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1. Einleitung

1 Einleitung

2016 waren in Deutschland 35% der Arbeitsunfdhigkeitsfille auf psychische Erkran-
kungen zuriickzufiihren, mit der Tendenz weiterhin steigend. Nach Muskel- und Ske-
lettbeschwerden handelt es sich somit um die zweithdufigste Ursache, dass Menschen
sich nicht mehr in der Lage fithlen mit ihrer aktuellen Arbeits- und Lebenssituation
umgehen zu kénnen.! Burnout ist eine dieser psychischen (Folge-)Erkrankungen und
wurde in Deutschland 2011 fiir jede 7. Krankschreibung als diagnostiziert.? In Landern
wie Japan erleiden nach Dunkelziffern ,,[...] jahrlich mehr als 10.000 Menschen auf-
grund von Stress am Arbeitsplatz Herzinfarkte oder Schlaganfille.*

Fiir zahlreiche Erkrankungen sind inzwischen die positiven Wirkungsweisen von
Computerspielen erkannt worden. In der Medizin kommen sie zur Anwendung um die
Selbstheilung, das Verstdndnis oder auch den Umgang mit einer Krankheit zu verbes-
sern. So begibt sich der Spieler z.B. bei Remission auf die Mission Krebszellen zu be-
siegen oder Autisten fangen an durch Happy Action Theater miteinander zu kommuni-
zieren.

Im Bereich des Burnouts gibt es einige wissenschaftliche Studien und Lektiiren, die als
Ratgeber genutzt werden konnen. Bei meinen Recherchen nach einer therapeutischen
Nutzung von Computerspielen bei Burnout bin ich jedoch nicht Fiindig geworden. Aus
diesem Grund mdochte ich mich in der vorliegenden Arbeit auf heuristischem Wege mit
dem Videospiel Zelda — Breath of the Wild (fortlaufend mit Z-BotW abgekiirzt) als

Moglichkeit der Pravention und Genesung von Burnout auseinandersetzen.

' Khnieps, Pfaff (Hrsg.), 2016, URL: https://www.bkk-dachverband.de/fileadmin/publikationen/gesund-

heitsreport 2016/BKK_Gesundheitsreport 2016.pdf [Stand 25.02.2018]

Buchhorn, Kroéner (18.07.2012): Stilles Drama, URL: http://www.manager-magazin.de/magazin/arti-

kel/a-843360.html [Stand 25.02.2018]

> Volkmann (12.10.2016), Tod durch Uberarbeitung - Japan verdffentlicht Daten,URL: https://www.-
gesundheitsstadt-berlin.de/tod-durch-ueberarbeitung-japan-veroeffentlicht-daten-10778/ [Stand
26.02.2018]



2. Hintergrundinformationen der Arbeit
2 Hintergrundinformationen der Arbeit

Um im spiteren Kapitel Vergleichbarkeit Burnout und Zelda — Breath of the Wild eine
nachvollziehbare Analyse machen zu konnen mochte ich zuerst auf Hintergrundinfor-
mationen im Bereich Burnout und Serious Games / Gamification eingehen. Beginnen
werde ich mit der Allgemeinen Abgrenzung und Definition von Burnout, es wird die
Entstehung aufgezeigt, wie es zum Ausbruch kommt und welche Moglichkeiten der
Prdvention und Genesung bei dieser Folgeerkrankung angewandt werden konnen. Da-
nach findet ebenfalls eine kurze Definition der Begriffe Serious Games und Gamifica-
tion statt. Wir betrachten die Anwendung dieser Spielarten und beziehen uns dabei auf
2 konkrete Videospiele (Re-Mission und Happy Action Theater) als Beispiele in der
Medizin.

2.1 Burnout

2.1.1 Allgemeine Definition

Beim Burnout handelt es sich um einen Begleit- und Folgezustand mit vielen Sympto-
men, die in ihrer Art und Auspriagung variieren konnen. Erschopfungsgefiihle, Apathie,
Stress- und Angstzustinde sind die Hauptkategorien, aus denen sich weitere Beschwer-
den im Verhalten (z.B. Isolation von den Mitmenschen oder Panikattacken), der Psy-
che (z.B. negatives Denken bis hin zu Suizidgedanken) und dem Korper (z.B. Blut-
hochdruck oder chronische Kopfschmerzen) ergeben konnen. Das Endstadium ist eine

schwere Depression.*

2.1.2 Entstehung

Wie bereits in der Definition erwdhnt wurde ist Burnout ein Begleit- und Folgezu-
stand. Das heil3t, dass die Ursachen ungiinstige Lebensbedingungen sind, mit denen
der Korper und/oder die Psyche der betroffenen Person auf Dauer nicht umgehen kann.

Allgemein kann gesagt werden, dass es sich um eine...

»|--.] liber einen lingeren Zeitraum andauernden, erschdpfenden Beanspruchung emotio-

naler und/oder kognitiver Ressourcen - ohne zwischenzeitliche Atempause, ohne Erholung

4 Hansch, Dr. Dietmar : Burnout. Mit Achtsamkeit und Flow aus der Stressfalle. Knaur Verlag 2014 S.
16ff.
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und zumeist ohne addquate Gratifikation [handelt].«

Stressempfinden ist dabei ein wichtiger Faktor. Dr. Dietmar Hansch definiert Stress
als "[...] eine Reaktion von Korper und Psyche auf Gefahren und Widersténde, die sich
uns und unserem Handeln entgegenstellen.“® Dabei kann zwischen duBeren und inne-
ren Zustidnden unterschieden werden:

AuBere Zustinde sind Lebenssituationen (z.B. ein Projekt auf der Arbeit), die in ihrer
Beanspruchung unsere Féahigkeiten von Korper und Psyche auf Dauer iiberlasten. Bei
den inneren Zustinden spricht Hansch von Muss-Vorstellungen’. Das sind (aus Angst
entstandene) zielorientierte Wiinsche, die nach Art der Personlichkeit (Perfektionist:
alles muss perfekt ablaufen; Narzisst: Handlungen miissen bewundert werden; Helfer-
Syndrom: Wiinsche und Erwartungen anderer miissen erfiillt werden)® idealisiert wer-
den und unser Verhalten formen.

Muss-Vorstellungen treten in unterschiedlichen Bereichen des alltdglichen Lebens auf,
z.B. auf der Arbeit (Ich muss mehr Uberstunden leisten um meinen Chef zufrieden zu
stellen); in einer Gruppe von Menschen (Ich muss die Aufgabe direkt richtig machen,
sonst werde ich gemobbt); unter Freunden (Ich muss ein besonderes Essen vorbereiten,
damit ich von den Freunden gemocht werde).

Der Mensch bendtigt Wiinsche, sie sind Instinkte, die unser Uberleben sichern. Die
idealisierten Wiinsche von Muss-Vorstellungen fiihren hdufig zu idealisierten Vorstel-
lungen der Belohnungen fiir die erbrachte Leistung. Das fiihrt zu einer Nichterfiillung
unserer Erwartungen, die Frustration und Angst auslost und die Muss-Vorstellungen

weiter idealisiert. Der Stress steigt an.

2.1.3 Ausbruch

Der Verlauf des Burnouts kann als ein geschlossener Kreis betrachtet werden, einem
Wechselspiel zwischen dem Selbst und dem Ich. Dem Selbst wird die Rolle des unter-
bewussten, automatisierten, parallel, konzentrierten, harmonisch und somit im Flow

arbeitenden Zustands zugeschrieben, der energieeffizient und somit energieerzeugend

Payk, Theo R.: Burnout. Basiswissen und Fallbeispiele. Psychosozial-Verlag 2013, S. 53

¢ Hansch, Dr. Dietmar : Burnout. Mit Achtsamkeit und Flow aus der Stressfalle. Knaur Verlag 2014 S.
26.

7 Ders. S. 28f, 32ff.

¥ Ders. S. 34.
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wirkt. Das Ich hingegen arbeitet kognitiv, unter Stress, Angst, von dulleren Leistungs-
faktoren geleitet, seriell, energieineffizient und daher energieraubend.’

Werden zu viele Muss-Vorstellungen aufgrund unzureichendem Belohnungsempfin-
dungen erzeugt, kann das ineffizienter arbeitende Ich diese nicht mehr verarbeiten. Das
Stress- und Angstempfinden steigt an. Das Ich wird aus der Angst heraus noch mehr
belastet und als finale Reaktion kommt es zum absoluten Erschopfungszustand, dem
Burnout.

Wann die Eskalation stattfindet unterscheidet sich von der individuellen Belastbarkeit

eines jeden Menschen, die als Energieniveau bezeichnet werden kann.

2.1.4 Prévention und Genesung

Um das Energieniveau wieder aufzufiillen ist es erstrebenswert viel Zeit im energiege-
winnenden Zustand des Selbst zu verbringen. Damit das geschehen kann, miissen die
Ausloser fiir den Ich-Zustand reduziert. Es ist notwendig die Muss-Vorstellungen als
solche zu erkennen, diese aufzugeben und/oder durch weniger idealisierte Alternativen
Zu ersetzen.

Parallel dazu wird versucht, dass die Person wieder erfiillende Gefiihle fiir das Leben
entwickelt. Dazu findet eine Befriedigung des Kdorpers und der Psyche aufgrund der
Urinstinkte statt. Das geschieht auf den Ebenen des sinnlichen Geniefsens, des Flow-
Zustands und der Interaktion mit Menschen.

Mit dem sinnlichen Geniefsen ist die konzentrierte Aufmerksamkeit der Sinne (dem
Sehen, Fiihlen, Schmecken, Riechen) auf intensive Reize und das dadurch reduzierte
Stressempfinden gemeint. Dies reicht z.B. von der Betrachtung der Natur (die freie
Sicht iiber eine Steppe mit Gewdssern und Felswianden vermitteln Sicherheit und
Schutz) {iber eine Massage (gegenseitige Korperpflege vermittelt sozialen Zusammen-
halt und die Aufmerksamkeit ist auf den Tastsinn der Haut gerichtet) bis hin zu einem
Festessen (Sittigungsgefiihl vermittelt Zufriedenheit aufgrund keiner akuten Gefahr
des Verhungerns).'

Die Interaktion mit Menschen (und Lebewesen) bildet den letzten wichtigen Punkt.
Der Mensch ist ein soziales Wesen und dementsprechend wird der Umgang mit ande-

ren Menschen (z.B. Beziehungen, Freundschaften, gedanklicher Austausch) und Tieren

°  Ders. S. 47ff.
19 Ders. S. 137f.
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biologisch mit positiven und intensiven Gefiihlen (z.B. Sicherheit, Geborgenheit, Lie-
be, Freude) belohnt. Freundschaften und dergleichen bendtigen jedoch Pflege und auch
Eigeninitiative, das im Zustand des Burnouts erschwert wird. Allerdings kann mit dem
sinnlichen Genieffen und dem Flow das Energieniveau bei sinnvoller Nutzung ausrei-
chend aufgefiillt werden, sodass die Interaktion mit Menschen auch erst in Zeiten psy-
chischer Stabilitit angegangen werden kann."

Alle genannten Faktoren sind sowohl in der Pravention (vor der Eskalation) als auch in
der Genesung (nach der Eskalation) von Bedeutung. Der Unterschied ist, dass bei der
Pravention der Patient noch ausreichend psychische Kraft aufbringen kann an den ge-
nannten Punkten anzusetzen und Verdnderungen in seinem Leben vorzunehmen. Auf-
grund der schweren Depression im Endstadium des Burnouts benotigt die Genesung
deutlich mehr Zeit als die Pravention. Der Patient benétigt externe Hilfe um das psy-
chische negative, unproduktive und dahinvegetierende Dasein zu iiberwinden. Dabei
lernt die Person in kleinen Schritten wieder Gewohnheiten aufzubauen, die mit positi-
ven Gefiihlen verbunden werden. Darauf aufbauend entstehen stabile Strukturen im

Leben. 2

2.2 Serious Games und Gamification

Wihrend zu Beginn der Computerspielforschung der Schwerpunkt auf den negativen
Aggressionsfolgen der Rezipienten von Videospielen lag, hat sich dieser in letzter Zeit
verlagert und die Medienpsychologie steht nun offener diesem Thema gegeniiber und

widmet sich nun auch anderen Wirkungen dieses Mediums. "

2.2.1 Allgemeine Definition und Anwendung

Einen aktuellen Forschungsbereich, die Integration von Spielmechaniken betreffend,
stellt Gamification dar. Dieser Begriff kann mit folgendem Zitat verstdndlich gemacht
werden: “[Gamification is] the use of video game elements (rather than full-fledged
games) to improve user experience and user engagement in non-game services and ap-

plications™.'* Es wird also versucht mit Wirkungsweisen von Game-spezifischen Ele-

" Ders. S. 165-169.

2 Ders. S. 172ff.

B Ders. S. 211.

4 Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O'Hara, K., & Dixon, D. (2011a). Gamification: Using Gamede-
sign Elements in Non-gaming Contexts. In CHI '11 Extended Abstracts on Human Factors in Com-
puting Systems (CHI EA '11). ACM, New York, USA, 2425-2428. URL:
http://doi.acm.org/10.1145/1979742.1979575 [Stand 15.01.2018].
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menten ( z.B. mit einem Highscoresystem ) Bereiche der realen Welt (vorzugsweise in
der Wirtschaft) fiir Anwender zu optimieren und z.B. eine Steigerung in der Lerneffizi-
enz und der Motivation der Person zu erzielen. Im Bereich der Medizin kdnnen Ele-
mente genutzt werden Lebensgefdhrliche Situationen (z.B. Operationsvorgédnge) auf
ungefihrliche Weise und in Kombination mit Serious Games greifbar zu machen."

Serious Games sind Computerspiele, ,,[...] die nicht allein auf Unterhaltung abzielen,
sondern dariiber hinaus andere Inhalte vermittelt sollen. Dabei ist keinesfalls festge-
legt, um welche Art von Inhalten es sich handelt [...]*.' Die Kategorien der Serious
Games sind vielfiltig und reichen von Propaganda, Gesellschaftskritik {iber Bildung

bis hin zur Gesundheitsforderung. ' '*

2.2.2 Beispiele in der Medizin

Bei der gesundheitsfordernden Wirkung betrachten wir zwei Beispiele, das krankheits-
spezifisch konzipierte Spiel Re-Mission, und das fiir die kommerzielle Nutzung entwi-

ckelte Spiel Happy Action Theater.

2.2.2.1 Re-Mission, krankheitsspezifisch konzipiert

Krebs ist eine todliche Krankheit, die zumeist durch chemotherapeutische MaBnahmen
therapiert wird. Durch die Strahlentherapie wird sowohl der Korper als auch die Psy-
che des Patienten stark in Anspruch genommen. Bei der Behandlung hilft es die Pati-
enten liber die Krankheit aufzukldren und ihnen Hoffnung zu geben, da die psychische
Einstellung und daraus resultierende Selbstheilung moglicherweise Einfluss auf den

Krankheitsverlauf (von Krebs) haben kann. '

5 PM-Report (15.10.2015): Gamification — drztliche Fortbildung als Computerspiel?, URL:

https://www.twt-digital-health.de/news/artikel/gamification-aerztliche-fortbildung-als-

computerspiel/?no_cache=1 [Stand 15.01.2018]

Lampert, Schwinge, Tolks (2009), Der gespielte Ernst des Lebens: Bestandsaufnahme und potenziale

von Serious Games (for Health), URL: http://www.medienpaed.com/article/view/104/104 [Stand

26.02.2018], S. 4

7" Ders. S. 4-7

'8 PM-Report (15.10.2015): Gamification — &rztliche Fortbildung als Computerspiel?, URL:
https://www.twt-digital-health.de/news/artikel/gamification-aerztliche-fortbildung-als-
computerspiel/?no_cache=1 [Stand 15.01.2018]

1 Krankheitsverarbeitung, Psyche und Krebsentstehung (02.01.2013), URL: https://www.krebsinfor-
mationsdienst.de/leben/krankheitsverarbeitung/psyche-und-krebsrisiko.php [Stand 27.02.2018]
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LYMPHOMA CELL

Abb. 1: Screenshot aus Re-Mission, URL: https://www.youtube.com/watch?v=VfPBGNdcTNo
[06.03.2018]

Remission ist ein von Hopelab 2006 verdftentlichtes Serious Game, das gezielt von
Arzten, Psychologen und Game Designern fiir Krebspatienten im Kindesalter entwi-
ckelt wurde. Als Third-Person Shooter steuert der Rezipient eine Spielfigur, mit dessen
Hilfe Tumorzellen im Korper bekdmpft werden (Abb.1). Dem Spieler stehen dabei
zahlreiche (fiir die Krebs-Bekdmpfung typische) Waffen zur Verfiigung (Antibiotika,
Chemotherapiepriparaten und einige weitere medizinische Gegenstinde), die einge-
setzt werden konnen. Wihrend dem Spielverlauf wird der Spieler umfangreich tiber
die Krankheit aufgeklért. Dabei findet mit Cut-Szenes und Game-Mechaniken eine di-
rekte Interaktion zwischen Spielfigur und Spieler statt, dem stetig das Gefiihl vermit-
telt wird den Krebs besiegen zu konnen. Auf diese Weise lernen die Kinder positiver
mit der Krankheit umzugehen, wodurch auch der psychologische Heilungsprozess an-

gesprochen wird.?® !

20

Lampert, Schwinge, Tolks (2009), Der gespielte Ernst des Lebens: Bestandsaufnahme und potenziale
von Serious Games (for Health), URL: http://www.medienpaed.com/article/view/104/104 [Stand
26.02.2018], S. 7ff.

2l Hopelab: Re-Mission, URL: http://www.hopelab.org/projects/re-mission/ [Stand 26.02.2018]
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2.2.2.2 Happy Action Theater, krankheitsunspezifisch konzipiert

el .

Abb. 2: Screenshot aus Happy Action T ha URL: https://www.youtube. com/watch?
v=N2wzUppGTN4 [06.03.2018]

Ein weiteres Beispiel ist das Kinect-Spiel Happy Action Theater. Dabei handelt es sich
um eine kommerzielle, der Unterhaltung gewidmete Produktion des Unternehmens
Double Fine. Es besteht aus einer Sammlung kleiner Party-Spiele, in denen die Bewe-
gungen des Spielers tiber eine Kamera erkannt werden und durch darauf reagierende
Ereignisse auf dem Bildschirm dargestellt werden. So konnen beispielsweise Luftbal-
lons zum Platzen gebracht werden, Feuerwerk wird durch Korperbewegungen geziin-
det oder Vigel fliegen und sammeln sich um den sich bewegenden Avatar des Spielers.
Die Jackson School in Victoria von Australien hat die therapeutischen Wirkungsweisen
dieser Spiele erkannt. Die Spiele besitzen eine einfache Bedienung mit der Moglich-
keit zu Interagieren (z.B. mit Luftballons), was ein sofortiges Feedback (bestehend aus
zumeist bunten und sich bewegenden Objekten) auslost. Kinder mit Autismus haben
Schwierigkeiten sich auf Gespriache zu konzentrieren und mit anderen Menschen ver-
bal in Verbindung zu treten. Diese visuellen Darstellungen und Handlungen erleichtern

es diesen Kindern sich mit diesen zu identifizieren und darauf zu konzentrieren. Sie
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beginnen miteinander zu kommunizieren und auf diese Weise soziale Kontakte aufzu-

bauen.?

3 Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

3.1 Japanische Kultur

Japan besitzt eine in vielen Bereichen strenge und traditionsbewusste Kultur.” ?* Per-
fektionismus, Fleif, strenge Verhaltensregeln und das Wohl der Gesellschaft iiber das
des eigenen zu stellen sind Zusténde, die in moglichst vielen Bereichen dieser Kultur
angestrebt werden. Aus der daraus entstehenden Gruppenkultur und Leistungsgesell-
schaft ergeben sich bereits in der Schulzeit Probleme der Psyche und des Stressempfin-
dens von Kindern. Wird das kollektive Denken und die Leistungserbringen gemessen
an der Gruppe nicht erfiillt, so wird das betroffene Kind unter Druck gesetzt und wo-
moglich gemobbt. Daraus resultieren ein erhohtes Stressempfinden, Burnout und
schlieBlich Depressionen, die im schlimmsten Fall zum Suizid fithren (Suizid wird als
hiufigste Todesursache von Kindern im Alter zwischen 10 und 19 Jahren diagnosti-
ziert).”

Wie bereits in der Einleitung erwdhnt geht der Leistungsdruck im Alter weiter und es
sterben jéhrlich iiber 10000 Menschen an den Folgen von Uberarbeitung und Burnout.
Hinzu kommt das Konzept von Honne und Tatemae.** Das Honne beschreibt in Japan
das Gesicht eines Menschen, das die wahren Gefiihle und Gedanken zeigt und wird
nur den engsten Vertrauten offenbart. Das Tatemae ist eine Maske, welche die Mei-
nung der allgemeinen Gesellschaft widerspiegelt. In Japan wird die Gesellschaft tliber
das Individuum gestellt und dadurch das ,,Aufsetzen* des Tatemae zum Normalzu-
stand. Die eigene Personlichkeit wird unterdriickt, verstellt und es entsteht ein erhohtes

Stressempfinden im Alltag zur Vermeidung von Konflikten.”

22 Wenn Autismus mithilfe von Videospielen therapiert wird, URL: http://www.next-gamer.de/xbox-ki-

nect-happy-action-theater-wenn-autismus-mit-videospielen-therapiert-wird/ [Stand 25.02.2018]

3 Ichige Naomichi, URL: http://www.cambridge.org/files/8614/1234/6051/Cambridge-World-History-
Of-Food-VB4-Japan.pdf [Stand 20.02.2018]

2 M. Merry (2013), More than a Bath: An Examination of Japanese Bathing Culture, URL:
http://scholarship.claremont.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1593&context=cmc_theses

2 Autin Lucy (27.02.2017): Selbstmord bei Kindern in Japan: Die hdufigste Todesursache von Kin-
dern, URL:https://www.humanium.org/de/selbstmord-bei-kindern-in-japan-die-haufigste-todesursa-
che-von-kindern/ [Stand 19.02.2018]

% Laniify (Hrsg.) (30.01.2016),Japanische Gesellschaft und Populirkultur, Honne und Tatemae , URL:
http://www.skrippy.com/38427 58057 Honne%20und%?20Tatemae [Stand 27.02.2018]

2 Ders. 0.S.
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Aufgrund der Problematiken Japans ist es besonders interessant im nachfolgenden Ka-
pitel das Videospiel Z-BotW (und dessen Game Design) zu betrachten, bei dem es sich
um eine Produktion vom groften japanischen Videospielunternehmens Nintendo han-

delt und als erfolgreichstes Spiel Japans 2017 ausgezeichnet wurde.?

3.2 Vorstellung von Zelda — Breath of the Wild

Das Videospiel Z-BotW erschien am 3. Médrz 2017 und ist ein Action-Adventure-Game
mit einem Open-World-Setting. Das Konigreich Hyrule (ein begehbares Gebiet beste-
hend aus unterschiedlichen Arealen mit Wiesen, Wiisten, Gewissern, Bergen, Schnee-
landschaften, Dorfern, Schlossern, Ruinen und vielem mehr) wurde von dem Bdsen
heimgesucht, welches sich als die Veheerung Ganons offenbart hat. In dem Sin-
gle-Player schliipft der Spieler in die Heldenrolle des Hauptprotagonisten Link, der an
Amnesie leidet. Anfangs sowohl sparlich bekleidet als auch sporadisch mit Waffen
ausgeriistet begibt sich der Spieler auf die Reise mit dem Endziel die Verheerung Gan-
ons zu besiegen. Auf dem Weg begegnet der Spieler bosen Kreaturen, gegen die es sich
zu behaupten gilt; findet Bruchstiicke verlorener Erinnerungen des Protagonisten; ent-
deckt Landschaften mit unterschiedlicher Flora und Fauna; lernt neue Kulturen und
(alte) Freunde kennen; schlieSt neue Freundschaften mit Charakteren und Tieren; Sam-
melt Pflanzen, Tierobjekte und weitere Gegenstinde; erwirbt neue Fihigkeiten wie
z.B. das Kochen; 16st Rétsel, Aufgaben und wird im Spielverlauf durchweg stérker.
Am Ende seiner Reise tritt der Spieler (vorbereitet mit Waffen, Riistungen, Féhigkeiten
und Fertigkeiten) an die Seite von Zelda (die Prinzessin Hyrules) und den Recken

(Helden unterschiedlicher Kulturen) um gemeinsam Ganon zu besiegen.

3.3 Gemeinsamkeiten

In diesem Kapitel werden wir uns anschauen, welche Gemeinsamkeiten zwischen
Game Design von Z-BotW und dem Vorgehen bei den Muss-Vorstellung, dem sinnli-
che Genieffen und der Interaktion mit anderen Menschen existieren. Doch stellt sich
zuerst die Frage, auf welche Weise eine Identifikation des Rezipienten mit dem Spiel-

charakter stattfindet. Denn erst danach kann der Spieler seine empfundenen Probleme

% Kiimmerler Luis (2017), URL: http://www.pcgames.de/Tokyo-Game-Show-Event-236709/News/the-
legend-of-zelda-breath-of-the-wild-als-spiel-des-jahres-ausgezeichnet-1239583/ [Stand 27.02.2018]
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3. Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

auf den Spielcharakter iibertragen und aus den Handlungen und Ereignissen im Spiel

lernen und auf das eigene Leben iibertragen.

3.3.1 Identifikation

Abb. 3: Screenshot aus Z-BotW, URL: https.://www.youtube.com/watch?v=endKuMMZeFE 3:43
[06.03.2018]

"Besonders reizvoll ist die Identifikation mit einer Spielfigur dann, wenn die tempordr
tibernommenen Eigenschaften der Spielfigur dem idealen Selbst des Spielers moglichst

stark entsprechen, der Rollentausch mit der Spielfigur es also erlaubt, mégliche Diskre-

panzen zwischen dem realen Selbst und dem angestrebten Selbst zu kompensieren. “*

Das Spiel beginnt mit einem schwarzen Bild und einer unbekannten, freundlich
dringenden Frauenstimme, die einen auffordert die Augen zu 6ffnen. In der Ego-Per-
spektive erscheint auf dem schwarzen Bildschirm ein blendend helles Licht, ganz so
als wiirde man in der realen Welt aus einer dunklen Hohle in helles Sonnenlicht schau-
en. Der Rezipient empfindet in diesem Moment also ein korperliches geblendet sein,
als sei er selbst die Person, die aufwacht. Es wird keine Story vermittelt, stattdessen
schwenkt die Kamera und der Spielcharakter wird in der Third-Person Perspektive

sichtbar. Er ist nur mit einer Unterhose bekleidet, er wirkt nackt, verletzlich und hilflos

2 Ders. S226
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3. Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

(Abb. 3). Ohne genaueres Wissen iiber die Handlung und Geschichte der Spielwelt be-
gibt sich der Rezipient von der freundlichen Frauenstimme gefiihrt aus der Hohle.

Der Spieler (ab jetzt definiert durch eine Person mit Burnout) bekommt in dieser Sze-
ne die Moglichkeit sich mit dem Spielcharakter zu identifizieren. Das findet auf der
korperlichen (das Geblendet sein), verbalen (direkte Ansprache zu Anfangs noch ohne
Namen, wodurch der Rezipient sich selbst angesprochen fiihlt) und visuellen (die feh-
lende Kleidung und Amnesie kann als Manifestation des hilf- und schutzlosen psychi-

schen Zustands des Spielers gesehen werden) Ebene statt.

3.3.2 Muss-Vorstellung

ko heiBt es.

Abb. 4: Screenshot aus Z-BotW, URL: https://'www.youtube. corﬁ/wtch?v=Vaj9wRchDQ 3:43
[06.03.2018]

"Das Prinzip des sozialen Lernens beschreibt die Tatsache, dass Menschen stellvertre-
tend lernen konnen, indem sie das Verhalten anderer Personen beobachten und erfolgrei-
che Handlungsstrategien des beobachteten Modells in ihr eigenes Handlungsrepertoire
iibernehmen".*

Beim Burnout miissen Stressquellen auf ein fiir den Patienten akzeptables Niveau re-
duziert werden. Dazu ist es notwendig Muss-Vorstellungen zu erkennen und abzubau-
en. Diese sind (zielorientierte und mdglicherweise durch Angste) idealisierte Wiinsche,

die je nach Personlichkeit (Perfektionist, Narzisst oder Helfer) ein unterschiedliches,

30 Ders. S. 230.
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3. Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

zwanghaftes Verhalten auslosen und eine entsprechende (moglicherweise genauso ide-
alisierte) Belohnung erwarten. Es stellt sich also die Frage, wie die Ziele und Beloh-
nungen in Z-BotW definiert und was fiir Verhaltensweisen fiir den Spieler moglich
sind.

Die Ziele konnen in Hauptaufgaben und Nebenaufgaben unterschieden werden. Die
Hauptaufgaben miissen abgeschlossen werden um das Spiel erfolgreich und regelge-
recht zu beenden. Die Nebenaufgaben ermdglichen dem Rezipienten die Spielwelt im-
mersiver wahrzunehmen und zusétzliche Belohnungen zu erhalten.

Das erste Hauptziel erhilt der Spieler von Konig Rhoam auf dem Vergessenen Plateau,
einem Areal, das nach dem Erwachen betreten wird. Dieses Areal dient als Tutorial,
das der Spieler abschlieBen muss, bevor er im Spielverlauf fortfahren kann. In diesem
Gebiet kann der Spieler simtliche Spielmechaniken kennenlernen, die Fortbewegung
(Schleichen, Gehen, Laufen, Schwimmen, Klettern, Springen), das Kdmpfen, das Sam-
meln, das Jagen, das Kochen, das Kommunizieren mit Charakteren, der Verschleifs von
Objekten, der Umgang mit dem Shiekah-Stein und seinen Funktionen genauso wie das
Sterben. Ich spreche beim Erlernen dieser Mechaniken von Konnen, da dies keine
Pflicht ist um die Hauptaufgabe zu erfiillen (abgesehen vom Umgang mit dem Shie-
kah-Stein). Die Aufgabe ist es Schitze aus Schreinen zu bergen und Konig Rhoam zu
bringen, fiir deren Erfiillung der Spieler als Belohnung den Gleiter erhilt (ein Objekt
dhnlich eines Flugdrachen, an dem sich Link festhalten kann um in der Luft zu
gleiten). Mit dessen Hilfe kann das Vergessene Plateau und damit das Tutorial erfolg-
reich verlassen werden ohne dabei zu sterben.

Anstatt eine Aufgabe aufzuzwingen wird eine Belohnung in Aussicht gestellt, wenn
der Spieler die Lust versplirt sich der Aufgabe anzunehmen. Die Entstehung von Stress
wird dadurch reduziert, dass es weder einen zeitlichen Faktor fiir die Erfiillung, noch

eine Bestrafung fiir die Nichterfiillung dieser Aufgabe gibt.

Beim Durchqueren des vergessenen Plateaus ist die Wahrscheinlichkeit zu Sterben
sehr groB3. Das Sterben kann als Urangst bezeichnet werden, das Worst-Case-Szenario™
im realen Leben. Die Uberlebensinstinkte kreieren Wiinsche (z.B. der Wunsch nach Si-

cherheit, ein Arbeitsplatz und damit Geld um sich Essen kaufen zu kdnnen) und versu-

31" Hansch, Dr. Dietmar : Burnout. Mit Achtsamkeit und Flow aus der Stressfalle. Knaur Verlag 2014 S.
100ff.

13



3. Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

chen dadurch unsere Uberlebenschancen zu erhdhen und so vor dem Tod zu bewahren.
Diese Wiinsche entwickeln sich beim Burnout zu Muss-Vorstellungen. Beim Tod kann
also vom Ursprung der Muss-Vorstellungen die Rede sein. In Videospielen bedeutet
der Tod des Spielcharakters in der Regel das Scheitern des Spielers und den nicht re-
gelgerechten Abschluss des Spiels. Nintendo hat in Z-Botw fiir die Heranfiihrung an
den Tod des Spielcharakters eine interessante Spieldesign Entscheidung getroffen. Es
konnte als ,,der Tod lauert Giberall” bezeichnet werden:

Ein Ertrinken aufgrund von mangelnder Ausdauer; Ein Sprung von der Kathedrale in
den sicheren Tod, weil sich der Spielcharakter nicht festgehalten hat; Ein Erfrieren auf-
grund der Kélte auf Eisbergen; Ein Erfrieren aufgrund unerwartet schnellem Erfrieren
im Eiswasser; Ein Verbrennen durch in Brand geratenes Gras; Ein Erschlagen werden
von Gegnern aufgrund dessen, dass die eigene Wafte wahrend dem Kampf zerbricht;
Ein Erschossen werden von einem Wichter, da dieser unerwartet stark ist und schnell
schief3t; Sich selber mit dem Bombenmodul in die Luft sprengen.

Das Sterben auf dem Vergessenen Plateau zu vermeiden ist beim ersten Mal Spielen
nahezu unmoglich. Es kann stattdessen von einem Zelebrieren des Todes gesprochen
werden. Der Spieler lernt alle moglichen Todesarten kennen und bei gefahrlichen Situ-
ationen zuvor einen Speicherstand anzulegen, um es danach erneut zu versuchen, einen
anderen Weg auszuprobieren oder einfach die Situation zu meiden. Die Muss-Vorstel-
lung nicht Sterben zu diirfen, es um jeden Preis verhindern zu miissen und daraus neue
Muss-Vorstellungen zu kreieren wird dadurch nichtig.

Der Spieler lernt seine Fahigkeiten/Fertigkeiten und den Umgang mit den gegebenen
Situationen durch den Tod einzuschitzen. Stirbt der Spielcharakter, so ist entweder
eine neue Taktik notwendig oder die Situation {ibersteigt zu diesem Zeitpunkt des
Spielfortschritts noch die Féhigkeiten/Fertigkeiten und sollte zu einem spédteren Zeit-
punkt wieder versucht werden. Der Tod bildet daher keinen Ursprung von Muss-Vor-
stellungen, sondern ermdglicht es dem Rezipienten sich und seine Leistungen einzu-
schitzen. Beim Burnout kann das hilfreich sein Lebenssituationen anhand eigener Fi-
higkeiten und Fertigkeiten wieder korrekt einschédtzen zu lernen und dadurch eine

Uberlastung zu erkennen und zu vermeiden.
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Nach zahlreichem Sterben und dem erfolgreichen Abschliefen der Schrein-Quest wird
von Konig Rhoam das Hauptziel des Spiels offenbart: die Besiegung Ganons. Sowohl
Link als auch der Rezipient wissen nun um die Verheerung Ganons und Prinzessin Zel-
da (der weibliche Hauptcharakter, welcher sich Ganon entgegenstellt und ihn daran
hindert die Welt zu unterwerfen). Der Gedanke keimt auf, dass der Spieler Zelda zu
Hilfe eilen und Ganon besiegen muss. Ein Wesen, welches eine ganze Armee zerstort,
Freunde (die Recken Hyrules) des Hauptprotagonisten (Link) ermordet, die Welt Hyru-
les in eine schlimme Zeit versetzt und Zelda in einen ewigen Kampf verwickelt hat. In
der derzeitigen Verfassung von Link (spérlich bekleidet, wenige Leben und Ausdauer,
verrostete Schwerter und Schilde) und durch die zahlreichen Tode erscheint diese Auf-
gabe als nicht erfiillbar. Das kann dazu fiihren, dass sich im Spielverhalten des Rezipi-
enten wieder Muss-Vorstellungen bilden.

Aus diesem Grund ist die darauf folgende Bemerkung vom Spielcharakter Konig Rho-
ams zu betrachten. In dieser macht er darauf aufmerksam, dass es ratsam wére vor dem
Kampf gegen Ganon stdrker zu werden, ein Dorf aufzusuchen, weitere Spielcharaktere
kennen zu lernen und mehr {iber die vergessene Vergangenheit in Erfahrung zu bringen
(was ebenfalls als weiteres Hauptziel vermerkt wird). Hier findet also ein Denkwech-
sel statt. Wahrend der Spieler im ersten Moment sich darauf einstellt mit einer iiber-
machtigen Verheerung Ganons und seiner Armee von antiken Kampfmaschinen kamp-
fen zu miissen, so wird im nichsten Moment dieser Druck genommen. Es werden fol-
gende Informationen an den Rezipienten vermittelt: 1. dass der Spieler beim Erfiillen
der Ziele nicht an zeitliche Faktoren gebunden ist (,,Du solltest zuerst einem Dorf im
Osten von hier einen Besuch abstatten); 2. dass sich der Spieler mit anderen Charak -
teren treffen kann um Hilfe zu bekommen (,,Dort wohnt eine Weise namens Impa. Sie
wird dir sagen, was du zu tun hast.“); 3. dass der Spielecharakter stirker werden kann
(,,Es wére wohl nicht besonders klug, sich ohne weitere Vorbereitungen zum Schloss
zu wagen. “); 4. dass es starke und bose Wesen da draullen zu bekdmpfen gibt (,,Die
vier Titanen sind jedoch noch immer in Ganons Gewalt ... Und rund um Schloss Hy-
rule wimmelt es nur so von Wichtern®); 5. dass es eine Wildnis gibt die es zu entde-
cken gilt (,,Gehe zuerst zu den Zwillingsbergen, und dahinter nach Norden.”). Es fin-
det also eine Entschleunigung und Stressreduktion statt. Dem Spielcharakter und Rezi-

pienten werden seine derzeitigen Schwichen zugestanden und als einen normalen Zu-
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stand dargestellt, den es heilit in kleinen Schritten bis zur Bekdmpfung Ganons zu
tiberwinden.

Die narrative Ereignisdarstellung vermittelt die Entscheidungsfreiheit an jeden Spieler.
Die Spielertypen des Spielers konnen unterschiedliche Kombinationen und Auspri-
gungen aufweisen. Eine moglichst breitgefacherte Zufriedenstellung dieser Spielerty-
pen wurde beriicksichtigt: Dem Killer mit dem Kédmpfen und dem Messen seiner Fa-
higkeiten an Gegnern; Dem Achiever durch das Starker werden und Sammeln von Ge-
genstinde z.B. dem Gleiter, Zutaten, Riistungsgegenstinden etc; dem Socializer mit
der Interaktion weiterer Spielcharakteren; dem Explorer mit dem Bereisen der Wildnis
und Kennenlernen neuer Kulturen. Mit der Art und Weise wie die Entschleunigung ge-
schieht wird gewéhrleistet, dass jedem Spielertypen Anreize vermittelt werden den
Vorschldgen Konig Rhoams nachzukommen und den Fokus darauf zu legen sich Zeit
zu nehmen um den eigenen Wiinschen nachzukommen.

Hier sei nochmal angemerkt, dass an dieser Stelle das Konzept des sozialen Lernens
greift. Ein groBes Ziel wird erwdhnt, welches die aktuellen Fahigkeiten und Fertigkei-
ten bei weitem tiibersteigt. Angst, Druck und damit einhergehender Stress konnten fol-
gen. Stattdessen werden kleinere Alternativen aufgezeigt, welche jede fiir sich im wei-
teren Verlauf eine stetige Besserung der Fahigkeiten, Fertigkeiten und Steigerung an
Wissen des Spielcharakter und des Rezipienten nach sich ziehen. Eine grofle Aufgabe
wird in kleinere Vorstufen dieser Aufgabe heruntergebrochen. Eine erfolgreiche Hand-
lungsstrategie wird vom Rezipienten festgestellt und kann dadurch auf das eigene Ver-
halten tibertragen werden. **

Im weiteren Verlauf des Spiels ergeben sich zahlreiche weitere Moglichkeiten neue
Nebenaufgaben anzunehmen oder auch zu ignorieren. Die Faktoren bleiben wie im Tu-
torial gelernt die selben. Der Rezipient ist nicht verpflichtet diese Aufgaben anzuneh-
men; Es gibt keinen zeitlichen Faktor diese zu einer bestimmten Uhrzeit im realen Le-
ben abzuschlieen; Es gibt keine verpflichtende Reihenfolge, in der die Aufgaben ge-
16st werden miissen; Es gibt keine Verpflichtung angenommene Aufgaben abzuschlie-
Ben, sollten sie sich als Aufgaben erweisen, die z.B. nicht dem Spielertypen des Rezi-

pienten entsprechen.

32 Ders. S. 230
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3.3.3 Sinnliches Geniel3en

,,[Die Mood-Management-Theorie besagt,] dass Menschen Medien zur Optimierung
ihres aktuellen Stimmungs- und Erregungsniveaus einsetzen. [...] Menschen streben da-
nach, negative und unangenehme Stimmungen zu beenden und zu vermeiden und statt-
dessen positive Stimmung zu erhalten und zu maximieren. Gleichzeitig wird ein mittleres

Erregungsniveau angestrebt, weil zu niedrige Erregung (Langeweile) und zu hohe Erre-

gung (Stress) als unangenehm empfunden werden”.>®

Das Ziel des sinnlichen Genieflens ist den Fokus von stressauslosenden Situationen zu

nehmen und darauf zu konzentrieren, was fiir den Korper und die Psyche als beloh-

nend empfunden wird (die Zufriedenstellung der Urinstinkte).

Abb. 5: Screenshot aus Z-BotW, URL: https.//www. youube. com/watch?v=endKuMMZeFE 9:24
[06.03.2018]

Z-BotW beginnt mit dem Erwachen in einer steinigen, dunklen und doch mit moderner
Technik ausgestatteten Hohle. Der Spielcharakter wirkt aufgrund fehlender Kleidung,
Waffen und Erinnerungen verletzbar. Durch die wenigen Worte einer unbekannten
Stimme ist aber zu entnehmen, dass der Spielcharakter und somit auch der Rezipient

eine wichtige Rolle in dieser Welt spielt. Es herrscht eine Stille ohne Gerdusche

3 Sachs-Hombach Klaus, Thon Jan-Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansitze zur Computerspiel-
forschung. Herbert von Halem Verlag (15.01.2015), S. 216.
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menschlicher Zivilisationen, die einzigen horbaren Gerdusche kommen vom sich be-
wegenden Spielcharakter (z.B. seine Schritte auf dem Untergrund oder wenn etwas be-
wegt wird) und von der Hohle selbst (ein Tiefer Ton gleich dem Grummeln eines Ber-
ges, wenn ein Wind tliber dessen Oberfliche hinwegzieht). Die Hohle wird verlassen
und mit einer narrativen Cut-Scene®* lduft der Spielcharakter auf einen Felsvorsprung
zu und bleibt stehen, Vogelgezwitscher, Gras und Windgerdusche sind zu vernehmen.
Ein Kameraschwenk offenbart die Spielwelt Hyrule, das durchzogen ist von Bergen,
Fliissen, Seen, Vulkanen, Wiisten, Wilder, Steppen und Wiesen. Vereinzelt sind auch
architektonische, teils Ruinen-adhnliche Strukturen zu erkennen (Abb.5). Die gewihlte
Lichtsituation ldsst die Landschaft in einem warmen gelb-Ton erstrahlen und die erha-
bene und beruhigende Wirkung der Szenerie ist mit Landschaftsmalereien der Roman-
tik wie den Werken von Caspar David Friedrich zu vergleichen (Abb.6). Erst in dieser
Cut-Szene setzt mit dem Laufen und dem Kameraschwenk zunéchst eine zarte, dann in
Intensitdt und Lautstirke steigernde Klaviermelodie ein und verklingt genauso zart,

wie sie gekommen ist.

Abbildung 6: Riesengebirgslandschafi, Caspar David Friedrich
(1810), URL:
https://www.kunstkopie.de/a/caspar_david_friedrich/riesengebirgsla
ndschafi-1.html

3 Diese Cut-Scene ist eine narrative Videosequenz, die durch das Verlassen der Hohle ausgelost wurde
und dadurch nicht umgangen werden kann.
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Beim Spielbeginn wird weitgehend auf das Storytelling verzichtet. Im Vordergrund
steht der Entdeckungsdrang, das Lernen und die Interaktion mit der rohen (vom Men-
schen unberiihrt), wilden (unterschiedliche dort lebende Tiere und Pflanzen), schonen
(unterschiedliche Landschaften, von Wiisten bis hin zu Tropen), gefahrlichen (von bo-
sen Kreaturen bis hin zu steilen Abhingen auf Bergen) und facettenreichen (Schnee,
Wiiste, Wasser, heile Quellen, Wind, Hitze, Regen, Blitze usw.) Natur und den darin
lebenden Kulturen.

Gerdusche beschrianken sich auf die Gerdusche der Natur (Wind, Regen, Gras, Blitter,
Wasser etc.) und die Lebewesen (Vogelgezwitscher, das Laufen auf unterschiedlichen
Untergriinden). Musik wird vorwiegend in Dorfern (in Arealen mit intelligenten Lebe-
wesen) vernommen und nur vereinzelt sind auch in der Natur kurze und in ihrer Laut-
starke dezente Klaviermelodien zu vernehmen. Durch die allgemeine Abwesenheit von
Musik und unnatiirlichen Gerduschen wird das Horen sensibilisiert und Auditives da-
durch bewusster wahrgenommen.

Vergleichen wir die Spielwelt mit der Stadt Tokio aus Japan ist die Diskrepanz der
sinnlichen Wahrnehmungen sehr gro3. Aus einem Dauerstress-Zustand durch Reiz-
iiberflutung aufgrund bunter Werbetafeln, einengender Beton- und Stahlbauten, Grof3-
stadtgerduschen, Menschenmassen, digitaler Medien, Feinstaub und vielen weiteren
Eigenschaften der GroBstadt entsteht in Z-BotW geradezu ein Urzustand mit der Ab-
senz gesellschaftlicher Storfaktoren. Das visuelle, interaktive und auditive Erleben der

wilden Natur steht im Vordergrund.
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3.3.4 Interaktion mit Menschen

"Wie bei realer sozialer Interaktion treten auch wihrend der parasozialen Interaktion ko-
gnitive, affektive und konative Prozesse auf [...] Ein Rezipient kann also iiber den medial
vermittelten Interaktionspartner, die sogenannte Persona, nachdenken, Gefiihle diesem

gegeniiber entwickeln und durch verschiedenste Verhaltensweise, z.B. Zurufe, auf ihn re-

agieren.“>
Fiir Interaktionen mit Menschen bieten sich in Z-BotW zahlreiche Gelegenheiten. Bei
allen Begegnungen wird die Situation so gestaltet, dass der Spieler aufgrund der
Amnesie das Gefiihl hat selbst neue Menschen kennenzulernen, neue Freundschaften
(und auch Feindschaften wie dem Yiga-Clan) zu kniipfen und mit anderen Figuren zu
interagieren.

Die Interaktion kann durch narrative Ereignisse (Cut-Scenes wie z.B. bei Konig Rho-
am auf dem vergessenen Plateau), durch aktives Ansprechen (jede beliebige Spielfigur)
oder durch autonomes Verhalten der anderen Spielfiguren (das Nachlaufen eines Jun-
gen) stattfinden. Die Griinde einer Interaktion kdnnen sowohl Aufgaben-orientiert (die
Zuriickeroberung der Titanen und die damit verbundenen Freundschaften mit den Re-
cken) oder der reinen Freude an einer Konversation sein (eine Konversation mit einem
Stallburschen). Selbst eine Konversationen mit Tieren kann stattfinden, indem z.B. ein
Hund mit Zutaten gefiittert wird. Dadurch steigen rosafarbene Herzen auf und der
Hund wird ein temporérer Begleiter der Spielfigur.

Findet eine Konversation statt ergeben sich daraus haufig Nebenaufgaben, fiir deren
Erfiillung es Belohnungen (z.B. Kochrezepte, Juwele oder Riistungsgegenstinde) gibt.
Beim Burnout vermitteln zwischenmenschliche Interaktionen im besten Fall Schutz,
Geborgenheit, Dankbarkeit, Verstindnis, Hilfsbereitschaft und dergleichen.

Wie bereits bei den Muss-Vorstellungen erwéhnt wird durch das Gespriach mit Konig
Rhoam deutlich, dass dem Spieler Verstindnis fiir die Schwichen entgegengebracht
wird. Thm wird sogar geholfen, indem ihm Impa genannt wird, die einen im weiteren
Spielverlauf unterstiitzt. Auch Dankbarkeit bis hin zu Liebesgefiihlen wird von Recken
und Dorfbewohnern empfunden, wenn z.B. die Titanen von bdsen Kriften befreit und

dadurch entstandene Probleme fiir die einzelnen Kulturen geldst sind. Dem Rezipien-

3 Sachs-Hombach, Klaus. Thon, Jan-Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansétze zur Computer-
spielforschung. Herbert von Halem Verlag (15. 08 2015). S. 224.
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ten ist es moglich in einer Nebenaufgabe besonders groB3en Einfluss auf das Leben von
anderen Spielcharaktere zu nehmen. Durch eigene Initiative und das Aufsuchen von
Spielcharakteren und das Sammeln von Rohstoffen kann ein eigenes Dorf aufgebaut
werden und diesen Spielfiguren Arbeit und eine Unterkunft ermoglicht werden. Eine
eigene Gemeinschaft wird gegriindet, in der jeder Spielcharakter seinem eigenen
Handwerk nachgehen kann, mit dem er gliicklich ist ohne auf die Meinung anderer zu
achten. Somit werden speziell in dieser Nebenaufgabe nochmal die japanischen Pro-
blematiken mit dem Individuum und der Gruppenkultur, dem Honne und dem Tatemae

behandelt.

3.3.5 Gewohnheiten

,, Through different forms of play they can either broaden their behavioral repertoires in-

crementally, discover or invent radically new behaviors, and polish their existing skills

through repetitive practice.*®

Beim Burnout dienen Gewohnheiten dazu Sicherheiten und eine Ordnung im Leben zu
schaffen, aus welcher Energie geschopft werden kann.”” In Z-BotW bilden unter ande-
rem das Sammeln und das Kochen solche Rituellen Vorgénge.

Das Sammeln und der Verschleifl von Genstinden begleitet den Spieler durchgehend.
Gegenstidnde, die hiervon betroffen sind reichen von Waffen (z.B. Schwerter, Lanzen,
Bogen, Wurfgeschosse, Schilde) bis hin zu Rohstoffen (z.B. Schleim, Kifer, Pilze, Ap-
fel, Graser). Waffen werden bendtigt um Gegner zu besiegen, Rohstoffe zu sammeln,
Tiere zu jagen oder Mechanismen auszuldsen, die zum Ldsen von Aufgaben bendtigt
werden. Rohstoffe werden zum Aufbessern oder Personalisieren von Riistungs- und
Waftengegenstinden, 16sen von Aufgaben oder zum Kochen benutzt. Das Kochen wie-
derum dient zur Heilung des Spielcharakters, der temporiren Steigerung von Ausdau-
er, Resistenzen und Leben des Spielcharakters oder zur Losung von Nebenaufgaben,

das hdufig mit der Interaktion anderer Spielcharakteren verbunden ist.

3% Prensky Marc (2001): Digital Game-Based Learning. S. 9
37 Hansch, Dr. Dietmar : Burnout. Mit Achtsamkeit und Flow aus der Stressfalle. Knaur Verlag 2014 S.
144

21



3. Vergleichbarkeit von Burnout und Zelda - Breath of the Wild

Alter Mann

v

Abb. 7: Screenshot aus Z-BotW, URL: https.://www.youtube.com/watch?v=dP6zXKgC54M 4:38
[06.03.2018]

Die Motivation zur Nutzung dieser Spielmechaniken wird ausgeldst, indem die Uber-
lebenschance durch die Aufbesserung des Equipments und/oder die Eigenschaften des
Spielcharakters gesteigert oder sozialer Bediirfnisse durch Interaktionen mit Spielcha-
rakteren befriedigt werden.

Der kontinuierliche und auch schnelle Verschleill und Gebrauch der Nutzgegenstdnde
sorgt dafiir, dass bereits nach kurzer Zeit der Spieler anfingt Ausschau nach besagten
Dingen zu halten. Wo wachsen Apfel um Leben zu heilen? Wo sind gegnerische Grup-
pen oder Truhen versteckt, bei denen nutzbare Waffen zu finden sind? Wann und wo
finde ich Zitterforellen um Resistenzen gegen Elektrizitdt herstellen zu kdnnen? Es
entwickelt sich ein Gesplir dafiir, wann es Zeit wird Rohstoffe und dergleichen wieder-
aufzufiillen. Automatisch schleichen sich routinierte Zustinde ein, die sich dem indivi-
duellen Spielverhalten des Rezipienten anpassen.

Es ist nicht anzunehmen, dass die Gewohnheiten aus dem Spiel vom Rezipienten un-
verdndert in das reale Leben libernommen werden. Mit der rituellen Verhaltensweise
und dem ,,sich fiir etwas Zeit nehmen* im Spiel kann aber eine Grundlage geschaften
werden auch im echten Leben sich dazu zu iiberwinden Zeit zu nehmen und z.B. den

Ritus geregelter Kochzeiten einzufiihren.
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3.4 Limitationen

»...] Menschen streben danach, negative und unangenchme Stimmungen zu beenden und
zu vermeiden und stattdessen positive Stimmung zu erhalten und zu maximieren. Gleich-

zeitig wird ein mittleres Erregungsniveau angestrebt, weil zu niedrige Erregung (Lange-

weile) und zu hohe Erregung (Stress) als unangenehm empfunden werden" *

In den bisherigen Kapiteln haben sich einige Gemeinsamkeiten zwischen Z-BotW und
der Behandlung eines Burnouts finden kénnen. Nun stellt sich die Frage, welche Limi-
tationen beziehungsweise Gefahren sich in der Nutzung von Z-BotW ergeben. Die
groBte Beschriankung ist, dass es sich bei Z-BotW um ein digitales Medium handelt,
wodurch keine direkten Anderungen in den Lebensbedingungen des Patienten vorge-
nommen werden konnen. Aus diesem Grund beschrianken wir uns auf die Moglichkei-
ten, die uns das Medium bietet.

Bei den Muss-Vorstellungen birgt besonders die Art der Belohnung eine Gefahr. Immer
wieder bekommt der Spieler Nebenaufgaben zugeteilt, in denen etwas gefunden wer-
den muss und das Suchen viel Zeit bendtigt. Zwar kann die Motivation den Aufgaben
nachzukommen auf das intrinsisch motivierte Verhalten zuriickgefiihrt werden®, doch
wird mit andauernder Spielzeit ein deutlich repetitives Muster erkennbar. Der Spieler
erhélt Rubine, Rezepte zum Kochen und Rohstoffe, die ihm jedoch keinen nennens-
werten Vorteil oder Nutzen geben. Das kann bereits nach kurzer Spieldauer fiir den er-
brachten Zeitaufwand als ungeniigend empfunden werden.

Auch gibt es als reprdsentatives Beispiel der Interaktion zwei Charaktere, welche im
Spielgeschehen regelméBig in Schwierigkeiten geraten, von Gegnern angegriffen wer-
den und durch Zurufen auf sich aufmerksam machen. Eilt der Spieler ihnen zu Hilfe
bekommt er als Dank Pilze. Die identische Szene ist mit den gleichen Charakteren
auch in zahlreichen weiteren Arealen aufzufinden. Dabei handelt es sich um ein narra-
tives Ereignis, welches sich jedes mal wiederholt, wenn das Gebiet erneut betreten
wird. Was zu Anfang als Heldentat mit einem befriedigenden Gefiihl empfunden wird

kann sich zu einer nervigen Tatigkeit bis hin zur volligen Ignoration aufgrund Gereizt-

3% Sachs-Hombach Klaus, Thon Jan-Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansitze zur Computerspiel-
forschung. Herbert von Halem Verlag (15.01.2015), S216

Thiel Jennifer: Nachhaltigkeit der Motivation in der Gamification. Eine systematische Analyse. Grin
Publishing (06.05.2015).
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heit und emotionalen Desensibilisierung® entwickeln, da das Eingreifen auBier dem Er-
halt eines Pilzes nichts bewirkt und keinen Lerneffekt bei den Spielcharakteren aus-
16st. Aufgrund des unverdnderten Zustands kann sich also eine nichtige Einstellung
bilden. Im Umkehrschluss kann aber hinterfragt werden, ob sich aus der Gereiztheit
dem Verhalten der Spielcharakteren gegeniiber eine Selbstreflektion auf eigene Fehl-
verhalten entwickeln konnte.

Die Interaktionen mit Menschen sind zudem durch die im Programmcode definierten
Moglichkeiten stark beschriankt. Zwar konnen Freundschaften und dergleichen stattfin-
den, diese sind jedoch nicht mit dem Umgang von Menschen in der realen Welt gleich-
zustellen.

Auch das sinnliche GenieB3en bleibt dem Tast- und Geruchssinn aufgrund technischer
Beschriankungen vorenthalten. Der Zustand den Korper in seiner Gesamtheit realisti-
schen und intensiven Reizen auszusetzen ist dadurch nicht gegeben.

Aufgrund der GroBBen Spielwelt und der sehr breitgefacherten Freiheiten im Spielver-
halten (welche Nebenaufgaben abgeschlossen werden; welches Gebiet als nichstes be-
reist wird; wann aufgehort wird bestimmte Rohstoffe zu sammeln; wann eine Aufgabe
unterbrochen wird um eine andere Aufgabe vorher abzuschlieBen) besteht auch die Ge-
fahr, dass der Spieler sich in der Anzahl an Entscheidungsfreiheiten verliert. Dies kann
mit der Mood-Management-Theory noch weitergedacht werden. Diese besagt, ,,dass
Menschen Medien zur Optimierung ihres aktuellen Stimmungs- und Erregungsniveaus
einsetzen.“"' Das Leben eines Burnout-Patients (psychisch als auch in der Umgebung
des Patienten) besteht aus Extremen. Basierend auf der Mood-Management-Theory
konnen sich daraus Verlangen entwickeln um die Extremen auszugleichen. Im unko-
trolliertem ludischem Spielen wiren zwanghafte, intrinsische Motivationen (Achieve-

ment, Social, Immersion)* die Folge mit potentieller Realitéitsflucht.

3.5 Verschreibung

In der Phase der Genesung befindet sich der Patient in einem geistigen und korperli-
chen Erschopfungszustand. Dadurch kann es einem Burnout-Patienten schwer fallen

iiberhaupt die Motivation zum Spielen zu finden und wenn das geschieht mit dem

4 Sachs-Hombach Klaus, Thon Jan-Noél (Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansitze zur Computerspiel-
forschung. Herbert von Halem Verlag (15.01.2015), S230

4 Ders. S. 216.

2 Thiel Jennifer: Nachhaltigkeit der Motivation in der Gamification. Eine systematische Analyse. Grin
Publishing (06.05.2015), S. 9f.
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Spiel auch auf richtige Weise umzugehen. Dabei sollte darauf geachtet werden, dass
die Problematiken aus dem Kapitel der Limitationen vermieden werden. Daher wére
die Uberlegung einer Verschreibung sinnvoll, also einem angeleiteten Spielen. Es wiire
moglich der Personlichkeit und den Problematiken des Patienten entsprechend einen
personalisierten Plan zu erstellen, an dem sich der Patient orientieren kann. Problema-
tische Aufgaben oder Gebiete konnen dadurch zeitlich begrenzt, vollstindig gemieden
oder aber gezielt eingesetzt werden. Das Erledigen einer repetitiven Aufgabe und die
damit als zu gering empfundene Belohnung kdnnten dazu verwendet werden das Ge-
fiihl idealisierter Belohnungen zu desensibilisieren. Ein langsames Heranfiihren an
neue Gewohnheiten und einen geregelten Tagesablauf wiren moglich z.B. durch zeit-
lich definierte Zubereitungen von Rezepten oder Wanderungen durch Berge und Wil-
der wie auch Gespriche mit Spielcharakteren und oder einer erneuten Rettung. Das un-
kontrollierte und exzessive ludische Spielen basierend auf der Mood-Manage-

ment-Theory konnte mit dieser Herangehensweise umgangen werden.

4 Therapeutische Moglichkeiten

In dieser Arbeit wurde die Folgeerkrankung Burnout, ihre Entstehung sowie die Pré-
ventions- und Genesungsmoglichkeiten veranschaulicht. Darauf folgend haben wir
mit Re-Mission (fiir den medizinischen Bereich konzipiert) und Happy Action Theater
(kommerzielles Produkt) Anwendungsgebiete von Computerspielen im medizinischen
Bereich betrachtet. Dabei ist deutlich geworden, dass diese eine positive Wirkung so-
wohl auf das Verstindnis als auch die Therapie einer Erkrankung beim Menschen er-
zielen. Danach wurde aufgrund der japanischen Produktionsfirma Nintendo von Z-
BotW die japanische Kultur auf die Problematiken im Bereich Burnout untersucht. Die
Leistungsgesellschaft und Gruppenkultur stellen dabei ein Hauptproblem dar, das sich
auch in der Verstellung und Unterdriickung der Personlichkeit widerspiegelt.

An diesen Punkten orientiert haben wir Gemeinsamkeiten von Z-BotW und den Pré-
ventionsmdglichkeiten von Burnout herausgearbeitet. Dabei liel3 sich feststellen, dass
sich ein Burnout-Patient mit der Spielfigur identifizieren kann. Unterschiedliche Berei-
che des Game Designs erlauben dem Rezipienten unter stressfreien Bedingungen han-
deln zu konnen. Dabei werden Handlungsalternativen aufgezeigt, die es dem Spieler

erlauben Muss-Vorstellungen abzubauen. Die wilde, vom Menschen und dessen Stor-
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faktoren befreite Natur helfen dem Spieler sich auf die Landschaft und kleinen Dinge
wie z.B. kurze Klaviermelodien zu konzentrieren, wodurch das sinnliche Genief3en
durch Sehen und Horen ermoglicht wird. Die Urwiinsche des Menschen im Bezug auf
die Interaktion mit Menschen geschieht durch die Interaktion mit den Spielcharak-
teren. Zeit- und Leistungsdruck werden bewusst entfernt und dem Spieler Versténdnis,
Dankbarkeit und Hilfsbereitschaft entgegengebracht.

Das Spiel besitzt Limitationen und Gefahren. Durch repetitive, sich nichtig anfiihlende
Nebenaufgaben konnen diese zu einem gesteigerten Stressempfinden oder auch zu ei-
ner emotionalen Desensibilisierung fithren. Aufgrund des digitalen Mediums und den
damit verbundenen technischen Grenzen kénnen Interaktionen mit Menschen und das
sinnliche GenieBBen nur bedingt simuliert werden. Zudem handelt es sich um eine digi-
tale von der realen Welt getrennten Spielwelt. Aus diesem Grund konnen mit Z-BotW
keine direkten Anderungen im realen Leben (z.B. dem Wechsel der Arbeitsstelle)
durchgefiihrt werden. Das ldsst vermuten, dass sich das Videospiel nur bedingt zur Pra-
vention eignet.

Die Genesung von Burnout hingegen bedarf einer langsamen Heranfithrung in ein ge-
regeltes Leben, das Ablegen und Erlernen alter und neuer Gewohnheiten. Diese miis-
sen die Bediirfnisse und Wiinsche des Menschen befriedigen. Mit der Verschreibung
von Z-BotW kann ein Leitfaden erstellt werden. Dieser ermdglicht dem Patienten ein
individuell angepasstes und bewusstes Spielen, das die Aufmerksamkeit auf die eben
genannten Punkte lenkt. Die Limitationen konnen damit gezielt umgangen werden,

wodurch der Einsatz des Videospiels Z-BotW in der Genesungsphase von Burnout
durchaus denkbar ist.
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