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Z/WEI FORSCHUNGSFRAGEN:

* Welchen Effekt hat die Darstellung der * Wie wird Empathie 1m Videospiel selbst
Figuren? / Warum eine Katze? / Welchen dargestellt? Woran erkennen
Effekt hat dies auf Empathie? wir empathische Figuren/KlIs 1im

: . 1
--> Empathie mit Tieren Videospiel:

--> Medienwirkungsforschung

> Fcocriticism --> Linguistische Empathiemarker




AKTUELLER FORSCHUNGSSTAND

“*"Gamepathy" als neues Forschungsfeld
» Fokus auf Gamedesign
» Untersuchung von Empathie auf Seite der Spieler*innen
> Beispiel: Empathie und Parteilichkeit gegenuber fiktionalen Figuren in Videospielen

¢ Videospiel Stray als Forschungsgegenstand

» Forschungsliteratur kaum vorhanden

» Architektur des Spiels im Vordergrund




GAMEPATHY 2024

« Spieleerfahrungen und emotionales Engagement in utopischen Spielen

« Darstellungen von Empathie und Mitgefiihl in Spielhandlungen

« Designstrategien zur Erzeugung von Empathie in Spielmechaniken und Interaktionen

« Ethische Uberlegungen und Herausforderungen bei der Gestaltung empathischer Spieleerfahrungen

« Utopische Spielwelten als Raume zur Erkundung von Empathie liber Kulturen, Identitaten und
Lebenserfahrungen hinweg

« Die Rolle von Empathie bei der Forderung von Zusammenarbeit, Kooperation und kollektivem
Handeln innerhalb von Spielgemeinschaften

https://gamepathy.de/callforproposals gamepathy 2024.pdf
(15.07.2024)



https://gamepathy.de/callforproposals_gamepathy_2024.pdf

EMPATHIE NACH BREITHAUPT

Empathie wird verstanden als "Einfithlung oder "In-die-Haut-des-Anderen-schliipfen"".

o Kalkulierendes Gedankenlesen
» Mitgefiihl
o Willkiirliche oder unwillkirliche Miterleben

* Einnechmen der Perspektive eines Anderen

(vgl. Breithaupt 2009, S. 8)




EMPATHIE UND NARRATION/FIKTION

* Wann gelingt menschliche Empathie? -> Narration als ausschlaggebend

* "Wir lassen Empathie zu, wenn wir in Geschichten denken, und fithlen uns in Narrationen dadurch
ein, dass wir Empathie mit anderen und fiktiven Charakteren entwickeln." (Breithaupt 2009, S. 114)

* "narrativ hervorgerufene Empathie 1st grundsatzlich anders als die Formen der Empathie, die ohne
Narration auskommen" (Ebd., S. 114)

* "Der Bereich der Einfiihlung in Fiktives scheint also zum Teil genau so zu funktionieren wie in
personalen Konstellationen, mit dem Unterschied, dass eine Uberpriifung nicht moglich ist, da kein
menschliches Antwortendes unsere Vermutung ratifizieren kann." (Liebert 2020, S. 121)




EMPATHIE IN VIDEOSPIELEN

Videospiele stellen durch Interaktivitit und ihr einzigartiges Verhaltnis von Spieler*in und Figuren eine
Herausforderung fiir das empathische Mitfiihlen dar

(Un)moglichkeit des Sterbens behindert u.U. die Empathie der Spieler*innen fiir den Avatar
» fihrt eher zur Frustration als zur Anteilnahme

Mangel an Ausdrucksmdoglichkeit animierter Figuren

Verschwinden des Avatars hinter den Spieler*innen blockiert Empathie

(vgl. Segschneider 2022, S. 32ff.)




EMPATHIE IN VIDEOSPIELEN

* Figuren in narrativen Videospielen sind mehr als reine Werkzeuge
* Quasi-Ubernahme von Zielen und Eigenschaften von Charakteren begiinstigt Empathie
* Mangel an Realismus und Ausdruckslosigkeit konnen tiberwunden werden

(vgl. Segschneider 2022, S. 34.)




https://www.youtube.com/watch?v=900Qv2TP2JY (14.07.2024) https://stray.fandom.com/wiki/B-12 (14.07.2024)

EMPATHIE IN VIDEOSPIELEN


https://www.youtube.com/watch?v=9OQQv2TP2JY
https://stray.fandom.com/wiki/B-12

MEDIENWIRKUNGSFORSCHUNG

* Welche Phanomene werden in der Medienforschung wirksam?

o keine universelle Definition
o 192 verschiedene Wirkungsphanomene (Mcleod/ Kosicki/ Pan 1991 in Bonfadelli/Friemel 2017, S. 19)

o Sieben dichotome Dimensionen:

Mikro vs. Makro

Veranderung vs. Stabilisierung

kumulativ vs. nicht kumulativ

kurz- vs. langfristig

Einstellungen vs. Kognitionen vs. Verhalten

diffus vs. inhaltsspezifisch

S AT o e

direkt vs. unbedingt




MEDIENWIRKUNGSFORSCHUNG

* Unterschiedliche Definitionen von Medienwirkung (vgl. Bonfadelli/Friemel 2017, S. 20f.)

 Wandel erkennbar

o Maletzke (1963): "Wirkungen als samtliche Prozesse, die sich in der postkommunikativen Phase
als Folgen der Massenkommunikation abspielen und in der eigentlichen kommunikativen Phase
alle Verhaltensweisen, die aus der Zuwendung des Menschen zu Aussagen der
Massenkommunikation resultieren."

o Hasebrink (2002): "Medien wirken, wenn unter Wirkung die
gegenseitige Beziehung zwischen Medienangeboten und Rezipienten im Sinne einer
wechelseitigen Beeinflussung verstanden wird, im Zuge derer sich alle Beteiligten selbst verdndern."




MEDIENWIRKUNGSFORSCHUNG

* Wirkungen lassen sich den Phasen im Kommunikationsprozess und drei Bereichen zuordnen
(vgl. Bonfadelli/Friemel 2017, S. 22f.)

o Prakommunikative Phase: Mediennutzung
o Kommunikative Phase: Medienrezeption

o Postkommunikative Phase: Medienwirkungen




EMPATHIE IN ALLTAGSGESPRACHEN NACH MAXI
KUPETZ

* Semiotische Ressourcenarten:

* kinetische Ressourcen (Korperorientierung, Distanz, Berithrungen etc.)

» prosodische und andere stimmliche Merkmale bzw. Merkmalsbiindel (geringere und/oder
abnehmende Lautstiarke/Diminuendo, tiefes Tonhéhenregister, flach auslaufende Kontur,
Behauchung, Knarrstimme, geringe Sprechspannung/weiche Artikulation, Silbendehnung,
Lippenrundung, rhythmische Integration/Legato-Rhythmus etc.),

» verbale Ressourcen (weiterfithrende Fragen, Formulierungen 1. S. v. Zustandszuschreibung etc.)
(vgl. Kupetz 2020, S. 153)




MARKER VON EMPATHIE IN ALLTAGSGESPRACHEN

* Semiotische Ressourcenarten:

 kinetische Ressourcen (Korperorientierung, Distanz, Berithrungen etc.)

» prosodische und andere stimmliche Merkmale bzw. Merkmalsbiindel (geringere und/oder
abnehmende Lautstiarke/Diminuendo, tiefes Tonhéhenregister, flach auslaufende Kontur,
Behauchung, Knarrstimme, geringe Sprechspannung/weiche Artikulation, Silbendehnung,
Lippenrundung, rhythmische Integration/Legato-Rhythmus etc.),

« verbale Ressourcen (weiterfithrende Fragen, Formulierungen 1. S. v. Zustandszuschreibung etc.)




LINGUISTISCHE MARKER VON EMPATHIE IN
ALLTAGSGESPRACHEN

 Mentale Verben / Mentalverbkonstruktionen
* Einschrankend weiterfiihrende Fragen
o Ko-Konstruktionen

« Zweite Erzahlungen




LINGUISTISCHE MARKER VON EMPATHIE IN
ALLTAGSGESPRACHEN

 Mentale Verben / Mentalverbkonstruktionen
* Einschriankend weiterfithrende Fragen
o Ko-Konstruktionen

« Zweite Erzahlungen




LINGUISTISCHE MARKER VON EMPATHIE IN
ALLTAGSGESPRACHEN - 5-72

 Mentale Verben / Mentalverbkonstruktionen
o [ couldn’t believe the cameras.

[ hope Clementine is alright.
o Ican't believe it.

* Einschrankend weiterfiihrende Fragen

e Is this uncomfortable for you?
* Are you okay?
* Do you think I should try some of it?

 Ko-Konstruktionen

« Zweite Erzahlungen




B-12 ;

Do you think | should try some of it? |

do not want to be disrespectful of their

| hope Clementine is alright.
ways.

| couldn't believe the cameras. A cat in
Is this uncomfortable for you?

the Dead City.

(Bluetwelve 2022; Alle Screenshots auf dieser und allen folgenden Folien sind selber erstellt.)




KINETISCHE MARKER




AFFEKTORIENTIERUNG & VERSTEHENSORIENTIERUNG

« Affektorientierung: Handlungen, bei denen Teilnehmer*innen eine eigene affektive Haltung
nahelegen.

» Verstehensorientierung: Handlungen, die eine bestimmte Art von Verstehen oder Verstandnis
nahelegen.

(vgl. Kupetz 2020, S. 153)




Affektorientierung Verstehensorientierung

e Mitleiden e \/erstandnis zeigen

e Mitfreuen e Anerkennen

e Betroffenheit zeigen e Anzeigen, verstehen zu wollen
e Trosten e \/erstehen behaupten/

e Anteilnahme bekunden

e | egitimieren/ Generalisieren

(vgl. Kupetz 2020, S. 153)



AFFEKTORIENTIERUNG & VERSTEHENSORIENTIERUNG
- B-12

» Ipromise(...)

 I'msorry... -> Mitleiden/ Verstandnis zeigen

* It worked! Good job my friend! - Anerkennen

* Don't worry. - Trosten, Verstehen behaupten/ bekunden

» It's okay. I'll be alright. - Trosten, Verstehen behaupten/ bekunden




It's okay. I'll be all right. Just carry me
to the workstation. We can disable that

alarm.

El

e

: ¥

You were my friend, the very best |

could have asked for.




* Dennoch stetiger Verweis darauf, dass B-12 eine KI 1st:

o Idon’t know what death feels like for an AI. -> konkrete Selbstbeschreibung als KI
o It (security protocol) also says that I'm not considered human. Hey that's offensive, security protocol!

o Idon’t know what that means but it’ll probably be useful later. -> selbiger Satz wird immer dann
"abgespielt", wenn die Katze (der Spieler/ die Spielerin) ein neues Objekt findet.




Willl be at peace when | ‘die’? | don't

know what death feels like for an Al.

It also says that I'm not considered

human. Hey that's offensive, security

protocol!




EMPATHIE MIT TIEREN

Tierlinguistik:
* Untersuchung von Mensch-Tier-Interaktionen als soziale Praktiken (Steen 251)
» Fiktionale oder faktuale, erzdhlte oder performative Interaktionen

Ritualisiertes Display sozialer Bindung (Steen 250)

Abhédngigkeit vom menschlichen Vorstellungsvermoégen, Kontextualisierung, kulturellen Kodierungen,
Narrativen

> "passive Projektionsflache fiir Imagination"(Breithaupt 2016, 51)

Tiere als "Das Fremde'':
* Projektion von Empathie durch Anthropomorphisierung
» Alterititsempathie: Empathisierung erfolgt iber die Kentniss der Gleichheit/ Andersheit




EMPATHIE MIT TIEREN

* Empathie-Zuschreibung und Teilnehmerperspektive:

» Nicht kognitive Fahigkeiten, sondern Zuschreibung eines Innenlebens und Subjektqualitat
ausschlaggebend

» Soziale Intentionen und Mitsubjekte

 Tiere als Mitsubjekte mit primédren Sozialintentionen und eigenen Interessen/ Wiinschen (Steen 256)
« Empathie in deskriptiver und performativer Form, sprachlich konstruiert

* Menschen konnen Tiere als Wesen mit eigenen Interessen und Wiinschen sehen.

Mimetische Empathie:




TIERE IN VIDEOSPIELEN

Sind virtuelle soziale Konstrukte

"das menschliche Verstiandnis von Tieren eher durch Reprasentationen als durch direkte Erfahrungen mit ihnen gepragt wird"
Darstellung von nicht-menschlichen Tieren in der Cyberkultur diese oft vermenschlicht und trivialisiert

Tragt zu einer distanzierten und oberflachlichen Sichtweise auf reale Tiere bei

Tiere fungiren als als erste Metaphern dienten und fiir den Menschen Alteritdt und Andersartigkeit reprasentierten.

Nicht-menschliche Tiere in digitalen Medien erscheinen oft als kuratierte, bearbeitete Fragmente, die ihr wahres Wesen und ihre Normalitdt verzerren und die
gesellschaftliche Distanz zum realen Leben der Tiere verstarken

Metapher: Zwischen Natur und Technik:

Bei spielbaren nicht-menschlichen Tiercharakteren in Videospielen haben Spielmechanik und Spielerinteraktion oft Vorrang vor tiefgreifenden narrativen oder
o0kologischen Botschaften

(Vgl. Janski 2016)




ECOCRITICISM IN VIDEOSPIELEN

1. Wie wird die Natur im Text dargestellt, und welche Beziehung besteht zwischen 1thr und den Figuren?

2. Wie werden die Tiere im Text dargestellt und in welcher Beziehung stehen sie zu den Charakteren?

3. Wie sind die verschiedenen Figuren mit der natiirlichen Umgebung verbunden? Was bedeuten die Unterschiede
zwischen diesen Figuren?

4. Welche Umgebungen gibt es in der Umgebung des Textes? Wie werden natiirliche und konstruierte Umgebungen
unterschiedlich behandelt?

5. Gibt es im Text Beispiele fliir Umweltkrisen oder -katastrophen, die entweder explizit oder als Allegorie dargestellt
werden?

6. Wo ist die Umwelt in der Machthierarchie angesiedelt? Wird die Natur in dem Text erméchtigt oder unterdriickt?

7. Welche Parallelen lassen sich zwischen der Behandlung der Umwelt und der Ausgrenzung verschiedener Gruppen
von Menschen ziehen?

8. Fordert der Text anthropozentrische Ideen?
(Vgl. Cole & Barker, 2020, S. 108).




* Die anthropomorphe Darstellung der Katze fordert eine nicht-anthropozentrische Perspektive
» Katze als Subjekt in der Narrative von Stray als neue Sichtweise auf Aspekte des Ecocritcism

 Virtuelle Wirklichkeiten werden iiber die Antropomorphisierung der Katze fiir den Spieler
nahbarer
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