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Einleitung

Videospiele sind aus der heutigen Zeit kaum mehr wegzudenken. Lenkte man vor etwa zwanzig
Jahren noch bunte Pixel durch zweidimensionale Welten auf dem Bildschirm, muten die
detailreichen Avatare und groBlen, digitalen Spielwelten der heutigen Games auf tiberwiltigende Art
und Weise real an. Egal ob Adventure, First Person Shooter oder Rollenspiel, ob Single- oder
Multiplayer-Modus — in unzihlig vielen Computerspielen begegnet man virtuellen Spielfiguren und

-elementen, die tduschend echt aussehen.

Diese farbenfrohen Abbilder des ,,wirklichen® Lebens abseits des Computermonitors oder des
Fernsehgerites stellen heutzutage fiir viele Menschen Welten dar, die parallel neben dem ,,RealLife*
existieren; Orte, in denen man fliichten kann, um seine Zeit zu vertreiben, Aggressionen abzubauen,
im Mehrspielermodus Spall mit Freundenlnnen zu haben und einfach einmal vom Stress des Alltags
abzuschalten. Games sind daher wichtige, virtuelle Spielplétze fiir Personen jeglichen Alters. Denn
sie stehen nicht nur fiir die zuvor genannten Tatigkeiten und/oder Moglichkeiten parat, sondern
erlauben es dem/der SpielerIn auch Neues auszuprobieren. Dazu gehort beispielsweise das
Austesten diverser Grenzen oder das Annehmen einer vollig anderen Identitdt und Personlichkeit.
Ob als Graue/r WiachterIn, Jedi, Assassine oder als MagierIn von Winterfeste — als Spielende/r mimt
man eine Rolle und wird in gewissem Mall zum/r SchauspielerIn. Inwiefern Anteile der wirklichen
Personlichkeit — wie Wertvorstellungen, Prinzipien, Charaktereigenschaften e.t.c. - eines/r Game-
KonumentenIn dabei in das Handeln am Bildschirm einflieBen, hdangt von der jeweils betroffenen
Person ab. Wo ein/e Manche/r on- oder offline eine, von seinem/threm RealLife absolut
unabhéngige Rolle spielt, erschaffen Andere virtuelle Ebenbilder von sich selbst. Und das nicht nur
hinsichtlich der Eigenschaften des Avatars sondern auch was das Aussehen der Spielfigur betrifft;
denn auch dieses kann man in einigen Computerspielen individuell gestalten. Die Moglichkeiten
sind dabei oftmals schier unbegrenzt und so fillt es Spielernlnnen leicht sich gegebenenfalls mit

threm/r Heldenln zu identifizieren.

Identifikation mit einer Spielfigur ist auch in dieser Bachelorarbeit ein Punkt von Wichtigkeit. Denn
in der vorliegenden Forschung wird das Hauptaugenmerk auf die Rolle von Moral und Ethik in
Videospielen, Motivation oder Demotivation, Werteverdnderung beim Spielen und emotionale
Beeinflussung der Konsumenten/innen gelegt. Alle genannten Punkte liegen sehr nahe beieinander

und sind teils sogar voneinander abhéngig. Sie werden in der heutigen Zeit sehr oft im Zuge der



Debatten um die Gewalt und deren Auswirkungen in/durch Videospiele/n diskutiert und sind daher

von hoher gesellschaftlicher Relevanz.

Gerade Moral und Ethik sind dabei wohl die wichtigsten Punkte, denn als Computerspielende/r

bewegt man sich hinsichtlich dieser Werte oftmals auf einem sehr schmalen Grat.

Diese schriftliche Arbeit soll insbesondere einen Uberblick dariiber liefern inwiefern dies der Fall
hinsichtlich des Spieles Mass Effect 2 ist. Dieses Game ist am ehesten dem Genre der
rollenspielbasierten Third Person Shooter einzuordnen; sein Plot bewegt sich innerhalb eines
erbitterten Kriegsszenarios zwischen dem Universum und einer fremden, ,,bosen* Macht, die Jenes
bedroht. Unzdhlige moralische Dilemmas und emotional tiefgriindige Handlungsstrange verlangen
von dem/der Konsumenten/in Entscheidungen ab, die oftmals sehr nahe an der Schmerzensgrenze
der personlichen Wertvorstellungen liegen, diese auch in Frage stellten und die Identitédtsarbeit des/r

Betroffenen moglicherweise beeinflussen.



1 Forschung

1.1 Brainstorming
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2 Forschungsfrage

Ich stellte mehrere Unterfragen auf, durch deren Beantwortung ein Ergebnis fiir meine eigentliche

Forschungsfrage erzielt werden sollte.

Meine vorldufige Frage lautete zunédchst wie folgt:

LInwieweit kann mit Hilfe eines Avatars im Videospiel Mass Effect Identitdtsarbeit geleistet
werden und inwiefern identifiziert sich der/die Spieler/in mit der Rolle seiner/ihrer

Spielfigur on- und offline?*

Nach einem ersten Gesprich mit meinem Betreuer stellte sich heraus, dass meine Fragen zu sehr auf
den Avatar und dessen Aussehen abzielen. Der Punkt der Motivation der Computerspielenden tiber
die Handlung eines Games wurde daher so gut wie nicht beachtet. Zudem kam die Idee auf in der
Bachelorarbeit auch ein Augenmerk auf die Arten der Narration, Ethik und Moral in digitalen

Spielen zu legen.

Auch kam ich zum Entschluss den Punkt des Multiplayer-Moduses und der Kommunikation der
Spielenden mit anderen ,,realen Partnern/innen* online zu streichen, da ich mein Forschungsgebiet

etwas einschrinken musste.

Daraus ergab sich schlielich eine neue Forschungsfrage:

,,Wie kann mit Hilfe des Avatars im Videospiel Mass Effect Identitétsarbeit geleistet werden
und inwieweit wird der/die Spieler/in emotional von dem teils selbst steuerbaren

Spielverlauf beeinflusst?

Im Zuge der anschlieBenden Literatursuche und dem Sammeln von Daten fiir die geplante Arbeit

erkannte ich, dass mein Forschungsgebiet nach wie vor viel zu breit gefachert war. Es war notig es



