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Zusammenfassung

Unter Otome-Games werden Dating-Simulationen verstanden, die es den Spie-
lerinnen und Spielern erméglichen, eine Liebesgeschichte mit einer fiktiven Figur
zu erleben. Auf der Annahme basierend, dass diese Spiele potenziell die Illusi-
on einer sozialen Wechselbeziehung vermitteln, méchte der Beitrag den Gegen-
stand mit Hilfe des Begriffs «parasoziale Interaktion» (beruhend auf Horton und
Wohl 1956) rahmen. Es wird der Frage nachgegangen, wie Otome-Games ihre
Protagonist:innen inszenieren und damit womdglich parasoziale Interaktionen
offerieren kénnen. Dabei soll insbesondere die Struktur der Spiele mit Hilfe der
neoformalistischen Computerspielanalyse (vgl. Fromme und Konitz 2014) in den
Blick genommen werden. Innerhalb des interaktiven Mediums manifestieren sich
vor allem die Option, die Adressat:innen direkt mit dem Namen anzusprechen
und somit in das Spielgeschehen zu involvieren. Auch die stets prdsente Inszenie-
rung der medialen Charaktere (bspw. stetiger Augenkontakt, vermégen mediale
Kommunikation in Form von Chats und Anrufen zu simulieren) bietet neue Még-
lichkeiten der parasozialen Interaktion. Trotz dieser Optionen bleibt die Interak-
tion limitiert und einseitig, da die Figuren nicht auf die Belange der Nutzer:innen
eingehen kénnen.
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Parasocial Interactions in Dating-Simulations. Staging of
Intimacy in Otome-Games

Abstract

Otome games are dating simulations that enable players to experience a love
story with a fictional character. Based on the assumption that the games
potentially convey the illusion of a social interrelationship, the article would like
to deepen the understanding of the subject with the help of the term parasocial
interaction (based on Horton and Wohl 1956). The question of how otome games
can stage their characters and thus potentially offer parasocial interactions
will be investigated. In particular, the structure of the games will be examined
with the help of the neo-formalist computer game analysis (see Fromme and
Koénitz 2014). Above all, the interactive medium manifests itself in the options
of addressing the players directly by name and thus involving them in the game.
The constantly showing of the main characters (e.g. constant eye contact, able
to simulate media communication in the form of chats and calls) also offers new
possibilities for parasocial interactions. Despite these options, the interaction
remains limited and one-sided, as the characters cannot respond to the needs
of the users.

1. Einleitung

«Now, you can live your life with characters you love.»! Dies ist der Wer-
beslogan der japanischen Firma Gatebox, die ein gleichnamiges Heim-
Hologramm-System entworfen hat, welches es ermdglicht, einen Cha-
rakter im Anime-/Mangastil im Gerét zu projizieren. Die Gatebox wird
vom Hersteller selbst als «character summoning device»® betitelt und
soll Konsument:innen ein Leben mit der Figur ermoglichen. Der vorins-
tallierte Charakter Hikari Azuma, ein junges Médchen mit einem blauen
Pferdeschwanz, ist in der Lage, auf Smalltalk zu antworten, Grussroutinen
zu den entsprechenden Tageszeiten abzuspielen und Tatigkeiten (Biicher
lesen) zu simulieren, und steht Gber den japanischen Messenger LINE mit

1 https://www.gatebox.ai/en/ [Stand 01.08.2021].
2 ebd.
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Nutzenden in Kontakt. Anders als andere virtuelle Assistenten ist sie da-
her nicht nur auf helfende, unterhaltende Funktionen limitiert, sondern
soll eine Begleiterin darstellen, zu der man sukzessiv eine Beziehung auf-
baut. Die Art der Beziehung kann variieren und in Extremfallen sogar zur
Hochzeit fithren: So <heiratete) der 35-jahrige Japaner Akihiko Kondo im
Dezember 2009 seine Gatebox-Figur (Galbraith 2011). Natturlich ist dies nur
ein Extrembeispiel, welches nicht den Status quo der Relation von Men-
schen und neuen Medien darstellt. Nichtsdestotrotz stellt sich die Frage,
ob tatséchlich soziale Interaktionen zwischen einem technischen System
und einem Individuum méglich sind.
Die Relevanz dieser Frage wird verstarkt, wenn wir uns den Gaming-
Bereich ansehen. So stellt Johannes Fromme (2017, 72)° fest:
«Computerspiele dringen, wie andere Medienphanomene, als Teil
der Kultur- und Unterhaltungsindustrie zunéchst in die Alltagswelt
ein und verandern Formen und Formate der Kommunikation, der
Unterhaltung und der sozialen Interaktion.»

Dieser Vorgang ist als eine Art Wechselwirkung zu verstehen, denn
auch Computerspiele werden von Strukturen der sozialen Interaktion
durchdrungen und schaffen dadurch neue Phdnomene: Verstarkt in Japan,
aber langsam auch hierzulande, erlangen beispielsweise Dating-Simulati-
onen an Popularitét, in denen parasoziale Interaktionen im Mittelpunkt
stehen. In diesen Simulationen schliipft der:die Spieler:in in die Rolle einer
Hauptfigur und erlebt eine Liebesgeschichte, deren Verlauf Spieler:in mit
predeterminierten Antwortvorschldgen in gewisser Weise steuern kann.
Das Ziel ist beispielsweise das Erreichen eines romantischen Endes (Hoch-
zeit, Beziehung) mit einer Hauptfigur des (meist) anderen Geschlechtes.
Tatséchlich zeigen Studien bereits, dass diese Art von Spielen eine gewisse
Intimitét zu den Spielern und Spielerinnen erzeugen kann (Taylor 2018, 9).
Obwohl ein Charakter fiktional ist, konnen Aspekte der Interaktion real
sein und sogar Orientierungspotenziale beinhalten. Sie eréffnen Raume,
die Orientierung im Sinne erster Liebeserfahrungen oder die Auseinan-
dersetzung mit eigenen Gefihlen ermdéglichen (Wegener 2008). Auf Basis

3 Hiermit mochte ich Johannes Fromme dafir danken, dass er immer ein offe-
nes Ohr flir meine Forschungsthemen hatte und mir stets Inspirationen zur
Bearbeitung dieser Bereiche offerierte.
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der Uberlegungen von Horton und Wohl (1956) sollen diese Prozesse als
parasoziale Interaktionen verstanden werden, da es ihnen an Reziprozitat
fehlt. Als Orientierungsrahmen fir die Analyse von Dating-Simulationen
dient der Beitrag zur Konkretisierung der Grundstruktur parasozialer In-
teraktionen nach Hartmann, Schramm und Klimmt (2004). Es soll die Fra-
ge geklart werden, wie diese Simulationen (speziell das Subgenre Otome-
Games) mediale Figuren inszenieren, um Raum fir parasoziale Interaktio-
nen anzubieten.

Um das Feld einzugrenzen und ein aktuelles Phdnomen auszuwéhlen,
fokussiere ich dabei auf die Unterkategorie von Simulationen, die soge-
nannten Otome-Games (jp. £/ —L, dt. Spiele fiir junge Frauen/Mad-
chen), und werde diese zunachst beschreiben. Anschliessend wird die-
ses Genre im Kontext des parasozialen Interaktionsmodells betrachtet.
Auf Basis einer neoformalistischen Computerspielanalyse (Fromme und
Ko6nitz 2014) mobiler Otome-Games werden Beispiele von Inszenierungen
aufgezeigt, die die Spielenden parasozial involvieren kénnen.

2. Otome-Games — interaktive Liebesgeschichten

Wenn wir uns auf eine mentale Reise nach Japan begeben, lacheln uns von
Werbetafeln japanische Idole entgegen, die uns ihre Zuneigung bezeugen.
In der nachsten Seitenstrasse kann ein Host-Club* stehen, in dem wir uns
aus einem Men voller Portraitbilder eine:n Gesprachspartner:in fiir den
Abend aussuchen konnen, die/der uns irgendwann die Illusion verkauft,
sie/er habe sich in uns verliebt. Soziale und vor allem romantische Be-
ziehungen sind Aspekte des Menschseins, welche auf verschiedene Wei-
se bearbeitet werden kénnen. Auch die Beziehung zwischen Technik und
Mensch steht gerade in Zeiten der Digitalisierung immer mehr im Fokus
der Wissenschaft. Aus diesem Grund mochte sich der Beitrag den virtuel-
len Geschichten tiber Liebesbeziehungen widmen, die seit Jahren ein fester
Bestandteil des japanischen Spielemarktes sind (Metropolis 2009). Dating-
Simulationen sind folglich in Japan tblich, wahrend sie in Amerika und
Europa noch ein neues und teilweise unbekanntes Phdnomen darstellen

4 Es gibt auch Clubs, in denen vorrangig Manner die Gesellschaft von Frauen
suchen (Hostess Clubs oder jp. kyabakura).
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(Taylor 2018, 10). Aufgrund der einfachen Programmierung dieser Spie-
le und der Offnung App-Anbietender und Internet-Vertriebsplattformen
wie Steam, Nintendo Shop besteht jedoch die Méglichkeit, gerade fir klei-
nere Firmen, ihre digitalen Spiele nun auch hierzulande zu verkaufen.
Auf Steam findet man mittlerweile iber 900 Dating-Simulationstitel, die
nach unterschiedlichen Genres, Zielgruppen und Inhalten sortierbar sind.
Otome-Games bilden eine dieser Unterkategorien. Sie dhneln im Grund-
aufbau einer Visual Novel, da sie eine festgelegte Geschichte via Textbox
und teilweise per Audioausgabe erzdhlen. In Schlisselszenen vermdégen
die Spielenden Einfluss auf die Handlung zu nehmen und kénnen damit
versuchen, verschiedene Enden zu erreichen. Die graphische Umsetzung
der Spiele besteht in den meisten Fallen aus einem statischen Hintergrund
und minimal animierte Anime-/Mangafiguren, die ab Hiifte aufwarts zu
sehen sind. Die Dialogszenen der ménnlichen Figuren werden in den meis-
ten Fallen entweder vollstandig synchronisiert (dies ist besonders bei Voll-
preisspielen der Fall) oder teilweise, indem der Text nicht komplett vorge-
lesen wird, sondern eher kurze Ausserungen (¢(Mhmby, ein Lachen, «Was?»)
zu horen sind. Es kommt nicht selten vor, dass hochrangige und sehr be-
liebte Synchronsprecher:innen fiir diese Rollen engagiert und fir Werbe-
zwecke eingesetzt werden.

d

“Huh?! Hey, you can’t be serious...”

Abb.1: Typischer Aufbau eines Otome-Games: Unten befindet sich die Textbox,
der Hintergrund ist statisch und mittig befindet sich die Illustration des
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Charakters (Spiel: Lost Alice 2016: NTT Solmare Corporation [Dev./Publ.].
iPhone [mobil]).

Eines der ersten Otome-Spiele war das 1994 von Koei veroffentlichte
Angelique, welches ausschliesslich von weiblichen Produzentinnen rea-
lisiert wurde (Kim 2009, 170). Als federfithrend galt Keiko Erikawa, eine
der Mitbegriinder:innen und von Koei, die in diesem Werk ihr Wunschpro-
jekt sah, welches explizit Frauen ansprechen sollte. Gestaltungstechnisch
orientierte sich ihr Team am Stil der Shoujo-Mangas (dt.: junge Madchen-
Mangas), die starke, selbststdandige Heldinnen im Zentrum ihrer Geschich-
ten inszenieren. Auch in aktuellen Titeln ist der Einfluss von aktuellen
Manga- und Animetiteln zu sehen: Die Augen sitzen tiefer im Gesicht, das
Lineart ist feiner geworden und die Schatten hérter. Das Angelique-Pro-
duktionsteam Ruby Party® etablierte sich tiber die nachsten Jahre langsam
auf dem Computerspielmarkt und schuf mit weiteren Titeln die Sparte Neo
Romance. Ab 2002 verfestigte sich Otome-Game als Oberbegriff fir diese
Art von digitalen Medien (Koide und Obana 2018, 69). Bereits im Jahr 2011
wuchs der Markt fiir solche Spiele auf 14 Milliarden Yen (circa 100 Millio-
nen Euro) an (ebd.).

Der Erfolg spiegelte sich auch in der zunehmenden Produktion von
Fanartikeln wider, wie Anstecknadeln, Plischtieren oder Cosplay-Klei-
dung. Beliebt sind bis heute auch Soundtracks oder CDs mit den Stimmen
der Synchronsprecher:innen, die entweder noch einmal das ganze Spiel
als Horbuch vertonen oder neue Geschichten aus dem gleichen Universum
erzdhlen und somit die Welt des Originalspiels narrativ erweitern. Die
Wissenschaftler:innen Koide und Obana stellten 2018 in einer Untersu-
chung von Otome-Fans fest, dass sich durch den Konsum von Charakterar-
tikeln ein Gefiihl der Nahe einstellt (ebd., 72).

Neben kommerziellen Angeboten organisieren sich Fans in Gemein-
schaften und tragen mit Fanaktivitdten wie Zeichnungen und Fan Fictions
dazu bei, dass um Otome-Games oftmals transmediale Welten entstehen.
Tosca und Klastrup (2019, 396), die eine Befragung zu Transmedia Story
Worlds am Beispiel von Romantikspielen durchfiihrten, sehen gerade die
Gemeinschaft als Motivation fiir die Spieler und Spielerinnen, sich weiter-
hin mit den Titeln zu beschéaftigen. Auf Webseiten tauschen sie sich tiber

5 «Ruby» steht hierbei fur die Konigin der Juwelen und auch fir Leidenschaft
und wahre Liebe, berichtete die Direktorin Mei Erikawa. (https://www.koei-
tecmo.co.jp/recruit/graduate/2017/member/vol-20/ [Stand 06.09.2021])
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ihre Erfahrungen und Lieblingscharaktere aus und stellen auf Blogs Lo-
sungswege sowie Strategien fir andere Fans zur Verfiigung, um ihnen
den Weg zu ihrem Lieblingsprotagonist:innen zu erleichtern. Die gemein-
schaftliche Realitat bricht also mit der verbreiteten These, dass Dating-
Simulationen primér von Ausgeschlossenen konsumiert werden (Taylor
2018, 1). Gleichzeitig wird hier ein weiteres Attribut der Spiele sichtbar: die
wiederholte Spielbarkeit. Otome-Games sind durch Mechaniken wie Optio-
nen zum Zwischenspeichern und Giberspringbare Inhalte dafiir ausgelegt,
mehrfach gespielt zu werden und verschiedene Wege (Routen) mit den glei-
chen oder anderen Charakteren auszuprobieren.
«The dating sims genre is also characterized by a certain degree of
neuroticism, as players usually try to get all the possible <romance
routes> in one single game through successive replays.» (Tosca und
Klastrup 2019, 398)

Der Fokus liegt demnach nicht primér auf der Simulation von Gefiih-
len zu einem Charakter, sondern auf dem Organisieren von Beziehungen
(Grace 2017, 2). Die Inszenierung der Geschichte und besonders der Cha-
raktere zeigt allerdings, dass die Spielenden nicht nur als Leser und Le-
serinnen der Werke wahrgenommen werden, sondern auch als soziale
Interaktionspartner:innen. Im folgenden Abschnitt soll diese spezielle
Form der Interaktion vom Individuum und Medium konkreter erlautert
werden.

3. Parasoziale Interaktion in Medien

In den 1950er Jahren erweckten mediale Personlichkeiten in den klassi-

schen Massenmedien (Radio, Fernsehen) das Interesse der beiden Sozio-

logen Donald Horton und Richard Wohl. Diese beobachteten, dass die

Zuschauer:innen die Quizmaster:innen oder Moderator:innen der Zeit

nicht nur rezipierten, sondern mit ihnen in gewisser Weise interagierten:
«In television, especially, the image which is presented makes avail-
able nuances of appearance and gesture to which ordinary social
perception is attentive and to which interaction is cued.» (Horton
und Wohl 1956, 215)
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Durch Nahaufnahmen der Moderator:innen, die direkt in die Linse der
Kamera schauten und die Zuschauenden adressierten, wurde eine soziale
Nahe suggeriert, die de facto nicht vorhanden war. Nichtsdestotrotz be-
stand auf der Seite der Rezipierenden die Moglichkeit zur Reaktion: Sie rie-
ten bei Quizsendungen mit, lachten Gber Witze der Medienpersonen oder
empfanden Wut tUber deren Handlungsweisen. Diese Reaktion, die auch
heute noch zu beobachten ist, muss sich nicht in Gestik oder Mimik der
verbalen Ausserungen manifestieren, sondern kann auch in der Fantasie
geschehen (Horton und Strauss 1957, 579). Diesbezuiglich halten Horton
und Wohl (1956, 215) fest:

«The more the performer seems to adjust his performance to the
supposed response of the audience, the more the audience tends to
make the response anticipated. This simulacrum of conversational
give and take may be called para-social interaction.» [Hervorhebung
im Original]

Diese Art der Interaktion kann der realweltlichen sehr &hnlich sein,
weist aber auch eine Reihe von speziellen Merkmalen auf. Die Zuschauen-
den kénnen das Programm wechseln, einer anderen medialen Figur zuho-
ren oder den Fernseher ausschalten und sich somit der sozialen Interakti-
on entziehen, es bestehen demnach keine Verpflichtungen in der Beziehung
zwischen Rezipient:innen und Medienpersonlichkeit (ebd.). Horton und
Wohl (ebd.) betonen jedoch, dass sie nur aus den Angeboten wahlen kon-
nen und nicht selbst eine Beziehung zu einer medialen Person initiieren
konnen.

Man erkennt an diesen Beobachtungen bereits ein weiteres Merkmal:
Die parasoziale Beziehung ist einseitig (Horton und Wohl 1956; Hartmann
2016). Wahrend sich die Zuschauenden personlich angesprochen fithlen
und auch durch mehrmaliges, langeres Rezipieren ihr «Gegeniiber) immer
besser kennenlernen, kann die mediale Person, die als Persona bezeichnet
wird, keine Individuen hinter den Bildschirmen wahrnehmen (Horton und
Strauss 1957, 579). Trotz dieser Einseitigkeit und der Mannigfaltigkeit an
Personae vermag der Zuschauende dhnliche «kognitive und emotionale
Prozesse» (Hartmann, Schramm, und Klimmt 2004, 26) verzeichnen, wie
bei einer Interaktion mit realweltlichen Personen.
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«The relationships built up, and the understandings that sustain
them, seem no different in kind from those characteristic of normal
social life; and the symbolic processes mediating them are likewise
the same, though their operations are modified somewhat by the
special conditions of television broadcasting.» (Horton und Strauss
1957, 587)

Darauf aufbauend kann eine parasoziale Beziehung existieren, die ei-
ner Freundschaft oder sogar Liebesbeziehung dhneln kénnte (Hartmann
2016, 80). Es wéire demnach plausibel, auch einseitige, romantische Bezie-
hungen, wie sie in den Otome-Games potenziell moglich sind, mit dem Mo-
dell von Horton und Wohl zu beschreiben. Zur Konkretisierung und Struk-
turierung der Ausfihrungen und um aktuelle Tendenzen aufzunehmen,
entwarfen Hartmann, Schramm und Klimmt (2004) das prozessuale Para-
soziale Interaktionsmodell (PSI-Modell). Je nach Intensitat kénne man die
parasozialen Prozesse in Low-Level-PSI und High-Level-PSI unterscheiden.
Dain meiner Analyse keine Rezeptionsanalyse vorliegt und somit nicht das
Mass an parasozialer Interaktion oder ihre Qualitdt gemessen wird, werde
ich folgend nicht explizit auf diese Skala eingehen. Interessant fir die hier
vorliegende Betrachtung ist die Strukturierung des Modells in drei Teil-
prozesse: der «perzeptiv-kognitive, affektive und konative» (ebd., 25 f.). Es
ist zu bemerken, dass sich diese Prozesse vordergriindig mit Hilfe von Re-
zeptionsforschung untersuchen lassen. Gerade aber der erste Teilprozess
beinhaltet Strukturen, die eine Formanalyse essenziell erscheinen lassen.
Diese soll als Orientierungsrahmen fiir die spatere Untersuchung dienen.

Den Prozessen vorgeschaltet ist ein Identifikationsprozess, der die
Persona als potenziell soziales Individuum wahrnimmt und unbewusste
«Selektions- und Bewertungsschritte» (ebd., 27) enthalt. Wir erkennen bei-
spielsweise, dass es eine Persona ist und nehmen ihre dusseren Merkmale
wie Alter, Geschlecht und kérperliche Verfasstheit wahr. Anschliessend er-
folgt eine Bewertung, basierend auf sozialen Kategorien und Schemata, die
die weiteren Handlungsweisen des Zuschauenden massgeblich bestimmt
(ebd., 28). Man kénnte sich beispielsweise der Medienperson entziehen oder
ihr weiter zuhoren. Eine der ersten und auch wichtigsten wahrgenom-
menen Eigenschaften ist die Attraktivitat des Charakters, welche sich in
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Ausserlichkeiten oder Handlungsweisen zeigen kann (ebd.). Zudem stellt
Hartmann (2016, 78) auf Basis von Horton und Wohl (1956) fest, dass die
Persona einen alltdglichen und konstanten Charakter besitzt. Es wére da-
her interessant zu untersuchen, wie potenzielle Heiratskandidat:innen in
Otome-Games dargestellt werden. Attraktivitat und Alltaglichkeit schei-
nen zwar ausschlaggebend zu sein, sind aber keine konstanten Bewer-
tungskriterien, da sich die Ansichten der Rezipierenden dndern konnen:
«Vor allem in Phasen der Unsicherheit, die mit der Suche nach Orien-
tierung verbunden sind, aber auch mit dem Wunsch, Probehandeln
in quasi-realen Rollen zu versuchen, sind parasoziale Beziehungen
attraktivy (Wegener 2008, 295).

Nach der ersten, meist unbewussten Identifikation der Medienfigur
koénnen parasoziale Interaktionsprozesse stattfinden.

Die perzeptiv-kognitiven PSI-Prozesse verweisen auf «Aspekte der
Wahrnehmung, des Denkens, Bewertens, Erinnerns usw. im Zusammen-
hang mit einer Person» (Hartmann, Schramm, und Klimmt 2004, 30). Sie
treten wahrend der parasozialen Interaktion auf und sind divers. Dazu
zahlt beispielsweise die «personabezogene Aufmerksambkeitsallokation»
(ebd.). Individuen werden demnach auf die Persona aufmerksam, bevor-
zugen diese im Vergleich zu anderen Personae und empfinden den Drang,
mehr Uber sie zu erfahren. Wenn wir uns mediale Strukturen diesbezig-
lich anschauen, kénnte man fragen: Wie wird eine Persona in Kontrast zu
anderen Protagonist:innen dargestellt? Welche Informationen iiber die
Persona lassen sich wie erfahren? In einem weiteren Prozess, angelehnt
an Keppler (1996), kommt es zu einer «Rekonstruktion bzw. das Bemithen
um das Verstandnis der Lage der Persona, ihrer Ziele, Gedanken, Wiinsche,
Handlungen und Aussagen» (Hartmann, Schramm, und Klimmt 2004, 31
Hervorhebung im Original). Auf Ebene der Inszenierung kénnte man tiber-
legen, wie diese Elemente dargestellt und kommuniziert werden. Diese In-
formationen verdichten sich tiber die Zeit zu einem gemeinsamen und um-
fangreichen geteilten Wissen iiber die Persona. In einem weiteren Schritt
entwickelt sich daraus eine, im Anschein geteilte, Geschichte. Interessant
ist, wie und ob es méglich ist, eine gemeinsame Geschichte zu inszenieren.
Weitere Vorgange, die sich jedoch schwieriger in der Inszenierung finden
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lassen, wéren die «Bewertungen der Persona und ihrer Handlungen» (ebd.,
33; Hervorhebung im Original) hinsichtlich normativer und moralischer
Aspekte sowie die Bedeutung der Persona fur das Selbstbild der Spielen-
den.

Darauffolgend beschreibt der affektive Teilprozess von PSI die «emo-
tionalen Reaktionen» (ebd., 34). Dabei muss nicht zwingend die Persona
selbst mit einem emotionalen Potenzial aufgeladen sein, sondern auch der
umgebende Kontext kann dieses offerieren (vgl. ebd.). Emotionalitat fihrt
zu einer hohen Involvierung der Zuschauenden, sodass die Medialitét der
Persona kaum noch eine Rolle spielt und auch die Distanz nicht wahrge-
nommen wird (vgl. ebd.). Emotionale Momente kénnen sich in einer Steige-
rung von Spannung manifestieren, so dass bei einer Analyse von Medien
ein Fokus daraufgelegt werden konnte.

Der konative Teilprozess von PSI bezeichnet beispielsweise visuelle
Reaktionen der Zuschauenden auf das Gesehene. Da parasoziale Interak-
tionen nicht zwangslaufig nur positive Beziehungen zu einer Persona be-
zeichnen (ebd., 30), kénnen diese Reaktionen von Freudenschreien bis hin
zu wiitenden Bemerkungen ein breites Spektrum bilden. Diese Verhaltens-
weisen kénnen nicht direkt aus den Formeigenschaften gelesen werden.

Die Theorie um parasoziale Beziehungen stellt auch in der Medien-
padagogik kein Novum dar. Wegener (2008, 295) identifiziert zwei For-
schungsrichtungen bezlglich dieser Thematik: Zum einen existieren
Theoriearbeiten, deren Ziel es ist, das bestehende Konzept zu erweitern
oder zu modifizieren. Dabei wird vor allem die Differenzierung zwischen
parasozialer Beziehung und Interaktion in den Blick genommen. Auf der
anderen Seite existieren empirische Arbeiten, die beispielsweise Einsam-
keit und parasoziale Interaktionen miteinander verbinden (bspw. Rubin,
Perse, und Powell 1985). Obwohl die Theorie ihre urspringlichen Ideen auf
das Medium Fernsehen bezog, existieren mittlerweile auch Arbeiten zu
Computerspielen, beispielsweise in der Beziehung zwischen Avataren und
Spielenden (vgl. Hartmann, Klimmt, und Vorderer 2001). Bislang werden
bei der Betrachtung der Interaktionen zwar teilweise Strukturen genannt
(beispielsweise durch direkten Blick in die Kamera), doch fehlt es an einer
spezifischen Betrachtung dieser Formelemente. Der Beitrag setzt an die-
ser Stelle an.
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4. Computerspiele und Nihe

Warum sollte man nun parasoziale Interaktionen speziell in Computer-
spielen betrachten und inwieweit findet eine Strukturanalyse Anschluss
an die origindren Uberlegungen? Das Konzept der parasozialen Bezie-
hungen wurde vor {iber 60 Jahren in Betrachtung von den damals neuen
Massenmedien wie Radio und Fernsehen entworfen. Seitdem wurde in den
Kommunikationswissenschaften vor allem Rezeptionsforschung zu dem
Thema betrieben und mit den Erkenntnissen das Modell erweitert, neu
interpretiert und prézisiert, aber es existieren, wie Hartmann, Schramm
und Klimmt (2004, 25) feststellen, «Verwésserungen». Beispielsweise zdh-
len urspriinglich fiktionale Figuren, wie Filmheld:innen, nicht zu den Per-
sonae, da sie eher mit anderen Charakteren interagieren als Zuschauende
zu adressieren. Ausserdem werden parasoziale Interaktion und parasozi-
ale Beziehung oftmals gleichgesetzt. Mittlerweile existieren neue Medien,
wie digitale Spiele, die bislang kaum in diesem Zusammenhang betrachtet
wurden.

Die Medienpddagogen Johannes Fromme und Christopher Koénitz
(2014) gehen davon aus, dass «Computerspiele ein Teil unserer Kultur (im
Sinne von Alltags-, Freizeit-, Jugend- oder Populédrkultur) geworden sind».
(ebd., 236). Somit sind auch mediale Figuren in Computerspielen ein fes-
ter Teil unseres Alltags. In diesem Kontext kénnen beispielsweise Avatare
potenziell als Projektionsflache oder Interaktionsstellvertreter:in fur die
Spielenden dienen. In Dating-Simulationsspielen ibernimmt das Individu-
um eine Rolle in der inszenierten Kommunikation, da es direkt adressiert
wird. Man méchte meinen, es kdme zu einer sozialen Interaktion, da sich
Computerspiele als ein interaktives Medium verstehen und somit eine re-
ziproke Beziehung suggerieren. Allerdings sind die Interaktionsméglich-
keiten der Charaktere limitiert, sodass diese sich nicht individuell auf das
Gegentiber einstellen kénnen, sondern vorprogrammierten Pfaden folgen.
Den Spielcharakteren kénnen keine eigenen Fragen gestellt werden, sie
spulen bestimmte Antwortmaoglichkeiten ab, die eine soziale Interaktion
simulieren sollen. Die Gespréachsoptionen und die Charaktere selbst sind
jedoch von Menschen flir Menschen illustriert und programmiert wor-
den. Sie kénnen daher als eine Art abstrakte Darstellung menschlicher
Handlungsweisen interpretiert werden. Fromme und Unger (2012) sehen
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ebenfalls die Méglichkeit der Einschreibung menschlicher Artefakte in
Spielen: «If and when digital games are a part of popular culture, then
cultural meanings and knowledge get inscribed into this medium.» Die-
ses Wissen kann auch soziale Interaktionsformen enthalten. Hartmann,
Klimmt und Vorderer (2001, 353) verweisen mit ihrer Betrachtung von Ava-
taren in eine dhnliche Richtung. Sie sehen die Spielfiguren als «virtuelle
Akteure» an, die «als getreue Abbilder echter Menschen» gestaltet wurden.
Da sich in der Struktur von digitalen Spielen Unterschiede zum Film/Fern-
sehen finden lassen (beispielsweise in den Interaktionsformen und der Ab-
bildung des Menschen), ist es interessant zu untersuchen, wie parasoziale
Interaktionen und Personae inszeniert werden.

Die Uberlegung zur Analyse der Struktur des jeweiligen Mediums
liegt nicht weit von der eigentlichen Grundidee des PSI-Modells entfernt.
Bereits Horton und Wohl (1956) sprechen von Nahaufnahmen sowie Ac-
ting und sehen die mediale Inszenierung der Persona als wichtigen Punkt
far die potenzielle Entstehung von parasozialen Interaktionen an. Auch
Hartmann, Schramm und Klimmt (2004, 37) halten fest:

«Welche Faktoren die Form der PSI bestimmen, ist an dieser Stelle
nicht zu beantworten. Zu vermuten ist eine hochkomplexe Wechsel-
wirkung aus Medienangebots-, situativen und Personlichkeitsfakto-
ren.»

Medienangebotsfaktoren kénnen in diesem Kontext als die mediale
Form interpretiert werden, da die Charaktergestaltung, die Art der Ad-
ressierung und die Positionierung der Persona im Bild darunter gefasst
werden kénnen (ebd., 43).

Analog zu den Grundgedanken der Medienbildung geht der Beitrag
ferner davon aus, dass den Medien Potenziale innewohnen, die nicht nur in
ihrem Inhalt thematisiert werden, sondern auch vorrangig in ihren struk-
turalen Elementen (bei Spielfilmen zum Beispiel: Farbe, Ton, Kameraein-
stellungen etc.) zum Ausdruck kommen (Jérissen und Marotzki 2009, 41).
Als Grundlage fiir eine Betrachtung der Inszenierung dient die neoforma-
listische Computerspielanalyse nach Johannes Fromme und Christopher
Ko6nitz (2014). Um der Komplexitat des Mediums gerecht zu werden, ver-
binden die Autoren die neoformalistische Filmanalyse nach Bordwell und
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Thompson (2012) und die Erweiterung des Modells auf Animationsfilme
von Maureen Furniss (2014) mit dem Bildinterpretationsmodell sowie bil-
dungstheoretischen Uberlegungen nach Jérissen und Marotzki (2009) und
eigenen Uberlegungen zum Medium Computerspiel. Grob werden bei dem
Analysemodell zuerst die Formeigenschaften (beispielsweise Narration,
Objekte im Spiel, Avatare) dargestellt, ihre Inszenierung beschrieben so-
wie anschliessend interpretiert und ihre «mediale Realisierung in der lu-
dischen Dimension» (Fromme und Koénitz 2014, 268) betrachtet. Zur besse-
ren Ubersicht finden sich in der folgenden Analyse bereits die Erkenntnis-
se, welche zur Ubersichtlichkeit in Kategorien beschrieben werden. Diese
Kategorien basieren auf den Beobachtungen zu parasozialen Beziechungen
nach Horton und Wohl (1956), also auf der direkten Adressierung und dem
PSI-Modell nach Hartmann et al. (2004), welches die Interaktionsschritte
beschreibt, auf dessen Basis Ableitungen zur Inszenierung getatigt wur-
den. Zur Darstellung der Erkenntnisse eignen sich die Kategorien Objek-
tidentifizierung, Inszenierung von Differenz, Konstruktion von Personae,
Inszenierung einer geteilten Geschichte und Adressierung von Spielenden.
Als Grundlage der Betrachtung dienten zehn Otome-Games im Anime-/
Mangastil, die far den PC oder fir das Smartphone verfiigbar sind.

5. «I want to share all of our future together» — Otome-
Games als Analysegegenstand

In diesem Kapitel soll herausgearbeitet werden, wie Otome-Games gestal-

tet sind, um Raum fur parasoziale Interaktionsprozesse zu schaffen.
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5.1  Objektidentifizierung: Die Inszenierung von
Computerspielcharakteren als Personae

In den vorgestellten PSI-Prozessen steht die Identifizierung einer Figur als
potenziell soziale Entitdt im Vordergrund. Das heisst, dass sie sich vom
Hintergrund unterscheiden muss (Hartmann, Schramm, und Klimmt
2004, 27). Die Charaktere in den untersuchten Otome-Games sind im Man-
ga-/Animestil gezeichnet, weisen menschliche Koérperstrukturen® auf
und heben sich durch Aussenlinien von ihrer Umgebung ab. Essenziell
zur Wahrnehmung ist auch ihre Prasenz im Bild. Die Figuren sind jeweils
zentral im Bildausschnitt zu sehen, meist von der Hifte aufwérts. Um
menschliche Emotionen wie Errdten, Lachen oder Wut genauer zu zeigen,
werden die Bildausschnitte zu einer Grossaufnahme herangezoomt. Ihre
Gestaltung unterscheidet sich je nach Thema des Spieles. Ikemen Sengoku
Otome Game (2015) versetzt die Spielenden als Zeitreisende in das Japan
der Sengoku-Periode (1467-1615), wo sie berithmte japanische Feldherren
wie Nobunaga Oda kennen lernen, die auf historischen Vorbildern beru-
hen. Dementsprechend finden sich je nach Rang der Figur differenzieren-
de, historisch-angehauchte Kleidung, wie Kimono oder Kriegsgewander
in hellen Farben. Lost Alice (2016) interpretiert die Geschichte von Alice im
Wunderland neu, daher haben einige Charaktere Katzenohren oder Hiite
und Anziige mit Kartensymbolen. Trotz fremdartiger Elemente wie die ge-
nannten tierischen Ohren erkennt man die Charaktere unter anderen also
durch ihre menschliche Kleidung. Einige Otome-Games, wie Piofore: Fated
Memories (2020), besitzen ein animiertes Intro, welches die Figuren auch in
Bewegung zeigt und sprechen lasst (meist japanische Synchronisation mit
englischen Untertiteln), wodurch sie bereits «lebendig» erscheinen.

6 Dies ist nicht immer der Fall. Hatoful Boyfriend (2011) stellt beispielsweise
Végel mit menschlichen Charaktereigenschaften als potenzielle Heiratskan-
didaten vor und bedient sich einer anthropomorphen Inszenierung.
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The March Hare
The Bearer of Time

Abb. 2: Die Figuren sind zwar gezeichnet, zeigen aber menschliche Erscheinung
(Spiel: Lost Alice (2016). NTT Solmare Corporation (Dev./Publ.). iPhone
(mobil)).

Falls die Charaktere also anhand der menschendhnlichen Zeichnun-
gen, der Kleidung sowie Sprache als soziale Entitaten erkannt wurden, er-
folgt die «Eindrucksbildung» (Hartmann, Schramm, und Klimmt 2004, 28).
Unterstiitzend wirkt in diesem Kontext die basale Idee des Spiels. Wenn
diese den Spielenden bereits bekannt ist, vermag die Einordnung der Figu-
ren in Bezug zu ihrer Rolle erleichtert sein. Bleiben wir im Wunderland bei
Lost Alice (2016): Die Figur Sidd ist mit orange-braunem Haar ausgestattet,
aus dem braune Hasenohren ragen. Da der Titel und die Inszenierung auf
die Ndhe zu Lewis Carrols Werk aus dem Jahr 1865 schliessen lassen, ist
er als die Figur des Marzhasen zu erkennen und zum weissen Kaninchen
zu kontrastieren. Der Marzhase steht in besonders enger Verbindung mit
dem Hutmacher und ist ein wenig verrickt.

Generell greifen die Spiele oft auf bekannte, populdre Erzdhlungen
oder historische Ereignisse zuriick. Somit wird ein gemeinsamer Erfah-
rungsraum geschaffen, der das Zuriuickgreifen auf Wissensbestdnde er-
moglicht und somit eine Art Vertrautheit erzeugen kann.

Zur Eindrucksbildung gehort auch das Wahrnehmen der Attraktivi-
tdt von medialen Personlichkeiten (Hartmann, Schramm, und Klimmt
2004, 28). Anhand der Strukturen ist es schwierig, auf Attraktivitat zu
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schliessen. Festzuhalten ist, dass die inszenierten Manner volles Haar
haben sowie jung, faltenfrei, schlank und durchschnittlich muskulés ge-
zeichnet sind. Eine koérperliche Versehrtheit ist nicht immer garantiert, so
tragt Ace Spade aus dem Spiel Lost Alice (2016) eine Augenklappe. Bei der
Betrachtung der kantigen Gesichter fallen die Augen besonders auf, die in
Kontrast zu den Lippen und der Nase detailliert gestaltet sind. Sie weisen
eine Helligkeit auf, die durch Lichtreflexe untermalt ist. Zusammen mit
Muskelpartien, die sich unter ihren Hemden abzeichnen, ist die Darstel-
lung an méannliche Schonheitsideale angelehnt. Ihre langeren Haare und
langen Wimpern verleihen ihnen eine Erscheinung, die in den westlichen
Raumen wahrscheinlich als androgyn gewertet wird. In Japan hingegen
stellt dies ein alltagliches Schonheitsideal fiir Manner dar. Weitergehen-
de Informationen, die zur Meinungsbildung genutzt werden kdénnen, bie-
tet die Charakterauswahl (s. Abb. 2). Diese ist in den meisten Féallen der
Geschichte vorgeschaltet und verpflichtend. Eine typische Charakteraus-
wahl besteht aus einer Art Visitenkarte, auf der die Hobbys, Vorlieben, Ab-
neigungen und auch ein paar Zitate der Figur vermerkt sind. Der Méarzhase
aus der Abbildung 2 scheint demnach zu sagen: «I want to share all of our
future together.» Bei den «Nachrichteny sticht vor allem die Benutzung der
Pronomen wie «our/us» und «you» hervor, die eine direkte Adressierung
des Spielenden ausdriickt. PC-Spiele wie Amnesia™: Memories (2013) oder
Piofore: Fated Memories (2020) betten diese Entscheidung diegetisch ein.
In einem langeren Prolog treffen die Spielenden auf verschiedene Figuren
und wahlen in einem Gespréch mit ihnen unterschiedliche Antwortoptio-
nen aus. Je nach Antwort wird die Route mit einem bestimmten Charakter
gestartet.

5.2  Inszenierung von Differenz

In einem weiteren Schritt soll nun analysiert werden, wie die Personae
inszeniert werden, um sie als Figur mit Charaktereigenschaften wahr-
zunehmen. Bei der Betrachtung der Spiele fallt schnell auf, dass zwar in
allen Spielen &hnliche Archetypen existieren, diese sich jedoch innerhalb
eines Spieles kaum oder gar nicht Giberschneiden. Es gibt unter anderem
den mysteridsen, wortkargen Mann, den frohlichen, sorglosen, jungen
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Charakter, den tollpatschigen oder leicht dimmlichen Typ, den Lehrer,
den Nerd und den Schénling. Diese Arten von abstrakten, gar reduzierten
Personlichkeitstypen etablierten sich tiber die Jahre in Anime- und Man-
gaserien. Sie ermdglichen die schnelle, schematische Einordnung einer Fi-
gur beziglich ihrer Eigenschaften. Unterstiitzt werden diese Archetypen
in ihrer besonderen Darstellung: Gerade jingere Personae besitzen runde
(kindliche) Gesichter, grosse, helle Augen, meist blonde/gelbe Haare, eine
helle/hohe Stimme und tragen helle Kleidung. Hier wird bereits die Bedeu-
tung der Farbe deutlich. Jede Figur verfugt tiber ihr eigenes Farbschema
(Haare, Augen, Kleidung), welches die Differenzierung vereinfacht und sie
zusétzlich in ihrem Agieren charakterisiert (vgl. Koide und Obana 2018).
Rot steht beispielsweise fur aktive und dynamische Personlichkeitstypen
und Blau eher fur ruhige Figuren. Weiterhin ist die Sprachweise teilweise
ein Unterscheidungsmerkmal. Trotz westlicher Lokalisierung verfiigen
japanische/koreanische Otome-Games tber eine Originalvertonung und
englische Texte. Auch ohne Sprachkenntnisse sind Unterschiede in der
Sprache leicht zu erkennen: Je nach Archetyp verdndert sich die Hohe,
Sprachmelodie, Lautstarke sowie der Dialekt der Stimme. In der Namens-
gebung orientieren sich die Spiele nicht an den Ausgangssprachen, sondern
am jeweiligen Thema des Produktes. In Obey Me! (2019) landet man als
Austauschiiler:in in der Holle. Dementsprechend finden sich Referenzen
zum Thema Teufel in den Namen, wie die Figuren Lucifer, Satan, Diavo-
lo oder Beelzebub deutlich zeigen. Amnesia™: Memories (2013) nimmt die
Spielenden mit auf eine Reise in das heutige Japan. Entsprechend haben die
Figuren japanische Namen wie Toma, Shin oder Ukyo, die im Klang eine
grosse Differenz aufzeigen.

5.3 Konstruktion der Personae

Neben der Unterscheidung der Personae ist die Konstruktion von Zielen, Ge-
danken, Wiinschen, Handlungen und Aussagen interessant, die in einem wei-
teren Schritt vom Spielenden rekonstruiert werden kénnten (Hartmann,
Schramm, und Klimmt 2004, 32). Die Verbalisierung von Gedanken erfolgt
wahrend der Narration entweder im direkten Dialog der Persona mit den
Spielenden oder im Gesprach mit anderen Charakteren. Im letzten Fall
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riickt die Rolle der Spielenden von einer aktiv adressierten in eine passi-
ve Beobachtungsrolle. Primar erfolgt die Kommunikation iiber den einge-
blendeten Text am unteren Teil des Bildschirms. Dahinter befinden sich
die Figuren, die je nach Emotion ihre Mimik verdndern. Der Mund kann
sich zum L&cheln verziehen, die Wangen errdten, Tranen erscheinen, Au-
genbrauen ziehen sich bei Wut zusammen. Diese Bilder sind statisch, ste-
hen im Zentrum des Bildschirms klar sichtbar und wechseln, wenn die
User:innen den Text durch ein Klicken weiterscrollen. Eine Ausnahme
bildet Obey Me! (2019), dessen Protagonist:innen sich fliessend bewegen
und bei ausbleibender Interaktion ihren Brustkorb heben und senken, um
Atmung zu simulieren. Maureen Furniss (2014, 151) hat Bewegung im Ani-
mationsfilm untersucht und festgestellt, dass Stillstand einen Charakter
leblos erscheinen lassen kann. Demnach verleihen fliessende Bewegungen
der Figur eine gewisse Lebendigkeit.

Abb. 3: Die Interaktion mit den Figuren ist teilweise per Touch-Screen méglich.
(Spiel: Obey Me! (2019): NTT Solmare Corporation (Dev./Publ.). iPhone
(mobil)).
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5.4 Inszenierung einer geteilten Geschichte
Nicht nur Emotionen werden (mit-)geteilt, sondern auch das Gefiihl fur eine
gemeinsame Vergangenheit wird durch das Aufbrechen der chronologischen
Narrationsstruktur erzeugt. In Riickblicken, die mit heller Blende eingelei-
tet werden, wird auf bereits gelesene Momente rekurriert. Ereignisse in
der Geschichte werden auf diese Weise zu gemeinsamen <Erlebnissen). An-
hand der Zeit, die die Spielenden mit den Figuren verbringen, erlangen sie
Wissen tiber deren Vorlieben, welches in der ludischen Dimension gratifi-
ziert wird. Deutlich wird dies am Beispiel von Obey Me! (2019). Zentral im
Meni des Spieles sieht man eine wahlbare Figur von der Hiifte aufwarts,
mit der man dreimal am Tag interagieren kann. Nach einem Klick auf die
Figur erscheint ein neues Bild mit der Figur in Grossaufnahme, rechts gibt
es ein Menu mit verschiedenen Fenstern, in denen Gegenstande wie Sii-
ssigkeiten, (medizinische/sadistische) Mittel (z.B. Spritzen, Pflaster, Peit-
schen) und weitere Geschenke aufgelistet sind. Den Charakter kann man
via Touchscreen «streichelny und somit verschiedene Reaktionen ausldsen.
Wenn er es mag, lachelt er, es erscheinen Herzen und seine Stimme klingt
sanft. Bei (verhassten» Aktionen erfolgt ein «genervter) (lauter, kurzer)
Ausruf und eine dumpfe Fanfare in Moll verdeutlicht den (Fehler) des/der
Spieler:in. Auf diese Weise kann (gelernt> werden, was ein Charakter mag.
Zu den drei Reaktionen zdhlen auch die Méglichkeit zur Gratifikation oder
Bestrafung der Persona. Je nach Vorlieben kann beispielsweise auch eine
Peitsche als angenehm wahrgenommen werden, schliesslich versteht sich
die Spielwelt als Holle. Hat der oder die Spielende drei sehr gute Aktio-
nen gewahlt, offeriert die Persona ihm oder ihr ein Geschenk (z.B. einen
Gutschein oder Ingame Wahrung), welches einen Nutzen fiir den weiteren
Spielverlauf bringt. Zum einen sehen wir hier also eine Vertiefung der Per-
sonlichkeit, bei der diese mit Vorlieben und Abneigungen versehen wird.
Auf der anderen Seite wird auch eine Art physische Nahe simuliert, die de
facto natiirlich nicht besteht, aber durch das Wischen tiber den Bildschirm
und die unmittelbare Reaktion kann die bestehende Medialitét in den Hin-
tergrund ricken.

Nachdem wir die Inszenierung der Personae betrachtet haben, wenden
wir uns nun der Darstellung der Adressierung zu.
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5.5 Adressierung der Spielenden

Die primare Adressierung der Spieler und Spielerinnen erfolgt visuell
durch den Namen, den man zu Beginn des Spieles eingeben kann und der
im Text von der Persona benutzt wird. Bei einer kompletten Synchronisa-
tion des Textes wird kein Name genannt, stattdessen erfolgt eine Anrede
uber Personalpronomen. Koide und Obana (2018, 72 f.) sehen hier auch eine
Moglichkeit, sich der Involvierung zu entziehen, indem man den vorein-
gestellten Charakternamen nicht dndert und so die Geschichte aus einer
beobachtenden Position heraus verfolgt. Eine weitere visuelle Komponente
ist die Darstellung des Charakters. Es gibt zwei Arten von Otome-Games:
Entweder erhalten die Spielenden einen sichtbaren, (teilweise) vorgefer-
tigten Avatar, der im Bildschirm angezeigt wird, oder die Figur der Spie-
lenden wird nicht visualisiert und kann tiberwiegend oder ausschliesslich
tUber Entscheidungen an Dialogen teilnehmen. Romantische Interaktio-
nen, wie die Darstellung einer Umarmung, werden bei einer Abwesenheit
des Avatars nicht umgesetzt. Es lasst sich vermuten, dass die Intensitat
der parasozialen Interaktion im ersten Fall héher ausfillt, da sich Spie-
lende bei existierenden Charakteren in diese hineinversetzen kénnen und
sich demnach eher’ in einer «vicarious interaction» (Horton und Strauss
1957) befinden. Die Inszenierung des Avatars ist essenziell fir ein wichti-
ges Spielelement: vollstandige, detaillierte Zwischenszenen, die die Perso-
nae in anderen Perspektiven darstellen. Als Gratifikation zum Abschluss
eines Kapitels erhalten die Spielenden beispielsweise das Bild einer ro-
mantischen Szene. Dabei kann ihr Avatar vollstandig zu sehen sein oder
nur Teile des Gesichtes, um wahrscheinlich die Involvierung in das Spiel
zu unterstlitzen. Bei der Sicht auf einen ausgestalteten Avatar konnte die
Diskrepanz zur eigenen Erscheinung (speziell Gesicht oder Kérperbau) zu
einer Distanzierung fithren.

7 Die beschriebene Situation entspricht nicht vollstandig einer Stellvertreten-
den-Interaktion, da die Personae den Spielenden mit Hilfe des Namens den-
noch adressieren kénnen. Dies geschieht in der Definition nach Horton und
Strauss (1957) jedoch nicht.
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Auch die Charaktere selbst besitzen Adressierungsmodi, die bereits
Horton und Wohl (1956) in der Betrachtung von Fernsehmoderator:innen
feststellten. Alle Figuren schauen primaér in eine imaginédre Kameralinse
und somit direkt in «die Augen des Zuschauenden». Auf diese Weise wird

eine reziproke Wahrnehmung inszeniert.

126@) 3 B)

Hey, I
Did you think of anythin"?

How to make Lucifer lift the ban!

He's been keepin’ an even closer eye on us
lately.

| can barely get a chance to touch my D.D.D.

Abb. 4: Simulation von realweltlichen Kommunikationsmodi (Spiel: Obey Me!
(2019): NTT Solmare Corporation (Dev./Publ.). iPhone (mobil)).

Zwei Vertretende von Otome-Games schufen zudem neue Raume, die
sich an realweltlichen Strukturen orientierten und abseits der Hauptge-
schichte existierte. Obey Me (2019) und Mystic Messenger (2016) simulieren
in ihrem Interface die Oberflache eines Smartphones. Neben Apps (Shops,
Story, Mini-Games) itbernehmen sie einige Paramater des Endgerates von
den Spielenden (bspw. Uhrzeit, Batteriestand, Internetsignal). In einem
Meni existieren Chats mit verschiedenen Personae, die unregelmaéssig
erscheinen und optionale Antworten ermoglichen. Die Visualisierung der
Chats orientiert sich an dem Standardaufbau der bekannten Messenger
und setzt damit an der Lebenswelt der User:innen an. Wenn die Persona
antwortet, erscheinen drei Punkte in einer Sprechblase, die das zeitglei-
che, direkte Tippen simulieren. Uberdies existiert die Méglichkeit, in un-
regelmaéssigen zeitlichen Abstédnden Anrufe zu empfangen, die vollstan-
dig in der Originalsprache vertont sind. Auch hier muss man zwischen
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Antwortmoglichkeiten wahlen, die die Zuneigung zur Spielfigur erhéhen
koénnen. Teilweise kam es bei der Analyse vor, dass auf der Seite des (An-
rufers) zwei Personen zu héren waren, die sich iiber den Spielenden ausge-
tauscht haben. Dadurch wird die Interaktion noch komplexer und erhalt
Tiefe. Die Adressierung erfolgt demnach nicht nur direkt durch die Per-
sona, sondern auch indirekt durch die Interaktion zwischen Personae iiber
die Spielenden. Die Unregelmaéssigkeit konnte in diesem Sinne Spontani-
tat in die simulierte Interaktion bringen, die die Illusion von Lebendigkeit
erzeugt. Durch den Wechsel des Kommunikationsmodus wird ein Raum
eroffnet, der primar die Persona und die Spielenden betrifft, aber nicht
zwangsweise die umgebende Geschichte. Vielmehr handelt es sich um die
Simulation eines spontanen, sozialen Austausches in einem privaten Kon-
text, der an der Lebenswelt der Spielenden ansetzt. Durch die Limitierung
der Antwortmaoglichkeiten und der Lernfahigkeit von Personae tritt die-
ser Austausch jedoch nicht Gber die Grenzen der parasozialen Interaktion
hinaus.

6. Fazit

Das Ziel dieses Beitrages war es, Dating-Simulationen und hier speziell Oto-
me-Games hinsichtlich der Inszenierung ihrer medialen Figuren zu analy-
sieren, um zu betrachten, welchen Raum sie fur parasoziale Beziehungen
anzubieten vermogen. Bisherige Studien nehmen priméar das Fernsehen
oder die Sicht des Zuschauenden in den Blick. Wahrend in Fernsehsendun-
gen bereits eine direkte Adressierung zu bemerken ist, wurde bei der neo-
formalistischen Computerspielanalyse (vgl. Fromme und Kénitz 2014) von
Otome-Games sichtbar, dass das Ansprechen der Spielenden noch konkre-
ter ausfallt und auf die interaktive Struktur des Mediums zuriickzufithren
ist. Der Name der Adressat:innen kann direkt in die Narration eingebaut
werden und die Spielenden fungieren als Protagonist oder Protagonistin-
nen im Spiel, die anhand limitierter Antwortoptionen das Geschehen be-
einflussen kénnen. Hier kénnte man bei weiteren Betrachtungen auch auf
Theorien von Involvement eingehen. Hervorzuheben waren vor allem die
Smartphone-Versionen, die medienkonvergente Szenarien wie einen Anruf
der Persona anbieten und somit Elemente aus der realweltlichen und vor
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allem lebensweltlichen Umgebung der Spielenden aufnehmen, um Interak-
tion zu schaffen. Diese Interaktion beschrankt sich, anders als im Fernse-
hen, auf eine gewisse, durch den Programmcode vorgegebene Predetermi-
niertheit. Die Spielenden haben keine Moglichkeit, mit eigenen Antworten
auf die Personae einzugehen und vice versa. Eine Entscheidungsmacht
tber die Handlungen obliegt den Produzent:innen der Spiele, die diese an-
schliessend ausgestalten.

Allerdings zeigt die Analyse auch, dass es zwangslaufig zu einer para-
sozialen Interaktion kommen muss, da sich Spielende den angebotenen In-
teraktionen nur entziehen kénnen, wenn sie das Spiel abbrechen. Ein teil-
weiser Entzug ist moglich durch gewisse Mechaniken: Im Story-Modus be-
steht die Moglichkeit, Teilgeschichten/Kapitel ganzlich zu tberspringen,
was sich besonders anbietet, wenn die Spielenden alle méglichen Wege/En-
den in kurzer Zeit durchspielen wollen. Nichtsdestotrotz muss der Spielen-
de trotzdem Entscheidungen treffen und erhéalt Gratifikationen, die stets
an eine bestimmte Figur gekoppelt sind. Daher stellen Otome-Games ein
Phanomen dar, welches explizit darauf ausgerichtet ist, menschliche Inter-
aktionen oder gar Nahe zu simulieren. Aus diesem Grund ware es interes-
sant, in einer weiteren Beobachtung Bildungspotenziale herauszuarbeiten,
die diese Spiele fur Individuen in der krisenbehafteten (Post-)Moderne of-
ferieren kénnen.
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