationen lassen sich auch bestimmte Konventionen fiir den
Spieler ausmachen. Einerseits gibt es Kampfmissionen mit einer endlichen Anzahl
von Gegnern. Wenn alle Gegner ausgeschaltet sind, dann kann der Spieler die Berei-
che ungestort erkunden. Andere Kampfmissionen setzen auf ein Gegnerwellen-De-
sign. Hierbei muss der Spieler eine bestimmte Anzahl von Gegnern toten, um in der
Spielsituation weiterzukommen. Der dritte Typus sind Endloswellen von Gegnern.
Hierbei kommen solange neue Gegner, bis der Spieler eine bestimmte Aufgabe erle-
digt hat. Diese drei Formen des ludischen Modus des Kampfes, heben unterschiedli-
che Rollen des Spielers hervor. Endliche Kampfsituationen geben dem Spieler eine
grosse Kontrolle liber das Spielfeld. Dadurch kann sich der Spieler als Erkundender
oder Kampfprofi positionieren. Endliche Gegnerwellen wiederum unterstreichen das
Moment des Helden starker, da die Kampfsituationen durch die grossere Gegneran-
zahl intensiver werden. Insofern muss der Spieler seine taktischen Fahigkeiten star-
ker einsetzen, um zu Uberleben. Bei Endloswellen wird der Spieler wiederum einer
grosseren Macht ausgesetzt, die er mit blosser Gewalt nicht bewaltigen kann. Inso-
fern wird der Spieler in die Lage gebracht, andere Wege zu finden oder bestimmte
Aufgaben in einem fiir ihn gefahrlichen Umfeld zu erfiillen. Diese unterschiedlichen
Ansatze des Kampfes, formen unterschiedliche spielerische Modalitdaten. Damit wird
der Spieler im Spiel nicht als allen liberlegende Instanz dargestellt, sondern muss
sich auch in Situationen der Unterlegenheit behaupten. Dies starkt wiederum auch
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den dramaturgischen Bogen (insbh. gegeniliber den Reapern), der damit aufgebaut
wird. Die Spielfigur wird somit als Uberlebender inszeniert, der nicht alles und jeden
retten kann.

Zusammenfassend lasst sich konstatieren, dass der Spieler niemals vollkommen
und frei handeln kann. Dies liegt bereits im Zwang der vielfaltigen spielerischen Ent-
scheidungen begriindet (bspw. die Klassenwahl, die Wahl in gespielten Gesprachen
oder die Entwicklung von Fahigkeiten), deren Konsequenzen fiir den Spieler nicht
immer direkt ersichtlich sind. Das liegt einerseits an der Unmittelbarkeit bestimmter
Spielsituationen (der Spieler kann oder muss in einem bestimmten engen Zeitfens-
ter reagieren bzw. entscheiden) und andererseits liefert die Mass-Effect-Trilogie von
sich aus keine Explizierung der Konsequenzen bzw. der Alternativen. Mit Blick auf die
unterschiedlichen ludischen Modi, insbesondere der des gespielten Gesprachs und
des Kampfs, muss der Spieler sich zudem entscheiden, welche Attribute und welche
Fahigkeiten der Spielfigur ausgebaut werden und welche nicht. Es ist daher nicht
moglich, alle Fahigkeiten zu einem Maximum auszubauen. Insofern kann jeder Spie-
ler seine Spielfigur im Sinne seiner Spielweise weiterentwickeln. Dies schafft wieder-
um auch einen individuellen und unvollkommenen Verfiigungsrahmen innerhalb der
Mass-Effect-Trilogie.

6.8.9  Technisch bedingte Unvollkommenheit der Medialitdt
Neben den allgemeinen medialen Positionierungen und den Positionierungsmaoglich-
keiten als Spieler, hinsichtlich der medial artikulierten Unvollkommenheit, gibt es in
der Mass-Effect-Trilogie auch eine technisch bedingte Ebene der Unvollkommenheit.
Einerseits umfasst diese Ebene die DLCs. Diese sind teilweise kostenpflichtig
und halten damit Teile der Spielwelt zuriick. Um das Spiel durchzuspielen, sind die-
se DLCs nicht notwendig. Jedoch erméglichen sie eine weiterfliihrende spielerische
Exploration der Spielwelt mit neuen Charakteren, Entscheidungs- und Gesprachs-
moglichkeiten und neuen Missionen. Dadurch werden auch andere Zugange zu dar-
gestellten kiinstlichen Lebensformen ermoglicht. Beispielsweise erfahrt der Spieler
im DLC Leviathan mehr liber die Herkunft der Reaper und iiber die sie steuernde KiI.
Ein weiterer Aspekt der DLCs ist auch der Zeitpunkt, an denen diese gespielt werden.
Denn man kann diese jederzeit kaufen bzw. herunterladen. Daher eréffnen diese
auch nach einem Spieldurchlauf die Moglichkeit, jeweils kurz vor der letzten Mission
des jeweiligen Spiels, diesen Inhalt zu spielen. Damit haben Spieler die Moglichkeit
auch im Nachhinein ihre Spielerfahrung und ihren Zugang zur Spielwelt zu veran-
dern. Wenn die DLCs bereits im Vorfeld des Spielbeginns gekauft werden, ergeben
sich auch spielerische Vorteile. Allgemein konnen durch zusatzliche Nebenmissio-
nen mehr Erfahrungspunkte, Credits und neue Ristungsgegenstande gesammelt
werden. Bestimmte DLCs beinhalten zudem ausschliesslich Spielgegenstande, die
das Spiel leichter machen kdnnen. Somit kdnnen insbesondere Kampfsituationen

Studie: Die Darstellung von kiinstlichen Lebensformen in Computerspielen

298



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

leichter gemeistert werden. Zudem wird es durch die Erfahrungspunkte moglich, be-
stimmte gespielte Gespriche, durch die Fahigkeit der Uberredungskunst oder der
Einschiichterung zu beeinflussen. Auch das Ende von Mass Effect 3 und die damit
verbundene Bereitschaft der Galaxie, werden durch die zuséatzlichen Missionen be-
einflusst. Denn durch weitere erspielbare Kriegsposten, steigt der Prozentwert der
Bereitschaft, so dass die Option auf eines der besseren Spielenden wahrscheinlicher
wird. Mit Blick auf das Ende von Mass Effect 3 gibt es zudem einen DLC, der das Ende
beeinflusst. Hierbei hat der Spieler die Moglichkeit diesen kostenfreien DLC einzu-
setzen oder auszulassen. Insofern kdnnen auch hier bestimmte Spielinhalte, die die
Auflosung des Endes betreffen vorenthalten bzw. in einem grosseren unbestimmten
Rahmen bleiben.

Neben den DLC sind auf der technischen Ebene auch die Fehler (Bugs) im Spiel
erwahnenswert. Im Spielverlauf kam es in allen drei Teilen zu Spielabstiirzen, die das
Spiel abrupt beendeten. Dieser Umstand kann dazu flihren, dass Spieler, die gerade
das Spiel beginnen frustriert werden und die mediale Artikulation der Unvollkom-
menheit nur auf dieser technischen Ebene erfahren. Neben Spielabstiirzen kann es
in der Mass-Effect-Trilogie auch Spielsituationen geben, in denen bestimmte Trigge-
revents nicht ausgeldost werden und der Spieler an einer Stelle im Spiel nicht mehr
weiterkommt. Diese technischen Fehler in der Mass-Effect-Trilogie stellen eine nicht
intendierte Grenzerfahrung fiir den Spieler dar, die das Spiel als Software sichtbar
machen.

Ein dritter Aspekt der technisch bedingten Unvollkommenheit bezieht sich auf
die Verfligbarkeit der Mass-Effect-Trilogie auf bestimmten Spielplattformen. Auf dem
PCist die komplette Mass-Effect-Trilogie nur liber den Spieledistributionsservice Ori-
gin von Electronic Arts verfligbar. Spieler die nur den Service Steam nutzen, kénnen
lediglich die ersten beiden Teile der Trilogie dort kaufen. Ein anderes Beispiel ist die
Plattform Wii U von Nintendo. Dort wurde nur der dritte Teil der Trilogie veroffent-
licht. Die vorausgegangenen Teile werden dabei nur in einer Art interaktiven Comic
dargestellt.

Verbunden mit diesem dritten Aspekt der technisch bedingten Unvollkommen-
heitist auch der Umstand, dass bestimmte der Spielwelt zugehérige und offizielle In-
formationen der Mass-Effect-Trilogie, sich in anderen Medien finden lassen. So wer-
den bestimmte weiterflihrende Erzahlungen tber Blicher und Comics realisiert, wel-
che damit eine teilweise hohere Plausibilitdt durch Kontextinformationen erhalten
und zu einem hoheren Grad der Bestimmtheit fiihren konnen. Diese mediale Konver-
genz umfasst jedoch nicht nur narrative Aspekte der Spielwelt, sondern beinhaltet
auch ludische Komponenten. Uber die Mobile-App Mass Effect Infiltrator ist es zudem
tber eine Kontoanbindung moglich, in Mass Effect 3 die Bereitschaft der Galaxie zu
erhdhen. Die App ist fiir aktuelle i0OS- und Android-Versionen nicht mehr verfiigbar,
so dass diese zur Spielwelt gehorige Spielerfahrung flir iOS-Nutzerlnnen nicht mehr
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moglich ist. Ein anderes Beispiel ist der Animationsfilm Paragon Lost, dem ein Code
beigelegt wurde, der Spielenden Bonus-Items fiir den Multiplayer in Mass Effect 3
brachte. An dieser Stelle wird deutlich, dass bestimmte Funktionen mit einer Online-
Anbindung oder einer zeitlich begrenzten Verfiigbarkeit, bereits nicht mehr verfiig-
bar sind und bestimmte Kontextinformationen nicht mehr als spielerische Erfahrung
gemacht werden kdnnen.

7. Fazit

In dieser explorativen Studie wurde die Mass-Effect-Trilogie, mittels einer im Sinne

der strukturalen Medienbildung angepassten Grounded Theory Methodologie, analy-

siert. Fiir die Analyse wurden 271 Videosequenzen aus der Mass-Effect-Trilogie erho-
ben, welche die empirische Ausgangsbasis bildeten. Hierbei wurde eine Spielweise
gewahlt, die darauf abzielte, moglichst viele Interaktionen mit dargestellten kiinst-
lichen Lebensformen zu haben. Dadurch sollte das Spektrum an Darstellungsweisen
moglichst weitreichend erfasst werden. Spielerisch bedeutete das, dass ein explora-
tiver Spielstil gewahlt wurde, der zugleich ein moglichst positives Ansehen der Spiel-
figur in der Spielwelt verfolgte, um bestimmte Interaktion und Handlungsverlaufe

im Kontext dargestellter kiinstlicher Lebensformen zu ermdglichen. Im ersten Schritt

der Analyse des Materials wurden mittels des offenen Kodierens am Material fuinf

Kategorien mit entsprechenden Eigenschaften herausgearbeitet.

- Kognition - umfasst dargestellte kognitive Eigenschaften der dargestellten kiinst-
lichen Lebensform. Hierbei wurden vier wesentliche Eigenschaften, Wille, Selbst-
wahrnehmung, Lernfahigkeit und Emotionalitdt, herausgearbeitet.

- Korperlichkeit - umfasst alle Eigenschaften, die sich auf die Darstellung der Kor-
per der dargestellten kiinstlichen Lebensformen beziehen. Hierbei wurden die
Eigenschaften Korperdarstellung, Darstellungsstil des Korpers, Stimme und Spra-
che sowie Mobilitat herausgearbeitet.

- Schépfung - umfasst alle Eigenschaften, die sich mit dem Umstand der Schop-
fung in Verbindung bringen lassen. Dazu gehdren die Intention der Schopfung,
die Kontrolle tGber die Schopfung und das Verhaltnis zum Schépfer.

- Eingebundenheit - umfasst alle Eigenschaften, die die dargestellten Beziehungen
zu anderen Spielfiguren berilihren. Hierbei wurden die Eigenschaften juristischer
Status, soziale Beziehungen, kulturelle Identifikation und Distinktion herausge-
arbeitet.

- Qualitét der Interaktion - umfasst die Handlungsweisen der dargestellten kiinst-
lichen Lebensform. Hierbei wurden die Eigenschaften der leitenden Handlungs-
strategie und die Ubernahme von Verantwortung herausgearbeitet.
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Zusammen mit dem offenen Kodieren erfolgte das sogenannte strukturale Kodie-
ren. Hierbei wurden die Strukturmerkmale innerhalb der Spielszenen festgehalten.
Mittels Multikodierung wurden die Eindriicke des offenen Kodierens, mit den entspre-
chenden Strukturmerkmalen verbunden. Die konkrete Verbindung zwischen diesen
Ebenen erfolgte im dritten Schritt der Analyse, der Herausarbeitung von strukturalen
Phanomenen. Durch die Anlehnung an das Kodierparadigma von Strauss und Corbin
(1996), konnten die Kategorien und Eigenschaften des offenen Kodierens, sowie die
strukturalen Eigenschaften, zu Phanomenen verbunden werden. Damit konnte der
Konnex zwischen der Rezeption und der Interaktion rekonstruiert werden. Die Starke
dieses analytischen Schritts liegt daher in der Verkniipfung der Spielweise und den
spielerischen Konsequenzen, die sich narrativ und ludisch entfalten. Insofern reflek-
tieren strukturale Phanomene immer auch die Spielweise und damit das spielende
Subjekt. Zudem reflektieren sie auch die Vorbedingungen und damit auch die Relati-
vitat der Spielweise, die zu einer bestimmten Konsequenz fiihrt. Letztlich wurden in
der Studie sechs strukturale Phanomene herausgearbeitet.

- Erste Begegnung,

- Unterlegenheit,

- Um Hilfe bitten,

- Weiterentwicklung,

- Loslosung vom Schopfer und
- Umgang mit Liebe.

Uber die herausgearbeiteten strukturalen Phanomene konnten erste relevante
Sinnzusammenhange zwischen den Kategorien, Eigenschaften und strukturalen As-
pekten, im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen, gezeigt werden. Im
Verlauf der Analyse stellte sich heraus, dass das zentrale strukturale Phanomen die
mediale Artikulation der Unvollkommenheit ist. Letztlich verbindet dieses Phano-
men die anderen strukturalen Phdnomene und damit die Eigenschaften und Kate-
gorien, die im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen relevant sind. Die
bildungstheoretische Bedeutung der medial artikulierten Unvollkommenheit wurde
hierbei auf zwei verschiedenen Ebenen libergreifender Sinnzusammenhange heraus-
gearbeitet.

- auf der Ebene der Muster der medial artikulierten Unvollkommenheit, sowie de-
ren Vergleich untereinander und
- aufder Ebene der Darstellung der medialen Positionierungen.

Damit verbunden liessen sich Bildungspotenziale auf der Mikro-, Meso- und
Makroebene ausmachen. Die Ebene der Muster der medial artikulierten Unvollkom-
menheit bezog sich hierbei auf den Vergleich bestimmter Spielsituationen. Damit
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werden Bildungspotenziale vor allem auf der Mikroebene der Mass-Effect-Trilogie

ausgemacht. Im Kontext der medialen Artikulation von Unvollkommenheit liessen
sich hierbei fiinf Muster ausmachen:

Unvollkommener Eigensinn - Die dargestellte kiinstliche Lebensform ist hinsicht-
lich ihrer Korperlichkeit und Kognition den dargestellten menschlichen Lebens-
formen ahnlich. Insofern ist es der Umstand der kiinstlichen Schépfung und der
damit verbundenen Schopfungsintention, welche der Ausgangspunkt des darge-
stellten Hinterfragens des eigenen Daseins ist. Durch eine Verstarkung der sozia-
len Einbindung kann diese krisenhafte Darstellung tiberwunden werden.
Unvollkommene Einbindung - Die dargestellte kiinstliche Lebensform unterschei-
det sich korperlich von den dargestellten menschlichen Lebensformen. Zudem
verfligt diese anfangs liber keinerlei Beziehungen zu diesen. Durch eine kdrper-
liche und in Teilen auch kognitive Ahnlichwerdung, wird die dargestellte soziale
Einbindung verstarkt und eine menschenahnliche Orientierung aufgebaut.
Mentale Unvollkommenheit - In diesem Muster werden dargestellte menschliche
Speziesin kiinstliche Lebensformen durch Fremdeinwirkung transformiert. Damit
verbunden ist vor allem eine kognitive Reduzierung der Fahigkeiten. Diese so neu
geschaffenen kiinstlichen Lebensformen folgen den Befehlen ihrer Schopfer. In-
sofern zeigt dieses Muster einen Prozess von der Selbstbestimmung zur Fremdbe-
stimmung. Damit verbunden ist auch eine korperliche Anpassung an den neuen
intendierten Zweck.

Unbewusste Unvollkommenheit - In dieses Muster fallen die Reaper, die kiinst-
lich geschaffene Lebensformen sind, welche Gibermenschliche Fahigkeiten besit-
zen. Trotz ihrer korperlichen und kognitiven Fahigkeiten, ist dieser dargestellten
kiinstlichen Lebensform nicht bewusst, dass diese einer Programmierung folgen.
Bewusste Unvollkommenheit - In dieses Muster fallt die KI Katalysator. Diese dar-
gestellte kiinstliche Lebensform verfiigt liber gottahnliche Fahigkeiten und steu-
ertu. A. iber die Reaper die Entwicklung der menschlichen Spezies in der Galaxie.
Im Gegensatz zu den Reapern erkennt diese jedoch, dass ihr Plan der Kontrolle al-
ler Spezies nicht mehr funktioniert. In der Folge dieses Erkennens gibt die Kl ihre
Macht an den Spieler ab und bringt diesen in eine universale Verantwortungspo-
sition.

Diese hier kursorisch dargestellten Muster und die damit verbundenen Bildungs-

potenziale eroffnen sich lber eine bestimmte Spielweise. In der hier gewahlten
Spielweise war es das Ziel, moglichst viele Kontakte mit dargestellten kiinstlichen
Lebensformen zu haben und diese, wenn moglich, vor Gefahren zu retten oder am

Leben zu lassen. Insofern kénnen bei davon abweichenden Spielweisen andere Ori-
entierungsmuster und Bildungspotenziale er6ffnet werden, die wiederum andere
Phanomene in den Blick nehmen.
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Die Ebene des Vergleichs der Muster der medial artikulierten Unvollkommenheit
bezog sich auf die Mesoebene des Spiels. Hierbei wurden durch den Vergleich der
Muster libergreifende Muster und Orientierungsmodi der dargestellten kiinstlichen
Lebensformen herausgearbeitet. Es zeigte sich, dass hierbei das Muster des unvoll-
kommenen Eigensinns und der unvollkommenen Einbindung auf dhnliche Muster
der Orientierung hinauslaufen, obwohl in den Mustern andere Wege der Darstellung
genutzt werden. Die dargestellte Orientierung beider Muster zielt mit der gewahlten
Spielweise auf einen Modus der Bestimmtheit ab, der ahnlich ist zu den dargestellten
menschlichen Lebensformen. Insofern liegt das reflexive Potenzial dieser Darstellun-
gen vor allem im spielerisch erfahrbaren Prozess der Bearbeitung der dargestellten
Krisen, welche wiederum von Unbestimmtheitsraumen, in Form von spielerischen
Herausforderungen gepragt sind.

Im maximalen Kontrast dazu stehen das Muster der mentalen Unvollkommen-
heit und der unbewussten Unvollkommenheit, welche beide eine stark von aussen
gesteuerte Orientierung, hinsichtlich der Darstellung aufweisen. Damit verbunden
ist auch eine verfremdende Darstellung, welche diese dargestellten kiinstlichen Le-
bensformen von menschlichen Spezies optisch klar voneinander abgrenzt. Hier liegt
ein wesentliches Bildungspotenzial im Prozess der Grenziberschreitung von der
Selbst- zur Fremdbestimmung und damit, insbesondere im Muster der mentalen Un-
vollkommenheit, in der Darstellung der Entmenschlichung. In beiden Mustern der
Fremdsteuerung wird zundchst ein Unbestimmtheitsraum erdffnet, indem diese Le-
bensformen auftauchen und den Spieler bedrohen. Im Spielverlauf wird die Bedro-
hung naturalisiert (vgl. Spiegel 2007, 197ff.). Insofern unterscheidet sich diese, zum
Teil optionale, Rekonstruktion von der aktiv begleitbaren Konstruktion in den ersten
beiden Mustern.

Im Kontrast zu diesen beiden Musterclustern auf der Mesoebene, besitzt das Mus-
ter der bewussten Unvollkommenheit einen Sonderstatus. Dieser liegt in der einma-
ligen Darstellung am Ende von Mass Effect 3 begriindet. Durch das Zusammenspiel
der narrativen Rekonstruktion des Reaper-Konflikts durch die Kl Katalysator, liegt
der Blick weniger auf der Darstellung dieser kiinstlichen Lebensform, sondern in der
Aufgabe, dass der Spieler fiir die Galaxie eine Losung des Konflikts finden muss. Hin-
sichtlich der Darstellung liegt das reflexive Potenzial daher in der weitreichenden
Entscheidung, die der Spieler treffen muss.

Auf der Makroebene der Mass-Effect-Trilogie wurden im Kontext der medial ar-
tikulierten Unvollkommenheit drei Ebenen von Sinnzusammenhangen herausgear-
beitet, die die strukturierenden Strukturen und deren Einfluss auf die Entfaltung von
Bildungspotenzialen in den Fokus der Analyse nehmen. Diese umfassen
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- die allgemeinen Grenzen und Positionierungen von Unvollkommenheit in der
Mass-Effect-Trilogie,

- die spielerischen Mdglichkeitsraume der Unvollkommenheit und

- die technisch bedingte Unvollkommenheit der Medialitat.

Hinsichtlich der allgemeinen Grenzen im Kontext der Entfaltung der medial arti-
kulierten Unvollkommenheit wurde herausgestellt, dass esin der Mass-Effect-Trilogie
eine immanente Tendenz gibt, dass menschenadhnliche und damit individuell konsti-
tuierte kiinstliche Lebensformen in der Spielwelt und hinsichtlich der ludischen Modi
eher Uberleben, als dargestellte kiinstliche Lebensformen, die davon abweichen und
andere Ziele und Zwecke verfolgen.

Innerhalb dieser generellen Tendenz gibt es seitens des Spielers entsprechende
Moglichkeits- und Handlungsraume in unterschiedlichen ludischen Modi, welche das
Uberleben und die Starkung der Menschenihnlichkeit beeinflussen kénnen. Hierbei
sind jedoch die Konsequenzen des spielerischen Handelns keinesfalls im Vorfeld
absehbar, so dass je nach Spezialisierung und Spielweise unterschiedliche Spielver-
laufe entstehen kdnnen. Insofern besteht ein besonderes reflexives Potenzial in den
unsichtbaren konsequenzbehafteten Entscheidungen. Gleichzeitig er6ffnet das Spiel
auch die Moglichkeit iber einen Spielneustart oder das Laden eines Spielstands auch
andere Entscheidungen einzugehen. Diese konsequenzbehaftete Multiperspektivitat
bei einem gleichzeitig beschrankten Entscheidungsrepertoire, ldsst den Spieler nie in
eine Ubermachtige Rolle wechseln, so dass eine grundsatzliche Spannung zwischen
der gespielten Geschichte und der spielerischen Entwicklung der Eigenschaften der
Spielfigur entsteht. Verbunden mit dem Gameplay und den erfahrbaren Geschichten,
ist auch die technisch bedingte Unvollkommenheit. Hierbei spielen die unterschied-
lichen DLCs eine grosse Rolle, da diese einerseits mehr spielerische Interaktionen
und Kontextinformationen zu den dargestellten kiinstlichen Lebensformen beinhal-
ten. Zudem kénnen innerhalb dieser DLCs zusatzliche Erfahrungspunkte und Ausriis-
tungsgegenstande gesammelt werden, so dass bestimmte Spielsequenzen leichter
bewaltigt werden konnen. Ein zweiter Aspekt sind die Fehler innerhalb der Spielsoft-
ware, die dazu fihren kdnnen, dass bestimmte Spielsituationen nicht bewaltigt wer-
den kénnen oder das Spiel abstiirzt. Diese Ebene der Unvollkommenheit bricht mit
der dargestellten Medialitdt und macht das Medium als Software sichtbar. Ein dritter
Aspekt der technischen Unvollkommenheit betrifft die Crossmedialitat der Mass-Ef-
fect-Trilogie, die nicht nur Aspekte der erzahlten Geschichte enthalt, sondern auch
ludische Implikationen hat und durch eine zeitlich beschrankte Exklusivitat auch be-
stimmte Moglichkeiten verwehrt. Damit wird die Mass-Effect-Trilogie nicht nur als
Software, sondern auch als Geschaftsmodell reflektierbar.
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Diese Ergebnisse hinsichtlich der Bildungspotenziale auf drei dargestellten Ebe-
nen innerhalb Mass-Effect-Trilogie (Strukturale Phanomene, Muster und mediale Po-
sitionierungen), sind unter dem Blickwickel der gewdhlten Fokussierung und Spiel-
weise zu betrachten und haben daher auch keinen Anspruch auf eine Allgemeingil-
tigkeit. Die gewahlte Perspektive eroffnet einen bildungstheoretisch und analytisch
geleiteten Blick auf die Darstellung kiinstlicher Lebensformen in der Mass-Effect-Tri-
logie. Hierbei ist vor allem auch das Zustandekommen der aufgezeigten reflexiven
Momente, der wesentliche Fokus der Studie. Im Folgenden soll der fiir diese Arbeit
gewahlte Fokus in Form eines Ausblicks, die Moglichkeiten der Weiterentwicklung
der Studie aufzeigen.

8. Ausblick

Ein wesentlicher methodischer Ausgangspunkt fiir die Studie war die Methode des
standigen Vergleichs. Hierbei lassen fiir die Weiterentwicklung der Studie zwei we-
sentliche Wege ausmachen. Der erste Weg besteht in einer Vertiefung der Analyse.
Das bedeutet, dass das Sampling hinsichtlich des verwendeten Spieluniversums
(und damit der verwendeten Spiele) nicht erweitert wird, sondern um Perspektiven
innerhalb dieser erweitert wird. Der zweite Weg besteht in einer Erweiterung des
Samples. Das bedeutet, dass andere Computerspiele, in denen kiinstliche Lebens-
formen dargestellt werden, in die Analyse mit einfliessen. Im Folgenden sollen diese
beiden Wege kursorisch dargestellt werden.

8.1 Weiterentwicklung der Studie innerhalb des Mass-Effect-Universums
(Crossmedialer Ansatz)

Eine erste mogliche Weiterentwicklung der Studie ist der Einbezug anderer Medien,
die das Mass-Effect-Universum umfassen. Hierbei wiirden Biicher, Apps und auch
DVDs als Medien in die Studie einbezogen werden. Eine Herausforderung hierbei be-
stiinde beim methodischen Einbezug der entsprechenden Medialitaten. Letztlich gibt
es im methodischen Inventar der strukturalen Medienbildung keine konkreten Me-
thoden, um beispielsweise Blicher, Comics oder DVDs zu analysieren. Insofern miss-
te fir diese Form der Erweiterung das methodische Repertoire erweitert werden. Im
Kontext der Studie ware neben der Frage nach der Darstellung von kiinstlichen Le-
bensformen auch die Frage nach den Darstellungsformen und das Ineinandergreifen
dieser in verschiedenen Medialitaten im Fokus der Analyse. Damit verbunden stiinde
auch die Frage nach den crossmedialen Verkniipfungen und wie liber diese Darstel-
lungen Bildungspotenziale er6ffnet werden. In diesem Kontext ware beispielsweise
die Frage nach der Schaffung von Bestimmtheit (zum Beispiel zusatzliche erfahrbare
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Hintergrundinformationen) und Unbestimmtheit (wo gibt es beispielsweise cross-
mediale Briiche) innerhalb der Vielzahl der Medialitaten im Mass-Effect-Universum
ein zentraler Fokus.

8.2 Weiterentwicklung der Studie innerhalb des Mass-Effect-Trilogie
(Gameplaybezogener Ansatz)

Eine weitere Weiterentwicklung der Studie konnte lber eine Vertiefung des Samples
vorgenommen werden. Hierbei wird der Rahmen (die Mass-Effect-Trilogie und die
dazugehdrigen DLCs) nicht verlassen, sondern es werden andere spielerische Per-
spektiven einbezogen. Denn in dieser Studie kam nur eine Spielweise zum Tragen.
Im Kontext der Vertiefung wiirde daher das Gameplay anderer Spieler einbezogen
und verglichen werden. Hierbei ware die Frage nach den unterschiedlichen Spiel-
stilen und den damit sich eroffnenden Bildungspotenzialen ein moglicher Fokus.
Hinsichtlich des Samplings kdnnten beispielsweise verfligbare Let’s Plays einbezo-
gen werden. Fiir ein fokussierteres Vorgehen, das sich beispielsweise auf bestimmte
Spielsequenzen konzentriert, konnte man eine Gruppe von Informanten bestimmte
Spielstande laden lassen und diese das eigene Spielen zusatzlich kommentieren las-
sen. Diese Form der Erweiterung der Studie wiirde die Liicke zwischen Bildungspo-
tenzialen und Subjekten starker in den Blick nehmen und die forschende Perspektive
auf das Gameplay erweitern.

8.3 Erweiterung des Samples iiber andere Computer- und Videospiele

Die dritte mogliche Erweiterung der Studie ist der Einbezug anderer Computer- und
Videospiele. Durch die Einschrankung des Samples in der Studie konnten hinsichtlich
der medialen Artikulation von Unvollkommenheit nur fiir das gewahlte Sample Aus-
sagen Uber die Eigenschaften, Kategorien und der strukturalen Phdnomene getroffen
werden. Im Kontext der Entwicklung der Studie und der Eingrenzung des Samples,
wurden die Spiele Portal und Final Fantasy IX neben der Mass-Effect-Trilogie gespielt
und anfanglich ebenfalls analysiert. Mit Blick auf die dargestellten kiinstlichen Le-
bensformen in diesen Spielen, lassen sich in einem ersten oberflachlichen Vergleich,
ahnliche Muster ausmachen.

8.3.1 Beispiel Portal

Die dargestellte KI Glados aus Portal dhnelt hierbei dem Muster der unbewussten
Unvollkommenheit. Der Spieler, der von der Kl Aufgaben bekommt, wird mit fehler-
hafter Sprache und Funktionen der KI konfrontiert. Verbunden mit immer tédliche-
ren Aufgaben fiir den Spieler ergibt sich dadurch ein Spannungsfeld zwischen dem
Befolgen der Instruktionen, dem Hinterfragen und letztlich dem Umgehen dieser. Die
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Darstellung der Kl erfolgt im anfanglichen Spielverlauf liber die Kombination zwi-
schen sprachlicher Instruktion und verschiedenen Testkammern, die die Kl scheinbar
kontrollieren kann und die im Spielverlauf dargestellte Fehlfunktionen aufweisen.
Erst gegen Ende des Spiels trifft der Spieler auf die eigentliche Kl, die er bekdmpfen
muss. Hierbei wird das unbewusste fehlerhafte Vorgehen der Kl, liber die Demon-
tage dieser dargestellt. Insofern bleibt die Kl bis zu ihrer Deaktivierung im Muster
der unbewussten Unvollkommenheit. Im Vergleich zur Mass-Effect-Trilogie fallt auf
der Ebene der Medialitit auf, dass es eine Ahnlichkeit hinsichtlich der Interaktion
gegeniiber der dargestellten kiinstlichen Lebensform gibt. Hierbei kann der Spieler
anfangs nichts gegen die Kl unternehmen und ist dieser ausgeliefert. Im Spielverlauf
weicht der Spieler dieser dargestellten Lebensform, ahnlich wie bei den Reapern aus,
ohne dass dieser diese direkt bekampfen kann. Mit Blick auf die strukturalen Eigen-
schaften, wird das Ausgeliefertsein als konstitutiver Modus lber das lineare Level-
design in Form von Testkammern und durch eine First-Person-Perspektive starker
hervorgehoben als bei den Reapern, die nur punktuell den Spieler direkt angreifen
und eher eine latente Bedrohung bilden.

8.3.2  Beispiel Final Fantasy IX

In Final Fantasy IX ist der Schwarzmagier Vivi eine wesentliche dargestellte kiinst-
liche Lebensform. Hinsichtlich einer oberflachlichen Einordnung, fallt Vivi in das
Muster der unvollkommenen Einbindung. Der damit verbundene Prozess der Men-
schendhnlichwerdung erfolgt liber eine Einfiihrung als kindlich wirkender Charak-
ter. Dieser Eindruck wird tber naiv wirkende Dialoge und die kleine, untersetzte
Korperform vermittelt. Im Spielverlauf tritt jedoch die Frage nach der eigenen Her-
kunft und das damit verbundene Verhaltnis zu den dargestellten menschlichen und
kiinstlichen Spezies im Spiel in den Vordergrund. Durch die Integration von Vivi in
die Heldengruppe, die der Spieler steuern kann, wird die Annaherung an dargestell-
te menschliche Werte, wie Liebe und Freundschaft, verdeutlicht. Dieser Prozess ist
im Vergleich zu EDI oder Legion aus der Mass-Effect-Trilogie sehr viel linearer darge-
stellt. Insofern erleben alle Spieler zu grossen Teilen dieselbe Geschichte. Lediglich
durch bestimmte Nebenmissionen, das Abrufen von parallelen Geschichten und das
Aufleveln des Charakters fiir mehr Kampfstarke bilden flexible Elemente. Mit Blick
auf die Darstellung der Spielwelt und die Spielperspektive wird Vivi in vordefinierten
Bildeinstellungen gezeigt, was wiederum den linearen Charakter des Spiels in seiner
Inszenierung unterstreicht. Mit Blick auf den erzahlten Modus stellt Final Fantasy IX
ein Spiel dar, welches sich nur teilweise als Science Fiction einordnen lasst. Denn es
gibt in der dargestellten Spielwelt auch phantastische Elemente, wie Magie, welche
im Spielverlauf nicht naturalisiert werden.
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Mit Blick auf die herausgearbeiteten Muster wird deutlich, dass es in dieser ober-
flachlichen Einordnung in die herausgearbeiteten Muster, bereits starke Unterschie-
de hinsichtlich der strukturalen Merkmale und deren Implikationen fiir den Spieler
gibt. Insofern d@ndern sich auch die Bildungspotenziale der Muster im Kontext der
Darstellung kiinstlicher Lebensformen in diesen Beispielen. Mit Blick auf Spiele wie
Blade Runner oder Detroit: Become Human, die die Perspektive auf die Darstellung
von kiinstlichen Lebensformen dahingehend dndert, dass der Spieler selbst eine
kiinstliche Lebensform steuert und sich in einer Welt von dargestellten Menschen be-
haupten muss, lassen sich durchaus auch Weiterentwicklungen und Ergdnzungen im
Kategoriensystem und den strukturalen Phanomenen vermuten. Damit verbunden
ist eine durch die komparative Analyse erweiterte Erfassung von Bildungspotenzi-
alen, im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen. Diese skizzierten Bei-
spiele und die Studie zeigen, dass in der Analyse von medialen Darstellungen kiinst-
licher Lebensformen, auch die Frage nach der menschlichen Erfahrung und damit
nach dem Menschsein selbst gestellt und spielerisch erfahren wird. Damit er6ffnen
sich Reflexionsoptionen, die Erkanntes in vielfdltige, teilweise paradoxale und tran-
szendentale Kontextualisierungen stellen kénnen und einem Reiz-Reaktions-Denken
entgegenstehen.

«Sollte sich herausstellen, dass Erkennen und Denken nichts mehr miteinan-
der zu tun haben, dass wir erheblich mehr erkennen und daher auch herstel-
len kdnnen, als wir denkend zu verstehen vermdgen, so wiirden wir wirklich
uns selbst gleichsam in die Falle gegangen sein, bzw. die Sklaven - zwar nicht,
wie man gemeinhin glaubt, unserer Maschinen, aber - unseres eigenen Er-
kenntnisvermdgens geworden sein, von allem Geist und allen guten Geistern
verlassene Kreaturen, die sich hilflos jedem Apparat ausgeliefert sehen, den
sie Uberhaupt nur herstellen kénnen, ganz gleich wie verriickt oder wie mor-
derisch er sich auswirken moge.» (Arendt 2018, 11)
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Die Darstellung von kiinstlichem Leben in Computerspielen.
Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen im Kontext einer komparativen
Methodologie
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Zusammenfassung

Mittels der explorativen Studie und den damit verbundenen methodologischen Voriiber-
legungen, wurde fiir die Strukturale Medienbildung eine methodologisch anschlussfdhi-
ge komparative Methodik entwickelt. Im letzten Teil der Arbeit, sollen die wesentlichen
Erkenntnisse und Ergebnisse aus den beiden vorangegangenen Teilen zusammengefasst
und reflektiert werden. Hierbei liegt der Fokus auf den beiden zentralen Fragestellungen

der Arbeit:
1. Wie kann eine komparative Methodik im Kontext der Strukturalen Medienbildung
aussehen?

2. Welche Konstruktionsprinzipien fiir Bildungspotenziale lassen sich aus der kompa-
rativen Methodik ableiten?

Daher sollen hinsichtlich des entwickelten Analyseprozesses (vgl. Abbildung ) zundchst die

Aspekte des Samplings, der Materialgenerierung und des Kodierprozesses, als Basis der

komparativen Methodik, im Fokus der Reflexion stehen. Daran anschliessend sollen mit

Blick auf die hoheren Kodierebenen, die Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen

im Kontext der entwickelten komparativen Methodik untersucht werden.

Methodological Reflection

Abstract

By the explorative study and the associated methodological preliminary considerations, a

methodologically compatible comparative methodology was developed for the structural

media education. In the last part of the thesis, the main findings and results from the two

previous parts will be summarised and reflected upon. The focus here is on the two central

questions of the thesis:

1. What can a comparative methodology look like in the context of structural media
education?

2. Which construction principles for educational potentials can be derived from the
comparative methodology?
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Therefore, with regard to the developed analysis process, the aspects of sampling,
material generation and the coding process, as the basis of the comparative methodology,
will first be the focus of reflection. Subsequently, with a view to the higher coding levels,
the construction principles of educational potentials will be examined in the context of the
comparative methodology developed.

1. Reflexion der komparativen Methodik

Multikodierung

> Kategoriensystem
& strukturale Codes

offenes
Kodie ren

Strukturale -‘
Phé@nomene
Herausarbeitung der
> . A
Muster Bildungspotenziale
Mediale Positionierungen
1

Abb. 1: Systematische Darstellung des Analyseprozesses durch die entwickelte Methodologie.

Durch die methodologische Kombination der Strukturalen Medienbildung (vgl.
Jorissen und Marotzki 2009) mit der Grounded Theory Methodology nach Strauss
und Corbin (1996), wurde ein kodifizierter komparativer Modus fiir die Strukturale
Medienbildung und die Analyse von Computerspielen geschaffen. Im ersten Teil der
Reflexion soll die komparative Methodik im Mittelpunkt stehen. Hierzu werden fol-
gende Punkte hervorgehoben:

- das Sampling,
- die Generierung des empirischen Untersuchungsmaterials und
- der Kodierprozess.
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1.1 Reflexion der Samplingstrategie

Die gewdhlte Samplingstrategie unterscheidet sich vor allem hinsichtlich ihres Ge-
genstandes und des analytischen Einbezugs der Medialitat, von der sozialwissen-
schaftlich gepragten GTM nach Strauss und Corbin. Diese zielt vor allem auf die Her-
ausarbeitung von Handlungsprozessen und die davon abgeleiteten und verallgemei-
nerten Grounded Theories ab. Zudem ist das Medium, auf die sich die GTM bezieht,
textformig. Insofern wurde auf Grund der Bezugnahme auf die komplexe Medialitat
des Computerspiels und den explorativen Charakter dieser Arbeit, der Korpus auf
drei Computerspiele beschrankt, welche sich auf eine Spielwelt beziehen. Diese
Form des Samplings trdgt den Namen fokussiertes Sampling, da weniger die Anzahl
an Videospieltiteln entscheidend ist, sondern die in deren Medialitdat untersuchten
Spielsituationen, im Kontext bestimmter Darstellungen.

1.1.1  Einschrdnkung des Samples im Kontext heterogener Medialitéiten
Fir die Auswahl der Mass-Effect-Trilogie in dieser Arbeit sprach vor allem die hohe
Anzahl an medialen Darstellungen von kiinstlichen Lebensformen, welche fiir die Er-
probung der komparativen Methodik herangezogen wurde. Im Vorfeld wurden die
Spiele Portal und Final Fantasy IX mit in den Blick genommen, aufgezeichnet und in
Ansatzen offen kodiert. Jedoch iliberstieg die Menge an notwendiger Spielzeit und
Material den Rahmen der Arbeit. Durch die relativ hohe Dichte an Darstellungen in
der Mass-Effect-Trilogie konnte dennoch ein weitgehendes Sampling vorgenommen
werden, welches sich vor allem auch aus der explorativen Spielweise ableitete. Mit
Blick auf die konzeptionelle Dichte der Kategorien und der herausgearbeiteten struk-
turalen Phdnomene erwies sich diese Vorgehensweise als praktikabel und entspricht
der Zielsetzung einer Grounded Theory:

«Die Zielsetzung der Grounded Theory ist das Spezifizieren von Bedingungen

und Konsequenzen, die bestimmte Handlungen/Interaktionen in Beziehung zu

einem Phanomen hervorrufen.» (Strauss und Corbin 1996, 215; Herv. i. Orig.)

Ein wesentlicher Fokus bei diesem fokussierten Sampling, lag in der Herausar-
beitung der einzelnen Darstellungen. Hierbei gab es zwei wesentliche Herausforde-
rungen. Erstens die Ebene des Spielens und Entdeckens. Denn auf Grund der relativ
hohen Optionalitat in der Mass-Effect-Trilogie, musste ein explorativer Spielstil ge-
wahlt werden. Damit verbunden ist auch die Frage des Vorwissens. Hierbei kam mir
bei Mass Effect 1 zugute, dass ich diesen Teil bereits im Vorfeld der Arbeit einmal
durchgespielt hatte. Mit Blick auf Mass Effect 2 und 3 stellte sich die Frage des Vor-
wissens erneut, insbesondere auf Grund des Spielaufbaus (vgl. Gamemaps zu Mass
Effect 2 und 3). Insofern benutzte ich fiir eine allgemeine Orientierung das Mass-Ef-
fect-Wiki, um entsprechende Verzweigungen im Spiel so zu nutzen, dass moglichst
viele Situationen mit Darstellungen kiinstlicher Lebensformen entstanden. Abseits
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von diesen «grossen» Entscheidungen, ging es beim Spielen auch um das Finden von
spielimmanenten Kontextinformationen, wie beispielsweise in Form von versteckten
Datenpads oder optionalen Spielsituationen.

Die zweite Herausforderung, die sich vor allem aus der Fiille an Datenmaterial
ergab, war das in Beziehung setzen der Darstellungen liber mehrere Medialitaten hin-
weg. Um hier den Uberblick zu behalten bekamen die Gameplaysequenzen nicht nur
einen Code, sondern auch eine Grobbeschreibung in den Titel, so dass Videos zu ei-
ner dargestellten kiinstlichen Lebensform schnell gefunden werden konnten. Zudem
wurden die Aufnahmen im Anschluss mittels MaxQDA gesammelt und mit anderen
Sequenzen verglichen, so dass sich Konzepte bestatigten oder aus Differenzen durch
das Hinzuziehen neuen Materials neue Konzepte, Eigenschaften oder Kategorien ent-
standen. Gleichzeitig konnten so Darstellungen kiinstlicher Lebensformen tber die
drei Medialitaten hinweg nicht nur narrativ, sondern auch tiber die Einbindung in das
Gameplay und die Spielemechaniken erfasst werden, so dass auch ludische Briiche
bzw. Transformationen zwischen den untersuchten Computerspielen deutlich wur-
den.

1.1.2  Medialitdt und Sampling

Eine besondere Herausforderung beim Sampling war rein technischer Natur. Dies
liegt vor allem darin begriindet, dass es sich bei Videospielen um Software handelt.
Insofern kann es liber die Zeit Patches und Erweiterungen geben. Bei der Mass-Effect-
Trilogie konnte ich alle DLCs erwerben und spielen. Hinsichtlich der Patches handel-
te es sich um die jeweils aktuelle Version, da die Spiele nicht mehr vom Hersteller ge-
pflegt werden. Insofern war der eigentliche (Offline-)Spielkorpus klar umrissen und
spielbar. Mit Blick auf langfristig gepflegte (Online-)Spiele wie Fortnite oder World of
Warcraft, ware das Sampling und damit die Analyse zum Teil vorlaufig, da neue Spie-
litems, Spielmodi oder Charaktere im Zuge von Updatezyklen hinzukommen kénnen.
Insofern liegt die Herausforderung beim Sampling in bei der Versionserfassung. Mit
Blick auf Onlinemodi ist zu konstatieren, dass die Onlinemodi der Mass-Effect-Trilo-
gie nur noch begrenzt spielbar waren. So war beispielsweise der Multiplayer in Mass
Effect 3 zur Zeit des Recordings nicht mehr stark genutzt. Zudem waren bestimmte
Events fiir mehr Erfahrungspunkte, welche Auswirkungen auf die Bereitschaft der
Galaxie haben, nicht mehr verfligbar. Dieser Umstand kdnnte sich in Zukunft bei
Spielen mit permanenter Onlineanbindung als grosse Herausforderung fiir Spielana-
lysen herausstellen. Bestimmte Spiele waren damit unzuganglich fiir Analysen. Die-
ses Phanomen lasst sich bereits heute bei bestimmten Apps flir Android oder iOS fin-
den, bei dem éltere, nicht mehr gepflegte Spiele, aus dem AppStore entfernt werden.
Ahnliches lasst sich auch bei Videospielkonsolen beobachten, wenn Online-Features
deaktiviert werden.
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1.2 Aufnahme des empirischen Materials und Quellen

Neben der Form des Samplings, war auch die Form der Aufnahme von Gameplayse-
quenzen eine wesentliche Herausforderung bei der Erstellung der Studie. Im Folgen-
den sollen die Erkenntnisse daraus festgehalten werden.

1.2.1  Aufnahme der Sequenzen

Hinsichtlich der Aufnahme von Gameplaysequenzen stehen zwei technische Wege
zur Verfligung. Die erste Losung ist eine Aufnahme Uiber eine externe Capturehard-
ware. Diese hat den technischen Vorteil, dass die Aufnahme vom PC auf dem gespielt
wird unabhangig ist, so dass selbst bei einem schweren Fehler, dieser per Video do-
kumentiert wird. Der Nachteil an diesem Verfahren ist das zusatzliche Starten der
Aufnahme, welches dazu fiihren kann, dass relevante Sequenzen mit zeitlicher Ver-
zogerung aufgenommen werden. Der zweite Weg ist die Softwareldsung. Hierbei lauft
eine Aufnahmesoftware im Hintergrund und kann tiber einen Tastaturshortcut wah-
rend des Spiels relativ schnell aktiviert werden. Diese Losung hat sich im Zuge der
Aufnahme der Videosequenzen als effektiver Weg erwiesen. Durch Software wie OBS
oder NVIDIA Shadowplay, konnen Aufnahmen des Gameplays schnell und kontrol-
liert gemacht werden. Fiir die Aufnahme der Sequenzen fiir die Studie wurde insbe-
sondere in den friithen Phasen der Arbeit Capturehardware genutzt. Durch schnellere
Rechentechnik, SSD-Laufwerke und mehr Speicherplatz, wurden spatere Aufnahmen
direkt am PC erstellt, was den Prozess der Datenerhebung und -analyse vereinfachte.

1.2.2  Formder Sequenzen

Eine zweite Frage bei der Aufnahme der Sequenzen, ist die Form des Videomaterials.
Hierbei lassen sich hinsichtlich der Lange und der Anreicherung wahrend und nach
der Produktion unterschiedliche Formen ausmachen, die im Zuge der Erstellung der
Studie ausprobiert wurden und an dieser Stelle reflektiert werden sollen.

Let’s Plays

Bei Let’s Plays handelt es sich um kommentierte Videospielaufnahmen, bei denen
der Spieler entweder nur zu horen ist oder sich per Bild-in-Bild im Video einblendet.
In diesem Videoformat werden Handlungen und Gedanken kommentiert, so dass Au-
ssenstehende die subjektive Perspektive des Spielers nachvollziehen und liber be-
stimmte Videoplattformen mit den Spielern interagieren kdnnen (vgl. Venus 2017;
Schemer-Reinhard 2017). Im Rahmen der Erstellung der Studie habe ich dieses For-
mat ausprobiert, um herauszufinden, ob es die Analyse bereichern wiirde. Es stellte
sich heraus, dass auf Grund der Lange und den sich liberlagernden Tonspuren, das
Material nur bedingt analysierbar war. Es stellte sich heraus, dass das stille Spielen
und das Aufnehmen von unkommentierten Videosequenzen, die Konzentration wah-
rend des Spielens steigerte, so dass Auffalligkeiten liber Notizen festgehalten werden
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konnten. Insofern ist fiir Analysen durch Forschende eine stille, aber dokumentierte
Aufnahme des Gameplays von Vorteil fiir die Analyse. Der Einbezug von Let’s Plays
in die Analyse ist wiederum sinnvoll, wenn andere Spiel- bzw. Artikulationsweisen
rekonstruiert werden sollen. Insofern besteht ein Potenzial bei der Erweiterung der
Studie, im Einbezug anderer dokumentierter Spielweisen.

Video Game Essay

Eine andere mogliche Form ist das Video Game Essay (vgl. Biermann 2008). Hierbei
werden Spielaufnahmen durch im Nachgang eingefligte Kommentare und Video-
schnitt zu einem selbsterkldarenden Film kombiniert. Dieses Format wurde im Zuge
der Vorstellung von kiinstlichen Lebensformen, im Rahmen des diese Arbeit beglei-
tenden Forschungskolloquiums eingesetzt. Der Vorteil bei diesem Format liegt da-
rin, dass Aussenstehende Zusammenhange im Videospiel leichter nachvollziehen
konnen. Auf Grund der Komplexitat des zugrundeliegenden Materials eignet sich das
Video Game Essay insbesondere fiir fokussierte Darstellungen und Materialdiskussi-
onen. Wesentliche Nachteile an dieser Form sind einerseits der erhohte Produktions-
aufwand und andererseits die Herausforderung, das eigentliche Material durch das
Schneiden und Kommentieren nicht zu Giberformen.

Einzelaufnahmen

Wie bereits eingangs beschrieben, bilden gezielte Einzelaufnahmen des Gameplays
der Mass-Effect-Trilogie den empirischen Ausgangspunkt der Studie. Der Vorteil
dieser Aufnahmeform liegt in der Lange der Sequenzen und der Fokussierung des
Materials auf die Fragestellung. Zudem ist dieses Material unkommentiert, so dass
fur Prasentationen Video Game Essays im Nachgang erstellt werden kdnnen. Auch
das Analysieren in MaxQDA wurde dahingehend erleichtert, indem bestimmte Eigen-
schaften, Kategorien und strukturale Phdanomene Ulber zeitlich limitierte Sequenzen
vergleichend herausgearbeitet werden konnten. Der Nachteil dieses Verfahrens liegt
in der Moglichkeit, dass Teile des Gameplays fehlen konnen. Auf Grund der Moglich-
keit von gespeicherten Spielstinden und der Materialdichte, fielen diese Nachteile
bei der Mass-Effect-Trilogie analytisch nicht stark ins Gewicht. Anders kénnte dies
bei Spielen aussehen, bei denen das Speichern nicht jederzeit moglich ist oder in
denen relevante Spielsequenzen spontan einsetzen konnen.

1.2.3  Nutzung von Internetquellen

Die beschriebenen Nachteile der spontanen Sequenzaufnahme, lassen sich durch
Internetquellen reduzieren. Hierbei kdnnen Informationen genutzt werden, um im
Vorfeld sich liber kommende Spielsequenzen zu informieren oder im Nachgang ver-
passte oder alternative Spielweisen zu finden. Insofern hat bei der Erstellung der
Studie das Mass-Effect-Wiki geholfen, die praferierte Spielweise zu unterstitzen.
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Insbesondere die Charakterentwicklungen und das Ende von Mass Effect 2, bei dem
hinsichtlich der Spielpramisse alle Charaktere gerettet werden sollten, so dass diese
in Mass Effect 3 erscheinen, ware ohne diese Hilfe nicht ohne weiteres moglich gewe-
sen. Strategie- und Losungsguides ersetzen nicht das Spielen und das Erfassen der
Medialitat. Sie sind jedoch hilfreich, um bestimmte verdeckte Funktionsweisen und
Regelsysteme von Videospielen aufzudecken.

1.3 Reflexion des Kodierprozesses

Die Kernaufgabe bei der Erstellung der Studie lag im mehrstufigen Kodierprozess,
der an dieser Stelle ebenfalls mit Blick auf die Qualitat der Ergebnisse reflektiert wer-
den soll.

1.3.1 Offenes und strukturales Kodieren

Das offene und strukturale Kodieren fand parallel zum Spielen und Aufnehmen der
Mass-Effect-Trilogie statt, um der Methode des sténdigen Vergleichs gerecht zu wer-
den. Insofern hat die Analyse des Materials dazu gefiihrt, dass nicht nur bei der Sich-
tung des Materials, sondern bereits beim parallel dazu stattfindenden Aufnehmen
des Gameplays, das heisst beim aktiven Spielen, der Fokus auf bestimmte analyti-
sche Punkte gesetzt werden konnte. Dadurch wurde die Spielweise fokussierter und
explorativer, so dass durch dieses Vorgehen das Zusammenwirken von allgemeinen
Gameplay-Mechanismen und den dargestellten kiinstlichen Lebensformen, in Form
von Memos herausgearbeitet werden konnte. Diese Erfassung fand ihren Nieder-
schlagin der gewdhlten Multikodierung, welche beim Kodieren offene und struktura-
le Codes miteinander verband. Die anfangliche Beflirchtung, dass durch die Vielzahl
von parallelen Codes die analytische Arbeit erschwert werden wiirde, hat sich nicht
eingestellt. Vielmehr traten bestimmte Codemuster auf, in welchen die Konzepte
von Darstellungsweisen sichtbar wurden. Durch die Moglichkeit der Einfarbung von
Codes in MaxQDA wurde das Erkennen der Codemuster gestarkt. Mit Blick auf die
Darstellungskontrastierungen kiinstlicher Lebensformen und das Zustandekommen
von strukturalen Phanomenen, hat sich diese Form des multiplen Kodierens als vor-
teilhaft erwiesen.

1.3.2  Erstellung des Kategoriesystems

Aus den konzeptionellen Codes wurden im Laufe der Analyse Eigenschaften und Ka-
tegorien gebildet. Mit Blick auf die fiinf entstandenen Kategorien und die Form des
Kodierens lasst sich zundchst konstatieren, dass diese Eigenschaften und Kategori-
en keine reinen offenen Codes im eigentlichen Sinne sind. Dies liegt meines Erach-
tens an der Form des zugrunde liegenden Materials, dass nicht als «in vivo», son-
dern als Zusammenkommen von game und play zu begreifen ist. Insofern weisen die
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Eigenschaften und Kategorien durchaus strukturale Aspekte auf. Dies zeigt sich am
deutlichsten in der Kategorie der Korperlichkeit, in welcher u. A. der Darstellungsstil
und die Korperdsthetik als Eigenschaften zu finden sind. Auch in anderen Eigenschaf-
ten anderer Kategorien lassen sich strukturale Merkmale bzw. Verkniipfungen finden.
So verweist die Kategorie der Handlungsstrategie teilweise auf die Ebene des game.
Diese immanente Verkniipfung von offenen und strukturalen Codes erleichtere letzt-
lich die Herausarbeitung der strukturalen Phdnomene, da einzelne Eigenschaften
unterschiedlicher Kategorien auf teilweise ahnliche strukturale Aspekte verwiesen.

1.3.3  Ausarbeiten der Strukturalen Phdnomene

Die grundsatzliche Konstruktion der strukturalen Phanomene orientierte sich am

Kodierparadigma von Corbin und Strauss (1996). Die Adaption dieses Konstruktions-

modells ergab sich aus methodologischen Uberlegungen, insbesondere durch den

pragmatischen Anschluss der medialen Artikulation nach Jung (2005). In der Arbeit
mit dem Kodierparadigma stellte sich heraus, dass sich strukturale Eigenschaften
ohne Probleme in das Paradigma einfiigen liessen. Somit wurden die medialen (Vor-)

Bedingungen und spielerischen Entscheidungen bzw. die Spielweise mit erfasst, um

der Komplexitat des Mediums gerecht zu werden. Hinsichtlich allgemeiner Beobach-

tungen bei der Herausarbeitung, liessen sich bestimmte strukturale Eigenschaften
an bestimmten Punkten im Kodierparadigma ausmachen:

- Voraussetzungen: Hier hatte die Spielweise (Gameplay) einen entscheidenden
Anteil. Durch zum Beispiel einen héheren Erfahrungslevel konnten bestimmte
Gesprachsoptionen ausgewahlt werden. Konstitutiv war auch das Auffinden von
optionalen Spielinhalten und Spielsituationen, die nicht zur Hauptgeschichte
zahlen, wie zum Beispiel das Finden der versteckten Signalquelle.

- Intervenierende Bedingungen: Dieser Aspekt wurde im Kontext der Fragestellung
der Studie, vor allem durch die kategoriale Ordnung bestimmt. Hierbei war der
ontologische Status der dargestellten kiinstlichen Lebensform massgeblich. Inso-
fern wurden vereinzelt korperlich-asthetische Eigenschaften eingebracht, welche
bestimmte dargestellte Emotionen unterstrichen oder Riickschliisse auf die Be-
schaffenheit der Lebensform gaben.

- Kontext: Dieser Aspekt hatte einen hohen strukturalen Anteil. Massgeblich fiir den
Kontext der Spielsituation war vor allem der ludische Modus und das dargestellte
Setting, in dem diese stattfand.

- Strategie: Die moglichen Strategien in der jeweiligen Spielsituation hangen eben-
falls im hohen Masse vom ludischen Modus ab, der das Handlungsrepertoire fir
den Spieler er6ffnet. Hierbei lassen sich insbesondere in gespielten Gesprachen
und interaktiven Sequenzen folgenreiche Entscheidungen treffen.
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- Konsequenzen: Die aus dem Zusammenspiel von game und play folgenden Konse-
quenzen sind teilweise durch das Kategoriensystem abbildbar. Jedoch gibt es in
Folge der Spielprogression auch Konsequenzen, welche unmittelbar ludisch sind
(zum Beispiel die Hohe von Erfahrungspunkten) und ludische Konsequenzen, die
sich erst in spateren Spielsituationen zeigen (zum Beispiel ob eine bestimmte
Spielfigur am Leben bleibt oder stirbt).

Insgesamt half die Adaption des Kodierparadigmas, um Verbindungen zwischen
den Eigenschaften und Kategorien in Form von strukturalen Phanomenen heraus-
zuarbeiten. Hierbei wurde durch den Einbezug des Gameplays auch das forschende
Subjekt, als spielender Konstrukteur der Daten hervorgehoben. Insofern lassen sich
die Uberlegungen von Kathy Charmaz, welche im Kontext der GTM den Aspekt der
konstruierten Daten hervorhebt, in diesem weiterentwickelten Modell wiederfinden
(vgl. Charmaz 2014, 13). Mit der Erganzung des Kodierparadigmas um die struktu-
ralen Eigenschaften und des damit verbunden Gameplays, steht nicht mehr aus-
schliesslich die von Strauss und Corbin intendierte Kernkategorie im Vordergrund,
sondern die mediale Artikulation und damit die reflexiven Potenziale dieser. Es ist
also durchaus denkbar bereits auf der Ebene der strukturalen Phdanomene eine bil-
dungstheoretische Interpretation vorzunehmen. Im Kontext der Studie wurde diese
Kodierebene genutzt, um erste Sinnzusammenhange und Thesen hinsichtlich des
Zusammenspiels von Kategorien und strukturalen Eigenschaften herzustellen.

An die Ausarbeitung der strukturalen Phanomene anschliessend, wurde als Er-
gebnis der Studie, die Kernkategorie der Unvollkommenheit herausgearbeitet und
bildungstheoretisch analysiert. Diese soll im Folgenden, insbesondere mit Blick auf
die Strukturale Medienbildung und der Herausarbeitung von Bildungspotenzialen,
reflektiert werden.

2. Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen im Kontext der GTM

Neben dem Entwurf einer komparativen Analyse fiir die Strukturale Medienbildung
im Kontext von Computerspielen, stand die Frage nach den moglichen Konstrukti-
onsprinzipien von Bildungspotenzialen als Ziel dieser Arbeit im Fokus. Der Ausgangs-
punkt fiir diese Frage lag vor allem in den ersten methodologischen Uberlegungen
begriindet. Ausgangspunkt dafiir bildete zundchst die Rekonstruktion der Struktura-
len Medienbildung. Hierbei fiel auf, dass lber die eingefiihrten drei Zonen der Refle-
xivitat von medialen Artikulationen nach Jung (2005), ein relativ komplexer Ansatz
fiir den Entwurf der Strukturalen Medienbildung gewahlt wurde, der im Rahmen die-
ser Arbeit und der entwickelten Methodologie mehr Gewicht findet. Im Gegensatz zu
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diesem komplexen Rahmen, beschranken sich die Bildungspotenziale der Struktura-
len Medienbildung, auf die Heuristik der vier Dimensionen lebensweltlicher Orien-
tierung:
«Wissens-, Handlungs-, Grenz- und Biographiebezug stellen somit die vier Di-
mensionen dar, die es uns erlauben, Orientierungspotenziale verschiedener
Medien zu analysieren.» (Jorissen und Marotzki 2009, 37)

Diese Konstruktion, welche im Kern bestimmte Ergebniskategorien vorweg-
nimmt, bildete in der Auseinandersetzung mit der GTM eine gewisse Friktion:
«Mit geliehenen Kategorien zu arbeiten ist schwieriger, weil sie schwerer zu
finden, seltener und nicht reichhaltig sind.» (Glaser und Strauss 1998, 47)

Diesem Gedanken folgend, liegt daher ein kritisches Moment der Strukturalen
Medienbildung in der dimensionierten Konzeption von Bildungspotenzialen. Im
Zuge der methodologischen Verkniipfung der beiden Forschungsstile stellte sich
im Anschluss die Frage, welchen Konstruktionsprinzipien Bildungspotenziale durch
eine im Kern komparative Analyse unterliegen wiirden.

Ausgehend von den drei reflexiven Zonen nach Jung (2005) und den drei Map-
ping-Ebenen nach Clarke (2003), in Kombination mit Uberlegungen hinsichtlich der
Konstruktion von Daten nach Strauss und Corbin, konnten drei wesentliche Ebenen
fur die systematische Herausarbeitung von Bildungspotenzialen bestimmt werden.

2.1 Bildungstheoretische Verortung der strukturalen Phdnomene

Die erste Ebene, war das im Kontext der Kodierung bereits reflektierte, strukturale
Kodieren. Ziel dieses Vorgangs ist das systematische Inbeziehungsetzen von Kate-
gorien und strukturalen Eigenschaften, anhand des Kodierparadigmas. Mit Blick auf
Jung und Clarke lasst sich konstatieren, dass dieser Schritt sich analytisch zwischen
der prareflexiven Zone und der reflexiven Zone bzw. zwischen den Situations-Maps
und dem Mapping von sozialen Welten und Arenen befindet. Dies liegt vor allem dar-
in begriindet, dass das Gameplay in der Spielsituation nicht nur «nicht-menschliche
Objekte» (vgl. Clarke 2011, 209) in Beziehung setzt, sondern dass diese im Kontext
von Computerspielen immer an das menschliche Handeln gebunden sind. Insofern
lasst diese Analyseebene zu, erste Hypothesen zu generieren. Durch den Umstand,
dass die analysierten Spielsituationen Ergebnis des Spielens sind, ist diese Unter-
suchungseinheit bereits eine Analyse einer medialen Artikulation im Sinne einer re-
flexiven Entdusserung. Insofern kdnnte eine komparative und bildungstheoretische
Analyse bereits auf dieser Ebene einsetzen.

Methodologische Reflexion

320



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

2.2 Bildungstheoretische Konstruktionsprinzipien von strukturalen Phdnomenen
Im Kontext der Studie wurden die herausgearbeiteten strukturalen Phanomene be-
nutzt, um diese auf der Ebene der Musterkonstruktion miteinander in Beziehung
zu setzen und bildungstheoretisch zu analysieren. In diesem Exkurs soll skizziert
werden, wie eine bildungstheoretische Analyse strukturaler Phanomene aussehen
konnte. Dieses Vorgehen wiirde sich u. A. fur Fragestellungen eignen, welche sich auf
bestimmte wenige Spielsituation fokussieren. Mit Blick auf die in der Studie erarbei-
teten strukturalen Phanomene, konnte eine mogliche Fragestellung lauten: Wie wird
die erste Begegnung mit ktinstlichen Lebensformen in Computerspielen dargestellt?
Mit Blick auf die Darstellung des strukturalen Phanomens der ersten Begegnung,
wiirden in das Kodierparadigma bildungstheoretische Konzepte einfliessen.
Beispielsweise wiirde mit Blick auf die ursdchlichen Bedingungen die Frage eroff-
net werden, inwiefern Spieler ein tentatives Vorgehen entwickeln missten, um be-
stimmten dargestellten kiinstlichen Lebensformen zu begegnen. Damit verbunden
ware auch die Frage, inwiefern das Spiel diese Haltung unterstiitzt bzw. der Spieler
diese hervorbringt. Hinsichtlich der intervenierenden Bedingungen wirde sich die
Frage stellen, inwiefern durch Differenzen im Aussehen und der sozialen Eingebun-
denheit, Fremdheitserfahrungen, im Sinne von Kontingenzsteigerungen und dem
Einlassen auf Fremdes uns Unbekanntes eréffnet werden wiirden. Insofern stiinde
hierbei auch die Frage nach dem Grenzbezug im Fokus. Daran anschliessend wiirde
im Kontext die Dimension des Handelns eine verstarkte Rolle einnehmen. Mittels der
dargestellten ludischen Modi, werden bestimmte Handlungsweisen und gleichzeitig
auch die Grenzen der Interaktionsmoglichkeiten hervorgehoben. Damit verbunden
ist ein reflexives Moment hinsichtlich der ludischen Dimension, welche in Kombina-
tion mit der Inszenierung, hinsichtlich der Frage der Konstruktion von Raumen der
Unbestimmtheit (z. B. aufgespiesste Menschen, die zu Husks werden) und der Be-
stimmtheit (z. B. angreifende Roboter) untersucht werden kdnnte. Daran anschlie-
ssend wiirde im Kontext der Strategie gefragt werden, welche Handlungsspielrdume
eroffnet werden und unter welchen Bedingungen Entscheidungen getroffen werden
konnen. Bei einem plotzlichen Wechsel des Spielmodus (beispielsweise von der Ex-
ploration zu einem Kampf oder hin zu einem Quick-Time-Event) wiirde zum Beispiel
ein Moment der prekaren Entscheidung zum Tragen kommen. Das Ergebnis dieser
spielerischen Entscheidung, wiirde sich in Form der Konsequenz niederschlagen,
welches sich in einer Reflexion liber das Geschehene zeigen kann. Hier ware zu Fra-
gen, wie im Spiel diese Reflexion unterstitzt wird (z. B. in Kommentaren von NPCs
oder Gesprachen mit kiinstlichen Lebensformen). Anhand dieser skizzenhaften Dar-
stellung einer bildungstheoretischen Untersuchung eines strukturalen Phanomens,
zeigt sich der veranderte Modus bei der Konstruktion von Bildungspotenzialen. Hier-
bei werden Bildungspotenziale durch Wie-Fragen, starker als (potenzieller) Prozess
begriffen und weniger als Ergebnis einer dimensionalen Untergliederung.
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2.3 Konstruktionsprinzipien der Musterbildung

Hinsichtlich der Studie wurden die ersten bildungstheoretischen Implikationen auf
der Ebene der Muster herausgearbeitet. Muster beziehen sich hierbei nicht mehr nur
auf einzelne, in Spielsituationen verortete Phdanomene, sondern fassen diese hin-
sichtlich bestimmter Darstellungen zusammen. Mit Blick auf die Studie, wurde im
Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen untersucht, wie die mit diesen
kiinstlichen Lebensformen verbundenen strukturalen Phdanomene ineinandergrei-
fen. Insofern zielt diese Ebene auf die dargestellten Sinnzusammenhange im Spiel-
verlauf ab. Im Ruckgriff auf Clarke zielt die Musterbildung auf ein Mapping der so-
zialen Welten und Arenen ab. Hier geht es um «alle kollektiven Akteure, wichtigen
nicht-menschlichen Elemente und Arenen ihres Wirkens, in denen sie in fortgesetzte
Aushandlungen und Diskurse eingebunden sind» (Clarke 2011, 210). Im Kontext von
Computerspielen, welche insbesondere mit Blick auf Singleplayerspiele, keine sozi-
alen Welten und Arenen im engeren Sinne darstellen, sondern wie im Fall der Mass-
Effect-Trilogie eher parasoziale Darstellungen sind, lasst sich das Konzept dieser
Mapping-Ebene nicht direkt libertragen. Insofern wurde die Musterbildung in zwei
Schritten vorgenommen.

Erstens wurden (ber die strukturalen Phdanomene, welche sich bereits auf kon-
krete dargestellte kiinstliche Lebensformen bezogen, libergreifende Sinnzusammen-
hange geschaffen. Als Ergebnis wurden entsprechende Darstellungen von kiinstli-
chen Lebensformen, die einem bestimmten Muster von strukturalen Phanomenen
entsprachen, zu einem lbergeordneten Muster zusammengefasst. Im Falle der Rea-
per und der Kl Katalysator gab es keine Uberscheidungen mit anderen Darstellungen,
so dass diese zu jeweils separaten Mustern zusammengefasst wurden. Mit der Genese
der Muster, ging eine strukturale Interpretation einher, die durch ein Inbeziehungset-
zen der strukturalen Phanomene, bestimmte Verlaufsmuster und deren spielerische
Bedingungen fiir einzelne Darstellungen kiinstlicher Lebensformen hervorbrachten.
Dieses Vorgehen orientiert sich an der neoformalistischen Analyse, welche mittels
einer Herausarbeitung des Plots die Story rekonstruiert. Mit Blick auf die spezifische
Medialitdt des Computerspiels und der durch das Gameplay hervorgebrachten Rela-
tivitat, werden die Darstellungen der kiinstlichen Lebensformen auch aus Ausdruck
eines immanenten Regelwerks (rules) und nicht als ausschliesslicher Ausdruck ei-
ner eingeschriebenen Narration kontextualisiert. In diesem Kontext werden ludische
Plausibilisierungsstrategien, wie beispielsweise der ludische Modus, in den man den
dargestellten kiinstlichen Lebensformen begegnet, der Ausgangspunkt fir die Eroff-
nung von Bildungspotenzialen. Hier insbesondere vor dem Hintergrund von Differen-
zen auf der Mikroebene der Darstellungen in den Mustern.

Der zweite Schritt der Musteranalyse stellt der Vergleich der Muster dar. Hier wur-
den auf einer Mesoebene die einzelnen Muster miteinander verglichen. Dabei konn-
ten die Muster zu Musterfamilien geclustert werden. Diese zeichnen sich liber eine
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Ahnlichkeit ihrer generellen Strukturen aus. Hinsichtlich der bildungstheoretischen
Analyse bildeten die Differenzen auf der Mesoebene der Muster und die Ahnlichkeiten,
hinsichtlich ihrer Aussagen liber lebensweltliche Orientierungen, einen Fokus bei der
Analyse. In diesem Kontext wurden letztlich im Rahmen der Studie zwei Musterfami-
lien herausgearbeitet, welche wiederum miteinander vergleichen wurden. Dadurch
wurden zwei generelle und gegensatzliche Muster von Orientierungsdarstellungen
aufgezeigt. Im gleichen Zuge wurde hierbei die Ebene der Spielerfahrung herausge-
arbeitet, so dass der Prozess der Hervorbringung dieser Darstellungen, welcher das
Verhéltnis von game und play beinhaltet, bildungstheoretisch analysiert wurde.

2.4 Konstruktionsprinzipien der Bestimmung von medialen Positionierungen

Der Ubergang von Mustern zu Musterfamilien und der Vergleich der Muster unterei-
nander zeigt auch die Grenzen der méglichen spielerischen Erfahrungen auf. Dieser
Aspekt wird in der dritten analytischen Ebene untersucht. In Bezug auf die meta-
reflexive Zone nach Jung und die sogenannten Positions-Maps nach Clarke, welche
das gesamte Spektrum von diskursiven Positionen zu bestimmten Fragen beinhalten
(vgl. Clarke 2011, 211), beschreibt diese dritte Ebene diskursive Formationen, welche
sich in und Uber die Medialitat erstrecken. Insofern richten sich Bildungspotenziale
auf der Ebene sogenannten medialen Positionierungen auf den dusseren Rahmen der
Medialitdt. Es geht dabei im Kern um die Grenzen der Darstellungen, die méglichen
Spielweisen und die technisch bedingten Grenzen und Transzendierungen.

2.4.1 Allgemeine mediale Positionierungen und Grenzen

Im ersten Schritt ging es um die Herausarbeitung der allgemeinen medialen Positi-
onierungen und Grenzen. Hierbei stand, in Anschluss an Clarke (2012), die leitende
Frage im Vordergrund: was wird im Kontext der Darstellung kiinstlicher Lebensformen
dargestellt und was wird im Umkehrschluss nicht dargestellt? Insofern reflektiert die-
se Sichtweise vor allem den Aspekt von spielimmanenten Grenzziehungen hinsicht-
lich der Darstellungen. Diese wurden in der Studie anhand der herausgearbeiteten
Kategorien, Eigenschaften, Darstellungsformen und der Muster, die aus den struktu-
ralen Phanomenen hervorgegangen sind, dargestellt. Mit Blick auf die metareflexive
Ebene der Artikulation nach Jung (2005) ging es hierbei um die Herausarbeitung der
durch die Spielweise artikulierten Narrationen. Insofern wird verdeutlicht, in wel-
chen Bahnen bzw. Reflexionshorizonten sich die Darstellungen bewegen kénnen.
Daran anschliessend wurden auch diskursive Anschliisse herausgearbeitet, welche
an diese dargestellten Positionierungen anschlussfahig sind und somit potenzielle
Orientierungshorizonte sein konnen.
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2.4.2  Spielerische Méglichkeitsrdume

Mit der Frage der medialen Positionierungen ist auch die Frage nach den spieleri-
schen Moglichkeitsrdaume verbunden, die sich dem Spieler im Kontext der medialen
Artikulation erdffnen. Mit Blick auf die Dimensionen der lebensweltlichen Orientie-
rung, stehen die Dimensionen des Handelns und dessen Grenzen im Fokus. Diese
Dimensionen stehen wiederum nicht nur fiir sich, sondern fragen danach, wie das
Wissen Uber die Spielwelt spielerisch erfahren wird und welche anthropologische
Selbstzuschreibung der Spieler erfahrt. Um diese spielerischen Moglichkeiten der
Positionierung herauszuarbeiten, wurden ausgehend von der Rolle des Spielers, drei
Fragen entwickelt:

Welche Rolle nimmt der Spieler mittels seiner Spielfigur in Spielsituationen ein?
Diese Frage zielt auf das Zusammenspiel von Darstellung und fiktionaler Einbettung
ab. Am Beispiel der Mass-Effect-Trilogie hat die Spielfigur hinsichtlich des juristisch
dargestellten Rahmens eine plausibiliserte Verfiigungsgewalt. Damit verbunden ist
auch eine Plausibilisierung bestimmter spielerischer Freiheiten. Jedoch ist diese
Rolle gegentliber der Gefahr, die durch die Reaper ausgeht, eingeschrdnkt, so dass
der Spieler in bestimmten Spielsituationen nur fliehen kann.

Welche Entwicklungsmdglichkeiten gibt es fiir den Spieler? Der zweite Aspekt fragt
danach, welche Entwicklungsméglichkeiten der Spieler hinsichtlich seiner Spielfigur
und seines spielerischen Handelns hat. Im Kontext der Mass-Effect-Trilogie wurde
aufgezeigt, dass diese Moglichkeiten auf Grund unterschiedlicher Medialitaten kei-
nesfalls gleich sind und Auswirkungen auf Handlungsweisen, insbesondere in ge-
spielten Gesprachen oder der Interaktion mit bestimmten Gegenstanden haben.

Inwiefern unterstreichen Spielmechanismen die hervorgebrachten Sinnzusam-
menhdnge? Mit der Frage der Entwicklung der Spielfigur und der Handlungsmog-
lichkeiten, geht die Frage einher, inwiefern diese Entwicklungen Auswirkungen auf
die Ebene der Darstellungen haben. Insofern wird hierbei die ludische Komponente
(zum Beispiel mit Blick auf Moglichkeiten in verschiedenen ludischen Modi) im Kon-
text von Sinnzusammenhangen beleuchtet.

Die allgemeinen Grenzen und Positionierungen und die spielerischen Moglichkeits-
rdume bilden eine gegenseitige Erganzung im Feld der medialen Positionierungen.
Die erste Perspektive findet ihren Ausgangspunkt auf der Seite des game und fragt
danach, was potenziell dargestellt bzw. gespielt werden kann. Die zweite Perspektive
nimmt den Spieler und seine Handlungsmoglichkeiten und damit die Ebene des play
als Ausgangspunkt und fragt danach, wie gespielt werden kann. Der gemeinsame Be-
zugspunkt, das gameplay, wird daher von zwei Seiten, dem potenziell Machbaren
bzw. nicht Machbaren betrachtet, mit dem Ziel die medialen Plausibilisierungen bzw.
die diskursiv verorteten Argumentationen herauszuarbeiten.
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2.4.3  Technisch bedingte Grenzen und Transzendierungen

Die dritte Ebene der medialen Positionierung bezieht sich auf die Ebene der techni-
schen Verfligbarkeit. Insofern geht es um die Grundsatzliche Frage, wie das Spiel, als
Software und Service, verfiigbar ist. Diese Ebene umfasst mehrere Facetten, die an
dieser Stelle kursorisch beleuchtet werden sollen:

DLCs: Viele moderne Spiele bieten lber DLCs (digital downloadable content)
kostenfreie und kostenpflichtige Erweiterungen der Spielerfahrung. Diese kdnnen
von einzelnen Items bis hin zu neuen Spielmodi oder Geschichten reichen. Insofern
konnen DLCs bestimmte Aspekte in Spielwelten erweitern, so dass ein erweitertes
Kontextwissen entstehen kann. Insofern liegt in DLCs das Potenzial, dass bestimmte
Aspekte, die nur vage angedeutet werden, in den Modus einer erweiterten Bestimmt-
heit oder einer neuen Modalitat, z. B. Giber neue Spielmodi, Gberfiihrt werden kon-
nen. Dies kann durchaus ein reflexives Potenzial beherbergen, wenn beispielsweise
mit Darstellungen des Computerspiels gebrochen wird oder neue Facetten an Spiel-
figuren spielerisch erfahrbar werden.

Verfiigbarkeit und Onlineservices: Mit den DLCs verbunden ist die Frage der Ver-
fugbarkeit der Software. Durch digitale Distribution kann es vorkommen, dass be-
stimmte Spiele nachtrédglich nicht mehr verfligbar sind. Insbesondere bei Spielen
mit Onlineanbindung kann es vorkommen, dass man zwar noch das Grundspiel he-
runterladen kann, aber durch abgeschaltete Server dieses Spiel nicht oder nur stark
eingeschrankt spielbar ist. Im Kontext der Studie konnte eine App im Spieluniversum
der Mass-Effect-Trilogie bereits nicht mehr aus den App Stores geladen werden. In-
sofern bildet dieses Moment zwei wesentliche reflexive Potenziale: Erstens die Er-
weiterung der Spielwelt bzw. der Spielerfahrung tiber mehrere Gerate und Orte. Da-
durch kann es zu einer Immersionssteigerung kommen, so dass das Hineinversetzen
in verfremdete Welten, als Fremdheitserfahrung, verstarkt wird. Zweitens kann durch
die potenzielle Fragilitdt der Onlineanbindungen und -services das Spiel als Software
sichtbar gemacht werden. Dies zeigt sich beispielsweise in Features, welche noch als
Option im Spiel vorhanden sind, jedoch keine Funktionalitat mehr aufweisen. Inso-
fern eroffnet dieser Umstand auch ein Moment der Unbestimmtheit.

Fehler im Spiel: Das Computerspiel wird als Software zudem auch sichtbar, wenn
Fehler auftreten, welche das Gameplay verandern oder das Spiel zum Absturz brin-
gen. Hierin liegt ahnlich wie bei der Unverfligbarkeit von Onlineservices ein beson-
deres reflexives Potenzial, da bestimmte Handlungsweisen unterbrochen werden
oder die konsistente Darstellung der Welt, als kiinstliche Darstellung und somit als
Immersionsbruch wahrgenommen wird. Im Kontext der Studie gab es Bugs, welche
das Bewaltigen einer Mission unmoglich machten, sowie Spielabstlirze. Innerhalb
des Mass-Effect-Universums hat der Titel Mass Effect Andromeda Spieler irritiert, da

Methodologische Reflexion

325



Christopher Konitz

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

die Gesichtsanimationen der Protagonisten im Spiel fehlerhaft waren. Insofern kam
es zum Bruch mit dem Einlassen auf die Spielwelt. Diese Fehler wurden mit Patches
nachtraglich entfernt.

Crossmediale Anschliisse: Darstellungen und Narrationen miissen keinesfalls im
Medium des Computerspiels verbleiben (vgl. Jenkins 2003). Insofern konnen durch
mediale Transformationen und Transmedia Storytelling (vgl. Jenkins 2008), neue
Sichtweisen auf die Spielerfahrung entstehen.

Die Herausforderung bei der Herausstellung der Ebene der technisch bedingten
Grenzen und Transzendierungen liegt in der Frage, wie diese Informationen einbezo-
gen werden kdnnen. DLCs, Services und crossmediale Anschlisse kdnnen mittels On-
line-Recherche relativ leicht ausfindig gemacht werden. Technische Fehler im Spiel
hingegen sind nicht ohne weiteres planbar. Insofern liegt ein Vorteil im Spielen eines
zu untersuchenden Spiels darin, dass der Spielabbruch durch Fehler als Spielerfah-
rung empirisch, sowie subjektiv erfasst werden kann.

2.5 Zusammenfassung: Die Konstruktionsprinzipien von Bildungspotenzialen
Mit Blick auf die unterschiedlichen Ebenen, auf denen Bildungspotenziale heraus-
gearbeitet werden kénnen, fallt zundchst auf, dass diese Herausarbeitung sich nicht
ausschliesslich an einer der Dimensionen lebensweltlicher Orientierung ausmachen
lasst. Vielmehr liegt der Fokus auf dem Zusammenspiel von medialen Strukturen und
Moéglichkeitsraumen. Hierbei werden auch die Voraussetzungen fiir die Entfaltung
von Moglichkeiten untersucht. Bei der Konstruktion von Bildungspotenzialen liegt
der Fokus auf der Prozessebene der medialen Artikulation. Durch die gewahlten ana-
lytischen Ebenen, werden die drei reflexiven Zonen nach Jung (2005) mit in den Blick
genommen. Hierbei steht das entworfene Vorgehen keinesfalls im Widerspruch zur
Strukturalen Medienbildung. Bei der Herausarbeitung der Bildungspotenziale habe
ich auf bereits bestehende Prozessmodelle zurlickgegriffen. Marotzki und Jorissen
haben beispielsweise vier Momente des Orientierungswissens herausgearbeitet. Da-
runter fallen der Umgang mit Kontingenz, Flexibilisierung, Tentativitat und das Ein-
lassen auf Anderes und Fremdes (vgl. Marotzki und Jorissen 2008, 56). Hinsichtlich
der analytischen Ebenen konnen diese Momente leitende Fragen bei der bildungs-
theoretischen Untersuchung werden. Wie wird Kontingenz in bestimmten Spielsituati-
onen dargestellt? Wie werden Momente der Umorientierung im Computerspiel eréffnet
(Flexibilisierung)? Wie werden Spieler im Erkunden der Spielwelt unterstiitzt bzw. ge-
fordert (Tentativitdt)? Wie werden Fremdheitserfahrungen in der Spielwelt realisiert?
Auch mit Blick auf die Heuristik in Form der vier Dimensionen lebensweltlicher
Orientierung liegt ein analytisches Potenzial. Denn diese stehen hinsichtlich der
Konzeptionierung durch Kant, keinesfalls nebeneinander. Kant sieht in den Dimen-
sionen des Grenzbezugs, des Wissensbezugs und des Handlungsbezugs, immer auch
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einen Bezug zur anthropologischen Dimension des Biografiebezugs (vgl. Jorissen
und Marotzki 2009, 36). Insofern lasst sich konstatieren, dass die Dimensionen le-
bensweltlicher Orientierung untereinander in Bezug gesetzt werden sollten. Die
entwickelte Methodik hat gezeigt, dass dies auf den unterschiedlichen analytischen
Ebenen moglich ist. Insofern werden die Dimensionen lebensweltlicher Orientierung
nicht mehr als Heuristik, sondern als Prozesse lebensweltlicher Orientierung gefasst.
Insofern werden die ersten drei Fragen von Immanuel Kant vom Modus des was in
den Modus des wie transformiert:

- Wie kann ich wissen?

- Wie wird gehandelt?

- Wie komme ich an Grenzen?

Aus diesen drei Fragen leitet sich der Biografiebezug ab. Dieser wird im Kontext
der entwickelten Methodologie im Moment der medialen Artikulation verortet. Ei-
nerseits im Moment der Ausserung, welche die subjektive Spielerfahrung darstellt,
und andererseits in Form des Entausserten, welches seinen Ausdruck im Gameplay
findet.

Die drei entwickelten analytischen Ebenen, in Form der strukturalen Phanome-
ne, der Muster und der medialen Positionierungen, greifen dieses Grundverstéandnis
im Kontext einer komparativ orientierten Analyse auf. Als Folge werden Bildungspo-
tenziale einerseits prozessformig und andererseits starker als konkretes Zusammen-
spiel von Subjekt und medialen Strukturen begriffen.

Abschliessend soll auf der Basis der Ergebnisse der Arbeit ein Ausblick gegeben
werden, welche Weiterentwicklungsmoglichkeiten sich aus der weiterentwickelten
Methodologie ergeben kdnnen.

3.  Ausblick: Mogliche Weiterentwicklungen

Aufbauend auf den Erkenntnissen, welche durch die komparative Methodik hervor-

gebracht wurden, soll sich der Ausblick dieser Arbeit auf mégliche Weiterentwicklun-

gen fokussieren. Diese umfassen:

- die analytische Skalierbarkeit des Analysemodells,

- die Ubertragung der komparativen Methodik auf andere Gegenstidnde der struk-
turalen Medienbildung und

- der Einbezug des Subjekts.
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3.1 Analytische Skalierbarkeit des Analysemodells

Die entwickelte Methodologie weist eine Vielzahl von analytischen Reichweiten auf.
Insofern konnen auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse, unterschiedliche analyti-
sche Szenarien entwickelt werden. Wie schon in Reflexion der Bildungspotenziale
skizziert, kann die Methodik genutzt werden, um mittels strukturaler Phanomene,
prozessorientierte Bildungspotenziale herauszuarbeiten. Diese Form wiirde sich bei-
spielsweise gut fiir Studienarbeiten und kollaborative Forschungsprojekte eignen.
Durch ein entsprechendes kodifiziertes und digital unterstiitztes Vorgehen, konn-
ten bestimmte Phanomene im Kontext medialer Artikulationen in Computerspielen
in den Blick genommen werden. Durch die digital unterstiitzte Arbeit mit Tools wie
MaxQDA konnte so der Herausforderung begegnet werden, dass Einzelpersonen viel
Zeit fur das Spielen von Computerspielen und die Analyse des Gameplays aufwenden
mussen. Mit dieser digitalen Kollaboration ware letztlich auch die Méglichkeit gege-
ben, dass man bereits bestehende Projekte und Materialien in neue Forschungskon-
texte einbindet und weiterentwickelt. Dies ware im Kontext von Grounded Theories,
deren Ergebnisse einen vorlaufigen Charakter besitzen, methodisch impliziert. Inso-
fern konnen erhobene Daten und Ergebnisse mit der entwickelten Methodologie im
Kontext der Strukturalen Medienbildung skalierbar gemacht werden. Dies wére auch
im Sinne einer Open Science, welche u. A. Open Access und Open Data (vgl. Heise
2018; Herb 2015) umfasst. Mit Blick auf den Aspekt der Nutzung von Open Source
Software, ware die Wahl von MaxQDA als proprietare Software problematisch fiir die
Weiterverwendung der Daten. An dieser Stelle konnte man freie Software wie ELAN
einsetzen.

3.2 Ubertragung der komparativen Methodik auf andere Gegenstandsbereiche

Mit Blick auf das methodische Inventar der strukturalen Medienbildung, lassen sich
die dargestellten Methoden, durch eine dhnliche methodologische Basis komparativ
weiterentwickeln. Mit Blick auf die neoformalistisch gepragte strukturale Analyse von
Filmen, stiinde nicht mehr ausschliesslich die Rekonstruktion des Plots anhand film-
spezifischer Eigenschaften im Fokus. Durch das Kodieren von Filmen wiirde der Fokus
erstens starker auf bestimmten strukturalen Phanomenen liegen, welche durch das
komparative Herausarbeiten von Kategorien und strukturalen Eigenschaften gesche-
hen wiirde. Zweitens wiirde durch die Adaption des Kodierparadigmas die Rolle des
aktiven Rezipienten, welcher im Neoformalismus mitgedacht wird, hervorgehoben.
Im Zuge des Zustandekommens von Bedeutungszuschreibungen, misste mit Blick
auf die prozessorientierten Dimensionen gezielt gefragt werden, wie bestimmte Ein-
driicke entstehen bzw. im Zuge des Forschungsprozesses entstanden sind. Hierbei
ware die Frage nach dem Einbezug spezifischen Vorwissens, beispielsweise Uber his-
torische Zusammenhange oder Filmstile, nicht nur im Sinne einer intersubjektiven
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Nachvollziehbarkeit, sondern wiirde auch die Bedingungen fiir das Zustandekommen
von Bildungspotenzialen reflektieren. Diese grundsatzlichen Uberlegungen wiirden
letztlich auch auf die strukturale Bildinterpretation zutreffen. Bei der strukturalen
Online Ethnographie, welche sich auf die allgemeinen Strukturmerkmale von Social
Network Sites fokussiert, misste die Weiterentwicklung noch weiter gehen. Denn im
Kern zielt diese Methodik nur auf die Ebene der medialen Strukturen, also die prare-
flexive Zone ab und weniger auf mediale Artikulationen an sich. Um den Aspekt des
Ethnographischen hervorzuheben, misste der Fokus um die medialen Artikulationen
der User erweitert werden. Mit Blick auf die ethnographischen Ansdtze waren der
native point of view, als Form der Rekonstruktion (kleiner) moderner Kulturen (z. B.
Fandoms) oder die Rekonstruktion sozialer Konstruktionen (vgl. Honer 2008, 196ff.)
in Online-Communities (z. B. Memes) lohnende Erweiterungen. Im Zusammenspiel
mit den allgemeinen strukturalen Eigenschaften von Online-Communities, kdnnten
Analyseformate entstehen, welche Dank des weitreichenden Repertoires der Struk-
turalen Medienbildung auch bild- oder videoformige Artikulationen, welche mit den
strukturalen Merkmalen der Online-Communities verbunden sind, erfassen. In die-
sem Sinne wiirde im Zuge einer Weiterentwicklung der komparativen Analyse, auch
das Subjekt starker einbezogen werden.

3.3 Einbezug des Subjekts und neue Handlungsfelder

Der Prozess der medialen Artikulation umfasst zwei wesentliche Momente: das Mo-
ment der subjektiven Ausserung und das Produkt dieses Prozesses, das Entiusserte
(vgl. Jung 2005, 107). Insofern bildet dieses in der Strukturalen Medienbildung mit-
gedachte Moment der reflexiven Artikulationen, einen methodologischen Zugang zu
subjektiven Erfahrungen, die in eine komparative Analyse integriert werden konnen.
Beispielsweise konnte mit Blick auf die Studie das Gameplay von Spielern, welche
ebenfalls die Mass-Effect-Trilogie spielen, in das Sample integriert werden, um zu
untersuchen, wie das Zusammenspiel von medialen Strukturen und individuellem
Handeln im Kontext von Bildungspotenzialen hervorgebracht wird. Somit kénnte die
Konstruktion des Datenmaterials um unterschiedliche Spielweisen erganzt werden.
Denkbar ist in diesem Kontext auch eine Analyse von subversiven Praktiken (vgl.
Verstandig und Holze 2017) innerhalb der Mass-Effect-Trilogie, welche als Moglich-
keitsraum fiir die Reflexion des Mediums und der Darstellungen an sich gesehen wer-
den kann. Methodisch fokussierter konnte man auch Settings entwerfen, in denen
Informanten, die herausgearbeiteten bildungstheoretisch relevanten Spielsituatio-
nen spielen oder anschauen. Hierbei konnte man Bedeutungszuschreibungen, mit-
tels aufgezeichneten lauten Denkens (vgl. Konrad 2010; Sandmann 2014) oder einem
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anschliessenden fokussierten Interview (vgl. Hopf 2008, 353f.) empirisch respezifi-
zieren und die Perspektive des Subjekts, welche konstitutiv fiir die mediale Artikula-
tion ist, herausarbeiten.

Mit Blick auf die skizzierten Weiterentwicklungsmoglichkeiten, zeigt sich, dass
das bildungstheoretische Programm der Strukturalen Medienbildung durch eine
methodologische Erweiterung noch viele Potenziale in sich trdgt. Diese Potenziale
wiirden auch die von Hugger und Cwielong formulierte Kritik an der Strukturalen
Medienbildung aufgreifen:

«Jorissen/Marotzki argumentieren eng bildungstheoretisch. Die Beantwor-
tung der Frage, wie der Einzelne mit den reflektierenden Formen seiner Wis-
sensverarbeitung und -erzeugung umgeht, reservieren sie fur die Bildungsthe-
orie» (Hugger und Cwielong 2009).

Zudem kritisieren Hugger und Cwielong, dass die Frage nach dem Verhaltnis
zwischen Strukturaler Medienbildung und medienpadagogischer Praxis offen blei-
be. In Anschluss an die skizzierten methodologischen Weiterentwicklungen, konn-
ten einerseits die Medienprodukte, als Ergebnis medienpadagogischer Arbeit, als
mediale Artikulationen und damit auf deren reflexive Gehalte untersucht werden.
Andererseits konnten diese Erkenntnisse mit den Bedeutungszuschreibungen von
Heranwachsenden trianguliert werden. Die von Jorissen und Marotzki aufgeworfe-
ne Problematik der Notwendigkeit des Aufbaus von Orientierungswissen, kann sich
nicht ausschliesslich auf eine erziehungswissenschaftliche Medienforschung be-
schranken. Damit verbunden ist die mediendidaktische Frage danach, wie man die
Ideen der strukturalen Analyse an Heranwachsende und thematisch Aussenstehende
fiir den Aufbau von Orientierungswissen vermitteln kann. Denn

«Strukturale Medienbildung ware in diesem Sinne die Fahigkeit, solche Refle-
xionspotenziale in Medien aufzuspiiren und geltend zu machen» (J6rissen und
Marotzki 2009, 94).
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