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Zusammenfassung
Psychologisches Ownership bezieht sich auf die Wahrnehmung, Gedanken und
Geflihle einer Person gegeniiber einem Zielgegenstand (Avey, Avolio, Crossley, &
Luthans, 2009) und beschreibt einen Zustand des subjektiven Besitztums (Pierce,
Kostova, & Dirks, 2003). Im Bereich Human Computer Interaction (HCI) und
Gaming-Experience erhielt dieses Konzept bisher wenig Aufmerksamkeit, obwohl auf
die Relevanz von psychologischem Ownership bereits hingewiesen wurde (Calvillo-
Gamez, Cairns, & Cox, 2010).
In dieser Arbeit wurden verschiedene Theorien iiber psychologisches Ownership aus
dem Bereich der Wirtschafts- und Organisationspsychologie zusammengefiihrt und
ein einheitliches Modell fiir den Bereich HCI und Gaming-Experience erarbeitet. Es
wurden sechs Faktoren (Selbstwirksamkeit, Verantwortlichkeit, Zugehorigkeit, Selbst-
Identitdt, Territorialitdt, kognitive und affektive Bewertung) identifiziert, welche eine
Relevanz fiir Gaming-Experience aufweisen. Diese Faktoren wurden mit
Eigenschaften aus dem Bereich Gaming-Experience erginzt, um die Anwendung auf
ein Videospiel zu ermdglichen. Anschliessend wurde dieses Konzept anhand des
Videospiels ,, Mass Effect 3 in einer qualitativen Einzelfallstudie analysiert.
Es konnte nachgewiesen werden, dass psychologisches Ownership einen Einfluss auf
die Wahrnehmung eines Videospiels hat. Psychologisches Ownership erleichtert die
Integrierung des Videospiels in das Selbst-Konzept eines Spielers und ermoglicht eine
stiarkere Identifizierung mit den Spielcharakteren.
Diese Arbeit bietet erste Einblicke in das Konzept von psychologischem Ownership
im Bereich HCI und Gaming-Experience und kann als Grundlage fiir weiterfithrende

Forschung verwendet werden.
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., Ihr seid schon, aber ihr seid leer... Irgendwer konnte glauben meine

Rose dhnle euch. Aber in sich selbst ist sie wichtiger als ihr alle, da

sie es ist, die ich begossen habe... da sie es ist, die ich klagen oder

sich riihmen gehort habe... Da es meine Rose ist! “

,,...Du bis zeitlebens fiir das verantwortlich, was du dir vertraut

gemacht hast, du bis fiir deine Rose verantwortlich“ (Saint-Exupéry,

1999, S. 111-112)
Zeit und Vertrautheit gegeniiber einem Gegenstand sind ausreichend, um in einem
Individuum Verantwortung auszuldsen und dadurch psychologisches Ownership

gegeniiber diesem Gegenstand hervorzurufen.

Einleitung

Psychologisches Ownership erlangte in den letzten Jahren wachsendes
Interesse vorwiegend in der Wirtschaft- und Organisationspsychologie (Avey, Avolio,
Crossley, & Luthans, 2009; Baer & Brown, 2012; Van Dyne & Pierce, 2004). In HCI
(Human-Computer Interaction), im Bereich Gaming-Experience wurde dieses
Konzept bis jetzt jedoch nur wenig untersucht, (Lee & Chen, 2011) obwohl es neue
Einblicke in die Entstehung von Player Enjoyment und Gaming-Experience geben
konnte (Calvillo-Gamez, Cairns, & Cox, 2010).

Anlehnend an bestehende Forschungsergebnisse wird psychologisches
Ownership in dieser Arbeit als ein Zustand betrachtet, in welchem ein Individuum ein
Geflihl des Besitztums gegeniiber einem Gegenstand verspiirt (materiell oder
immateriell) (Pierce, Kostova, & Dirks, 2003). Anders ausgedriickt, spiegelt

psychologisches Ownership eine Beziehung zwischen einem Individuum und einem
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Gegenstand wieder, in welcher die Person eine enge Verbundenheit zwischen dem
Gegenstand und dem Selbst erlebt (Baer & Brown, 2012).

Eines der friihesten Videospiele war Spacewar, welches um 1961 an der MIT
von Steve Russell entwickelt wurde (Turkle, 1984). Spacewar kann somit als
Grundstein der heutigen Videospieleindustrie angesehen werden, welche eine der
einflussreichsten Industrien im Bereich der Freizeitbeschéftigungen des 21.
Jahrhunderts darstellt (Kent, 2010).

Mit der Entwicklung von Videospielen entstand erstmals eine neue Art der
Interaktion und Intimitédt zwischen einem Menschen und einer Maschine. Keines der
bisherigen Unterhaltungsmedien bot so viele Moglichkeiten wie die Videospiele. Es
war erstmals moglich in eine virtuelle Welt mit scheinbar unbegrenzten
Moglichkeiten einzutauchen, neue und fremde Identitdten anzunehmen und sich
unbekannten Herausforderungen zu stellen. All dies macht das Spielen eines
Videospiels zu einem einzigartigen Erlebnis und erhielt in den letzten Jahren
wachsende Aufmerksamkeit (Bostan, 2009).

Player Enjoyment ist eine der wichtigsten Komponenten eines Videospiels
(Sweetser & Wyeth, 2005) und bedeutet, dass ein Videospiel nur dann gespielt wird,
wenn es dem Spieler auch gefillt (Sweetser & Wyeth, 2005). Psychologisches
Ownership kann hier ein moglicher Einflussfaktor sein, welcher schliesslich zu Player
Enjoyment und Gaming-Experience filihrt (Calvillo-Gamez et al., 2010).

Calvillo-Gamez et al. (2010) beschrieben das Spielererlebnis als wichtiger
Baustein fiir Enjoyment und verwiesen ebenfalls auf die Rolle von psychologischem
Ownership als Mediator. Es wird als ein Zustand beschrieben ,,in welchem ein
Individuum empfindet, dass ein materielles oder immaterielles Objekt ihm gehort™

(Pierce, Kostova, & Dirks, 2001, S.299).
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Derzeitige Literatur beschéftigt sich jedoch nur wenig mit den Auswirkungen
von psychologischem Ownership auf Gaming-Experience (Lee & Chen, 2011). Daher
soll diese Arbeit verschiedene Aspekte von psychologischem Ownership auf
Videospiele untersuchen und neue Einblicke in die Entstehung von Gaming-
Experience geben.

Das Ziel dieser Arbeit ist es das Konzept des psychologischen Ownerships auf
die praktische Relevanz bei Videospielen zu untersuchen und mogliche

Einflussfaktoren auf Gaming-Experience festzustellen.

Bisherige Forschung zu psychologischem Ownership

Erste Anndherungen an das Konzept ,,psychologischem Ownership* wurde
hauptséchlich von Pierce, Rubenfeld, & Morgan (1991) gemacht, in Bezug auf die
Verhiltnisse zwischen Angestellten und Organisationen und erhielt immer grosser
werdendes Interesse, vorwiegend in den Bereichen Organisations- und
Wirtschaftspsychologie (Baer & Brown, 2012; Van Dyne & Pierce, 2004).

Es ist ein zentrales Konstrukt unseres Selbst etwas zu besitzen, etwas SEIN
Eigen nennen zu kénnen und beschreibt einen Teil der menschlichen Natur (Furby,
1978). ,,Was mir gehort, bin ich selbst und fiihlt sich wie ein Teil von mir an“ (Pierce,
Kostova, & Dirks, 2003). Diese enge Verbindung zwischen MEIN und ICH wird im
Ursprung der Kinderentwicklung vermutet und entspricht dem angeboren Drang
etwas zu kontrollieren (Furby, 1978). Dieses Gefiihl des Besitztums ist der Grundstein
des psychologischen Ownerships und Menschen tendieren dazu diese zwei Konzepte
(Besitz und Ownership) einander gleichzustellen (Furby, 1978).

Pierce, Kostova, & Dirks (2001), wie oben erwdhnt, waren eine der Ersten,

welche genauere Faktoren fiir psychologisches Ownership festlegten. Sie nannten drei
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Hauptfaktoren: (1) Selbstwirksamkeit (Self-Efficacy), (2) Selbst-Identitdt (Self-
Identity), (3) Zugehorigkeit (Belongingness).

Diese drei Grundbausteine wurden spéter von Avey, Avolio, Crossley, & Luthans
(2009) um weitere zwei Faktoren erweitert: (4) Verantwortlichkeit (Accountability),
(5) Territorialitit (Territoriality).

Pierce et al., (2003) erwihnten ebenfalls den Einfluss von kognitiven und
affektiven Komponenten. Um eine enge Bindung mit einem Gegenstand eingehen zu
konnen, sollten daher beide Faktoren berticksichtigt werden (Pierce et al., 2003). Dies
wurde spéter von Lee & Chen (2011) aufgegriffen und durch (6) kognitive und
affektive Bewertung (cognitive und affective appraisal) beschrieben. In dieser Arbeit
wird somit kognitive und affektive Bewertung neu zu den bereits bestehenden fiinf
Faktoren hinzugenommen.

Psychologisches Ownership kann im Bezug auf Videospiele als Erlebnis eines
Spielers verstanden werden, in welchem er besitzergreifende Getfiihle dem Videospiel
gegeniiber entwickelt (Territorialitdt). Er gewinnt ein subjektives Gefiihl der
Kontrolle iiber die Spielhandlungen (Selbstwirksamkeit), kann sich selbst in das
Videospiel einbringen (Selbst-Identitdt), ein Gefiihl der Nahe und Vertrautheit
entwickeln (Zugehorigkeit) sowie Verantwortung fiir die Geschehnisse im Videospiel
iibernehmen (Verantwortlichkeit). Er kann die Spielwelt kennen lernen und eine
Bindung eingehen (kognitive Bewertung) und ebenfalls sich mit der Spielwelt und
Handlung emotional verbunden fiihlen (affektive Bewertung).

Nachfolgend werden diese sechs Faktoren des psychologischen Ownerships

genauer dargestellt und ein erster Zusammenhang zu Videospielen hergestellt.
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Selbstwirksamkeit

Selbstwirksamkeit beschreibt die subjektive Gewissheit einer Person etwas
erfolgreich ausfithren zu kénnen und eine bestimmte Aufgabe aufgrund eigener
Kompetenzen zu meistern (Bandura, 1977). Das Wissen iiber etwas ein Mass an
Kontrolle zu haben und den Zielgegenstand (materiell oder immateriell) zu
kontrollieren, erfiillt uns mit Freude und fiihrt zur Auffassung von personlicher
Wirksamkeit (Furby, 1978). Durch dieses Grundbediirfnis der Selbstwirksamkeit und
Kontrolle iiber die eigene Umwelt streben Individuen danach ihr Umfeld zu erkunden
und zu manipulieren (Pierce, Kostova, & Dirks, 2003). Diese Beziehung zwischen
Umwelt und Individuum fiihrt zu einer Ausiibung von Kontrolle und schliesslich zum
Geflihl der Selbstwirksamkeit und eigener Kompetenz (Pierce et al., 2003).

Im Bereich Human Computer Interaction (HCI) wird diese Kontrolle iiber
verschiedene Teilelemente beschrieben. Um in einem Videospiel Kontrolle ausiiben
zu konnen und schliesslich ein Gefiihl der Selbstwirksamkeit zu entwickeln, werden
sechs verschiedene Elemente erwihnt: Ziel, kleine Aktion, Controller, Geddchtnis,
Beschdftigung und Perspektive (Calvillo-Gamez, Cairns, & Cox, 2010).

Das Ziel (Goal) bei jedem Videospiel sollte erkennbar sein und der Spieler
muss verstehen, was verlangt wird.

Kleine Aktionen (Small Actions) sind die grundliegenden
Steuerungsmoglichkeiten, die dem Spieler zur Verfiigung stehen (Gehen, Rennen,
sich nach links und rechts bewegen).

Controller (Controllers) sind Moglichkeiten, mit welchen der Videospieler die

kleinen Aktionen durchfiihren kann (z.B. beim Driicken von X springt die Spielfigur).
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Geddchtnis (Memory) beschreibt die Fahigkeit des Spielers kleine Aktionen
mit den vorgegebenen Controllern in Verbindung zu bringen und sich daran zu
erinnern.

Beschidftigung (Something to Do) steht dafiir, dass der Spieler
Handlungsoptionen besitzt, um nicht das Interesse zu verlieren.

Zuletzt beschreibt die Perspektive (Point of View) die Art, wie ein Spieler die
Umgebung in einem Videospiel wahrnehmen kann und welche Kameraperspektiven
moglich sind (Calvillo-Gamez et al., 2010).

Zusitzlich zu diesen sechs Elementen wurde die Legibility (Lesbarkeit)
erwéhnt. Sie driickt die Einfachheit aus, mit welcher sich ein Spieler fortbewegen
kann und sich im Videospiel orientiert (Lee & Chen, 2011). Legibility kann somit als
ein Uberbegriff fiir die oben erwihnten sechs Elemente angesehen werden.

Konnen alle Elemente (Legibility: Ziel, kleine Aktionen, Controller,
Geddchtnis-Beschdftigung und Perspektive) vom Spieler erfolgreich angewendet und
gemeistert werden, so erlangt er eine subjektive Kontrolle {iber das Videospiel und
beginnt Gefallen daran zu finden (Calvillo-Gamez et al., 2010), was wiederum zur

Auffassung von Selbstwirksamkeit fiihrt (Pierce et al., 2003).

Verantwortlichkeit

Verantwortlichkeit ist die ,,implizite oder explizite Erwartung eine Einstellung
oder Handlung begriinden zu miissen* (Lerner & Tetlock, 1999, S. 255) und kann
durch zwei Elemente beschrieben werden: (1) andere zur Rechenschaft zu ziehen und
(2) selbst fiir etwas verantwortlich gemacht werden (Avey, Avolio, Crossley, &
Luthans, 2009). Menschen verspiiren Rechte gegeniiber einem Objekt, das mit
psychologischem Ownership belegt ist und daher auch Verantwortung diesem

gegeniiber und somit im weiteren Sinne sich selbst gegentiber. Wenn diese Objekte
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als eine Erweiterung des Selbst betrachtet werden, so bezieht sich die
Verantwortlichkeit auf etwas, was mit diesen Objekten geschieht und hat somit auch
Einfluss was mit dem Selbst geschieht (Avey et al., 2009). Menschen mit einem
hohen psychologischen Ownership zeichnen sich deshalb durch Selbstaufopferung
und Verantwortungsbewusstsein aus (Pierce, Kostova, & Dirks, 2003).

Die Verantwortlichkeit sich selbst gegeniiber Rechenschaft ablegen zu
miissen, bleibt im Bereich der Videospiele erhalten, dennoch wurde fiir diesen Faktor
keine Aussage in der Literatur gefunden. Es kann davon ausgegangen werden, dass
die Empfindungen gleichbedeutend sind und Spieler sowohl sich selbst, als auch

andere verantwortlich halten fiir das, was im Videospiel geschieht.

Zugehorigkeit

Jeder Mensch hat das Bediirfnis ein Gefiihl der Zugehorigkeit zu haben, ein
Ort wo er sich geborgen fiihlt und den er sein Zuhause nennen kann (Pierce, Kostova,
& Dirks, 2001). Heidegger (1927) beschrieb, dass ein ,,Zuhause* oder ein Ort der
Geborgenheit, Menschen mit Behagen und Sicherheit erfiillt.

In der Organisations- und Wirtschaftspsychologie definiert sich dieses Gefiihl
der Zugehorigkeit nicht nur iiber den Besitz und ein Ort den man sein Eigen nennen
kann, sondern vielmehr iiber das Gefiihl in die Organisation zu gehoren, so dass die
sozialen und sozio-emotionalen Bediirfnisse erfiillt werden (Avey, Avolio, Crossley,
& Luthans, 2009).

Ein Videospiel bietet meist verschiedene Moglichkeiten um dem Spieler ein
gewisses Mass an Zugehdrigkeit zu vermitteln. Der Spieler kann Gilden beitreten
oder auch mit den NPCs (Nicht-Spieler Charakter, sie werden vom Computer bzw.
von der Konsole gesteuert) interagieren (Bostan, 2009). Wenn dem Spieler die

Moglichkeit gegeben wird NPCs in seine Gruppe aufzunehmen, wird das Gefiihl der
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Zugehorigkeit weiter verstarkt (Bostan, 2009). Durch die Interaktion mit den NPCs
wird dem Spieler auch die Moglichkeit gegeben personliche Ziele zu verfolgen,
welche keinen direkten Einfluss auf die Hauptstory des Videospiel haben miissen,
aber zur personlichen Unterhaltung des Spielers selbst dienen (Calvillo-Gamez,
Cairns, & Cox, 2010). Werden dem Spieler diese Moglichkeiten gegeben, so beginnt

er Gefiihle der Zugehorigkeit flir das Videospiel und fiir die NPCs zu entwickeln.

Selbst-Identitiit

Ein wichtiger Faktor des Selbst-Konzepts ist die Selbst-Identitit (Avey,
Avolio, Crossley, & Luthans, 2009). Menschen halten diese aufrecht oder verdndern
sie durch Interaktionen mit ithren Besitztiimern und somit kann psychologisches
Ownership unterstiitzend bei diesem Prozess wirken (Pierce, Kostova, & Dirks,
2003). Beispielsweise bezeichnen sich Menschen als Sportwagenfahrer oder als
Jachtbesitzer und definieren sich anhand ihrer Besitztiimer (Avey et al., 2009). Diese
Geflihle von psychologischem Ownership gegeniiber einem Objekt driickt eine
Komponente aus, iiber welche sich Menschen identifizieren und einzigartig fiihlen
(Calvillo-Gamez, Cairns, & Cox, 2010).

Pierce et al. (2003) nannten zwei weitere Faktoren, welche fiir die Selbst-
Identitit wichtig sind. Einerseits beschrieben sie, dass je grosser das Wissen iiber ein
Objekt ist, desto schneller wird es als ein Teil des Selbst angesehen. Andererseits
spielt bei der Bildung des Selbst ebenso die Selbstinvestition eine Rolle. Je mehr eine
Person iiber einen Gegenstand weiss, zusétzlich Informationen erhélt und auch Zeit
investiert, desto eher wird dieser Gegenstand in das Selbstbild integriert und ein
Geftihl von psychologischem Ownership entsteht gegentiber diesem Objekt.

Obwohl Zugehorigkeit und Selbst-Identitdt &hnliche Wirkungsprinzipien

aufweisen und auch nicht vollstdndig unabhédngig voneinander sind, sollten sie
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dennoch isoliert voneinander und als eigenstindige Faktoren betrachtet werden. Avey
et al. (2009) trennten diese Faktoren mit der Aussage, dass sich Menschen einer
Gruppe zugehorig fithlen konnen, jedoch bedeutet dies nicht immer, dass sich eine
Person auch mit dieser identifiziert.

In einem Videospiel kann Selbst-Identitit als eine Art ,,zweites-Ich* am besten
angesehen werden und wird als ,,you-but-not-you* (Calvillo-Gamez et al., 2010)
beschrieben. Der Spieler beginnt sich mit dem Videospiel aktiv auseinander zusetzen
und erlebt Dinge, welche im realen Leben nicht existieren. Diese Art des Erlebens
und Auseinandersetzens wird mit Hilfe von ,, grossen Aktionen “ moglich, welche aus
., kleinen Aktionen‘“ aufgebaut sind (einen Schalter betétigen, damit sich eine Tiir

offnet) (Calvillo-Gamez et al., 2010).

Territorialitit

Pierce, Kostova, & Dirks (2003) beschrieben die Territorialitét als ,,dunkle
Seite* des psychologischen Ownerships. Sie erkldrten ihre Aussage damit, dass ein zu
grosses Mass an psychologischem Ownership zu starren Denkmustern und
Unwilligkeit gegeniiber Verdanderungen fithren kann. Das Zielobjekt des
psychologischen Ownership soll so erhalten bleiben, wie es ist und keine
Verdanderungen werden daran zugelassen (Pierce et al., 2003). Durch diese Abneigung
gegeniiber Verdanderungen und dem anhaltenden Verlangen das Zielobjekt zu
beschiitzen und zu bewachen, kann es ebenfalls zu Leistungsabfall im Arbeitsbereich
kommen (Avey, Avolio, Crossley, & Luthans, 2009).

Im Bereich der HCI wird Territorialitit von einem anderen Blickwinkel
betrachtet und bezieht sich auf das Spielerverhalten. Menschen, die ein positives
Geftihl von psychologischem Ownership aufweisen, mochten dieses aufrechterhalten

und sind daher eher bereit aktiv etwas dazu beizutragen. Bezogen auf ein Videospiel
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driickt sich dieses Verhalten in dem Verlangen aus, ldnger und 6fter zu spielen (Lee &

Chen, 2011).

Kognitive und affektive Bewertung

Psychologisches Ownership besteht sowohl aus einer kognitiven als auch einer
affektiven Komponente (Pierce, Kostova, & Dirks, 2003). Furby (1978) beschrieb in
einer Studie, dass fiir Menschen die zwei hdufigsten Griinde etwas zu besitzen,
Zweckmaissigkeit und positiver Affekt sind.
Aufgrund dieser Uberlegungen erscheint es wichtig dieses Element ebenfalls zu

beriicksichtigen und als separaten Faktor in das Konzept hineinzunehmen.

Kognitive Bewertung.

Das Wissen und Verbunden-Sein mit dem Videospiel sind die Hauptmerkmale
der kognitiven Bewertung. Lee und Chen (2011) untersuchten in ihrer Studie drei
Aspekte zur kognitiven Bewertung: Legibility (Lesbarkeit), Stabilitit (Firmness),
Kohdrenz (Coherence). Ebenso wurde die Vielfdltigkeit (Variety) erwéhnt, welche
sowohl aus kognitiven, wie auch affektiven Eigenschaften bestehen.

Legibility, wie oben schon erwihnt, bezieht sich auf die Navigation, mit
welcher sich ein Spieler fortbewegen kann. Mit Stabilitdt ist die Robustheit des
Systems an sich gemeint, welche dem Spieler ein gewisses Mass an Sicherheit
vermittelt. Kohdrenz entsteht wiederum, wenn Designkomponenten miteinander
verbunden wirken, gut strukturiert sind und gesamthaft ein einheitliches Bild
darstellen. Vielfdltigkeit, als kognitives Element, bezieht sich auf Informationen, die

dem Spieler zusétzlich zu Verfiigung gestellt werden (Lee & Chen, 2011).
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Affektive Bewertung.

Die affektive Bewertung einer virtuellen Welt oder eines Videospiels ist im
Kontrast zur kognitiven Bewertung gefiihlsbetont, weniger bewusst und beschreibt
den Zustand, in welchem ein Spieler eine angenehme, emotionale Verbindung zum
Videospiel verspiirt.

Lee und Chen (2011) beschrieben zwei Hauptkomponenten: Mystery, visuelle
Asthetik (visual aesthetics), sowie die Vielfiltigkeit. Mystery bezieht sich auf die
Moglichkeit eines Videospiels, Neugierde und Erkundungslust in einem Spieler zu
wecken und dadurch weitere Erforschungen der virtuellen Umwelt hervorzurufen.
Visuelle Asthetik wird durch Klarheit und Reichhaltigkeit geschaffen und weckt
affektive Bewertung durch schon gestaltete Umgebungen und Artefakte, welche
Kreativitit ausdriicken. Zuletzt die Vielfdltigkeit als aftektive Komponente, welche

sich auf die abwechslungsreichen Szenerien bezieht (Lee & Chen, 2011).

Gaming-Experience und psychologisches Ownership

Das Erlebnis oder die Erfahrung wird als ein menschlicher Instinkt
beschrieben und kann als Ergebnis der Interaktion zwischen Mensch und Umwelt
betrachtet werden. Da Erfahrungen subjektiv und fiir jeden Menschen verschieden
wahrgenommen werden, ist eine exakte Evaluation der Gaming-Experience schwer,
da der Gegenstand der Untersuchung eine subjektive Wertung des Benutzers
beinhaltet (Calvillo-Gamez, Cairns, & Cox, 2010)

Der Kern der Gaming-Experience ist es, dem Spieler ein Gefiihl von
Enjoyment (Mekler, Bopp, Tuch, & Opwis, 2014) zu vermitteln. Um dies zu
erreichen, miissen verschiedene Elemente im Videospiel miteinander interagieren.

Diese Elemente sind jedoch, auf Grund ihrer Subjektivitit, schwer messbar. Daher
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wird meist nicht genau auf die Entstehung von Gaming-Experience eingegangen,
sondern vielmehr untersucht unter welchen Bedingungen diese auftritt (Calvillo-
Gamez et al., 2010).

In dieser Arbeit wird ein neuer Ansatz gewéhlt um die Entstehung von
Gaming-Experience zu erklaren. Psychologisches Ownership wurde bereits im
Bereich HCI erwéhnt, jedoch wurde nicht ausgefiihrt, wie genau sich psychologisches
Ownership auf die Entstehung von Gaming-Experience auswirkt (Calvillo-Gamez et
al., 2010; Lee & Chen, 2011). In der bisherigen Forschung bleibt weiterhin unklar,
welcher Beitrag psychologisches Ownerships zur Entstehung von Gaming-Experience
leistet.

Dadurch, dass dieses Konzept bisher im Bezug auf Videospiele wenig
untersucht wurde und eine einheitliche Theorie fehlt, versucht diese Arbeit erstmalig
ein ganzheitliches Konzept zu erarbeiten.

Es wurden sechs Faktoren (Selbstwirksamkeit, Verantwortlichkeit, Zugehorigkeit,
Selbst-Identitdt, Territorialitdt und kognitive und affektive Bewertung) identifiziert,
welche nachweislich einen Einfluss auf psychologisches Ownership besitzen (Avey,
Avolio, Crossley, & Luthans, 2009; Lee & Chen, 2011; Van Dyne & Pierce, 2004)

und durch Elemente aus Videospielen ergédnzt (Calvillo-Gamez et al., 2010) (Abb.1).
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Abb. 1: Dimensionen des psychologischen Ownership fiir Gaming-Experience
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Anpassung von psychologischem Ownership an Spielsituationen: Evaluation des

Anhand einer Videospielanalyse werden in diesem Teil die Faktoren des

Videospiels ,,Mass Effect 3%

psychologischen Ownership genauer betrachtet. Die Analyse wurde mittels der oben

aufgefiihrten Tabelle (Abb.1) und einem Spieltagebuch durchgefiihrt, in welchem die

wichtigsten Punkte aufgeschrieben wurden.

Um die Wirkungsweise des psychologischen Ownerships erklidren zu kénnen,

werden die sechs Faktoren nachfolgend aufgelistet und anhand von Beispielen in ein

Videospiel eingebettet. Ebenfalls wird auf die Mechanismen der einzelnen Faktoren

direkt eingegangen und erste Schliisse iiber die Bedeutsamkeit des psychologischen

Ownerships in Bezug auf Videospiele erldutert.
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Fiir diese Untersuchung wurde das Videospiel ,,Mass Effect 3* gewéhlt. Es ist
ein stark Action orientiertes Science-Fiction Rollenspiel von BioWare, welches im
Mirz 2012 auf den Markt kam. Das Videospiel ist der letzte Teil der ,,Reaper-
Trilogie* und beendet somit die Geschichte von Commander Shepard, dem
Hauptcharakter der Trilogie. Die Handlung von Mass Effect 3 spielt in der Zukunft, in
welcher die galaktischen Lebensformen von den Reapern, einem Maschinenvolk,
bedroht werden. Commander Shepard muss die Volker der galaktischen Allianz
einen, um die drohende Ausloschung der gesamten Galaxie zu verhindern.

Zwei Faktoren von Mass Effect 3 sind im Bezug auf psychologisches
Ownership besonders relevant. (1) Wéhrend des gesamten Spiels wird dem Spieler
die Moglichkeit gegeben, Entscheidungen weitgehend selbst zu treffen, dies wird
anhand des Dialog-Rads ermoglicht. (2) Die Kontroverse um die Epilogszenen von
Mass Effect 3. Kunden und die Fangemeinschaft kritisierten vorwiegend das Ende, da
in den Epilogszenen die Entscheidungsfreiheit plotzlich fehlte, welche das gesamte
Spiel iiber verfligbar war. Es kam zu massiven Protesten, welche BioWare
schliesslich dazu veranlasste, einen Extended Cut mit zusétzlichen Epilogszenen zu

veroffentlichen.

Spielprinzip

Das Videospiel ist ein actionorientiertes, auf Level basierendes Rollenspiel
und kann auf drei verschiedene Arten gespielt werden, im Rollenspielmodus,
Actionmodus oder dem Storymodus.

Der Actionmodus legt den Schwerpunkt auf die K&dmpfe und entfernt
gleichwohl die Mdoglichkeit wihrend den Dialogen verschiedene
Antwortmoglichkeiten zu wéhlen. Der Rollenspielmodus ist ausgeglichener und bietet

sowohl die Moglichkeit Antworten selbst zu wihlen, als auch einen erhohten
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Schwierigkeitsgrad bei Kimpfen. Der Storymodus bietet alle Handlungsoptionen an,
jedoch wird der Schwierigkeitsgrad der Kimpfe stark vereinfacht.
Fiir diese Arbeit wurde der Storymodus gewéhlt, da dieser das Dialog-Rad

enthélt, welches fiir die Untersuchung von Interesse ist.

Spielsituation: Selbstwirksamkeit

Zu Beginn der meisten Videospiele wird ein Einfiihrungstutorial angeboten,
welches dem Spieler die Basisaktionen vermitteln soll (X driicken um zu springen, O
um zu schlagen, etc.) und den Einstieg in das Videospiel erleichtert. Da Mass Effect 3
ein actionorientiertes Rollenspiel ist, wird der Spieler gleich zu Beginn in
Kampfhandlungen verwickelt, welche ihm die wichtigsten Basisaktionen
ndherbringen und ebenfalls kurz erklért werden.

Im spéteren Spielverlauf werden zusétzlich immer wieder Hinweise fiir neue
Aktionen bekannt und ebenso kurz erklért. Durch diese Aufteilung der Basisaktionen
und weiterfithrenden Funktionen, ist es dem Spieler moglich, schnell eine gewisse
Kontrolle iiber das Spiel zu erlangen. Ebenfalls unterscheiden sich die Grundaktionen
nur minimal von anderen Videospielen und so konnen geiibte Spieler sich rasch die
notigen Controller merken. Anzumerken ist, dass durch die Beschrankung auf die
wichtigsten Informationen im Anfangstutorial viele Funktionen erst spéter genauer
erldutert werden, was zu Verunsicherung fiihren kann. Befindet der Spieler sich noch
am Anfang des Videospiels und fiihrt aus Versehen eine Aktion aus, welche bis anhin
noch nicht erkléart wurde, so kann dies den Spieler irritieren und den Spielfluss
unterbrechen. Der Spieler erlebt kurzzeitig eine Verletzung der Selbstwirksamkeit,
indem er eine Aktion ausfiihrt, die er noch nicht kennt und somit wird die subjektive
Kontrolle iiber das Videospiel und die damit verbundene Kompetenz des Spielers

geschmalert.
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Zur Orientierungs- und Navigationshilfe wird bei Mass Effect 3 auf zwei weit
verbreitete Moglichkeiten zurlickgegriffen: Kartenansicht und Richtungspfeile. Die
Richtungspfeile werden bei Missionen eingesetzt und gleichen einem Kompass. Sie
erleichtern die Navigation wahrend Kampthandlungen und schnellen Actionszenen,
da eine Orientierung anhand einer Karte entféllt. Die Citadel (Raumstation und
Hauptstadt der galaktischen Allianz) und die SSV Normandy (das Raumschiff,
welches Commander Shepard befehligt) sind die einzigen zwei Orte, welche iiber eine
Kartenansicht verfiigen, welche tibersichtlich und schlicht gehalten ist.

Da bereits im Prolog der erste Angriff der Reaper erfolgt und Commander
Shepard von der Erde mit einem klaren Auftrag fliichten muss (die verschiedenen
Voélker der Galaxie zu einen, um eine Verteidigung gegen die Reaper zu bilden) wird
dem Spieler ein klares Ziel vermittelt und verleiht dem Spiel eine Dringlichkeit, da
die Priasenz der Reaper allgegenwirtig ist.

Durch das kurz gehaltene Einflihrungstutorial und auch die klare Zielsetzung,
ist es einem Spieler moglich, sich schnell in Mass Effect 3 hineinzuversetzen und ein
erstes Gefiihl von Kontrolle iiber die Handlungen im Spiel zu erlangen. Im spéteren
Spielverlauf, sobald der Spieler alle Informationen zu den méglichen
Handlungsaktionen kennengelernt hat, kann sich das Gefiihl der Selbstwirksamkeit

vollstdndig entwickeln.

Spielsituation: Verantwortlichkeit

In Mass Effect 3 wird die Verantwortung mithilfe des Dialog-Rads (Abb.2)
schon von Anfang an dem Spieler iibertragen. Dadurch, dass es dem Spieler selbst
iiberlassen wird, wie der weitere Spielverlauf aussehen wird, verfligt Commander

Shepard ebenfalls iiber eine sogenannte Ruf-Anzeige. Der Ruf wird durch die
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gewahlten Dialog-Optionen beeinflusst und 1dsst Commander Shepard als Vorbild

oder Abtriinnigen erscheinen.

Abb.2 Das Dialograd (www.technodo.com)

Ubernimmt der Spieler die Rolle eines Vorbilds, so werden die meisten
Konflikte auf diplomatischem Weg gelost. So wiirde Commander Shepard einem
verzweifelten Fliichtling, der ithn mit einer Waffe bedroht, eher ein paar Credits
(Geld) geben und fiir einen Schlafplatz sorgen, als den Fliichtling einfach zu
erschiessen. Wihlt der Spieler den Weg des Abtriinnigen, werden die Konflikte
skrupelloser gelost und Commander Shepard wiirde eher eine ganze Kolonie
ausloschen, um das Wohl anderer zu schiitzen. Dennoch sollte angemerkt werden,
dass in Mass Effect 3 der Ruf nicht einfach in Gut und Bose aufgeteilt werden kann,
denn es gibt Momente im Videospiel, in welchen der Spieler direktes Leid in Kauf
nehmen muss, um noch grésseren Schaden zu verhindern.

Diese Handlungsvielfalt ermoglicht es dem Spieler Mass Effect 3 auf seine
eigene und personliche Art zu spielen, was auch zu einem erhohten Aufwand fiihren
kann. Sollte der Spieler alles auf diplomatischem Weg 16sen wollen, so muss sich ein

Spieler entscheiden, ob er mehr Zeit und Aufwand in Kauf nehmen will um seine
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moralischen Grundsitze zu vertreten oder ob er doch eher den kurzen und
skrupellosen Weg wihlen mochte.

Ein beeindruckendes Beispiel fiir den Faktor Verantwortlichkeit in Mass
Effect 3 ist die Mission iiber die Heilung der Genophage. Die Genophage ist eine
biologische Waffe, welche durch die Salianer (ein galaktisches Volk) eingesetzt
wurde, um den Krieg mit den Kroganern (ebenfalls ein galaktisches Volk) zu
beenden. Die Genophage war konzipiert, um die Geburtenrate der Kroganer drastisch
zu reduzieren, indem es die Anzahl der Fehlgeburten vergrosserte. Nun in Mass Effect
3 erhélt man die Moglichkeit, diese zu heilen und sich somit die Loyalitét der
Kroganer zu sichern. Bevor die Mission startet, wird man von der Gegenpartei, den
Salianern, gebeten die Heilung der Genophage zu sabotieren. Im Gegenzug wird
einem die Unterstiitzung im Krieg zugesichert. Beide Entscheidungen haben
weitgreifende Folgen und keinen zufriedenstellenden Ausgang.

Entscheidet man sich fiir die Heilung, so rettet man die Kroganer und erhilt
im Gegenzug deren Unterstiitzung im Kampf gegen die Reaper, verliert gleichzeitig
jedoch die Salianer als Allianz und ein enger Freund von Commander Shepard
(Mordin) opfert sich bei der Freisetzung des Heilmittels. Sabotiert man die Heilung
der Genophage, so gewinnt man die Salianer als Verbiindete. Erfahrt der Anfiihrer der
Kroganer jedoch, dass die Heilung sabotiert wurde, so muss ihn Commander Shepard
spater umbringen. Werden diese zwei Mdglichkeiten gegeniibergestellt, sollte klar
sein, dass die Sabotage die grosseren Vorteile besitzt, da hierdurch sowohl die
Kroganer als auch die Salianer der Allianz beitreten. Es war jedoch fiir mich nicht
moglich, ein ganzes Volk diesem Schicksal zu iiberlassen und mein Versprechen

gegeniiber einem fiktiven Charakter in einem Videospiel zu brechen.
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Durch dieses Beispiel kann sehr gut aufgezeigt werden, wie stark der Faktor
Verantwortlichkeit auch in einem Videospiel wirken kann. Obwohl sich der Spieler
bewusst ist, dass es sich um fiktive NPCs handelt und diese keine Gefiihle besitzen,
fiihlt man sich dennoch ihnen gegeniiber verantwortlich und mochte sein Versprechen

einhalten.

Spielsituation: Zugehorigkeit

In Mass Effect 3 ist es nicht moglich einer Gilde direkt beizutreten, obwohl im
weitesten Sinne die galaktische Allianz diese Aufgabe iibernimmt. Diese vertritt
dhnliche Interessen und besteht aus einer strengen Hierarchie, welche typische
Merkmale einer Gilde sind (Bostan, 2009).

Die Interaktion mit den NPCs ist ein wichtiger Faktor in Mass Effect 3 und
jeder der NPCs besitzt eine eigene Hintergrundgeschichte. Baut man die Beziehung
zu seinen Teamkameraden richtig auf, so werden kleinere Zusatzsequenzen
freigeschaltet. Beispielsweise kann man mit dem Scharfschiitzen aus seinem Team ein
kleines Wettschiessen machen oder sich mit einem anderen Teammitglied zum Kaffee
treffen.

Mass Effect 3 bietet auch die Moglichkeit verschiedene romantische
Beziehungen mit NPCs einzugehen, dies ist aber nur mdglich, wenn von Anfang an
die Freundschaft mit den NPCs gut aufgebaut wurde. Auch konnen Beziehungstipps
fiir NPCs geben werden, welche zu Commander Shepard gehen und um Rat fragen.

Der Freundschaftsgrad hat auch Auswirkungen auf kritische Situationen in
Mass Effect 3, so ist es nur moglich einen Teamkameraden zu retten, wenn vorher
dessen Vertrauen gewonnen wurde. Wird dies versdumt, so hat der Spieler keine

andere Moglichkeit, als diesen Teamkameraden zu erschiessen.
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Es gibt zusitzlich auch andere Moglichkeiten, welche die Zugehorigkeit in
diesem Videospiel fordern. So besitzt Commander Shepard ein Aquarium in seiner
Kabine und der Spieler kann im Verlauf des Videospiels dieses mit Fischen
ausstatten, ebenfalls konnen Modellflugzeuge gekauft und gesammelt werden, welche
ebenso in der Kabine ausgestellt werden. Dies bestarkt die Zugehorigkeit wodurch der
Spieler sich ein Ort schaffen kann, in welchem er sich ,,zuhause fiihlt* (Pierce,
Kostova, & Dirks, 2001).

Die starke Verbindung, die ein Spieler zu den NPCs autbauen kann, vermittelt
ein Gefiihl der Zugehorigkeit und Verbundenheit. Der Spieler erlebt die NPCs nicht
nur als fiktive Charaktere in einem Videospiel, sondern als Freunde und Kameraden.
All dies triagt dazu bei, den Faktor Zugehorigkeit zu stiarken und fiihrt zu einer tieferen

Verbundenheit mit dem Spiel, was das psychologische Ownership weiter fordert.

Spielsituation: Selbst-Identitit

Mass Effect 3 bietet verschiedene Moglichkeiten um das Spiel den
individuellen Bediirfnissen der Spieler anzupassen. Es wird auf die unterschiedlichen
Spielweisen eingegangen, indem das Videospiel auf drei verschiedene Arten spielbar
ist. So Besteht die Moglichkeit, dass ein actionorientierter Spieler, Mass Effect 3 im
Actionmodus spielen kann, in welchem der Schwerpunkt auf den Kédmpfen liegt. Ein
Spieler, der sich mehr fiir die Storyline interessiert oder noch unerfahren ist, kann das
Videospiel im Storymodus spielen. Die dritte Art Mass Effect 3 zu spielen ist der
Rollenspielmodus und vereint die anderen beiden Modis. Es wird sowohl ein
Schwerpunkt auf die Kédmpfe gelegt, als auch auf die Storyline und bietet somit dem
Spieler ein vollumfassendes Spielerlebnis.

Nachdem der Spieler, je nach bevorzugten Interessen, seinen Spielmodus

gewahlt hat, konnen verschiedene Charakteranpassungen vorgenommen werden oder
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der Charakter, Commander Shepard, kann aus den vorhergehenden Spielen importiert
werden (Mass Effect 1 und 2). Durch diese Anpassungen wird es dem Spieler
ermdglicht ein Teil seines Selbstbildes in den Charakter einzubringen (Solér, 2012).
Mass Effect 3 bietet zusitzlich noch weitere Punkte an, welche die Selbst-Identitét
zuséatzlich fordern. Hat der Spieler das Aussehen seines Charakters bestimmt, so wird
thm nun die Moglichkeit gegeben verschiedene Hintergrundgeschichten von
Commander Shepard auszuwéhlen, welche im spéteren Spielverlauf ebenfalls eine
Rolle spielen und in Dialogen zur Sprache kommen (Abb. 3). Zusédtzlich werden auch
verschiedene fiktive, psychologische Profile von Commander Shepard angezeigt, iiber
welche der Spieler weitere Informationen erhélt und so eine Hintergrundgeschichte
fiir Commander Shepard erstellt werden kann.

Dadurch, dass man einen personlichen Hintergrund wéhlen kann, werden
schon zu Beginn zusétzliche Information tiber Commander Shepard bekannt, welche

es dem Spieler ermoglichen, sich mit dem Hauptcharakter besser zu identifizieren.

Psychological Profile

best describes your experience with

Numerous

hological effect.

Abb. 3: Charakterpersonalisierung von Commander Shepard
(www.mycheats. lup.com)

Durch die weitgreifenden Charakteranpassungen kann eine Einbettung des

Selbst in die virtuelle Spielwelt erfolgen und wird spéter durch weitere Moglichkeiten
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verstirkt. So konnen in Mass Effect 3, wie in den meisten Rollenspielen, Fahigkeiten
und Ausriistungsgegenstinde angepasst und verbessert werden. Anhand der vielen
Nebenmissionen, in welchen der Spieler verschiedenen NPCs helfen kann, wird
zusétzlich die Selbstinvestition gefordert. Dadurch, dass die meisten Nebenmissionen
keinen direkten Beitrag zur Hauptstory liefern, sondern lediglich an das Gewissen des
Spielers appellieren, wird die virtuelle Spielwelt weiter in das Selbst eingebunden.
Solér (2012) berichtete ebenfalls, dass in Mass Effect 3 der Spieler geradezu
eingeladen wird eine tiefere Beziehung mit dem Spielcharakter einzugehen. Diese
Verbindung, so beschreibt er weiter, kann so stark sein, dass der Spielcharakter als
Teil des Selbst angesehen wird und die Grenzen zwischen Spieler und Commander

Shepard verwischt werden.

Spielsituation: Territorialit:it

Mass Effect kam im Jahr 2007 erstmals auf den Markt und hatte seither einen
stetigen Zuwachs der Fangemeinde. Mass Effect 1 wurde in den ersten 3 Wochen, die
es auf dem Markt war, liber 1 Million mal verkauft (www.masseffect-game.de) und
Mass Effect 3 verkaufte schon in den ersten paar Tagen {iber 3.5 Millionen Exemplare
(www.gamona.de). Dieser Zuwachs kann als territoriales Verhalten der Spieler
betrachtet werden, da sie Mass Effect iiber 5 Jahre hinweg treu blieben und ein
stetiger Anstieg der Verkaufszahlen zu verzeichnen war.

Der Epilog bei Mass Effect 3 stiess jedoch auf grosse Proteste seitens der
Fangemeinschaft. Hauptkritikpunkte waren Logikfehler in der Handlung und die
Tatsache, dass sich die Enden nicht gross voneinander unterschieden. Ebenfalls wurde
bei der Endsequenz wenig auf die vorhergehenden individuellen Spieldurchldufe und
Entscheidungen eingegangen und nicht berticksichtigt. Die Unzufriedenheit der

Spieler war so gross, dass sich kurz nach der Verdffentlichung von Mass Effect 3
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Spekulationen im Bezug auf das Ende verbreiteten und der Versuch seitens der
Spieler unternommen wurde, anhand von selbstentwickelten Theorien das Ende
besser zu erkléren.

Diese Unzufriedenheit kann durch die Verletzung des psychologischen
Ownerships entstanden sein. In der Endsequenz wurden gleich mehrere Faktoren
verletzt und fiihrten somit zu einer Minderung des psychologischen Ownerships. Dem
Spieler wurde die Verantwortlichkeit genommen, indem die Selbstentscheidung,
anhand des Dialog-Rads, stark eingeschrankt wurde. Durch die geringe Varianz der
verschiedenen Endsequenzen wurde ebenfalls der Faktor der Zugehdrigkeit verletzt
und dem Spieler die Moglichkeit genommen, seine eigenen Interessen zu wahren und
ein zufriedenstellendes Ende zu wihlen. Diese Verletzungen kdnnen somit eine Folge
fiir den Faktor Territorialitdt sein und auch die grosse Unzufriedenheit der Spieler
erkldren. Durch das Missachten dieser Faktoren in den Endsequenzen, wurden die
Anspriiche der Spieler dem Videospiel gegeniiber nicht mehr gerecht und das
psychologische Ownership gemindert. Die nachfolgenden Spekulationen und
Theorien iiber das Ende, kann als Versuch betrachtet werden, psychologisches
Ownership wiederherzustellen.

Dem Druck der Fangemeinde nachgebend, verdffentlichte BioWare
schliesslich im Sommer 2012 einen kostenlosen Extendend Cut, welcher den Epilog
durch weitere Filmsequenzen erweiterte und auch das Ende ndher erklarte
(de.masseffect.wikia.com).

Durch dieses Verhalten der Fans kann auch die von Pierce, Kostova, & Dirks
(2003) beschriebene ,,dunkle Seite* des psychologischen Ownerships aufgezeigt
werden. Die Fans waren mit dem Ende nicht zufrieden, weil es nicht ihren Interessen

entsprach und kann durch ein hohes psychologisches Ownerships gegeniiber der Mass



PSYCHOLOGISCHES OWNERSHIP UND GAMING-EXPERIENCE 27

Effect Trilogie angesehen werden, was eine Intoleranz gegeniiber Verdanderungen und
starre Denkmuster zur Folge hatte.

Es lésst sich anhand der Mass Effect Trilogie eindrucksvoll zeigen, wie die
Territorialitdt sowohl positiv als auch negativ wirken kann. Einerseits kann
psychologisches Ownership unterstiitzend wirken, damit Spieler moglichst oft zum
Kontroller greifen, andererseits kann es ebenfalls die Gaming-Experience mindern,

sollte das Videospiel nicht den Vorstellungen der Spieler entsprechen.

Spielsituation: Kognitive und affektive Bewertung

Kognitive Bewertung.

Anhand von verschiedenen Navigationshilfen wird es dem Spieler in Mass
Effect 3 ermoglicht sich durch die Spielwelt zu bewegen. Es wird dabei sowohl auf
die iiblichen Karten wie auch auf die Richtungspfeile zuriickgegriffen, welche den
Spieler bei der Orientierung unterstiitzen. Da es sich bei Mass Effect 3 um ein
Science-Fiction Rollenspiel handelt, ist es ebenfalls moglich sich im Weltraum
fortzubewegen, dies wird durch die Galaxie-Karte ermoglicht.

Hat der Spieler Zeit zwischen den Missionen, so ist es moglich verschiedene
Planeten ansteuern und nach Artefakten oder Credits zu suchen. Wéhrend der
Erkundung des Weltraums bekommt der Spieler zusdtzliche Informationen, sei es
iiber das gefundene Artefakt oder iiber den Planeten selbst. Mass Effect 3 bietet eine
Vielzahl an zusitzlichen Informationen, sei es wiahrend einer Mission anhand von
Loggeintragen oder auch durch das Journal, welches im Menii jederzeit aufrufbar ist.
Der Spieler findet hier Eintridge zu allen Volkern und wichtigen Ereignissen, die in
der Mass Effect Trilogie vorgekommen sind und ermoglichen so tiefere Einblicke in

die Geschehnisse des Videospiels.
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Durch das Setting der Geschichte von Mass Effect herrscht im Spiel eine eher
diistere Grundstimmung und wird nur durch das Erscheinungsbild der Citadel
durchbrochen. Diese wurde freundlich und ruhig gestaltet, was dem Spieler eine Art
Oase oder Zufluchtsort bietet. Genau dieser Kontrast wird auch oft von NPCs
angesprochen und verstirkt die Wirkung der Citadel somit noch mehr, bis sie beinahe
wie eine entriickte, zusitzliche Welt wirkt. Trotz dieser Kontraste werden diese nicht
als Bruch in der Kohérenz wahrgenommen, sondern verstarken noch die Echtheit der
Spielwelt.

Negativ zu betrachten in Mass Effect 3 ist die Stabilitdt des Spiels. Wahrend
des Spiels kam es bei mir zu einem Systemabsturz und ich musste nochmals neu
laden. Aufgrund des Auto-Saves wurden aber grossere Verluste von Spielstinden
verhindert. Dadurch, dass keine grosseren Daten verlorengegangen sind, konnte eine
Minderung des psychologischen Ownerships verhindert werden, dennoch wurde der
Faktor der Stabilitit verletzt und schmélerte damit die kognitive Bewertung

langfristig.

Affektive Bewertung.

Eine Vielzahl von Nebenmissionen und auch die Moglichkeit die Galaxie zu
erkunden, wecken Gefiihle der Neugierte und Erkundungslust.

Durch die aufwéndige Gestaltung der verschiedenen Szenen und der NPCs mit
thren Hintergrundgeschichten erlebt der Spieler Mass Effect 3 als eine in sich
geschlossene dsthetische und abwechslungsreiche Einheit.

Commander Shepard soll in Mass Effect 3 die galaktischen Volker einen, um
die drohende Vernichtung durch die Reaper zu verhindern, doch trotz der klaren
Zielsetzung ist bis zum Ende nicht vollstindig klar, wie diese Verteidigung aussieht.

Es werden zu Beginn Pline fiir eine riesige Waffe gefunden, den ,,Tiegel®, doch diese
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sind unvollstindig und so bleibt offen, ob diese Waffe iiberhaupt eingesetzt werden
kann. Dieses Ungewissheit und Unsicherheit, ob der Endschlag auch wirklich durch
diese Waffe ausfiihrbar ist, tragen dazu bei, eine gewisse geheimnisvolle Atmosphére
aufzubauen, welche den Spieler animiert und neugierig macht, wie der weitere
Verlauf des Spiels aussehen wird.

Ein anderer Aspekt, welcher die affektive Bewertung ebenfalls fordert, ist die
starke Verbundenheit zu den Spielcharakteren. Diese reagieren auf Handlungen des
Spielers und zeigen verschiedene Emotionen und wecken somit ebenfalls eine
affektive Reaktion bei dem Spieler selbst (Solér, 2012).

Kurz gesagt ist ,,Mass Effect deshalb so affektbetont, weil es uns werden lasst,

wer wir sind* (Solér, 2012, S. 61)

Diskussion

Diese Arbeit untersuchte erstmalig das Konzept ,,psychologisches Ownership*
auf die Anwendbarkeit bei Konsolenspielen. Da es sich hierbei um ein Pilotprojekt
handelt und bis anhin keine weiteren Studien diesbeziiglich gefunden wurden, welche
alle Aspekte des psychologischen Ownerships in die Untersuchung integrierten, kann
diese Arbeit neue Einblicke und Erkenntnisse fiir weiterfiihrende Forschung liefern.

Die erfolgreiche Integration aller Aspekte des psychologischen Ownerships in
ein Videospiel, beweist die Tragweite dieses Konzepts und sollte daher weitere
Beachtung erhalten.

Obwohl die sechs Faktoren voneinander unabhingig sind, so ist es dennoch
moglich, dass sie ebenfalls kompensierend aufeinander wirken kénnen (Pierce,
Kostova, & Dirks, 2003). Selbstwirksamkeit ist einer der ersten Faktoren, die bei der

Bildung von psychologischem Ownership einen Einfluss spielt, sie vermittelt das
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subjektive Gefiihl von Kontrolle {iber die Umwelt und ermoglicht den Kontakt mit
dem Videospiel und dessen virtuelle Welt. Sollte dieser Faktor jedoch gemindert
werden, sei es auf Grund einer schlechten Steuerung oder mangelnden Tutorials, so
kann sich dennoch ein psychologisches Ownership bilden, auch wenn die
Selbstwirksamkeit eher schwach ausgeprégt ist. Ein Spieler kann beispielsweise trotzt
mangelnder Selbstwirksamkeit weiterspielen, weil ihm die visuelle Asthetik gefillt
und er dariiber affektive Bewertung erfahrt.

Die beiden Faktoren, Verantwortlichkeit und Zugehorigkeit, wurden in dieser
Untersuchung ebenfalls betrachtet, da sie bis jetzt wenig Aufmerksamkeit im Bereich
HCI gefunden haben. Der Spieler ibernimmt die Verantwortung fiir die Handlungen
im Videospiel und trigt auch die daraus folgenden Konsequenzen. Dadurch erfahrt
der Spieler eine Art Verpflichtung seinem eigenen Spielcharakter gegeniiber und fiihlt
sich fiir thn verantwortlich. Verantwortlichkeit kann in einem Spiel gut angewandt
werden, indem dem Spieler die Mdglichkeit gegeben wird, selbst gewisse
Entscheidungen oder Handlungen zu bestimmen, dies wurde in der ganzen Mass
Effect Trilogie durch das Dialog-Rad erreicht. Die Zugehorigkeit wird in den meisten
Single-Player Rollenspieler durch die Moglichkeit einer Gilde beizutreten geschaffen
oder durch die Interaktion mit verschiedenen NPCs (Bostan, 2009). Zugehorigkeit
oder vielmehr das Gefiihl, ein Teil von etwas zu sein, erfiillt den Spieler mit Freude
und ldsst ithn ganz in ein Videospiel eintauchen. Mass Effect 3 ist hier besonders durch
die weitgreifende Interaktion mit den einzelnen NPCs hervorzuheben, die dem Spieler
das Gefiihl einer innigen oder auch intimen Freundschaft vermitteln, welche durch
das Gefiihl der Verantwortlichkeit noch verstirkt wird und der Spieler so ein
Pflichtbewusstsein den einzelnen NPCs, wie auch dem Videospiel selbst gegeniiber,

verspurt.
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Ebenso hervorzuheben ist der Faktor Territorialitdt, welcher in der Literatur
unterschiedlich beschrieben wurde. Pierce et al. (2003) beschrieben diesen als
,»dunkle Seite* des psychologischen Ownerships, im Bereich HCI (Lee & Chen, 2011)
hingegen interpretierten die Territorialitét als eine positive Seite, welche sich in einer
langeren Spielzeit ausdriickt. Anhand von Mass Effect 3 konnten beide Ansichten
bestitigt werden. Ein starkes psychologisches Ownership gegeniiber einem
Videospiel, kann die Spieler dazu veranlassen ofter und langer zu spielen und, wie bei
der Mass Effect Trilogie, iiber mehrere Jahre hinweg treu bleiben. Die ,,dunkle Seite*
wie von Pierce et al. (2003) beschrieben, kann dennoch zu tragen kommen, sollten die
Erwartungen und Vorstellungen der Spieler nicht erfiillt werden. Es kann davon
ausgegangen werden, dass dies vorwiegend bei Trilogien oder Videospielreihen
vorkommt, da durch das vorhergehende Videospiel bereits gewisse Erwartungen an
das Néchste bestehen.

Affektive Bewertung tragt ebenfalls einen Teil zur Entstehung von
psychologischem Ownership bei, indem sie eine emotionale Reaktion in dem Spieler
hervorruft, sowohl durch die Asthetik als auch die verschiedenen Beziehungen zu den
NPCs und Commander Shepard selbst. Diese Affektivitdt wird in Mass Effect 3
erreicht, indem der Spieler die Charakter als Stellvertreter in einer Geschichte erlebt,

welche sich durch das Videospielen von Mass Effect 3 entfaltet (Solér, 2012).

Limitationen

Das entworfene Konzept zu psychologischem Ownerships fiir Gaming-
Experience konnte an Mass Effect 3 erfolgreich angewendet werden und kann fiir
weiterfiihrende Untersuchungen als Basis dienen. Trotzt der erfolgreichen
Integrierung des Konzepts ist anzumerken, dass diese Untersuchung auch

Einschrankungen unterworfen war. Da psychologisches Ownership bis anhin keine
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grosse Beachtung im Bereich HCI erfahren hat, konnte das oben dargestellte Konzept
nicht empirisch auf seine Validitédt gepriift werden. Da es sich um eine qualitative
Einzelfallstudie handelte und nur an dem Videospiel Mass Effect 3 durchgefiihrt
wurde, ist eine Generalisierung der Befunde ebenfalls erschwert.

Diese Untersuchung vermittelt erste Einblicke in das Konzept psychologisches
Ownership und kann weiterfiihrend als Grundlage fiir neue Studien verwendet
werden. Durch die gewonnen Erkenntnisse liber die Wirkungsweisen von
psychologischem Ownership besteht ebenfalls die Moglichkeit bei einem neuen
Gamedesign darauf zuriickzugreifen.

Psychologisches Ownership kann unterstiitzend zur Gaming-Experience
wirken und sollte in diesem Zusammenhang noch weiter untersucht werden. Sollten
die Faktoren von psychologischem Ownership im Gamedesign Beachtung geschenkt
werden, so erleichtert dies dem Spieler die Identifizierung mit dem Spiel und die

Integrierung in das Selbst-Konzepts.

Konklusion

Bisher wurde psychologisches Ownership vorwiegend in der Wirtschafts- und
Organisationspsychologie erwéahnt und fand wenig Aufmerksamkeit im Bereich HCI
und Gaming-Experience. In dieser Arbeit wurden daher die verschiedenen
bestehenden Theorien vereinheitlicht und ein Modell fiir die Anwendung im Bereich
HCI und Gaming-Experience entworfen. Dieses Modell kann somit als Grundstein fiir
das Konzept psychologisches Ownership in Bezug auf Gaming-Experience angesehen
werden. Durch die anschliessende Fallanalyse wurde die Prisenz des psychologischen
Ownerships in einem Videospiel nachgewiesen und bestdtigt somit die Relevanz

dieses Konzepts. Diese Erkenntnisse konnen fiir die Gameentwicklung von Interesse
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sein, da die Beachtung des psychologischen Ownerships dem Spieler die
Identifizierung mit dem Videospiel erleichtert und somit eine stirkere und schnellere
Integrierung in das Selbst-Konzept stattfindet.

Auch wenn die Validitit dieses Konzeptes in dieser Einzelfallstudie noch
nicht gepriift werden konnte, zeigte sich dennoch, dass psychologisches Ownership
einen Einfluss auf die Gaming-Experience sowie den Game-Flow aufweist. In
weiteren Untersuchen konnen diese Ergebnisse daher als empirische Grundlage

dienen.
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