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Zusammenfassung 

Die vorliegende Dissertation untersucht am Beispiel von Online-Rollenspielen, wie sich 

prosoziales Verhalten in virtuellen Umgebungen im Vergleich zu dem in realen Umgebungen 

unterscheidet. Ausgangspunkt für die Untersuchungen sind die Modelle zum und 

Einflussgrößen auf das prosoziale Verhalten, die als Ergebnisse der einschlägigen Forschung 

realer Hilfesituationen vorliegen. Unter Berücksichtigung der Charakteristika und 

Besonderheiten von Online-Rollenspielen werden verschiedene Variablen wie Attraktivität 

des Hilfeempfängers, Ähnlichkeit zwischen Helfer und Hilfeempfänger, die Schwere der 

Notsituation und Gruppenzugehörigkeit auf ihre Auswirkung auf das prosoziale Verhalten in 

virtuellen Szenarien getestet. Um ein maximales Maß an externer Validität zu gewährleisten, 

kommt dabei die Methode der In-situ-Untersuchung zum Einsatz, bei der das Verhalten der 

Probanden in natürlichen Spielsituationen erfasst wird. Die Ergebnisse zeigen bei weiblichen 

Avataren einen signifikanten Einfluss der Attraktivität bei männlichen Helfern, wohingegen 

es bei fehlender Verfügbarkeit von Attraktivitätsmerkmalen keine Geschlechtsunterschiede 

gibt. Kein Einfluss auf prosoziales Verhalten kann bei den Variablen Schwere der 

Notsituation und perzeptueller Ähnlichkeit nachgewiesen werden. Darüber hinaus wird 

mittels einer Fragebogenstudie der Einfluss dispositionaler Merkmale, die unter dem Begriff 

prosoziale Persönlichkeit zusammengefasst werden, auf prosoziales Verhalten untersucht. 

Dabei zeigt sich, dass die positiven Prädiktoren empathic concern, other-oriented moral 

reasoning und der negative Prädiktor personal distress einen signifikanten Einfluss auf das 

Auftreten prosozialen Verhaltens in realen und in virtuellen Szenarien haben. Allerdings 

unterscheidet sich die Höhe des Einflusses dieser Variablen in Abhängigkeit der Zielpersonen 

des prosozialen Verhaltens (Ingroup vs. Outgroup) sowie des Umgebung (real vs. virtuell).  
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1 Einleitung 

Im Herbst des Jahres 1999 betrat ich zum ersten Mal die Welt des Online-Rollenspiels ULTIMA 

ONLINE (Origin Systems, 1997). Für jemanden, der bis dahin nur Offline-Computerspiele kannte, 

erzeugte die Erfahrung einer virtuellen Welt zwar zunächst eine gewisse Faszination, schlug 

kurz darauf aber in Frustration um: Ohne das Wissen um bestimmte Aspekte der Spielmechanik 

sowie wichtiger sozialer und moralischer Gepflogenheiten fand sich mein Avatar schnell von 

einem anderen Spieler ermordet und ausgeraubt als Geist wieder. Nachdem mein Avatar nach 

der Wiederbelebung seine körperliche Gestalt zurückerhalten hatte, irrte ich auf der Suche 

nach meiner Leiche durch die Wildnis, um meine spärlichen Habseligkeiten oder zumindest das, 

was der Übeltäter davon übrig gelassen hatte, einzusammeln – natürlich erfolglos. Ohne Geld 

und Ausrüstungsgegenstände begann ich damit, Reagenzien für den Verkauf zu sammeln. Aus 

dem Wald tauchte plötzlich ein Avatar zu Pferde auf, der zu mir herüber ritt und vor mir ste-

henblieb. Das nächste virtuelle Ableben schon vor Augen entschied ich mich dazu, dem poten-

ziellen Meuchler wenigstens den Spaß zu verderben. Dass ich sowieso nichts hätte, sagte ich 

ihm per Chat, und das er mich ruhig umbringen könne. 

Doch dies war nicht die Absicht des Reiters gewesen. Nach einer freundlichen Begrüßung 

drückte er nach meiner Schilderung der Ereignisse sein Bedauern über meine missliche Lage aus 

und begleitete mich zur nächsten Siedlung, wo ich auf ihn warten sollte. Nach einiger Zeit kehr-

te er zurück und schenkte mir eine komplette Rüstung, ein Schwert und eine große Menge Gold 

mit dem Hinweis, ich solle mir dafür ein Pferd kaufen. Wo es die denn gäbe, fragte ich ihn. Und 

da ich mit der seinerzeit kryptisch anmutenden Erklärung mir noch unbekannter geografischer 

Bezugspunkten nichts anfangen konnte, bot er mir an, mir den Weg zu zeigen. Anschließend 

erklärte er mir circa zwei Stunden lang geduldig die Grundzüge des Spiels und gab mir wichtige 

Verhaltenstipps, bevor er sich mit dem Hinweis auf sein zeitiges Aufstehen am nächsten Tag 

verabschiedete. Den Namen dieses freundlichen Menschen habe ich längst vergessen, aber an 

seine gute Tat und Hilfsbereitschaft erinnere ich mich bis heute: Ohne Grund oder eine Gegen-

leistung half er einer fremden Person aus einer prekären Situation. Seither habe ich in vielen 

virtuellen Umgebungen zahllose Situationen erlebt, in denen Nutzer anderen Spielern spontan 

und ohne Gegenleistung geholfen haben. Genauso oft gab es Vorfälle, in denen offensichtlich 

hilfsbedürftigen Spielern die Unterstützung versagt blieb. Eine mögliche Systematik, die diesen 

Verhaltensweisen zugrunde liegt, blieb dem Spieler in mir verborgen und war ihm gleichgültig. 



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

10 
 

Den Wissenschaftler in mir interessierte dieses selbst erlebte Phänomen jedoch ungemein. Zu 

meinem großen Erstaunen stellte ich fest, dass es zur Thematik des prosozialen Verhaltens in 

Online-Rollenspielen – bis auf wenige episodische Berichte – praktisch keine wissenschaftlichen 

Untersuchungen oder empirischen Daten gibt. Dieses Defizit erscheint umso erstaunlicher, weil 

Online-Rollenspiele spätestens seit dem Release von WORLD OF WARCRAFT (Blizzard Entertain-

ment, 2004) im Jahre 2005 (in Deutschland, in den USA erschien es bereits 2004) zu einem 

Massenphänomen geworden sind und weltweit Millionen von Nutzern begeistern. Gepaart mit 

meinem persönlichen Interesse an der Thematik, meinen jahrelangen Erfahrungen als Online-

Rollenspieler und Fachredakteur für diese Spiele ergab sich die Motivation, prosoziales Verhal-

ten in virtuellen Welten am Beispiel kommerzieller Online-Rollenspiele zu untersuchen. 

1.1 Ziel der Arbeit 

Das Ziel der Arbeit besteht darin, fundierte Aussagen zum prosozialen Verhalten in virtuellen 

Umgebungen am Beispiel von Online-Rollenspielen treffen zu können. Dieses Unterfangen be-

trifft damit einen etablierten, großen Bereich der Sozialpsychologie, der auf eine lange For-

schungstradition zurückblicken kann und eine große Zahl von Theorien und empirischen Daten 

hervorgebracht hat. Dementsprechend liegt es auf der Hand, dass innerhalb dieser Untersu-

chung keine allumfassende Aufarbeitung des Themenkomplexes realisierbar ist und ich demzu-

folge keinen Anspruch auf eine erschöpfende Erforschung erheben kann. Trotzdem soll die Ar-

beit Aufschluss darüber geben, warum es in Online-Rollenspielen überhaupt zu prosozialem 

Verhalten kommt und wie häufig verschiedene Formen davon auftreten. Darüber hinaus werde 

ich untersuchen, ob sich dich von realen Situationen bekannte Einflüsse auch in virtuellen Um-

gebungen zeigen. Von zahlreichen Variablen weiß man, dass sie das Auftreten bzw. Ausbleiben 

von prosozialem Verhalten beeinflussen können. Obwohl nicht alle davon in virtuellen Umge-

bungen relevant bzw. einer empirischen Überprüfung zugänglich sind, werden einige klassi-

schen Einflussgrößen untersucht, darunter Geschlecht und Attraktivität des Hilfeempfängers, 

die Ähnlichkeit zwischen Helfer und Hilfesuchendem und die Schwere der Konsequenz bei 

Nicht-Hilfe. Allerdings sind bei prosozialen Verhaltensweisen nicht nur die genannten situativen 

Aspekte von Belang, sondern auch dispositionale Faktoren des Helfers. Daher möchte ich mit 

der Arbeit auch einen Beitrag zur Beantwortung der grundsätzlichen Frage nach der Bedeutung 

der prosozialen Persönlichkeit leisten: Wenn sich ein positiver Zusammenhang zwischen Hilfe-

verhalten in realen Alltagssituationen und in sozialen Situationen innerhalb von virtuellen Wel-
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ten zeigen lässt, dann kann dies als Indiz für die Unabhängigkeit von der Situation interpretiert 

werden – und dies legt wiederum dispositionale Ursachen oder zumindest Einflüsse nahe. 

Schließlich werde ich auf Basis der empirischen Ergebnisse und unter Beachtung der Unter-

schiede zwischen realen und virtuellen Situationen analysieren, ob sich die Modelle zum Pro-

zess der Entscheidung über eine Hilfeleistung auch auf typische Situationen in der virtuellen 

Umgebung anwenden lassen. Dies ist insofern relevant, als dass allgemeine Modelle des Hil-

feverhaltens deutlich an Wert gewinnen, wenn sich ihre Gültigkeit auch auf Situationen in der 

virtuellen Welt ausweiten und sich dies mit empirischen Daten untermauern lässt. 

1.2 Vorgehensweise 

Im Theorieteil der Arbeit werden zunächst die relevanten Themenkomplexe des prosozialen 

Verhaltens und der Online-Rollenspiele vorgestellt. Neben Begriffsdefinitionen und der Vorstel-

lung der wichtigsten inhaltlichen Konzepte werden auch relevante empirische Befunde, Theo-

rien und Modelle angeführt. Dabei erhebe ich keinen Anspruch auf Vollständigkeit, sondern 

konzentriere mich auf diejenigen Informationen, die für das generelle Verständnis sowie die 

Untersuchungen im empirischen Teil der Arbeit von Belang sind.  

Um die Vielschichtigkeit und Komplexität des Themas adäquat behandeln zu können, wird im 

empirischen Teil eine Mischung aus verschiedenen Methoden verwendet. Um die Vorgänge in 

den virtuellen Welt von WORLD OF WARCRAFT verstehen und richtig interpretieren zu können, war 

eine regelmäßige Spielteilnahme erforderlich, die bereits vor dem Bearbeitungszeitraum im 

Jahren 2006 begann und (abgesehen von einigen Pausen) bis zum Abschluss der Datenerhe-

bung im April 2014 aufrechterhalten wurde. Darüber hinaus erfolgte die intensive Einarbeitung 

in weitere Online-Rollenspiele wie AGE OF CONAN:HYBORIAN ADVENTURES (Funcom, 2008) und STAR 

WARS: THE OLD REPUBLIC (Bioware, 2011), um auch in diesen virtuellen Umgebungen adäquate 

Untersuchungen durchführen zu können. Diese Erfahrungen ermöglichten es, die Methode der 

In-situ-Untersuchung (Valtin, Pietschmann, Liebold, & Ohler, 2014) anzuwenden, die ein extrem 

hohes Maß an externer Validität aufweist. Dies steht in der Tradition der Erforschung prosozia-

len Verhaltens, bei der eine vergleichsweise hohe Anzahl von Feldexperimenten eingesetzt 

wurde, da die Einschränkungen laborexperimenteller Methoden in vielen Szenarien als sehr 

schwerwiegend eingeschätzt wurden (Bar-Tal, 1984).  
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Darüber hinaus wurde eine Befragung zu verschiedenen Aspekten des prosozialen Verhaltens 

durchgeführt, um an die Daten der tatsächlichen Spieler zu gelangen. Selbiges gestaltet sich bei 

Experimenten in der Spielwelt schwierig, da die Nutzer selbst dort nicht direkt zugänglich sind, 

sondern in Form von Avataren miteinander interagieren und Anfragen bezüglich der realen Da-

ten nur geringe Resonanz nach sich ziehen (siehe 6.4). Insofern muss bei allen direkt in der 

Spielwelt stattfindenden Untersuchungen die generelle Einschränkung gemacht werden, dass 

sich Aussagen zu demographischen Daten nicht immer zuverlässig treffen lassen. Diese Ein-

schränkung wird im Laufe der Arbeit thematisiert und der Umgang damit diskutiert. 

Da der Themenkomplex des prosozialen Verhaltens in Online-Rollenspielen nahezu unerforscht 

ist, konnte ich bei meiner Arbeit auf nur sehr wenige Grundlagen aufbauen, weshalb die Unter-

suchungen im empirischen Teil der Arbeit eher explorativer Natur sind. Ausgehend von den 

ersten Studien ergaben sich immer wieder interessante Anschlussfragen, die in einem insge-

samt iterativ angelegten Prozess in weiterführende Untersuchungen mündeten. Dies wird auch 

jeweils in der Diskussion der Studien bzw. zur Einleitung der nachfolgenden Studien erklärt. Da 

sich die Forschung über einen Zeitraum von mehreren Jahren erstreckte, soll an dieser Stelle 

darauf hingewiesen werden, dass es im Bereich der Nutzung von Online-Rollenspielen zu be-

stimmten Änderungen kam, die sich auch auf soziale Interaktionen ausgewirkt haben. Dies wird 

unter 3.2.4 erläutert und bei der zusammenfassenden Diskussion der Ergebnisse berücksichtigt.  

 

Hinweise zur Arbeit:  

 Aus Gründen der Lesbarkeit werden sämtliche personenbezogenen Begriffe in der masku-

linen Form verwendet. Dies stellt keinerlei Wertung dar, denn in jedem Fall sind aus-

drücklich beide Geschlechter gemeint.  

 Medienprodukte (Computerspiele, Filme etc.) werden im Fließtext ebenfalls aus Gründen 

der Lesbarkeit nur bei der ersten Nennung vollständig zitiert und zur besseren Erkennbar-

keit durch Versalien hervorgehoben. 

 Die Unterscheidung zwischen realen und virtuellen Szenarien bezieht sich darauf, dass vir-

tuelle Szenarien innerhalb der Online-Rollenspiele stattfinden. Natürlich werden diese 

auch in der realen Welt rezipiert, da reale Nutzer für die sozialen Interaktionen verant-

wortlich sind. Um den Lesefluss nicht immer durch eine entsprechende Erklärung zu un-

terbrechen, werden diese kurzen und prägnanten Begriffe der Einfachheit halber trotz 

dieser Einschränkung für die Unterscheidung herangezogen. 
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 Bei allen Grafiken und Tabellen, bei denen keine Quelle angegeben wurde, handelt es sich 

um eigene Darstellungen bzw. Screenshots. 

 Aus ökologischen Gründen des Papiersparens werden sämtliche Anhänge, die sich auf sta-

tistische Daten beziehen, der Arbeit nur in digitaler Form beigelegt. Der digitale Anhang 

ist in Ordnern organisiert, die den entsprechenden Kapiteln zugeordnet sind. Darin befin-

den sich die Dateien, deren Nummerierung der Reihenfolge entspricht, wie sie im Fließ-

text auftauchen. 

 Alle statistischen Berechnungen wurden mit der Software IBM SPSS Statistics 21 bzw. 22 

vorgenommen. 

 

Erklärung zum Veröffentlichungsstatus: 

 Die Ergebnisse der unter 6.1 vorgestellten Untersuchung wurden in Auszügen vorgestellt 

in: Pietschmann, D., Valtin, G. & Ohler, P. (2011). Induced prosocial behavior in online 

role-playing games: The role of avatar attractiveness. Proceedings of the 7th Conference 

of the Media Psychology Division of the DGPs (10.08.2011), Bremen. 

 Die Ergebnisse der unter 6.2 vorgestellten Untersuchung wurden in Auszügen veröffent-

licht unter: Valtin, G., Pietschmann, D., Liebold, B., & Ohler, P. (2014). Methodology of 

Measuring Social Immersion in Online Role-Playing Games: Exemplary Experimental 

Research on Social Interactions in Virtual Worlds. In T. Quandt, & S. Kröger, Multiplayer: 

The Social Aspects of Digital Gaming (S. 49-57). New York: Routledge. 

 Die Ergebnisse der unter 6.3 vorgestellten Untersuchung wurden in Auszügen vorgestellt 

in: Valtin, G., Weimeister, S., & Liebold, B. (2014). Beautiful is good: Evidence of the halo 

effect in attractiveness evaluations of avatars. Paper being presented at the Multi.player 

2 Conference, Münster, Germany. 
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2 Prosoziales Verhalten 

Im nachfolgenden Kapitel wird das für die Arbeit zentrale Konzept des prosozialen Verhaltens 

vorgestellt. Dafür wird der Begriff zunächst definiert und von ähnlichen Konzepten abgegrenzt. 

Das ist wichtig, da sich prosoziales Verhalten bzw. die verwandten Begriffe Hilfeverhalten und 

Altruismus auf ein alltägliches Phänomen menschlichen Verhaltens mit vielfältigen Ausprägun-

gen beziehen und entsprechend unterschiedlich aufgefasst werden, ohne dass es in der Litera-

tur einen allgemein anerkannten Konsens hinsichtlich dieser Begrifflichkeiten gibt. Dies ist ei-

nerseits verwunderlich, da das Phänomen des Helfens als eine universelle menschliche Verhal-

tensweise betrachtet werden kann: Das Thema findet sich kulturübergreifend in Märchen, wird 

in unterschiedlichen Religionen als Tugend verstanden, und auch einige der großen philosophi-

schen Debatten von der Antike bis zur Neuzeit setzten sich mit prosozialem Verhalten ausei-

nander (für einen Überblick: Dovidio, Piliavin, Schroeder, & Penner, 2006, S. 8-18). Andererseits 

erschwert die Heterogenität konkreter prosozialer Verhaltensweisen eine klare Definition, da 

aus diesem Grund auch die aus psychologischer Sicht relevanten, zugrunde liegenden Mecha-

nismen und Motivationen schwer zu vereinheitlichen sind. So ist etwa davon auszugehen, dass 

es deutliche Unterschiede im Erleben und Verhalten zwischen der spontanen Hilfe für ein Un-

fallopfer und dem jahrelangen freiwilligen Engagement in einer Wohltätigkeitsorganisation gibt, 

obwohl beide zum Spektrum prosozialen Verhaltens zu zählen sind. Eine entsprechende Diskus-

sion verschiedener Ansätze ist daher für das weitere Verständnis der Arbeit essenziell. 

Als Ausgangspunkt1 der systematischen wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit dem The-

ma des prosozialen Verhaltens wird oft der Mord an Catherine „Kitty“ Gevonese im Jahre 1964 

angegeben, bei dem angeblich 38 Personen das Verbrechen bemerkten und sogar über einen 

längeren Zeitraum hinweg beobachteten, aber keiner von ihnen rechtzeitig die Polizei alarmier-

te (Bierhoff, 2010, S. 21-23; Dovidio et al., 2006, S. 66). Der Artikel, der darüber in der NEW YORK 

TIMES erschien, löste „wegen der Passivität der Zeugen großes Unverständnis in der 

Öffentlichkeit und die Suche nach Erklärungen für das eklatante Versagen der Mitmenschen im 

Angesicht der Not des Opfers aus“ (Bierhoff, 2010, S. 21). Obwohl sich dieser Bericht im 

Nachhinein als fehlerhaft und schlecht recherchiert herausstellte2, erzielte er eine große 

                                                      
1
 Für eine Übersicht über die vereinzelten vorher erschienenen Artikel sowie die Arbeiten zur theoretischen Verankerung des 

prosozialen Verhaltens in der Psychologie sei auf die zusammenfassende Darstellung von Bar-Tal (1984) verwiesen. 

2
 Tatsächlich gab es weitaus weniger Zeugen, von denen einige nur etwas aus ihrer Sicht Undefinierbares hörten und nicht 

etwa ein klar identifizierbares Verbrechen ignorierten. Die hohe Zahl der angeblichen Hilfeverweigerer kam vermutlich dadurch 
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Wirkung: Der öffentliche Aufschrei in seiner Folge läutete die empirische Erforschung 

prosozialen Verhaltens ein, die letztendlich zu einem hohen Erkenntnisgewinn und 

Wissenszuwachs in diesem Bereich führte.  

Weitaus weniger Klarheit als zum Startpunkt der Untersuchungen zur Aktualgenese prosozialen 

Verhaltens besteht in der Frage, wie prosoziales Verhalten phylogenetisch entstanden ist und 

sich ontogenetisch entwickelt, wobei es gleichermaßen Erklärungsansätze aus der Evolutions- 

und Sozialpsychologie gibt. Diese Ansätze werden im Rahmen der Arbeit nur angerissen, da hier 

nicht die Frage nach der Entstehung im Mittelpunkt steht, sondern nach situationsbezogenem 

prosozialem Verhalten innerhalb von virtuellen Welten. Für das Auftreten, das Verständnis und 

die Interpretation derartigen Verhaltens sind die Aspekte der Entstehungsgeschichte insgesamt 

also eher nebensächlich, werden der Vollständigkeit halber aber dennoch kurz vorgestellt.  

Des Weiteren werden die wichtigsten Prozessmodelle zum prosozialen Verhalten erläutert, die 

unter Forschern die größte Zustimmung genießen und über eine breite empirische Fundierung 

verfügen. Diese Modelle sind essenziell, um die Aktualgenese prosozialen Verhaltens und damit 

die Entscheidung von Personen für oder gegen Hilfe nachvollziehen zu können. Im Laufe der 

Arbeit wird ausgehend von den theoretischen Modellen und den empirischen Befunden disku-

tiert, ob und inwiefern diese Modelle für das Auftreten von prosozialem Verhalten in virtuellen 

Umgebungen geeignet sind. Aus den Prozessmodellen geht außerdem hervor, dass es zahlrei-

che Einflussgrößen gibt, die darüber entscheiden, ob prosoziales Verhalten gezeigt wird oder 

nicht. Diese Faktoren sind mannigfaltig und hier nicht in ihrer Gesamtheit relevant. Dement-

sprechend werden nur diejenigen von ihnen ausführlicher behandelt, die sich einerseits poten-

ziell von realen Szenarios auf virtuelle Umgebungen übertragen und sich andererseits einer 

empirischen Überprüfung unterziehen lassen. Die in diesem Rahmen vorgestellten empirischen 

Befunde dienen darüber hinaus der Darstellung des aktuellen Forschungsstandes3 und sind 

auch eine Grundlage zur Formulierung von Forschungsfragen und Hypothesen für den empiri-

schen Teil. 

                                                                                                                                                                           
zustande, dass sich der zuständige Journalist an der Anzahl der Befragungen orientierte, die von der Polizei mit den Nachbarn 

und damit potenziellen Zeugen durchgeführt wurde (Cook, 2014). 

3
 Hierbei ist zu beachten, dass die aktuellsten Ergebnisse teilweise aus den 1970er Jahren stammen. Dies lässt sich damit erklä-

ren, dass einige Fragen im Bereich des prosozialen Verhaltens infolge intensiver Erforschung bereits damals als erschöpfend 

beantwortet betrachtet und daher nicht mehr thematisiert wurden. 
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2.1 Definition und Abgrenzung 

Eines der traditionellen Probleme bei der Erforschung des prosozialen Verhaltens besteht darin, 

dass „es trotz zahlreicher Bemühungen bisher keine einheitliche, theoretisch fundierte Bestim-

mung des Gegenstandsbereiches gibt“ (Platzköster, 1983, S. 8). Stattdessen handelt es sich bei 

prosozialem Verhalten um die Zusammenfassung heterogener Verhaltensweisen, die vom je-

weiligen Forscher als prosozial definiert werden (ebd.). Dies ergibt sich fast automatisch 

dadurch, dass das Verständnis von Alltagsphänomenen wie dem des prosozialen Verhaltens 

gewissen Schwankungen unterliegt, denen kulturelle, gesellschaftliche und nicht zuletzt indivi-

duelle Unterschiede zugrunde liegen. Darüber hinaus umfasst der Bereich des prosozialen Ver-

haltens eine sehr breit gefächerte Palette an Verhaltensweisen, die von einfachen Wegbe-

schreibungen über die Versorgung von Unfallopfern bis hin zur Organspende reichen. Aus psy-

chologischer Sicht erscheint es entsprechend schwierig, diese verschiedenen Aktivitäten in ein 

gemeinsames theoretisches Konzept zu integrieren, zumal es zahlreiche Einflussfaktoren auf 

persönlicher und situativer Ebene gibt, die je nach Szenario mehr oder weniger stark ins Ge-

wicht fallen. Ein weiterer Faktor, der die konkrete Definition des Gegenstandsbereiches er-

schwert, ist die sprachliche Ungenauigkeit, die durch die ähnliche Bedeutung der Begriffe „hilf-

reiches Verhalten“, „prosoziales Verhalten“ und „Altruismus“ aufgeworfen werden. Sowohl in 

der Alltagssprache als auch in der Literatur werden diese Begriffe teils synonym verwendet, 

teilweise aber auch unterschiedlich definiert. Dieses Problem ist aber nicht etwa neu, sondern 

wurde bereits in den frühen Jahren der Forschung bemerkt und diskutiert (z.B. Macaulay & 

Berkowitz, 1970, S. 2-3; Dovidio et al., 2006, S. 21), da dieses hohe Maß an Heterogenität ver-

ständlicherweise die systematische Erforschung und den Vergleich von Forschungsergebnissen 

genauso erschwert wie eine entsprechende Theoriebildung. Dementsprechend wird nachfol-

gend ausgeführt, was im Rahmen dieser Arbeit unter prosozialem Verhalten verstanden wird 

und in welchem Verhältnis die verwandten Termini dazu stehen. () 

Allgemein lässt sich prosoziales Verhalten als eine Interaktion zwischen mindestens einem Hel-

fer und mindestens einem Hilfeempfänger beschreiben (Bierhoff, 2003, S. 320). Es handelt sich 

konkreter gesagt um eine intentionale Intervention des Helfers zugunsten des Hilfeempfängers. 

Diese Aussage ist allerdings nicht spezifisch genug, da sie sich lediglich auf den erkennbaren 

Verhaltensaspekt bezieht und sie genauso auf die Begriffe „hilfreiches Verhalten“ und „Altruis-

mus“ zutrifft. Bierhoff (2010, S. 13) schlägt vor, für eine konzeptuelle Unterscheidung die Moti-

ve des Verhaltens zu berücksichtigen. Die daraus resultierenden sind in Abbildung 1 dargestellt. 
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Abbildung 1: Beziehung zwischen den Begriffen „hilfreiches Verhalten“, „prosoziales Verhalten“ und „Altruismus“ 
(nach Bierhoff, 2010, S. 14). 

Am weitesten gefasst ist demnach der Begriff des hilfreichen Verhaltens. Er umfasst zusätzlich 

zu prosozialem Verhalten und Altruismus auch diejenigen Formen von Hilfeleistungen, die pro-

fessionelle Helfer im Rahmen ihrer Tätigkeiten erbringen (Bierhoff, 2010, S. 13).4 Dazu gehören 

also beispielsweise die Leistungen von Mitarbeitern einer technischen Hotline, die Kundenfra-

gen beantworten oder das Pflegepersonal in einem Seniorenheim. Die Motivation derartiger 

Verhaltensweisen begründet sich durch die Erfüllung der zum Berufsbild gehörenden Leistun-

gen, wofür der Helfer bezahlt wird. Sie erhalten also eine monetäre Gegenleistung (extrinsische 

Motivation) dafür, dass sie die Funktion des Helfers übernehmen.5  

Im Gegensatz dazu verfolgen Menschen mit prosozialem Verhalten das Ziel, „einer anderen 

Person eine Wohltat zu erweisen, oder darin, sich selbst etwas Gutes zu tun, oder in beidem“ 

                                                      
4
 Hier möchte ich darauf hinweisen, dass nicht fälschlicherweise angenommen werden darf, dass unterschiedliche Arten der 

Hilfeleistungen jeweils eindeutig in eine dieser drei Kategorien fallen. Vielmehr kann dasselbe konkrete Verhalten infolge unter-

schiedlicher Motivationen auftreten und dann entsprechend als hilfreiches Verhalten, prosoziales Verhalten oder Altruismus 

gewertet werden. Zur Verdeutlichung soll das Szenario dienen, dass eine verletzte Person versorgt werden muss: Bei einem 

professionellen Helfer wie einem Sanitäter würde man von hilfreichen Verhalten ausgehen. Passant A, der hilft, weil er Schuld-

gefühle aufgrund einer unterlassenen Hilfe vermeiden möchte, würde in die Kategorie des prosozialen Verhaltens fallen. Und 

Passant B, der sich empathisch in das Leid der verletzten Person einfühlt und durch selbstloses Eingreifen das Wohlergehen des 

Verletzten steigern bzw. sein Leid lindern möchte, wäre ein Beispiel für Altruismus.  

5
 Natürlich ist nicht auszuschließen, dass die Wahl eines Berufs, der durch ein hohes Maß an Hilfeleistungen gekennzeichnet ist, 

auch aufgrund prosozialer oder altruistischer Motivationen erfolgt. Dies ist beispielsweise bei Rettungssanitätern oder Kranken-

schwestern eine plausible Annahme, bei den Mitarbeitern einer Service-Hotline vielleicht weniger. Auf mögliche Überschnei-

dungen zwischen den Motivationen wird an späterer Stelle im Text ausführlicher eingegangen. 
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(Bierhoff, 2010, S. 13). Demzufolge können die Motive für prosoziales Verhalten aus Sicht des 

Helfers auf sich selbst bezogen sein, weil er durch seine Handlung eine Selbstwertsteigerung 

erfährt oder sich dadurch gesellschaftliche Anerkennung verspricht. Genauso kann aber auch 

die Beseitigung des negativen Zustands des Hilfebedürftigen als Primärziel betrachtet werden. 

Wie Bierhoff (ebd.) richtigerweise betont, lassen sich diese Motive aber nicht immer eindeutig 

erkennen bzw. voneinander abgrenzen, zumal sie auch gleichzeitig auftreten können.  

Das Konzept des Altruismus ist durch selbstloses Interesse am Wohlergehen anderer gekenn-

zeichnet. Es handelt sich demnach um eine besondere Form des prosozialen Verhaltens „mit 

der zusätzlichen Einschränkung, dass die Motivation der helfenden Person durch Perspek-

tivübernahme und Empathie gekennzeichnet ist“ (Bierhoff, 2010, S. 14). Bierhoff weist darauf 

hin, dass sich prosoziales und altruistisches Verhalten in der Praxis oft nicht unterscheiden las-

sen, da sich relevante Faktoren wie Emotionen oder Empathie einer direkten Beobachtbarkeit 

entziehen. Zu Bierhoffs schlüssigen Aussagen und seiner Unterscheidung der drei Begrifflichkei-

ten möchte ich an dieser Stelle folgende Anmerkung machen: Es kann nicht ausgeschlossen 

werden, dass die Motivationen gleichzeitig auftreten, sich überlagern oder sogar während des 

Helfens ineinander übergehen können. So erhält beispielsweise ein Arzt zwar Geld für die Be-

handlung (hilfreiches Verhalten), wird gleichzeitig aber auch durch den Behandlungserfolg und 

das daraus resultierende Prestige motiviert (prosoziales Verhalten) und möchte das Leid von 

Patienten lindern, da er empathisch ihr Leid mitfühlen kann (Altruismus). Dies zieht natürlich 

das Problem nach sich, dass man hilfreiche Taten nur dann trennscharf differenzieren kann, 

wenn der Helfer über seine (Haupt-)Motivation überhaupt Auskunft zu geben vermag. Die blo-

ße Beobachtung einer entsprechenden Handlung erlaubt kaum Aussagen über die dahinterste-

henden Motive.  

Obwohl die von Bierhoff vorgeschlagene Unterscheidung schlüssig erscheint, werden nachfol-

gend auch noch andere in der Literatur verfügbare Ansätze vorgestellt. Bei Piliavin, Dovidio, 

Gaertner und Clark (1981, S. 4) gelten Handlungen als prosoziales Verhalten, wenn sie von der 

Gesellschaft als „generally beneficial to other people and to the ongoing political system” ein-

gestuft werden. In ihrer Diskussion dieser Definition stellen Dovidio et al. (2006, S. 21-22) zu-

nächst fest, dass es sich bei prosozialem Verhalten (in Übereinstimmung mit Bierhoffs Ausfüh-

rungen) um einen interpersonalen Akt handelt, bei dem es mindestens einen Helfer und min-

destens einen Hilfeempfänger gibt. Der Hinweis der gesellschaftlichen Anerkennung einer 
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Handlung als prosoziales Verhalten resultiert laut den Autoren aus der Annahme, dass die glei-

chen Handlungen in Abhängigkeit der konkreten Umstände, Normen und Bedürfnisse unter-

schiedlich bewertet werden können. Es ist demnach also vom Kontext abhängig, ob ein Verhal-

ten als prosozial eingeschätzt wird und ist nicht etwa inhärent durch die Handlung an sich defi-

niert. Obwohl Dovidio et al. (ebd., S. 22) dies mit einem Beispiel verdeutlichen6, ist dieser Punkt 

der Definition schwierig zu belegen, da es in meinen Augen genügend Beispiele für prosoziale 

Handlungen gibt, die praktisch nicht anders interpretiert werden können. So fällt es beispiels-

weise schwer, sich ein Szenario auszumalen, in dem typische prosoziale Verhaltensweisen wie 

das Spenden von Blut oder das Versorgen hungriger Kinder mit Nahrungsmitteln anderweitig 

ausgelegt werden könnten, da die Handlungen – unabhängig von der Motivation, aus der her-

aus sie erfolgen – jeweils eindeutig dem Wohl bzw. der Hilfe anderer Menschen dienen. Dieses 

Problem räumen auch Dovidio et al. ein und schlagen deshalb vor, prosoziales Verhalten weiter 

zu unterteilen in „helping, altruism, and cooperation“ (ebd.). Im Vergleich zu Bierhoffs oben 

vorgestellter Einteilung bildet prosoziales Verhalten hier also den Oberbegriff über drei Unter-

kategorien, während bei Bierhoff hilfreiches Verhalten („helping“) die beiden anderen Formen 

(prosoziales Verhalten und Altruismus) inkludiert. Dabei definieren Dovidio et al. den Begriff 

„helping“ als „an action that has the consequence of providing some benefit or to improving 

the well-being of another person“ (ebd.). Um diese recht allgemeine Definition zu konkretisie-

ren, verweisen die Autoren auf die Arbeit von McGuire (1994) zur Kategorisierung von Hilfever-

halten, wobei sich in McGuires Analyse von studentischen Antworten zu selbst erfahrenen Ar-

ten der Hilfe vier Kategorien ergaben: casual helping, substantial personal helping, emotional 

helping und emergency helping. Eine noch detailliertere Taxonomie für hilfreiches Verhalten 

legten Pearce und Amato (1980) vor. Als Ergebnis ihrer Analyse spannten sie den Bereich des 

Hilfeverhaltens zwischen den Endpunkten planned and formal vs. spontaneous and informal, 

direct vs. indirect sowie serious vs. not serious (bezogen auf die Schwere des Problems) auf (sie-

he Abbildung 2).  

                                                      
6
 Konkret wird gesagt, dass das Stehlen von Waren generell als antisoziales Verhalten gilt. Wenn aber beispielsweise jemand 

nach einer Naturkatastrophe widerrechtlich Medikamente aus einer Apotheke entnimmt, um Verletzte zu versorgen, würde 

dies dann als prosoziales Verhalten gewertet werden (Dovidio et al., 2006, S. 21-22). 
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Abbildung 2: Taxonomie zu Hilfesituationen nach Pearce und Amato (nach Dovidio et al., 2006, S. 24). 

Obwohl diese Einteilungen von Pearce und Amato (1980) eine Systematisierung verschiedener 

konkreter Arten von Hilfe ermöglichen, beruhen sie auf deskriptiven Kriterien, ohne den in 

meinen Augen entscheidenden Aspekt der dahinterstehenden Motivation zu berücksichtigen, 

wie dies bei Bierhoff der Fall ist. Dennoch stellt dieser Einwand keine Kritik an der Verwendung 

der Begrifflichkeiten bei Dovidio et al. (2006) dar, denn wie bereits oben erwähnt gibt es dies-

bezüglich keine Eindeutigkeit. Dies soll durch ein weiteres Beispiel belegt werden: Macaulay & 

Berkowitz (1970, S. 3) verstehen unter Altruismus7 „[…] behavior carried out to benefit another 

                                                      
7 An dieser Stelle soll nicht unerwähnt bleiben, dass vor allem der Begriff Altruismus problematisch ist, da er in Abhängigkeit 

der jeweiligen Disziplin unterschiedlich verstanden und verwendet wird. So beispielsweise bei Margolis (1984), der ein theoreti-

sches Erklärungsmodell für rationale Entscheidungen von Menschen erstellt hat. Dabei geht er davon aus, dass Menschen bei 

Ressourcen-bezogenen Entscheidungen von zwei internen Instanzen beeinflusst werden, und zwar einer egoistischen und einer 

gruppenorientierten. Für gruppenorientierte Verhaltensweisen benutzt Margolis den Terminus Altruismus wie folgt: „What we 

mean by altruism in the technical sense used here is that the individual’s allocation of resources is influenced not only by the 

bundle of goods he obtains for himself but also by the effect of his choice on others or on his society, qualified only by the 

condition that the actor (not necessarily the recipients) regards this behavior as benign. An altruistic act need not have negative 

or zero value to the actor. What defines altruistic behavior is that the actor could have done better for himself had he chosen to 

ignore the effect of his choice on others” (ebd., S. 15). Offensichtlich weicht diese Auffassung von Altruismus stark von dem 

Verständnis des Begriffs im Zusammenhang mit Hilfeverhalten ab. Ein wieder anderes Verständnis des Terminus Altruismus 

findet sich in der evolutionären Biologie, die ihn wie folgt definiert: »an act that increases the fitness of others while decreasing 

the fitness of the actor« (O´Gorman, Sloan Wilson, & Miller, 2005, S. 376). Zu beachten ist, dass hier die zugrunde liegenden 

psychologischen Mechanismen, die altruistisches Verhalten motivieren, unbeachtet bleiben (ebd.). Als Problem bei der Litera-

turrecherche zeigte sich insgesamt, dass bedauerlicherweise nicht alle Autoren klarstellen, was sie unter Altruismus verstehen.  
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without anticipation of rewards from external sources.“ Diese Definition kann nach Bierhoffs 

Einteilung sowohl für Altruismus als auch für Fälle des prosozialen Verhaltens gelten, da ledig-

lich bei professionellen Helfern davon ausgegangen werden kann, dass das Hilfeverhalten pri-

mär durch den externen Anreiz (Vergütung) motiviert ist.8 Insofern liegt hier eine dritte Varian-

te vor, bei der prosoziales Verhalten als eine Form des Altruismus aufgefasst werden kann. Al-

lerdings fehlt auch hier die zugrundeliegende Motivation: Es handelt sich um eine allgemeine 

Verhaltensbeschreibung ohne Erklärungsansatz. 

Nach einer Analyse der unterschiedlichen Begrifflichkeiten erscheint also die oben vorgestellte 

Begriffsabgrenzung bzw. –definition von Bierhoff am geeignetsten und soll für diese Arbeit gel-

ten. Das heißt also, dass prosoziales Verhalten auch altruistisch motivierte Handlungen umfasst. 

Wie bereits erwähnt lassen sich die Unterschiede zwischen beiden Formen in der Praxis oft gar 

nicht erkennen. Darüber hinaus werden beide Termini mitunter auch allgemeiner als Hilfever-

halten bezeichnet. Das ist jedoch nicht mit den von Bierhoff als „hilfreiches Verhalten“ bezeich-

neten Arten des professionellen Helfens zu verwechseln. Diese sind kein Gegenstand dieser 

Arbeit, da sie in den regulären sozialen Interaktionen zwischen Nutzern nicht vorkommen.9 

2.2 Allgemeine Erklärungsansätze für die Entstehung und Existenz 

prosozialen Verhaltens 

Prosoziales Verhalten lässt sich nicht einfach und monokausal erklären. Stattdessen gibt es 

zahlreiche Situationen, in denen es möglich ist, potenzielle Helfer jedoch unterschiedliche Ver-

haltensweisen an den Tag legen. Das liegt daran, dass die Aspekte und Eigenschaften der jewei-

ligen Situation sowie der jeweiligen potenziellen Helfer sehr heterogen ausfallen. Das heißt, 

dass das Auftreten und die Form prosozialen Verhaltens als Resultat einer dynamischen Inter-

aktion von situationsgebundenen und personengebundenen Faktoren entstehen. Eine meiner 

Grundannahmen dieser Arbeit lautet, dass prosoziales Verhalten in virtuellen Welten hinsicht-

lich seiner Mechanismen prinzipiell in Analogie zur Realität betrachtet werden kann. Allerdings 

                                                      
8
 Hier ist aber vermutlich eine Differenzierung angebracht, da diese Aussage zu pauschal erscheint. Gerade ein Beruf wie Ret-

tungssanitäter ist mit vielen Belastungen verbunden (Schichtarbeit, psychische Belastung durch Schreckensszenarios etc.). Wer 

sich freiwillig für diese Profession entscheidet, hat womöglich ohnehin einen Hang zum Helfen. Dagegen ist bei Mitarbeitern 

einer Hotline nur schwer vorstellbar, dass andere Motive außer der Vergütung auftreten (siehe auch Fußnote). 

9
 Sehr wohl kann es aber professionelles „hilfreiches Verhalten“ auch in virtuellen Welten geben, wenn beispielsweise ein 

Support-Mitarbeiter des Spieleherstellers ein technisches Problem für einen Spieler löst. 



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

22 
 

ergeben sich bei den situationsgebundenen und personengebundenen Faktoren Unterschiede 

bezüglich der Interaktionen zwischen realen und virtuellen Räumen, auf die insbesondere in 

Kapitel 5.1 eingegangen wird.  

Bei der Erklärung des Entstehens und Auftretens prosozialen Verhaltens unterscheidet Bierhoff 

(2003) zwischen dem biologischen bzw. evolutionären Ansatz, dem individualistischen Ansatz, 

dem interpersonalen Ansatz sowie dem auf soziale Systeme bezogenen Ansatz.10 Diese sollen 

kurz vorgestellt werden, da die Beantwortung der zweifellos interessanten Frage nach der ge-

nerellen Entstehung bzw. Existenz prosozialen Verhaltens zwar nicht zentral für diese Arbeit ist, 

aber bei der Interpretation und dem Verständnis der empirischen Ergebnisse durchaus eine 

Rolle spielen können. Einige Aspekte dieser generellen Ansätze finden sich in detaillierterer und 

konkreterer Form in den unter 2.3 vorgestellten Modellen wieder, bei denen der Prozess der 

Entscheidung für oder gegen prosoziales Handeln thematisiert wird. Die nachfolgenden Ausfüh-

rungen dienen daher in erster Linie dazu, einen generellen Überblick über die phylogenetischen 

Wurzeln prosozialen Verhaltens sowie die situationsbedingte Entstehung zu geben.  

Dem biologischen Ansatz liegt der Gedanke der Evolutionspsychologie zugrunde, dass sich 

durch das Zeigen von prosozialem Verhalten ein Anpassungsvorteil ergab, der sich im Genpool 

der Menschen manifestiert hat. Prosoziales Verhalten basiert demnach auf genetischen und 

damit angeborenen Tendenzen (Bierhoff, 2003, S. 322). Um dies im Rahmen der natürlichen 

Selektion erklären zu können, werden vor allem zwei grundlegende Mechanismen angeführt: 

Verwandtenselektion (Hamilton, 1964) und Reziprozität (Trivers, 1971). Laut Hamiltons (1964) 

Theorie der Verwandtenselektion bemisst sich der Reproduktionserfolg eines Individuums an 

der Weitergabe seiner Gene an die nächste Generation. Dafür muss sich das Individuum aber 

nicht zwangsweise selbst fortpflanzen (direkte Fitness), sondern kann den Reproduktionserfolg 

auch dadurch realisieren, dass die Gene durch seine Verwandten weitergegeben werden (indi-

rekte Fitness). Die entsprechende Unterstützung von Verwandten in Form von prosozialen Ver-

haltensweisen könnte sich mit der Zeit entsprechend manifestiert haben. Trivers (1971) vertritt 

die Meinung, dass sich altruistische Verhaltenstendenzen und damit in Konsequenz auch proso-

ziales Verhalten infolge einer Reziprozitätsnorm unter nicht verwandten Personen innerhalb 

                                                      
10

 Bierhoffs Einteilung ist natürlich nicht die einzige. Es gibt auch Ansätze, die weniger stark die phylogenetische Entstehung 

prosozialen Verhaltens betrachten sondern eher die ontogenetische. Hier unterscheidet beispielsweise Bar-Tal (1984, S. 13) 

zwischen den vier Erklärungsansätzen der Soziobiologie, der Psychoanalyse, des sozialen Lernens und der kognitiven Entwick-

lung. Erschwert wird die Beantwortung der Frage nach der Entstehung des prosozialen Verhaltens, da sich die Ansätze teilweise 

überschneiden und bisweilen nur schwer empirisch zu belegen sind.  
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von Gruppen (Stammesverband) entwickelt haben. Dabei werden Hilfeleistungen in der Erwar-

tung gezeigt, dass bei entsprechender Bedürftigkeit ebenfalls geholfen wird. Ein Indiz für die 

genetische Komponente sieht Bierhoff (2003, S. 323) darin, dass Reziprozität ein universelles, 

kulturübergreifendes Phänomen ist und dass Studien gezeigt haben, dass die Häufigkeit des 

Gebens und Nehmens von Hilfe hoch miteinander korreliert sind (Johnson, et al., 1989). 

Die Tendenzen zum Zeigen prosozialen Verhaltens gründen sich aber nicht notwendigerweise 

auf biologische (genetische) Ursachen, sondern können im individualistischen Ansatz auch 

durch soziales Lernen erworben werden. Bei diesem Ansatz werden zwei Theorien unterschie-

den: Einerseits wird prosoziales Verhalten infolge von aktuellen Stimmungen gezeigt, anderer-

seits sind stabile Persönlichkeitsmerkmale dafür verantwortlich (Bierhoff, 2003, S. 324). Im Be-

reich der Theorien zu den Stimmungen wurde empirisch ein stabiler positiver Zusammenhang 

zwischen guter Stimmung11 und der Bereitschaft zum Helfen gefunden (Carlson, Charlin, & 

Miller, 1988). Allerdings ist dieser Effekt nur von recht kurzer Dauer: Im Feldexperiment von 

Isen, Clark und Schwartz (1976) war die Hilfsbereitschaft von Personen, die ein Geschenk erhiel-

ten, bis zu vier Minuten danach am höchsten. Sie verringerte sich bereits nach zehn Minuten 

wieder und fiel nach 20 Minuten auf das Niveau der Kontrollgruppe.12 Auch negative Stimmun-

gen können die Hilfsbereitschaft erhöhen, und zwar vor allem dann, wenn ihre Ursache ein auf 

andere bezogenes Schuldgefühl ist (Carlson & Miller, 1987). Zu beachten ist hier, dass sich eine 

Verallgemeinerung dahingehend, dass positive Stimmungen generell die Hilfsbereitschaft erhö-

hen und negative Stimmungen die Hilfsbereitschaft generell senken, auf Basis der empirischen 

Ergebnisse nicht pauschal treffen lässt.  

Während Stimmungen vor allem für die Erklärung von situativ-bedingtem, kurzfristigem Verhal-

ten herangezogen werden können, eignet sich die stabile Disposition einer prosozialen Persön-

lichkeit auch und vor allem für die Erklärung von langfristigen Engagements wie der Arbeit in 

Wohltätigkeitsorganisationen. Als beteiligte Konstrukte der prosozialen Persönlichkeit gelten 

                                                      
11

 Die Verwendung des Begriffs Stimmung ist hier nicht ideal, da das Konzept in der Psychologie unterschiedlich verstanden 

wird. Teilweise werden sie von Emotionen abgegrenzt und gelten im Vergleich dazu als weniger intensiv, länger anhaltend und 

nicht zwingend auf eine Ursache zu attribuieren. Viele der entsprechenden Experimente zur Erforschung des Zusammenhangs 

zwischen Stimmungen und Hilfsbereitschaft wie das oben vorgestellte Feldexperiment (Isen, Clark, & Schwartz, 1976) verwen-

den aber eine spezifische, klar erkennbare Ursache zum Auslösen einer positiven Emotion (Freude). Eine generelle Gleichset-

zung von Emotion und Stimmung ist allerdings angesichts der generellen Uneinigkeit bei den Begriffen zu hinterfragen.  

12
 Wie Bierhoff (2003, S. 325) nachvollziehbar argumentiert, lässt sich der positive Zusammenhang zwischen guter Stimmung 

und erhöhter Hilfsbereitschaft sowohl durch das affect priming model (Forgas, 1992) als auch durch das affect as information 

model (Schwarz, 1990) erklären. 
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unter anderem soziale Verantwortung, interne Kontrollüberzeugung, Glaube an eine gerechte 

Welt und (dispositionale) Empathie (Bierhoff, 2003, S. 326f.). Eine bekannte Studie über den 

Einfluss der sozialen Verantwortung (social responsibility) stammt von Oliner und Oliner (1988). 

Dabei zeigte sich bei Menschen, die während des Nazi-Regimes jüdischen Bürgern geholfen 

hatten, eine entsprechend höhere Merkmalsausprägung (für die gleichen Befunde bei Ersthel-

fern bei Autounfällen: Bierhoff, Klein, & Kramp, 1991). In den beiden genannten Untersuchun-

gen zeigte sich bei Helfern auch eine höhere Ausprägung bei dem Konstrukt der internen Kon-

trollüberzeugungen (Rotter, 1966), sprich: Helfer sind tendenziell eher der Meinung, dass man 

selbst Ereignisse herbeiführen und damit aktiv in die Welt eingreifen kann.13 Generell zeigte 

sich, dass interne Kontrollüberzeugungen und soziale Verantwortung positiv miteinander korre-

lieren, wobei beide „ausgeprägte Kontingenzen zwischen dem eigenen Verhalten und seinen 

Folgen voraus[setzen]“ (Bierhoff, 2003, S. 327). Zur prosozialen Persönlichkeit wird des Weite-

ren auch oft der Glaube an eine gerechte Welt (just world belief) gezählt. Darunter versteht 

man die allgemeine Erwartung, dass Menschen das bekommen, was sie verdienen (Lerner, 

1980). Bezogen auf prosoziales Verhalten bedeutet dies, dass die Überzeugung an eine gerech-

te Welt stark infrage gestellt wird, wenn Menschen grundlos leiden. Durch die Beseitigung des 

Leidens in Form einer hilfreichen Intervention wird der Glaube an eine gerechte Welt wieder-

hergestellt. Allerdings kann auch die Abwertung des Opfers als Strategie zur Aufrechterhaltung 

des Glaubens an eine gerechte Welt zum Einsatz kommen („der bekommt, was er verdient“), 

wodurch die prosoziales Verhalten unterdrückt wird (Bierhoff, 2003, S. 327).14  

Schließlich weisen zahlreiche empirische Untersuchungsergebnisse darauf hin, dass es einen 

positiven Zusammenhang zwischen dispositionaler Empathie und prosozialem Verhalten gibt 

(Bierhoff, 2003, S. 328). So verfügten Helfer im Vergleich zu Nichthelfern beispielsweise in den 

bereits oben vorgestellten Studien von Oliner und Oliner (1988) sowie (Bierhoff, Klein, & 

Kramp, 1991) über ein höheres Maß an Empathie. Diese gilt dabei als ein komplexes Konstrukt, 

das sich aus sich teilweise überlappenden Teilkomponenten zusammensetzt. So unterscheidet 

Davis (1983) bei seinem Interpersonal Reactivity Index zur Ermittlung individueller Unterschiede 

                                                      
13

 Meiner Ansicht nach wäre hier das von der internen Kontrollüberzeugung abzugrenzende Konstrukt der Selbstwirksamkeit 

womöglich eine ebenfalls interessante Variable, da in diesem Fall davon ausgegangen wird, dass man selbst das Subjekt ist, das 

eine Änderung herbeiführen kann, während man bei der internen Kontrollüberzeugung lediglich die Ansicht vertritt, dass Men-

schen (nicht unbedingt man selbst) Ereignisse durch aktives Eingreifen selbst beeinflussen bzw. auslösen können.  

14
 Hier sind natürlich auch noch situative Faktoren von Belang: Wenn beispielsweise in einem Online-Rollenspiel ein Mitglied 

einer konkurrierenden Gilde Hilfe benötigt, könnte diese bewusst unterlassen werden. Ob und inwiefern solche konkurrieren-

den Einflüsse die letztendliche Entscheidung beeinflussen, muss durch entsprechende Forschung geklärt werden.  
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in der Empathiefähigkeit die vier Subskalen Perspektivenübernahme (perspective taking), em-

pathische Anteilnahme (empathic concern), Fantasie (fantasy) und persönliche Belastung (per-

sonal distress (Bierhoff, 2003, S. 329). Zu beachten ist dabei, dass die von Davis (1983) formu-

lierten Komponenten als dispositionaler Natur aufgefasst werden und von situationsbedingter 

Empathie bzw. situationsbedingter Belastung unterschieden werden müssen (Batson, Duncan, 

Ackerman, & Neuringer-Benefiel, 1986). Situationsbedingte Empathie wird demnach ebenfalls 

als eine mögliche Ursache für altruistisch motivierte Hilfeleistungen angesehen, die demnach 

unabhängig von eigenen Interessen allein aus der Sorge um das Wohlergehen anderer erfolgen. 

Empathie-basierter Altruismus gilt inzwischen als empirisch nachgewiesen, was vor allem den 

Forschungen von Batson (v.a. 1991; 1998) zu verdanken ist, der sich trotz starker Zweifel seiner 

Kollegen in einem höchst interessanten und inspirierenden empirischen Schlagabtausch ver-

schiedener Forschergruppen durchsetzte (nachzulesen beispielsweise bei Bierhoff, 2003, S. 

329-334). Mir erscheint die Unterscheidung zwischen dispositionaler und situativer Empathie 

jedoch eher theoretischer Natur, und für prosoziales Verhalten ist hauptsächlich relevant, dass 

es stark von Empathie beeinflusst wird. Im Sinne einer dispositionalen Auslegung zählt Empa-

thie zu den Bestandteilen der prosozialen Persönlichkeit, für deren Messung sich die Kurzversi-

on15 der Prosocial Personality Battery (Penner, 2002) bewährt hat, die auch im Rahmen dieser 

Arbeit Verwendung findet (siehe 6.7). 

Die wechselseitige Abhängigkeit von Menschen untereinander steht im Zentrum des interper-

sonalen Ansatzes. Dabei werden vor allem soziale Situationen analysiert, bei denen Kooperati-

onsprozesse im Vordergrund stehen, bei denen Ressourcen von mehreren Individuen in die 

Zusammenarbeit investiert werden, um den Nutzen zu maximieren und die damit verbundenen 

Kosten zu minimieren (Bierhoff, 2003, S. 335). Da derartige Szenarien der Kooperation für diese 

Arbeit keine Rolle spielen, gehe ich nicht weiter auf diesen Ansatz ein. Einführende Informatio-

nen dazu finden sich beispielsweise bei Kelley & Thibaut (1978).  

Im auf soziale Systeme bezogenen Ansatz werden Einflussfaktoren auf das prosoziale Verhal-

ten thematisiert, die sich mit der Existenz von geteilten kulturellen Normen, Werten und Ritua-

len, sozialen Rollen, traditionellen Rechten und Pflichten sowie allgemeinen ethischen Prinzi-

pien erklären lassen (Bierhoff, 2003, S. 337). Hierbei ist jedoch zu bedenken, dass nicht in jedem 

Fall eine klare Abgrenzung zwischen diesem und dem individualistischen Ansatz möglich ist, da 

                                                      
15

 Für die Originalversion siehe Penner, Fritzsche, Craiger und Freifeld (1995). 
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Verhalten zu einem großen Teil das Ergebnis von Sozialisierungsprozessen bzw. sozialem Lernen 

ist. Dementsprechend liegen viele der auf soziale Systeme bezogenen Ansätze und damit ver-

bundenen Verhaltensmuster in Form von internalisierten Werten und persönlichen Normen 

vor, was unter 2.3.5 im Modell von Schwartz und Howard (1984) näher diskutiert wird. Darüber 

hinaus stellt sich unter Beachtung der Prozessmodelle (2.3) generell die Frage, inwieweit Per-

sonen – vor allem in stressigen Hilfesituationen – überhaupt auf solche eher abstrakt-

übergeordneten Konzepte zugreifen können, da diese nach meinem Verständnis ohne entspre-

chende Internalisierung nur mit hohem kognitiven Aufwand greifbar sind und auch dann nicht 

automatisch adäquate Handlungsoptionen bereitstellen. Bei langfristigen prosozialen Engage-

ments hingegen sollten derartige Überlegungen eine größere Rolle spielen. Da die im Rahmen 

dieser Arbeit thematisierten Szenarien in der virtuellen Umgebung zum überwiegenden Teil 

nach kurzfristigen Interventionen verlangen, sind die direkt auf soziale Systeme bezogenen An-

sätze weniger relevant bzw. durch die Betrachtung der individualistischen Ansätze abgedeckt.  

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass von den hier skizzierten Ansätzen der individualistische 

für die Zwecke dieser Arbeit die größte Relevanz besitzt. Denn die im empirischen Teil durchge-

führten Untersuchungen erfordern prosoziales Verhalten, das am besten mit individualistischen 

Faktoren (inklusive internalisierter Faktoren, die auf sozialen Werten und Normen basieren) 

erklärt werden kann. Eine pauschalisierte Einschätzung darüber, ob bzw. in welchen Fällen sich 

ein Individuum für eine Hilfehandlung entscheidet, ist jedoch nicht allein auf Basis dieses Ansat-

zes erklärbar. Vielmehr muss der Prozess der Entscheidungsfindung und die in diesem Zusam-

menhang relevanten Variablen modelliert werden.  

2.3 Prozessmodelle prosozialen Verhaltens 

Prosoziales Verhalten kann generell als ein Prozess aufgefasst werden, bei dem das Ausführen 

der konkreten Hilfehandlung nur der finale Schritt ist. Bei der theoretischen Modellierung die-

ses Prozesses ist die Heterogenität der Hilfeleistungen zu berücksichtigen, die von spontaner 

Hilfe in akuten Notsituationen bis hin zum langfristigen Engagement in Ehrenämtern reicht. 

Dementsprechend ist es wenig überraschend, dass es mehrere konkurrierende Modelle bzw. 

Theorien gibt, die jeweils bestimmte Aspekte bzw. Arten der Hilfeleistungen besonders gut er-

klären können, andere hingegen weniger gut. Dies führt dazu, dass einige der nachfolgend vor-

gestellten Ansätze recht spezifische Komponenten im Prozess des prosozialen Verhaltens be-
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handeln, die in anderen Modellen nur unzureichend erklärt werden können. Nachfolgend wer-

den insgesamt fünf Ansätze vorgestellt, die in der Literatur als relevant und nützlich bewertet 

werden (Bierhoff, 2010; Dovidio et al., 2006). Ein Ziel dieser Arbeit wird sein, auf Basis der em-

pirischen Befunde zur eruieren, ob bzw. inwiefern sich diese Modelle und ihre Bestandteile auf 

prosoziales Verhalten in virtuellen Welten anwenden lassen. Dies erfolgt in Abschnitt 6.8. 

Als Vorbemerkung sei an dieser Stelle erwähnt, dass der nachfolgend verwendete Begriff der 

„Notsituation“ oder „Notlage“ hier im engeren Sinne als Gefahr für Leib und Leben einer Person 

verstanden wird, wie es zum Beispiel bei schweren Unfällen oder Verletzungen der Fall ist. Zu 

den diesbezüglichen Unterschieden zwischen realen und virtuellen Szenarien, siehe 5.1.  

2.3.1 Sequenzmodell der Hilfeleistung 

Das Sequenzmodell der Hilfeleistung erstellten Latané und Darley (1970) als Ergebnis ihrer Un-

tersuchungen darüber, warum Menschen in akuten Notsituationen nicht helfen. Bei derartigen 

Vorfällen durchläuft der potenzielle Helfer laut Modell fünf Stufen, die bei dem vollständigen, 

erfolgreichem Abschluss der Sequenz in einer Hilfeleistung münden (siehe Abbildung 3).  

 

Abbildung 3: Decision Model of Bystander Intervention (nach Dovidio et al., 2006, S. 69). 

 

Wie in Abbildung 3 zu erkennen ist, muss dem Modell zufolge die entsprechende Situation zu-

nächst erst einmal wahrgenommen werden. Bei einer Reihe von potenziellen Notsituationen ist 

davon auszugehen, dass die Aufmerksamkeit von Zeugen auf das entsprechende Ereignis ge-
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lenkt wird, weil diese mit salienten akustischen und visuellen Signalen einhergehen. Dies muss 

aber nicht zwangsweise der Fall sein: Wenn etwa ein Fußgänger gerade in einen Stadtplan ver-

tieft ist oder sein Fahrradschloss nicht aufbekommt, wird er vermutlich nicht wahrnehmen, 

wenn sich eine relevante Episode in seiner Umgebung abspielt. Dementsprechend gibt es be-

reits in dieser Stufe die Möglichkeit, dass mangels Wahrnehmung keine Hilfe erfolgt.  

Wenn die Situation jedoch wahrgenommen wurde, muss sie anschließend als Notfall interpre-

tiert werden. Auch hier sind ambivalente Situationen möglich, bei denen es sich um eine harm-

lose Angelegenheit oder einen Notfall handeln kann. So mag ein lauter Schrei die Folge eines 

gefährlichen Unfalls sein, kann aber genauso im Rahmen von Streichen oder Spielen entstehen. 

Entsprechend muss nach der Wahrnehmung der Situation ihre Interpretation erfolgen. Ent-

scheidet sich der potenzielle Helfer dafür, dass nach seiner subjektiven Einschätzung keine Not-

situation vorliegt, dann wird er auch keine Hilfe leisten. 

Nach der Identifikation der Situation als Notlage entscheidet die Person dann darüber, ob sie 

die Verantwortung zur Hilfe übernimmt. Ist dies der Fall, wählt die Person eine aus ihrer Sicht 

geeignete Hilfemaßnahme und führt diese letztendlich aus. Wie aus Abbildung 3 ersichtlich ist, 

erfolgt die tatsächliche Hilfe nur dann, wenn alle vorherigen Stufen erfolgreich durchlaufen 

wurden. In jeder Phase des Modells beeinflussen diverse Faktoren, wie sich die Person verhält, 

zum Beispiel die Klarheit und Eindeutigkeit der Notsituation, die Bereitschaft zur Übernahme 

von Verantwortung sowie Kompetenz und Wissen (Bierhoff, 2010, S. 119, siehe auch Dovidio, 

Piliavin, Schroeder, & Penner, 2006, Kapitel 3 und 4).  

Trotz der Plausibilität des Modells und zahlreicher empirischer Belege für die einzelnen Phasen 

(für eine Übersicht: Dovidio et al., 2006, Kapitel 3) wurden auf theoretischer Ebene Einwände 

dagegen vorgebracht. So deckt es beispielsweise nicht die Episoden impulsiver Hilfeleistungen 

ab, die keinesfalls auf der Grundlage des im Modell vorgeschlagenen sorgfältigen Entschei-

dungsprozesses entstanden sein können (Piliavin, Dovidio, Gaertner, & Clark, 1981). Darüber 

hinaus wurde kritisiert, dass im Modell die bei fast allen menschlichen Handlungen auftretende 

Abwägung von positiven bzw. negativen Konsequenzen keine Beachtung findet (Schwartz & 

Howard, 1981), was die Entwicklung anderer Modelle motivierte (siehe 2.3.4 und 2.3.5).  

Trotz seiner Ursprünge für Verhalten in Notsituationen ist das Modell sehr allgemein gehalten. 

Demensprechend stellten Dovidio et al. (2006, S. 82) fest, dass sich das Modell beziehungswei-

se seine Teilaspekte auf ein breites Spektrum von Hilfeszenarien anwenden lässt: Dazu gehören 
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das Geben von Wegbeschreibungen (Lantané, Nida, & Wilson, 1981), das Abhalten von Betrun-

kenen, Auto zu fahren (Rabow, Newcomb, Monto, & Hernandez, 1990), die Entscheidung über 

eine Nierenspende für einen Verwandten (Borgida, Conner, & Manteufal, 1992), das Berichten 

von Fehlverhalten am Arbeitsplatz (Dozier & Miceli, 1985), die Meldung des Verdachts von Kin-

desmisshandlung (Hoefnagels & Zwikker, 2001) sowie das Hilfeverhalten in Internet-

Chaträumen (Markey, 2000). Bei einer Adaption des Modells für prosoziales Verhalten in virtu-

ellen Szenarien muss berücksichtigt werden, dass die beiden ersten Stufen durch das Ausblei-

ben „echter“ Notsituationen in virtuellen Welten nicht analog auf die virtuelle Umgebung über-

tragen werden können. Die Aufmerksamkeit auf die Hilfesituation muss daher entsprechend 

induziert und das Hilfegesuch entsprechend kommuniziert werden. Darüber hinaus sind die 

Optionen der Hilfehandlung innerhalb der virtuellen Welt oft recht genau festgelegt, da die 

Anzahl und Komplexität der Interaktionsmöglichkeiten im Vergleich zur Realität eingeschränkt 

sind. Auf diese Punkte wird ausführlicher unter 5.1 eingegangen.  

2.3.2 Hilfeleistung als Stresssituation  

Für viele Menschen stellt es eine ungewohnte Situation dar, wenn von ihnen in einem Hilfesze-

nario plötzlich eine entsprechende Intervention erwartet wird. Gerade bei akuten Notsituatio-

nen wie Unfällen ist es häufig der Fall, dass die Hilfeleistung sehr schnell erfolgen muss und 

womöglich mit Gefahren für den Helfer verbunden ist. Derartige Situationen können als Stres-

sor aufgefasst werden, der bei den potenziellen Helfern eine entsprechende Stressreaktion aus-

löst. Dabei handelt es sich um die Aktivierung verschiedener körpereigener Systeme auf affekti-

ver, kognitiver, neuronal-endokriner und motorischer Ebene (Siegrist, 2006). Die Erlebensquali-

tät von Stress ist dabei situationsabhängig: Wenn der Stressor als lösbares Problem bewertet 

wird, wird er als positive Herausforderung eingeschätzt. Dagegen überwiegt negatives Empfin-

den, wenn der Stressor als Bedrohung oder Verlusterfahrung erscheint (Bierhoff, 2010, S. 120). 

Demzufolge kann der Einfluss von Stress als moderierende Variable verstanden werden, die im 

Modell von Latané und Darley (2.3.1) potenziell die Schritte 3, 4 und 5 beeinflusst, da die 

Stressreaktion ab der Identifikation der Notsituation im zweiten Schritt vorliegen kann. Theore-

tisch kann sie auch in einem späteren Schritt einsetzen, beispielsweise wenn im vierten Schritt 

bei der Abwägung der geeigneten Hilfeleistung zwei gleichwertig erscheinende Alternativen zur 

Auswahl stehen und sich der Helfer unter Zeitdruck für eine von beiden entscheiden muss. 

Wenn man konsequenterweise bedenkt, dass ein zu hoher Stresspegel ein aversiver Zustand ist 

– das optimale Erregungsniveau von Menschen liegt im mittleren Bereich (Yerkes & Dodson, 
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1908) — dann erlaubt diese Zusatzannahme im Modell von Latane und Darley auch Erklärungen 

für Fälle, in denen potenzielle Helfer sich zwar für eine Hilfemaßnahme entscheiden, diese dann 

aber nicht oder nur unzureichend durchführen. Dass Nichterfolgen von Hilfe begründet sich in 

diesen Fällen also nicht unbedingt dadurch, dass sich der potenzielle Helfer in den Schritten 3 

bis 5 für „Nein“ entscheidet. Vielmehr ist er aufgrund der zu starken Stressbelastung womöglich 

nicht dazu in der Lage, die intendierte Hilfeleistung adäquat auszuführen. 

Ob die Situation als positive Herausforderung oder negative Erfahrung eingeschätzt und welche 

Art von Stress damit erlebt wird, ist aufgrund der interindividuellen Differenzen von Mensch zu 

Mensch unterschiedlich. An dieser Stelle setzt die kognitive Stresstheorie von Lazarus (1991) 

an, die sich mit der subjektiven Bewertung entsprechender Situationen und der daraus resultie-

renden subjektiven Verarbeitung beschäftigt. Dabei geht Lazarus von einem zweistufigen Eva-

luationsprozess potenzieller Notsituationen aus: Zunächst erfolgt eine erste Einschätzung in 

Form der sogenannten Orientierungsreaktion, bei der neben der allgemeinen Valenz der Situa-

tion eine subjektive Bewertung dahingehend stattfindet, ob eine Herausforderung oder Bedro-

hung vorliegt. Danach werden in einem zweiten Einschätzungsschritt mögliche Bewältigungs-

strategien und deren Erfolgschancen abgewogen (vgl. ebd.). An dieser Stelle kann es also auch 

zu einer erneuten Situationsbewertung kommen. Ein wichtiges Merkmal dieses Modells ist 

demnach, dass es innerhalb des Entscheidungsprozesses explizit die Möglichkeit vorsieht, dass 

der potenzielle Helfer seine ursprüngliche Handlungsabsicht revidiert. 

Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass im kognitiven Stressmodell zwei Perspektiven mit-

einander konkurrieren: Auf der einen Seite besteht die Möglichkeit, entsprechende Situationen 

als Herausforderungen wahrzunehmen, wodurch eine Hilfeleistung wahrscheinlicher wird. Dem 

steht aber die Möglichkeit gegenüber, dass die Wahrscheinlichkeit einer Hilfeleistung reduziert 

wird, weil der potenzielle Helfer die Stresssituation als Bedrohung empfindet oder sich gar nicht 

dazu in der Lage sieht, zu helfen. Wie Bierhoff (2010, S. 122) treffend zusammenfasst, hängt es 

entscheidend von der Persönlichkeit des potenziellen Helfers sowie der Situation der Notlage 

ab, in welche Richtung die Entscheidung geht. Dabei gilt generell, dass für potenzielle Helfer 

schwerwiegende Notfälle eher als Bedrohung und stressig aufgefasst werden als leichtere. Das 

ist auch allzu verständlich, da Stress eine natürliche Reaktion auf ungewohnte Situationen mit 

potenziell schlimmen Folgen darstellt. 

Wie bereits erwähnt sind „echte“ Notsituationen im Rahmen von Spielsituationen auszuschlie-
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ßen, so dass Stress im Sinne der soeben vorgestellten Theorie nicht in einem mit der Realität 

vergleichbaren Maße auftreten sollte.16 Dennoch ist es plausibel, dass jedes Hilfegesuch eine 

subjektive Einschätzung zum entsprechenden Grad der Herausforderung bzw. der Bedrohung 

auslöst, was die Entscheidung des potenziellen Helfers beeinflusst. Beispielsweise ist vorstell-

bar, dass er negative Erfahrungen in einer entsprechenden Situation gemacht hat und sich 

deswegen gegen die Hilfe entscheidet (z. B. wenn das Hilfegesuch darin besteht, einem ande-

ren Spieler im Kampf gegen einen schwer zu besiegenden Gegner zu helfen). Um einen Zusam-

menhang zwischen Hilfeverhalten und Stress zu untersuchen, wäre ein laborexperimenteller 

Rahmen inklusive physiologischer Messungen angezeigt, welches aufgrund meiner Fokussie-

rung auf In-situ-Untersuchungen (siehe 5.3) nicht in Erwägung gezogen wurde und eine für die 

Zukunft noch erforschenswerte Teilkomponente darstellt. Die diskutierten Aspekte der Abwä-

gung zwischen Herausforderung und Bedrohung sind aber dennoch relevant, da sie bei der 

Konzeption der empirischen Untersuchungen berücksichtigt werden, um Konfundierungen be-

züglich der subjektiv eingeschätzten Herausforderung zu vermeiden, sprich: Die in den Hilfege-

suchen geforderten Maßnahmen sollten für alle angesprochenen Probanden keine großen Un-

terschiede bezüglich der Schwierigkeit aufweisen. Damit kann hinsichtlich der situationsbezo-

genen Eigenschaften eine Konstanz unterstellt werden, die freilich bei personenbezogenen Va-

riablen nicht in diesem Maße kontrolliert werden kann. 

2.3.3 Physiologische Erregung und Attributionsprozesse 

Im vorangegangenen Abschnitt wird erklärt, wie die Entscheidung für oder gegen eine Hilfeleis-

tung durch die kognitive Stresstheorie erklärt werden kann bzw. wie Stress in den Entschei-

dungsprozess hineinwirken kann. Stress ist, wie bereits erwähnt, mit einer starken physiologi-

schen Erregung verbunden, die eine Abweichung vom optimalen Erregungsniveau darstellt. 

Ausgehend vom Grundsatz, dass Menschen stets nach einem ausgeglichenen Zustand mittlerer 

Erregung streben (Berlyne, 1974), sollten beim Vorliegen entsprechenden Situationen Maß-

nahmen ergriffen werden, die dazu geeignet sind, die unerwünschte Erregung zu reduzieren. 

Dabei gilt: Je ernster die Notlage ist, desto größer ist die Erregung und desto unangenehmer 

                                                      
16

 Diese Aussage gilt für den durchschnittlichen Spieler. Allerdings müssen hier unterschiedliche Faktoren wie der Spielmodus, 

das Involvement in das Spiel, generelle Persönlichkeitsfaktoren und die Beziehung zu(r) von der Notsituation betroffenen Per-

son(en) einbezogen werden. Berücksichtigt man dies, dann sind theoretisch durchaus Szenarien in der virtuellen Welt vorstell-

bar, in denen Stresspegel wie in der Realität auftreten. Dies wurde mir gegenüber von mehreren Spielern in persönlichen Ge-

sprächen bestätigt. Allerdings fehlen empirische Daten zu dieser Thematik, wobei eine systematische Untersuchung des Ver-

gleichs zum Stresserleben bei realen und virtuellen Situationen aus ethischen Gründen als problematisch erscheint.  
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wird sie empfunden. Entsprechend hoch ist theoretisch die Motivation zur Reduzierung der 

infolge der Notsituation entstandenen Erregung (Bierhoff, 2010, S. 123), was in der Praxis empi-

risch beispielsweise durch Gaertner & Dovidio (1977) nachgewiesen wurde. Der Akt des Helfens 

trägt also entsprechend dazu bei, die Erregung zu reduzieren, wenn durch das Eingreifen auch 

die Notlage und damit der Grund für die übermäßige Erregung beseitigt werden.17 Die interes-

sante Frage an dieser Stelle ist, ob die Hilfeleistung primär zum Abbau der eigenen Erregung 

egoistisch oder altruistisch18 motiviert ist. Wie Dovidio, et al. (2006) betonen, hängt die Beurtei-

lung davon ab, ob die Erregung durch Empathie mit dem Opfer entsteht oder nicht. Für einen 

empirischen Nachweis dieser Vermutung wurde von Gaertner & Dovidio (1977, Experiment 2) 

unter Verwendung des durch den Versuch von Schachter und Singer (1962) bekannt geworde-

nen Fehlattributions-Paradigmas eine Studie durchgeführt, bei der die Probanden die Möglich-

keit erhielten, ihre physiologische Erregung auf die vorherige Gabe einer (Placebo-)Tablette zu 

attribuieren. In Übereinstimmung mit der Theorie war die Interventionsbereitschaft in der 

Gruppe der Fehlattribuierer signifikant geringer als in der Gruppe der Probanden, die in Erman-

gelung der Tablette keine andere Attributionsmöglichkeit ihrer physiologischen Erregung hat-

ten. Dieser Befund wurde ebenfalls von Coke, Batson und McDavis (1978) im Rahmen der spezi-

fischeren Erforschung des Zusammenhangs von Empathie und Hilfeverhalten bestätigt. Bierhoff 

(2010, S. 214) weist berechtigterweise darauf hin, dass sich auf theoretischer Ebene zwar em-

pathisch vermittelte und egoistisch vermittelte Hilfsbereitschaft trennen lassen, aber „persönli-

ches Unbehagen und empathisches Mitleiden im Alltag in hohem Maße miteinander verschach-

telt sind“ (ebd.). 

Bezüglich der Einschätzung der Anwendbarkeit dieser Theorie auf virtuelle Welten gelten prin-

zipiell die gleichen Einschränkungen, die bereits im vorherigen Abschnitt angesprochen wurden: 

Die Intensität des Stresslevels in der virtuellen Welt ist für durchschnittliche Spieler im Ver-

                                                      
17

 Natürlich liegt es hier auf der Hand, als deutlich einfacher erscheinende Möglichkeit zur Stressreduktion die entsprechende 

Szenerie zu verlassen und sich damit dem Stressor zu entziehen. Die Frage, ob Hilfe eher aufgrund von Empathie oder persönli-

chem Unbehagen (mit der Intention zu dessen Beseitigung) motiviert wird, stand im Zentrum der Debatte um die Frage, ob es 

echten Altruismus gibt. Dies motivierte eine hochgradig spannende Serie von Experimenten, bei denen die Forscher um Daniel 

Batson die Altruismus-These vertraten und das Team um Robert Cialdini die Position der Stressreduktion aus Eigennutz. Am 

Ende sprachen die Ergebnisse eher für Batsons Behauptung, dass zumindest einige Menschen in einigen Situationen rein altru-

istisch motiviert helfen (Piliavin, 2009, S. 213).  

18
 Dabei lautet die Grundannahme, dass Altruismus durch eine konkrete Zustandsempathie ausgelöst wird, also eine auf eine 

andere Person gerichtete emotionale Reaktion, die mit dem wahrgenommenen Wohlergehen der anderen Person kongruent ist 

(Bierhoff, 2010, S. 214). 
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gleich zur Realität als geringer einzustufen.19 Dementsprechend ist das Potenzial zur Verringe-

rung der Erregung theoretisch eher so gering, bedarf aber einer empirischen Überprüfung, zu-

mal eventuell auftretende physiologische Erregung auch aufgrund von spielrelevanten Interak-

tionen oder Ereignissen entstehen kann. Im Hinblick auf das Hilfeverhalten in virtuellen Umge-

bungen ist also interessant, ob das Persönlichkeitsmerkmal der dispositionalen Empathie und 

die Tendenz, in Hilfeszenarien Stress zu empfinden, einen Einfluss auf das prosoziale Verhalten 

haben. Diese Frage wird im empirischen Teil der Arbeit (6.7) aufgegriffen, da beides Teilkompo-

nenten der prosozialen Persönlichkeit sind. 

2.3.4 Kosten der Hilfe und Kosten der Nicht-Hilfe 

Ausgangspunkt dieses Ansatzes ist die ökonomische Betrachtungsweise sozialen Verhaltens in 

Form einer Kosten-Nutzen-Analyse, bei der die Menschen immer danach streben, Belohnungen 

zu maximieren und Kosten zu minimieren (Bierhoff, 2010, S. 125). Daraus lässt sich schlussfol-

gern, dass hohe Kosten die Wahrscheinlichkeit einer Intervention senken. Dovidio et al. (2006, 

S. 86 ff.) merken diesbezüglich an, dass in eine entsprechende Abwägung sowohl die Kosten der 

Hilfe als auch die Kosten der Nicht-Hilfe einfließen. Kosten für eine Hilfeleistung betreffen ei-

nerseits Ressourcen, beispielsweise in Form von Zeitaufwand, aber auch gesundheitliche Folgen 

wie Verletzungen. Bei Nicht-Hilfe können Kosten wie Gewissensbisse, soziale Ausgrenzung und 

eine Zerstörung des Selbstbildes auftreten. Es ergeben sich also die vier in Tabelle 1 dargestell-

ten Konstellation für die Bewertung von Hilfesituationen bezüglich der Variablen „Kosten der 

Hilfe“ und „Kosten der Nicht-Hilfe“, die laut des dazugehörigen Modells von Piliavin und 

Kollegen (1981) in jeweils anderen typischen Handlungen bzw. Verhaltensweisen potenzieller 

Helfer resultieren. 

  

                                                      
19

 Wie bereits oben erwähnt, könnten bei der Untergruppe der hoch involvierten Spieler aber durchaus hohe Stresslevel und 

starke Emotionen auftreten. 
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Tabelle 1: Mögliche Konstellationen für die Kosten der Hilfe bzw. Nicht-Hilfe und deren Folgen (modifizierte Darstellung 
nach Bierhoff, 2010, S. 126) 

Nr. Kosten der Hilfe Kosten der Nicht-Hilfe Typische Handlung der potenziellen Helfer 

1 Niedrig Niedrig variabel (Abhängigkeit von situationsspezifi-

schen Normen/Einflüsse) 

2 Niedrig Hoch direkte Intervention 

3 Hoch Niedrig Verlassen der Situation, Ignorieren,  

Verleugnen 

4 Hoch Hoch Indirekte Intervention oder Neudefinition 

der Situation, Herabsetzung des Opfers etc. 

 

Die laut Modell postulierten typischen Verhaltensweisen wurden größtenteils empirisch bestä-

tigt. So konnte beispielsweise Clark (1976) zeigen, dass direkte Interventionen tatsächlich in der 

Kombination (2) im Vergleich zu den anderen Szenarien am häufigsten auftreten. In diesem 

Experiment wurden Studierende darum gebeten, einem blinden Kommilitonen fünf Stunden 

lang vorzulesen. Dabei wurden sowohl die Kosten der Nicht-Hilfe als auch die Kosten der Hilfe 

gemäß des in Tabelle 1 dargestellten Schemas jeweils in den zwei Ausprägungen hoch und 

niedrig variiert. Hypothesenkonform fiel die Hilfsbereitschaft in der Bedingung hohe Kosten bei 

Nicht-Hilfe und niedrige Kosten bei Hilfe am höchsten aus (ebd.; Bierhoff, 2013, S. 213).  

Dass hohe Kosten generell eine niedrigere Hilfsbereitschaft nach sich ziehen, konnte ebenfalls 

für viele Arten von Kosten empirisch nachgewiesen werden. Für die Ressource „Zeitaufwand“ 

zeigte dies ein Experiment von Darley und Batson (1973), bei denen als UV variiert wurde, wie 

viel Zeit Probanden bis zum Beginn eines Vortrages20 hatten, den sie in einem benachbarten 

Gebäude halten sollten. Auf dem Weg dorthin begegneten sie einer offensichtlich hilfebedürfti-

gen Person (ein Konföderierter der Versuchsleitung), die zusammengesunken in einem Haus-

eingang kauerte. Wie von den Forschern vermutet, boten diejenigen Personen am häufigsten 

Hilfe an, denen man im Rahmen der experimentellen Manipulation mitgeteilt hatte, sie hätten 

noch etwas Zeit. Dagegen fiel die Hilfsbereitschaft bei denjenigen Probanden am geringsten 

aus, denen vermittelt wurde, sie seien bereits zu spät dran. Die situationale Komponente des 

Zeitdrucks führte dazu, dass die subjektive Einschätzung der Ressource „Zeitaufwand“ in unter-

schiedlichem Verhalten resultierte. Ähnliche empirische Befunde für den Einfluss der Kosten 

                                                      
20

 Interessanterweise wurde auch noch das Thema des Vortrages so variiert, dass die Hälfte der Probanden etwas über die 

Bibelpassage des „guten Samariters“ halten sollte. Allerdings unterschied sich das Verhalten dieser Gruppe nicht signifikant von 

dem der anderen, obwohl man hier eine Sensibilisierung für die Thematik hätte erwarten können. 
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der Hilfe, beispielsweise potenzielle Gefahr für Leib und Leben, emotional aversive Zustände, 

monetärer Aufwand und gesellschaftliche Missbilligung finden sich in einem aufschlussreichen 

Überblick bei Dovidio et al. (2006, Kapitel 3). 

Bierhoff (2010, S. 13) merkt ergänzend zur Analyse der Kosten- bzw. Nicht-Kosten an, dass in 

einem ökonomischen Modell der Hilfeleistung generell auch die Belohnung für den Helfenden 

berücksichtigt werden muss. Diese kann in unterschiedlichen Formen auftreten, beispielsweise 

als Geld, positive Emotion wie Freude, Dank des Hilfeempfängers, gesellschaftliche Anerken-

nung bzw. Etablierung einer positiven Außenwirkung im sozialen Umfeld – dabei handelt es sich 

also in jedem Fall um egoistisch motiviertes prosoziales Verhalten. Im Vergleich zu den Unter-

suchungen der Kosten von Hilfeleistungen ist die Datenlage hinsichtlich der Belohnungen eher 

überschaubar (Dovidio et al., 2006, S. 90). Bis dato gibt es allerdings bereits verlässliche Belege 

dafür, dass Geld (Wilson & Kahn, 1975), die Erwartung positiver Emotionen bzw. Stimmung als 

Folge der Hilfehandlung (Gueguen & DeGail, 2003) sowie das Verständnis der Intervention als 

Chance zur Verbesserung der eigenen Fähigkeiten (Perlow & Weeks, 2002) die Hilfsbereitschaft 

erhöhen. Des Weiteren bieten auch „soziale Belohnungen“ (Dovidio et al., 2006, S. 90) einen 

Anreiz für prosoziales Verhalten. So zeigte sich eine erhöhte Spendenbereitschaft für Wohltä-

tigkeitsorganisationen bei Personen, die sich davon mehr Ansehen bzw. eine größere Beliebt-

heit versprechen (Fisher & Ackerman, 1998; Reddy, 1980). Außerdem zeigte sich, dass bereits 

ein einfaches Bedanken für eine erbrachte Hilfeleistung die zukünftige Hilfsbereitschaft von 

Probanden im Vergleich zur Kontrollgruppe erhöhte, die im Experiment von McGovern, Ditzian 

und Taylor (1975) kein „thank you“ erhielten.  

Empirische Befunde legen einen moderierenden Effekt der aktuellen Stimmung auf die Kosten-

Nutzen-Abwägungen nahe, wonach Personen in guter Stimmung bei Hilfesituationen eher an 

den Nutzen als an die Kosten denken und dementsprechend häufiger helfen (Dovidio et al., 

2006, S. 91). Ein weiterer möglicher Mechanismus, der im Sinne dieses Modells eine erhöhte 

Hilfsbereitschaft von Personen in guter Stimmung erklärt, besteht darin, dass sie ihre eigene 

Situation mit der Lage der bedürftigen Menschen (Clark & Isen, 1982) vergleichen. Wenn dabei 

eine Ungleichheit zwischen dem eigenen Wohl und der Not anderer festgestellt wird, kann dies 

prosoziales Verhalten motivieren. Das gilt vor allem dann, wenn die Bedürftigkeit des anderen 

als unverschuldet wahrgenommen wird. Denn dies widerspricht dem Glauben an eine gerechte 

Welt (just world belief, siehe oben), der dann durch eine entsprechenden Intervention wieder 
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hergestellt werden kann (Dovidio et al., 2006, S. 91). Zusammenfassend kann davon ausgegan-

gen werden, dass die Antizipation einer (wie auch immer gearteten) Belohnung generell die 

Bereitschaft zum Ausführen prosozialer Handlungen erhöht. Allerdings ist die Entscheidung für 

oder gegen eine entsprechende Handlung eben auch von den Kosten der Hilfe abhängig (Do-

vidio et al., 2006).  

Dieses Modell erscheint auch für die Bewertung von Hilfeverhalten in virtuellen Welten als re-

levant. Schließlich gilt die Abwägung von Kosten und Nutzen bei jedweden Handlungen wie 

bereits eingangs erwähnt als universeller Einfluss auf das Verhalten. Insofern ist es nachvoll-

ziehbar, dass auch soziale Situationen in Online-Rollenspielen diesem Einfluss unterliegen. Hier 

sind jedoch wieder Unterschiede zwischen virtueller und realer Welt zu berücksichtigen. Dies 

drückt sich hier dadurch aus, dass die Kosten für die Hilfe in der virtuellen Welt wesentlich we-

niger vielseitig und bedeutsam sind als in der realen Welt. Genau genommen lässt sich als Res-

source lediglich der Zeitaufwand für eine Hilfeleistung ausmachen. Materielle Kosten gibt es für 

gewöhnlich nur in Form von virtuellen Gegenständen bzw. virtuellem Geld. Beides lässt sich 

aber durch Zeitinvestition erlangen, so dass sich auch diese Kosten in Form von Zeitaufwand 

ausdrücken lassen.21 Dass Kosten in Form von Gefahren für Leib und Leben des Nutzers in vir-

tuellen Welten keine Rolle spielen, wurde schon mehrfach betont und wird in 5.1 ausführlich 

erklärt. Auch die Kosten der Nicht-Hilfe sind insgesamt geringer, da Spieler ein hohes Maß an 

Anonymität genießen und unterlassene Hilfe gegenüber fremden Spielern keine nennenswer-

ten Konsequenzen nach sich zieht. Allerdings kann bei sozialen Interaktionen in Spielergruppen 

(z. B. Gilden) ein Mangel an prosozialem Verhalten sanktioniert werden, so dass in diesem Fall 

hohe Kosten (wie ein Gildenausschluss, Verlust von Online-Freunden etc.) drohen. Dies erlaubt 

die Annahme, dass Hilfeverhalten gegenüber relevanten Personen (Ingroup) auch aus diesem 

Grund höher ausfallen als gegenüber fremden Personen (Outgroup). Diese Hypothese wird 

ebenfalls im empirischen Teil (6.7) untersucht.  

  

                                                      
21

 Beispielsweise kann die Summe von 1.000 virtuellen Goldstücken, die in der in Kapitel 6.5 bzw. 6.6 vorgestellten Untersu-

chung versendet wurde, problemlos in einen Zeitaufwand umgerechnet werden, der dafür notwendig wäre, sich diese Summe 

selbst zu erspielen. Hierbei muss jedoch beachtet werden, dass dieser Zeitaufwand subjektiv ist, da es je nach Charakterlevel 

und Kenntnis der Spielwelt unterschiedlich schnell geht. 
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2.3.5 Value-Based Decision-Making Model 

Wie bereits oben angesprochen wurde, lässt sich bei prosozialem Verhalten die spezielle Form 

des Altruismus unterschieden, die als Manifestation des internalisierten Moral- und Wertesys-

tems aufgefasst werden kann. Auf diesem Ansatz basiert das Modell von Schwartz und Howard 

(1984)22, das als zentrale Motivation für prosoziales Verhalten das Gefühl der moralischen Ver-

pflichtung des Helfers gegenüber dem Hilfebedürftigen in den Mittelpunkt rückt. Ähnlich wie im 

Modell von Latané und Darley (2.3.1) durchläuft ein potenzieller Helfer sequenziell fünf Schrit-

te, die im Erfolgsfall in einer entsprechenden Intervention münden. Eine schematische Darstel-

lung des Modells ist in Abbildung 4 zu sehen: 

 

 

Abbildung 4: Value-based model of altruistic decision-making (adaptiert nach Schwartz & Howard, 1984, S. 237). 

Das Modell beginnt im ersten (mehrteiligen) Schritt Attention damit, dass sich der potenzielle 

Helfer darüber bewusst wird, dass eine Person Hilfe braucht (awareness of a person in need). 

Dabei werden explizit die Möglichkeiten berücksichtigt, dass man einerseits selbst eine ent-

sprechende Situation wahrnimmt und interpretiert sowie andererseits, dass man von einer ex-

ternen Informationsquelle auf das Szenario hingewiesen wird. Ein Beispiel dafür wäre die Bitte 

                                                      
22

 Soweit nicht anders angegeben, basieren alle Erklärungen und Informationen in diesem Abschnitt auf dieser Quelle, da das 

endgültige Modell dort ausführlich von den Autoren selbst erklärt wird.  
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eines Passanten, wegen eines Notfalls das Mobiltelefon eines anderen Passanten benutzen zu 

dürfen. In diesem Modell wird angenommen, dass die Wahrscheinlichkeit einer hilfreichen In-

tervention höher ist, wenn eine Person die Situation selbst bemerkt als wenn sie um Hilfe gebe-

ten wird.23 Begründet wird dies damit, dass der Impuls zu helfen aufgrund einer eigenen Be-

obachtung stärker auf das Selbst und die damit verbundenen Werte wie freie Entscheidung, 

Selbstrespekt und Kompetenz attribuiert wird (Batson, Coke, Jasnoski, & Hanson, 1978). Ent-

scheidend für die selbstständige Wahrnehmung bzw. entsprechende Situationsinterpretation 

sind dabei die Salienz und die Eindeutigkeit der Situation. Allerdings gibt es hier individuelle 

Unterschiede, da sich Menschen darin unterscheiden, wie schnell sie die negativen Konsequen-

zen für Menschen in Notsituationen erfassen.24  

Nachdem sich eine Person über die Notlage und Hilfebedürftigkeit im Klaren ist, erfolgt die 

Überlegung dazu, welche hilfreiche Handlung angemessen ist (identification of potentially help- 

ful action). Diese Abwägung wird sowohl von den jeweiligen situativen Informationen als auch 

dem Vorwissen bzw. den Erfahrungen der Person abhängig gemacht und ist damit nicht immer 

identisch. Durch diesen kognitiven Entscheidungsprozess werden laut des Modells auch ent-

sprechende persönliche Werte und Normen aktiviert, wobei unterschiedliche Handlungsalter-

nativen für hilfreiche Interventionen auch mit unterschiedlichen Implikationen bezüglich des 

Wertesystems verbunden sein können.  

Nachdem eine Person die passende Hilfemaßnahme vor Augen hat, wird sie abwägen, ob sie 

diese selbst durchführen kann (recognition of own ability to engage in these actions). Die per-

sönlichen Moralvorstellungen und Werte spielen nur eine Rolle, wenn man die Hilfe auch selbst 

leisten kann. Wenn jemand etwa in einer fremden Stadt nach dem Weg gefragt wird, wird ihn 

Nicht-Erbringen von Hilfe kaum belasten, da das Wissen für die Intervention fehlt.25 Nicht aus-

zuschließen ist jedoch, dass man sich aufgrund von situativer Empathie in den Zustand des Hil-

fesuchenden hineinversetzt und sich deshalb unwohl fühlt, weil man dessen Stress mitfühlt. 

                                                      
23

 Diese Annahme ist durchaus angreifbar, da es plausibler erscheint, dass sich direkt um Hilfe gebetene Personen sich weniger 

leicht der Verantwortung entziehen können, zumal das Abschlagen des Hilfegesuchs dann tendenziell stark mit persönlichen 

Normen und Werten kollidieren dürfte. 

24
 Dies lässt sich mit der Awareness of Consequences Scale (Schwartz, 1970) messen. 

25
 Meiner Ansicht nach ist hier der Sonderfall zu berücksichtigen, dass man als potenzieller Helfer der Meinung ist, man müsste 

eigentlich über die Fähigkeit zur Hilfe verfügen. Ist dies der Fall, können sehr wohl persönliche Wertevorstellungen angespro-

chen werden und eine negative Selbstevaluation erfolgen. Darüber hinaus kann in seinem solchen Fall auch generell das Selbst-

bild leiden, wenn man über Fähigkeiten nicht verfügt, die man gesellschaftlichen Konventionen nach haben sollte (z.B. ein 

Mann, der nicht beim Reifenwechsel helfen kann). 
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Im zweiten großen Schritt des Modells Generation of Feelings of Obligation erfolgt die Aktual-

genese eines Gefühls der Verpflichtung gegenüber der hilfebedürftigen Person. Ausgangspunkt 

sind drei Arten von Implikationen, die durch die intendierte Hilfeleistung entstehen, und zwar 

erstens physische bzw. materielle Implikationen durch die Hilfeleistung an sich, zweitens soziale 

Implikationen in Form von Reaktionen der anderen Personen und drittens psychische, wertba-

sierte Implikationen, die mit dem Selbstkonzept im Einklang stehen können oder ihm entge-

gengesetzt sind. Dabei lassen sich auf theoretischer Ebene zwei Unterkategorien von Werten 

unterscheiden: „personal/competence“ und „social/moral“ (Rokeach, 1973).26 Zur moralischen 

Unterkategorie zählt demnach auch das Bestreben, das Wohlergehen von anderen zu erhalten 

bzw. herzustellen. Diesem Ansatz zufolge lässt sich altruistisch motiviertes Verhalten wie folgt 

erklären: „Attemps to help can be viewed as altruistically motivated only insofar as they are 

guided by the person´s desire to affirm or to avoid undermining such moral values as love, 

compassion, helping, and concern“ (Schwartz & Howard, 1981, S. 234). Da das Werte- und 

Normsystem von zahlreichen Faktoren abhängig ist, fällt es von Mensch zu Mensch unter-

schiedlich aus und kann nicht als objektiv angenommen werden. Stattdessen verfügt jedes Indi-

viduum über ein eigenes, persönliches Normsystem. Für jede im ersten Schritt des Models er-

wogene Hilfeleistung erfolgt eine Einschätzung dahingehend, ob es eine moralische Verpflich-

tung gibt, in der Situation zu intervenieren. Stimmt diese moralische Einschätzung mit der per-

sönlichen Norm überein, dann löst dies ein Gefühl der Selbstzufriedenheit aus und bestätigt das 

positive Selbstbild. Ein Verhalten gegen die persönliche Norm führt dagegen zu einem Gefühl 

der Unzufriedenheit mit sich selbst und greift das Selbstbild an. Dementsprechend entsteht das 

Gefühl einer Verpflichtung zur Hilfe in Abhängigkeit der persönlichen Normen und Moralvor-

stellungen. Hierzu ist noch anzumerken, dass persönliche Normen hier als kurzfristige, situative 

Episoden verstanden werden, während Werte als längerfristige, stabile Merkmale gelten, die 

aber einen starken Einfluss bei der Entstehung der persönlichen Normen haben.  

Das Modell sieht im dritten Schritt anticipatory evaluation vor, dass die antizipierten Kosten 

(materiell, sozial, psychisch) und Belohnungen der möglichen Hilfeleistungen gegeneinander 

abgewogen werden. Fällt die Kosten-Nutzen-Evaluation klar zu Ungunsten aller möglichen Hil-

                                                      
26

 Als kritische Anmerkung sei hier darauf hingewiesen, dass diese Unterscheidung zwar gerade für die Erklärung von altruis-

tisch motiviertem Hilfeverhalten sehr nützlich ist, insgesamt aber eher konzeptueller Natur ist. Persönliche Wertesysteme sind 

zu komplex und mannigfaltig, als dass sie sich in der Praxis auf diese Zweiteilung reduzieren lassen würden. Darüber hinaus ist 

es kaum vorstellbar, wie sich diese hypothetische Zweiteilung empirisch nachweisen lassen sollte, da für viele Werte Erklärun-

gen aus beiden Unterkategorien angeführt werden können. 
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feaktionen aus, dann wird eine entsprechende Intervention ausbleiben, während die Hilfeleis-

tung im umgekehrten Fall mit großer Sicherheit erfolgt. Den Einfluss der psychischen Kompo-

nente in dieser Evaluation zeigte sich in einem Experiment von Schwartz und Fleishman (1978). 

Hier wurde zunächst in einer Vorbefragung ermittelt, welche Einstellung infolge der persönli-

chen Norm zur Unterstützung älterer Menschen durch wohltätige Organisationen vorliegt. Da-

bei ließen sich drei Gruppen unterscheiden: Neutral eingestellten Personen wurden anderen 

Menschen gegenübergestellt, die sich auf Basis ihrer persönlichen Normen eine moralische 

Verpflichtung für oder gegen diese Intervention aussprachen. In einem nachfolgenden Hilfege-

such per Telefon wurde den Probanden der drei Gruppen jeweils entweder mitgeteilt, dass die 

älteren Menschen die Unterstützung berechtigterweise oder unberechtigterweise erhielten. 

Wie erwartet war die Hilfsbereitschaft bei den Menschen, die Wohltätigkeitsorganisationen aus 

moralischen Gründen befürworten, unabhängig von der Rechtmäßigkeit der Bezüge sehr hoch, 

während sie im umgekehrten Fall sehr niedrig war. Bei den neutral eingestellten Personen war 

die Hilfsbereitschaft deutlich höher ausgeprägt, wenn die Ansprüche auf wohltätige Unterstüt-

zung als berechtigt kommuniziert wurden. In diesem Fall waren also die sozialen Aspekte der 

Evaluation ausschlaggebend, während bei den beiden anderen Gruppen die psychische Kom-

ponente in Form der persönlichen Moralvorstellung maßgeblich für bzw. gegen die Intervention 

war. Hierbei handelte es sich jeweils um klare Entscheidungen für oder gegen die Hilfeleistung. 

Allerdings gibt es auch Fälle, bei denen infolge der Evaluation kein eindeutiges Ergebnis erzielt 

wird. In derartig konfligierenden Szenarien entsteht physiologische Erregung, die zunächst re-

duziert werden muss, bevor eine Entscheidung getroffen werden kann. In diesem Fall verzögert 

sich also die Entscheidung für oder gegen eine Hilfeleistung, und es wird der vierte Schritt des 

Modells durchlaufen. 

Der vierte Schritt der Defense dient der Beseitigung des Konflikts, was bevorzugt durch die Re-

duzierung der moralischen Verpflichtung erfolgt. Dabei können vier typische Strategien unter-

schieden werden, die sich jeweils auf bereits zuvor durchlaufene Stufen des Modells beziehen 

und in einem erneuten Durchlauf resultieren, bei dem mindestens eine der nachfolgenden Stra-

tegien angewendet wird. Die erste Möglichkeit besteht darin, die Notwendigkeit der Hilfe zu 

leugnen (denial of need), indem Hinweise gesucht werden, die eine Interpretation der Situation 

als harmlos oder zumindest weniger schwerwiegend zulassen. Als zweite Variante kann die Ef-

fektivität der potenziellen Hilfemaßnahmen angezweifelt werden (denial of effectiveness of 

actions) bzw. gänzlich negiert werden. Insofern bleibt das moralische Selbstbild intakt, da die 
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Möglichkeit ausgeschlossen wird, durch eigenes Handeln eine sinnvolle Zustandsänderung her-

beiführen zu können. Alternativ besteht hier auch die Möglichkeit, von einer direkten Hilfe-

handlung (selbst in eine Schlägerei eingreifen) zu einer indirekten zu greifen (Polizei verständi-

gen), wobei diese neue Alternative wiederum den restlichen Evaluationsprozess durchläuft. 

Eine weitere Variante besteht darin, dass die persönliche Kompetenz zum Ausführen der bevor-

zugten Hilfehandlung infrage gestellt wird (denial of personal ability). Dies reduziert sowohl die 

psychischen als auch die sozialen Kosten der Nicht-Hilfe, so dass eine Hilfeleistung weniger 

wahrscheinlich wird. Schließlich kann es zum Abstreiten der Verantwortlichkeit kommen, eine 

Hilfeleistung zu erbringen (denial of responsibility). Hier werden dann bestimmte externe Fak-

toren herangezogen, mit denen begründet wird, warum in diesem spezifischen Fall eben keine 

Verantwortlichkeit für den potenziellen Helfer besteht. 

Als abschließender Schritt Behavior wird auch in diesem Modell das tatsächliche Verhalten er-

fasst, bei dem es grob unterscheidbar entweder zu Hilfeverhalten kommt oder dieses ausbleibt. 

Dabei ist zu beachten, dass das Verhalten in der jeweiligen Situation und die damit verbunde-

nen Erfahrungen (beispielsweise in Form von selbst erlebten Emotionen, aber auch den Reakti-

onen anderer) die persönlichen Normen für zukünftige Hilfeszenarien beeinflussen können.  

Dieses sehr interessante Modell berücksichtigt viele Aspekte der zuvor vorgestellten Modelle, 

benötigt aber auch mehr Konstrukte bzw. Variablen, bei denen es zum Teil zumindest fragwür-

dig ist, ob diese in ausreichender Form operationalisiert bzw. gemessen werden können. Dar-

über hinaus ist zu hinterfragen, ob sich persönliche Normen hinreichend gut von ähnlichen bzw. 

überlagernden Konzepten wie Einstellungen und Werten unterscheiden lassen. Diese und wei-

tere Kritikpunkte am Modell sowie einige empirische Ergebnisse zur Bestätigung finden sich bei 

Schwartz und Howard (1981). Dennoch kommt auch dieses Modell oder zumindest Teile davon 

für die Erklärung von Hilfeverhalten in virtuellen Welten infrage. Personalisierte Normen sind 

genauso wie Kosten-Nutzen-Abwägungen universelle Verhaltensmoderatoren. Allerdings wür-

de deren Einfluss eher auf Seiten der dispositionalen Einflüsse zu verorten sein (prosoziale Per-

sönlichkeit, siehe 6.7), da leicht nachvollziehbar ist, dass Normen nicht unbedingt an spezifische 

Situationen gebunden sein müssen, sondern auch situationsübergreifende Handlungstenden-

zen nach sich ziehen können. Dementsprechend lautet eine Vermutung, dass Personen, die in 

der Realität größere Hilfsbereitschaft zeigen, dies auch in der virtuellen Welt tun. Diese Frage 

wird in der unter 6.7 vorgestellten Untersuchung beantwortet. 
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2.4 Einflussfaktoren auf prosoziales Verhalten 

In Kapitel 2.3 wurden im Rahmen der Vorstellung aktueller Prozessmodelle bereits einige der 

Einflussgrößen auf das Ausführen prosozialer Handlungen in realen Szenarien erläutert. In die-

sem Kapitel soll dies um weitere wichtige Faktoren ergänzt bzw. hinsichtlich vorher erwähnter 

Faktoren ausgeweitet werden. Dies geschieht aus zwei Gründen: Erstens gewährt eine Zusam-

menfassung der wichtigsten empirischen Befunde einen Überblick über relevante Variablen 

sowie der verwendeten Verfahren und Operationalisierungen. Zweitens stellen diese Ergebnis-

se die Vergleichsbasis für die im empirischen Teil der Arbeit durchgeführten Untersuchungen 

dar – schließlich ist der Vergleich zwischen prosozialem Verhalten in realen und virtuellen Sze-

narien ein explizites Ziel dieser Arbeit.  

Grundsätzlich entsteht konkretes Verhalten generell als Interaktion zwischen Person und Situa-

tion. Dementsprechend wurden auch bei der Untersuchung prosozialen Verhaltens zahlreiche 

situationale Aspekte und Persönlichkeitsfaktoren untersucht. Zu den am intensivsten unter-

suchten situativen Faktoren gehören unter anderem die Art des verbalen Hilfegesuchs, die Be-

obachtung von Hilfeverhalten, die Anwesenheit anderer Personen, die Mehrdeutigkeit der Si-

tuation und die Attraktivität der hilfesuchenden Person, während im Bereich der Persönlich-

keitsfaktoren beispielsweise das Alter, das Geschlecht, der sozioökonomische Status, die Stim-

mung, die kognitive Entwicklung und das Moralempfinden untersucht wurden (Bar-Tal, 1984, S. 

9). Für die nachfolgende Darstellung der für diese Arbeit relevanten Ergebnisse wird diese Ein-

teilung in Einflüsse der Situation und Einflüsse der Person beibehalten. Generell ist dabei noch 

anzumerken, dass bei weitem nicht alle Befunde eindeutig sind. Wie Bar-Tal (1984, S. 11) aus-

führt, gibt es zum Teil sehr heterogene Ergebnisse, die sich bei genauer Analyse der Studien oft 

auf Unterschiede in der Operationalisierung, Methodik oder untersuchten Population zurück-

führen lassen. Aktuelle Metaanalysen zu den einzelnen Effekten fehlen in der Literatur größten-

teils27, was die Einschätzung gleichsam erschwert und den Bedarf nach entsprechenden Me-

taanalysen unterstreicht.  

2.4.1 Einflüsse der Situation 

Situationale Einflüsse sind traditionell ein Thema in fast allen Bereichen der Sozialpsychologie 

(Reis, 2008). Dementsprechend ist es wenig verwunderlich, dass auch im Forschungsfeld des 

prosozialen Verhaltens in zahlreichen Studien diverse Aspekte der Situation erforscht wurden, 
                                                      
27

 Eine Ausnahme stellt die Untersuchung zu Geschlechterunterschieden von Eagly & Crowley (1986) dar. 
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deren Ergebnisse nachfolgend dargestellt werden. Die anschließende Ausführung erhebt dabei 

keinen Anspruch auf Vollständigkeit sondern versteht sich als Vorstellung der wichtigsten Re-

sultate und Einflussvariablen, die für diese Arbeit relevant sind. 

2.4.1.1 Anwesenheit anderer Personen 

Eine empirische Analyse des Einflusses anwesender Personen auf das Eingreifen in Notsituatio-

nen erfolgte bereits in der Anfangszeit der Erforschung prosozialen Verhaltens. Die systemati-

schen Untersuchungen (Darley & Latané, 1968; Latané & Darley, 1968; Latané & Rodin, 1969) 

zeigten trotz unterschiedlicher Szenarien übereinstimmend, dass die Anwesenheit anderer Per-

sonen die Wahrscheinlichkeit einer Intervention merklich verringert und Einzelpersonen im 

Vergleich dazu in analogen Situationen deutlich häufiger agieren. Zur Erklärung dieser Befunde 

verweisen Latané und Darley (1970) auf zwei Mechanismen, die durch die soziale Situation der 

Anwesenheit Dritter zum Tragen kommen: Einerseits beeinflusst die Reaktion der anderen Per-

sonen die Interpretation der im ersten Moment oft ambivalenten Situationen: Wenn die Perso-

nen A und B in keiner Weise ein für einen Notfall passendes Verhalten zeigen, wird auch Person 

C den Zwischenfall als harmlos einschätzen und entsprechend wenig zum Eingreifen animiert 

sein (ebd., S. 25). Andererseits erzeugt die Anwesenheit mehrerer Personen eine Diffusion der 

Verantwortung, da sich die Kosten einer Nicht-Intervention auf alle Anwesenden, also alle po-

tenziellen Helfer, verteilen (ebd., S. 26). Wie Dovidio et al. (2006, S. 78) betonen, ist bei Ver-

antwortungsdiffusion aber nicht per se Böswilligkeit oder Ignoranz der Notlage zu unterstellen: 

Vielmehr sind sich die Betroffenen sehr wohl der Notsituation bewusst, verspüren aber durch 

die Anwesenheit anderer aber keine persönliche Verantwortung zu helfen (ebd.). Dabei ist da-

von auszugehen, dass es sich bei der Verantwortungsdiffusion um einen fundamentalen Pro-

zess menschlichen Verhaltens28 handelt. So konnte sogar empirisch nachgewiesen werden, dass 

bereits der bloße Gedanke an die Anwesenheit anderer zu einer Reduzierung der Hilfsbereit-

schaft führen kann (Garcia, Weaver, Moskowitz, & Darley, 2002). Allerdings muss hier ein-

schränkend angemerkt werden, dass Verantwortungsdiffusion nicht immer oder automatisch 

auftritt: Wenn Personen beispielsweise Verantwortlichkeiten übernehmen, eine dominante 

Rolle in einer Gruppe innehaben oder ihre Hilfsbereitschaft im Vorfeld öffentlich ankündigen 

bzw. von anderen ebenfalls einfordern, helfen sie auch, wenn genügend andere Personen ein-

greifen könnten (Dovidio et al., 2006, S. 79).  

                                                      
28

 Dafür sind sehr gut evolutionäre Erklärungsmuster vorstellbar, da das Zeigen einer Hilfehandlung bei einem Notfall mit Res-

sourcenaufwand verbunden war und eine oft ambivalente und gefährliche Situation dargestellt haben muss. 
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Das Problem der Verantwortungsdiffusion kann auch bei Hilfeszenarien in virtuellen Umgebun-

gen auftreten, da stets mehrere potenzielle Helfer (verkörpert durch ihre Avatare, siehe Kapitel 

3) anwesend sein können. Generell muss aber davon ausgegangen werden, dass die Notwen-

digkeit einer hilfreichen Intervention in der virtuellen Welt schwerer zu erfassen ist als in der 

Realität bzw. eine Interpretation als tatsächliche Notsituation im Kontext eines Online-

Rollenspiels womöglich gar nicht erfolgt (siehe dazu auch 5.1). Wie dieses Problem behandelt 

wurde, wird in den betreffenden Experimenten im empirischen Teil der Arbeit erklärt. 

2.4.1.2 Schwere der Notsituation 

Ein weiterer, aus der alltäglichen Erfahrung sehr plausibel erscheinender Einflussfaktor auf das 

prosoziale Verhalten ist die Schwere der Notsituation. Dabei liegen zahlreiche empirische Bele-

ge vor, dass ein Eingreifen durch Helfer bei schweren Notsituationen bzw. schwerwiegenden 

Konsequenzen deutlich häufiger erfolgt als bei weniger dramatischen (einen sehr guten Über-

blick liefern Dovidio et al., 2006). Wie ich unter 5.1 ausführen werde, spielt die Schwere der 

Notsituation in Online-Rollenspielen üblicherweise keine Rolle, da für den Spieler selbst per 

definitionem keine Notsituationen im eigentlichen Sinne (Gefahr für Leib und Leben) bestehen. 

Trotzdem wird in der unter 6.5 vorgestellten Untersuchung der Versuch unternommen, diesen 

Einflussfaktor in virtuellen Szenarien zu analysieren. Denn nicht alle Konsequenzen, die im Spiel 

entstehen, sind für den Spieler von geringer Bedeutung. So können sich Hilfeszenarien auch auf 

soziale Kontakte auswirken, von denen der Nutzer selbst betroffen ist und nicht nur sein Avatar. 

2.4.1.3 Soziale Normen 

Der Einfluss sozialer Normen bezieht sich auf die Annahme, dass Personen helfen, weil sie die-

ses Verhalten durch soziales Lernen bzw. die an sie gerichteten Erwartungen in der entspre-

chenden sozialen Situation als die angemessene Verhaltensweise empfinden. Laut Dovidio et al. 

(2006, S. 111) lassen sich dabei zwei Klassen von sozialen Normen unterscheiden: Die eine Klas-

se orientiert sich dabei ganz allgemein an der Wahrnehmung von sozialer Gleichbehandlung 

und ist eng mit Prinzipien wie Reziprozität (Gouldner, 1960), Fairness (Walster, Walster, & 

Berscheid, 1978) und Gerechtigkeit (Lerner, 1980) verbunden. Die andere bezieht sich auf all-

gemeine Standards und Erwartungen von Hilfeleistungen, beispielsweise der sozialen Verant-

wortlichkeit, d. h. dass man Menschen helfen sollte, die von einem abhängig sind (Berkowitz, 

1972). Eine ausführliche Diskussion dieser Konzepte sowie die entsprechende empirische Be-

fundlage sind bei Dovidio et al. (2006, S. 111ff.) dargestellt.  



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

45 
 

Wie in Kapitel 3.2 dargestellt wird, finden auch in virtuellen Räumen zahlreiche soziale Interak-

tionen statt, so dass dort ebenfalls von sozialen Lernprozessen ausgegangen werden kann, die 

das Verhalten der Nutzer beeinflussen. Die oben genannten Prinzipien können jedoch nicht 

einfach auf die virtuelle Umgebung übertragen werden, da ein gewisser Grad an Anonymität 

und das Ausbleiben ernsthafter Konsequenzen die Etablierung derartiger Normen generell un-

terbindet. Es ist jedoch davon auszugehen, dass sich bei Nutzern in organisierten Spielerver-

bänden (Gilden) oder unter in der Realität befreundeten Spielern derartige soziale Normen 

etabliert haben. Dies impliziert, dass soziale Normen dazu beitragen sollten, dass prosoziales 

Verhalten gegenüber Gildenmitgliedern oder Freunden deutlich ausgeprägter ist als gegenüber 

fremden Spielern. Dies wird in der unter 6.7 vorgestellten Untersuchung empirisch überprüft. 

Auch wenn also die Rolle sozialer Normen insgesamt als weniger dominant eingeschätzt wer-

den muss, spielt sie innerhalb bestimmter Nutzerkonstellationen potenziell eine Rolle.  

2.4.1.4 Attraktivität des Hilfeempfängers  

Der Faktor der Attraktivität des Hilfeempfängers wurde recht früh im Rahmen der Erforschung 

prosozialen Verhaltens thematisiert. Harris und Bays (1973) untersuchten den Einfluss mehre-

rer Faktoren auf die Hilfeleistung bei weiblichen Hilfesuchenden, darunter das Erscheinungs-

bild. Obwohl die Autoren jener Studie diese Experimentalbedingungen nicht explizit als attrak-

tiv und unattraktiv bezeichnen (sie verwendeten „feminin“ und „maskulin“) lässt sich aus der 

Beschreibung der beiden Outfits ein klarer Unterschied bei der Attraktivität erkennen. Im Er-

gebnis zeigte sich, dass Frauen in einem femininen Outfit (attraktiv) von Männern signifikant 

häufiger geholfen wurde als Frauen in einem maskulinen Outfit (unattraktiv). Athanasiou & 

Green (1973) stellten in ihrem Feldexperiment fest, dass die unterschiedlich ausgeprägte At-

traktivität der weiblichen Konföderierten signifikante Unterschiede beim Hilfeverhalten auslös-

te. Dabei hielt sich die Konföderierte an einem vermeintlichen Pannenfahrzeug mit geöffneter 

Motorhaube auf. Bei der attraktiven Dame boten signifikant mehr Autofahrer ihre Hilfe an als 

bei der unattraktiven. Ein ähnlicher Befund zeigte sich auch bei West und Brown (1975), die in 

einem Feldexperiment mit 2x2-Design die Attraktivität einer weiblichen Hilfesuchenden, die 

ausschließlich Männer um Hilfe ersuchte, in zwei Stufen (attraktiv vs. nicht attraktiv) sowie die 

Schwere der Notsituation in zwei Stufen variierten. Es zeigte sich zwar kein Haupteffekt der 

Attraktivität, doch gab es einen Interaktionseffekt in der Art, dass die Hilfesuchende in der Be-

dingungskombination „attraktiv“ und „schwere Notsituation“ signifikant mehr Hilfe erhielten 

als in der Bedingungskombination „nicht attraktiv“ und „schwere Notsituation“.  
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Benson, Karabenick & Lerner (1976) fanden in ihrem klassischen Feldexperiment, dass attrakti-

ve Personen unabhängig von ihrem Geschlecht mehr Hilfe erhielten als unattraktive. Bei dem 

aufgrund seiner kreativen Methodik sehr bekannten Experiment hinterließen die Forscher in 

den öffentlichen Telefonzellen eines großen Flughafens Hochschulbewerbungsmappen, wobei 

die Attraktivität des jeweiligen Bewerbers anhand des Fotos als hoch oder niedrig erkennbar 

war. Probanden, die diese Mappen in der Telefonzelle fanden, schickten die (adressierten und 

frankierten) Unterlagen signifikant häufiger bei attraktiven Bewerbern zurück als bei unattrakti-

ven. Dabei zeigten sich keine Geschlechtsunterschiede und auch keine Interaktionseffekte hin-

sichtlich des Probandengeschlechts und des Geschlechts des Hilfeempfängers. Geschlechtsun-

terschiede fanden sich dagegen im Feldexperiment von Kleinke (1977), in dem die Attraktivi-

tätsunterschiede in der Form operationalisiert wurden, dass die Hilfesuchende in der attrakti-

ven Bedingung in einem adretten Outfit (Rock und Strumpfhosen) und in der unattraktiven Be-

dingungen in einem lässigen Outfit (Jeans) zufällige Fremde fragte, ob sie ihnen Kleingeld leihen 

könnten. Hypothesenkonform erhielt die Frau in der attraktiven Bedingung signifikant häufiger 

Hilfe als in der unattraktiven Bedingung. Darüber hinaus halfen Männer den weiblichen Bittstel-

lerinnen signifikant häufiger als Frauen. 

Wilson (1978) überprüfte mit zwei Feldexperimenten, ob es einen Einfluss der Attraktivität bei 

spontanen Hilfegesuchen gibt, wenn einerseits keine akute Notsituation vorliegt (siehe oben: 

West & Brown, 1975) und andererseits eine face-to-face-Interaktion stattfindet (im Gegensatz 

zu Benson, Karabenick, & Lerner, 1976). Im ersten Experiment wurden männliche Passanten 

von einer attraktiven bzw. unattraktiven Frau um eine Wegbeschreibung gebeten, im zweiten 

Experiment um das Einwerfen eines Briefes in den Briefkasten. Obwohl beide Hilfeleistungen 

nur mit minimalen Aufwand für den Helfer verbunden waren, zeigte sich ein signifikanter Ein-

fluss der Attraktivität: In beiden Experimenten erhielten attraktive Frauen bessere bzw. mehr 

Hilfe als die unattraktiven. Harrell (1978) untersuchte ebenfalls, inwiefern sich die Attraktivität 

von Frauen, die Männer nach dem Weg fragen, auf die Qualität dieser Hilfeleistung auswirkt. Es 

zeigte sich in Übereinstimmung mit den Ergebnissen von Wilson (1978), dass attraktive Frauen 

eine signifikant ausführlichere Wegbeschreibung (Qualität und Länge der Erklärung) und damit 

eine bessere Hilfeleistung erhielten als unattraktiven Frauen. 

Es ist davon auszugehen, dass es sich bei Attraktivitätsbeurteilungen um einen universellen, 

evolutionären Mechanismus handelt. Daher sollten sie auch in virtuellen Welten Einfluss auf 
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prosoziales Verhalten haben. Da sich das Merkmal der physischen Attraktivität einfach durch 

die Manipulation von Avataren operationalisieren und somit einer empirischen Überprüfung 

zugänglich machen lässt, bilden die Untersuchungen dazu den Auftakt für den empirischen Teil.  

2.4.1.5 Ähnlichkeit zwischen Helfer und Hilfeempfänger 

In zahlreichen empirischen Studien konnte nachgewiesen werden, dass eine hohe Ähnlichkeit 

zwischen Helfer und Hilfeempfänger die Bereitschaft zum Ausführen prosozialen Verhaltens 

erhöht (Dovidio et al., 2006, S. 92). Dabei kann sich die Ähnlichkeit auf ganz unterschiedliche 

Faktoren beziehen, beispielsweise den Kleidungsstil, Persönlichkeitseigenschaften, Überzeu-

gungen oder die Nationalität (für einen Überblick: Dovidio, 1984). Als Ursache dafür gilt einer-

seits die Erkenntnis, dass wahrgenommene Ähnlichkeit die Attraktivität im Sinne einer interper-

sonal attraction29 (Byrne, 1971) erhöht, da sich Menschen generell lieber mit Personen umge-

ben, die ähnliche Wertevorstellungen, Interessen und Überzeugungen haben (siehe dazu auch 

Punkt 2.4.1.6 zur Gruppenzugehörigkeit). Andererseits wurde vorgeschlagen, dass man zu ähn-

lichen Personen eine besondere Beziehung hat, weil diese in das Selbstkonzept der eigenen 

Person passen und deshalb eine stärkere Empathie auslösen, die in altruistisch motivierte pro-

sozialen Handlungen resultieren (Cialdini, Brown, Lewis, Luce, & Neuberg, 1997).       () 

Auch bei der Aktualgenese von prosozialem Verhalten in virtuellen Welten kann ein möglicher 

Einfluss der Ähnlichkeit postuliert werden. Allerdings muss man dies bei der Interaktion zwi-

schen fremden Spielern auf die Avatar-Ebene (siehe 3.1.1.4) reduzieren, da der eigentliche Nut-

zer, der den Avatar steuert, unbekannt ist. Dennoch können auf Basis der Merkmale des Avat-

ars bestimmte Ähnlichkeiten direkt erkannt (z. B. Charakterklasse, Volk) oder indirekt abgeleitet 

werden können (etwa anhand des Avatar-Namens). Wichtig ist dabei zu bedenken, dass von 

Avatar-bezogenen Ähnlichkeiten unter Umständen auf Ähnlichkeiten auf Nutzerebene ge-

schlossen werden kann. Da sich gewisse Formen der Ähnlichkeit ebenfalls gut operationalisie-

ren lassen, erfolgt die Überprüfung dieses Einflussfaktors ebenfalls im empirischen Teil in Un-

tersuchung 6.6.  

2.4.1.6 Gruppenzugehörigkeit 

Für eine genaue Zuordnung von Menschen zu sozialen Gruppen werden – ausreichende Infor-

mationen und genügend Zeit vorausgesetzt – kognitiv aufwändige und oft weniger saliente 

                                                      
29

 Damit ist also nicht die nur die 2.5.1.4 vorgestellte physische Attraktivität gemeint, sondern generell die „Chemie“ zwischen 

Personen. 



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

48 
 

Klassifikationsmerkmale herangezogen (Pattyn, Rosseel, & Van Hiel, 2013). Für eine grobe Ein-

schätzung fremder Personen verwenden Menschen hingegen automatisch bestimmte, domi-

nante Charakteristika wie Geschlecht, Alter und Ethnie (Stangor, Lynch, Duan, & Glass, 1992), 

was als ein Extremfall einer Ähnlichkeitseinschätzung interpretiert werden kann (Dovidio et al., 

2006, S. 93). Als Folge ergibt sich daraus einerseits die Einordnung der fremden Person in eine 

bestimmte Kategorie (Stangor et al., 1992, S. 329) und andererseits die Aktivierung bestimmter 

kognitiver Muster und motivationaler Tendenzen, die das prosoziale Verhalten beeinflussen 

können. Die entscheidende Komponente ist hierbei, ob der Helfer die andere Person als zu sei-

ner Gruppe gehörig (Ingroup) oder nicht zu seiner Gruppe gehörig (Outgroup) einschätzt. Als 

theoretische Erklärung können dafür laut Dovidio et al. (2006, S. 93) sowohl die social identity 

theory (Tajfel & Turner, 1979) als auch die self-categorization theory (Turner, Hogg, Oakes, 

Reicher, & Wetherell, 1987) herangezogen werden, die beide vorhersagen, dass ein Denken in 

„Gruppenschubladen“ Einfluss auf das Verhalten hat. Die im vorigen Unterkapitel beschriebene 

wahrgenommene Ähnlichkeit ist dabei nicht notwendig, um eine Gruppenzugehörigkeit zu 

etablieren: In den bekannten Minimal-Group-Experimenten (Tajfel, 1970; Tajfel, Billig, Bundy, & 

Flament, 1971) konnte nachgewiesen werden, dass sich Gruppenzugehörigkeiten auch auf Basis 

von irrelevanten Informationen wie der vermeintlichen Präferenz für ein Gemälde oder die Far-

be des T-Shirts (Frank & Gilovich, 1988) etablieren lassen. 

Dennoch kann auch die Ähnlichkeit ausschlaggebend für die eine Einordnung in die Gruppe 

sein, oder aber ein Zusammengehörigkeitsgefühl, dass in Extremsituationen oder bei Bedro-

hung entsteht. Als Beispiel dafür lässt sich die deutlich erhöhte Hilfsbereitschaft in Form freiwil-

liger Arbeit und gegenseitiger Unterstützung bei US-Amerikanern nach den 9/11-

Terroranschlägen anführen (Penner, Brannick, Webb, & Connell, 2005). Aber auch auf Basis des 

Verwandtschaftsgrades kann eine Einteilung in Ingroup und Outgroup vorgenommen werden. 

Demzufolge ist es wenig überraschend, dass die Hilfsbereitschaft in vergleichbaren Situationen 

höher ausfällt, wenn Hilfegeber und Hilfeempfänger in einem verwandtschaftlichen Verhältnis 

zueinander stehen, als wenn es sich um fremde Personen handelt. Eine endgültige Erklärung 

dafür liegt zwar noch nicht vor, aber zumindest konnten Maner und Gailliot (2007) in Anleh-

nung an Cialdini et al. (1997) empirisch nachweisen, dass ein verwandtschaftliches Verhältnis zu 

einer als höher wahrgenommenen Übereinstimmung zwischen Helfer und Hilfeempfänger (per-

ception of oneness) führt und dass darüber hinaus auch eine stärkere situative Empathie ge-

genüber Verwandten im Vergleich zu Fremden besteht. 
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Beispielhaft für eine Reihe von empirischen Befunden zum Einfluss der Gruppenzugehörigkeit 

auf das Hilfeverhalten sei hier das Experiment von Sechrist und Milford (2007) zum Einfluss der 

Rassenzugehörigkeit auf die Hilfsbereitschaft angeführt. Dabei zeigte sich, dass die Hilfsbereit-

schaft von weißen US-Amerikanern gegenüber Afro-Amerikanern (also aus deren Sicht Mitglie-

dern der Outgroup) generell geringer war als gegenüber weißen Amerikanern. Bei den Proban-

den der Experimentalgruppe, die zuvor mit positiven Informationen30 zur Reflexion ihrer Ein-

stellung über Afro-Amerikaner angeregt wurden, war die Hilfsbereitschaft dagegen signifikant 

höher als bei den Probanden ohne diese Informationen. Hier erfolgte die Entscheidung bezüg-

lich der Hilfsbereitschaft offensichtlich nicht aufgrund einer pauschalen Gruppeneinteilung, 

sondern einer tiefergehenden kognitive Beschäftigung. 

Aber auch andere, als weniger relevante Bezugspunkte für eine Einschätzung der Ähnlichkeit 

zeigten einen Einfluss auf die Einschätzung der Gruppenzugehörigkeit und in der Folge die Häu-

figkeit prosozialen Verhaltens. Levine, Prosser, Evans und Reicher (2005) führten in England 

mehrere Feldexperimente durch, bei denen die Gruppenzugehörigkeit auf Basis der Präferenz 

für rivalisierende Fußballmannschaften operationalisiert wurde. Dabei wurden die Probanden 

im ersten Experiment zunächst durch das Ausfüllen eines Fragebogens über ihre Lieblings-

mannschaft entsprechend für die Thematik sensibilisiert. In einem anschließenden Hilfeszena-

rio (von den Forschern inszeniert, was den Probanden aber nicht bekannt war) zeigte sich, dass 

die Teilnehmer einem verletzten Jogger (Konföderierter der Forscher) signifikant häufiger Hilfe 

anboten, wenn er ein T-Shirt des jeweiligen Lieblingsclubs trug (92 Prozent) als wenn es sich um 

ein T-Shirt des Rivalen (30 Prozent) bzw. ein neutrales T-Shirt (33 Prozent) handelte. Dovidio et 

al. (2006, S.94) weisen auf den interessanten Umstand hin, dass das T-Shirt des Rivalen nicht 

etwa die Hilfsbereitschaft generell gesenkt hat (diese lag hier etwa auf dem Niveau der Kon-

trollgruppe), sondern dass die vermeintliche Zugehörigkeit zur Gruppe die Hilfsbereitschaft er-

höhte. In einem zweiten Experiment wurde der Ablauf dahingehend variiert, dass die Teilneh-

mer per Fragebogen für ihre Zugehörigkeit zur Gruppe der Fußballfans sensibilisiert wurden. 

Hier zeigten die Ergebnisse, dass dem Jogger sowohl beim Tragen des T-Shirts des eigenen 

Teams (80 Prozent) als auch beim Tragen des T-Shirts des rivalisierenden Teams (70 Prozent) 

fast gleichermaßen oft geholfen wurde, weil er von den Probanden in jedem Fall zur Ingroup 

der Fußballfans gezählt wurde. Dagegen erhielt der Jogger mit der neutralen Kleidung, der als 

                                                      
30

 Im Originaltext ist von social consensus informations die Rede, womit „informations about other peoples beliefs“ (Sechrist & 

Milford, 2007, S. 365) gemeint sind. 
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Outgroup identifiziert wurde, nur in 22 Prozent der Fälle Hilfe. Diese bemerkenswerten Befun-

de verdeutlichen aber auch, dass das Bewusstsein für eine Gruppenzugehörigkeit aktiviert wer-

den kann und sich auf gruppenbildende Faktoren unterschiedlicher Breite beziehen kann. An-

gesichts der Befundlage zur Aktivierung des Bewusstsein für eine Gruppenzugehörigkeit über-

rascht es nicht, dass Dovidio et al. (2006, S. 93) auf den Umstand hinweisen, dass Hilfegesuche 

generell erfolgreicher sind, wenn der Bittsteller deutlich machen, dass sie zur Ingroup des po-

tenziellen Helfers gehören und nicht etwa zur Outgroup (Vaes, Paladino, & Leyens, 2002). 

Hinsichtlich des prosozialen Verhaltens in virtuellen Umgebungen gelten praktisch die gleichen 

Anmerkungen, die bereits zum Abschluss von Kapitel 2.5.1.5 gemacht wurden: Bestimmte Ava-

tar-Charakteristiken können nicht nur als Ähnlichkeit eingeschätzt werden, sondern darüber 

hinaus in der subjektiven Wahrnehmung als Gruppenzugehörigkeit interpretiert werden (z. B. 

die Gruppe der „Krieger“ vs. die Gruppe der „Magier“). Darüber hinaus sind in vielen Online-

Rollenspielen durch den narrativen Rahmen bereits bestimmte Gruppenzugehörigkeiten vorge-

geben. So gehören die Spieler beispielsweise in STAR WARS: THE OLD REPUBLIC entweder zum Im-

perium oder zur Galaktischen Republik. Da diese Fraktionen verfeindet sind, können aufgrund 

der damit verbundenen spielmechanischen Vorgaben nur sehr eingeschränkt  prosoziale Ver-

haltensweisen vorgenommen werden31 (beispielsweise können sich die verfeindeten Spieler 

nicht per Chat unterhalten), wenn Spieler dies denn aufgrund der Hintergrundgeschichte über-

haupt wollen. Direkte Adaptionen der Experimente von Levine et al. (2005) sind in Online-

Rollenspielen mithin nicht realisierbar. Dennoch wird im empirischen Teil der Arbeit der Ver-

such unternommen, den Einfluss der Variablen „Ähnlichkeit“ bzw. „Gruppenzugehörigkeit“ zu 

untersuchen. Des Weiteren sind dauerhaft etablierte Spielergruppen, die meist als Gilden be-

zeichnet werden (Taylor, 2006), ein typisches Phänomen in virtuellen Welten. Da es sich hierbei 

um eine sehr spezifische Form der Gruppenzugehörigkeit handelt, wird im empirischen eben-

falls untersucht, inwiefern sich das Hilfeverhalten gegenüber Freunden/Gildenangehörigen (In-

group) im Vergleich zu Fremden (Outgroup) unterscheidet. 

2.4.2 Einflüsse der Person 

Obwohl einige der relevanten Variablen in dieser Kategorie bereits im Rahmen der Prozessmo-

delle (2.3) bzw. bei den empirischen Studien (Kapitel 6) vorgestellt werden, soll hier ein Über-

                                                      
31

 Eine dieser Möglichkeiten bestünde darin, einem Spieler der anderen Fraktion im Kampf gegen computergesteuerte Feinde 

zu helfen, in dem er normalerweise unterliegen würde. 
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blick zu personenbezogenen Variablen erfolgen. Die dispositionalen Merkmale, die das Hilfe-

verhalten beeinflussen, werden oft insgesamt als sogenannte prosoziale Persönlichkeit be-

zeichnet. Sie ist durch Orientierung an Gerechtigkeit, moralischem Handeln und Mitgefühl ge-

kennzeichnet (Bierhoff, 2010, S. 60). Charakteristisch für Menschen mit einer hohen Ausprä-

gung der prosozialen Persönlichkeit ist also, dass sie situationsunabhängig zu einem hohen Maß 

an individueller Hilfsbereitschaft neigen. Das Vorhandensein des Konstrukts der prosozialen 

Persönlichkeit war zunächst nicht unumstritten, hat sich aber mittlerweile aufgrund zahlreicher 

empirischer Befunde aus Labor- und Feldexperimenten sowie Fragebogenstudien weitgehend 

durchgesetzt (Rushton, 1984). 

Um die prosoziale Persönlichkeit zu erfassen, wurde eine Reihe von potenziellen Merkmalen 

angeführt. Ausgehend von einem Handlungsmodell32, dass besonderes Augenmerk auf Persön-

lichkeitsmerkmale legt, unterscheidet Bierhoff (2010, S. 61ff.) zwischen distalen und proximalen 

Merkmalen. Dabei sind proximale diejenigen, die einen direkten Einfluss auf das Verhalten ha-

ben und sich wiederum zu Merkmalsklassen wie etwa der Kontrollüberzeugung (enthält inter-

nale/externale Orientierung sowie Streben nach einer gerechten Welt) zusammenfassen lassen 

(ebd.). Dagegen spielen die (teils sehr ungenauen) distalen Merkmale wie Unabhängigkeit, 

Selbstkontrolle und Flexibilität nur eine indirekte Rolle. Das Problem dabei ist, dass das Modell 

alle enthaltenen Konstrukte weder konkret genug für eine Operationalisierung darstellt noch 

die Zusammenhänge und Wirkungspfade der distalen Merkmale im Verhältnis zu den proxima-

len Merkmalen erfasst. Auch die Beziehungen der einzelnen Merkmale untereinander bleiben 

offen. Insofern erscheint dieser Ansatz für eine Erfassung der wesentlichen Merkmale der pro-

sozialen Persönlichkeit, zumindest für die Zwecke dieser Arbeit, als unbrauchbar.  

Rushton (1984, S. 275) vertritt in der Folge zahlreicher empirischer Befunde die Position, dass 

sich die individuellen Unterschiede in der prosozialen Persönlichkeit vor allem durch zwei 

Merkmale erklären lassen: persönliche Normen und (dispositionale) Empathie. Beide werden 

nachfolgend vorgestellt, da sie aufgrund ihrer theoretischen Fundierung sowie der guten empi-

rischen Erfassbarkeit die Basis für die Fragebogenuntersuchung (6.7) bilden. 

 

                                                      
32

 Dabei handelt es sich nicht um ein Prozessmodell, das den kompletten Entscheidungsprozess mit dem Ergebnis für oder 

gegen eine Hilfehandlung umfasst, sondern lediglich um eine Auflistung potenzieller Einflussgrößen auf das Ausführen prosozia-

len Verhaltens. Eine Darstellung des Modells findet sich bei Bierhoff (2010, S. 61). 
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2.4.2.1 Persönliche Normen 

Persönliche Normen sind „feelings of moral obligation to perform or refrain from specific ac-

tions“ (Schwartz & Howard, 1984, S. 234). Dovidio et al. (2006, S. 117) vertreten die Position, 

dass auch persönliche Normen in bestimmten Situationen wie Hilfeszenarien aktiviert werden 

(weshalb eine trennscharfe Abgrenzung zwischen situativen und persönlichen Normen in der 

Praxis schwierig ist) und den Entscheidungsprozess der Person beeinflussen, da die Handlungs-

alternativen jeweils unterschiedliche Auswirkungen auf das Selbstbild des potenziellen Helfers 

haben. Empirische Studien zeigten im Durchschnitt kleine bis mittlere signifikante Korrelationen 

zwischen persönlichen Normen und konkreten Hilfehandlungen wie Blut- bzw. Knochenmark-

spenden sowie der Unterstützung von Senioren und blinden Kindern (Schwartz & Howard, 

1982). Dabei gibt es allerdings individuelle Unterschiede, die besonders deutlich ausfallen, 

wenn man die dispositionalen Variablen awareness of consequences (die Fähigkeit der Perso-

nen, spontan die Bedürftigkeit anderer zu erkennen) sowie denial of responsibility (das Ausmaß, 

in dem Personen Ausreden für Inaktivität in Situationen, die Normen und Werte betreffen, als 

akzeptabel empfinden) einbezieht: Hier erreichen Personen mit hoher Ausprägung der awaren-

ess of consequences und niedriger Ausprägung bei denial of responsibility Korrelationen im Be-

reich von        (Dovidio et al, 2006, S. 117). In einer empirischen Studie von Schwartz und 

Howard (1981) wurden israelische Studierende nach ihrer Bereitschaft gefragt, blinde Kinder zu 

unterrichten, und anschließend wurde registriert, ob sie dies auch tatsächlich taten. Hier zeigte 

sich bei Probanden mit einem niedrigen Wert kein statistischer Zusammenhang zwischen der 

Ankündigungen zur helfen und der tatsächlichen Hilfe. Dagegen korrelierten diese beiden Vari-

ablen bei Studierenden mit hohen Ausprägungen der awareness of consequences signifikant auf 

einem sehr hohen Niveau von       . Diese Befunde sind insofern interessant, als dass Do-

vidio et al. (2006, S. 117) darauf hinweisen, dass die Wichtigkeit, die Personen ihren Normen 

und Werten beimessen, bei relevanten Ereignissen in einem unterschiedlichen Grad an physio-

logischer Erregung resultiert. Daraus lässt sich aber nicht schlussfolgern, dass Menschen, die 

einen moralischen Selbstanspruch haben, aufgrund ihrer höheren physiologischen Erregung 

automatisch auch mehr helfen. Denn wenn das Merkmal der denial of responsibility entspre-

chend hoch ausgeprägt ist, wird die physiologische Erregung nicht etwa durch die Hilfeleistung 

reduziert, sondern weil man unter Berufung auf irgendwelche Gründe seine Verantwortung 

verneint und sich beispielsweise vom Handlungsort entfernt. Diese Betrachtung – vor allem das 

Konstrukt principle of care (siehe 2.4.2.2) stellt eine Alternative bzw. eine Ergänzung zum Ein-



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

53 
 

fluss der Empathie auf Hilfeleistungen dar, auch wenn hier noch keine abschließende konzep-

tuelle Einschätzung zum Zusammenspiel von Normen und Empathie in der Aktualgenese von 

prosozialem Verhalten vorgenommen werden kann. 

Insgesamt ist davon auszugehen, dass Personen eher entsprechend ihrer Normen handeln (also 

in diesem Falle helfen), wenn sie sich dieser Normen bewusst sind (Dovidio et al, 2006, S. 118). 

Diese Selbstaufmerksamkeit führt dann dazu, dass sie bei der Entscheidung für eine spezifische 

Handlung in der jeweiligen Situation eine Evaluation durchführen, welches Verhalten auf Basis 

ihrer persönlichen Normen und Werte als ideal oder zumindest konsistent gelten würde 

(Gibbons, 1990). Sofern diese Einschätzung zu dem Ergebnis führt, dass eine Hilfehandlung der 

Norm entsprechend ist, erfolgt mit höherer Wahrscheinlichkeit auch eine entsprechende Inter-

vention (Hoover, Wood, & Knowles, 1983). 

Natürlich stellt sich die Frage, welche konkreten persönlichen Normen die Grundlage für die 

prosoziale Persönlichkeit darstellen. Rushton (1980) identifizierte nach einem Review der ent-

sprechenden empirischen Befunde social responsibility und other-oriented moral reasoning als 

wesentliche Größen. Der starke Zusammenhang zwischen social responsibility und prosozialem 

Verhalten wurde beispielsweise in den Experimenten von Berkowitz und Daniel (1964) sowie 

Staub (1974) nachgewiesen. Im Rahmen der gleichen Untersuchung stellte Staub einen statis-

tisch bedeutsamen Zusammenhang zwischen moral reasoning (also der Einschätzung, welches 

Verhalten in der jeweiligen Situation moralisch richtig ist) und Hilfeverhalten fest (ebd.). Auch in 

anderen Untersuchungen zeigten sich Korrelationen zwischen hohen Moralvorstellungen und 

Hilfeverhalten (für einen Überblick: Rushton, 1980). So stellten beispielsweise Emler und 

Rushton (1974) bereits in der Altersgruppe der 6-13-jährigen Kinder fest, dass prosoziales Ver-

halten (operationalisiert durch Spendenbereitschaft) mit höherer Moral (operationalisiert mit-

hilfe der Geschichten zur moralischen Beurteilung nach Piaget) korreliert. Dieser Zusammen-

hang konnte nicht nur in einer weiteren Untersuchung (Rushton, 1975) bestätigt werden; er 

erwies sich auch in einem Retest nach zwei Monaten als stabil, was den dispositionalen Charak-

ter des Konstrukts des moral reasoning unterstreicht. Auch bei Erwachsenen konnte der Zu-

sammenhang zwischen hoher Moral und Hilfsbereitschaft nachgewiesen werden: So registrier-

ten Krebs und Rosenwald (1977) bei ihren studentischen Probanden einen signifikanten Zu-

sammenhang zwischen den moralischen Vorstellungen (ermittelt mit den moralischen Urteilen 

des Kohlberg-Tests) und dem Hilfeverhalten.  
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Im Hinblick auf die Untersuchung von prosozialem Verhalten in Online-Rollenspielen können 

persönliche Normen und damit auch Moral- und Wertevorstellungen sowie die soziale Verant-

wortung genauso eine Rolle spielen wie in realen Situationen – schließlich handelt es sich um 

dispositionale Merkmale, die situationsübergreifend auch das Verhalten in der virtuellen Welt 

beeinflussen sollten – zumindest wenn man der oben formulierten Prämisse folgt, dass sich das 

Verhalten bei sozialen Interaktionen wie Hilfeszenarien in der Realität und Virtualität generell 

gleichen. Die Messung besagter Merkmale erfolgt mittels der standardisierten Prosocial Perso-

nality Battery (Penner, 2002), bei dem als Subskalen sowohl social responsibility als auch moral 

reasoning enthalten sind. 

2.4.2.2 Empathie 

Als Einflussgröße auf prosoziales Verhalten wurde ebenfalls die Empathie des Helfers gegen-

über der Hilfebedürftigen identifiziert, die hier aufgrund der umfassenden Rolle aber nur über-

sichtsweise vorgestellt werden soll – entsprechende Reviews finden sich beispielsweise bei Ei-

senberg und Miller (1987), Batson (1998; 1991) und Davis (1994). Dabei sollte zwischen situati-

onsspezifischer Empathie und Disposition zur Empathie unterschieden werden (Wilhelm & 

Bekkers, 2010, S. 16-17). Hierbei wird dispositionale Empathie als Persönlichkeitsmerkmal auf-

gefasst (Steins, 2009) und stellt einen Prädiktor für prosoziales Verhalten dar (Bierhoff, Klein, & 

Kramp, 1991; siehe auch 2.3.5). Bierhoff (2010, S. 222) diskutiert diverse Einflussfaktoren, die 

den Zusammenhang zwischen dispositionaler Empathie und Hilfeverhalten potenziell beeinflus-

sen können. Für die Zwecke der vorliegenden Arbeit sind diese sehr ins Detail gehenden Aus-

führungen nicht relevant, weshalb an dieser Stelle nur festgehalten wird, dass ein höheres Maß 

an dispositionaler Empathie mit höherer Hilfsbereitschaft zusammenhängt. Abbate, Isgrò, 

Wicklund und Boca (2006) stellten hierzu fest, dass durch die Aktivierung der Selbstaufmerk-

samkeit des potenziellen Helfers prosoziale Verhalten verstärkt auftritt, weil dadurch die Per-

spektivübernahme und letztendlich die Empathie erhöht wird. Ähnliche Befunde wurden bezüg-

lich der Lenkung der Selbstaufmerksamkeit auf persönliche Normen und Werte gefunden (siehe 

2.4.2.1), was wiederum eine starke Parallele zwischen Empathie und persönlichen Normen bzw. 

deren Einfluss auf das Verhalten nahelegt. Hierzu besteht mit Sicherheit größerer Forschungs-

bedarf, da dies eine generelle Fragestellung im Feld des prosozialen Verhaltens darstellt. 

Angemerkt sei an dieser Stelle noch, dass neuere Forschungsergebnisse darauf hindeuten, dass 

der Zusammenhang zwischen Empathie und Hilfeverhalten womöglich einer komplexeren Mo-
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dellierung bedarf. So zeigte sich in einer Untersuchung von Wilhelm und Bekkers (2010), dass es 

zwar den bekannten direkten Zusammenhang zwischen dispositional empathic concern und 

unterschiedlichen Arten des Hilfeverhaltens gibt. Allerdings verringert sich die Stärke dieses 

Zusammenhangs erheblich, wenn bei der pfadanalytischen Modellierung principle of care als 

Mediatorvariable berücksichtigt wird. Das principle of care meint die internalisierte moralische 

Norm, nach der man bedürftigen Mitmenschen helfen sollte (ebd., S. 11). Da sich dieser Effekt 

bei unterschiedlichen Arten des Hilfeverhaltens gleichermaßen zeigte, darf man eine gewisse 

Unabhängigkeit von der Situation unterstellen, was wiederum die Auffassung des principle of 

care als dispositionales Konstrukt unterstreicht. Allerdings muss dabei berücksichtigt werden, 

dass die Daten nicht auf tatsächlichem Hilfeverhalten basieren, sondern auf den per Fragebo-

gen erhobenen Selbsteinschätzungen, ob bzw. wie häufig bestimmte Hilfehandlungen in den 

vergangenen zwölf Monaten gezeigt wurden.  

2.5 Aktuelle Forschungstrends 

Obwohl man angesichts der in den vergangenen Jahren vergleichsweise wenigen aktuellen Ver-

öffentlichungen zum Thema des prosozialen Verhaltens33 den Eindruck gewinnen könnte, als ob 

der Forschungsstand in diesem Bereich mehr oder weniger gesättigt wäre, so gibt es doch im-

mer wieder neue Erkenntnisse und Entwicklungen, die nachfolgend beispielhaft vorgestellt 

werden sollen. Dies ist zwar für die Thematik dieser Arbeit nicht unmittelbar relevant, soll aller-

dings die theoretischen Betrachtungen zum Thema des prosozialen Verhaltens aber mit einem 

kleinen Exkurs abrunden.  

Wie in fast allen Bereich der Psychologie gewinnen physiologische Verfahren auch in der Erfor-

schung prosozialen Verhaltens an Bedeutung. So untersuchten beispielsweise Loke, Evans und 

Lee (2011) mittels ERP die Hirnaktivitäten von Probanden, während diese sich kognitiv mit Situ-

ationen des prosozialen Verhaltens beschäftigten. Dabei fanden sich unter anderem Hinweise 

auf einen Zusammenhang dieser neuralen Korrelate zur prosozialen Persönlichkeit, also der 

Disposition von Individuen, prosoziales Verhalten zu zeigen. In diesem Zusammenhang ist als 

weiteres nach wie vor aktuelles Thema die Erforschung der genauen Mechanismen von Empa-

thie als Auslöser prosozialen bzw. altruistischen Verhaltens auf der Tagesordnung (Stocks, 

                                                      
33

 Während Artikel zum prosozialen Verhalten in den 1970er Jahren in Fachzeitschriften zu den dominierenden Themen im 

Bereich der Sozialpsychologie zählten (Bar-Tal, 1984), spielt das Thema heute eine eher untergeordnete Rolle.  
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Lishner, & Decker, 2009). Ebenfalls im Fokus der Untersuchungen standen in der jüngeren Ver-

gangenheit die genauere Modellierung des Verhältnisses zwischen Hilfeempfängern und Hilfe-

gebern (Weinstein & Ryan, 2010) sowie die Erforschung prosozialen Verhaltens in Gruppenkon-

stellationen (Stürmer & Snyder, 2010). Darüber hinaus gab es in den vergangenen Jahren auch 

vereinzelt Versuche, das Verhältnis von Hilfeverhalten zu anderen sozialpsychologischen Phä-

nomenen genauer zu spezifizieren. So schlagen beispielsweise Graziano und Habashi (2010) ein 

Modell vor, dass auf einer basalen motivationalen Ebene eine starke Verbindung zwischen Vor-

urteilen und Hilfeverhalten postuliert, da sie beide ihre Grundlage in den Prozessen der Selbst-

regulierung und der sozialen Anpassung haben. Eine empirische Bestätigung des Modells steht 

jedoch noch aus. 

Auch zur Erklärung der phylogenetischen Entwicklung prosozialen bzw. altruistischen Verhal-

tens gibt es immer wieder neue Ansätze und Überlegungen. So gibt es beispielsweise die Idee, 

Altruismus habe sich in Anlehnung an die costly signaling theory (Zahavi & Zahavi, 1997) als ein 

kostspieliges Signal der allgemeinen Intelligenz entwickelt (Millet & Dewitte, 2007) und wird in 

der heutigen Industriegesellschaft vor allem als Mittel zum Erwerb der sozialen Anerkennung 

verwendet (Bereczkei, Birkas, & Kerekes, 2010). Darüber hinaus betonen Cela-Conte, Burges, 

Nada und Olivera (2010) die Rolle der sexual selection bei der Entstehung und Etablierung von 

Altruismus. Auch das von Trivers (1971) postulierte Prinzip der Reziprozität (siehe oben) wurde 

inzwischen theoretisch weiter differenziert (Molm, Schaefer, & Collett, 2007; Bonacich & 

Bienenstock, 2009; Molm, 2010). Ein weiteres interessantes und inzwischen empirisch bestätig-

tes Phänomen aus dem Bereich der evolutionären Ansätze ist das Prinzip des altruistic pu-

nishing zur Bestrafung von Cheatern (O'Gorman, Wilson, & Miller, 2005). 

Zusammenfassend lässt sich also festhalten, dass die wissenschaftliche Beschäftigung mit pro-

sozialem Verhalten in den vergangenen Jahren zwar weniger intensiv ausfällt als zu den Hoch-

zeiten seiner Erforschung. Dennoch werden weiterhin spezifische Phänomene aus dem Bereich 

der Aktualgenese prosozialer Handlungen genauso untersucht wie auf theoretischer Ebene sei-

ne phylogenetische Entstehung. Interessant dürfte dabei wie in allen psychologischen Teilberei-

chen die Anwendung physiologischer Methoden sein, die bisher nur unzureichend geklärte Fra-

gen durch die bessere Messung schwierig zu operationalisierender Variablen beantworten 

kann. Dies wäre auch für die Erforschung prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten wichtig, 

da auf Grundlage neuraler Korrelate beispielsweise festgestellt werden kann, ob dabei Hirnakti-
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vitäten in den gleichen Regionen nachweisbar sind wie in der Realität. Auch wenn dies aufgrund 

der aufwändigen Messungen eher im Bereich der Grundlagenforschung angesiedelt ist und 

nicht die externe Validität erreicht, die bei Feldexperimenten vorliegt, so ist dies doch ein wich-

tiger Schritt zur Erkenntnis in der immer wieder aufflammenden Diskussion, wie Aspekte der 

Person und Situation bei konkreten Verhalten zusammenwirken.  

3 Online-Rollenspiele 

Online-Rollenspiele bilden eine spezifische Untergruppe der allgemeinen Kategorie der Online-

Spiele. Damit sind generell alle Spiele gemeint, bei denen Nutzer unter Verwendung einer In-

ternetverbindung spielen. Der Terminus bezieht sich also auf ein Charakteristikum, das unab-

hängig vom Inhalt aufgrund einer spezifischen technischen Eigenschaft besteht (Rollings & 

Adams, 2003, S. 499). Als Gegenstück zu Online-Spielen lässt sich also die Kategorie der Offline-

Spiele eben durch die fehlende Funktion, im Internet spielen zu können, charakterisieren.34 

Durch die Kombination klassischer Genres35 mit besagter Online-Technologie ergeben sich ver-

schiedene Genres innerhalb der Online-Spiele. Beispiele dafür sind Massively Multiplayer 

Online First Person Shooter wie PLANETSIDE 2 (Sony Online Entertainment, 2012), Massively Mul-

tiplayer Online Real-Time Strategy wie AGE OF EMPIRES ONLINE (Gas Powered Games, 2011) und 

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games wie WORLD OF WARCRAFT. Allerdings umfasst 

der Bereich der Online-Spiele nicht nur die Massively Multiplayer Online-Games (MMOG), bei 

denen oft über 1.000 Spieler pro Server gleichzeitig mit- bzw. gegeneinander spielen. An Be-

deutung gewonnen haben dabei in den vergangenen Jahren vor allem die sogenannten Casual 

Games (für eine Übersicht: Juul, 2010), die Nutzer in vielen Fällen direkt auf der Website des 

Anbieters oder über soziale Netzwerke spielen können.  

Letztere, die sogenannten Social Games, sind hinsichtlich ihrer Spielmechanik und der Einbin-

dung in Plattformen wie Facebook oft darauf ausgelegt, mit Bekannten, Freunden, Kollegen etc. 

                                                      
34

 In den vergangenen Jahren sind die Grenzen zwischen Offline- und Online-Spielen insofern verschwommen, dass einige Spie-
le trotz reiner Offline-Funktionalität dennoch eine Internet-Verbindung benötigen. Gründe dafür sind unter anderem Kopier-
schutz-Systeme und Online-Distributionssysteme. 

35
 Weder bei Herstellern und Händlern noch in der Wissenschaft besteht eine einheitliche, verbindliche Genreeinteilung. Statt-

dessen herrscht eine große Heterogenität, deren Ursachen bei Klimmt (2001) nachvollziehbar diskutiert werden. Für eine gän-

gige wissenschaftliche Einteilung sei hier beispielhaft auf Newman (2013)und Wolf (2001b) verwiesen. 
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zusammenzuspielen bzw. sich gegenseitig im Spiel zu unterstützen.36 Dabei handelt es sich nach 

meiner Einschätzung auch um eine Art des Hilfeverhaltens, die sich aber von den anderen in 

dieser Arbeit untersuchten Szenarien in einem wichtigen Punkt unterscheidet: In sozialen 

Netzwerken wie Facebook sind Menschen im Regelfall freiwillig nur mit denjenigen anderen 

Nutzern verbunden, zu denen ein positives soziales Verhältnis besteht. Von dieser Prämisse 

ausgehend darf man unterstellen, dass miteinander vernetzte Personen per se dazu neigen, 

sich zu helfen. Vor allem, da hier ganz offensichtlich das Prinzip der Reziprozität37 (Trivers, 

1971) Anwendung findet, also die gegenseitige Hilfe innerhalb einer Gruppe (zur Thematik des 

Hilfeverhaltens unter Beachtung von Gruppenzugehörigkeiten, siehe 2.5.1.6). Obwohl diese Art 

von Hilfeverhalten in dieser Arbeit nicht weiter beachtet wird, möchte ich betonen, dass die im 

Rahmen von Social Games stattfindenden sozialen Interaktionen im Allgemeinen und das pro-

soziale Verhalten im Speziellen ein höchst interessantes und wenig erschlossenes Forschungs-

feld darstellen. Das ist insofern erstaunlich, als dass bereits seit mehreren Jahren bekannt ist, 

dass sich die Spielerfahrung bei Online-Rollenspielen in mancherlei Hinsicht stark von der Re-

zeption von Offline-Spielen unterscheidet. So berichten die Nutzer von MMORPGs beispielswei-

se von mehr Spielspaß, längerer Spieldauer und einem größeren Bedürfnis zum Weiterspielen 

(Smyth, 2007, S. 719).  

Online-Rollenspiele haben sich von einer Randerscheinung38 zu einem der wirtschaftlich wich-

tigsten und am stärksten genutzten Genres entwickelt. Das lag vor allem an der Veröffentli-

chung von WORLD OF WARCRAFT im November 2004 (in Europa: Februar 2005), dass mit seiner 

hohen Benutzerfreundlichkeit, niedrigen Hardware-Anforderungen und einer nahezu idealen 

Mischung aus Inhalten für Solo- und Gruppenspiel nicht nur die Fachpresse überzeugte39, son-

                                                      
36

 So ist es beispielsweise bei Spielen wie FARMVILLE (Zynga, 2009) für das Erreichen bestimmter Spielziele und den Erhalt be-

stimmter Gegenstände zwingend notwendig, mit vernetzten Freunden zusammenzuarbeiten. Oft gibt es in solchen Spielen 

spezielle Achievements und Scores, die nur mittels sozialer Aktionen innerhalb der Spielwelt erreicht werden können. 

37
 Die Grundidee des reziproken Altruismus besagt, dass Hilfeverhalten in der Erwartung gezeigt wird, dass der Hilfeempfänger 

bei einer späteren Gelegenheit dem Helfer seine Unterstützung zuteilwerden lässt. Laut Trivers (1971) stellte dies bei unseren 

Vorfahren, die typischerweise in Gruppen zusammenlebten, einen Anpassungsvorteil, der selegiert wurde.  

38
 Während Online-Rollenspiele in den USA mit Titel wie ULTIMA ONLINE (Origin, 1997) und EVERQUEST (Verant, 1999) sowie in 

Asien mit LINEAGE (NCsoft, 1998) erste kommerzielle Erfolge und sechsstellige Abonnentenzahlen erreichten, spielten sie in 

Deutschland bis zum Jahre 2000 keine Rolle. Als Gründe dafür sehe ich vor allem die seinerzeit komplizierte, zeitintensive 

Spielmechanik, unzureichende Internetzugänge, monatliche Kosten und die in Deutschland damals unübliche, auf Kreditkarte 

festgelegte Zahlungsart. Mit dem Release von DARK AGE OF CAMELOT (Mythic Entertainment, 2001), dass per Bankeinzug bezahlt 

werden konnte, der zunehmenden Zahl an DSL-Zugängen und starken Lizenztiteln wie STAR WARS GALAXIES (Sony Online Enter-

tainment, 2003), erreichte das Genre auch in Deutschland einen wachsenden Marktanteil. 

39
 Der Meta-Score aus 57 vergebenen Bewertungen liegt bei 93 von 100 Punkten (Metacritic.com, 2014). 
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dern auch zahlreiche Spieler für sich begeistern konnte: Die maximale Abonnentenzahl von 

über zwölf Millionen wurde 2010 erreicht (Statista, 2014), und auch aktuell (Stand: März 2014) 

beträgt die weltweite Zahl der zahlenden Nutzer 7,6 Millionen (Williams, 2014). In der Folgezeit 

konnten sich zahlreiche weitere Online-Rollenspiele auf dem Markt etablieren, auch wenn viele 

davon im Vergleich zum Marktführer WORLD OF WARCRAFT kleinere, aber stabile Nischen besetz-

ten; für einen Überblick: (MMO Data, 2013). Dementsprechend gibt es auf der ganzen Welt 

Millionen von Nutzern, die in virtuellen Rollenspielwelten mit- oder gegeneinander spielen und 

auf sozialer Ebene interagieren. Zu diesen Interaktionen gehört auch das prosoziale Verhalten, 

dass bisher nur unzureichend als Forschungsgegenstand thematisiert wurde. Um prosoziales 

Verhalten im Kontext von Online-Rollenspielen in seinen möglichen Ausprägungen erfassen und 

verstehen zu können, werden nachfolgend ihre wichtigsten inhaltlichen und formalen Merkma-

le vorgestellt und jeweils im Hinblick auf prosoziales Verhalten bzw. die im Rahmen dieser Ar-

beit durchgeführten empirischen Untersuchungen diskutiert.  

3.1 Konstituierende Merkmale von Online-Rollenspielen 

Online-Rollenspiele konstituieren sich durch eine Kombination von definierten Merkmalen und 

Eigenschaften. Der erste Teil dieser Eigenschaften, die nachfolgend zuerst vorgestellt werden, 

findet sich auch bei anderen Typen von Online-Spielen. Beim zweiten Teil der Eigenschaften 

handelt es sich um die typischen Elemente von Rollenspielen. Dabei ist zu beachten, dass es 

teilweise thematische Überschneidungen gibt, die auch eine gemeinsame Darstellung bestimm-

ter Aspekte aus den beiden Bereichen ermöglicht hätten (z. B. Avatar-Mediated Play und Cha-

racter Differenciation and Development). Darauf wurde zugunsten einer besseren Übersicht-

lichkeit und der Möglichkeit zur genauen Zuordnung verzichtet, zumal bei einer gemeinsamen 

Darstellung die notwendige Herausarbeitung der Unterschiede sehr umfangreich und wenig 

zielführend gewesen wäre.  

3.1.1 Merkmale von Online-Spielen 

Bartle (2003, S. 3f) nennt fünf Eigenschaften, die charakteristisch für Online-Spiele sind40: die 

Repräsentation einer physikalischen Spielwelt, Interaktion durch Charaktere (welche die Spieler 

verkörpern), Interaktionen in Echtzeit, eine geteilte virtuelle Umgebung sowie die Persistenz 

der virtuellen Umgebung. Eine ähnliche Liste von sechs Eigenschaften legen Chan und Vorderer 

                                                      
40

 Bartle bezieht die Merkmale zwar allgemein auf virtuelle Welten, benutzt diese Bezeichnung aber synonym für Online-Spiele. 
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(2006, S. 82) vor, und zwar „persistence, physicality, social interaction, avatar-mediated play, 

vertical game play and perpetuity.“ Diese Merkmale werden nachfolgend genauer betrachtet 

und jeweils hinsichtlich ihrer Relevanz für die Thematik dieser Arbeit bewertet. Dabei beziehe 

ich mich auf die Einteilung von Chan und Vorderer (ebd.), da sie trotz großer Schnittmengen 

aktueller und vollständiger ist als die von Bartle (2003, S. 3f). 

3.1.1.1 Persistence 

Persistenz bezieht sich auf die Eigenschaft der virtuellen Welt, unabhängig von der Anwesen-

heit der Spieler dauerhaft fortzubestehen. Das ist ein bedeutender Unterschied zu Offline-

Spielen (siehe oben), bei denen die virtuelle Welt nur auf dem lokalen Rechner des Nutzers 

existiert, so lange das Spielprogramm läuft. Der Status Quo des Nutzers innerhalb der virtuellen 

Welt wird bei den meisten Offline-Spielen beim Verlassen des Programms gespeichert41, sodass 

bei der nächsten Spiel-Session exakt an dieser Stelle angesetzt wird (Bartle, 2003, S. 253) – so-

wohl auf die Lokalität als auch auf den Zeitpunkt bezogen. Bei Online-Spielen ist dies entschei-

dend anders, da in der dauerhaft existierenden Spielwelt die Zeit weiterläuft (Barton, 2008, S. 

398). Im Vergleich zu Offline-Spielen gibt es bei Online-Spielen demzufolge eine Loslösung von 

Spieler und Spielwelt, da die virtuelle Umgebung unabhängig davon existiert, ob sich Nutzer 

darin befinden oder nicht. Dies ist auch klar an der technischen Umsetzung von Online-Spielen 

erkennbar: Deren virtuelle Spielwelt existiert auf entsprechenden Servern, in die sich die Nutzer 

einloggen. Beendet der Spieler das entsprechende Programm, so wird seine Spielfigur aus der 

Spielwelt entfernt. Ungeachtet davon existiert die Spielwelt permanent weiter, und entspre-

chende Ereignisse, Tag- und Nachtwechsel sowie jegliche andere in die Spielwelt integrierten 

Prozesse laufen unabhängig davon ab42, ob Spieler in der virtuellen Welt anwesend sind oder 

nicht. Die eben beschriebene Variante stellt eine vollständige Persistenz dar, wie sie üblicher-

weise in Online-Rollenspielen zu finden ist. Laut Chan und Vorderer (2006, S. 82) stellt die Ei-

genschaft der Persistenz von virtuellen Welten allgemein gesehen eher ein Kontinuum dar, auf 

dem sich auch Spiele mit anderen Ausprägungsgraden der Persistenz befinden.  

  

                                                      
41

 Zu den Ausnahmen zählen Spiele mit von den Designern festgelegten Speicherpunkten, an denen der Nutzer das Spiel fort-

setzt sowie levelbasierte Programme, bei denen das jeweilige Level immer komplett absolviert werden muss und kein Zwi-

schenspeichern möglich ist. 

42
 Ausgenommen davon sind Ereignisse, die durch den Nutzer getriggert werden müssen. Beispielsweise erscheinen bestimmte 

Monster nur dann, wenn Spieler dies durch eine entsprechende Aktion auslösen (z. B. durch Öffnen eines Portals, das Lesen 

einer Spruchrolle oder das Betreten eines bestimmten Gebiets). 
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Von der gerade vorgestellten Persistenz, die sich auf die virtuelle Umgebung bezieht (world 

persistence), unterscheiden Chan und Vorderer (ebd., S. 83) die sogenannte avatar persistence, 

die sich auf Avatare, also die Verkörperungen der Spieler innerhalb der Spielwelt bezieht (siehe 

3.1.1.4). Erst dadurch, dass Nutzer anhand ihres Avatars dauerhaft und eindeutig in der virtuel-

len Welt identifizierbar sind43, können sich soziale Beziehungen zwischen Avataren bzw. den 

Nutzern hinter den Avataren etablieren (ebd.). Das heißt aber nicht, dass die Avatare und Nut-

zer bezüglich ihrer Motivationen, Handlungen, Persönlichkeit oder ihres Kommunikationsstils 

gleichzusetzen sind. Der Grund dafür liegt darin, dass Nutzer sich bei Aktionen ihres Avatars 

intentional anders verhalten können als sie dies üblicherweise tun, beispielsweise um sich op-

timal in das narrative Szenario zu integrieren44, mit Identitäten bzw. Charakterrollen zu experi-

mentieren (Burn, 2006; Filiciak, 2003), oder auch subjektiv wahrgenommene Defizite an der 

eigenen Persönlichkeit zu kompensieren (Bessière, Seay, & Kiesler, 2007). Bezogen auf die ava-

tar persistence heißt das also, dass bezüglich des Verhaltens gewisse Schwankungen nicht aus-

geschlossen werden können, selbst wenn ein Avatar vom gleichen Nutzer gespielt wird.  

Persistenz ist eine wichtige Eigenschaft virtueller Welten, die unmittelbare Bedeutung für diese 

Arbeit hat. Für die empirische Überprüfung ist vor allem das infolge der Persistenz auftretende 

Phänomen relevant, dass die Spielwelt eine gewisse Konstanz aufweist. Damit meine ich hier, 

dass öffentliche Schauplätze unverändert bleiben, Auftraggeber für Quests immer am gleichen 

Ort stehen, wichtige Gegner einen festgelegten Platz haben und auch zahlreiche anderen Fak-

toren (Wetter, Beleuchtung, Umgebung etc.) konstant sind. Dies ist für experimentelle Über-

prüfungen sozialer Interaktionen innerhalb der Spielwelt natürlich optimal, da systematische, 

umweltbezogene Störeinflüsse praktisch ausgeschlossen werden können (siehe auch 5.3 zum 

Ansatz der In-situ-Untersuchungen). Aus methodischer Sicht ist die avatar persistence ein wich-

tiger Aspekt bei der Identifikation von Probanden. Allerdings kann nicht ausgeschlossen wer-

                                                      
43

 Wenn man davon ausgeht, das ein Avatar (so ist es der Regelfall und so wird es auch von den Nutzungsbedingungen ver-

langt) tatsächlich immer vom gleichen Nutzer gespielt wird. Natürlich kann ein Nutzer auch mehrere verschiedene Avatare 

spielen, was aber für Interaktionen anderer Spieler mit diesem Avatar keinen Einfluss auf die avatar persistence hat.  

44
 Hierbei handelt es sich um Rollenspiel im engeren Sinne, indem der Nutzer mit seinem Avatar tatsächlich versucht, die ihm in 

der narrativen Welt zugedachte Rolle so gut wie möglich auszufüllen. Dies ist vor allem auf speziell dafür vorgesehenen Rollen-

spielservern zu beobachten, bei denen wie beispielsweise bei STAR WARS: THE OLD REPUBLIC spezielle Regeln gelten: „Role-Playing 

servers are available as either Player vs. Environment or Player vs. Player, except on these servers players remain in-character 

at all times to provide a more immersive experience“ (LucasArts, 2014, S. Abs. VI). Dass die Nutzer mit ihren Avataren „in-

character“ bleiben müssen bezieht sich vor allem auf die Kommunikation mit anderen Spielern, in der formal und inhaltlich nur 

auf die virtuelle Welt bezogene Äußerungen akzeptabel sind. So wäre es beispielsweise auf einem Rollenspiel-Server unzulässig, 

im öffentlichen Chat das Ergebnis eines gerade beendeten Spiels der Fußball-WM bekanntzugeben.  
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den, dass bei der Akquise zweier unterschiedlicher Avatare der gleiche Nutzer angesprochen 

wird. Dies ist allerdings in Anbetracht der hohen Spielerzahlen von mehreren tausend pro Ser-

ver höchst unwahrscheinlich.  

3.1.1.2 Physicality 

Virtuelle Umgebungen sind digitale Repräsentationen45 von echten oder vorstellbaren physika-

lischen Objekten der realen Welt (Chan & Vorderer, 2006, S. 83). Dazu gehören natürliche Ob-

jekte wie Felsen, Bäume und Bäche genauso wie künstlich erschaffene Gegenstände, angefan-

gen von riesigen Bauwerken über Fahrzeuge bis hin zu kleinen dekorativen Details. Lebewesen 

sind als Repräsentationen in der Spielwelt enthalten, und auch der Spieler hat durch seinen 

Avatar eine Repräsentation in der virtuellen Welt (siehe 3.1.1.4). Die virtuelle Spielwelt ist aber 

nicht nur eine Ansammlung von Repräsentationen, sondern verfügt wie die echte Welt über 

physikalische Gesetzmäßigkeiten (z. B. Einfluss von Gravitationskraft) und eine raum-zeitliche 

Dimension, auch wenn beides meist von der Realität abweicht (ebd.). Trotzdem sind die ent-

sprechenden virtuellen Umgebungen auch bei Science-Fiction- oder Fantasy-Szenarien meist 

kohärent gestaltet, so dass Nutzer sich problemlos in der Spielwelt zurechtfinden. Das liegt da-

ran, dass sich die Spieler wie die Rezipienten von anderen Medien auf ihr Vorwissen stützen. In 

Analogie zur kognitiven Verarbeitung von filmischen Stimuli sind meines Erachtens beim Zu-

rechtfinden in der jeweiligen Spielwelt sowohl narratives Vorwissen als auch generelles Welt-

wissen relevant (Ohler, 1994). Letzteres lässt Spieler beispielsweise leicht nachvollziehen, dass 

sie etwa durch Wasser schwimmen müssen (und nicht darüber laufen können), dass sie Le-

bensenergie verlieren, wenn sie mit dem Fuß im Lagerfeuer stehen oder dass es keine gute Idee 

ist, von einem hohen Felsen in die Tiefe zu stürzen. Dass Spieler die virtuelle Welt in Analogie 

zur realen Welt und ihrer physikalischen Gesetze interpretieren, lässt sich nachvollziehbar 

durch das sogenannte principle of minimal departure (siehe auch 5.1) erklären. Dieses besagt, 

dass Menschen bei der Rezeption von fiktionalen Welten sich diese als möglichst realitätsnah 

vorstellen (Ryan, 1980). Das heißt also, dass Nutzer die virtuelle Welt mitsamt ihren Eigenschaf-

ten zunächst als Äquivalent der Realität ansehen, solange sie keine gegenteiligen Informationen 

zu bestimmten Eigenschaften und Charakteristika erhalten.  

                                                      
45

 In aktuellen Spielen kommen Grafik-Engines zum Einsatz, die Objekte in mehr oder weniger realistischem Stil als dreidimen-

sionale Repräsentationen in einem dreidimensionalen Raum darstellen. Grundsätzliche Ausführungen zu technischen und ge-

stalterischen Aspekten bei der Schaffung virtueller Welten finden sich unter anderem bei Bartle (2003) und Rollings & Adams 

(2003). 
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Die Eigenschaft der physicality ist für die Fragestellungen dieser Arbeit von zentraler Bedeu-

tung. Ohne die Repräsentation einer adäquaten Umgebung wären die im Mittelpunkt der Ar-

beit stehenden prosozialen Verhaltensweisen gar nicht erst in dieser realitätsnahen Form im 

Spiel zu beobachten, und dementsprechend ließen sie sich auch nicht untersuchen. Auch die 

Erforschung möglicher Einflussfaktoren wie Attraktivität des Avatars, Aufwand der Hilfeleis-

tung, Ähnlichkeit zwischen Helfer und Hilfeempfänger etc. lassen sich nur sinnvoll experimen-

tell untersuchen, weil die sozialen Interaktionen in einer mit den Sinneskanälen46 erfassbaren, 

immersiven Umgebung mit hinreichender Realitätsnähe stattfinden. Durch die grafische Reprä-

sentation der sozialen Entitäten und relevanten Objekte der Spielwelt werden die Nutzer Zeuge 

von Situationen bzw. Situationsarten, die sie in ähnlicher Form aus der Realität kennen. Meiner 

Argumentation zufolge sollten dadurch auch ähnliche Reaktionen ausgelöst werden, die das 

Verhalten des Nutzers bestimmen.  

3.1.1.3 Social Interaction 

Soziale Interaktionen stellen im Rahmen dieser Arbeit einen Aspekt von elementarer Wichtig-

keit dar. Daher widme ich dieser Kategorie einen eigenen Abschnitt 3.2. 

3.1.1.4 Avatar-Mediated Play 

Wie in 3.1.1.2 bereits angesprochen wird der Nutzer in der virtuellen Welt üblicherweise durch 

seinen Avatar repräsentiert.47 Dabei handelt es sich um „eine vom Benutzer selbst erstellte, 

gestaltete und kontrollierte Figur, die ihn in einer virtuellen Umgebung repräsentiert und in 

ihrer Entwicklung sowie ihren Aktionen und Entscheidungen dem Willen bzw. den Intentionen 

des Nutzers folgt“ (Valtin, 2008, S. 46). Die Erscheinungsformen von Avataren variieren dabei 

stark in Abhängigkeit der jeweiligen virtuellen Welt: Während in Umgebungen ohne explizites 

Hintergrundszenario wie beispielsweise SECOND LIFE (Linden Lab, 2003) nahezu alle erdenkli-

chen Figuren erstellt werden konnten (Meadows, 2008), wird die Auswahl an Avataren in den 

meisten Online-Rollenspielen durch den narrativen Kontext vorgegeben. So können die Nutzer 

beispielsweise in STAR WARS: THE OLD REPUBLIC typische Rollen des STAR WARS-Universums wie 

Jedi-Ritter, Schmuggler und Kopfgeldjäger verkörpern, während in der durch Mythologie inspi-

                                                      
46

 Dies bezieht sich auf die Hauptsinneskanäle des Sehen und Hörens, über die Menschen im Alltag den Großteil der relevanten 

Informationen aufnehmen. 

47
 Im Zusammenhang mit virtuellen Welten tauchte der Begriff erstmals im Umfeld der Online-Community HABITAT (Lucasfilm, 

1987) auf, bei den Computer-Rollenspielen im Zusammenhang mit dem Spiel ULTIMA IV: QUEST OF THE AVATAR (Origin Systems, 

1985). Nähere Details sowie eine Erläuterung der Begriffsbedeutung und –verwendung findet sich bei Valtin (2008, Kapitel 5). 
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rierten Welt von DARK AGE OF CAMELOT in der Fraktion Midgard typische Charakterklassen zur 

Auswahl stehen, zum Beispiel Skalde und Berserker (siehe 3.1.2.1 und 3.1.2.2). () () () () 

Da Avatare aufgrund des inzwischen errungenen technologischen Levels eine hohe Darstel-

lungsqualität erreicht haben (Chan & Vorderer, 2006, S. 86) ist es wenig überraschend, dass die 

Gestaltung des äußeren Erscheinungsbildes ein wichtiges Element im Prozess der Avatar-

Erstellung darstellt (Valtin, 2008; Wötzel, 2007; Poitzmann, 2007; Carr, 2006; Taylor, 2002). 

Eine Auswahl bzw. Anpassung ist unter anderem oft bei dem Gesicht, dem Alter, der Haut-, 

Haar- und Augenfarbe und der Statur möglich (Chan & Vorderer, 2006, S. 86). Spiele mit leis-

tungsstarken Grafik-Engines wie THE ELDER SCROLLS ONLINE (Zenimax Online Studios, 2014) er-

lauben detaillierte Manipulationen fast aller körperlichen Parameter, angefangen von der Län-

ge der Nase über die Frisur bis hin zum Hüft- und Brustumfang. Neben diesen zu Beginn festge-

legten, unveränderlichen Merkmalen48 wird das Aussehen ebenfalls durch variable Elemente 

wie die Rüstung bzw. Kleidung bestimmt. Dies erlaubt es den Nutzern, bei der Avatargestaltung 

einen gewissen individuellen Stil zu wahren, und entsprechend vielfältig sind dann auch die 

visuellen Erscheinungsformen der Spielfiguren, die die virtuelle Welt bevölkern.49 Ob der Nutzer 

seinen Avatar selbst sieht (Schulterperspektive) oder nicht (Ego-Perspektive), hängt von der 

Ansicht ab, die Nutzer zum Spielen verwenden.  

Durch diese Avatar-basierte Spielweise ergibt sich das Phänomen einer hohen Anonymität der 

Nutzer (Chan & Vorderer, 2006, S. 86). Denn obwohl sich jeder Avatar aufgrund seines Namens 

eindeutig identifizieren lässt50, bleibt die Identität des Nutzers verborgen, der den jeweiligen 

Avatar steuert – es sei denn, er entscheidet sich dazu, anderen Informationen über seine wahre 

Person preiszugeben. Aus dieser Anonymität und infolge der räumlichen Trennung zwischen 

Avatar und Nutzer ergeben sich unmittelbar für das Thema der Arbeit relevante Implikationen 

für die sozialen Interaktionen zwischen den Nutzern, die unter 3.2 näher diskutiert werden.  

                                                      
48

 Manche Spiele erlauben die spätere Veränderung einiger Merkmale. Beispielsweise gibt es in WORD OF WARCRAFT Friseursa-

lons, in denen Nutzer die Frisur ihre Avatars nachträglich wechseln können. 

49
 Auch wenn die Ausrüstung nicht immer nach Aspekten der Escheinung bzw. der Attraktivität ausgesucht wird. Aus spielme-

chanischer Sicht ist es sinnvoller, im Kampf eine visuell wenig ansprechende Rüstung mit hohem Verteidigungswert zu tragen 

als eine besonders schöne ohne spielerischen Nutzwert. 

50
 In Online-Rollenspielen kann jeder Avatar-Name auf dem jeweiligen Server nur einmal existieren. Wenn ein Nutzer bei der 

Avatar-Erstellung einen bereits vergebenen Namen wählt, wird er darauf hingewiesen und muss einen anderen Namen wählen. 
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Die Bedeutung der Avatare für die sozialen Interaktionen und damit auch für prosoziales Ver-

halten soll an dieser Stelle ausdrücklich betont werden. Die audiovisuelle Wahrnehmung der 

Avatare anderer Spieler erfolgt über die gleichen Wahrnehmungskanäle wie bei realen Perso-

nen. Avatare sind infolge der inzwischen guten Darstellungsqualität grafisch eindeutig als sozia-

le Akteure erkennbar, die durch die Nutzersteuerung auch klar von computergesteuerten NPCs 

unterscheidbar sind. Dies hat meiner Ansicht nach zur Folge, dass viele Spieler während der 

Nutzung die (kognitiv aufwändige) Trennung zwischen Avatar und dem Menschen dahinter 

nicht bewusst aufrecht erhalten, zumal dieser Prozess eine Form der Top-Down-Verarbeitung 

darstellt, während des Spielens aber meist die bottom-up-Verarbeitung dominiert, die zu Zu-

ständen der fokussierten Aufmerksamkeit51 auf das Geschehen in der virtuellen Welt führt. 

Gerade bei Begegnungen mit fremden Nutzern bzw. deren Avataren stehen nur sehr wenige 

Hinweise zur Verfügung, so dass leicht erkennbare Äußerlichkeiten zur ersten Eindrucks- und 

Urteilsbildung herangezogen werden. Die meiner Meinung nach wichtigsten Merkmale sind 

dabei Geschlecht, Volk, Charakterklasse und Attraktivität. Alle davon können sich auf das Ver-

halten gegenüber dem entsprechenden Avatar auswirken, und alle lassen sich leicht variieren, 

so dass sich viele der Untersuchungen zum Hilfeverhalten auf Manipulationen des Erschei-

nungsbildes des Hilfesuchenden stützen. Dies steht in der Tradition der sozialpsychologischen 

Experimente zum prosozialen Verhalten, bei denen vergleichbare äußere Merkmale manipuliert 

wurden, um festzustellen, wie sich dies auf das Verhalten der potenziellen Helfer auswirkt  In 

Analogie zu diesen klassischen Experimenten zum Einfluss äußerer Merkmale sind auf das Aus-

sehen der Avatare (vor allem der Attraktivität weiblicher Avatare) bezogene Untersuchungen 

ein zentraler Bestandteil des empirischen Teils der Arbeit. 

3.1.1.5 Vertical Game Play and Perpetuity 

Unter diesem Label wird die Eigenschaft von Online-Spielen zusammengefasst, dass es im Un-

terschied zu den meisten Offline-Spielen kein definiertes Ende gibt (Chan & Vorderer, 2006, S. 

87). Es gibt zwar eine Unmenge von verfügbaren Aufgaben und vorgegebenen Zielen52, unter 

anderem das Erreichen des höchsten Charakterlevels und bestimmter Auszeichnungen. Da es 

                                                      
51

 Für diesen Zustand finden sich in der Literatur je nach Disziplin unterschiedliche Bezeichnungen, unter anderem Immersion, 

Presence, Cognitive Absorption und Transportation. Eine thematische Einführung dazu findet sich beispielsweise bei Pietsch-

mann (2009). 

52
 Erst in diesem Jahr ging eine Meldung durch die Medien, wonach erstmals ein Spieler alle 2.057 Achievements in WORLD OF 

WARCRAFT erreicht hat (Leschnikowski, 2014). Dies ist insofern als außergewöhnlich zu bewerten, da einige dieser Errungen-

schaften nur mit extrem viel Zeitaufwand realisiert werden können.  
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sich aber um eine persistente virtuelle Welt handelt (siehe 3.1.1.1), verbringen die Nutzer auch 

dann noch Zeit im Spiel, wenn die wichtigsten Ziele erreicht sind. Als Gründe dafür sind einer-

seits die spielunabhängigen sozialen Interaktionen anzuführen (siehe 3.2), da viele User die 

virtuellen Welten als „Third Places“ betrachten (Steinkuehler & Williams, 2006). Außerdem gibt 

es verschiedene Ranglisten (etwa für PvP-Kämpfe), bei denen vordere Platzierungen nur durch 

regelmäßige Teilnahme erreichbar sind. Darüber hinaus sind bestimmte Ausrüstungsgegen-

stände oder andere prestigeträchtige Objekte nur so schwer zu erhalten, dass Nutzer es wieder 

und wieder probieren müssen.53 Die Anforderung an den Spieler zur repetitiven Absolvierung 

bestimmter Spielinhalte führt in Kombination mit dem Fehlen eines definierten Endes und der 

permanenten Verfügbarkeit in der Spielwelt häufig zu dem Phänomen, dass Nutzer mehr Zeit in 

der virtuellen Welt verbringen als gewollt (Rau, Peng, & Yang, 2006).  

Bezogen auf die Fragestellung der Arbeit hat der aktuelle Status bezüglich des Spielfortschritts 

womöglich einen Einfluss auf das prosoziale Verhalten: Spieler, die sich gerade in einem Modus 

der Spielzielerreichung befinden, könnten genau deswegen weniger helfen, weil sie an einem 

raschen Fortschritt interessiert sind und ihre Zeit in der virtuellen Welt primär dafür aufwenden 

wollen. Dagegen könnten Nutzer, welche die vorgegebenen Ziele größtenteils erreicht haben, 

tendenziell ein größeres Maß an prosozialem Verhalten zeigen, da sie hinsichtlich der zeitlichen 

Ressourcen flexibler agieren. Dies wäre zumindest in Analogie zu den Befunden aus einem re-

alweltlichen Experiment zu erwarten, bei dem die Ressource „Zeit“ variiert wurde (Darley & 

Batson, 1973). Dementsprechend ist dieser mögliche Einfluss bei den empirischen Untersu-

chungen zu beachten. 

3.1.2 Merkmale von Rollenspielen  

Der Begriff des Rollenspiels ist auch außerhalb des Kontexts der Computerspiele anzutreffen. In 

der Entwicklungspsychologie wird er für die soziale Form des Als-ob-Spiels bei Kindern verwen-

det (auch Symbolspiel, Fiktionsspiel; Oerter, 2002, S. 224). Für Kinder tragen diese Rollenspiele 

zur „Lebensbewältigung“ (Oerter, 2000, S. 47) bei, da für sie „die spielerische Ausdehnung ihres 

Kompetenzbereichs eine angenehme, entlastende und zugleich lehrreiche Kompensation ihrer 

sozialen Realität [darstellt; G.V.]“ (Klimmt, 2005, S. 97). Die Übernahme von Handlungsrollen 

bietet aber auch für Jugendliche und Erwachsene als Entlastung und Lebensbewältigung einen 

                                                      
53

 So gibt es beispielsweise in WORLD OF WARCRAFT begehrte Haus- und Reittiere, die nur mit einer Chance von ungefähr einem 

Prozent „droppen“.  
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großen Reiz. Folglich ist das „Eintauchen in spannende Fantasiewelten, insbesondere solche, in 

denen man selbst große Wichtigkeit genießt (beispielsweise als Geheimagent oder Feldherr) 

[…] auch unter älteren Menschen ein verbreitetes Phänomen“ (Klimmt, 2005, S. 98). Realisiert 

wird dies zumeist in Form von Computer-Rollenspielen, auch wenn „echte“ Rollenspiele in 

Form des sogenannten Live Action Role-Playing (LARP) ein etabliertes Phänomen einer aller-

dings geringeren Nutzergruppe darstellt.54 Wesentlich größeren Zuspruch haben Computer-

Rollenspiele, die weltweit von Millionen von Menschen genutzt werden. Beispielhaft sei hier 

auf THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (Bethesda Game Studios, 2011) verwiesen, dass als weltweit er-

folgreichstes Rollenspiel der vergangenen Jahre plattformübergreifend allein fast 17 Millionen 

Einheiten absetzen konnte (VGChartz, 2014). () 

Angesichts der Wichtigkeit und Marktbedeutung des Genres überrascht es, dass in der ein-

schlägigen Literatur keine vollständige und treffende Definition von Computer-Rollenspielen 

gefunden werden kann. Ein Grund dafür besteht darin, dass typische Merkmale von Rollenspie-

len durch Prozesse der Hybridisierung zunehmend auch in anderen Genres zu finden sind. Ein 

Beispiel dafür ist die Charakterentwicklung und Verwendung eines Inventars für benutzbare 

Gegenstände, von denen beispielsweise auch das Strategiespiel WARCRAFT III: REIGN OF CHAOS 

(Blizzard Entertainment, 2002) Gebrauch macht. Umgekehrt finden sich auch in Rollenspielen 

Charakteristika, die ihren Ursprung in anderen Genres haben, unter anderem actionreiche Feu-

ergefechte aus der Ego-Perspektive in FALLOUT 3 (Bethesda Game Studio, 2008). Eine eindeutige 

Begriffsbestimmung gestaltet sich unter diesen Umständen schwierig (Barton, 2007). Barton 

(2008, S. 3) schlägt angesichts dieses Problems konsequenterweise vor, die Zugehörigkeit zum 

Genre der Computer-Rollenspiele an der Existenz beziehungsweise Ausprägung bestimmter 

Merkmale festzumachen, ohne aber eine konkrete Liste geeigneter Charakteristika vorzulegen. 

Der renommierte Game-Designer Warren Spector erstellte dagegen einen aus meiner Sicht 

vollständigen und inhaltlich fundierten Katalog55: „The defining characteristics that must be 

present in any RPG [are, G.V:]: story, character differentiation & development, statistics, skills 

and/or trackable abilities, varied interactions, combat, conversion with NPCs, exploring vs. ac-

tion (Spector, 1999). Bei der nachfolgenden, kurzen Vorstellung dieser Charakteristika soll be-

sonders abgewogen werden, ob und inwiefern sie für das Thema der Arbeit relevant sind. Ge-

                                                      
54

 Informationen dazu finden sich beispielsweise auf der Website LarpWiki (2013). 

55
 Die Expertise zur Einschätzung entstammt dabei meiner langjährigen Erfahrung als Fachredakteur für Computerspiele, bei 

denen (Online-)Rollenspiele zu meinen ausgemachten Spezialgebieten zählten.  
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nerell sind nachfolgend auch die oben vorgestellten, allgemeinen Aspekte von Online-Spielen 

zu bedenken, da einige davon stark mit den Eigenschaften von Rollenspielen verzahnt sind.  

3.1.2.1 Story 

Die Verwendung des Begriff Story kann hier leicht missverstanden werden, weil dieser je nach 

Forschungsdisziplin als Terminus technicus mit einer festgelegten Bedeutung besetzt und ent-

sprechend explizit definiert ist wie beispielsweise bei Chatman (1980). In diesem Fall ist damit 

meiner Ansicht nach aber der gesamte narrative Kontext gemeint (Klimmt, 2004, S. 698), der 

alle relevanten narrativen Informationen umfasst wie Figuren, Setting56 und konkrete Schau-

plätze. Das Setting fällt bei Rollenspielen ebenso vielfältig aus wie in anderen narrativen Medi-

en wie Film, Fernsehen oder Belletristik: Die klassischen Settings Mittelalter-Fantasy (z. B. THE 

ELDER SCROLLS V: SKYRIM), Science-Fiction (z. B. MASS EFFECT [Bioware, 2007]) und Horror (z. B. 

VAMPIRE: THE MASQUERADE -- BLOODLINES [Troika Games, 2004] finden sich genauso im Portfolio der 

Rollenspiele wie ungewöhnlichere narrative Kontexte, darunter Postapokalypse (z.B. FALLOUT 3) 

oder Wuxia (z. B. JADE EMPIRE [Bioware, 2005]).  

Durch den narrativen Kontext im Allgemeinen und die Story im Speziellen wird den Handlungen 

des Spielers Sinn verliehen. Dies ermöglicht es, bestimmte Verhaltensweisen der Nutzer zu för-

dern: Wenn der Spieler beispielsweise die typische Rolle eines Helden übernimmt, dann ist die 

Story entsprechend darauf abgestimmt, dass er Heldentaten vollbringt (Hsu, Kao, & Wu, 2007). 

Für Online-Rollenspiele ist die Story im engeren Sinne oft von untergeordneter Bedeutung (sie-

he dazu aber Punkt 3.1.2.1), da ein größerer Fokus auf das Zusammenspiel mit anderen Nutzern 

gelegt wird. Allerdings kann der narrative Kontext insgesamt dazu beitragen, bestimmte Hand-

lungsoptionen der Spieler zu fördern bzw. zu unterbinden. Betont der narrative Kontext bei-

spielsweise sehr stark die traditionell schlechten Beziehungen zwischen zwei Völkern, dann be-

gegnen sich die Nutzer mit entsprechenden Avataren in ihren Interaktionen mit gleichermaßen 

viel Argwohn. Dies konnte ich vielfach in DER HERR DER RINGE ONLINE (Turbine Entertainment, 

2007) beobachten: Obwohl Zwerge und Elben innerhalb der virtuellen Welt auf der gleichen 

Seite kämpfen, gab es zwischen den Spielern dieser gegensätzlichen Völker häufig verbale An-

feindungen.57 Ein weiteres Beispiel für den Einfluss des narrativen Kontexts auf das Verhalten 

                                                      
56

 Die generelle sozio-historisch-geographische Umgebung, in welche die Handlungen eingebettet sind (Ryan, 2009, S. 422). 

57
 Dieses interessante Phänomen ist noch nicht hinreichend untersucht. Mögliche Ursachen dafür liegen in der von Nutzern 

angestrebten Kohärenz zwischen eigenem Verhalten und den Darstellungen der narrativen Vorlage, wobei ich einen moderie-
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der Nutzer ist die Gestaltung der Schauplätze. So gibt es in den Online-Rollenspielen STAR WARS: 

AN EMPIRE DIVIDED (Sony Online Entertainment, 2003) und STAR WARS: THE OLD REPUBLIC in allen 

großen Städten zentrale Treffpunkte in Form von Cantinas und Raumhäfen, an denen sich oft 

zahlreiche Spieler aufhalten und wo dann vielfältige soziale Interaktionen stattfinden (Harrison 

& Dourish, 1996).  

3.1.2.2 Character Differentiation & Development 

Ein zentrales Element fast aller Rollenspiele ist die Wahl einer Spielfigur, die den Nutzer in der 

Spielwelt repräsentiert. Dieser Schritt erfolgt in den meisten Fällen vor Beginn des eigentlichen 

Spiels, ist teilweise aber auch auf recht kreative Weise in die Handlung integriert, beispielsweise 

bei THE ELDER SCROLLS: OBLIVION (Bethesda Game Studios, 2006) und THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM. 

Rollenspiele bieten typischerweise eine große Auswahl an verschiedenen spielbaren Charakte-

ren, die oft nach dem Prinzip organisiert sind, dass es unterschiedliche Völker (beispielsweise 

Menschen, Zwerge, Orks etc.) und Klassen (etwa Kämpfer, Magier, Druide) gibt. Obwohl die 

Bezeichnungen der Charakterklassen in Abhängigkeit des konkreten Spiels unterschiedlich aus-

fallen, finden sich oft vergleichbare Archetypen wie Nahkämpfer, Fernkämpfer und Heiler, die 

jeweils ein vergleichbares Interaktionsrepertoire aufweisen und damit von Nutzern eine ähnli-

che Spielweise verlangen. Im Spielverlauf wachsen die anfangs stark eingeschränkten Fähigkei-

ten der Spielfiguren, indem beispielsweise Zauberer wirkungsvollere Sprüche lernen oder Krie-

ger ihre Stärke durch bessere Ausrüstung erhöhen. Da sich im Rahmen dieser Charakterent-

wicklung oft mehrere Möglichkeiten der Spezialisierung eröffnen, unterscheiden sich die Figu-

ren unterschiedlicher Nutzer nicht nur im individualisierten Aussehen58, sondern im zunehmen-

den Spielverlauf auch mehr und mehr bezüglich ihrer Fähigkeiten.  

Bezüglich der Charakterklassen ist im Hinblick auf das Thema dieser Arbeit vor allem interes-

sant, dass bestimmten Figuren im Zusammenspiel mit dem narrativen Kontext (siehe 3.1.2.1) 

bestimmte Eigenschaften und damit Verhaltenspräferenzen unterstellt werden.59 Dies lässt sich 

                                                                                                                                                                           
renden Effekt des Konstrukts der Identifikation zwischen Nutzer und Avatar erwarten würde. Interessante Ansätze zur Identifi-

kation zwischen Nutzer und Avatar und relevanten Einflussfaktoren finden sich bei Tronstad (2008).  

58
 Die Palette der Möglichkeiten umfasst je nach Spiel eine Reihe von individualisierbaren Parametern, darunter Frisur, Haar-

länge, Hautfarbe, Statur, Schmuck, Augenfarbe und Körpergröße. Für Beispiele der Optionen einiger Online-Rollenspiele, siehe 

(Valtin, 2008). 

59
 Hier muss aber berücksichtigt werden, wie stark den Nutzern die entsprechenden Charakterkonventionen bzw. mit den 

Archetypen verbundene Erwartungen bekannt sind und ob narrative Aspekte überhaupt die Wahl der Charakterklasse be-

stimmt haben. 
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beispielsweise am Unterschied zwischen dem edlen Paladin (Blizzard Entertainment, 2014a) 

und dem hinterhältigen Schurken (Blizzard Entertainment, 2014b) in WORLD OF WARCRAFT erken-

nen: Während Mitspieler von ersterem generell ein freundliches, hilfreiches und ehrenvolles 

Verhalten erwarten dürfen, gibt es gegenüber Schurken gewisse Vorbehalte bei Kooperationen 

oder Handel. Im sozialpsychologischen Sinne kann man dementsprechend nicht ausschließen, 

dass Stereotypen bei der Beurteilung der Avatare anderer Nutzer eine Rolle spielen. Durch die 

Stereotypen würden entsprechende kognitive Strukturen und darauf basierend wiederum be-

stimmte Handlungstendenzen motiviert. Es ist also möglich und sehr gut vorstellbar, dass es auf 

Basis von Stereotypen zu einer Beurteilung anderer Avatare (und damit auch der dahinterste-

henden Nutzer) kommt. Dementsprechend muss bei den Untersuchungen darauf geachtet 

werden, dass die Charakterklasse möglichst konstant gehalten wird oder zumindest nicht so 

stark variiert, dass potenzielle Konfundierungen entstehen. Darüber hinaus ist es vorstellbar, 

dass Nutzer andere Avatare auf Basis ihrer Zugehörigkeit zu einer Klasse oder Rasse in Mitglie-

der ihrer Ingroup bzw. Angehörige der Outgroup einteilen, was in realen Situationen zu unter-

schiedlich hoher Bereitschaft zum Erbringen prosozialen Verhaltens geführt hat. Die Frage, ob 

sich diese Muster auch in virtuellen Welten zeigen, wird im empirischen Teil untersucht.  

3.1.2.3 Statistics, Skills and/or Trackable Abilities 

Ausgehend von der Spielmechanik und dem zugrundeliegenden Programmcode lässt sich ein 

Charakter als eine Ansammlung von Zahlen und Statistiken beschreiben. Auf dieser Basis wer-

den zahlreiche Interaktionen zwischen den Spielfiguren und der Spielwelt berechnet. Beispiele 

dafür wären Kämpfe gegen computergesteuerte Gegner oder fähigkeitsbasierte Manipulatio-

nen von Objekten. Beispielsweise kann dem Schloss einer Schatztruhe der Wert 80 zugeordnet 

sein. Um diese Truhe zu öffnen, muss der entsprechende Charakter mindestens diesen Wert in 

der Fähigkeit „Schloss knacken“ haben. Für soziale Interaktionen spielen derartige Mechanis-

men allerdings keine Rolle, so dass auf eine detaillierte Darstellung dieser Charakteristika an 

dieser Stelle verzichtet wird. Eine ausführliche Darstellung findet sich bei Spector (1999), und 

für spezifische Titel sind die entsprechenden Regelsysteme oft in der Spielanleitung oder auf 

der entsprechenden Website zum Spiel dokumentiert. 
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3.1.2.4 Varied Interactions 

Die meisten Computer-Rollenspiele finden in einer reichhaltig gestalteten Spielwelt statt, die 

zahlreiche Interaktionsmöglichkeiten zwischen den nutzergesteuerten Figuren und der virtuel-

len Umgebung erlauben. So ist es beispielsweise in THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM möglich, Reagen-

zien wie Pilze, Kräuter und Insektenflügel zu sammeln, um daraus Heil- und Stärkungstränke zu 

brauen. Darüber hinaus ist die Spielwelt meist mit KI-gesteuerten Figuren besiedelt, die (im 

begrenzten Rahmen) mit dem Charakter des Spielers interagieren und kommunizieren. Oft ist 

auch die Interaktion mit dekorativen Objekten möglich, die keine Funktion für die Erreichung 

des eigentlichen Spielziels haben, beispielsweise das Lesen von Tagebucheinträgen in den 

Computern des Spiels FALLOUT 3. All diese Beispiele beziehen sich auf für soziale Interaktionen 

irrelevante Aspekte des Spiels und sind daher hier nur der Vollständigkeit halber erwähnt. Die 

für diese Arbeit wichtigen Interaktionsmöglichkeiten zwischen Spielern werden aufgrund ihrer 

essenziellen Bedeutung unter 3.2 ausführlich vorgestellt. 

3.1.2.5 Combat 

Kämpfe sind in den meisten Computer-Rollenspielen eines der wichtigsten Spielelemente. Die 

Story (siehe 3.1.2.1) thematisiert typischerweise einen Konflikt, der unter Verwendung von 

Kampfhandlungen ausgetragen wird. So treiben beispielsweise in DIABLO (Blizzard North, 1996) 

dämonische Kreaturen in den Katakomben der Dorfkirche ihr Unwesen, während im Science-

Fiction-Szenario von MASS EFFECT 3 (Bioware, 2012) ein Angriff von Außerirdischen auf die Erde 

den zentralen Konflikt darstellt. Die typische Intervention durch den Spieler besteht darin, Be-

drohungen zu neutralisieren und Angreifer in Kämpfen auszuschalten. Dabei reicht die Palette 

von actionreichen Gefechten im Stile eines Shooters (z. B. FALLOUT 3) bis hin zu extrem takti-

schen Scharmützeln unter Verwendung der Fähigkeiten mehrerer Spielercharaktere (z. B. ICE-

WIND DALE [Black Isle Studios, 2000]). 

Theoretisch erscheinen Kämpfe für diese Arbeit von Interesse, da sie bei Spielen mit dem PvP-

Modus60 eine – wenngleich sehr aggressive – Art der sozialen Interaktion darstellen. Selbstver-

ständlich sind bei verfeindeten Parteien aber weder prosoziale Verhaltensweisen zu erwarten, 

noch werden diese von der Spielmechanik unterstützt.61 Wenn sich Teams von gegnerischen 

Spielern gegenüberstehen, so ist es als selbstverständlich einzuschätzen, dass sich die einzelnen 
                                                      
60

 Kurz für: Player versus Player, also das kompetitive Spiel gegeneinander, einzeln oder in Teams. 

61
 Beispielsweise ist es für Spieler der Fraktion A unmöglich, einen im Kampf gefallenen Spieler der feindlichen Fraktion B wie-

derzubeleben. 
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Teammitglieder gegenseitig unterstützen und bei Bedarf helfen. Daher zähle ich dies nicht zu 

prosozialem Verhalten, da es sich bei derartigen hilfreichen Handlungen im Kontext von institu-

tionalisierten Kampfsituationen um Aktionen handelt, die per se durch den Faktor der Zugehö-

rigkeit zum gleichen Team und des klaren Spielziels des Gewinnens determiniert sind. Dement-

sprechend kann man davon ausgehen, dass die Unterstützung eines Teamkameraden immer 

dem übergeordneten Spielziel dient und damit weder bei motivationalen Aspekten noch Ent-

scheidungsprozessen mit tatsächlichem prosozialen Verhalten auf die gleiche Stufe gestellt 

werden sollte. Zur Verdeutlichung dieser Argumentation folgendes analoge Beispiel aus einem 

anderen kompetitiven Teamsport: Wenn beim Fußball der Torhüter bereits überwunden ist, ein 

anderer Spieler aber den Ball auf der Torlinie klärt, damit der Gegner kein Tor erzielt, könnte 

dies ohne weitere Kenntnisse der Situation als prosoziales Verhalten interpretiert werden: Der 

Torhüter erhielt Hilfe durch einen Mannschaftskameraden, um eine im Rahmen der Spielsitua-

tion gefährliche Situation (Bedrohung des eigenen Erfolges durch ein Gegentor) zu beseitigen. 

Tatsächlich erfüllt der „Helfer“ hier aber nur eine Aufgabe, die durch seinen Status als Team-

mitglied und den kompetitiven Rahmen festgelegt ist.62 

Etwas anders verhält es sich bei virtuellen Umgebungen, in denen PvP-Kämpfe potenziell immer 

und überall passieren können, wo sich feindliche Spieler begegnen. Im Unterschied zu dem 

oben beschriebenen Szenario fehlt hier der vorgegebene Rahmen des institutionalisierten 

Wettkampfes. Vielmehr ist in diesem Fall der Angriff auf einen anderen Spieler der eigenen 

Fraktion durch feindliche Spieler mit einem Überfall vergleichbar, der im schlimmsten Fall mit 

dem virtuellen Ableben des unterlegenen Avatars endet. Wenn nun ein anderer Nutzer seinem 

Verbündeten Avatar zu Hilfe eilt, ist dies aus meiner Sicht als prosoziales Verhalten zu werten. 

Schließlich handelt es sich um eine Analogie zu einer realen Notsituation, bei der durch eine 

geeignete Intervention zugunsten des Bedürftigen interveniert wird. Wie in 5.1 diskutiert, be-

steht der Unterschied natürlich darin, dass aufgrund der Virtualität keine echte Gefahr für Op-

fer, Helfer und Angreifer besteht. Insgesamt ist das Zusammenspiel verbündeter Nutzer im ko-

ordinierten und offenen PvP zwar ein interessanter Forschungsgegenstand. Seine Erforschung 

gestaltet sich aufgrund der sehr dynamischen Abläufe im Feld aber als schwierig und stellt zu-

dem ein sehr spezielles Szenario dar, das im Rahmen dieser Arbeit keine Berücksichtigung fin-

den kann. 

                                                      
62

 Man kann hier davon ausgehen, dass die Interventionen wie bei allgemeinem hilfreichen Verhalten von professionellen 

Helfern extrinsisch motiviert erfolgt und nicht als prosoziales Verhalten im Sinne dieser Arbeit verstanden werden kann.  



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

73 
 

3.1.2.6 Conversation with NPCs 

NPCs steht für Non-Player Character und umfasst folglich alle Figuren, die nicht vom Nutzer 

selbst kontrolliert werden. Im engeren Sinne wird der Begriff meiner Erfahrung nach allerdings 

nur für diejenigen KI-gesteuerten Figuren benutzt, die der Figur des Spielers positiv gegenüber 

eingestellt sind, während sich der Begriff mobs größtenteils als Bezeichnung für feindliche Krea-

turen etabliert hat.63 Wenn man NPCs als soziale Entitäten begreift, dann handelt es sich bei 

den Gesprächen mit ihnen um soziale Interaktionen. Es gilt dabei aber natürlich die Einschrän-

kung, dass NPCs in ihrer Kommunikation mit dem Spieler den Einschränkungen ihrer Program-

mierung unterliegen. Hier muss zwischen den unterschiedlichen Rollen der NPCs innerhalb der 

virtuellen Welt differenziert werden. Einige NPCs übernehmen rein funktionale Aufgaben wie 

die von Händlern, deren einzige Aufgabe darin besteht, dem Spieler das Kaufen und Verkaufen 

von Equipment zu ermöglichen. Andere NPCs sind deutlich besser ausgearbeitet und erlauben 

dem Spielercharakter intensivere Unterhaltungen. Teilweise initiieren sie sogar Gespräche und 

kommentieren die Handlungen der Spielfigur. Obwohl solche komplexeren NPCs eher in Off-

line-Rollenspielen zu finden sind, gibt es inzwischen auch im Bereich der MMORPGs Beispiele 

für eine tiefergehende Kommunikation mit NPCs, allen voran in STAR WARS: THE OLD REPUBLIC. 

Trotzdem ist die Interaktion und Kommunikation mit NPCs in dieser Arbeit kein relevantes Kri-

terium, da es um soziale Interaktionen zwischen menschlichen Nutzern geht. Diese unterliegen 

in ihrer Kommunikation im Unterschied zur face-to-face-Kommunikation zwar bestimmten Ein-

schränkungen, können aber trotzdem gut genug miteinander interagieren, um das Verhalten in 

sozialen Situationen hinreichend gut untersuchen zu können (siehe 3.2.1). Insofern ist der 

Punkt der Kommunikation für diese Arbeit zwar ein wichtiger Aspekt, aber eben nur hinsichtlich 

der Kommunikation zwischen den von Spielern gesteuerten Figuren.  

3.1.2.7 Exploration vs. Action 

Mit diesem Merkmal bezieht sich Spector (1999) vor allem darauf, dass die detailliert konstru-

ierten und oft sehr großen virtuellen Umgebungen64 den Nutzer zum Erkunden der Spielwelt 

                                                      
63

 Bartle (2003, S. 102) verweist bei der Herkunft des Wortes auf die MUD-Wurzeln der Online-Rollenspiele (siehe auch Fußno-

te 72). Demnach ist mobs die Bezeichnung für alle Arten von beweglichen Einwohnern (mobs ist eine Abkürzung von mobiles). 

Meiner Meinung nach hat sich das inzwischen unterschiedliche Verständnis der Begriffe (mobs = feindlich; NPCs = freundlich) 

vor allem dadurch entwickelt, dass sich die feindlichen Monster tatsächlich durch die virtuelle Welt bewegen, während freund-

liche Gestalten (Händler, Questgeber etc.). sich stationär am gleichen Ort aufhalten.  

64
 Beispielsweise wurde für das angekündigte Spiel THE WITCHER 3 (CD Project RED, 2015) die Größe der Spielwelt von den Ent-

wicklern mit über 136 Quadratkilometern angegeben (Nelva, 2014). 
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einladen. Dieser Punkt lässt sich im weiteren Sinne in das Merkmal „Varied Interaction“ 

(3.1.2.4) einordnen, da die Exploration der Spielwelt für mich eine Art der Interaktion darstellt. 

Die im Originaltext von Spector angestellten Überlegungen zwischen dem Verhältnis von Explo-

ration und Action sind für die Inhalte dieser Arbeit nicht von Bedeutung, so dass an dieser Stelle 

auf eine genauere Vorstellung verzichtet wird.  

3.1.2.8 Zusammenfassung 

Wie sich gezeigt hat, haben nicht alle der für Rollenspiele konstitutiven Merkmale eine direkte 

Relevanz für das Thema dieser Arbeit. Als wichtigste Aspekte haben sich erwiesen: story sowie 

character differentiation and development. Diese Punkte werden später im empirischen Teil der 

Arbeit wieder aufgegriffen und näher untersucht. Dennoch ist hier anzumerken, dass auch die 

anderen Merkmale insofern relevant sind, als dass sie zur Schaffung bzw. Simulation einer ko-

härenten virtuellen Welt beitragen. Dies ist meiner Meinung nach zwar nicht unbedingt für spe-

zifische Verhaltensweisen der Spieler (z. B. bei Situationen, die prosoziales Verhalten induzie-

ren) relevant, sondern für das globale Verhalten und die Einstellung der Nutzer gegenüber der 

virtuellen Welt. Wenn beispielsweise aufgrund von Designmängeln Frustration bei Spielern 

ausgelöst wird, dann könnte diese schlechte Stimmung sein Verhalten in Situationen beeinflus-

sen, die prosoziales Verhalten erfordern. Diese doch sehr komplexen Mechanismen entziehen 

sich aufgrund des Ansatzes der In-situ-Untersuchungen aber weitgehend einer empirischen 

Überprüfbarkeit und sollen daher nicht weiter thematisiert werden. Das soll aber nicht heißen, 

dass sie in einer kompletten Analyse bzw. Modellierung des prosozialen Verhaltens in virtuellen 

Welten nicht berücksichtigt werden sollten.  

3.2 Soziale Interaktionen 

In diesem Kapitel wird der Aspekt der sozialen Interaktionen als wichtigste Eigenschaft virtuel-

ler Online-Welten vorgestellt. Die große Bedeutung der sozialen Interaktionen ergibt sich aus 

dem grundsätzlichen Designparadigma des Genres, denn hier steht „das kooperative Spielen 

mit einer großen Anzahl anderer Personen per Internet im Vordergrund“ (Papendick & Ohler, 

2005, S. 118). Zum besseren Verständnis werden die entsprechenden allgemeinen Grundlagen 

kurz dargestellt, bevor die Bedeutung der sozialen Interaktionen anhand empirischer Daten 

belegt wird.  
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Vorher möchte ich aber noch anmerken, dass soziale Interaktionen in Online-Rollenspielen 

nicht einfach automatisch aus dem Nichts entstehen, sondern durch bestimmte Designmaß-

nahmen seitens der Spielehersteller gezielt induziert bzw. gefördert werden können. Eine Liste 

solcher Praktiken legten Pietschmann und Valtin (2007) auf Basis einer Inhaltsanalyse populärer 

Online-Rollenspiele vor, wobei als Maßnahmen beispielsweise ansprechende Avatar-

Gestaltung, die Notwendigkeit bzw. Möglichkeit zur Kooperation und das Erzeugen einer stim-

migen Dramaturgie im narrativen Rahmen genannt werden. Zu beachten ist dabei jedoch, dass 

soziale Interaktionen auch bei idealer Unterstützung durch das Spieldesign letztendlich durch 

die Handlungen der Nutzer entstehen und damit auch subjektiven Kriterien unterliegen, da sich 

Spieler in vielen Variablen wie Spielmotivation und Persönlichkeitsmerkmalen unterscheiden. 

Bezüglich der Persönlichkeitsmerkmale argumentieren beispielsweise Chen, Tu und Wang 

(2008), dass Spieler mit einer hohen Ausprägung in der Dimension Verträglichkeit65 stärker zu 

sozialen Interaktionen neigen als Nutzer mit niedriger Ausprägung. 

3.2.1 Grundüberlegungen zum Verhalten in virtuellen Umgebungen 

Um soziale Interaktionen in Online-Rollenspielen einschätzen zu können, stellt sich meiner An-

sicht nach zunächst einmal die Frage, wie sich Nutzer in virtuellen Umgebungen generell verhal-

ten. Dies mag im ersten Moment trivial klingen, aber bei genauerer Analyse lassen sich diesbe-

züglich meiner Ansicht nach mindestens zwei grundsätzliche Positionen vertreten:  

I. Die Nutzer verhalten sich in virtuellen Welten generell anders als in der realen Welt.  

II. Die Nutzer verhalten sich in virtuellen Welten generell genauso wie in der realen Welt. 

Eine ausführliche Diskussion dieser zwei Positionen würde den Umfang dieser Arbeit sprengen 

und soll deshalb auch gar nicht erst thematisiert werden. Es soll hier genügen, dass ich mich 

klar für die zweite Position als Standardmodus der Rezeption ausspreche. Das werde ich nach-

folgend mit einigen theoretischen Konzepten sowie eigenen Überlegungen begründen. Es sei 

jedoch darauf hingewiesen, dass ich die obige Formulierung nicht als dogmatische Formel be-

trachte, sondern eher als Endpunkt eines Kontinuums von möglichen Verhaltensweisen. Denn 

bereits aufgrund von technischen Einschränkungen, der reduzierten Komplexität und der artifi-

ziellen Steuerung von Online-Rollenspielen im Vergleich zur Natürlichkeit der Realität ergeben 

sich zwangsweise bestimmte Änderungen, die je nach Situation stärker oder schwächer ausfal-

len können. Das ändert aber nichts daran, dass die zweite Position meiner Ansicht nach für den 
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 Dabei handelt es sich um eine Dimension der sogenannten Big Five (Costa & McRae, 1992). 
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Großteil der „normalen“ User66 zutrifft. Davon auszunehmen sind hier allerdings „echte“ Rol-

lenspieler, die innerhalb der Spielwelt jederzeit versuchen, die Rolle ihrer Spielfigur adäquat 

zum narrativen Rahmen auszufüllen. Da die meisten Online-Rollenspiele in eher realitätsfernen 

Szenarien wie Fantasy angesiedelt sind, gilt für diese Gruppe von Spielern tendenziell die erst-

genannte Position, da die entsprechenden Verhaltensweisen in der virtuellen Welt in einigen 

Bereichen vom alltäglichen Verhalten in der realen Welt abweichen. So pflegen „echte“ Rollen-

spieler unter anderem einen (aus ihrer Sicht) angemessenen Sprachstil67, interagieren nur mit 

bestimmten Charakteren68 oder handeln nach einem bestimmten Verhaltenskodex wie den 

ritterlichen Tugenden69. Bei all diesen Beispielen handelt es sich um kognitiv aufwändige Pro-

zesse, die zwar bei hinreichender Praxis zum Teil verinnerlicht werden, aber dennoch in sozia-

len Situationen stets erfordern, sich im Sinne einer top-down-Verarbeitung seiner verkörperten 

Rolle bewusst zu sein und das passende Verhalten abzurufen.  

Bei „normalen“ Spielern ist jedoch davon auszugehen, dass sie tendenziell in den meisten Situa-

tionen dynamisch auf die von der virtuellen Welt präsentierten Stimuli im Sinne einer bottom-

up-Verarbeitung reagieren. In den meisten Situationen, die hinsichtlich des Verhaltens eine 

Analogie zur realen Welt aufweisen, wird es meiner Ansicht nach zu einer größtenteils automa-

tisierten Ausführung der entsprechenden Handlungen kommen. Den Grund dafür sehe ich da-

rin, dass Nutzer in virtuellen Welten im Allgemeinen und in Online-Rollenspielen im Speziellen 

oft Zustände fokussierter Aufmerksamkeit erleben. Für diese Zustände werden in der Literatur 

mehrere Bezeichnungen wie Immersion, Presence, Flow, Cognitive Absorption und Transporta-

tion benutzt (für eine ausführliche Diskussion der Konzepte, siehe z. B. Pietschmann, 2009). Da 

diese Zustände auf der Erlebensebene der Nutzer und auch bei der Modellierung auf theoreti-

scher Ebene eine hohe Schnittmenge aufweisen, möchte ich mich auf keines dieser konkreten 

Konzepte beziehen, sondern beim allgemeineren Begriff der fokussierten Aufmerksamkeit auf 

den medialen Stimulus bleiben. All diesen Konzepten gemein ist, dass Nutzer währenddessen 
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 Damit meine ich diejenigen Nutzer, die das Programm so nutzen, wie von den Herstellern vorgesehen. Spieler, die beispiels-

weise deshalb spielen, um anderen Nutzern den Spaß zu verderben, legen dabei offensichtlich ein gezieltes Fehlverhalten an 

den Tag, das typischerweise nicht ihrem normalen Verhalten in der Realität entspricht.  

67
 So unterhielten sich beispielsweise Spieler mit Elben-Avataren in DER HERR DER RINGE ONLINE auf elbisch. 

68
 Ich habe selbst schon mehrfach erlebt, dass die Kooperation mit Charakterklassen wie Dieb bzw. Schurke verweigert wurde, 

da ihnen per se Hinterhältigkeit und Gier unterstellt wurde.  

69
 Dies konnte ich vor allem im Reich „Albion“ in DARK AGE OF CAMELOT beobachten: Viele der edlen Paladine opferten sich selbst, 

um die anderen Gruppenmitglieder zu retten oder verweigerten die aus ihrer Sicht unehrenhaften Kämpfe gegen schwächere 

Gegner. 
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größtenteils automatisiert handeln, so lange sie nicht mit einer sehr ungewohnten sozialen Si-

tuation konfrontiert werden, bei der eine Handlungsoption erst auf Basis einer aufwändigeren 

kognitiven Verarbeitung erfolgen kann. Unter dieser Prämisse erscheint es plausibel, dass sozia-

le Situationen in der virtuellen Welt in Analogie zu denen in der realen Welt behandelt werden. 

Dies sollte dann auch für Hilfesituationen gelten, da sich diese wie in 2.1 diskutiert als soziale 

Situationen mit mindestens zwei Beteiligten interpretieren lassen. Voraussetzung dafür ist al-

lerdings, dass es sich dabei um solche Situationen handelt, mit denen der Nutzer auch von Sei-

ten des Spielkontextes vertraut ist (und sich nicht etwa in einem ihm unbekannten Szenario 

wiederfindet, welches eine höhere, bewusste kognitive top down-Verarbeitung verlangt), da 

sonst kein „natürliches“ Verhalten beobachtet werden kann und die externe Validität entspre-

chend sinkt (siehe dazu auch Punkt 5.3 In-situ-Untersuchungen).  

Nachfolgend ist die obige Argumentation noch einmal kurz zusammengefasst: 

I. Spieler verarbeiten mediale Stimuli in normalen sozialen Situationen in einem automati-

sierten bottom-up-Prozess. 

II. Die automatisierte Verarbeitung resultiert in standardisierten Verhaltensweisen, die in 

Analogie zum Verhalten in der Realität gezeigt werden. 

III. Nutzer reagieren in Szenarien des prosozialen Verhaltens in der virtuellen Umgebung ähn-

lich wie in realen Situationen. 

Darüber hinaus sprechen auch andere Theorien und Konzepte für die generelle Gültigkeit der 

zweiten Position. Ein allgemeiner Ansatz dazu ist die media equation theory (Reeves & Nass, 

1996), die sich gemeinhin mit dem Verhalten und der Kommunikation von Menschen im Um-

gang mit Medien beschäftigt. Eine grundlegende Erkenntnis dieser Theorie formulierten Reeves 

und Nass wie folgt: „Individual’s interactions with computers, television, and new media are 

fundamentally social and natural, just like interactions in real life” (ebd., S. 5). Auch wenn die 

Theorie nicht explizit auf Online-Rollenspiele eingeht, so lassen sich die meisten ihrer aus empi-

rischen Befunden abgeleiteten Ergebnisse problemlos darauf übertragen. Als Erklärung führen 

die Autoren an, dass sich Menschen im Laufe der Evolution grundsätzlich als soziale Lebewesen 

entwickelt haben und deshalb bei Interaktionen mit Entitäten, die ein reichhaltiges soziales 

Verhaltensrepertoire aufweisen, automatisch ihr „normales Verhalten“ zeigen (Reeves & Nass, 

1996, S. 12).  

Ein weiteres Konzept, dass für eine grundlegende Übereinstimmung des Verhaltens in realer 

und virtueller Welt spricht ist das sogenannte principle of minimal departure. Der Terminus 
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stammt aus dem Bereich der wissenschaftlichen Beschäftigung mit Fiktionalität und bezieht 

sich auf fiktionale Welten (possible worlds) und deren Verhältnis zur realen Welt (actual wor-

lds); einführende Texte dazu liefert Ryan (1992; 1980). Ohne zu sehr auf Details eingehen zu 

wollen impliziert die Idee des principle of minimal departure, dass Nutzer bei der Rezeption von 

medialen Stimuli bezüglich der narrativen Welt zunächst automatisch eine hohe Übereinstim-

mung mit der uns bekannten realen Welt annehmen. Erst, wenn eine Abweichung expliziert 

wird oder sich eindeutig aus dem Text schlussfolgern lässt, wird diese als besonderes Merkmal 

jener fiktionalen Welt berücksichtigt. So gehen Rezipienten beispielsweise auch bei wenig reali-

tätsnahen Genres wie Science-Fiction und Fantasy von grundlegenden physikalischen Eigen-

schaften aus (z. B. Vorhandensein der Gravitationskraft, Gefährlichkeit von Feuer), die dann 

aber modifiziert werden können, etwa durch die Einführung einer Spezies, die aufgrund ihrer 

physiologischen Eigenschaften unempfindlich gegen Feuer ist. Gleiches gilt für soziale Interakti-

onen zwischen Menschen oder anderen anthropomorphen Wesen, denen nach dem gleichen 

Prinzip ebenfalls grundlegende Analogien zu den aus der Realität bekannten Vorgängen unter-

stellt werden. Wenn man also annimmt, dass die virtuelle Umgebung eines Online-Rollenspiels 

von den Nutzern als eine zwar fiktionale Umgebung verstanden wird, die aber vergleichbare 

Eigenschaften zur Realität aufweist, dann sollten in entsprechenden Situationen auch die glei-

chen Verhaltensweisen gezeigt werden. Insofern spricht auch dieser theoretische Ansatz für die 

oben formulierte zweite Position.  

Parallelen zum principle of minimal departure zeigen sich meiner Ansicht nach im Konzept der 

suspension of disbelief, auf dessen Basis Böcking (2008) eine Toleranztheorie für die Rezeption 

fiktionaler Filme in Hinblick auf unrealistische oder unlogische Inhalte erstellt hat. Dabei geht 

sie davon aus, dass es drei Verarbeitungsmodi der filmischen Stimuli gibt: die unkritische Ver-

arbeitung (belief), die tolerante Verarbeitung (suspension of disbelief) und die kritische Verar-

beitung (disbelief). Der grundsätzliche Modus, so argumentiert Böcking, besteht in der unkriti-

schen Verarbeitung, da nach der Informationsaufnahme zunächst ein Verstehensprozess statt-

findet, bei dem die Rezipienten auch fiktionalen Inhalten wohlwollend und affirmativ gegen-

überstehen. Allerdings werden die filmischen Informationen bei ihrer Verarbeitung ständig au-

tomatisiert hinsichtlich ihres externen Realismus (Wirklichkeitsnähe der fiktionalen Welt bezo-

gen auf die reale Welt) und ihres internen Realismus (Konsistenz der fiktionalen Welt) über-

prüft. Bei zu häufigen oder stark salienten Abweichungen der einen oder anderen Kategorie 

geht der Rezipient in eine kritische Verarbeitung, die in einer ablehnend-negierenden Grund-
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haltung resultiert (vgl. insgesamt Böcking, 2008). Meiner Ansicht nach lässt sich dieser Ansatz 

auch auf die Nutzung von Online-Rollenspielen übertragen, nur dass es dabei eben nicht nur zu 

einer kognitiven Verarbeitung wie beim Film kommt, sondern zu der computerspieltypischen 

Interaktion mit der virtuellen Welt bzw. den sozialen Entitäten, die sich darin befinden. Demzu-

folge kann man annehmen, dass im Falle einer unkritischen Verarbeitung, also in unauffälligen, 

zur virtuellen Welt passenden Situationen, automatisierte Reaktionen und Verhaltensweisen 

gezeigt werden, ohne dass darüber erst nachgedacht werden muss. Diese automatisierten Re-

aktionen und Verhaltensweisen sollten sich wiederum auf diejenigen stützen, die in der realen 

Welt in ähnlichen Situationen gezeigt werden, da dispositionale Einflüsse der Person weitge-

hend konstant bleiben – und zwar auch, wenn er in dem einen Fall einen Avatar steuert: Wie 

Valtin (2008) ausführlich darlegt, sind Avatare so konzipiert, dass sie weitgehend durch die Per-

sönlichkeit des Spielers ausgefüllt werden. Da sich prosoziales Verhalten als Resultat einer In-

teraktion zwischen Person und Situation auffassen lässt (siehe 2.1), ist bei einer Konstanz bei-

der Faktoren dementsprechend auch das gleiche Verhalten zu erwarten. In ungewöhnlichen 

oder unglaubwürdigen Situationen hingegen können (müssen aber nicht) auch andere Verhal-

tensweisen gezeigt werden, weil in solchen Momenten Nutzer in Online-Rollenspielen womög-

lich zunächst eine genauere Analyse der Situation vornehmen und sich aufgrund der virtuellen 

Umgebung gezielt anders verhalten. 

Als letzte theoretische Begründung für meine Position möchte ich das Konstrukt der social 

presence bzw. social immersion70 anführen. Auf virtuelle Welten bezogen bedeutet soziale Im-

mersion, dass „User andere User als soziale Akteure erkennen“ (Rittmann, 2008, S. 88). Dazu 

genügt es, andere Spieler aufgrund ihres Verhaltens bei Interaktionen als menschlich einzustu-

fen, auch wenn diese innerhalb der virtuellen Welt nur durch ihren Avatar repräsentiert werden 

(ebd., S. 87). Da Menschen evolutionär darauf getrimmt sind, sozial zu agieren, sollte die Wahr-

nehmung anderer sozialer Akteure demnach dazu führen, dass sie sich entsprechend verhalten. 

Dabei gilt, dass soziale Immersion in einem stärkeren Maße auftreten sollte, wenn ein höheres 

Maß an social richness vorherrscht. Damit ist gemeint, dass die Wahrnehmung einer Entität als 

sozial in einer Kommunikationssituation wesentlich davon abhängig ist, wieviele social cues 

(Mimik, Gesten etc.) wahrnehmbar sind (Rittmann, 2008). Generell darf davon ausgegangen 

werden, dass im Sinne der media naturalness theory (Kock, 2004) eine möglichst natürliche 
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 Da im Rahmen dieser Arbeit keine Debatte um die Unterschiede oder Übereinstimmung dieser beiden sehr ähnlichen Kon-

strukte geführt werden soll, behandle ich sie hier als synonym.  
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Kommunikation (face-to-face) das höchste Maß an sozialer Immersion auszulösen vermag. Bei 

weniger natürlichen Formen wie dem in Online-Rollenspielen üblichen Textchats verwenden 

die Nutzer die Strategie der compensatory adaption, (Kock, 2005) um die fehlenden Wahrneh-

mungs- bzw. Sinneskanäle zu kompensieren. So wird trotz dieser Defizite ein hinreichendes 

Maß an Natürlichkeit erreicht, welches ein Erleben sozialer Immersion garantiert. Demzufolge 

ist es eine plausible Annahme, dass sich Nutzer in den virtuellen Welten der Online-Rollenspiele 

auch bei eingeschränkter social richness bzw. media naturalness in sozialen Situationen größ-

tenteils so verhalten wie in der realen Welt. Anzumerken ist bezüglich der social presence bzw. 

social immersion, dass diese Konstrukte keineswegs neue Ideen sind: Bereits in der frühen Lite-

ratur zu virtuellen Welten wird auf den Einfluss sozialer Akteure auf das Verhalten und Erleben 

der Nutzer hingewiesen (Steuer, 1992).  

Als Ergebnis der angeführten theoretischen Überlegungen steht für mich fest, dass sich die 

meisten Nutzer in typischen sozialen Situationen in Online-Rollenspielen ähnlich verhalten wie 

in der Realität. Dementsprechend sollten Einflussfaktoren bzw. Variablen in der virtuellen Welt 

einen gleichen oder zumindest ähnlichen Einfluss haben wie in realen Szenarien. Im empiri-

schen Teil der Arbeit wird der Frage nachgegangen, ob sich dies tatsächlich nachweisen lässt. 

Diese Annahme gilt natürlich nur, solange die Situationen auch wirklich vergleichbar sind. Dass 

dies längst nicht immer der Fall ist und welche Besonderheiten bei virtuellen Umgebungen im 

Vergleich zur realen Welt zu beachten sind, wird in Punkt 5.1 diskutiert. 

3.2.2 Computervermittelte Kommunikation 

Der Zugang zu virtuellen Welten ist im Falle von Online-Rollenspielen an die Benutzung ent-

sprechender Hardware gebunden.71 Dementsprechend laufen soziale Interaktionen generell 

mediatisiert ab. Da fast jede Interaktion auch mit Kommunikation einhergeht, sind in diesem 

Zusammenhang die Besonderheiten der computervermittelten Kommunikation zu beachten, da 

diese von der traditionellen interpersonellen face-to-face-Kommunikation abgegrenzt werden 

muss (Hartmann, 2004, S. 674). Da unter dem Schirmbegriff der computervermittelten Kom-

munikation sehr viele verschiedene Arten der Kommunikation vereint sind (unter anderen E-

Mail, Messageboards und Chaträume) ist es für eine strukturierte Betrachtung der konkreten 

Kommunikationsform notwendig, genaue Analyseebenen zu spezifizieren. Dabei haben sich 

drei Kriterien etabliert, und zwar die Anzahl und Güte der beteiligten Sinneskanäle, die Syn-
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 Dabei handelt es sich meist um handelsübliche PCs, es gibt aber auch Online-Rollenspiele für Konsolen.  
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chronität und die Anzahl der Empfänger (Hartmann, 2004, S. 675). Anhand dieser Kriterien soll 

nachfolgend dargestellt werden, wie die computervermittelte Kommunikation typischerweise 

in Online-Rollenspielen aussieht. Denn nur wenn die Besonderheiten der Kommunikation zwi-

schen den Nutzern hinreichend berücksichtigt werden, lassen sich soziale Interaktionen in vir-

tuellen Welten sinnvoll empirisch untersuchen.  

3.2.2.1 Anzahl und Güte der beteiligten Sinneskanäle 

Computervermittelte Kommunikation unterliegt der Einschränkung, dass im Vergleich zur face-

to-face-Kommunikation nicht alle verfügbaren Sinneskanäle angesprochen werden können und 

darüber hinaus die Güte der Sinneswahrnehmungen durch technische Einschränkungen be-

grenzt ist. In den meisten Online-Rollenspielen erfolgt der Hauptteil der verbalen Kommunika-

tion mittels textbasierter Chats. Diese erinnern in ihrer Funktionsweise stark an die klassischen 

Chat-Technologien wie den Internet Relay Chat (Kalt, 2000), bei denen User textbasiert in Chat-

räumen oder mit Privatnachrichten in Echtzeit miteinander kommunizieren.72 Das heißt also, 

dass Informationen ohne die sprachlichen Eigenheiten der Tonalität, Lautstärke, Geschwindig-

keit etc. übermittelt werden. Dementsprechend gehen wichtige Bestandteile verloren, die in 

face-to-face-Situationen zu Interpretation und Bewertung des Kommunikationspartners und 

dessen Aussage herangezogen werden – oder sogar auf Basis der Sprachfärbung oder des Dia-

lekts zu einer Einteilung in Ingroup bzw. Outgroup. So sind beispielsweise Ironie, Unsicherheit 

oder emotionale Zustände kaum aus verbalisierten Informationen ableitbar (was als ein Haupt-

grund dafür gilt, dass sich sogenannte Emoticons entwickelt haben, also textbasierte Zei-

chenkombinationen zum Ausdrücken von Emotionen, die sich mit regulären Textzeichen erstel-

len lassen, beispielsweise „:-)“ für ein lachendes Gesicht).73 Hinsichtlich von Szenarien für pro-

soziales Verhalten geht aufgrund dieser Einschränkung natürlich einiges an Informationen ver-

loren, da Hilfegesuche in der Realität oft in einem emotional gefärbten Tonfall (Angst, Verzweif-

lung, Trauer, etc.) vorgetragen werden. Darüber hinaus erfordert das Eintippen einer Textnach-

richt generell mehr Zeit als das Sprechen selbst. In schnellen Kampfsituationen ist es daher 

nicht immer möglich, adäquat per Textchat zu kommunizieren, da mittels Tastatur gleichzeitig 
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 Das Vorhandensein dieser Chat-Funktion lässt sich auf die Wurzeln der Online-Rollenspiele zurückführen, die in den soge-

nannten Multi-User Dungeons oder auch Multi-User-Domains (MUDs) liegen (Kent, 2003). Dabei handelt es sich um rein text-

basierte virtuelle Spiel- und Interaktionsumgebungen (Le Roux, 2006), wobei sämtliche Interaktionen zwischen Nutzer und 

Spielwelt sowie anderen Nutzern auf Basis von Texteingaben stattfindet. 

73
 Darüber hinaus gibt es in vielen Online-Rollenspielen visuelle Emotes, mit denen Nutzer ihren Avatare kleinere Handlungen 

Ausführen lassen können wie lachen, gähnen oder hinlegen. Diese können zwar dazu beitragen, ein höheres Maß an Emotiona-

lität transportieren, erreichen aber dennoch nicht die Qualität und Wirkung einer natürlichen face-to-face-Kommunikation. 
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auch die eigentliche Steuerung des Spiels erfolgt. Trotz dieses Nachteils bieten nur wenige Spie-

le, zum Beispiel WORLD OF WARCRAFT, für einige Zwecke wie Gruppensituationen und benutzer-

definierte Kanäle die Option des Sprachchats: Nutzer können, sofern sie über ein Headset ver-

fügen, direkt mit anderen Spielern sprechen74 (Blizzard Entertainment, 2014c). Dies ist aber 

keine Option, um mit einem fremden Spieler in Kontakt zu treten, da einerseits nicht alle Spie-

ler die Funktion überhaupt nutzen und andererseits zunächst eine Gruppe gebildet werden 

muss. Insofern stellt die Nutzung natürlicher Sprache (mit der Einschränkung der fehlenden 

Sichtbarkeit des Gegenübers) in vielen Szenarien des prosozialen Verhaltens keine Option dar, 

so dass doch nur der Textchat bleibt. Ein weiterer Nachteil dieser Form der Kommunikation 

besteht darin, dass das Wahrnehmen einer ankommenden Textnachricht vom Nutzer erfordert, 

seine Aufmerksamkeit dem Chatfenster zuzuwenden. Falls dies nicht erfolgt, verpasst er die 

Information, und man hat als Absender der Chatnachricht keine Möglichkeit festzustellen, ob 

der andere Spieler die Nachricht bei ausbleibender Reaktion ignoriert oder gar nicht wahrge-

nommen hat. Insofern ist die Anzahl und Güte der beteiligten Sinneskanäle zur Kommunikation 

in Online-Rollenspielen als gering einzuschätzen. Wie dies bei den empirischen Untersuchungen 

berücksichtigt wurde, wird im empirischen Teil der Arbeit beschrieben.  

Ergänzend sei hier noch angemerkt, dass natürlich nicht per se davon auszugehen ist, dass Nut-

zer generell in jedem Fall daran interessiert sind, dass alle Sinneskanäle wie in der Realität an-

gesprochen werden. So empfinden etwa schüchterne Menschen die Anonymität der computer-

vermittelten Kommunikation als angenehm und fühlen sich beispielsweise bei einer Videoüber-

tragung deutlich unwohler als bei einem Sprachchat (Brunet & Schmidt, 2008). Generell ist in 

Abhängigkeit des Online-Nutzertyps (Johnson & Kulpa, 2007) diesbezüglich von unterschiedli-

chen Präferenzen und Verhaltensweisen auszugehen, wobei der Nutzertyp wiederum von meh-

reren Faktoren wie etwa den Persönlichkeitsmerkmalen abhängt. Demnach würden beispiels-

weise Extravertierte synchrone Formen der computervermittelten Kommunikation bevorzugen, 

während Introvertierte asynchrone Formen präferieren (ebd., S. 774). Angesichts der großen 

Verbreitung von Online-Rollenspielen ist jedoch in keiner Weise davon auszugehen, dass es 

unter den Nutzern Extremgruppen bei spezifischen Merkmalsausprägungen gibt. Vielmehr soll-

ten die Persönlichkeitsmerkmale wie in üblichen Populationen normalverteilt sein. 
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 Tatsächlich nutzen viele Spieler Software von Drittanbietern (z. B. SKYPE und TEAMSPEAK), um sich per Sprache miteinander zu 

unterhalten.  
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3.2.2.2 Synchronität 

Bezüglich der Synchronität lässt sich bei computervermittelter Kommunikation unterscheiden, 

ob die Kommunikation synchron (also simultan) oder asynchron (also zeitversetzt) verläuft 

(Hartmann, 2004, S. 675). In modernen Online-Rollenspielen gibt es typischerweise beide For-

men der Kommunikation: Wie oben erwähnt läuft ein Großteil der Kommunikation in Chatform, 

die zu den synchronen Formen der CvK zu zählen ist und typischerweise bei direkten sozialen 

Interaktionen verwendet wird. Das spielinterne Postsystem entspricht in seiner Funktionalität 

der Kommunikationsform der E-Mail und ist dementsprechend durch Asynchronität gekenn-

zeichnet. Daraus lässt sich ableiten, dass der Chat für die Untersuchung des Hilfeverhaltens die 

entscheidende Kommunikationsform darstellt, da Szenarien der Aktualgenese prosozialen Ver-

haltens üblicherweise in Echtzeit ablaufen und nur der Chat eine entsprechende Möglichkeit 

zum adäquaten Informationsaustauch bietet. Dennoch wurde im empirischen Teil auch ein De-

sign realisiert, bei dem die asynchrone Kommunikation in Anlehnung an die lost letter-

technique (Milgram, Mann, & Harter, 1965) einen wesentlichen Bestandteil bzw. die Vorausset-

zung für die Untersuchung darstellte. 

3.2.2.3 Anzahl der Empfänger 

Als letztes Merkmal lässt sich computervermittelte Kommunikation dahingehend charakterisie-

ren, ob sich die Kommunikation an nur einen (one-to-one) oder mehrere Empfänger (one-to-

many) richtet (Hartmann, 2004, S. 676). Dabei ist die Anzahl der Empfänger von der genauen 

Art der Kommunikation im jeweiligen Online-Rollenspiel abhängig. So kann beispielsweise in 

WORLD OF WARCRAFT der allgemeine Chat von allen Spielern gelesen werden, die sich in der je-

weiligen Region aufhalten, während der Gildenchat nur für Gildenmitglieder und private Chat-

Nachrichten (auch „Flüstern“ genannt) nur für den jeweiligen Gesprächspartner sichtbar sind. 

Beim postalischen Versand über die integrierte E-Mail-Funktion lassen sich spezifische Nutzer 

anschreiben, sofern man ihren Avatar-Namen kennt. Es gibt also Kommunikationsformen, die 

sich entweder alle verfügbaren Spieler, eine definierte Untergruppe oder nur einzelne Nutzer 

richten. Im Kontext der Untersuchung prosozialen Verhaltens ist gerade bei Hilfegesuchen die 

Anzahl der Empfänger eine relevante Variable, da bei Anwesenheit mehrerer potenzieller Hel-

fer das Phänomen der Verantwortungsdiffusion (siehe 2.4.1.1) auftreten kann. Um diese Kon-

fundierung zu vermeiden, wurde die Kontaktaufnahme mit den Probanden in den empirischen 

Untersuchungen jeweils so gestaltet, dass es sich um eine one-to-one-Kommunikation gehan-

delt hat, wobei entweder die „Flüstern“-Funktion des Chats oder das spielinterne Mailsystem 
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verwendet wurde. Details zum genauen Vorgehen finden sich in den entsprechenden Beschrei-

bungen der Untersuchungen im empirischen Teil. 

3.2.3 Empirische Befunde 

Viele Angebote im Internet, beispielsweise E-Mail, Foren, Soziale Netzwerke und Chat zeichnen 

sich per se dadurch aus, dass sie infolge der Interaktion mit anderen Nutzern soziale Aspekte 

aufweisen. Wenig überraschend identifizierten Johnson und Kulpa (2007) in einer faktoranalyti-

schen Untersuchung des Nutzungsverhaltens zur Feststellung einer entsprechenden Typologie 

sociability (Motive des menschlichen Zusammenseins) als eines von drei wesentlichen Konzep-

ten75, die im Rahmen von Online-Aktivitäten eine Rolle spielen. Soziale Nutzungsmotive zeigten 

sich auch in der Studie von LaRose und Eastin (2004), die mithilfe von Strukturgleichungsmodel-

len die Verbindung zwischen gesuchten und erhaltenen Gratifikationen bei der Internetnutzung 

untersuchten und dabei die Kategorie social als eines von sechs dominanten Nutzungsmotiven 

feststellten.  

Auch Online-Rollenspiele gehören zu den Internet-Angeboten, die aufgrund ihres Designs per 

se zur Induzierung sozialer Interaktionen führen: „Positive social interaction is paramount in 

MMORPGs because they require a large number of players to cooperate and work as a team at 

the same time“ (Cole & Griffiths, 2007, S. 576). Diese theoretisch angenommene Wichtigkeit 

der sozialen Interaktionen bei der Rezeption von Online-Rollenspielen bestätigte sich in zahlrei-

chen Untersuchungen zu den Nutzungsmotiven von MMORPGs. Für einen großen Teil der Spie-

ler stellen die sozialen Interaktionen sogar das zentrale Kriterium für die langfristige Nutzung 

von Online-Rollenspielen dar. So fanden Choi und Kim (2004) in ihrer auf einer Befragung basie-

renden Untersuchung heraus, dass soziale Interaktionen ein wesentlicher Faktor zur optimalen 

Spielerfahrung in Online-Rollenspielen sind und darüber hinaus auch einer der Hauptfaktoren 

dafür, dass Nutzer über einen längeren Zeitraum hinweg Online-Rollenspiele spielen. Ähnliche 

Befunde zeigten sich in einer Untersuchung von Griffiths, Davies und Chappell (2004), die ein 

internationales Sample von EVERQUEST-Spielern unter anderem nach den beliebtesten Features 

des Spiels fragten. Dabei waren soziale Aspekte („social game“, „being able to play in a group 

with others“, „being part of a guild membership“) aus Nutzersicht ganz eindeutig am wichtigs-

ten (ebd., S. 483). Interessanterweise beziehen sich auch die größten Störfaktoren („immatu-

                                                      
75

 Bei den beiden anderen handelt es sich um: „utility (efficiency orientation) and reciprocity (cognitive stimulation and active 

involvement)” (Johnson & Kulpa, 2007, S. 773). 
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raty of other players“, „selfishness of other players“; Griffiths, Davies und Chappell, 2004, S. 

483) direkt auf das Verhalten anderer Spieler und damit direkt auf die sozialen Interaktionen in 

der virtuellen Welt. Dies unterstreicht die Bedeutung der sozialen Interaktionen im Genre der 

Online-Rollenspiele. Yee (2006) identifizierte die soziale Komponente76 (bestehend aus den 

Subkategorien „socializing“, „relationship“ und „teamwork“) als eine der drei Hauptmotivatio-

nen für die Nutzung von Online-Spielen, wobei die Daten dieser Befragungsstudie hauptsächlich 

von Spielern der zum Erhebungszeitraum marktdominierenden Titeln wie EVERQUEST und DARK 

AGE OF CAMELOT entstammen. In einer ähnlichen Untersuchung von Whang und Chang (2004) zu 

den Gewohnheiten der Nutzer des Online-Rollenspiels LINEAGE in Form einer Fragebogenstudie 

mit einem sehr großen Sample von         Teilnehmern konnten drei grundsätzliche Spie-

lertypen identifiziert werden. Die größte Gruppe bildeten dabei mit 44,8 Prozent die „commu-

nity-oriented players“, für die besonders die sozialen Interaktionen und Aspekte den Reiz des 

Spiels ausmachen (ebd., S. 595). Allerdings sind soziale Interaktionen nicht losgelöst von den 

Spielinhalten bzw. Spielzielen zu betrachten: „Social interaction in MMORPGs is highly essential, 

as you must collaborate with other players in the game to succeed in more complex goals“ (Ng 

& Wiemer-Hastrings, 2005, S. 111). In den meisten Online-Rollenspielen erhalten Nutzer bei-

spielsweise die besten Ausrüstungsgegenstände (z. B. Waffen und Rüstungen) von extrem star-

ken Gegnern, die nur im Zusammenspiel von Gruppen besiegt werden können. Die Organisation 

und Durchführung derartiger Aktionen erfordert die Kooperation von zahlreichen Nutzern und 

ist ein klassisches Beispiel für die Verschmelzung sozialer Interaktionen (wenn auch sehr zweck-

spezifischer) und dem Regelspiel.77 Aus der Anforderung, die attraktivsten Errungenschaften 

und Inhalte der virtuellen Welt nur im koordinierten Zusammenspiel erreichen zu können, ent-

steht meiner Meinung nach ein hohes Maß an Unterhaltung und Spielvergnügen. Dies wurde 

auch empirisch in einer Befragung von Spielern bestätigt, wobei ebenfalls betont wurde, dass 

die sozialen Beziehungen in der virtuellen Welt sehr stark und ähnlich intensiv wie die in der 

realen Welt sein können (Cole & Griffiths, 2007). So gaben etwa drei Viertel der Nutzer an, on-

line gute Freunde (     ) gefunden zu haben, wobei sich 55,4 Prozent der Frauen und 37,6 

Prozent der Männer auch schon mit Spielbekanntschaften im realen Leben getroffen haben 

                                                      
76

 Die beiden anderen sind achievement und immersion (Yee, 2006, S. 773).  

77
 Wie im Kapitel zur Casualisierung (3.2.4) noch ausgeführt wird, entfallen in aktuellen Spielen aufgrund von spielinternen 

Komfortfunktionen viele Aspekte der Gruppenfindung und Koordination, womit eine starke Reduzierung sozialer Interaktionen 

einhergeht. Auch wenn die sozialen Interaktionen vielleicht primär zweckdienlich waren, so fanden sie zumindest statt und 

boten einen Ansatzpunkt für weitere Kommunikation und gemeinsame Aktivitäten. 
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(Cole & Griffiths, 2007; S. 577), woraus teilweise sogar romantische Beziehungen entstanden 

sind (ebd., S. 578). In Extremfällen kann es bei einigen Nutzern sogar soweit kommen, dass so-

ziale Interaktionen innerhalb der virtuellen Welt als besser und erfüllender wahrgenommen 

werden als die der realen Welt. Dies kann aber ein Indikator für pathologische Spielsucht sein 

(Ng & Wiemer-Hastrings, 2005; Peters & Malesky Jr., 2008), die in einer Verschlechterung der 

sozialen Beziehungen außerhalb der Spielwelt oder sogar einer Sozialphobie münden kann (Lo, 

Wang, & Fang, 2005).  

Die Erforschung der Übereinstimmung des Verhaltens zwischen realen und virtuellen Situatio-

nen stellt noch einen sehr jungen Ansatz dar, so dass es bisher nur wenige, aber dennoch auf-

schlussreiche Befunde gibt. So untersuchten Peña und Blackburn (2013) den Einfluss virtueller 

Umgebungen auf die Wahrnehmung und das Verhalten in Situationen des interpersonellen 

Kennenlernens. Dabei zeigte sich, dass die in realen Situationen durch die Umgebung (Biblio-

thek, Café) induzierten Verhaltenskonventionen auch in der virtuellen Umgebung die Handlun-

gen bzw. die Beurteilung der Angemessenheit von Handlungen beeinflussen. Dieser interessan-

te Befund lässt sich aber nicht direkt auf die in dieser Arbeit untersuchten virtuellen Umgebun-

gen übertragen, da es im Gegensatz zur Studie von Peña und Blackburn bei den typischen Fan-

tasy- bzw. Science-Fiction-Settings keine direkt vergleichbaren Handlungsräume gibt, die einer 

exakten Nachbildung der Realität entsprechen würden. Allerdings wurde schon oben ausge-

führt, dass eine hinreichende Ähnlichkeit bereits ausreichen sollte, um gleiche Verhaltensmus-

ter und Handlungsimpulse auszulösen, zumal es auch in virtuellen Fantasy- bzw. Science-

Fiction-Welten adäquate funktionale Orte gibt (beispielsweise Gasthäuser oder Raumhäfen), in 

denen vergleichbare soziale Situationen entstehen können wie in der Realität.  

Im Einklang mit den Befunden von Peña und Blackburn konnten Mühlberger, Wieser und Pauli 

(2008) am Beispiel von situationsbedingter social anxiety nachweisen, dass Wahrnehmungs-

muster in virtuellen Situationen sehr stark mit denen in der Realität übereinstimmen. Dement-

sprechend verweisen sie in der Diskussion ihrer Studie auf die gute Eignung von virtuellen Um-

gebungen als extern valide Methode für die Erforschung sozialer Situationen (ebd.). Dies sehe 

ich als Bestätigung für meinen methodischen Ansatz der Untersuchungen von aus der Realität 

bekannten sozialen Interaktionen in virtuellen Umgebungen, wobei mir der Aspekt der exter-

nen Validität besonders wichtig ist. 
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3.2.4 Das Problem der Casualisierung 

Wie bereits in Kapitel 3 erwähnt, haben sich Online-Rollenspiele von einem Nischenprodukt zu 

einem wichtigen, viel genutzten Genre gewandelt. Im Zuge dieser Entwicklung haben sich auch 

die werkimmanenten Charakteristika der Online-Rollenspiele verändert. Erste bekanntere Ver-

treter des Genres wie EVERQUEST muteten Spielern aus heutiger Sicht ein wenig unterhaltsames 

Spielerlebnis zu: Extrem langsamer Spielfortschritt, harte Strafen für Fehler, überkomplizierte 

Interfaces und massive Probleme beim Balancing sind nur einige typische Erscheinungen, mit 

denen sich die Spieler in den Anfangszeiten des Genre konfrontiert sahen (Kasavin, 1999). 

Dementsprechend gab es nur eine begrenzte Anzahl von Nutzern, die bereit waren, diese Ein-

schränkungen in Kauf zu nehmen, zumal Nutzer einen schnellen Internetzugang benötigten, der 

Ende der 1990er-Jahre nur einem geringen Prozentsatz der Bevölkerung zur Verfügung stand. 

Allerdings erkannten viele Hersteller das Potenzial des neuen Genres, so dass mit der Entwick-

lung zahlreicher neuer Titel begonnen wurde78, die jeweils den einen oder anderen Schwach-

punkt der seinerzeit verfügbaren Online-Rollenspiele beheben wollten. Aber erst WORLD OF 

WARCRAFT verhalf dem Genre zum Durchbruch, die Gründe dafür veranschauliche ich hier:  

1. WORLD OF WARCRAFT basiert auf einem durch drei erfolgreiche Strategiespiele etablier-

ten79 und bei den Nutzern sehr beliebten Fantasy-Szenario, dass durch zahlreiche Hin-

tergrundinformationen und sogar Romane eine hohe narrative Dichte und Qualität hat. 

2. Hersteller Blizzard Entertainment genießt in der Spieler-Community einen tadellosen 

Ruf und war dafür bekannt, nur qualitativ hochwertige Spiele zu veröffentlichen.  

3. WORLD OF WARCRAFT hat sehr gemäßigte Hardware-Ansprüche, wohingegen andere Onli-

ne-Rollenspielen (z. B. EVERQUEST 2) ohne einen leistungsfähigen High-End PC gar nicht 

oder bestenfalls in geringer Qualität liefen.  

4. Sehr viele der äußerst zeitintensiven und abschreckenden Charakteristika früherer Onli-

ne-Rollenspiele wurden weitgehend entschärft und mit Komfortfunktionen kombiniert.  

5. WORLD OF WARCRAFT verfügte über eine vergleichsweise einfache Bedienung und hohe 

Benutzerfreundlichkeit. 

                                                      
78

 Viele davon wie MOTOR CITY ONLINE (Electronic Arts, 2001) wurden mangels Erfolg schnell wieder vom Markt genommen oder 

wie im Falle von ULTIMA ONLINE 2 (Origin), DRAGON EMPIRES (Codemasters) und IMPERATOR (Mythic Entertainment) erst gar nicht 

veröffentlicht. 

79
 Dabei handelt es sich um die WARCRAFT-Serie, welche mit dem Spiel WARCRAFT: ORCS & HUMANS (Blizzard Entertainment, 1994) 

begann und aufgrund der hohen Qualität und guter Wertungen (Dulin, 1996) eine große Fanbasis aufwies.  



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

88 
 

6. Das Spiel startete einen groß angelegten öffentlichen Beta-Test, so dass sich viele Spie-

ler bereits vorab von der Qualität des Spiels überzeugen konnten. Darüber hinaus veröf-

fentlichte die Firma qualitativ hochwertige Trailer mit Spielszenen, aus denen ein hohes 

Maß an Unterhaltung für fortgeschrittene Charaktere antizipiert werden konnte. 

7. Zum Zeitpunkt des Erscheinens waren Breitbandanschlüsse an das Internet inklusiver 

sogenannter Flatrates bereits in zahlreichen Haushalten verbreitet, so dass auch diesbe-

züglich die technischen Voraussetzungen für ein komfortables Spielen80 gegeben waren.  

Nach dem bahnbrechenden Erfolg von WORLD OF WARCRAFT versuchten andere Hersteller, an 

diesen Erfolg anzuknüpfen. Da die leichte Zugänglichkeit (Graf, 2005) nunmehr den Zugang zum 

wachsenden Markt der Computerspieler und damit reiche Gewinnaussichten versprach, wurde 

bei den in der Folge entwickelten Spielen ebenfalls ein großer Schwerpunkt auf leichte Bedie-

nung und schnelle Fortschritte gelegt. Begünstigt wurde dies darüber hinaus über rasante Ver-

breitung der Casual Games, die vor allem in den sozialen Netzwerken und auf Mobiltelefonen 

ein neues Marktsegment erschließen konnten und als Kernmerkmale eine sehr einfache Bedie-

nung, schnelle Erfolgserlebnisse und Unabhängigkeit von anderen Spielern81 aufwiesen (Juul, 

2010). Die in der Kombination dieser beiden Trends entstandene Entwicklung wird als „Casuali-

sierung“ bezeichnet (Valtin, Pietschmann, & Liebold, 2014) und meint die systematische Verein-

fachung von Spielen im Sinne der Eliminierung von störenden oder den Spielspaß potenziell 

hemmenden Elemente. Obwohl sich dieser Trend auch in anderen Genres wie Adventures (z. B. 

Schmidt, 2009) bemerkbar machte, sah man Online- Rollenspielen diese Änderungen besonders 

an. Der Grund dafür liegt darin, dass es bei diesem Genre trotz der Einsteigerfreundlichkeit von 

WORLD OF WARCRAFT
82 immer noch viele Aspekte gab, die Gelegenheitsspieler vermeintlich von 

der Nutzung abhielten. Allerdings handelt es sich genau dabei oft um diejenigen Features, die in 

Online-Rollenspielen typischerweise zu sozialen Interaktionen geführt haben. Ein Beispiel dafür 

ist die Gruppensuche, die früher ein typischer Bestandteil des Spiels war, da man für ein effek-

tives Zusammenspiel eine bestimmte Konstellation von Charakterklassen benötigte. Dies war 

oft nicht sofort möglich, so dass sich die bereits anwesenden Personen einerseits oft unterei-

                                                      
80

 Bei zu wenig Bandbreite kam es beim Spielen über Internet häufig zu sogenannten „Lags“, womit die Verzögerung zwischen 

Server und User gemeint ist. Zu große Verzögerungen führten oft dazu, dass die Titel praktisch unspielbar wurden, da in den 

Echtzeitkämpfen keine adäquaten Interaktionen des Users mehr möglich waren. 

81
 Ausnahme sind hier diverse Social Games, bei denen es für verschiedene Spielfunktionen von Vorteil ist, mit anderen Spie-

lern auf Social Network Sites (SNS) vernetzt zu sein.  

82
 Juul (2009, S. 54) bezeichnet WORLD OF WARCRAFT zwar nicht als Casual Game, sieht aber deutliche Anleihen daran. 
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nander unterhielten, gleichzeitig kreative Anfragen an potenzielle Gruppenteilnehmer sendeten 

und diese dann gemeinsam zum Einsatzort teleportierten. Inzwischen verfügen Spiele wie 

WORLD OF WARCRAFT und STAR WARS: THE OLD REPUBLIC über sogenannte „Gruppenfinder“, bei de-

nen man sich als Spieler nur anmelden muss und durch die man dann, sobald eine passende 

Gruppe besteht, automatisch zum Questort teleportiert und anschließend wieder zum Aus-

gangspunkt zurück transportiert wird. Die Gruppensuche und die damit verbundenen sozialen 

Interaktionen mit den Mitspielern entfallen dadurch oder werden zumindest drastisch redu-

ziert: Natürlich könnten Nutzer auch auf herkömmliche Weise nach Gruppen suchen. Da dies 

aber mit mehr Aufwand verbunden ist und sich die Nutzung der „Gruppenfinder“ etabliert hat, 

ist dieses einst typische Element aus aktuellen Online-Rollenspielen praktisch verschwunden. () 

Ein weiteres Beispiel für die Reduzierung sozialer Interaktionen infolge der Casualisierung ist 

die Eliminierung bzw. deutliche Abnahme der Rolle der Spielerwirtschaft. So gab es beispiels-

weise in den Anfangszeiten von DARK AGE OF CAMELOT die besten Waffen und Rüstungen für 

High-Level-Spieler in Form der durch andere Nutzer hergestellten Objekte. Dementsprechend 

entwickelte sich eine rege Wirtschaft, in der sich Handwerker wie etwa Schmiede in der Nähe 

der Produktionsstätten warteten und ihre Dienste anboten. Da sich dort dann auch immer zahl-

reiche Spieler aufhielten, waren diese Orte typische Rekrutierungsplätze für Gilden oder die 

Gruppensuche. Dementsprechend fand an diesen Plätzen eine rege Kommunikation statt, und 

auch zahlreiche soziale Interaktionen waren zu beobachten, da Nutzer in den Wartezeiten bei-

spielsweise Geschichten erzählten, neue Rüstungen und Waffen zur Schau trugen oder mitei-

nander tanzten. Da die Spielerwirtschaft bzw. das –handwerk kaum noch eine Rolle spielt und 

Nutzer durch Questbelohnungen selbst für ihre Ausrüstungen sorgen können, fallen diese Plät-

ze des sozialen Austauschs und Handels weg.  

Obwohl diese nur zwei Beispiele83 sind, sollen sie den Trend verdeutlichen, dass die Eigenschaf-

ten von Online-Rollenspielen, die bis vor einigen Jahren noch die Garanten für ein hohes Maß 

an sozialen Interaktionen waren, inzwischen zunehmend weggefallen sind. Dies ist allerdings 

nicht per se als negativ zu bewerten, da derartige Änderungen eine ganz normale Erscheinung 

im dynamischen Feld der Computerspiele bzw. der Medienbranche allgemein darstellen. Je-

doch muss diese Entwicklung bei der wissenschaftlichen Beschäftigung mit sozialen Interaktio-

nen natürlich bedacht werden, zumal die im empirischen Teil der Arbeit vorgestellten Untersu-

                                                      
83

 Weitere exemplarische Beispiele werden bei Valtin, Pietschmann & Liebold (2014) angesprochen. 
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chungen über einen längeren Zeitraum hinweg stattfanden und sich der Untersuchungsgegen-

stand wie beschrieben verändert hat.  

Die Casualisierung hat entsprechend auch Auswirkungen auf die wissenschaftliche Beschäfti-

gung mit Computerspielen. So ist beispielsweise davon auszugehen, dass sich die Population 

der Online-Rollenspieler im Laufe der Jahre verändert hat. Zunächst handelte es sich ja nur um 

eine recht exklusive Gruppe von Enthusiasten, die trotz aller Mängel im Gamedesign, schlechter 

Verbindungsqualität bzw. hoher Kosten bereit waren, ihre Freizeit in diesen virtuellen Welten 

zu verbringen. Durch die bessere Zugänglichkeit und die Entwicklung zu einem massenkompa-

tiblen Produkt darf man heute annehmen, dass es sich bei den Nutzern nicht mehr um eine 

spezifische Population handelt, sondern sie vielmehr der allgemeinen Gruppe der Computer-

spieler zuzuordnen sind.  

Auch die Spielpraxis selbst unterscheidet sich heutzutage, da durch den Wegfall typischer ko-

operativer Spielelemente heute beispielsweise ein Großteil der WoW-Spieler vorwiegend allei-

ne spielt. Diese aus der Casualisierung resultierende Konsequenz bestätigte eine im Rahmen 

dieser Arbeit durchgeführte Fragebogenstudie, die unter 6.7 ausführlich vorgestellt wird. Wie 

aus Abbildung 18 zu erkennen ist, kommt dem Zusammenspiel mit zufälligen fremden Spielern 

keine dominante Rolle mehr zu. Gerade dieser Aspekt ist für das Thema dieser Arbeit aber am 

interessantesten, da Szenarien zwischen einander unbekannten Hilfestellern und potenziellen 

Helfern untersucht werden sollen. Anekdotische Schilderungen von Nutzern des Spiels THE ELDER 

SCROLLS ONLINE berichten gar davon, dass die meisten Nutzer wie in einem Singleplayer-Spiel 

agieren und viele davon nicht einmal die Chatfunktion nutzen – dies deckt sich mit eigenen Er-

fahrungen mit diesem Spiel. Hier wäre eine Untersuchung des Vorwissens und der Nutzungs-

motive lohnenswert, da ein Großteil der Spieler vermutlich aus Fans der Singleplayer-Spiele der 

THE ELDER SCROLLS-Reihe besteht und womöglich eher an der Erkundung der traditionell exzellent 

gestalteten Spielwelt interessiert ist als an sozialen Interaktionen. So ist es dann auch wenig 

verwunderlich, dass Versuche zur Durchführung empirischer Untersuchungen zu prosozialem 

Verhalten in THE ELDER SCROLLS ONLINE an einer generellen Ermangelung von Kooperation bzw. 

Möglichkeiten dazu in der frühen Spielphase scheiterten.  

Durch die Casualisierung ergibt sich auch das Problem, dass zahlreiche Situationen, in denen 

man in den Anfangszeiten der Online-Rollenspiele üblicherweise um Hilfe bitten musste, entfal-

len. Da die Designer die Spiele mittlerweile so einfach konzipiert haben, dass die meisten Auf-
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gaben (abgesehen von speziellen, für Gruppen vorgesehene Instanzen und dem High-Level-

Content) für einzelne Spieler problemlos zu schaffen sind, entfällt die Notwendigkeit, andere 

Spieler um Unterstützung zu ersuchen. Auch Komfortfunktionen wie eine Karte, die genau an-

zeigt, wo Nutzer sich für die Erledigung von Quests hinbegeben müssen, ist aus Sicht der Spieler 

sicher als eine Vereinfachung einzuschätzen. Allerdings entfällt damit eine weitere Art des sozi-

alen Austauschs, da in den Zeiten vor Einführung dieser Funktion oftmals eine rege Kommuni-

kation zu Standorten und Wegbeschreibungen stattfand sowie ein Austausch von entsprechen-

den Informationen erfolgte. Darüber hinaus formierten sich Spieler-Communities auch außer-

halb des Spiels, um sich über inhaltliche Fragen bzw. Strategien auszutauschen. Letzteres ist in 

den sehr stark vereinfachten Kämpfen (ausgenommen die anspruchsvollen Schlachten im High-

Level-Content) kaum noch notwendig. So erhielt ich beispielsweise beim Versuch einer aktuel-

len Replikation der unter 6.1 durchgeführten Untersuchung von mehreren Probanden den Hin-

weis, dass der gesuchte Gegner problemlos alleine zu bezwingen sei und dabei nun wirklich 

Hilfe benötigt werde.  

Schließlich ergibt sich aus der Casualisierung, dass im Falle von übergreifenden Meta-Analysen 

immer der Zeitraum der Datenerhebung berücksichtigt werden muss, um der dynamischen 

Entwicklung des Genres und der Nutzer gerecht zu werden. Andernfalls würden die Ergebnisse 

extrem verfälscht und der Sinn einer solch übergreifenden Zusammenfassung empirischer Er-

gebnisse ad absurdum geführt. Ich werde bei der zusammenfassenden Diskussion der Arbeit 

(Kapitel 7) den möglichen konfundierenden Einfluss der Casualisierung aufgreifen. Allerdings ist 

leicht nachvollziehbar, dass sich dies nicht einfach als Variable erfassen lässt, die bei der statis-

tischen Aufbereitung herausgerechnet werden kann. Daher können Aussagen über den Einfluss 

der Casualisierung auf die Ergebnisse keinen Anspruch auf allgemeine Gültigkeit oder Exaktheit 

haben, müssen aber dennoch als relevante Einflussgröße bedacht werden.  
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4 Prosoziales Verhalten in MMORPGs: Stand der Forschung 

Nachfolgend wird der Stand der Forschung im Bereich des prosozialen Verhaltens in virtuellen 

Welten vorgestellt. Hierbei ist zu beachten, dass die Forschungslage insgesamt als eher spärlich 

einzustufen ist, vor allem im konkreten Bereich des prosozialen Verhaltens in Online-

Rollenspielen. Daher wurden auch Forschungsergebnisse aufgeführt, die sich mit Befunden zum 

prosozialen Verhalten im Internet und bei Computerspielen im Allgemeinen beschäftigen, da es 

hier auf technologischer und inhaltlicher Ebene zu Überschneidungen kommt, die die Möglich-

keit zur Analogiebildung bei Methoden und Ergebnissen erlauben.  

4.1 Hilfeverhalten im Internet 

Da die Internetnutzung seit Jahren stark und kontinuierlich ansteigt (vgl. z. B. ICT 2013) ist es 

nachvollziehbar, dass sich die Forschung seit mehreren Jahren zunehmend dem Medium Inter-

net zuwendet, wobei auch einige interessante Ergebnisse im Themenfeld des prosozialen Ver-

haltens vorgelegt wurden. Zu den vielfältigen untersuchten Themen gehörten unter anderem 

die Rolle des Internets im Bereich der sozialen Unterstützung älterer Menschen (Wright K. , 

2000), bei Krebspatienten (Turner, Grube, & Meyers, 2001) und bei Kindern, die Probleme mit 

einem Geschwisterkind mit Behinderung haben (Tichon & Shapiro, 2003). Blair, Thompson und 

Wuensch (2005) untersuchten in Analogie zu Befunden aus der Erforschung realer Szenarien 

den Effekt der Verantwortungsdiffusion, wenn ein Hilfeappell per E-Mail an eine unterschiedli-

che Anzahl von potenziellen Helfern gesendet wird. Das Ergebnis zeigte ähnliche Muster wie sie 

in vergleichbaren Situationen in der Realität festgestellt wurden: Wenn sich der Hilfeaufruf un-

spezifisch an eine Vielzahl von Helfern richtet, sinkt die Wahrscheinlichkeit, Hilfe zu erhalten, 

wohingegen bei wenigen potenziellen Helfern eher eine positive Reaktion erfolgte (ebd.). Die 

Erkenntnis, dass das Phänomen der Verantwortungsdiffusion generell auch im virtuellen Raum 

auftreten kann, wurde bei den empirischen Untersuchungen entsprechend berücksichtigt, in-

dem jeweils eine gezielte Einzelansprache des potenziellen Helfers erfolgte (Kapitel 6).  

Eine im Hinblick auf das Thema dieser Arbeit besonders interessante Untersuchung legten 

Wright und Li (2011) vor, in der die Zusammenhänge zwischen prosozialem Verhalten im Alltag 

und im Internet thematisiert wurden. Die theoretische Ausgangsbasis der Untersuchung bildet 

die co-construction theory, welche die Ähnlichkeiten zwischen Offline- und Online-Verhalten zu 

erklären versucht. In dieser Fragebogenstudie wurden       studentische Teilnehmer nach 
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ihren prosozialen Verhaltensweisen im Alltag84 und Online (getrennt nach Sozialen Netzwerken, 

Chat-Programmen, E-Mail und Textnachrichten) befragt. Im Ergebnis zeigten sich signifikante, 

wenn auch nur kleine bis mittlere Korrelationen zwischen prosozialen Verhalten im Alltag und 

dem prosozialen Verhalten in sozialen Netzwerken,  (   )      , in E-Mails,  (   )       

sowie Textnachrichten,  (   )      , nicht aber bei der Chat-Kommunikation. In einer hie-

rarchischen Regression (Kontrolle auf Geschlecht und Nutzungsdauer der jeweiligen Online-

Medien) erwies sich das prosoziale Verhalten im Alltag für alle Arten des prosozialen Verhaltens 

im Online-Bereich als höchst signifikanter Prädiktor mit Betagewichten von       (Soziale Netz-

werke),      (Chat),      (E-Mail) und      (Textnachrichten) mit jeweils signifikanten Werten 

für     (ebd., S. 1961). Aus den Ergebnissen dieser Untersuchung lassen sich zwei wesentliche 

Erkenntnisse ableiten: Erstens bestätigt sie das Vorhandensein prosozialen Verhaltens im Be-

reich des Internets in verschiedenen Formaten, was meine episodischen Beobachtungen zum 

Hilfeverhalten in MMORPGs um andere Online-Bereiche erweitert und empirisch belegt. Zwei-

tens weist sie eine Verbindung zwischen prosozialem Verhalten im Alltag und im Online-Bereich 

nach, was für das Vorhandensein dispositionaler Komponenten spricht, die zu einem gewissen 

Anteil situationsunabhängig motiviert und auf das Vorhandensein und den Einfluss eines ent-

sprechender Persönlichkeitsmerkmale auf prosozialen Verhalten hinweist.  

4.2 Hilfeverhalten in Computerspielen 

4.2.1 Allgemein 

Der Forschungsbereich des prosozialen Verhaltens im Bereich der Computerspiele entstand im 

Zuge der Untersuchungen potenziell negativer Effekte auf das Verhalten der Nutzer. Dabei soll-

te vor allem die Frage beantwortet werden, ob bzw. inwiefern das Spielen gewalthaltiger Com-

puterspiele zu aggressiverem Verhalten in der Realität führt bzw. die Bereitschaft zu prosozia-

lem Verhalten senkt. Dieser Logik entsprechend wurde folgerichtig die Ansicht vertreten, dass 

in Analogie zu negativen Konsequenzen durch virtuelle Gewalt positive Folgen zu erwarten sind, 

wenn die Nutzer im Spielkontext mit prosozialen Aktionen konfrontiert werden. Dabei lassen 

sich die Befunde generell wie folgt zusammenfassen: Das Spielen gewalthaltiger Spiele redu-

                                                      
84

 Das dabei verwendete Messinstrument ist allerdings zu hinterfragen, da es mit nur vier recht allgemein formulierten Items 

(Wright & Li, 2011, S. 1960) das Konstrukt des prosozialen Verhaltens im Alltag weniger differenziert erfasst als vergleichbare 

Instrumente, beispielsweise die Self-Report Altruism Scale (SRA) von Rushton, Chrisjohn und Fekken (1981) oder die Prosocial 

Personality Battery (PSB) von Penner et al. (1995). 
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ziert das prosoziale Verhalten in der Realität (Anderson & Bushman, 2001; Anderson, et al., 

2010), während die Nutzung prosozialer Spiele das prosoziale Verhalten in der Realität genauso 

erhöht (Gentile, et al., 2009; Greitemeyer & Osswald, 2010) wie die situative Empathie 

(Greitemeyer, 2013). Darüber hinaus senkt die Nutzung prosozialer Spieler aggressives Gedan-

ken und aggressives Verhalten (Greitemeyer, Agthe, Turner, & Gschwendtner, 2012). Des Wei-

teren konnte in mehreren Studien nachgewiesen werden, dass eher prosoziale Verhaltenswei-

sen gezeigt werden, wenn die Nutzer zuvor kooperativ zusammengespielt haben85 (Dolgov, 

Graves, Nearents, Schwark, & Volkman, 2014; Ewolden, Eno, Okdie, Velez, Guadagno, & 

DeCoster, 2012). Einen interessanten Befund dieser Studien stellt die Erkenntnis dar, dass die 

soziale Situation des Spielens einen größeren Einfluss auf das anschließende Verhalten hatte als 

die Inhalte des Spiels: So zeigte sich ein stärkeres prosoziales Verhalten sowohl nach dem ko-

operativen Spielen eines aggressiven Ego-Shooters (Ewolden, Eno, Okdie, Velez, Guadagno, & 

DeCoster, 2012) als auch nach dem Spielen von neutralen Sportspielen wie Tennis und Kanu-

fahren (Dolgov, Graves, Nearents, Schwark, & Volkman, 2014). Außerdem ergab sich der allge-

meine Befund, dass nicht-gewalthaltige Spiele generell dazu geneigt sind, prosoziale Gedanken 

zu fördern und aggressive Gedanken zu reduzieren, selbst wenn sie im Einzelspielermodus ge-

spielt werden (Sestir & Bartholow, 2010).  

4.2.2 MMO 

Eine der extrem wenigen Studien zum Hilfeverhalten in Online-Rollenspielen stammt von Wang 

und Wang (2008). Hier wurden       Probanden in einer Fragebogenstudie zu den Gründen 

befragt, anderen Spielern in den virtuellen Welten der Online-Rollenspiele zu helfen. Dabei 

wurde das Hauptaugenmerk auf Altruismus und Reziprozität gelegt, die in einem Strukturglei-

chungsmodell als relevante Komponenten für prosoziales Verhalten modelliert wurden und – 

wenig überraschend – beide einen signifikanten Einfluss hatten, wobei die beiden Konstrukte 

mit        miteinander korrelierten (ebd., S. 345). Zudem zeigten sich Geschlechtsunter-

schiede beim prosozialen Verhalten in der Form, dass weibliche Nutzer anderen Spielern unab-

hängig vom Geschlecht gleichermaßen oft helfen. Männer dagegen helfen signifikant häufiger 

weiblichen Spielern als ihren Geschlechtsgenossen. Dagegen gab es insgesamt weder bei Altru-

ismus noch bei Reziprozität Geschlechtsunterschiede (Wang & Wang, 2008, S. 346). Obwohl 

                                                      
85

 Eine Ausnahme stellt hierbei die Untersuchung von Jerabeck und Ferguson (2013) da, bei der keine solche Steigerung des 

prosozialen Verhaltens festgestellt wurde. Allerdings gab es nach dem kooperativen Spielen im Vergleich zum Single-Player eine 

Reduzierung des aggressiven Verhaltens, und zwar unabhängig davon, ob der Spielinhalt gewalthaltig war oder nicht. 
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diese Studie erste interessante Erkenntnisse zum Hilfeverhalten in virtuellen Welten bietet, so 

weist sie doch das Problem auf, dass die gewonnenen Daten lediglich auf Fragebögen basieren, 

ohne dass das prosoziale Verhalten tatsächlich beobachtet werden konnte. Darüber hinaus ist 

das verwendete Messinstrument (die zehn Items der Altruismus-Subdimension der Dimension 

„Agreeableness“ aus dem NEO-PI-R; ebd., S 345) zu hinterfragen, da diese Items sehr allgemein 

gehalten sind und aufgrund dieser allgemeinen Verhaltenstendenzen, die typisch für gesell-

schaftlich akzeptiertes Betragen stehen, sehr stark eine sozial erwünschte Beantwortung indu-

zieren. Darüber hinaus sind auch nicht alle diese Items hinreichend gut auf virtuelle Welten 

anwendbar, sodass hier möglicherweise nicht differenziert genug auf das Hilfeverhalten inner-

halb eines Online-Rollenspiels geantwortet werden konnte, sondern generell altruistische Ten-

denzen in der Persönlichkeit angegeben wurden. Dies muss aber nicht unbedingt nachteilig 

sein, denn generell sollte sich eine entsprechende stabile Disposition sowohl in Hilfesituationen 

der realen Welt als auch der virtuellen Welt auswirken.  

Longman, O'Connor und Obst (2009) untersuchten in ihrer Fragebogenstudie (     ), ob 

und inwiefern die Nutzer von WORLD OF WARCRAFT innerhalb der virtuellen Welt sozialen Support 

von anderen Spielern erhalten. Dabei zeigte sich, dass dies nicht nur der Fall ist, sondern viel-

mehr auch, dass sozialer Support in der virtuellen Welt im Zusammenhang mit einem größeren 

Wohlbefinden der Spieler steht. Dabei erhalten die Nutzer mehr sozialen Support, die regelmä-

ßig zusammen mit Freunden und Gildenmitgliedern spielten und auch außerhalb der virtuellen 

Welt mit anderen Spielern kommunizieren (ebd., S. 565). Da es sich bei diesen Faktoren um 

klare Merkmale eines funktionierenden Soziallebens handelt, sind diese Befunde kaum überra-

schend. Gleiches gilt für den Befund, dass Nutzer mit extrem hohen wöchentlichen Spielzeiten 

weniger sozialen Support erhalten und bei dem Fragebogen zur Messung von Stress, Ärger und 

Depression86 deutlich höhere Werte erzielten als die Nutzer mit weniger Spielzeit. Allerdings 

thematisiert diese Studie nicht direkt das Hilfeverhalten innerhalb der virtuellen Welt, da es bei 

sozialem Support um eine auf den Nutzer gerichtete Hilfeleistung handelt. Diese setzt voraus, 

dass Helfer und Hilfeempfänger über ein Mindestmaß an persönlicher Vertrautheit verfügen. 

Dies ist also nicht mit spontan auftretenden Hilfesituationen vergleichbar, die zwischen frem-

den Spielern erfolgen, die sich nicht kennen und nur auf Basis ihrer Avatare einschätzen kön-

nen.  

                                                      
86

 Dafür wurde die DAAS-21-Scale (Lovibond & Lovibond, 1995) benutzt.  



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

96 
 

Das Fehlen von weiteren einschlägigen empirischen Untersuchungen verdeutlicht die For-

schungslücke in diesem Bereich. So kann bis dato weder die Frage nach Gemeinsamkeiten und 

Unterschieden zwischen Hilfeverhalten in realen und virtuellen Welten beantwortet werden, 

noch wurden die entsprechenden Einflussvariablen identifiziert oder entsprechende Modelle 

erstellt oder zumindest adaptiert.  

5 Besonderheiten bei Untersuchungen in virtuellen Welten 

Obwohl die sozialen Interaktionen in der virtuellen Welt zahlreiche Parallelen zu Realität auf-

weisen, ist es aufgrund einiger Besonderheiten von Online-Rollenspielen nicht möglich, reale 

Szenarien hundertprozentig genau nachzubilden. Wie sich das auf prosoziales Verhalten aus-

wirkt, ist im ersten Unterkapitel beschrieben. Des Weiteren gibt es Besonderheiten zur Stich-

probenziehung, die bei Populationen von Online-Rollenspielen beachtet werden müssen. 

Schließlich wird der Ansatz der sogenannten In-situ-Untersuchungen vorgestellt, mit dem ein 

Großteil der empirischen Untersuchungen im Rahmen dieser Arbeit durchgeführt wurde. 

5.1 Prosoziales Verhalten: Realität vs. virtuelle Welt 

Wie in Kapitel 2.5 dargestellt wurde, gibt es verschiedene Prozessmodelle bzw. theoretische 

Ansätze, die sich bei der Erklärung von Hilfeverhalten gut bewährt haben. All diesen Modellen 

und Theorien ist gemein, dass sie sich auf Notfälle und Hilfemaßnahmen in realen Szenarien 

beziehen. Bei der Untersuchung des Hilfeverhaltens in virtuellen Welten und der Formulierung 

der entsprechenden Forschungsfragen muss jedoch berücksichtigt werden, dass sich nicht alle 

empirischen Befunde von Experimenten aus der Realität reproduzieren lassen. Das lässt sich auf 

zwei Hauptgründe zurückführen, die ich an dieser Stelle kurz erläutern möchte: Erstens das 

Fehlen von Notsituationen im engeren Sinne und zweitens die Einschränkungen der Interakti-

onsmöglichkeiten infolge der technischen Limitierungen der virtuellen Welten.  

Beginnen möchte ich mit der Annahme, dass diejenigen Hilfeszenarien aus der Realität nicht 

adäquat virtuell adaptiert werden können, bei denen es sich um Notfälle im engeren Sinne 

handelt (wie z. B. das Einleiten lebensrettender Maßnahmen nach einem Verkehrsunfall). Um 

dies zu verdeutlichen, hilft ein Blick auf die wichtigsten Aspekte der Entscheidungs- und Bewer-

tungsprozesse in Hilfeszenarien, die Bierhoff (2010, S. 125) wie folgt zusammenfassend dar-

stellt:  
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 Aufmerksamkeitszuwendung und Interpretation des Ereignisses als Notlage, 

 persönliche Verantwortung und das Gefühl der Verpflichtung, in Übereinstimmung mit 

moralischen Werten bzw. mit den sozialen Normen wichtiger Bezugspersonen zu han-

deln, 

 Bewertung der positiven und negativen Konsequenzen einer Intervention im Sinne von 

Kosten, Belohnungen und Bewertung der Folgen, 

 Reduzierung der physiologischen Erregung, die durch die Beobachtung eines Unfalls aus-

gelöst wird, 

 Einschätzung der Notlage als Bedrohung der eigenen Handlungskompetenz oder als Her-

ausforderung, die konkrete Bewältigungsversuche auslöst. 

Entscheidend ist der erste Punkt der Aufmerksamkeitszuwendung und Interpretation des Ereig-

nisses als Notlage. Dazu ist anzumerken, dass sich ein großer Teil der Erforschung des Hilfever-

haltens mit akuten Notsituationen beschäftigte, bei denen der potenzielle Helfer von einer Ge-

fahr für Leib und Leben des Opfers ausgehen muss. Dies ist bei Handlungen innerhalb virtuellen 

Welten aber grundsätzlich nicht der Fall, da Spieler dort durch ihren Avatar verkörpert werden 

(siehe 3.1.1.4). Zwar können Avatare auch in Notsituationen geraten, die eine Schädigung oder 

den virtuellen Tod zur Folge haben können. Doch dabei handelt es sich um eine vom Regelspiel 

vorgesehene Möglichkeit, die durch die Spielmechanik insofern abgedeckt wird, dass es mehre-

re Möglichkeiten gibt, den Avatar des Spielers von temporären Zustand des Todes zurück ins 

Leben zu holen87. Beispiele dafür sind die Wiederbelebung durch andere Avatare oder durch 

Wiederauferstehung an einem Friedhof. Schlimmstenfalls verliert der Spieler durch den Tod 

seines Avatars einige virtuelle Ressourcen für die Wiederbelebung bzw. als Preis für den Tod 

oder Zeit, wenn er sich vom Ort der Wiederauferstehung zurück zu seiner vorherigen Position 

begibt. Dies ist offensichtlich nicht mit einer tatsächlichen Gefahr für Nutzer gleichzusetzen, in 

der sich beispielsweise die Opfer eines Unfalls oder Überfalls befinden, wenngleich während 

des Spielens bei für den eigenen Avatar bedrohlichen Situationen oder seinem Tod negative 

                                                      
87

 Es gibt einige wenige Online-Spiele, bei denen das Ableben des Avatars unumkehrbar ist, der sogenannte permanent death. 

Ein aktuelles Beispiel ist das Survival-Horror-Spiel DAYZ (Bohemia Interactive, 2013). Eine interessante Frage besteht darin, wie 

sich durch dieses Feature das Sozialverhalten (inklusive Hilfeverhalten) im Vergleich zu Online-Spielen ohne permanent death 

ändert, zumal in DAYZ dauerhaft der PvP-Modus gilt, das heißt Spieler nicht nur durch Umwelteinflüsse oder Monster sterben 

können, sondern auch durch andere Spieler.  
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Erlebenszustände wie Stress, Angst oder Ärger auftreten können.88 Keineswegs besteht aber 

eine reale Gefahr für Leib und Leben, denn infolge der Entkoppelung zwischen dem physikali-

schen Körper des Nutzers und dem Avatar besteht durch die in der virtuellen Welt stattfinden-

den Handlungen und Ereignisse kein echtes Schädigungspotenzial. Davon ausgehend, dass die-

ses Prinzip allen Nutzern genauso bekannt ist wie die narrative Rahmung und die Spielmecha-

nik, kann vorausgesetzt werden, dass es in der Wahrnehmung der Spieler bei Avataren keine 

Notfallsituationen im realen Sinnen gibt, weil das Geschehen in der virtuellen Welt in keinem 

Fall ernsthafte Konsequenzen hat.89 Dementsprechend befindet sich also ein Hilfeempfänger in 

der virtuellen Welt nie in einer realen Gefahr. Konsequenterweise muss also an dieser Stelle 

eingeräumt werden, dass es in der virtuellen Welt gar keine echten Notsituationen gibt und 

damit ein wesentlicher Schritt in vielen Modellen bzw. bei vielen Hilfeszenarien entfällt.  

Weil Notfälle als Situation zur Untersuchung prosozialen Verhaltens damit offensichtlich gene-

rell ausscheiden, wurden für die empirischen Studien weitgehend Szenarien gewählt, bei denen 

die Hilfe durch eine entsprechende Anfrage an einen Probanden induziert wurde. Damit entfällt 

der erste von Bierhoff genannte Punkt, da die Aufmerksamkeit des potenziellen Helfers gerich-

tet die Hilfesituation gelenkt wird. Dies stellt aber keineswegs einen konstruierten Sonderfall 

dar, da es auch in der Realität häufiger zu derartigen Situationen kommt, beispielsweise wenn 

Passanten nach dem Weg gefragt werden, kurz auf die Tasche im Zug aufpassen sollen oder 

Ähnliches. Daher sei noch einmal auf die Einschränkung hingewiesen, dass sich die auf Basis der 

empirischen Untersuchungen dieser Arbeit getroffenen Aussagen nicht mit allen Hilfeszenarien 

der Realität vergleichen lassen. Dies ist aber eben dem Umstand geschuldet, dass das Situati-

onsvielfalt der akuten Notfälle mit dem damit verbundenen Stress und der physiologischen Er-

regung in virtuellen Welten nicht in der gleichen Weise vorkommt. Daraus folgt auch, dass der 

oben genannte Punkt Reduzierung der physiologischen Erregung, die durch die eines Unfalls 

ausgelöst wird, in virtuellen Welten für normale Nutzer von geringerer Bedeutung ist. Wie be-

reits unter 2.3.2 bzw. 2.3.3 dargestellt, muss man bei Nutzern in virtuellen Welten in Hilfesze-

narien generell von einer geringen physiologischen Erregung ausgehen. Dementsprechend wird 

                                                      
88

 Gründe dafür können neben den bereits erwähnten (antizipierten) Verlusten von virtuellen Ressourcen bzw. der Zeit auch 

die Unzufriedenheit mit der eigenen Performance sein, sofern diese für den Tod mitverantwortlich ist.  

89
 Obwohl Nutzer beim Erleben von Zuständen fokussierter Aufmerksamkeit wie Immersion und Presence tendenziell ihre 

Umwelt ausblenden und sich stark in das Spielgeschehen hineinversetzt fühlen (Pietschmann, 2009), so ist doch keinesfalls 

davon auszugehen, dass Nutzern die basale Informationen bezüglich der Trennung zwischen der eigenen Person und dem 

Avatar in der Spielwelt entgeht. 
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dieser Aspekt für die weiteren Betrachtungen des prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten 

ausgeschlossen, zumal er sich bei In-situ-Untersuchungen einer empirischen Überprüfbarkeit 

entzieht. Mit laborexperimentellen Methoden sollte für die genauere Analyse der physiologi-

schen Erregung in sozialen Situationen während der Nutzung von Online-Rollenspielen zunächst 

Grundlagenforschung betrieben werden, bevor allgemeinere Anwendungsszenarios unter Feld-

bedingungen sinnvoll untersucht werden können.  

Der zweite Punkt bei den Einschränkungen betrifft die technischen Limitationen der virtuellen 

Spielwelt. Obwohl die virtuellen Umgebungen inzwischen einen ordentlichen Detailgrad bei der 

Simulation einer lebendigen Welt aufweisen, so erreichen sie doch bei weitem noch nicht die 

Komplexität der Realität. Dementsprechend begrenzt sind auch die Interaktionsmöglichkeiten 

der Nutzer mit der Umgebung. Bestimmte Handlungen, die sich in realen Feldexperimenten 

problemlos von Konföderierten durchführen lassen, etwa das Vortäuschen eines Schwächean-

falls, sind in den untersuchten Online-Rollenspielen nicht adäquat möglich, da die Spiele derar-

tige Aktionen nicht vorgesehen haben. Folglich kann die bereits erwähnte Induzierung von Hil-

feverhalten letztlich nur auf verbaler Ebene erfolgen. Dabei kam in den Untersuchungen sowohl 

die Ansprache per Chat in Echtzeit als auch die asynchrone Kommunikationsart mittels des 

spielinternen E-Mail-Systems von WORLD OF WARCRAFT zum Einsatz. 

5.2 Stichproben in Online-Rollenspielen 

An dieser Stelle möchte ich auf einige Besonderheiten bei der Stichprobenziehung in Online-

Rollenspielen eingehen. Zunächst einmal stehen Forscher vor dem Problem einer unbekannten 

Grundgesamtheit. Das mag zunächst nicht plausibel erscheinen, da jeder Server über eine defi-

nierte Anzahl von Spielern verfügt, deren Daten genau erfasst sind und dem Hersteller vorlie-

gen. Aber diese Daten werden von den Herstellern aus Datenschutzgründen und Angst vor an-

derem Missbrauch90 nicht herausgegeben, daher stehen sie de facto nicht zur Verfügung. Des 

Weiteren ist zu bedenken, dass Nutzer sich nicht permanent in der virtuellen Umgebung befin-

den, sondern nur während ihrer Spielsessions. Das bedeutet also, dass nicht jedes Mitglied der 

Population ständig verfügbar ist, sondern immer nur eine Teilmenge anwesend ist. Dabei muss 

man berücksichtigen, dass Vielspieler mit einer höheren durchschnittlichen Spieldauer pro Wo-

                                                      
90

 Persönliches Gespräch mit einem Blizzard-Mitarbeiter, der anonym bleiben wollte (Anmerkung: Blizzard-Mitarbeitern ist es 

normalerweise untersagt, derartige Informationen direkt weiterzugeben, da jegliche Kommunikation mit Externen über die 

Unternehmenskommunikation laufen soll). 
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che entsprechend häufiger anzutreffen sind und dementsprechend theoretisch mit einer größe-

ren Wahrscheinlichkeit in eine Stichprobe gezogen werden als Wenigspieler. Diesem Problem 

begegnet man nach meinem Dafürhalten am besten dadurch, dass man die Stichprobenziehung 

auf Zeitpunkte verlegt, bei denen potenziell alle Spielergruppen vertreten sind. Dabei handelt 

es sich plausiblerweise um die Abendstunden von Wochentagen bzw. Wochenenden, da zu 

diesen Zeiten auch diejenigen Personengruppen in der virtuellen Welt anzutreffen sind, die 

aufgrund ihrer beruflichen Beschäftigung für gewöhnlich nicht zu anderen Zeiten spielen kön-

nen. Yee (2004) stellte diesbezüglich Unterschiede in der wöchentlichen Spielzeit von circa zwei 

Stunden zwischen der Altersgruppe der Spieler bis 22 Jahre und über 22 Jahre zugunsten der 

jüngeren fest. Dies ist natürlich wenig überraschend, da sich unter den jüngeren eine große 

Anzahl von Schülern und Studierenden befindet, die tendenziell ein größeres Zeitbudget für 

Freizeitaktivitäten wie Computerspiele aufbringen können. Das Problem bei einer Überbeto-

nung der Vielspieler besteht darin, dass diese sich von Wenigspielern vermutlich in weiteren 

Variablen systematisch unterscheiden, die sich auf das Verhalten in sozialen Interaktionen (wie 

beispielsweise auch in Hilfeszenarien) auswirken können. Dies würde die Ergebnisse verfäl-

schen, weshalb in den empirischen Untersuchungen, die im Rahmen dieser Arbeit erfolgten, 

jeweils darauf geachtet wurde, die Datenerhebungen zu möglichst repräsentativen Zeitpunkten 

durchzuführen.  

Darüber hinaus ist zu beachten, dass im Spiel direkt nur die Avatare zugänglich sind und nicht 

die Nutzer hinter den Avataren. Demzufolge lassen sich die demographischen Daten der Spieler 

nicht innerhalb der virtuellen Spielwelt direkt erfassen, sondern können nur erfragt werden. 

Wie sich in der in 6.4 vorgestellten Untersuchung gezeigt hat, ist jedoch nur ein Teil der Pro-

banden bereit, diese Information preiszugeben. Da gleichzeitig nicht sichergestellt ist, dass die 

gemachten Angaben der Wahrheit entsprechen, sind die auf diesem Wege gewonnenen Daten 

natürlich als problematisch einzustufen. Was diesen Aspekt betrifft, so wäre sicher ein laborex-

perimenteller Ansatz zu bevorzugen, da hier diverse Angaben zur Demographie wie Geschlecht 

und Alter (oder zumindest Altersgruppe) leicht erkannt werden können. Wie im Abschnitt zu 

den In-situ-Untersuchungen jedoch betont wurde, lege ich im Forschungsfeld des prosozialen 

Verhaltens mein Hauptaugenmerk auf externe Validität, so dass dieser Nachteil in Kauf ge-

nommen werden muss. Dass sich zumindest größtenteils aus dem Geschlecht des Avatars rela-

tiv zuverlässig das Geschlecht des Probanden vorhersagen lässt, wird in den Ergebnissen der 

unter 6.7 vorgestellten Untersuchung erläutert.  
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5.3 Die Methode der In-situ-Untersuchung 

Generell gelten Experimente in der Psychologie als Königsweg der Erkenntnis, da „sie die beste 

Methode zur Überprüfung von Hypothesen über Ursache-Wirkungs-Zusammenhänge darstel-

len" (Sedlmeier & Renkewitz, 2013, S. 121). Allerdings muss dabei beachtet werden, dass gera-

de bei Fragestellungen im Rahmen konkreter Anwendungsszenarien die für die Grundlagenfor-

schung geeignete Methode der Laborexperimente an ihre Grenzen stößt: Ihre Befunde entbeh-

ren oft jeglicher externer Validität und lassen sich dementsprechend nicht über den Laborkon-

text heraus generalisieren. Mit diesem Problem sieht sich auch die Erforschung prosozialen 

Verhaltens konfrontiert, wie (Bar-Tal, 1984, S. 13) treffend beschreibt:  

In laboratory situations, subjects often knew nothing about each other, the act of helping was iso-

lated from a naturalistic sequence of interaction, and a very specific time constraint was imposed 

on the encounter. Moreover, the episode was often detached from all other events in the course 

of the subject’s everyday life and took place in an unfamiliar setting and context. 

Um diesem Problem zu begegnen und realistische Ergebnisse zu erzielen, wurden vielfach auch 

aufwändige und kreative Feldexperimente durchgeführt (ebd.). Denn eine Generalisierbarkeit 

der Ergebnisse auf alltagsnahe Situationen ist nur dann zulässig, wenn die konkrete Untersu-

chungssituation bei der Datenerhebung im Rahmen des Experiments möglichst in vielen Para-

metern mit einer entsprechenden „natürlichen“ Situation übereinstimmt (Sedlmeier & 

Renkewitz, 2013, S. 141). Genau dies ist aber bei Laborexperimenten zur Erforschung prosozia-

len Verhaltens – wenn überhaupt – nur in geringem Maße der Fall. Vor allem die von Bar-Tal 

(siehe oben) kritisierte Isolation des prosozialen Aktes ist zu beachten, da die Entscheidung für 

oder gegen ebenjenes Verhalten stets das Ergebnis eines komplexen Entscheidungsprozesses 

ist (vgl. 2.3), der von vielen Variablen beeinflusst wird und damit in einer aus dem Kontext her-

ausgelösten Laborsituation nicht hinreichend gut nachgebildet werden kann.  

Es erscheint mir wichtig, gerade bei der Erforschung eines anwendungsnahen Alltagsphäno-

mens den Stellenwert der externen Validität als sehr hoch einzustufen, selbst wenn sich 

dadurch gewisse Einschränkungen bei der internen Validität ergeben, beispielsweise im Bereich 

der Persönlichkeitsvariablen (siehe unten). Bezüglich auf situative Eigenschaften haben virtuelle 

Umgebungen im Vergleich zur realen Welt den großen Vorteil der Konstanz. Aufgrund der Ei-

genschaften der virtuellen Welt sind die Rahmenbedingungen (bis auf wenig dynamische Pro-

zesse wie Wetter oder Tageszeitenwechsel, die aber in keiner der Untersuchungen eine Rolle 

spielen) konstant. Dies lässt sich bei Feldexperimenten in der realen Welt nur selten realisieren, 
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da hier in Alltagssituationen jederzeit deutlich mehr potenzielle Störvariablen auftreten kön-

nen. Benutzt man alltäglich vorkommende Situationen in der virtuellen Umgebung, so werden 

sich die Probanden von ihrer Rolle als „beobachtetes Subjekt“ nicht bewusst und verhalten sich 

natürlich. Die auf diese Weise erhaltenen Daten reflektierten also Verhaltensmaße, die frei von 

der generellen Reaktanz sind, die zwangsweise infolge einer Laborsituation entwickeln kann. 

Denn dort sind sich die Probanden darüber im Klaren, dass sie Teil eines Experiments sind 

(Sedlmeier & Renkewitz, 2013, S. 136ff.). Gerade im Rahmen der Mediennutzung sind Laborex-

perimente, die auf die Erforschung von Verhalten abzielen, mit dem bekannten Problem kon-

frontiert, dass bereits durch die Laborsituation an sich eine Reaktanz bei den Probanden ausge-

löst wird. Um dies zu vermeiden, sollen nur solche Untersuchungsdesigns verwendet werden, 

bei denen natürliche Spielsituationen als Szenario auftreten. Um auf diesen Umstand hinzuwei-

sen sowie die Einschränkung auf den Gegenstand der virtuellen Umgebungen zu verdeutlichen 

verwende ich für diese Untersuchungsform den Terminus in situ (aus dem Lateinischen für „am 

Ort“). Ein In-situ-Experiment also eine Sonderform des Feldexperiments, dass vor allem bei der 

Erforschung des Erlebens und Verhaltens bei der Nutzung virtueller Welten eingesetzt werden 

kann. Welche Voraussetzungen seitens der Forscher dafür erfüllt werden müssen, wird nach-

folgend erklärt. 

Voraussetzungen: 

Da ein Hauptziel dieser Methode in der Maximierung der externen Validität liegt, darf den Pro-

banden zu keiner Zeit bewusst werden, dass sie gerade an einem Experiment teilnehmen. Um 

dies zu gewährleisten, müssen die Experimentalsituationen so gewählt sein, dass sie natürlich 

vorkommenden Spielsituationen entsprechen. Folglich müssen Forscher bei der Anwendung 

von In-situ-Untersuchungen einen sehr hohen Grad der Expertise bezüglich der jeweils verwen-

deten virtuellen Welt aufweisen. Dies möchte ich in drei Domänen der Vertrautheit unterteilen: 

(1) Systembezogene Vertrautheit 

Darunter verstehe ich die Sicherheit des Forschers in der Bedienung der virtuellen Um-

gebung. Alle gängigen Interaktionen (Bewegen des Avatars, Verwenden von Fähigkeiten, 

Benutzung von Objekten etc.) müssen sicher ausgeführt werden können. Das gilt vor al-

lem auf höheren Charakterstufen, bei denen Probanden stutzig werden würden, wenn 

der Experimental-Avatar durch Probleme bei der Bedienung des Spiels auffallen würde.  

(2) Narrative Vertrautheit 

Dies beziehe ich auf die Vertrautheit des Forschers mit dem narrativen Rahmen der 
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Spielwelt, beispielsweise das Wissen um die Geografie, Rahmenhandlung und zentralen 

Konflikte innerhalb der virtuellen Umgebung. Referenzen auf Orte, Gegner oder Ereig-

nisse müssen verstanden werden, um den natürlichen Fluss der Interaktion nicht durch 

Nachfragen oder die Konsultation externer Quellen ins Stocken geraten zu lassen. 

(3) Soziale Vertrautheit 

Da die Interaktionen mit anderen Nutzern den Kernpunkt der Erforschung sozialer Ver-

haltensweisen ausmachen, müssen Forscher die entsprechenden Gepflogenheiten ken-

nen und zeigen. Dazu gehören unter anderem das Wissen um sprachliche Besonderhei-

ten, um die Etikette bzw. Konventionen im Umgang mit anderen Spielern sowie um die 

Sanktionierung bei Fehlverhalten.  

Ohne einschlägige Expertise in diesen drei Domänen kann nicht gewährleistet werden, dass 

soziale Interaktionen adäquat umgesetzt werden können. Dies sicherzustellen bedarf also einer 

intensiven Spielteilnahme, um sich mit den jeweiligen Besonderheiten der virtuellen Welt ver-

traut zu machen. Andernfalls sind auch die Ergebnisse nicht sinnvoll zu interpretieren. Ein gutes 

Beispiel für ein intensives Kennenlernen einer virtuellen Welt, wenn auch im eher ethnographi-

schen Sinne, findet sich bei Taylor (2006), bei deren Analyse von EVERQUEST die Komplexität und 

Vielschichtigkeit der kulturellen Praxis innerhalb einer virtuellen Welt sehr gut ersichtlich ist. 

Ethische Erwägungen: 

Natürlich stellt sich beim Ansatz der In-situ-Untersuchung automatisch die Frage nach der For-

schungsethik, da Probanden das Recht zugesprochen wird, darüber entscheiden zu dürfen, ob 

sie Teil einer wissenschaftlichen Untersuchung sein möchten. Dafür wird normalerweise vor der 

Untersuchung eine „Informierte Einwilligung“ unterschrieben, und der Proband kann auch zu 

jedem Zeitpunkt und ohne Begründung die Teilnahme abbrechen. Bei richtiger Durchführung 

bemerkt der Proband jedoch nicht einmal, dass sein Verhalten erfasst und ausgewertet wird. 

Darüber hinaus wird infolge der Trennung zwischen Avatar und Nutzer ein Maß an Anonymität 

gewährleistet, das weitaus höher ist als bei regulären Untersuchungen mit echten Probanden. 

Und die Nutzer werden keinen ungewöhnlichen Situationen oder Gefahren ausgesetzt, bei de-

nen es zu physischer oder psychischer Belastung kommen kann. Stattdessen handelt es sich aus 

Sicht der Probanden um gewöhnliche Situationen innerhalb der regulären Spielerfahrung. Ist es 

dann notwendig, die Probanden zumindest im Nachhinein darüber aufzuklären oder ist es das 

nicht? Diese Frage ist nicht so einfach zu beantworten. Aus den oben dargestellten Informatio-
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nen könnte man diese Frage verneinen, zumal auch in der Realität nicht alle Untersuchungsteil-

nehmer in jedem Fall darüber aufgeklärt werden, dass ihr Verhalten für wissenschaftliche Zwe-

cke aufgezeichnet wurde. Wenn beispielsweise in einem Feldexperiment verdeckt gezählt wer-

den würde, wie viele Personen bei Rot über eine Fußgängerampel laufen (wobei als UV die An-

wesenheit eines Kindes in der Nähe der Ampel variiert wird), dann werden diese Fußgänger 

auch nicht entsprechend debrieft. Das wäre viel zu aufwändig und würde zudem sehr schnell 

offenbaren, dass gerade ein Experiment stattfindet.  

Dennoch sollten sich Wissenschaftler in der heutigen Zeit ihrer Verantwortung bewusst sein, 

vor allem wenn es um sensible Themen wie die unwissentliche Beobachtung bzw. Aufzeichnung 

von Verhalten geht. So reagierten die Nutzer und große Teile der Öffentlichkeit beispielsweise 

empört, als im Sommer 2014 herauskam, dass Facebook rund 310.000 Nutzer ohne deren Wis-

sen für ein psychologisches Experiment verwendete (Spiegel Online, 2014). Die verdeutlicht, 

wie empfindlich Nutzer auf potenzielle Verstöße hinsichtlich der Privatsphäre reagieren. Aus 

ethischer Sicht erscheint es also angemessen, die Probanden zumindest nach ihrer Teilnahme 

an der Untersuchung darüber zu informieren. Dies wurde abgesehen von den ersten explorati-

ven Pilotuntersuchungen auch gemacht und bei der in 6.5 vorgestellten Untersuchung gleich-

zeitig als Aufforderung verwendet, einige Daten über den Nutzer hinter dem Avatar zu erfra-

gen. Der Vorteil bei In-situ-Untersuchungen besteht ja darin, dass die Daten der Probanden 

bzw. ihrer Avatare problemlos während der Interaktion erfasst werden können (z. B. Logfiles, 

Screenshots), so dass alle Teilnehmer mit vergleichsweise geringem Aufwand und unabhängig 

von der Notwendigkeit der direkten Anwesenheit über spielinterne E-Mail-Systeme (siehe 3.2) 

erreicht werden können.  
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6 Empirische Untersuchungen 

Nachfolgend werden die einzelnen empirischen Untersuchungen vorgestellt, die zur Erfor-

schung des Themenkomplexes des prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten durchgeführt 

wurden. Das übergeordnete Forschungsziel besteht darin festzustellen, ob bzw. inwiefern sich 

prosoziales Verhalten in virtuellen Umgebungen von dem in der Realität unterscheidet. Dabei 

ist zu beachten, dass sich der Forschungsprozess – ausgehend von der Grundidee und ange-

sichts des im Bereichs des prosozialen Verhaltens in Online-Rollenspielen mangelnden theoreti-

schen Fundaments – teils sehr dynamisch gestaltete, da interessante Ergebnisse und offene 

Fragen früherer Untersuchungen in den meisten Fällen iterativ zu weiteren Studien führten.  

Die konkreten Forschungsfragen, die zum Erreichen des übergeordneten Forschungsziels bei-

tragen, sind hier noch einmal zusammengefasst aufgeführt. Die konkreten Hypothesen werden 

dagegen in den jeweiligen Untersuchungen dargestellt. 

RQ 1: Wird prosoziales Verhalten in Online-Rollenspielen von den gleichen Faktoren in glei-

cher Weise beeinflusst wie in der realen Welt? 

Wie im Theorieteil dargestellt wurde, bestimmen unterschiedliche Faktoren, ob prosoziales 

Verhalten gezeigt wird oder ausbleibt. Dabei werden im Speziellen folgen Variablen einer empi-

rischen Untersuchung unterzogen: Geschlecht des Hilfesuchenden, Geschlecht des Helfers, die 

Attraktivität des Hilfesuchenden, die Ähnlichkeit (bzw. Zugehörigkeit zur Ingroup/Outgroup) 

zwischen Helfer und Hilfesuchendem. Darüber hinaus wird auf Basis der Befunde zum Einfluss 

der Attraktivität versucht, einen Erklärungsansatz für die offensichtlich bessere Evaluierung 

attraktiver weiblicher Avatare anhand des Halo-Effekts zu finden. 

RQ 2: Welche Rolle spielen dispositionale Merkmale im Sinne einer prosozialen Persönlichkeit 

bei prosozialem Verhalten in virtuellen Welten? 

Diese Forschungsfrage ist nicht nur für sich genommen interessant, sondern hat auch Implikati-

onen für die generelle Diskussion im Themengebiet des prosozialen Verhaltens. Denn nach wie 

vor gibt es unterschiedliche Ansichten darüber, wie stark die Einflüsse der Situation und die 

Einflüsse der Person bei sozialen Interaktionen sind. Eine Übereinstimmung zwischen motivati-

onalen Tendenzen in Richtung Hilfsbereitschaft, die sich sowohl in der virtuellen als auch in der 

realen Welt zeigt, würde einen starken Indikator für dispositionale Einflüsse nahelegen. Ob dies 

der Fall ist, wird mit einer Fragebogenstudie untersucht, in der die unterschiedlichen Arten von 
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Hilfeverhalten und vermittelnde Konstrukte wie Empathie und soziale Verantwortung erfasst 

wurden.  

RQ 3: Lässt sich prosoziales Verhalten in virtuellen Umgebungen durch Modelle des prosozia-

len Verhaltens der Realität abbilden? 

Diese allgemeinere Frage soll abschließend und zusammenfassend unter Berücksichtigung der 

Befunde aller im Rahmen der Arbeit durchgeführten Studien beantwortet werden. Dafür wer-

den die unter 2.5 vorgestellten Modelle einer kritischen Betrachtung unterzogen, wobei die 

theoretischen Ausführungen mit den gewonnenen empirischen Daten verknüpft werden.  

Abschließend sei noch angemerkt, dass im Rahmen dieser Dissertation das Themenfeld des 

prosozialen Verhaltens in virtuellen Umgebungen natürlich nicht in seiner Vollständigkeit er-

gründet werden kann. Dafür wäre ein umfangreicheres Forschungsprogramm mit weitaus mehr 

Untersuchungen und Experimenten notwendig. Dennoch bilden die Resultate der hier durchge-

führten empirischen Studien eine Grundlage und können als Anknüpfpunkt für weitere Unter-

suchungen dienen.  

6.1 Attraktivität und Geschlecht  

Das Hauptziel liegt in der Beantwortung der Frage, ob das Hilfeverhalten innerhalb der virtuel-

len Welt vom Geschlecht und der Attraktivität des Avatars abhängig ist. Ein weiteres Ziel be-

steht darin, die In-situ-Methodik für die experimentelle Datenerhebung in einem Online-

Rollenspiel im Rahmen einer Pilotstudie zu erproben und für zukünftige Anwendungen und zu 

optimieren. Die geringe Stichprobengröße und damit vergleichsweise geringe Power liegt in der 

insgesamt eher explorativen Charakteristik der Untersuchung begründet. 

6.1.1 Hypothesen 

Im Experiment von Benson, Karabenick & Lerner (1976) zeigte sich, dass attraktiven Charakte-

ren generell mehr geholfen wird als weniger attraktiven. Unter der Prämisse, dass Attraktivi-

tätseinschätzungen bei hinreichender Darstellungsqualität auch für die Beurteilung von exter-

nen Repräsentationen (Bilder wie bei Benson, Karabenick & Lerner oder eben Avatare wie in 

diesem Experiment) gelten, so lässt sich folgende Hypothese formulieren:  

H1: Attraktiven Avataren wird häufiger geholfen als unattraktiven. 
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Ein häufig diskutiertes Thema ist die Frage, ob es Geschlechtsunterschiede hinsichtlich der Häu-

figkeit gibt, mit der Männer und Frauen helfen bzw. wie häufig Männern und Frauen geholfen 

wird (Bierhoff, 2010, S. 82 ff.). Eine Meta-Analyse91 (     ;         ) zu diesem Thema 

(Eagly, 1987) zeigte, dass Männer tendenziell mehr helfen als Frauen. Allerdings geht mit die-

sem Effekt eine kleine Effektgröße einher, und darüber hinaus sind die Ergebnisse extrem hete-

rogen (Bierhoff, 2010, S. 84). Als Erklärung dafür wurden die Unterschiedlichkeit der Hilfeleis-

tungen und damit verbundene Geschlechterstereotypen bzw. Geschlechterstereotypen ange-

führt. Im Hinblick auf Computerspiele lautet ein weit verbreiteter Stereotyp, dass Männern auf-

grund der häufigeren Nutzung diesbezüglich generell bessere Fähigkeiten beigemessen werden 

als Frauen (Wright, Huston, Vadewater, Bickham, Scantlin, & Kotler, 2001). Dementsprechend 

sollten weibliche Charaktere in einem Computerspiel tendenziell als hilfebedürftiger eingestuft 

werden, so dass sich folgende Hypothese formulieren lässt92: 

H2: Weiblichen Avataren wird häufiger geholfen als männlichen Avataren. 

Fasst man die Ausgangspositionen zusammen, die zur Formulierung von H1 und H2 geführt 

haben, dann sollten Experimental-Avatare der Merkmalskombination „weiblich und attraktiv“ 

im Vergleich zu den anderen Merkmalskombinationen jeweils mehr Hilfe erhalten. Dies lässt 

sich darüber hinaus auch mit evolutionspsychologischen Überlegungen begründen, wonach 

Frauen mit attraktiver Physiologie (z.B. optimales Taille-Hüfte-Verhältnis, dunkler Teint, große 

Augen etc.) von Männern als Partnerin bevorzugt werden und Männer durch ihr Hilfeverhalten 

Kompetenz und Sympathie erzeugen möchten (Buss, 2013; Renz, 2006; Swami & Furnham, 

2008).  

H3: Weiblichen attraktiven Avataren wird häufiger geholfen als den Avataren mit den ande-

ren Merkmalskombinationen. 

  

                                                      
91

 Es handelt sich um Studien, die mit Männern bzw. Jugendlichen in Nordamerika durchgeführt wurden. 

92
 Dabei wird angenommen, dass hinter weiblichen Avataren generell weibliche Spieler vermutet werden. 
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6.1.2 Methode 

Es wurde die Methode der In-itu-Untersuchung verwendet. Genauer gesagt handelt es sich um 

ein 2x2-quasiexperimentelles Design mit den Variablen Geschlecht des Probanden-Avatars 

(männlich vs. weiblich) sowie Attraktivität des Experimental-Avatars (attraktiv vs. unattraktiv). 

Als abhängige Variable wurde dichotomisiert erfasst, ob dem Experimental-Avatar durch den 

Probanden geholfen wurde oder nicht. Darüber hinaus wurden diverse demographische Daten 

zu den Avataren erfasst, um deren Einfluss überprüfen zu können, darunter das Charakterlevel, 

die Charakterklasse und die Gildenzugehörigkeit. Als virtuelle Umgebung diente das Online-

Rollenspiel WORLD OF WARCRAFT. 

Material und Vorbereitung 

Bei der Erstellung der vier Avatare (alle dem Volk „Menschen“ angehörig) wurde pro Ge-

schlecht eine attraktive und eine unattraktive Version angelegt und auf Charakterstufe zehn 

gespielt. Obwohl die Gestaltungsspielräume hinsichtlich der Manipulation der Avatar-

Physiologie durch das Spiel eingeschränkt waren93, konnte eine eindeutige Differenzierbarkeit 

hinsichtlich der Attraktivität erreicht werden. Die Gestaltung erfolgte unter Beachtung der Ergeb-

nisse der Attraktivitätsforschung bzw. evolutionspsychologischer Erwägungen (Buss, 2013; Renz, 

2006; Swami & Furnham, 2008). Um die Attraktivitätsunterschiede klarer hervorzuheben und 

aufgrund der eingeschränkten Möglichkeiten zur Manipulation der physiologischen Charakteris-

tika wurde auch die Bekleidung bezüglich der Farben und Kleidungsstücke der Avatare entspre-

chend variiert (siehe Abbildung 5).  

 

Abbildung 5: Die Experimental-Avatare in den Merkmalskombinationen weiblich/attraktiv, weiblich/unattraktiv, männ-
lich/attraktiv und männlich/unattraktiv (von links nach rechts). 

Für den Avatar mit der Merkmalskombination weiblich und attraktiv („Lyri“) wurde ein jugend-

liches Gesicht mit großen blauen Augen, vollen, roten Lippen, hohen Wangenknochen, einer 

                                                      
93

 In WORLD OF WARCRAFT lassen sich beispielsweise weder die Körpergröße noch die Statur der Avatare verändern.  
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blonden Langhaarfrisur, einem gesunden Teint und dezenten Ohrringen gewählt. Durch den 

großzügigen Ausschnitt des Oberteils wird das Dekolleté auffällig in Szene gesetzt. Die Bauch-

freiheit des Oberteils betont außerdem Taille und Hüfte, so dass die Proportion von Busen, Tail-

le und Becken auf den ersten Blick erkennbar ist. Dies ist für Männer ein Hauptkriterium zur 

Beurteilung der Attraktivität einer Frau (Swami & Furnham, 2008, S. 66ff.). Zudem trägt sie ei-

nen Rock, der in der westlichen Kultur als typisch weibliches Kleidungsstück gilt. Im Kontrast 

dazu erhielt der Avatar mit der Merkmalskombination weiblich und unattraktiv („Dygalia“) ein 

faltiges Gesicht und eine Kurzhaarfrisur mit grauen Haaren. Dadurch wirkt der Avatar sehr alt. 

Die Frisur lässt den Kopf runder und die Ohren größer wirken. Die Kleidung ist in Farbe und 

Schnitt deutlich unauffälliger als bei „Lyri“. „Dygalia“ trägt Hosen, und obwohl diese in unserer 

Gesellschaft sowohl von Männern als auch Frauen getragen werden, stehen sie im Zweifelsfall 

eher für Männer, da Frauen bei besonderen Anlässen normalerweise Kleider oder Röcke tra-

gen. Aufgrund dieser Gestaltung wirkt „Dygalia“ deutlich unattraktiver und maskuliner als „Ly-

ri“, obwohl beide Avatare die gleiche Größe und die gleichen Proportionen haben. 

Bei den männlichen Avataren wurden für die attraktive Variante („Neltrim“) ein dunkler Teint, 

eine Kurzhaarfrisur, ein markant-kantiges Gesicht und ein modischer Kinnbart gewählt. Im Ge-

gensatz dazu erhielt die unattraktive Variante („Nirugil“) eine mittellange Frisur, bei der der 

vordere Bereich als Halbglatze ausgebildet war. Zusammen mit dem blassen Teint und einem 

buschigen Schnurrbart mutete dieser Avatar deutlich älter und weniger attraktiv an. Wie bei 

den weiblichen Avataren wurde auch hier durch die Wahl der Kleidung zur Manipulation der UV 

beigetragen: Während bei dem attraktiven Avatar durch das Trägerhemd ein Großteil der mus-

kulösen Arme und Halspartie zu sehen ist, verdeckt das Kettenhemd des unattraktiven Avatars 

diese Bereiche weitgehend. Die Attraktivität der Experimental-Avatare wurde von vier unab-

hängigen Bewertern (je zwei weibliche und zwei männliche) geprüft und jeweils einstimmig im 

Sinne der Bedingungsvariation bewertet. 

Stichprobe 

Die Stichprobe umfasste      Probanden, deren Avatare jeweils zur Hälfte weiblich und 

männlich waren. Das durchschnittliche Charakterlevel lag bei         (       ), und 58,3 

Prozent der Probanden gehörten einer Gilde an. Da zufällige „Passanten“ als Probanden aus-

gewählt wurden, handelt es sich um eine Gelegenheitsstichprobe. Der konkrete Auswahlpro-

zess der Probanden ist nachfolgend unter „Durchführung und Datenerhebung“ beschrieben.  
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Durchführung und Datenerhebung 

Der Experimental-Avatar befand sich in der Siedlung „Goldhain“ und sprach zufällige, gegenge-

schlechtliche Probanden-Avatare an, sofern diese folgende Kriterien erfüllten:  

- Der Probanden-Avatar muss mindestens Stufe 10 haben (zu diesem Zeitpunkt das Min-

dest-Level, um die „Hogger“-Quest anzunehmen). 

- Der Probanden-Avatar darf nicht einer Beschäftigung nachgehen, die er womöglich nicht 

unterbrechen will bzw. kann (z.B. ein Kampf, ein Gespräch mit einem anderen Avatar). 

- Der Probanden-Avatar muss sich unmittelbar vor der Ansprache bewegt haben, um keine 

Nutzer anzusprechen, die sich gerade nicht am Computer befinden und die die entspre-

chende Ansprache dadurch versäumen. 

- Der Probanden-Avatar darf nicht bereits von einem anderen Experimental-Avatar ange-

sprochen worden sein.94  

Nachdem ein potenzieller Proband identifiziert wurde, bewegte sich der Experimental-Avatar in 

dessen Blickfeld und sprach ihn über die Flüstern-Funktion mit dem Satz an: „Hallo, hast du 

zufällig einen Moment Zeit, um mir bei der Hogger-Quest zu helfen?“ Auf diese Weise wurde 

gewährleistet, dass der Proband die Nachricht auf jeden Fall erhält und gleichzeitig erkennt, 

dass es direkt an ihn gerichtet ist.95 Bei Zustimmung seitens des Probanden antwortete der Ex-

perimental-Avatar mit „Okay, danke!“, während bei Ignoranz oder Ablehnung nach einem kur-

zen Moment eine einmalige Wiederholung des Hilfegesuchs erfolgte. Bei einer zustimmenden 

Reaktion erfolgte die Gruppenbildung96, die durch den Experimental-Avatar initiiert wurde, falls 

der Proband dies nicht innerhalb von 30 Sekunden von sich aus erledigte. Anschließend erfolgte 

eine kurze Absprache zum Vorgehen (Führung innerhalb der Gruppe, Bekanntheit der Quest 

etc.), bevor zur Questerledigung aufgebrochen wurde. Unabhängig vom Ergebnis der gemein-

samen Aktion97 wurde die AV der Hilfeleistung zu diesem Zeitpunkt mit „ja“ bewertet. Nach der 

Durchführung der Quest erfolgte die Verabschiedung und Rückkehr zum Startpunkt.  

                                                      
94

 Dies wurde realisiert, indem die Namen der Probanden-Avatare in eine Liste eingetragen wurden. Vor der Ansprache eines 

potenziellen Probanden wurde die Liste entsprechend konsultiert und bei Bedarf ein anderer Avatar angesprochen. 

95
 Eine entsprechende Anfrage im allgemeinen Chat oder lokalen Chat hätte zu einer Diffusion der Verantwortung führen kön-

nen, da sich diese Kanäle generell an mehrere Nutzer richten und es für den Probanden nicht eindeutig erkennbar ist, dass er 

angesprochen ist, selbst wenn der Hilfesuchende direkt vor ihm steht. 

96
 Kooperative Aktivitäten werden üblicherweise in einer Gruppe durchgeführt, die als eine temporäre Gemeinschaft mit eige-

nem Chat-Kanal und zusätzlichen Anzeigen zur Unterstützung des Zusammenspiels charakterisiert werden können.  

97
 In einigen Fällen gelang es nicht im ersten Versuch, den Gegner zu besiegen bzw. wurde auch in einem Fall nach mehreren 

erfolglosen Anläufen seitens des Probanden abgebrochen. 
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6.1.3 Ergebnisse 

Insgesamt erhielten die Experimental-Avatare in 40 der 60 Fälle Hilfe. Dies entspricht einer 

Quote von 66,67 Prozent. Die Verteilung auf die vier Experimental-Avatare ist in Abbildung 6 

dargestellt. Wie daraus ersichtlich wird, erhielt der Avatar mit der Merkmalskombination „at-

traktiv“ und „weiblich“ im Vergleich zu den Experimental-Avataren mit den anderen Merkmals-

kombinationen am häufigsten Hilfe.  

 

Abbildung 6: Übersicht zum Hilfeverhalten nach Experimental-Avataren getrennt. 

Die Überprüfung von H1 erfolgte mittels eines einseitigen Chi-Quadrat-Tests.98 Das Ergebnis 

verfehlte knapp die Signifikanz,   ( )      ,     ,       . Als Odds-Ratio ausgedrückt war 

die Chance, dass ein attraktiver Avatar Hilfe erhält, 2,5mal größer als für einen unattraktiven, 

was eine praktisch relevante Effektstärke darstellt. Trotzdem wird H1 damit nicht von den Da-

ten unterstützt. Allerdings sollte angesichts des nur minimal verfehlten Signifikanzniveaus er-

wogen werden, die Untersuchung mit größerer Power zu wiederholen, da ein Beta-Fehler hier 

nicht auszuschließen ist.  

H2 wurde ebenfalls mit einem Chi-Quadrat-Test überprüft. Das Ergebnis von   ( )      , 

    ,        zeigt keinen statistisch signifikanten Einfluss des Geschlechts. Ausgehend von 

der Odds-Ratio war die Chance, Hilfe du erhalten, für weibliche Charaktere 2,5mal höher als für 

männliche Avataren, was wiederum für einen praktisch bedeutsamen Effekt spricht. Es gelten 

                                                      
98

 An dieser Stelle und für alle weiteren in dieser Arbeit durchgeführten Chi-Quadrat-Tests ist zu beachten, dass bei einem 
Freiheitsgrad von      gerichtete Hypothesen mit einem Kriterium von α = 5 % in der Form getestet werden dürfen, dass 
aufgrund der einseitigen Testung der kritische   -Wert bei α = 10 % verwendet wird. Dieser beträgt 2,706 (Sedlmeier & 
Renkewitz, 2013, S. 548). 
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hier die gleichen Anmerkungen zur statistischen Power und dem knappen Verfehlen des Signifi-

kanzniveaus wie im Abschnitt zuvor zu H1. 

Für die Überprüfung von H3 wurden drei Chi-Quadrat-Tests gerechnet, bei denen die Häufigkeit 

der Hilfe für den Avatar mit der Merkmalskombination weiblich und attraktiv mit der Häufigkeit 

der Hilfe bei den drei anderen Experimental-Avatare betrachtet wurde. Die Hypothese wurde 

durch die Ergebnisse der Chi-Quadrat-Tests unterstützt (siehe Tabelle 2). 

Tabelle 2: Paarweiser Vergleich der Häufigkeit der Hilfeleistung des weiblichen attraktiven Avatar mit den anderen Ex-
perimental-Avataren. 

 Vergleich mit der Merkmalskombination weiblich/attraktiv 

         Odds Ratio 

weiblich/unattraktiv 4,66* 1 0,39 9,33 

männlich/attraktiv 4,66* 1 0,39 9,33 

männlich/unattraktiv 6,14* 1 0,45 12,35 

*               ; Odds Ratio gibt die Wahrscheinlichkeit dafür an, dass einem weiblichen, attraktiven Avatar 

im Vergleich zu einem Avatar der jeweiligen Merkmalskombination geholfen wird 

Bei der Betrachtung der erhobenen Kontrollvariablen zeigten sich systematische Einflüsse der 

Gildenzugehörigkeit des Probanden sowie des Charakterlevels. Probanden, die einer Gilde an-

gehörten halfen demnach signifikant häufiger als Avatare, bei denen dies nicht der Fall ist, 

  ( )      ,                ,       . Ausgehend von der Odds Ratio lag die Wahrschein-

lichkeit, von einem Probanden mit Gildenzugehörigkeit Hilfe zu erhalten, 3,1mal höher als bei 

einem Probanden ohne Gildenzugehörigkeit. 

Bezüglich des Charakterlevels wurde eine künstliche Dichotomisierung der ursprünglich inter-

vallskalierten Variable vorgenommen. Dies lässt sich inhaltlich wie folgt begründen: Mit stei-

gendem Charakterlevel sinkt der Schwierigkeitsgrad der im Rahmen dieser Untersuchung 

durchgeführten Elite-Quest, so dass man sie ab einer bestimmten Charakterstufe bei normalen 

Spielfähigkeiten problemlos alleine bewältigen kann. Diese kritische Charakterstufe beträgt 

Level 16, sodass Probanden unterhalb dieser Stufe in die Variablenausprägung „niedrig“ und 

Probanden ab Level 16 in die Variablenausprägung „hoch“ eingestuft wurden. Das Ergebnis des 

entsprechenden Chi-Quadrat-Tests zeigte einen signifikanten Einfluss des Levelbereichs des 
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Probanden auf die Hilfeleistung,   ( )      ,                ,       . Dabei zeigt die 

Odds Ratio, dass die Wahrscheinlichkeit 2,5mal höher war, von einem Spieler mit einem hohen 

Charakterlevel Hilfe zu erhalten als von einem Spieler mit niedrigem Charakterlevel. 

Als weitere Auswertungsmöglichkeit käme bei dieser Untersuchung auch eine logistische Re-

gression mit der Variable Hilfeleistung als Kriterium infrage, wobei die anderen bereits vorge-

stellten Variablen Attraktivität, Geschlecht des Experimental-Avatars, Gildenzugehörigkeit und 

Levelbereich des Probanden-Avatars als Prädiktoren verwendet werden. Allerdings ist die 

Stichprobengröße nicht ausreichend, um Ergebnisse von zufriedenstellender Qualität zu erhal-

ten (Hosmer & Lemeshow, 2000, S. 346).  

6.1.4 Diskussion 

Die Ergebnisse dieser ersten Untersuchung sind als sehr interessant und aufschlussreich zu be-

werten. Dass die Merkmalskombination weiblich und attraktiv am häufigsten Hilfe erhielt, ist in 

einem realen Szenario sehr leicht nachvollziehbar und bekannt. In der virtuellen Umgebung 

erstaunt dies auf den ersten Blick, da man davon ausgehen müsste, da jedem Nutzer bewusst 

sein sollte, dass sich hinter einem Avatar eine Person jedweden Geschlechts, Alters und Ausse-

hens verbergen kann. Sofern diese Information verfügbar ist, sollte die Attraktivität und das 

Geschlecht des Avatars keine Rolle spielen. Wie oben bereits beschrieben, muss in den meisten 

Spielsituationen jedoch ein Zustand fokussierter Aufmerksamkeit unterstellt werden, bei dem 

keine bewusste, top-down-gesteuerte Reflexion von Spielsituationen und den anderen Nutzern 

erfolgt. Eine solche bewusste Reflexion sollte nur dann auftreten, wenn der Zustand der fokus-

sierten Aufmerksamkeit durch einige schwerwiegende oder mehrere, aufeinanderfolgende 

kleinere Ereignisse unterbrochen wird.99 Durch den In-situ-Ansatz werden Probanden aber mit 

einer natürlichen Spielsituation konfrontiert, die nicht dazu geneigt ist, bei durchschnittlichen 

Spielern eine tiefgehende kognitive Analyse des Szenarios auszulösen. Insofern ist davon auszu-

gehen, dass eine weitgehend automatisierte Bewertung des Avatars stattfindet, die auf Basis 

der wenigen verfügbaren Informationen (Aussehen und Ansprache) erfolgt. Demzufolge ist es 

nachvollziehbar, dass Attraktivität bei Avataren genau wie bei realen Personen ein entschei-

dendes Bewertungskriterium ist, was wiederum bestimmte Handlungstendenzen motiviert. 

Interessanterweise führt eine hohe Attraktivität aber nur bei weiblichen Avataren zu einer hö-

                                                      
99

 Für die suspension of disbelief bei der Filmrezeption und deren Unterbrechung bzw. Aufhebung hat Böcking (2008) einen 

Ansatz verfasst, der sich auf vergleichbare fokussierte Rezeptionszustände übertragen lässt (siehe 3.2.1). 
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heren Hilfsbereitschaft, was größtenteils mit den vorgestellten Ergebnissen von entsprechen-

den Untersuchungen in realen Situationen übereinstimmt. Das heißt also, dass die Verarbeitung 

von Attraktivitätsmerkmalen – vermutlich evolutionär begründet – bei hinreichender Darstel-

lungsqualität der Avatare automatisch erfolgt und das Verhalten entsprechend beeinflusst.  

Ein generelles Problem bei der Ergebnisinterpretation besteht darin, dass in Ermangelung der 

Informationen zum tatsächlichen Geschlecht der Nutzer nur die Daten zum Avatar-Geschlecht 

vorliegen. Da jeder Nutzer das Geschlecht seines Avatars frei wählen kann, besteht die Mög-

lichkeit, dass sich trotz der Ansprache gegengeschlechtlicher Avatare auch Nutzer des jeweils 

anderen Geschlechts hinter den Probanden befunden haben. Dies würde dazu führen, dass 

evolutionäre Schlüsselreize zur Attraktivitätsbeurteilung keinen oder nur einen geringen Ein-

fluss auf das Verhalten haben.100 Allerdings zeigte sich in mehreren Untersuchungen, dass es 

zwar einen gewissen Anteil von Nutzern gibt, die hauptsächlich einen gegengeschlechtlichen 

Avatar spielen. Bei den meisten Spielern ist dieses so genannte Gender-Swapping aber nicht der 

Fall: Wie aus der unter 6.7 vorgestellten Umfrage hervorgeht, tritt dieses Phänomen erstens 

nur bei männlichen Spieler auf (die dann weibliche Avatare spielen) und dort auch nur bei 28,7 

Prozent der Nutzer. Unter Beachtung dieser Datenlage ist davon auszugehen, dass die meisten 

Avatare in ihrem Geschlecht dem des tatsächlichen Nutzers entsprechen. Eine vollständige Kon-

trolle dieser Bedingung ist freilich nur unter Laborbedingungen möglich oder bei Untersuchun-

gen innerhalb einer Community, bei der sich die Mitglieder persönlich kennen und somit das 

Geschlecht des Nutzers bekannt ist. In beiden Fällen ergeben sich aber Nachteile, besonders im 

Bereich der externen Validität (siehe oben). 

Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass die Haupterkenntnis dieser Untersuchung darin 

besteht, dass attraktiven weiblichen Avataren mehr Hilfe zuteil wird als unattraktiven weibli-

chen Avataren und männlichen Avataren (unabhängig von ihrer Attraktivität). Damit wurde 

einer der bekannten Befunde aus realen Szenarien auch in der virtuellen Welt nachgewiesen, 

wenn auch nur im Rahmen einer kleinen Stichprobe und mit einem sehr deutlichen Attraktivi-

tätsunterschied. Als Konsequenz dieser Erkenntnisse wurde die nachfolgend in 6.2 vorgestellte 

Untersuchung durchgeführt, in der die Befunde dieser Untersuchung für weibliche Avatare re-

pliziert und erweitert werden.  

                                                      
100

 Gleiches gilt für Probanden mit homosexueller Ausrichtung, die im Vergleich zu heterosexuellen Personen aber prozentual 

gesehen nur einen geringen Anteil der Population ausmachen, so dass hier keine Verzerrung zu erwarten ist.  
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6.2 Attraktivität weiblicher Avatare auf Hilfe durch Männer 

Aus der unter 6.1 vorgestellten Untersuchung ergaben sich einige Fragestellungen, die im Rah-

men einer weiteren Studie thematisiert wurden. Zunächst ging es darum, den nachgewiesenen 

Befund mit einer größeren Stichprobe zu replizieren. Um dabei dem Problem zu begegnen, dass 

es sich bei den WORLD OF WARCRAFT-Spielern möglicherweise um eine spezielle Population han-

delt, deren Verhalten sich systematisch vom Verhalten der Nutzer anderer Online-Spiele unter-

scheidet, wurde das zum Zeitpunkt der Datenerhebung populäre Spiel AGE OF CONAN gewählt. 

Der Wahl dieses Titels lag auch die Überlegung zugrunde, dass der grafische Darstellungsstil 

womöglich einen Einfluss auf Attraktivitätsurteile und damit auch auf das Hilfeverhalten haben 

könnte. Dem sehr comicartigen Stil von WORLD OF WARCRAFT wurde also als Kontrast der deutlich 

realistischere Darstellungsstil von AGE OF CONAN gegenüberstellt. Des Weiteren erlaubte AGE OF 

CONAN bei der Gestaltung des Avatare deutlich mehr Optionen, so dass eine bessere Manipula-

tion der UV Attraktivität zu erwarten war.  

6.2.1 Hypothesen 

Auf Basis der unter 2.5.1.4 und 6.1 vorgestellten theoretischen Ausgangslage sowie der Befun-

de aus der in 6.1 vorgestellten Untersuchung wurde für die weitere Analyse des Einflusses der 

Attraktivität weiblicher Avatare auf die Hilfsbereitschaft folgende zentrale Hypothese aufge-

stellt:  

H1: Hoch attraktiven weiblichen Avataren wird häufiger geholfen als Avataren von mittlerer 

und niedriger Attraktivität. 

Darüber hinaus zeigte sich in WORLD OF WARCRAFT ein Einfluss der Gildenzugehörigkeit auf die 

Hilfsbereitschaft in der Form, dass Gildenmitglieder eher zur Hilfe bereit waren. Dies lässt sich 

theoretisch mit den persönlichen Normen (siehe 2.3.5 und 2.5.2.1) von Gildenmitgliedern be-

gründen, die als die verinnerlichten Verhaltensregeln dieser Spielergemeinschaften aufgefasst 

werden können. Meine Spielerfahrung hat gezeigt, dass viele ernsthafte101 Gilden über ein Re-

gelwerk bzw. einen Verhaltenscodex verfügen, das einen Passus enthält, wonach anderen Spie-

lern gegenüber ein höfliches Verhalten an den Tag gelegt und bei allen Aktionen bedacht wer-

                                                      
101

 Damit sind Gilden gemeint, die sich als integrativen Bestandteil der Spielwelt betrachten und sich aktiv an der Etablierung 

und Einhaltung einer Serverkultur beteiligen. Davon zu unterscheiden sind beispielsweise Fun-Gilden, die typischerweise aus 

wenigen Mitgliedern bestehen, die sich auch im realen Leben kennen und nur zur einfacheren Kommunikation oder Zurschau-

stellung einer gemeinsamen Identität eine Gilde bilden. 
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den sollte, dass die Handlungen des Spielers auf die Gilde zurückfallen und deren Ruf prägen. 

Entsprechend könnte auch die Angst vor entsprechenden Sanktionen bei Gildenmitgliedern 

eine größere Hilfsbereitschaft auslösen, da unterlassene Hilfe bei Bekanntwerden seitens der 

Gildenleitung womöglich als Fehlverhalten gewertet werden würde. Entsprechend lautet die 

zweite Hypothese: 

H2: Avatare, die in einer Gilde sind, helfen häufiger als Avatare ohne Gildenzugehörigkeit. 

Ein weiterer Befund der Pilotstudie zeigte, dass Avatare mit höherem Charakterlevel eher Hilfe 

leisten als jene mit niedrigerem Charakterlevel. Dies lässt sich in Anlehnung an die Modelle des 

Hilfeverhaltens (siehe 2.3) damit erklären, dass es für diese Avatare zum einen ungefährlich ist 

und zum anderen die Erledigung der Hilfeleistung vergleichsweise schnell geht und mit wenig 

Aufwand verbunden ist. Insofern sind die Kosten im Rahmen einer Kosten-Nutzen-Abwägung 

für hochstufige Charaktere insgesamt sehr gering. Bei niedrigerem Charakterlevel ist sowohl die 

Gefahr für den eigenen Avatar größer, bei der Hilfeleistung zu sterben und darüber hinaus dau-

ert die Hilfeleistung besonders bei Kampfhandlungen länger, da die Stärke des Avatars relativ 

zum Gegner geringer ist und es entsprechend länger dauert, den Feind zu besiegen. Als Folge 

sollte die Hilfsbereitschaft geringer ausfallen. Zusammengefasst ergibt sich die Hypothese: 

H3: Je niedriger das Charakterlevel des angesprochenen Avatars, desto geringer ist die Wahr-

scheinlichkeit, dass dieser helfen wird. 

6.2.2 Methodik 

Analog zu der unter 6.1 vorgestellten Untersuchung wurde der In-situ-Ansatz verfolgt. Aller-

dings wurden hier aufgrund des fehlenden Einflusses der Attraktivität bei männlichen Avataren 

nur drei weibliche Avatare unterschieden, so dass man von einem 3x1-Design sprechen kann. 

Vorbereitung und Material 

Es wurden drei weibliche Avatare von hoher, mittlerer und geringer Attraktivität erstellt und 

einem Pretest unterzogen. Diese wurden von      (weiblich: 22 weiblich) Studierenden der 

TU Chemnitz in einem Pretest hinsichtlich ihrer Attraktivität auf einer 7-stufigen Likert-Skala 

bewertet. Die Ergebnisse entsprachen den anvisierten Attraktivitätsunterschieden, wobei die 

Mittelwerte wie folgt ausfielen:           ,              und              (siehe An-

hang 6.2_00). Zur Verdeutlichung sind die drei Avatare in Abbildung 7 dargestellt. 
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Abbildung 7: Experimental-Avatare von hoher, mittlerer und niedriger Attraktivität (von links nach rechts). 

Nachdem der Pretest bestätigte, dass die Avatar-Gestaltung im Sinne der UV-Manipulation er-

folgreich war, wurden die Avatare auf die für die Quests des Hilfegesuchs plausible Charakter-

stufe 20 gespielt und am Schauplatz der Probanden-Akquise abgestellt. 

Stichprobe 

Wie bei der in 6.1 vorgestellten Untersuchung handelt es sich auch hier um eine Verfügbar-

keitsstichprobe, in diesem Fall mit       (Avatar-Geschlecht: 50 Prozent weiblich; Avatar-

Charakterlevel:                )  Dabei entfielen auf jede Experimentalgruppe      

Probanden (Avatar-Geschlecht: jeweils 50 Prozent weiblich). Bezüglich des Charakterlevels der 

Probanden-Avatare gab es keine signifikanten Unterschiede zwischen den drei Experimental-

gruppen  (     )         

 

Durchführung und Datenerhebung 

Der jeweilige Avatar hielt sich in der Nähe des Quest-Ortes auf und sprach nach Zufallsprinzip 

Spieler an, die sich in der unmittelbaren Umgebung aufhielten.102 Dabei galten für die Initiie-

rung des Hilfegesuchs die gleichen Einschränkungen, die bereits unter 6.1 dargestellt wurden, 

um keine per se nicht verfügbaren Spieler anzusprechen. Ebenfalls aus der vorangegangenen 

Untersuchung wurde die Vorgehensweise übernommen, sich für die Kontaktaufnahme ins 

Blickfeld des angesprochenen Avatars zu bewegen und das Hilfegesuch per Flüster-Chat zu 

übermitteln. Die Formulierung der verwendeten Ansprache lautete: „Hallo, kannst du mir bei 

der Albino-Quest helfen?“. Es wurden von jedem Experimental-Avatar dabei je zur Hälfte weib-

                                                      
102

 Um zu vermeiden, dass die Experimental-Avatare anderen Spielern auffallen, die sich länger in dem Gebiet aufhielten, 

wurde nach jeder Quest-Durchführung der Avatar rotierend gewechselt. Dies war eine Verbesserung zur Pilotstudie (6.1), da 

mir dort aufgefallen war, dass sich einige Avatare teilweise über einen längeren Zeitraum am Rekrutierungsort aufhielten und 

somit potenziell die Gefahr bestand, dass der Experimental-Avatar auffällt. 
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liche und zur Hälfte männliche Avatare angesprochen. Bei Zustimmung bedankte sich der Expe-

rimental-Avatar mit den Worten „Super, danke!“, bei Ignoranz oder Ablehnung wurde jeweils 

dynamisch reagiert: Entweder wurde die Frage wiederholt, oder es wurden auf den geringen 

Aufwand für den Helfer („Bitte, es geht auch ganz schnell.“) bzw. die eigene Hilfsbedürftigkeit 

(„Ich schaffe es alleine nicht.“) betont, da dies bei Hilfegesuchen im Rahmen von Online-

Rollenspielen durchaus üblich ist. Dies war jedoch nicht immer realisierbar, da sich einige der 

Angesprochenen entfernten oder aus dem Spiel ausloggten. In diesen Fällen wurde die AV als 

„keine Hilfe“ gewertet, während die AV auch bei einmaliger Nachfrage einfach als „Hilfe“ ge-

wertet wurde.  

Nach dem Einverständnis zur Hilfe erfolgte die Gruppenbildung (siehe 6.1), wobei dies durch 

den Experimental-Avatar vorgenommen wurde, falls der Proband dies nicht innerhalb einiger 

Sekunden von sich aus tat. Anschließend begaben sich beide Avatare zum Quest-Ort und be-

stritten den Kampf gegen die für die Erfüllung der Aufgabe gesuchte Kreatur. Auch hier wurde 

die AV der Hilfeleistung bereits als positiv gewertet, sobald sich der Proband gemeinsam mit 

dem Experimental-Avatar auf den Weg zum Questort machte – unabhängig davon, ob die Auf-

gabe tatsächlich erfolgreich erledigt werden konnte. Nach dem Quest-Abschluss bedankte sich 

der Experimental-Avatar beim Helfer und wartete einige Sekunden, ob seitens des Helfers eine 

Gesprächsfortsetzung erfolgte oder weitere gemeinsame Aktionen vorgeschlagen wurden. Falls 

dies der Fall war, wurde die Gruppe unter Verweis auf weitere geplante Vorhaben in der Spiel-

welt aufgelöst. Blieb ein entsprechendes Interesse des Helfers aus, wurde die Gruppe ohne wei-

tere Interaktion aufgelöst und zum Ausgangsort der Quest zurückgekehrt.  

6.2.3 Ergebnisse 

Insgesamt wurde den Experimental-Avataren in 88 der 120 Fälle geholfen, also in 73,3 Prozent 

der Fälle. Dabei zeigte sich, dass dem Avatar mit der hohen Attraktivität am häufigsten und 

dem mit der niedrigen Attraktivität am wenigsten geholfen wurde. Die detaillierten Ergebnisse 

sind in Abbildung 8 dargestellt. Signifikante Unterschiede bei der Häufigkeit der Hilfeleistung 

infolge des Geschlechts des Probanden-Avatars lagen nicht vor,   ( )      ,     ,   

     , das heißt also, dass männliche und weibliche Probanden-Avatare im gleichen Maßen 

halfen oder eben auch nicht halfen.  
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Abbildung 8: Übersicht zum Hilfeverhalten in Abhängigkeit der Attraktivität des Experimental-Avatars. 

Hypothesenprüfung 

Die Überprüfung von H1 erfolgte mittels Chi-Quadrat-Test. Dieser zeigte, dass es einen höchst 

signifikanten Einfluss der Attraktivität auf das Hilfeverhalten gab,   ( )       ,        , 

             . Zur weiteren Analyse wurden die Bedingungen der hohen Attraktivität 

paarweise mit den Bedingungen der mittleren und niedrigen Attraktivität verglichen. Dabei 

zeigte sich, dass dem hoch attraktiven Avatar signifikant häufiger geholfen wurde als dem Avat-

ar mit mittlerer Attraktivität,   ( )      ,       ,       . Die entsprechende Odds Ratio 

zeigt, dass die Wahrscheinlichkeit 5,5mal so hoch ist, dass hoch attraktiven Avatar im Vergleich 

zu dem Avatar mit mittlerer Attraktivität geholfen wird. Des Weiteren erhielt der hoch attrakti-

ve Avatar auch signifikant häufiger Hilfe als der Avatar mit niedriger Attraktivität,   ( )  

     ,        ,       . Ausgehend von der Odds Ratio war damit die Wahrscheinlichkeit, 

dass einen hoch attraktiven Avatar geholfen wird etwa 21mal so hoch wie bei einem wenig at-

traktiven Avatar. H1 wird damit von den Daten unterstützt. Ergänzend lässt sich in diesem Zu-

sammenhang noch anführen, dass der Avatar mit mittlerer Attraktivität signifikant häufiger 

Hilfe erhielt als der mit der geringen Attraktivität,   ( )      ,       ,       . In diesem 

Fall betrug die Odds Ratio zugunsten des Avatars mittlerer Attraktivität 3,8. 

Für die Überprüfung von H2 wurde ebenfalls ein Chi-Quadrat-Test gerechnet, um den vermute-

ten Einfluss des Gildeneinflusses auf die Hilfsbereitschaft zu untersuchen. Insgesamt waren 

     Probanden in einer Gilde (Hilfequote: 76,2 %) und      Probanden keine Gildenmit-

glieder (Hilfequote: 66,7), siehe Abbildung 9. 
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Abbildung 9: Verteilung der Hilfeleistungen in Abhängigkeit der Gildenmitgliedschaft. 

Es zeigte sich, dass es keine systematische Beziehung zwischen der Gildenmitgliedschaft und 

der Häufigkeit der Hilfe gab,   ( )      ,     ,       . H2 wird damit durch die Daten nicht 

unterstützt. Aufgrund der hohen Hilfequote in den beiden Bedingungen der hohen und mittle-

ren Attraktivität (86,3 %) ist ein systematischer Einfluss der Gilde hier nur schwer feststellbar. 

Daher wurden die Daten des Avatars mit der geringen Attraktivität gesondert ausgewertet. 

Auch in dieser Gruppe zeigte sich kein signifikantes Ergebnis,   ( )      ,     ,       , 

allerdings sprechen die deskriptiven Daten sowie der Phi-Koeffizient dafür, dass der in der Hy-

pothese formulierte Zusammenhang zumindest in dieser Gruppe tendenziell besteht. 

Für die Überprüfung von H3 wurde eine punktbiseriale Korrelation berechnet, die keinen signi-

fikanten Zusammenhang zeigte,        [          ]103       In Anlehnung an die Ergebnis-

se bezüglich des Zusammenhangs zwischen Hilfeverhalten und Levelbereich in der unter 6.1 

vorgestellten Untersuchung wurde auch hier auf Basis inhaltlicher Erwägungen eine künstliche 

Dichotomisierung vorgenommen, bei der Avatare in einen niedrigen (22-29) und in einen hohen 

Levelbereich (30 bis 80) eingeteilt wurden. Der Grund dafür liegt darin, dass die Quest für Avat-

are ab Level 30 gefahrlos und sehr einfach zu erledigen ist, während Charaktere unterhalb die-

ses Levels durchaus mit Schwierigkeiten bei dem Kampf rechnen müssen, falls sie nicht gut mit 

dem anderen Avatar zusammenspielen. Der entsprechende Chi-Quadrat-Test zeigte keinen sig-

nifikanten Einfluss der Levelstufe auf das Hilfeverhalten,   ( )      ,     ,        . H3 

wird somit nicht von den Daten unterstützt. Wie bei der Überprüfung von H2 wurde die Be-

rechnung auch hier aufgrund der niedrigen Varianz in Bedingungen der hohen und mittleren 

Attraktivität für den Experimental-Avatar mit der niedrigen Attraktivität wiederholt. Dabei zeig-

                                                      
103

 In eckigen Klammern stehen die Werte des 95% Konfidenzintervalls, berechnet nach der BCa-Methode. 
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te sich kein signifikantes Ergebnis,   ( )      ,     ,        , und eine Visualisierung der 

entsprechenden Daten verrät sogar, dass ein Großteil der Hilfeverweigerer aus dem hohen Le-

velbereich stammte (siehe Abbildung 10).  

 

Abbildung 10: Gruppiertes Balkendiagramm der Hilfeleistung in Abhängigkeit von der Charakterstufe des Probanden-

Avatars in der Bedingung „niedrige Attraktivität“. 

Neben der Überprüfung der Hypothesen wurden noch weitere Auswertungen vorgenommen. 

Aufgrund der im Theorieteil beschriebenen Unterscheidung bei der Einschätzung anderer Per-

sonen hinsichtlich der Ähnlichkeit stellte sich die Frage, ob Experimental-Avataren eher gehol-

fen wird, wenn sie dem Probanden (Helfer) ähnlich sind. Um die Variable Ähnlichkeit abzubil-

den und statistisch überprüfbar zu machen, wurden das Volk und die Klasse des Avatars erfasst 

und gemäß Tabelle 3 in einen Ähnlichkeits-Score überführt. 

Tabelle 3: Vorgehen bei der Bildung des Ähnlichkeitswerts 

Volk des Avatars Klasse des Avatars Ähnlichkeit Ähnlichkeit (Codierung) 

unterschiedlich unterschiedlich niedrig 1 

gleich unterschiedlich mittel 2 

unterschiedlich gleich mittel 2 

gleich gleich hoch 3 
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Die Verteilung des Hilfeverhaltens je nach Ähnlichkeit zwischen Experimental-Avatar und Pro-

banden-Avatar ist in Abbildung 11 dargestellt. 

 

Abbildung 11: Verteilung der Hilfeleistungen in Abhängigkeit der Ähnlichkeit zwischen Experimental-Avatar und Pro-

banden-Avatar. 

Obwohl die Variable „Ähnlichkeit“ eine Ordinalskalierung aufweist, wurde aufgrund der gerin-

gen Varianz infolge der nur drei möglichen Merkmalsausprägungen auf eine korrelative Be-

rechnung verzichtet, da die Ergebnisse der entsprechenden Verfahren bei zu vielen geteilten 

Rangplätzen (mehr als 20 Prozent aller Rangplätze) deutlich an Genauigkeit verlieren (Bortz & 

Schuster, 2010, S. 179) und mit komplexeren Verfahren berechnet werden müssen, die nicht in 

Standard-Statistikprogrammen enthalten sind. Als Konsequenz wurde ein Chi-Quadrat-Test 

verwendet, da der Informationsverlust der Daten hinsichtlich der Ordinalskalierung in diesem 

Fall als vergleichsweise gering einzustufen ist. Das Ergebnis zeigte, dass es keinen Einfluss der 

Ähnlichkeit auf das Hilfeverhalten gab,   ( )      ,     ,              . Ein Einfluss 

der Ähnlichkeit zeigte sich demnach in dieser Untersuchung nicht. 

Im Rahmen der Untersuchungsdurchführung wurde ebenfalls erfasst, wie sich die Probanden- 

gegenüber dem jeweiligen Experimental-Avatar verhielten. Dafür wurden die Chat-Protokolle 

inhaltsanalytisch grob ausgewertet und in die beiden Kategorien „engagiert und freundlich“ 

sowie „zurückhaltend und distanziert“ eingeteilt. Diese neue dichotome Variable wurde mittels 

Chi-Quadrat-Test hinsichtlich eines Zusammenhangs mit der Attraktivität der Experimental-

Avatare untersucht. Dabei gab es einen signifikanten Einfluss der Attraktivität auf das Verhalten 

der Probanden,   ( )      ,       ,              . Wenig überraschend zeigte sich, 

dass sich die Probanden dem attraktiven Experimental-Avatar gegenüber im Vergleich zu den 
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beiden anderen Avataren mit geringerer Attraktivität deutlich häufiger „engagiert und freund-

lich“ verhielten (siehe Abbildung 12). 

 

Abbildung 12: Verhalten während der Hilfeleistung in Abhängigkeit der Attraktivität des Experimental-Avatars. 

Paarweise Vergleiche zeigten diesbezüglich, dass dem attraktiven Avatar signifikant häufiger 

geholfen wurde als dem unattraktiven Avatar,   ( )      ,       ,         Zwischen 

den Avataren niedriger und mittlerer Attraktivität gab es bezüglich des Verhaltens während der 

Questdurchführung genauso wenig einen signifikanten Unterschied,   ( )      ,     , 

      , wie zwischen den Avataren hoher und mittlerer Attraktivität,   ( )      ,     , 

       mit jeweils geringen Effektstärken. 

6.2.4 Diskussion 

Die Ergebnisse bestätigen den unter 6.1 berichteten Befund, dass es bei weiblichen Avataren 

einen statistisch bedeutsamen Einfluss der Attraktivität auf prosoziales Verhalten gibt. Dem 

attraktiven Avatar wurde signifikant häufiger geholfen als den Avataren mittlerer bzw. niedriger 

Attraktivität. Darüber hinaus erhielt der Avatar mittlerer Attraktivität signifikant mehr Hilfe als 

der Avatar mit der geringen Attraktivität. Hier liegt die Schlussfolgerung nahe, dass es sich um 

einen graduellen Zusammenhang in dem Sinne handelt, dass mit zunehmender Attraktivität 

auch die Anzahl erhaltener Hilfeleistungen steigt. Eine solche Schlussfolgerung wäre bei der 

aktuellen Datenlage aber aus zwei wichtigen Gründen verfrüht: Erstens müsste die Variable der 

Attraktivität feiner abgestuft und zudem idealerweise als Einschätzung des Probanden erfasst 

werden. Denn obwohl es zwischen den Bedingungen der hohen und mittleren Attraktivität ei-

nen signifikanten Unterschied gab, wurde in beiden Fällen sehr häufig geholfen. Das führt dazu, 

dass zweitens zur genauen Form des Zusammenhangs bisher keine festen Aussagen getroffen 
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werden können. Ein linearer Zusammenhang ist genauso vorstellbar wie verschiedene Arten 

kurvilinearer. Befunde aus der Attraktivitätsforschung (Renz, 2006; Swami & Furnham, 2008) 

legen nahe, dass es eine Art Grenze gibt, ab der Männer eine Frau als attraktiv und potenziell 

als Partnerin interessant einschätzen. Dies würde für einen zumindest teilweise subjektiven 

Schwellenwert der Attraktivität sprechen, der bei der Relevanz der Attraktivitätsbeurteilung für 

die Handlungstendenz einen entsprechenden Einfluss ausübt.  

Zur Klärung der offenen Frage des genauen Zusammenhangs zwischen Attraktivität und Hilfe-

verhalten sind weitere Untersuchungen notwendig, auch wenn der generelle Trend durch die 

beiden Untersuchungen zu dieser Thematik eindeutig ist. Allerdings wurde implizit davon aus-

gegangen, dass die Probanden die Experimental-Avatare im Sinne eines Manipulation-Checks 

bezüglich der Attraktivität auch als unterschiedlich wahrnehmen bzw. beurteilen. Ein starkes 

Indiz dafür ist der Befund, dass sich nicht nur die Hilfsbereitschaft unterscheidet, sondern auch 

das Verhalten der Probanden während der Hilfeleistung. Diesbezüglich zeigten sich Helfer des 

attraktiven Experimental-Avatars als deutlich freundlicher und engagierter und äußerten sich 

teilweise sogar direkt bezüglich der Attraktivität des Avatars, schenkten ihm Gold, boten weite-

re gemeinsame Aktivitäten an oder luden ihn in die Gilde ein. Eine Fragestellung für mögliche 

Anschlussuntersuchungen im Bereich der Avatar-Attraktivität wäre, ob diese Befunde auch 

dann noch auftreten, wenn die Probanden bzw. Nutzer vor der Datenerhebung oder während 

der Induzierung der Hilfeleistung darauf hingewiesen werden, dass sich hinter dem weiblichen 

attraktiven Avatar womöglich eine andere Person verbirgt bzw. dies direkt aus der Kommunika-

tion und dem Verhalten hervorgeht. Allerdings würde eine solche experimentelle Manipulation 

zu Situationen führen, deren externe Validität eingeschränkt wäre. Im Sinne der Grundlagen-

forschung kommt man aber wohl nicht umhin, diesen Nachteil in Kauf zu nehmen, um generelle 

Aussagen zur Verarbeitung von Attraktivitätsmerkmalen treffen zu können (siehe dazu auch 

Untersuchung 6.3). 

Der Einfluss der Gildenzugehörigkeit auf das Hilfeverhalten, der sich in der Untersuchung zu 

WORLD OF WARCRAFT abgezeichnet hatte, wurde hier nicht festgestellt. Wie bereits oben ange-

deutet, darf aber ein entsprechender Einfluss aufgrund der Daten nicht per se ausgeschlossen 

werden, da sich ja zumindest in der Bedingung des unattraktiven Avatars ein hypothesenkon-

former Trend abzeichnete. Es könnte also zwischen den Variablen Attraktivität des Experimen-

tal-Avatars und Gildenzugehörigkeit des Probanden ein Interaktionseffekt in der Form vorlie-
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gen, dass nur bei geringer Attraktivität die Gildenzugehörigkeit als Faktor in den Entschei-

dungsprozess zur Hilfeleistung einfließt. Eine mögliche Erklärung dafür könnte lauten, dass bei 

Hilfegesuchen von Avataren mit einem Mindestmaß an Attraktivität eben dieses dominante 

Merkmal zu einer schnellen Entscheidung für eine Hilfeleistung führt. Ist die Attraktivität nied-

rig, findet dieser Überlegung folgend ein elaborierterer Entscheidungsprozess statt, bei dem die 

Frage „Warum sollte ich helfen?“ seitens des Probanden womöglich zumindest teilweise mit 

der Gildenzugehörigkeit und den damit verbundenen persönlichen Normen beantwortet wird. 

Hier wäre eine entsprechende Untersuchung mit mehr statistischer Power eine Möglichkeit, 

dieser offenen Frage nachzugehen. 

Darüber hinaus sollte die Variable der Gildenzugehörigkeit zukünftig idealerweise nicht nur als 

Dichotomie aufgefasst werden, da man davon ausgehen kann, dass der entsprechende Einfluss 

auf das Verhalten je nach Nutzer unterschiedlich ausfällt. Hier liegt die Vermutung nahe, dass 

ein höheres Commitment gegenüber der Gilde in einer stärkeren Einhaltung von Gildenregeln 

resultiert, die beispielsweise den freundlichen und respektvollen Umgang gegenüber anderen 

Spielern festlegen (und dazu gehört das Helfen). Darüber hinaus sollten die Spieler, die sich 

stärker mit ihrer Gilde identifizieren104 ihr Verhalten so gestalten, dass das Ansehen der Gilde 

möglichst hoch ist. Auch dies könnte dazu führen, dass mehr wünschenswerte Aktionen wie 

eben das Helfen anderer Spieler erfolgen. Voraussetzung dafür, diesen Aspekt untersuchen zu 

können, ist die Verfügbarkeit und die Kooperationsbereitschaft der Nutzer hinter den Avataren. 

Die erwies sich in den bisherigen Untersuchungen als schwierig (siehe Untersuchung 6.5). 

Der fehlende Einfluss des Charakterlevels auf das Hilfeverhalten könnte sich dadurch erklären 

lassen, dass sich Spieler im Unterschied zu realen Situationen nicht wirklich in Gefahr begeben 

und einen schwierigen Kampf womöglich sogar als Herausforderung ansehen – schließlich be-

finden sie sich ja in einem Spiel, und da gehört Herausforderung (challenge) zu den gängigen 

Motivationen (Malone, 1980). Warum die Charaktere mit höherem Level in WORLD OF WARCRAFT 

eher geholfen haben, dies in AGE OF CONAN aber nicht der Fall war, ist nicht so einfach erklärbar. 

Eine Möglichkeit bestünde darin, dass die Quest, bei der um Hilfe gebeten wurde, einem Groß-

teil der AGE OF CONAN-Spieler vielleicht nicht so vertraut war, als dass sie den Aufwand abschät-

zen konnten. Dagegen ist die „Hogger“-Quest in WORLD OF WARCRAFT fast allen Spielern ein Be-

                                                      
104

 Einfluss könnte auch generell das Maß an Identifikation des Spielers mit seinem Avatar haben, dass auf globaler Ebene das 

Verhalten des Nutzers bestimmt (van Looy, Courtois, de Vocht, & de Marez, 2012). 
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griff. Viele haben vermutlich selbst unerfreuliche Erfahrungen mit ihm gemacht und waren 

womöglich durch Rachegefühle besonders motiviert für diese Quest.105 Ein abschließendes Ur-

teil zum Einfluss des Charakterlevels kann aufgrund der unterschiedlichen Ergebnisse an dieser 

Stelle nicht gefällt werden. Bei weiteren Untersuchungen erscheint es als sinnvoll, zunächst zu 

überprüfen, wie präsent Spielern diese Information überhaupt ist und ob nicht andere Variab-

len (etwa eigene Kompetenz, Vorerfahrung mit der Quest) einen stärkeren Einfluss haben.  

Dass es keinen Einfluss der Ähnlichkeit zwischen Experiment-Avatar und Probanden-Avatar auf 

die Hilfeleistung gab, widerspricht den Befunden aus der Sozialpsychologie. Allerdings ist hier 

anzumerken, dass die Operationalisierung der Variable „Ähnlichkeit“ sehr grob ausgefallen ist, 

da sich diese auf nur zwei perzeptuelle Merkmale bezieht. Diese sind dem Nutzer womöglich im 

Rahmen einer typischen Spielsituation nicht allzu salient, da die Entscheidung für Rasse und 

Klasse ganz am Anfang der Charaktererstellung stehen.  

Darüber hinaus ist auch hier ein moderierender Einfluss der Identifikation zwischen Nutzer und 

Avatar genauso naheliegend. Dabei sollte eine hohe Identifikation mit dem eigenen Avatar zu-

nächst dazu führen, dass die Ähnlichkeit zwischen dem eigenen Avatar und dem des Hilfesu-

chenden überhaupt wahrgenommen wird. Erst dann, wenn die Wahrnehmung erfolgt ist, kann 

sie auch das Verhalten beeinflussen, also beispielsweise zu einer höheren Bereitschaft zum Er-

bringen von Hilfeleistung führen. Auch bei dieser Verhaltenskomponente dürfte die Identifika-

tion mit dem Avatar eine Rolle spielen. Ich vermute aber auch einen Einfluss des Spielmodus‘, 

denn beispielsweise verhalten sich ernsthafte Rollenspieler typischerweise „in character“, also 

möglichst so, wie es im Rahmen der Spielwelt von ihrer Figur erwartet wird. Bei routinierten 

Rollenspielern darf ein Bewusstsein für bestimmte Merkmale des eigenen Avatars unterstellt 

werden, das verinnerlicht ist und ohne die Notwendigkeit einer gezielten Aktivierung das Ver-

halten moderieren sollte. Allerdings bildet die Gruppe der ernsthaften Rollenspieler eine Min-

derheit unter den Nutzern (siehe 6.7). Daher lässt sich generell schlussfolgern, dass es bei den 

meistens Spielern schon deshalb nicht zu einem Einfluss bezüglich der Ähnlichkeit kommt, da 

diese gar nicht wahrgenommen wird bzw. hinreichend präsent ist. Eine Möglichkeit zur Unter-

suchung der Ähnlichkeit besteht also darin, die Ähnlichkeit zwischen Hilfesteller und Helfer zu 

adressieren, um sein Bewusstsein dafür zu sensibilisieren. Dieser Ansatz wird in der unter 6.6 

vorgestellten Untersuchung verfolgt. 

                                                      
105

 In einem Artikel über die 47 fiesesten Bösewichte in der Geschichte der Computerspiele belegte Hogger aufgrund seiner 

Gefährlichkeit für neue WORLD OF WARCRAFT-Spieler Platz 24 (GoodGearGuide, 2008). 
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6.3 Wahrnehmung und Bewertung von Avataren: Halo-Effekt 

In den unter 6.1 und 6.2 vorgestellten Untersuchungen zeigte sich, dass attraktiven weiblichen 

Avataren mehr Hilfsbereitschaft entgegengebracht wird als weniger attraktiven. Dies lässt sich 

evolutionär dadurch begründen, dass die Wahrnehmung salienter Attraktivitätsmerkmale weit-

gehend automatisiert erfolgt und eine kritische Evaluation der Möglichkeit nicht stattfindet, 

dass sich in der virtuellen Welt hinter dem Avatar auch eine Person mit völlig unterschiedlichem 

Aussehen und Geschlecht befinden kann. Stattdessen wird Attraktivität scheinbar ohne tiefere 

kognitive Anstrengungen verarbeitet. Wenn dies der Fall ist, dann sollten Urteile, die auf At-

traktivitätseinschätzungen beruhen, bei Avataren genauso zu finden sein wie bei realen Perso-

nen. Für eine empirische Überprüfung dieser Annahme wird also hier auch der Ansatz verfolgt, 

etablierte Befunde zu wirksamen Mechanismen in der Realität auf ihre Gültigkeit in der virtuel-

len Welt hin zu untersuchen. Ein klassisches Beispiel für den starken Einfluss der Attraktivität 

auf die Beurteilung von Frauen ist der so genannte Halo-Effekt. Der Begriff wurde von Thorndi-

ke (1920) geprägt und bezeichnet eine kognitive Verzerrung, bei der sich Personen in ihrer Be-

urteilung anderer Menschen von einer einzelnen Eigenschaft so stark beeinflussen lassen, dass 

sie andere Eigenschaften der Person falsch beurteilen. Eine empirisch gut belegte Eigenschaft, 

die vor allem bei der Beurteilung der Eigenschaften weiblicher Personen zu Verfälschungen 

führt, ist eine hohe physische Attraktivität (Kaplan, 1978). In der nachfolgend vorgestellten Un-

tersuchung wird also überprüft, ob sich der auf hoher physischer Attraktivität beruhende Halo-

Effekt auch für weibliche Avatare feststellen lässt. Demnach lautet die Forschungsfrage: 

RQ 1: Inwiefern findet sich ein auf physiologischer Attraktivität beruhender Halo-Effekt bei 

der Bewertung von Persönlichkeitsmerkmalen weiblicher Avatare? 

6.3.1 Methodik 

Für diese Untersuchung wurde eine Fragebogenstudie (Pen-and-Paper) verwendet. Um sicher-

zustellen, dass die soziodemographischen Daten der Probanden wahrheitsgemäß erfasst wer-

den können, wurde die Untersuchung nicht im Kontext eines Online-Rollenspiels durchgeführt. 

Stattdessen wurden reguläre Personen befragt, bei denen Kenntnisse von Online-Rollenspielen 

keine Bedingung waren. Dadurch wurde sichergestellt, dass die Attraktivitätsurteile nicht durch 

die Gewöhnung an oder eine Präferenz für Avatare konfundiert waren. 
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Vorbereitung und Material 

Es wurde ein selbst entwickelter Fragebogen (siehe digitaler Anhang 6.6_F01 bis 6.6_F04) ver-

wendet, bei dem die Probanden zehn Charaktereigenschaften in Form von Adjektive auf einer 

bipolaren, 6-stufigen Likert-Skala bewerten sollten (z. B. intelligent—dumm, maskulin—

feminin). Die Adjektive wurden theoretisch begründet ausgewählt, weil für die Untersuchung 

sowohl Eigenschaften der Attraktivität als auch klassische Charaktereigenschaften untersucht 

werden sollten, die bei einer typischen Eindrucksbildung bzw. Einschätzung einer fremden Per-

son verwendet werden. Da dazu in der Literatur kein geeignetes standardisiertes Messinstru-

ment auffindbar war, wurden zehn potenziell wichtige Persönlichkeitseigenschaften ausge-

wählt. Neben diesen Urteilen wurden das Geschlecht und das Alter der Probanden erfasst. 

Die Manipulation der UV erfolgte in den zwei Stufen attraktiv vs. unattraktiv. Zur Realisierung 

der beiden Bedingungen wurden in WORLD OF WARCRAFT zwei identische Avatare konstruiert, die 

sich lediglich hinsichtlich ihrer Frisur unterschieden: Entsprechend der Erkenntnisse aus der 

Attraktivitätsforschung (Swami & Furnham, 2008) wurde der attraktive Avatar mit einer Lang-

haarfrisur ausgestattet, während der unattraktive Avatar eine Kurzhaarfrisur erhielt. Um einen 

Störeinfluss durch die hierzulande als attraktiv geltende blonde Haarfarbe auszuschließen, wur-

den zwei weitere Avatare als Kontrollbedingung erstellt, bei denen lediglich die Haarfarbe (rot) 

geändert wurde. Somit gab es vier Experimental-Avatare (siehe Abbildung 13). 

 

 

Abbildung 13: Überblick über die verwendeten Avatare für die Attraktivitätsbeurteilung. Bis auf die unterschiedlichen 
Haarfarben (blond vs. rot) und Haarlängen (kurz vs. lang) sind die Avatare identisch. 

Stichprobe 

Für die Untersuchung wurde eine Gelegenheitsstichprobe von      Probanden verwendet 

(Alter:         ,        ; Geschlechterverteilung:            ,               ), 

bei denen es sich um Studierende und Mitarbeiter der TU Chemnitz handelt. Die Ergebnisse 
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können damit nicht den Anspruch auf Repräsentativität erheben, da die Zusammensetzung des 

Samples in seinen demographischen Merkmalen nicht der Population der Online-Rollenspieler 

entspricht. Allerdings gehe ich davon aus, dass ein systematischer Fehler bei Attraktivitätsurtei-

len von Avataren nicht generell besteht, sondern allenfalls dadurch entstehen kann, dass Onli-

ne-Rollenspieler stärker an den Umgang und Interaktionen mit Avataren gewöhnt sind als Per-

sonen, die keine derartigen Programme nutzen. 

Durchführung und Datenerhebung 

Probanden wurden an zwei Tagen in der Mittagszeit nach Zufallsprinzip in der Mensa der Uni-

versität angesprochen und darum gebeten, den Fragebogen auszufüllen. Nach einer entspre-

chenden Einwilligung wurde den Probanden zufällig einer der vier Fragebögen mit der entspre-

chenden Anweisung zum Ausfüllen ausgehändigt. Nach der Fertigstellung wurden die Proban-

den verabschiedet. Die Teilnahme erfolgte ohne Gegenleistung für die Probanden. Nach der 

Datenerhebung wurden die Daten der Fragebögen digitalisiert und für die anschließende statis-

tische Auswertung aufbereitet. 

6.3.2 Ergebnisse 

Zunächst wurde untersucht, ob sich die Ergebnisse hinsichtlich der Kontrollvariable „Haarfarbe“ 

voneinander unterscheiden. Da dies nicht der Fall war (alle        ), wurden die Gruppen 

gleicher Haarlänge für beide Haarfarben für die nachfolgenden Analysen zusammengefasst und 

gemeinsam betrachtet. Zur Beantwortung der Forschungsfrage wurde eine MANOVA mit der 

Haarlänge als UV den Adjektiven der Charaktereigenschaften als AV gerechnet. Dabei ergab sich 

ein signifikanter Einfluss der Haarlänge,       ,  (     )       ,        . Zur detaillier-

teren Ergebnisbetrachtung wurden einzelne ANOVAs für die jeweiligen AV gerechnet (siehe 

Tabelle 4). Hier bestätigte sich, dass die Avatare mit den langen Haaren als signifikant attrakti-

ver wahrgenommen wurden als die mit den kurzen Haaren (Manipulation Check). Des Weiteren 

beurteilten die Probanden die Avatare mit den langen Haaren in den Charaktereigenschaften 

weiblich, freundlich, hilfsbereit, kindlich und sympathisch signifikant höher als die Avatare mit 

den kurzen Haaren. Keine statistisch bedeutsamen Unterschiede ergaben sich bei den Eigen-

schaften intelligent, hilfsbedürftig, kompetent und vertrauenswürdig. Unterschiede bezüglich 

des Geschlechts der Probanden bei der Beurteilung der AV lagen nicht vor (alle        ). 
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Tabelle 4: Ergebnisse der ANOVA für die einzelnen AV 

AV  (    )        (  )        (  )   
  

intelligent 1,00 3,23 (1,07) 3,54 (1,17) 0,02 

hilfsbedürftig 2,26 2.54 (1.27) 3,07 (1,33) 0,04 

attraktiv 30,53*** 2,88 (1,24) 4,75 (1,24) 0,37 

freundlich 23,61*** 3,19 (1,33) 4,64 (0,83) 0,31 

hilfsbereit 9,63** 2,77 (1,28) 3,82 (1,22) 0,16 

kindlich 9,46** 1,88 (1,03) 2,89 (1,34) 0,15 

sympathisch 17,88*** 3,19 (1,39) 4,50 (0,84) 0,26 

kompetent 2,61 2,96 (1,15) 3,46 (1,14) 0,05 

weiblich 70,46*** 2,96 (1,48) 5,54 (0,64) 0,58 

vertrauenswürdig 0,60 3,42 (1,17) 3,68 (1,25) 0,01 

**       , ***         

6.3.3 Diskussion 

Die Ergebnisse der Untersuchung sind sehr aufschlussreich. Interessant ist beispielsweise das 

Resultat, dass bei Konstanthaltung aller anderen Merkmale des äußeren Erscheinungsbildes bei 

weiblichen Charakteren bereits die minimalistische Variation der Haarlänge in der Form kurz vs. 

lang ausreicht, um einen signifikanten Unterschied in der Attraktivitätsbeurteilung zu erzeugen. 

Dabei korreliert die Eigenschaft „attraktiv“ stark mit der Eigenschaft „feminin“,   

                      . Das ist kaum verwunderlich, denn lange Haare werden nachweislich 

als typisches Merkmal weiblicher Attraktivität wahrgenommen (Renz, 2006; Swami & Furnham, 

2008). Dies gilt gleichermaßen für die Einschätzung durch beide Geschlechter, wobei die Korre-

lation bei den weiblichen Probanden mit         sogar noch etwas höher ausfällt als bei den 

männlichen Probanden (      ). Dieser wichtige Befund ist für weitere Forschungen im Be-

reich der Attraktivität von virtuellen Charakteren höchst interessant, weil sich diese Art der UV 

selbstredend leicht manipulieren lässt. Einschränkend muss hier natürlich angemerkt werden, 

dass die Probanden nicht das komplette 3D-Modell des Avatars gesehen haben, sondern ledig-
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lich die Kopfpartie. Bei der Betrachtung kompletter Modelle findet zumindest durch Männer 

eine Attraktivitätsbeurteilung zuerst auf Basis des Taille-Hüfte-Verhältnisses statt, wodurch die 

Wichtigkeit der Kopfpartie und damit der Haarlänge potenziell reduziert wird. Hier müssen je-

doch weitere Untersuchungen erfolgen, bei denen die kompletten Avatare betrachtet werden 

und möglichst mittels Blickbewegungsmessung auch festgestellt werden kann, welche Attrakti-

vitätsmerkmale vorrangig betrachtet werden.  

Bezüglich der eigentlichen Forschungsfrage liefert die Untersuchung die Erkenntnis, dass sich 

der Halo-Effekt auch bei der Beurteilung virtueller Charaktere ergibt, selbst wenn sie wie in die-

sem Fall durch den comic-artigen Grafikstil nicht besonders realistisch aussehen. Dies spricht 

für die bereits oben formulierte These, dass eine automatisierte Verarbeitung von Attraktivi-

tätsmerkmalen bereits bei einer hinreichend guten Darstellung und Erkennbarkeit erfolgt. Ein 

interessanter Aspekt der Untersuchung ist der Befund, dass sich der Halo-Effekt zwar bei sozia-

len Eigenschaften (hilfsbereit, freundlich) zeigte, nicht aber bei eher kognitiven Fähigkeiten (in-

telligent, kompetent). Auch dies steht in Übereinstimmung mit den empirischen Daten aus Un-

tersuchungen mit realen Personen, bei denen nachgewiesen werden konnte, dass durch den 

Halo-Effekt nicht generell alle Eigenschaften positiver eingeschätzt werden (Luckner, Beane, & 

Helmreich, 1981). Kognitive Eigenschaften gelten allgemeinhin als weitgehend losgelöst von 

Attraktivitätsurteilen, was unter anderem durch entsprechende (auch medial vermittelte) Ste-

reotypen von Strebern, Nerds und Wissenschaftlern unterstützt wird. Auch diese kognitiv 

schnell verfügbaren Heuristiken beeinflussen die Einschätzung der Charaktereigenschaften, so 

dass hier einer möglichen positiven Verzerrung durch den Halo-Effekt ein potenzielles Gegen-

gewicht in Form von Stereotypen zum Aussehen intelligenter Menschen gegenübersteht. Dies 

lässt sich mit Bestimmtheit aber erst durch weiterführende Untersuchungen klären.  

Als Kritikpunkt der Untersuchung ist neben der bereits oben erwähnten Problematik des Bild-

ausschnitts anzumerken, dass die Attraktivitätsbeurteilung der Avatare losgelöst vom Spielge-

schehen erfolgte, also nicht in einer typischen Rezeptionssituation innerhalb der virtuellen Um-

gebung, in der ein Einfluss auf das Verhalten des Nutzers unmittelbar möglich ist. Ob dieser 

Unterschied tatsächlich einen entscheidenden Einfluss hat, kann nur mit einer entsprechenden 

empirischen Untersuchung ermittelt werden. Da es sich bei Attraktivitätseinschätzungen um 

sehr grundlegende Urteile handelt, gehe ich diesbezüglich aber von vergleichsweise geringen 
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situativen Einflüssen aus.106 Insgesamt unterstützen die Befunde die Annahme, dass die kogni-

tive Verzerrung durch den Halo-Effekt dadurch zustande kommt, weil Attraktivitätsurteile evo-

lutionär bedingt größtenteils unbewusst und automatisiert ablaufen. Dies gilt offensichtlich 

sowohl für die Einschätzung von realen Personen als auch für die Bewertung von Avataren. 

6.4 Lost-Letter Technique (Teil 1) 

Wie sich in den bisher im Rahmen dieser Arbeit durchgeführten empirischen Untersuchungen 

zeigte, gibt es in virtuellen Welten einen Einfluss der Attraktivität weiblicher Avatare auf die 

Hilfsbereitschaft. Dies ist zumindest dann der Fall, wenn der potenzielle Helfer die physische 

Attraktivität wahrnehmen kann. Darüber hinaus zeigte sich in der ersten Untersuchung, dass 

die Attraktivität bei männlichen Avataren keinen Einfluss auf die Hilfsbereitschaft hatte. Daraus 

ergibt sich die Überlegung, dass sich bei fehlenden Informationen zur Attraktivität des Avatars 

auch keine Unterschiede bei der Hilfsbereitschaft zeigen sollten. Dies lässt sich empirisch aber 

nur überprüfen, wenn keine direkte Interaktion auf Avatar-Ebene stattfindet und auch sonst 

keine Informationen über das physische Erscheinungsbild und damit die Attraktivität vorliegen. 

Aus diesem Grund wurde für diese Untersuchung das interne Postsystem von WORLD OF WAR-

CRAFT verwendet, welches es ähnlich wie die E-Mail-Technologie erlaubt, Textnachrichten an 

andere Spieler zu senden bzw. von diesen zu empfangen. Dabei ist es ebenfalls möglich, virtuel-

le Gegenstände und virtuelles Geld als Anhang zu verschicken. In Analogie an die Lost-Letter-

Technique107 bestand die Idee dieser Untersuchung darin, fremden Spielern eine Nachricht mit 

einem hohen Geldbetrag zu schicken, die offensichtlich an einen anderen Empfänger gerichtet 

war. Prosoziales Verhalten wurde gezeigt, wenn die Nachricht mitsamt dem Geld an den Expe-

rimental-Avatar zurückgesendet wurde. Da in diesem Szenario Attraktivitätsmerkmale keine 

Rolle spielen sollten, dürfte es auch nicht zu Unterschieden kommen, und genau dies steht im 

Mittelpunkt dieser Untersuchung. Daher lautet die zentrale Forschungsfrage: 

RQ1: Gibt es Unterschiede im prosozialen Verhalten gegenüber männlichen und weiblichen 

Avataren, wenn keine Informationen zur Attraktivität verfügbar sind? 

                                                      
106

 Natürlich gibt es situative Einflüsse, die Verzerrungen bei Urteilen zur Attraktivität auslösen können. Ein aus dem Alltag 

bekanntes Beispiel ist die Anwesenheit des Partners/der Partnerin, die häufig dazu führt, dass attraktive Personen als weniger 

attraktiv bezeichnet werden.  

107
 Die Lost-Letter-Technique wurde von Milgram, Mann und Harter (1965) eingeführt und in diversen Experimenten erfolg-

reich verwendet (Forbes & Gromoll, 1971; Shotland, Berger, & Forsythe, 1970). Sie wurde im Internet-Zeitalter für E-Mails 

adaptiert (Stern & Faber, 1997) und in konkreten Untersuchungen angewendet, z. B. bei Vaes, Paladino und Leyens (2002).  
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6.4.1 Methodik 

Auch in dieser Untersuchung wurde ein In-situ-Ansatz verfolgt, da die Kommunikation mittels 

des spielinternen E-Mail-Systems zu den üblichen Spielhandlungen gehört. Um potenzielle Ef-

fekte durch das Probandengeschlecht zu kontrollieren, wurde neben der UV des Absenders 

(Experimental-Avatar: weiblich vs. männlich) auch das Geschlecht der angeschriebenen Pro-

banden-Avatare in den zwei natürlichen Ausprägungen weiblich vs. männlich variiert, so dass es 

sich um ein quasi-experimentelles 2x2-Design handelt. Zu beachten ist hier wie bei den anderen 

In-situ-Untersuchungen, dass vom Geschlecht des Probanden-Avatars nicht automatisch auf 

das Geschlecht des Spielers geschlossen werden kann. Es wurde zwar versucht, dies durch 

nachträgliche Befragung der Probanden (wiederum mittels einer Nachricht über das spielinter-

ne Postsystem, siehe Anhang 9.2) im Rahmen des Debriefings zu ermitteln. Allerdings war die 

Bereitschaft der Probanden zur Beantwortung gering: Nur 34,8 Prozent der Probanden gaben 

diese Information preis. Dass es dennoch vertretbar ist, in WORLD OF WARCRAFT vom Avatar-

Geschlecht auf das Probanden-Geschlecht zu schließen, wird unter Untersuchung 6.7 erläutert. 

Material und Vorbereitung 

Als eine UV wurde das Geschlecht des Absenders in den Ausprägungen männlich und weiblich 

variiert. Dafür wurden zwei Avatare angelegt und mit einem entsprechenden männlichen res-

pektive weiblichen Namen versehen. Bei der Namensgebung wurde auf zum Fantasy-

Spielszenario passende Bezeichnungen geachtet, da auffällige oder unangemessene Namen 

negative Reaktionen der Mitspieler hervorrufen können (Hagström, 2008). Darüber hinaus 

wurden quasi identische Namen („Lyrisia“ und „Lyrisian“) gewählt, um einen möglichen Störein-

fluss hinsichtlich der sozialen Wahrnehmung des Namens (Rudolph, Böhm, & Lummer, 2007) 

ausschließen zu können. Die beiden Anschreiben für die Probanden wurden inhaltlich identisch 

gestaltet. Stilistisch erfolgte aus eine textliche Anpassung, so dass typische Charakteristika 

männlicher bzw. weiblicher Verfasser erkennbar waren.108  

Stichprobe 

Mittels der Funktion zur Anzeige eingeloggter Spieler109 wurden an mehreren Wochentagen in 

den Abendstunden (19 bis 22 Uhr) potenzielle Probanden-Avatare inklusive der relevanten de-

                                                      
108

 Mein Dank gilt dafür Frau Dr. Ruth Geier, die mir mit ihrer Expertise zu den sprachlichen Feinheiten bezüglich der Ge-

schlechterunterschiede bei der Formulierung der Nachrichten wertvolle Informationen gegeben hat. 

109
 Diese Funktion (/who) erlaubt es, die aktiven Spieler im jeweiligen Gebiet anzeigen zu lassen, inklusive Geschlecht, Gilden-

zugehörigkeit, Charakterlevel, Rasse und Klasse. 
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mographischen Informationen (Charakterlevel, Volk, Klasse, Geschlecht und Gildenzugehörig-

keit) erfasst. Da sich der Einfluss der Gildenzugehörigkeit auf prosoziales Verhalten auf Basis der 

Ergebnisse aus den in 6.1 und 6.2 vorgestellten Untersuchungen als nicht eindeutig erwiesen 

hat, wurden zur Vermeidung einer potenziellen Störvariable nur Avatare als Probanden ver-

wendet, die einer Gilde angehörten. Dies entspricht auch dem typischen Spieler im High-Level-

Bereich, da Untersuchungen gezeigt haben, dass diese Nutzer fast alle Mitglied einer Gilde sind 

(Chen, Sun, & Hsieh, 2008). Aus dieser Liste wurden insgesamt       Probanden ausge-

sucht, jeweils zur Hälfte männlich und weiblich. Diese wurden zufällig auf die beiden Experi-

mental-Avatare aufgeteilt, wobei auch hier wiederum auf die Einhaltung der Geschlechterver-

teilung von 50 Prozent männlichen und 50 Prozent weiblichen Avataren geachtet wurde. Es 

handelt sich wie bei den bisherigen Untersuchungen und eine Verfügbarkeitsstichprobe, da nur 

die jeweils erfassten Avatare die Möglichkeit hatten, in die Stichprobe gezogen zu werden. 

Durchführung und Datenerhebung 

Mittels des spielinternen E-Mail-Systems wurde Probanden durch den jeweiligen Experimental-

Avatar eine Nachricht geschickt, die im Anhang einen Betrag von 1.000 Goldstücken110 enthielt. 

Der Inhalt dieser Nachricht (siehe Anhang 9.1) drückte den Dank des Absenders gegenüber dem 

Empfänger für das Ausleihen des Geldes aus und enthielt die Information, dass es sich bei dem 

Geld um eine längst überfällige Rückzahlung handelt. Die Reihenfolge, in der die Probanden 

angeschrieben wurden, war dabei zufällig. Aufgrund der von Hersteller Blizzard festgelegten 

Begrenzung von 20 versendeten Nachrichten innerhalb von 24 Stunden konnten nicht alle 

Nachrichten gleichzeitig abgeschickt werden, sondern erst im Verlauf von mehreren Tagen. 

Anschließend erfolgte die Überprüfung der spielinternen Posteingänge der Experimental-

Avatare um festzustellen, ob bzw. in welcher Form die Probanden auf die Nachricht reagiert 

haben. Um das Problem zu vermeiden, dass eine fehlende Resonanz darauf zurückzuführen ist, 

dass der Empfänger die Nachricht gar nicht gelesen hat (Vaes, Paladino, & Leyens, 2002, S. 

531), wurde vor der endgültigen Auszählung der Ergebnisse ein Monat gewartet. Nach diesem 

Zeitraum schickt das Mailsystem in WORLD OF WARCRAFT ungelesene Nachrichten automatisch an 

den Absender zurück. Auf diese Weise konnte genau festgestellt werden, welche Probanden 

die Nachrichten überhaupt gelesen hatten. Dies ist natürlich als ein großer Vorteil im Vergleich 

                                                      
110

 Aufgrund der individuellen Vermögensverhältnisse der Nutzer kann der Wert dieses Betrages schwer objektiv eingeschätzt 

werden. Allerdings ist jedem WOW-Spieler klar, dass es sich nicht um einen kleinen Betrag handelt, der in kurzer Zeit erlangt 

werden kann. Die Nachricht impliziert aber, dass es sich für den Absender in jedem Fall um einen relativ großen Wert handelt. 
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zu regulären E-Mails zu werten, bei denen eine derartige Information allenfalls mittels der 

Funktion zur Lesebestätigung111 zugänglich ist. 

Falls die Probanden das Geld postwendend zurückgeschickt haben, wurde die AV des Hilfever-

haltens als positiv gewertet. Darüber hinaus gab es Fälle, bei denen die Probanden zunächst in 

ihrer Antwort nachfragten, ob es sich um eine Fehlsendung handele. In diesem Fall erfolgte 

eine bejahende Antwort seitens des Experimental-Avatars (siehe Anhang 9.1). Wenn die Pro-

banden dann das Gold zurückschickten, wurde die Hilfeleistung auch als positiv gewertet. Falls 

die Probanden das Gold ohne Reaktion behielten oder sich in einer Nachricht für die Rückzah-

lung bedankten, wurde die Hilfeleistung als negativ gewertet. Falls die Nachricht automatisch 

zurückkam, weil der Proband sie nicht gelesen hatte, wurde dies als fehlender Fall gewertet. 

6.4.2 Ergebnisse 

Die Ergebnisse des Experiments sind in Abbildung 14 zu sehen: Insgesamt erhielten die Experi-

mental-Avatare in 28 von 89 Fällen Hilfe; das entspricht 31,5 % der Fälle. Wie zu erkennen ist, 

ist die Quote von Hilfe vs. keine Hilfe bei den beiden Avataren praktisch identisch. Ein entspre-

chender Chi-Quadrat-Test bestätigte, dass es keinen signifikanten Zusammenhang zwischen 

dem Geschlecht des Experimental-Avatars und der Hilfeleistung gab,   ( )      ,     , 

         Damit wird die Null-Hypothese unterstützt.  

 

Abbildung 14: Übersicht des Hilfeverhaltens gegenüber dem weiblichen und männlichen Avatar. 

                                                      
111

 Hier ist jedoch kritisch anzumerken, dass die Verwendung dieser Funktion problematisch ist. Denn einerseits löst diese 

Funktion eine gewisse Reaktanz aus, und andererseits hat der Nutzer immer auch die Option, das Senden dieser Lesebestäti-

gung abzulehnen. 
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Auch die Untersuchung zum Zusammenhang zwischen dem Geschlecht des Probanden-Avatars 

und der Hilfeleistung blieb ohne statistisch bedeutsamen Befund,   ( )      ,     , 

         Da im Rahmen dieser Erhebung auch das tatsächliche Geschlecht der Probanden 

erhoben wurde, bestand die Möglichkeit zur Prüfung seines Einflusses auf die Hilfeleistung. 

Allerdings kamen nur      Probanden (entspricht ausgehend von den 89 Fällen eine Quote 

von 34,8 Prozent) der Aufforderung zur Angabe ihrer persönlichen Informationen nach (Abbil-

dung 15). Das Ergebnis des Chi-Quadrat-Tests erbrachte kein signifikantes Ergebnis,   ( )  

    ,     ,         Die nahezu mittlere Effektstärke spricht jedoch für einen praktisch rele-

vanten Unterschied zwischen Männern und Frauen, wobei aus den deskriptiven Daten hervor-

geht, das Männer tendenziell häufiger (68,4% der Fälle) geholfen haben als Frauen (41,7 % der 

Fälle). Die Analyse zur Quote des Gender-Swapping (siehe auch 6.7) zeigte, dass männliche Ava-

tare immer von Männern gespielt wurden und es nur bei weiblichen Avataren vorkam, dass 

diese von gegengeschlechtlichen Nutzern verkörpert wurden (siehe Abbildung 14). Dieser Un-

terschied erwies sich bei der statistischen Überprüfung mittels Chi-Quadrat-Test als signifikant, 

  ( )       ,        ,       . 

 

Abbildung 15: Geschlechterverteilung der Nutzer auf das Geschlecht der Avatare. 

6.4.3 Diskussion 

Die Untersuchung hat gezeigt, dass männlichen und weiblichen Avataren im gleichen Maße 

geholfen wird, wenn ein visueller Eindruck des Interaktionspartners fehlt. Ohne die „Ablen-

kung“ durch das äußere Erscheinungsbild und die damit verbundenen Attraktivitätsurteile bzw. 

die Aktivierung von Stereotypen ist davon auszugehen, dass der potenzielle Helfer den Prozess 

zur Entscheidung für oder gegen prosoziales Verhalten frei von diesen Einflüssen durchläuft. 
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Das Geschlecht des Absenders spielt daher keine Rolle und wird womöglich nicht einmal be-

wusst wahrgenommen, da es sich aus Sicht des Empfängers einfach nur um eine fremde Person 

handelt. Dominant sollte an dieser Stelle aus Sicht des Empfängers also die Frage danach sein, 

ob das Gold in der Erwartung behält, dass ihm keine Konsequenzen drohen oder ob er sich pro-

sozial verhält und das Gold zurückschickt.  

Da der Aufwand für die Rücksendung minimal ist, kommt als Ursache für das Ausbleiben der 

Rücksendung auch die Ansicht des Empfängers infrage, dass der Goldbetrag doch als so gering 

eingeschätzt wurde, dass er trotz gegenteiliger Andeutung im Nachrichtentext keinen großen 

Verlust für den Empfänger darstellt. Obwohl aus dem Text der Nachricht Gegenteiliges zu er-

kennen ist, kann der Adressat selbst ja über ein sehr großes virtuelles Vermögen verfügen, so 

dass ihm besagte Summe als Verlust für den Absender als zu gering erscheint, um zu intervenie-

ren. Eine weitere Erklärung für die nicht erfolgte Rücksendung besteht in dem oben erwähnten 

Persönlichkeitsmerkmal just world belief: Möglicherweise betrachteten die Nicht-Rücksender 

das Unvermögen, eine Nachricht an den richtigen Empfänger zu schicken, als so dumm, dass 

der Verlust des Goldes eine gerechte Strafe dafür empfunden wird. Beides wurde im Rahmen 

dieser Untersuchung nicht erhoben, bietet aber interessante Anknüpfungspunkte für weitere 

Forschungen. So wurde dem Thema der Schwere des Verlusts bzw. Schwere der Notsituation 

die im nächsten Kapitel 6.5 vorgestellte Untersuchung gewidmet. 

Erstmals im Rahmen der empirischen Untersuchungen konnte auch mit dem tatsächlichen Ge-

schlecht der Nutzer hinter den Avataren112 gerechnet werden. Obwohl der Versuch, Nutzerda-

ten direkt in der virtuellen Umgebung zu erheben eher auf eine geringe Resonanz stieß, ist fol-

gender Befund bedeutsam: Gender-Swapping tritt nur in geringen Maße auf und wird nur von 

Männern betrieben, die dann weibliche Avatare spielen. Diese Daten bestätigen außerdem die 

Resultate der Fragebogenuntersuchung von WORLD OF WARCRAFT-Nutzern (6.7). Des Weiteren 

demonstrierte die Untersuchung die gute Übertragbarkeit des Forschungsansatzes der Lost-

Letter-Technique aus der realen Welt auf virtuelle Umgebungen, nachdem Stern und Faber 

(1997) bereits die generelle Eignung der Methode für Experimente mit regulären E-Mails aufge-

zeigt hatten. 

                                                      
112

 Unter der Prämisse, dass die Nutzer wahrheitsgemäß geantwortet haben. 
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6.5 Lost-Letter-Technique (Teil 2) 

Aufgrund der vergleichsweise geringen Hilfequote in der unter 6.4 vorgestellten Untersuchung 

ergab sich die Möglichkeit, eine Anschlussuntersuchung mit denjenigen Probanden durchzufüh-

ren, die das Geld ohne jegliche Rückmeldung einfach behalten hatten. Diese Probanden hatten 

nachweislich die Geldsendung erhalten (sonst wäre die Nachricht, wie oben erwähnt, automa-

tisch zurückgekommen), aber in keiner Form darauf reagiert. Wie in 6.4.3 ausgeführt, ist eine 

mögliche Erklärung für das Ausbleiben der Rücksendung, dass den Probanden der Verlust von 

1.000 Goldstücken beziehungsweise das gesamte Szenario einer fehlgesendeten Nachricht als 

nicht besonders dramatisch erscheint. An dieser Stelle setzt die Untersuchung in der Form an, 

dass den Nicht-Rücksendern eine weitere Nachricht über das mit dem Hinweis der möglichen 

Fehlsendung geschickt wurde, um sie konkret für die Situation zu sensibilisieren. Die daraus 

resultierende Konsequenz wurden in zwei Stufen so variiert, dass in der einen Bedingung eher 

eine leichte Konsequenz und in der anderen Bedingung eine schwerwiegende Konsequenz 

drohte. Diese Manipulation der UV wurde entsprechend der Befunde in realen Hilfeszenarios 

vorgenommen, bei dem sich ein Zusammenhang zwischen dem Schweregrad der Notsituation 

und der Hilfsbereitschaft in der Form ergab, dass Personen tendenziell eine höhere Hilfsbereits-

schaft zeigen, wenn es sich um einen schwerwiegende Notsituation handelt (West & Brown, 

1975). Wie bereits unter 5.1 dargestellt gibt es in virtuellen Umgebungen per definitionem kei-

ne Notfälle im engeren Sinne, die eine unmittelbare Bedrohung für Leib und Leben darstellen. 

Dies erschwert die Operationalisierung, da der Schweregrad der Folgen für den Nutzer bezüg-

lich von Spielinhalten als eher unkritisch erscheint. Insofern wurden für die Manipulation der 

UV zwei Bedingungen umgesetzt, die sich nicht unmittelbar auf der Ebene der Spielinhalte be-

zogen, sondern den Nutzer betrafen: Die Schweregrad der Notsituation wurde in der Ansprache 

so variiert, dass einmal als Konsequenz der Fehlsendung der Ausschluss aus der Gilde (ernste 

Konsequenz) und in der anderen Bedingung die Einstellung der Kommunikation seitens des 

Schuldners (weniger ernste Konsequenz) angegeben wurde. Diese Operationalisierung wurde 

gewählt, weil aus der Literatur hervorging, dass die Zugehörigkeit zu einer Gilde für die meisten 

Spieler von zentraler Bedeutung ist (Taylor, 2006; Yee, 2008). Dagegen erscheint das Problem, 

dass jemand „nicht mehr mit mir redet“ als ein aus dem Alltag bekanntes, eher triviales Prob-
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lem, das sich häufig mit wenig Aufwand klären lässt.113 Entsprechend lautet die Hypothese der 

Untersuchung: 

H1: Schwerwiegende Konsequenzen führen zu mehr Hilfe als weniger schwere Konsequenzen.  

6.5.1 Methodik 

Generell unterscheidet sich die Untersuchung nicht von der in 6.4.1 vorgestellten Methodik, so 

dass hier keine weitere Erläuterung notwendig ist. Als relevante UV wurde die Schwere der ge-

schilderten Konsequenzen variiert, die dem Absender bei ausbleibender Hilfe drohen.  

Vorbereitung und Material 

Da es sich um eine direkte Fortsetzung der unter 6.4 vorgestellten Untersuchung handelt, wur-

den die gleichen Experimental-Avatare verwendet. Als Textnachricht wurden zwei Versionen 

gemäß der Manipulation der UV formuliert, die sich jeweils direkt auf die vorher versehentlich 

gesendete Nachricht bezogen (siehe Anhang 9.2).  

Stichprobe 

Aus den Probanden von Untersuchung 6.4, die das Geld ohne Reaktion behalten hatten, wur-

den pro Experimental-Avatar jeweils per Zufall      Probanden gezogen, allerdings unter 

Berücksichtigung einer gleichmäßigen Geschlechterverteilung. Insofern beträgt die Gesamt-

stichprobengröße     . Dabei darf keine Repräsentativität unterstellt werden, da es sich nur 

um die Hilfeverweigerer aus der vorherigen Untersuchung handelte und generell die unter 

6.4.1 aufgeführten Einschränkungen zur Repräsentativität auch hier gelten. 

Durchführung/Datenerhebung 

Probanden wurde durch den Experimental-Avatar die Nachricht zugesendet und das jeweilige 

Antwortverhalten protokolliert. Als abhängige Variable wurde dabei die Reaktion der Proban-

den erfasst, wobei jedwede Rücksendung des Goldes als prosoziales Verhalten gewertet wurde 

und eine Antwort ohne Gold als negative Antwort. Darüber hinaus bestanden die Möglichkei-

ten, die E-Mail-Anfrage zu ignorieren und gar keine Reaktion zu zeigen sowie die automatische 

Rücksendung, wenn die E-Mail nicht binnen eines Monats abgerufen wurde (siehe oben). Dem-

entsprechend wurde die AV nominalskaliert hinsichtlich der Häufigkeiten der einzelnen Pro-

bandenreaktionen erfasst.  

                                                      
113

 Eine Befragung im Kreise meiner WOW-Freunde, die mit diesem für sie hypothetischen Szenario konfrontiert wurden ergab, 

dass einstimmig ein Gildenausschluss als größeres Problem angesehen wurde.  
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6.5.2 Ergebnisse 

Die Ergebnisse sind zusammenfassend in Abbildung 16 dargestellt. Insgesamt erhielten die Ex-

perimental-Avatare in 47,9 Prozent der Fälle das Geld zurück, in 10,4 Prozent erhielten wir eine 

Antwort, aber ohne das Geld, und in den restlichen 41,7 Prozent der Fälle wurde unsere Nach-

richt ignoriert. Dabei gab es weder einen Einfluss des Experimental-Avatars (Anzahl Rücksen-

dungen Lyrisia: 12 vs. Lyrisian: 11),   ( )      ,     ,              , noch des Proban-

den-Geschlechts (männlich: 9 vs. weiblich: 14);   ( )      ,     ,              .  

 

Abbildung 16: Hilfeverhalten der Probanden Avatare in den beiden Bedingungen der UV. 

Zur Überprüfung der Hypothese wurde ein Chi-Quadrat-Test berechnet. Dabei zeigte sich kein 

signifikanter Einfluss des Schweregrads der Konsequenz auf das prosoziale Verhalten, 

  ( )      ,     ,       . An diesem nicht signifikanten Befund ändert sich auch nichts, 

wenn die beiden Variablenausprägungen „nicht zurück“ und „keine Reaktion“ zusammenge-

fasst werden und das Ergebnis damit die bereits in anderen Untersuchungen verwendete Di-

chotomie „Hilfe“ vs. „keine Hilfe“ eingeteilt wird,   ( )      ,     ,       . Aus den de-

skriptiven Werten wird ersichtlich, dass sogar tendenziell mehr Hilfeleistungen in der Bedin-

gung der leichten Konsequenz erfolgten (54,2 Prozent) als in der schweren (41,7 Prozent). Auf 

eine Berechnung möglicher Interaktionseffekte mittels loglinearer Analyse wurde verzichtet, da 

diese aufgrund der Ergebnisse der Chi-Quadrat-Tests de facto ausgeschlossen werden können. 

6.5.3 Diskussion 

Interessant ist zunächst die Erkenntnis, dass die Experimental-Avatare fast in der Hälfte der 

Fälle das Geld von den Probanden zurückerhielten, die es zuvor ohne Rückmeldung behalten 
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hatten. Die Gründe dafür sind nicht eindeutig erkennbar, da sich die Situation an sich für die 

Probanden durch das neuerliche Anschreiben nicht verändert hat: Noch immer kann er einfach 

die Fehlsendung zu seinen Gunsten ignorieren, da er durch die Anonymität keinen direkte Kon-

frontation mit dem Absender befürchten muss114 und durch den Fehler des Absenders auch 

keinen Verstoß gegen die Spielregeln begangen hat, für den er seitens des Herstellers belangt 

werden könnte. Warum hat er das Geld dann doch zurückgeschickt? Nach der ausführlichen 

Beschäftigung mit den Modellen für prosoziales Verhalten sind meiner Ansicht nach persönli-

che Normen als wahrscheinlichste Ursache zu vermuten: Die Probanden fühlten sich durch die 

zweite Nachricht dabei „ertappt“, dass sie das fehlgesendete Geld einfach behalten hatten. 

Dieses Verhalten ist moralisch abzulehnen oder zumindest so fragwürdig, dass es das Selbstbild, 

ein guter Mensch zu sein, angreift. Eine entsprechende Rücksendung korrigiert das eigene Fehl-

verhalten und stabilisiert dadurch das positive Selbstbild. Diese Vermutung wird dadurch zu-

mindest episodisch untermauert, dass viele dieser Rücksendungen mit kurzen Nachrichten ver-

sehen waren, in denen die Gründe für die nicht erfolgte Rücksendung erläutert wurden.115 

Dennoch sind hier natürlich weiterführende Untersuchungen vonnöten, um die Ursachen für 

diesen Befund genauer zu ermitteln. Interessant wären auch Vergleiche zu realen Szenarien, zu 

denen in der Literatur aber keine analogen Untersuchungen auffindbar waren. Darüber hinaus 

besteht auch die bereits oben erwähnte Möglichkeit, dass den Empfängern erst durch die zwei-

te Nachricht bewusst wurde, dass es sich bei dem Fehlsendung um ein ernsthaftes Problem für 

den Absender handelt und haben dann (unabhängig von dem Schweregrad) reagiert. 

Entgegen der Hypothese zeigte sich in der Untersuchung kein Einfluss der Schwere der Konse-

quenzen. Eine mögliche Erklärung lautet, dass die Unterschiede vielleicht nicht deutlich genug 

zutage getreten sind. In diesem Fall müsste demnach die Operationalisierung verbessert wer-

den, da sich im Nachhinein betrachtet die Konsequenz eines Gildenausschlusses wohl nicht für 

alle Probanden als schwerwiegendes Problem darstellt. Infolge der bereits oben erwähnten 

Casualisierung ist die Gildenzugehörigkeit nicht mehr für alle Nutzer ein essenzieller Bestandteil 

der Spielerfahrung, sondern womöglich nur ein Mittel zum Zweck, um die damit verbundenen 

Gildenboni zu nutzen. Starke persönliche Bindungen sind vor allem bei sogenannten Fun-Gilden 

                                                      
114

 Im Gegensatz zum Beispiel zu einem Passanten, der einen verlorenen 50 Euro -Schein aufhebt und behalten will, aber dabei 

von der Person gesehen wird, die ihn verloren hat. 

115
 So wurde beispielsweise darauf verwiesen, lange nicht mehr online gewesen zu sein, den Experimental-Avatar mit einem 

anderen Bekannten verwechselt zu haben oder durch die Verwendung eines Post-Addons zur automatischen Extraktion emp-

fangener Objekte und Geldbeträge nichts von der Fehlsendung mitbekommen zu haben. 
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nicht zu erwarten, so dass bei dem Ausschluss aus einer Gilde als Alternative der Eintritt in eine 

andere Gilde als einfache Möglichkeit existiert, dieses Problem zu lösen. Hier spielt also die 

konfundierende Variable der Gildenbindung bzw. des Involvements in die Gilde eine wichtige 

Rolle und sollte daher bei zukünftigen Untersuchungen dieser Art berücksichtigt werden.  

Eine alternative Erklärung kann in Anlehnung an die unter 5.1 diskutierte Einschätzung erfolgen, 

dass es im Spielkontext keine wirklich schwerwiegenden Konsequenzen gibt, die mit denen bei 

Notsituationen in realen Szenarien (z. B. Gefahr für Leib und Leben) vergleichbar sind. Demzu-

folge sind Nutzer während des Aufenthalts in einer virtuellen Welt generell in einem eher ent-

spannten Modus des Unterhaltungserlebens, weil für sie die im Spiel stattfindenden Erlebnisse 

und deren Konsequenzen zum magic circle (Huizinga, 1950) gehören und damit per se als harm-

los eingestuft werden. In diesem Fall wäre das Hilfeverhalten folglich nicht von dem situativen 

Merkmal des Schweregrades der Konsequenzen für den Absender abhängig, sondern von ande-

ren Faktoren wie etwa der Disposition, prosoziales Verhalten zu zeigen. Diese Ursache wird 

insofern durch die Daten unterstützt, dass die Hilfequoten bei beiden Experimental-Avataren in 

etwa gleich ausfallen, was bei einem Persönlichkeitsmerkmal als Ursache auch zu erwarten wä-

re, da sich Probanden mit hoher bzw. niedriger dispositionaler Hilfsbereitschaft bei zufälliger 

Aufteilung auf die Bedingungen entsprechend gleichmäßig aufteilen sollten.  

6.6 Ingroup vs. Outgroup: Einfluss der Ähnlichkeit  

Bereits in der unter 6.2 vorgestellten Untersuchung wurde als eine untergeordnete Fragestel-

lung untersucht, ob bzw. inwiefern sich die Ähnlichkeit zwischen den Avataren des potenziellen 

Helfers und des Hilfesuchenden auf die Hilfsbereitschaft auswirkt. In dieser Untersuchung wur-

den diesbezüglich keine Auswirkungen festgestellt. Wie in der Diskussion obiger Studie erläu-

tert, muss die Operationalisierung der perzeptuellen Ähnlichkeit dort allerdings als suboptimal 

eingeschätzt werden, weil die Variable nur am Rande betrachtet und nicht theoretisch begrün-

det manipuliert wurde. Darüber hinaus weist die AGE OF CONAN-Welt bezüglich der Charaktere 

tendenziell einen eher geringeren Bezug für die Nutzer auf, da das narrative Setting und viele 

der im Spiel enthaltenen Figuren den Spielern weitgehend unbekannt sein dürften. In der nach-

folgend vorgestellten Untersuchung soll die Frage nach den Auswirkungen der Ähnlichkeit als 

Indikator für eine Einteilung der anderen Personen in eine Ingroup und Outgroup im Mittel-
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punkt des Interesses stehen, wobei das etablierte und sehr bekannte STAR WARS-Universum den 

inhaltlichen Rahmen bildete.  

Obwohl die Befunde aus Experimenten in der realen Welt klar für eine erhöhte Hilfsbereitschaft 

gegenüber den Personen sprechen, die der Ingroup angehören (siehe 2.4.1.6), lässt sich die 

Annahme einer direkten Analogie auf diesen Einfluss in der virtuellen Welten nicht einfach an-

nehmen, da sich theoretisch sowohl Argumente dafür als auch dagegen finden lassen. Zunächst 

möchte ich anführen, warum man auch in virtuellen Welten Einflüsse der Ähnlichkeit unterstel-

len darf, ehe ich danach Argumente dagegen anführen werde. 

Für einen Einfluss sprechen folgende Überlegungen: Die Wahl eines Avatars ist von verschiede-

nen Faktoren abhängig, die sich in Merkmale des Spiels auf der einen und des Spielers auf der 

anderen Seite einteilen lassen (Valtin, 2008). Die Merkmale der Spielseite umfassen das visuelle 

Erscheinungsbild des Avatars, die mit dem Avatar verknüpfte Spielmechanik sowie die narrative 

Einbettung des Avatars in die Spielwelt. Für die Spielerseite wurden die Persönlichkeit, das 

Vorwissen und die Motivation116 des Spielers als relevante Faktoren identifiziert. Angesichts der 

großen Popularität des STAR WARS-Franchises darf man bei den Nutzern ein hohes Maß an Ver-

trautheit mit dem narrativen Universum voraussetzen. Damit geht einher, dass die Spieler in-

folge der charakteristischen Darstellung der Figuren in den Filmen und anderen Medienproduk-

ten mit typischen Rollen und Verhaltensweisen vertraut sind und entsprechende Präferenzen 

gegenüber unterschiedlichen Völkern entwickelt haben. Der Einfluss der narrativen Einbettung 

sollte also einen gewichtigen Faktor bei der Avatar-Gestaltung spielen und sehr reflektiert er-

folgen, zumal das Spiel von seinem Design her als extrem durch die Story geprägt beschrieben 

werden kann (VanOrd, 2012). Wenn sich Nutzer für eine exotische Rasse wie die Twil’lek ent-

scheiden, dann ist anzunehmen, dass sie hinsichtlich ihrer Begeisterung bezüglich des Erschei-

nungsbildes und der narrativen Aspekte des Volkes übereinstimmen und die Präferenz für die 

bewusste Auswahl dieser Rasse als Zeichen der Ähnlichkeit zwischen sich und anderen Avataren 

bzw. Nutzern identifizieren – schließlich ist nachgewiesen, dass ein wesentlicher Aspekt von 

Gruppen darin besteht, dass eine Tendenz zur Homogenität bei bestimmten Einstellungen und 

Vorlieben vorherrscht (George, 1990). Die Volkszugehörigkeit des Avatars erscheint womöglich 

nur als ein unwichtiges Detail, das kaum dazu geneigt ist, das Verhalten in sozialen Situationen 

zu beeinflussen. Dem widersprechen aber die oben angeführten Befunde aus den Experimen-

                                                      
116

 Damit ist die Motivation des Spielers gemeint, das jeweilige Online-Rollenspiel zu spielen.  
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ten von Tajfel (siehe 2.4.1.6), in denen bereits kleine und unbedeutende Aspekte ausreichten, 

um sich als Teil der gleichen Gruppe zu betrachten und das Verhalten zu beeinflussen. Darüber 

hinaus zeigte sich ebenfalls, dass sich die Zugehörigkeit zur gleichen ethnischen Gruppe in der 

Form auf Hilfeszenarien auswirkte, dass Mitglieder der Ingroup mehr Hilfe erhielten. Auf Basis 

dieser Befunde sollte eine Ähnlichkeit bezüglich des Volks zu einer Identifikation eines entspre-

chenden fremden Avatars als Mitglied der Ingroup erfolgen und die Hilfsbereitschaft ihm ge-

genüber höher ausfallen als gegenüber anderen Avataren.  

Gegen einen Einfluss sprechen folgende Überlegungen: Obwohl der Avatar-Erstellung zu Beginn 

des virtuellen „Lebens“ eine wichtige Rolle zukommt, sind Nutzern in normalen Spielsituationen 

vermutlich nicht immer die Informationen verfügbar, die sie maßgeblich zur Auswahl und Ge-

staltung ihres Avatars bewegt haben. Das liegt daran, dass typischerweise die jeweils für eine 

Spielsituation relevanten Informationen nach dem bottom up-Prinzip verarbeitet werden – dies 

ist schließlich eine Voraussetzung für Zustände fokussierter Aufmerksamkeit wie Immersion 

oder Presence, die bei Nutzern von virtuellen Welten häufig angetroffen werden (siehe oben). 

Allerdings kann hier angeführt werden, dass Spieler – zumindest wenn sie aus der Verfolgerper-

spektive117 spielen – stets ihren Avatar und damit auch entsprechende visuelle Cues zur Volks-

zugehörigkeit vor Augen haben. Trotzdem wird die Aufmerksamkeit des Nutzers auch in diesem 

Fall natürlich auf die Hilfesituation gelenkt, wenn diese durch eine Ansprache induziert wird. 

Denn wären diese Informationen nicht unmittelbar verfügbar, könnten also auch keinen Ein-

fluss auf die Entscheidung des Nutzers haben. Darüber hinaus wurde in den unter 2.3 vorge-

stellten Modellen ersichtlich, dass es jeweils mehrere Einflussgrößen bei Entscheidungen für 

oder gegen prosoziales Handeln gibt. Bei all diesen teils konkurrierenden Variablen könnte die 

Ähnlichkeit zwar wahrgenommen und bewusst erkannt werden, aber durch andere Merkmale 

der Situation bzw. Person eine untergeordnete Position einnehmen. Die Frage ist hier, ob ein 

Bewusstmachen der Ähnlichkeit durch einen entsprechenden Hinweis im Hilfegesuch darin re-

sultiert, dass die Hilfsbereitschaft höher ausfällt und umgekehrt ein Bewusstmachen der feh-

lenden Ähnlichkeit die Hilfsbereitschaft senkt. Insgesamt fällt es aufgrund der zwei vorgestell-

ten theoretisch begründbaren Positionen sehr schwer, eine klare Hypothese zu formulieren. 

Stattdessen soll folgende allgemeinere Forschungsfrage untersuchungsleitend sein:  

                                                      
117

 Dabei schwebt die Kamera, die die Ansicht des Spielers simuliert, hinter dem Avatar. Viele Spiele erlauben aber auch das 

Spielen aus der Ego-Perspektive, in welcher die grafische Repräsentation des Avatars nicht zu sehen ist. Ein möglicher Ansatz-

punkt für Avatar-bezogene Forschung, auch im Hinblick auf das Maß der Identifikation mit dem Avatar, könnte demnach die 

Variable „Perspektive des Spielers“ sein. 
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RQ: Wirkt sich Ähnlichkeit bzw. fehlende Ähnlichkeit auf das Hilfeverhalten aus, wenn man 

beim Hilfegesuch darauf explizit darauf hinweist? 

6.6.1 Methodik 

Es wurde ein 2x2 quasiexperimentelles Design unter Verwendung des In-situ-Ansatzes verwen-

det, wobei auch das Geschlecht des Experimental-Avatars variiert wurde (männlich vs. weib-

lich), um eventuelle diesbezügliche Einflüsse kontrollieren zu können. Darüber hinaus wurde 

die Ähnlichkeit zwischen Experimental-Avatar und Probanden-Avatar in zwei Stufen (ähnlich vs. 

nicht ähnlich) auf Basis der Volkszugehörigkeit zu den Twil‘lek unterschieden. Bei der Anspra-

che gab es eine Manipulation in der Art, dass entweder kein Hinweis bezüglich der Ähnlichkeit 

gegeben wurde oder eben je nach Proband ein Hinweis auf die vorhandene bzw. fehlende Ähn-

lichkeit gegeben wurde. Das geplante Design mit den entsprechenden acht Gruppen ist in Ta-

belle 5 dargestellt. Da im Rahmen dieser explorativen Analyse keine theoretisch fundierte Posi-

tion zu Unterschieden zwischen den Bedingungen bezogen werden konnte, wurde für die erste 

Untersuchungsphase eine Zellbesetzung von      angestrebt. 

Tabelle 5: Versuchsplan für das 2x2x2 quasiexperimentelle Design. 

 ähnlicher Avatar unähnlicher Avatar 

männlich Hinweis kein Hinweis Hinweis kein Hinweis 

weiblich Hinweis kein Hinweis Hinweis kein Hinweis 

 

Vorbereitung und Material 

Zunächst sollten wie in den Untersuchungen 6.1 und 6.2 zwei Avatare für die Untersuchung 

erstellt werden, in diesem Fall von vergleichbarer Attraktivität und Erscheinung, um entspre-

chende Verzerrungen zu vermeiden. Die konkrete Gestaltung erwies sich jedoch als problema-

tisch, da zahlreiche Optionen für die Hautfarbe, aber auch exotische Features wie den Kopf-

schmuck und das Muster auf den Lekku (die Gebilde am Kopf, siehe Abbildung 17) zur Verfü-

gung standen. In Ermangelung von Literatur bezüglich Beurteilung spezifischer physiologischer 

Gestaltungsmerkmale nichtmenschlicher Spezies wurden 18 verschiedene Avatare erstellt, bei 

denen explorativ verschiedenste Kombinationen der Gestaltungsmerkmale für den Kopf des 

Avatars verwendet wurden. Screenshots von diesem Porträts wurden       Probanden (Al-

ter:                     ) in Form einer Online-Befragung vorgestellt, wobei es sich 

in allen Fällen um Spieler von STAR WARS: THE OLD REPUBLIC handelte. Damit sollte sichergestellt 
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werden, dass die Einschätzungen des Erscheinungsbildes der Experimental-Avatare von Mit-

gliedern der relevanten Population durchgeführt werden.118 bei der die Befragten die Avatare 

hinsichtlich der Attraktivität auf einer 11-stufigen Likert-Skala (Endpunkte: überhaupt nicht at-

traktiv bis sehr attraktiv) beurteilen. Für die Untersuchung wurden die zwei Avatare mit der 

geringsten Differenz119 in der Attraktivitätseinschätzung ausgewählt. Allerdings muss hier kri-

tisch angemerkt werden, dass dieses Vorgehen bedingte, dass der als am attraktivsten einge-

schätzte männliche Avatar für die Untersuchung verwendet wurde, während der entsprechen-

de weibliche Avatar eher am unteren Rand der Attraktivitätsbeurteilungen rangierte.  

Wie in Abbildung 17 zu erkennen ist, wurde bei der finalen Auswahl der Avatare darauf geach-

tet, dass sie in ihrem Aussehen trotz der offensichtlichen anatomischen Unterschiede zwischen 

den Geschlechtern in allen relevanten Punkten (Hautfarbe, Kleidung, etc.) grundsätzlich über-

einstimmen. Die Wahl des Volkes der Twil’lek liegt darin begründet, dass es sich um ein eher 

exotisches Volk handelt, dessen Auswahl wie oben dargestellt deutlich bewusster erfolgt als das 

eines Standardvolkes wie der Menschen, die auf den Servern nach eigener Erfahrung den deut-

lich größten Anteil ausmachen. Ein positiver Nebeneffekt für die Untersuchungsdurchführung 

besteht außerdem darin, dass sich Twil’lek durch ihr auffälliges Äußeres schnell und sicher iden-

tifizieren lassen. Bei anderen Völkern ist dies nicht ohne weiteres möglich, vor allem wenn die 

Avatare eine der im Spiel oft anzutreffenden Gesichtsbedeckungen (Masken, Helme etc.) tra-

gen. Da die Physiologie der anderen humanoiden Völker sehr ähnlich ist, kann in solchen Fällen 

keine direkte Unterscheidung vorgenommen werden, was den Ablauf einer natürlichen Interak-

tion erschweren würde.  

                                                      
118

 Bei Teilnehmern ohne hinreichende STAR WARS-Kenntnisse besteht die Gefahr, dass die Bewertungen als Folge mangelnder 

Vertrautheit mit den Twil’lek systematisch verzerrt werden. 

119
 Das arithmetische Mittel bei der Beurteilung des weiblichen Avatars lag bei        und des männlichen Avatars bei 
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Abbildung 17: Die verwendeten Twil’lek-Avatare in der weiblichen (links) und männlichen Version. 

Für die Durchführung der Untersuchung wurden beide Avatare in exakt der gleichen Weise bis 

auf Stufe 16 gespielt, mit der gleichen Ausrüstung versehen und am Questort abgestellt. Dar-

über hinaus wurden die Ansprachen vorbereitet, um sie per Copy&Paste schnell und für jeden 

Probanden konstant in das Chatfenster einfügen zu können. 

Stichprobe 

Wie in den unter 6.1 bis 6.3 beschriebenen Untersuchungen wurde auch hier eine Verfügbar-

keitsstichprobe von Nutzern des Online-Rollenspiels STAR WARS: THE OLD REPUBLIC verwendet. Die 

Rekrutierung erfolgte am Raumhafen der Planeten Taris, da hier alle Spieler, die den Planeten 

besuchen, zwangsweise vorbeikommen. Es wurden nur diejenigen Nutzer als Probanden ge-

wertet, die überhaupt auf die Ansprache durch die Experimental-Avatare reagierten. Als hinrei-

chende Reaktionen galt dabei die Zuwendung des Spielers zum hilfesuchenden Avatar in Form 

eines Emotes, einer Textantwort im Chat oder einer Bewegung (Drehung, Laufen etc.). Durch 

Erfassen des Charakternamens des Probanden wurde sichergestellt, dass der gleiche Avatar 

nicht mehrfach adressiert wurde. Dass nur diejenigen Nutzer als Probanden zählen, die über-

haupt reagieren, stellt einen Unterschied zu den Untersuchungen 6.1 bis 6.3 dar, in denen keine 

Reaktion gleichgesetzt wurde mit „keine Hilfeleistung“. Der Grund für die Änderung besteht 

darin, dass sich während der Einarbeitung in das Spiel gezeigt hat, dass sich viele Nutzer auf die 

Story-Inhalte konzentrieren, diese größtenteils solo bewältigen und soziale Interaktionen bzw. 

Kommunikation mit anderen Spielern generell ignorieren. Insgesamt umfasste die Stichprobe 

nur      Probanden (Avatar-Geschlecht: 28,9 % weiblich; Charakterlevel:            



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

148 
 

     ), da es nicht genügend Avatare mit der Volkszugehörigkeit zu den Twil’lek gab und die 

Untersuchung deshalb vorzeitig abgebrochen wurde (Näheres dazu im Ergebnisteil).  

Durchführung/Datenerhebung 

Potenzielle Probanden wurden am Raumhafen auf Taris durch den Experimental-Avatar ange-

sprochen. Dafür begab sich der Experimental-Avatar in die unmittelbare Nähe (Blickfeld) der 

Zielperson und lenkte die Aufmerksamkeit durch das Emoticon „/wave“ (lässt den Experimen-

tal-Avatar winken) auf sich und bat anschließend mit der jeweils passenden Version der An-

sprache um Hilfe. Während dieser Interaktion wurde ein Screenshot des Probanden-Avatars mit 

allen wichtigen Daten angefertigt. Die übrigen relevanten Informationen wurden später dem 

Chat-Verlauf entnommen. Die AV des Hilfeverhaltens wurde dichotom erfasst (Hilfe erhalten: ja 

oder nein). Dabei wurde jedoch schon als Hilfe gezählt, wenn sich der Probanden-Avatar nach 

seiner Zusage zur Hilfe mit dem Experimental-Avatar auf den Weg zum Questort gemacht hat. 

Darüber hinaus wurden verschiedene demographische Daten der Probanden-Avatare erfasst 

wie Charakterlevel, Gildenzugehörigkeit und Geschlecht, um deren eventuellen Einfluss kontrol-

lieren zu können. Darüber hinaus wurde der Chatverlauf gespeichert, um Auffälligkeiten in der 

Interaktion ermitteln und bei Bedarf systematisieren zu können. Zur statistischen Auswertung 

erfolgte eine entsprechende Übertragung der Informationen in eine SPSS-Datenmatrix.  

6.6.2 Ergebnisse 

Als eines der Hauptprobleme der Studie erwies sich die sehr geringe Anzahl von Nutzern mit 

einem Twil’lek-Avatar (lediglich    ). Dementsprechend konnten trotz des Erhebungszeit-

raums von mehreren Wochen nicht genügend Probanden mit dieser erforderlichen Charakteris-

tik gefunden werden. Bedauerlicherweise ist damit die Beantwortung der Forschungsfrage 

nicht möglich, da die Berechnungen für die Ingroup (hohe Ähnlichkeit) aufgrund der zu kleinen 

Zellbesetzungen keine Aussagekraft haben. Dennoch sollen hier zumindest die Ergebnisse für 

die Bedingung in der Outgroup vorgestellt werden, da hier eine hinreichend große Anzahl von 

Probanden verfügbar war. Es zeigte sich in dieser Gruppe kein Einfluss der Ansprache auf das 

Hilfeverhalten,   ( )      ,     ,         Unabhängig davon, ob ein Hinweis auf die Unter-

schiedlichkeit der Volkszugehörigkeit erfolgte oder nicht, fiel die Hilfe etwa gleichermaßen aus, 

und zwar gleichermaßen hoch (siehe Abbildung 18).  
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Abbildung 18: Hilfeverhalten in der Outgroup in Abhängigkeit von der Ansprache beim Hilfegesuch. 

Darüber hinaus wurde überprüft, ob es einen Einfluss des Geschlechts des Experimental-

Avatars auf das prosoziale Verhalten gab. Dabei zeigte sich, dass männlichen Avataren (94,1 

Prozent der Fälle) signifikant häufiger geholfen wurde als weiblichen Avataren (62,5 Prozent der 

Fälle),   ( )      ,       ,       . Interaktionseffekte zwischen dem Geschlecht des 

Experimental-Avatars und der Ansprache fanden sich bei der Überprüfung mittels loglinearer 

Analyse nicht: Der z-Wert für den Parameterschätzer des entsprechenden Interaktionsterms 

betrug              Darüber hinaus wurde ebenfalls der Zusammenhang zwischen den de-

mographischen Variablen der Gildenzugehörigkeit120 (Chi-Quadrat-Test) und des Charakterle-

vels (punktbiseriale Korrelation) überprüft, wobei es in beiden Fällen keinen signifikanten Ein-

fluss auf die Häufigkeit der Hilfeleistung gab. 

6.6.3 Diskussion 

Aufgrund der fehlenden Möglichkeit, die Antwort auf die Forschungsfrage zu diskutieren, 

möchte ich an dieser Stelle zunächst das Problem der zu geringen Probandenzahl diskutieren. 

Trotz ausführlicher Recherche im Vorfeld und einer intensiven Spielteilnahme wurde die Mög-

lichkeit einer zu geringen Probandenzahl mit Volkzugehörigkeit „Twil’lek“ nicht erwogen, da 

vom subjektiven Eindruck her genügend derartige Avatare verfügbar schienen. Der subjektive 

Eindruck entbehrt aber offensichtlich einer zuverlässigen Aussagekraft und hätte womöglich 

durch eine eigene Analyse im Vorfeld (Erfassung von Spielerdaten in der Quest-Region über 

                                                      
120

 Als kleine persönliche Anmerkung sei hier gesagt, dass ich es im Laufe von unzähligen statistischen Berechnungen an dieser 

Stelle zum ersten Mal erlebt habe, dass bei einem Chi-Quadrat-Test die erwarteten und beobachteten Häufigkeiten exakt über-

eingestimmt haben. 
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einen Zeitraum von mehreren Tagen) objektiviert werden können. Denn offizielle Daten zur 

Bevölkerung der virtuellen Welt inklusive der Informationen zur Verteilung der Völker sind nach 

dem Willen der Hersteller nicht verfügbar. Der Versuch einer eigenen Erhebung ist aber eben-

falls als kritisch zu bewerten, da sich die Charaktere aufgrund des schnellen Levelfortschritts 

innerhalb weniger Spielstunden so weit weiterentwickeln (zumindest im dem Bereich, in dem 

sie für gewöhnlich den Planeten mit dem Questort der Untersuchung besuchen), dass die an 

einem Tag erhobenen Daten am nächsten Tag bereits wieder unbrauchbar gewesen wären. Die 

einzige und sehr aufwändige Möglichkeit wäre gewesen, über einen längeren Zeitraum hinweg 

die entsprechenden Daten zu ermitteln und dann abzuschätzen, wie viele Avatare mit dem ge-

wünschten Merkmal durchschnittlich für die Untersuchung zur Verfügung stehen. Dieses Vor-

gehen kann als Empfehlung für weitere Untersuchungen mit spezifischen Merkmalsanforde-

rungen an die Probanden gegeben werden, sofern von den Anbietern der virtuellen Umgebung 

diesbezüglich keine offiziellen Daten herausgegeben werden. Eine weitere Möglichkeit wäre die 

Verlegung der Untersuchung an einen anderen Ort, an dem sich generell mehr potenzielle Pro-

banden aufhalten. Allerdings ist dies nicht einfach zu realisieren, da beispielsweise die größten 

Spielerhubs in STAR WARS: THE OLD REPUBLIC fernab der Questorte liegen, bei denen Hilfegesuche 

als glaubwürdige soziale Interaktion erscheinen.  

Völlig überraschend ist der Befund, dass dem männlichen Experimental-Avatar signifikant häu-

figer geholfen wurde als dem weiblichen. Dies steht im Widerspruch zu den Befunden aus Expe-

riment 6.1 sowie den realen Hilfeszenarien. Selbst wenn man davon ausgeht, dass die Attrakti-

vität des weiblichen Twil’lek eher gering ist, sollte die Häufigkeit der Hilfe dann nicht signifikant 

geringer ausfallen als bei dem männlichen Avatar. Möglicherweise werden nicht-menschliche 

Avatare aber generell nach anderen Kriterien bewertet als menschliche, was prosoziales Verhal-

ten beeinflussen kann. Eine weitere Erklärung besteht in der Möglichkeit, dass die Ansprache 

der Probanden-Avatare nicht angepasst wurde. Im Nachhinein wirkt sie eher männlich, und das 

könnte bei männlichen Spielern eine gewisse Reaktanz auslösen: Sie werden von einem weibli-

chen Avatar um Hilfe gebeten, hinter dem sie aber aufgrund der Ansprache einen männlichen 

Spieler vermuten. Dies könnte die Hilfsbereitschaft möglicherweise gesenkt haben. Insgesamt 

ist aufgrund des überraschenden Befundes weitere Forschung unbedingt notwendig, da es auch 

keine vergleichbaren Szenarien und damit empirischen Ergebnisse aus der Realität gibt. Eben-

falls besteht noch Forschungsbedarf bezüglich dem Einfluss der Ähnlichkeit und dem Bewusst-

machen des selbigen. Hier könnten laborexperimentelle Settings in diesem Fall vielleicht eine 
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Alternative darstellen, mit denen zunächst möglichst ohne zu viele andere Variablen (die in der 

Online-Umgebung als zu große Störeinflüsse wirken könnten) die bekannten Experimente 

nachgestellt werden. Wenn sich hier ein entsprechender Einfluss zeigt und sich dessen Stärke 

im Vergleich zu anderen Entscheidungsfaktoren quantifizieren lässt, kann auf Basis dieser Er-

kenntnisse eine neue Untersuchung unter Feldbedingungen im Sinne des In-situ-Ansatzes erfol-

gen. Obwohl diese Untersuchung nicht vollständig durchgeführt werden konnte, so lässt sich 

daraus doch eine wichtige Erkenntnis gewinnen: Für die Erforschung des Verhaltens in virtuel-

len Umgebungen sind In-situ-Experimente bzw. –Quasi-Experimente keine universell einsetzba-

re Allzweckwaffe, mit der sich jeder Fragestellung adäquat beantworten lässt. Auf diesen Punkt 

wird in der abschließenden Diskussion unter 7.2 noch einem reflektierend eingegangen.  

6.7 Fragebogenstudie: Einfluss der Persönlichkeit auf prosoziales 

Verhalten in der realen und virtuellen Welt 

Ein in den bisher vorgestellten Studien wiederkehrendes Problem besteht darin, dass bei In 

situ-Untersuchungen zwar extern valide das Verhalten erfasst werden kann, sich die daraus 

abgeleiteten Erfahrungen aber praktisch nur auf den Avatar beziehen. Die Nutzer hinter den 

Avataren können nicht oder allenfalls eingeschränkt (vergleiche dazu den Versuch, Nutzerdaten 

durch Befragung in der virtuellen Welt zu gewinnen in Untersuchung 6.4) erreicht werden. Wie 

im Theorieteil ausführlich dargelegt wurde, spielen Persönlichkeitsfaktoren aber eine sehr 

wichtige Rolle wenn es darum geht, dass sich Menschen dafür entscheiden in einem Hilfeszena-

rio zu intervenieren. Und die Frage danach, wie viel Anteil jeweils der Einfluss der Persönlichkeit 

und der Situation hat, gehört nach wie vor zu den heiß diskutierten Themen in vielen Bereichen 

der Psychologie. Die Ergebnisse einer empirischen Untersuchung haben also auch über das 

Thema dieser Arbeit hinaus einen hohen Erkenntniswert, zumal oben gezeigt wurde, dass der 

Stand der Forschung zu prosozialem Verhalten in virtuellen Welten extrem mager ist. Insofern 

kann mit einer entsprechenden Untersuchung nicht nur die Rolle der Persönlichkeit für prosozi-

ales Verhalten in virtuellen Welten thematisiert werden, sondern gleichzeitig der Bogen zu rea-

len Hilfeszenarios geschlagen werden. Denn wie oben erläutert wurde, sollten dispositionale 

Einflüsse über verschiedene Situationen hinweg konsistent auftreten. 

Darüber hinaus sollte die Erforschung prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten sich natürlich 

nicht nur darauf beschränken, ausgewählte Einflussvariablen aus realen Szenarios auf ihre Gül-
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tigkeit in virtuellen Welten hin zu untersuchen. Denn virtuelle Welten im Allgemeinen und On-

line-Rollenspiele im Besonderen verfügen über spezifische Charakteristika (Kapitel 3), die eben-

falls einen Einfluss ausüben können und zu denen es kein direktes Äquivalent in der Realität 

gibt. So darf nicht vernachlässigt werden, dass es sich bei den hier untersuchten virtuellen Wel-

ten um Online-Rollenspiele handelt und bestimmte Eigenschaften und Aspekte der Spielme-

chanik bedeutsam sein können.  

6.7.1 Hypothesen und Forschungsfragen 

Da bisher noch keine Informationen zum Einfluss der Spielmechanik vorliegen, ist ein explorati-

ver Ansatz der Datenanalyse angezeigt. Dafür werden statistische Tests gerechnet, welche die 

im Fragebogen erfassten Daten zur Demographie sowie der Spielpraxis mit prosozialem Verhal-

ten in Verbindung bringen. Die zentrale Frage dieses Auswertungsteils lautet als, ob bzw. inwie-

fern sich die entsprechenden demographischen Variablen und Faktoren der Spielmechanik bzw. 

Spielpraxis sich auf prosoziales Verhalten in der virtuellen Welt auswirken. Als Ergänzung wurde 

ebenfalls auf mögliche Zusammenhänge mit dem prosozialen Verhalten in realen Situationen 

überprüft. Konkret werden folgende Variablen überprüft: Geschlecht, Spielerfahren, Servertyp, 

Vorliebe für RolePlaying, präferierte Rolle, Volk und Charakterklasse. 

Hypothesen 

Aus den im Theorieteil dargestellten Befunden lässt sich die Überlegung ableiten, dass disposi-

tionale Faktoren als stabile Merkmale der Persönlichkeit situationsübergreifenden Einfluss auf 

das Zeigen von prosozialen Verhaltensweisen haben. Eine zentrale Annahme dieser Arbeit lau-

tet, dass zu diesen Situationen auch Szenarien in virtuellen Umgebungen zählen. Personen, die 

in realen Hilfeszenarien ein hohes Maß an prosozialen Verhalten zeigen, sollten dies also auch 

in virtuellen Situationen tun. Dabei spielt es zunächst keine Rolle, ob es sich die virtuellen Sze-

narien auf die Ingroup oder die Outgroup beziehen – in beiden Fällen wird ein starker Zusam-

menhang vermutet. Dementsprechend lautet die Hypothese: 

H1: Es besteht ein positiver Zusammenhang zwischen prosozialem Verhalten in realen und in 

virtuellen Hilfeszenarien. 

Während die unter 5.3 vorgestellte In-situ-Untersuchung zu unterschiedlich ausgeprägter Hilfs-

bereitschaft gegenüber Mitgliedern der Ingroup bzw. Outgroup ergebnislos blieb, wird das 

Thema hier erneut aufgegriffen. Die Unterscheidung zwischen den Gruppen basiert in diesem 
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Fall darauf, ob es sich um Gildenangehörige und Freunde handelt (Ingroup) oder um fremde 

bzw. weniger vertraute Spieler (Outgroup). Zahlreiche Befunde aus der Erforschung realer Sze-

narien haben gezeigt (2.4.1.6), dass prosoziales Verhalten gegenüber Mitgliedern der Ingroup 

stärker ausgeprägt ist als gegenüber der Outgroup. Bei Annahme von analogen Mechanismen 

in der virtuellen Welt lautet H2 entsprechend:  

H2: Nutzer zeigen in virtuellen Welten gegenüber Mitgliedern der Ingroup ein höheres Maß 

an prosozialem Verhalten als gegenüber Mitgliedern der Outgroup. 

Wenn dieser in H1 spezifizierte Zusammenhang besteht, dann sollte er sich ganz konkret auf die 

prosoziale Persönlichkeit zurückführen lassen. In diesem Fall sollte also ein Zusammenhang 

zwischen der prosozialen Persönlichkeit und jeder Art von prosozialem Verhalten bestehen. 

Wie unter 2.4.2 dargestellt wurde, besteht die prosoziale Persönlichkeit aus mehreren einzel-

nen Konstrukten, die sich bei realen Szenarios als starke Einflussgrößen für prosoziales Verhal-

ten erwiesen haben. Wenn sich die für prosoziales Verhalten relevanten dispositionalen Merk-

male in Form der prosozialen Persönlichkeit manifestieren, dann sollten deren Einzelbestand-

teile auch signifikante Prädiktoren für prosoziales Verhalten in realen und virtuellen Szenarios 

darstellen. Dies lässt sich in H3 wie folgt formulieren:  

H3: Die Bestandteile der prosozialen Persönlichkeit social responsibility, empathic concern, 

perspective taking, other-oriented moral reasoning, mutual moral reasoning sind positive 

Prädiktoren und personal distress ist ein negativer Prädiktor für das (a) Hilfeverhalten in rea-

len Szenarios, (b) Hilfeverhalten in virtuellen Szenarien gegenüber der Outgroup und (c) Hilfe-

verhalten in virtuellen Szenarien gegenüber der Ingroup. 

6.7.2 Methodik 

Als Methode wird eine Online-Befragung verwendet, um effizient und gezielt eine hinreichend 

große Stichprobe zu erhalten und insgesamt möglichst ökonomisch arbeiten zu können (Fink, 

2013). Darüber hinaus spricht für diese Methode, dass bereits etablierte Fragebögen für die 

meisten zu messenden Variablen bzw. Konstrukte existieren. Obwohl der finale Fragebogen 

durch die Menge der zu erhebenden Daten mit einer Ausfüllzeit von bis zu 25 Minuten veran-

schlagt werden musste, liegt diese Zeit noch im akzeptablen Rahmen. Denn der Vorbehalt ge-

gen Online-Fragebögen, dass diese besonders bei hohem zeitlichen Aufwand zu schnell und 
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oberflächlich ausgefüllt werden und sich dadurch Cronbach’s Alpha und damit die Reliabilität 

stark verringert, konnte empirisch nicht bestätigt werden (Montag & Reuter, 2008).  

Material121 

Prosoziales Verhalten gegenüber Fremden in realen Szenarien 

Zur Erfassung des prosozialen Verhaltens gegenüber Fremden in realen Szenarien wurde eine 

ins Deutsche übersetzte Version122 der Self-Report Altruism Scale (SRA)123 von Rushton et al. 

(1981) verwendet. Dieses als gut bewährt geltende Instrument (Otto & Bolle, 2011; Mehu, 

Grammer, & Dunbar, 2007; Eisenberg, Guthrie, Murphy, Shepard, Cumberland, & Carlo, 1999) 

enthält 20 Items mit Aussagen zu verschiedenen prosozialen Verhaltensweisen, bei denen Pro-

banden subjektiv auf einer fünfstufigen Skala einschätzen sollen, wie häufig sie das jeweilige 

Verhalten zeigen bzw. gezeigt haben. Hervorzuheben ist die geringe Korrelation von        

mit dem Konstrukt der sozialen Erwünschtheit, so dass nicht davon ausgegangen werden muss, 

dass die Bewertungen aus dieser Motivation abgegeben werden (ebd., S. 296). Beispielitems 

sind „Ich habe einer fremden Person den Weg erklärt“ und „Ich habe Gegenstände oder Klei-

dung für wohltätige Zwecke gespendet“. Die Reliabilitätsanalyse ergab einen Wert für Cron-

bach’s Alpha von       . Dieser Wert ist etwas höher als die Werte, die im Laufe der Validie-

rung des Messinstruments erhoben wurden (zwischen 0,78 und 0,87; ebd., S. 298). 

Prosoziale Persönlichkeit 

Für die Erhebung der Prosozialen Persönlichkeit kam eine deutsche Version124 der 30-Item-

Variante der Prosocial Personality Battery (PSP; Penner, 2002). Diese umfasst die Messung der 

Konstrukte social responsibility, empathy, moral reasoning und self-reported altruism, die teil-

weise wiederum in mehrere Subskalen unterteilt sind (siehe Tabelle 6). Wie zu erkennen ist 

sind die Werte für Cronbach’s Alpha unter Berücksichtigung der jeweils geringen Itemzahl zu-

friedenstellend bis gut, da bei Skalen mit geringen Itemzahlen generell nur vergleichsweise 

niedrige Werte erreicht werden können (Field, 2013, S. 709). Allerdings muss die Messung des 

                                                      
121

 Der komplette Fragebogen findet sich in Anhang 9.3 genau in der Form, wie er den Probanden auf der Website vorlag. 

122
 In Ermangelung einer existierenden deutschen Version habe ich die Übersetzung selbst vorgenommen und mithilfe eines in 

Deutschland lebenden Muttersprachlers optimiert. In einem Pretest mit einem studentischen Sample      erwies sich der 

Fragebogen als gut verständlich und musste nur kleinere Korrekturen unterzogen werden. 

123
 Trotz des Begriffs Altruismus im Titel ist hier nicht nur das altruistisch motivierte Verhalten im Sinne von Bierhoff gemeint, 

sondern auch prosoziales Verhalten. Zur Diskussion der begrifflichen Unschärfe, siehe 2.1. 

124
 Auch hier wurde die Übersetzung durch mich vorgenommen und in einem Pretest mit einem studentischen Sample   

  unterzogen (vgl. Fußnote 122).  
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Konstrukts social responsibility mit einem Wert von 0,52 als ungünstig betrachtet werden. Hier 

ist jedoch anzumerken, dass dieser Wert auch bei der Originalveröffentlichung (2002) mit 0,65 

eher im unteren Bereich angesiedelt war. 

Tabelle 6: Übersicht über die verwendeten Komponenten der Prosocial Personality Battery (Penner, 2002). Die Werte in 

der letzten Spalte stammen aus der Validierung der Skala mit         Probanden (ebd.). 

Konstrukt Subskala (Anzahl der Items) Cronbach’s Alpha 

(Untersuchung) 

Cronbach’s Alpha 

(Validierung) 

Social Responsibility ____________ (7) 0,52 0,65 

Empathy Empathic Concern (4); EC 0,61 0,67 

Empathy Perspective Taking (5); PT 0,73 0,66 

Empathy Personal Distress (3), PD 0,67 0,77 

Moral Reasoning Other-Oriented MR (3) 0,77 0,64 

Moral Reasoning Mutual Concerns MR (3) 0,61 0,77 

Die englische Originalversion der PSB enthält als Subskala eine verkürzte Version der SRA (siehe 

oben). Auch wenn diese Verhaltenskomponente bei Penner et al. (1995) zur Modellierung der 

prosozialen Persönlichkeit gehört, so erscheint dieser Ansatz insofern fragwürdig, als dass es 

sich bei allen anderen Konstrukten um dispositionale Merkmale handelt. Dagegen misst der 

SRA konkretes Verhalten, welches durch die dispositionalen Merkmale ausgelöst bzw. beein-

flusst wird. Da meine Untersuchung aber darauf abzielt, den Einfluss von dispositionalen Ein-

flüssen auf das Verhalten zu untersuchen, wäre die Einbeziehung der SRA-Subskala tautolo-

gisch, da das prosoziale Verhalten die abhängige bzw. Kriteriumvariable ist. Angesichts dieser 

Problematik wird die Subskala entfernt, so dass die Messung der PSB aus den in Tabelle 6 ange-

gebenen Subskalen mit insgesamt 25 Items. Des Weiteren sei darauf hingewiesen, dass Penner 

et al (ebd.) argumentieren, dass sich die prosoziale Persönlichkeit in zwei Faktoren zerlegen 

lässt, und zwar helpfulness (bestehend aus SRA und PD) und other-oriented empathy (alle ande-

ren). Obwohl ich damit übereinstimme, dass die genannten Konstrukte (bis auf SRA) die proso-

ziale Persönlichkeit abbilden, erscheinen mit diese Faktoren bzw. ihre Bezeichnungen als sub-

optimal. Eine Diskussion möglicher faktorieller Konfigurationen innerhalb der prosozialen Per-

sönlichkeit ist hier aber nicht zielführend, da über die Subskalen bzw. einzelnen Konstrukte be-

reits eine theoretisch begründete strukturelle Trennung auf konzeptioneller Ebene erfolgt ist. 

Die einzelnen Faktoren bzw. Subskalen der prosozialen Persönlichkeit werden an dieser Stelle 

noch einmal kurz dargestellt: 
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Bei social responsibility handelt es sich ganz allgemein um ein Konstrukt der Verhaltensregulie-

rung, das auf bestimmten sozialen Normen basiert und unter anderem auch für Hilfeszenarien 

relevant ist (Dovidio et al, 2006, S. 115). Eine typische soziale Norm lautet, dass Bedürftigen in 

stärkerem Maße geholfen werden sollte als weniger Bedürftigen (Clark R. D., 1975). Allerdings 

weisen Dovidio et al. (2006, S. 117) darauf hin, dass dieses Konstrukt sehr vielen individuellen, 

kulturellen und situativen Faktoren unterliegt, trotzdem aber generell in positivem Zusammen-

hang mit prosozialem Verhalten stehen sollte.  

Beim Konstrukt der dispositionalen Empathie wird hier zwischen den Subskalen empathic con-

cern, perspective taking und personal distress unterschieden. Bei empathic concern handelt es 

sich um einen affektiven Zustand, der mit dem Empfinden von Mitgefühl, Mitleid und der Sorge 

um andere Personen verbunden ist (Davis & Maitner, 2010, S. 182; Davis, 1994). Wie Batson 

(1991) gezeigt hat, ist ein eine hohe Ausprägung von empathic concern nachweislich mit einem 

hohen Maß an prosozialem Verhalten verbunden. Mit perspective taking ist die Fähigkeit ge-

meint, sich in die Lage einer andere Person hineinzuversetzen und steht ebenfalls positiv mit 

prosozialem Verhalten im Zusammenhang (Davis & Maitner, 2010, S. 182). Personal distress ist 

mit einem negativen Erlebensaspekt verbunden, der sich durch ein unangenehmes Gefühl der 

Erregung und Anspannung gekennzeichnet ist. Wie in den Punkten 2.3.2. und 2.3.3 diskutiert, 

sind Hilfeszenarien oft durch das Erleben von derartigem Stress gekennzeichnet und können 

prosoziales Verhalten zumindest in der Theorie je nach genauer Situation sowohl fördern als 

auch verhindern (siehe oben). Allerdings ist distress per se als negativer Stress aufzufassen, der 

die Wahrscheinlichkeit prosozialen Verhaltens verringert. 

Moral reasoning bezeichnet kognitive Prozesse, bei denen Handlungsentscheidungen auf Basis 

moralisch bedingter Überlegungen getroffen werden (Richardson, 2013). Der entscheidende 

Punkt dabei ist, dass derartige Entscheidungen unter Einfluss der individuellen moralischen 

Standards nicht danach getroffen werden, was die Personen am liebsten tun möchten, sondern 

danach, was von ihnen angesichts moralischer Standards erwartet wird.125 Diese moralischen 

Standards können sich primär auf das Wohlergehen andere beziehen (other-oriented moral 

reasoning) oder aber darauf abzielen, die Interessen aller an einer Situation beteiligten Perso-

nen gleichermaßen zu berücksichtigen (mutual moral reasoning).  

                                                      
125

 Die entsprechende psychologische Disziplin ist das Gebiet der Moralpsychologie, das vor allem durch die Arbeiten von 

Kohlberg (z. B. 1981) geprägt wurde. () 
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Prosoziales Verhalten in virtuellen Szenarios 

Für die Erfassung des prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten wurden in Zusammenarbeit 

mit anderen langjährigen Nutzern des Online-Rollenspiels WORLD OF WARCRAFT ein Fragebogen 

entwickelt, der in Analogie der Skala des SRA die Häufigkeit von konkreten prosozialen Verhal-

tensweisen in typischen Spielsituationen misst. Die Entscheidung dafür, nach konkreten proso-

zialen Verhaltensweisen in einem spezifischen Online-Rollenspiel zu fragen, liegt darin begrün-

det, dass sich die Spiele trotz der Zugehörigkeit zum gleichen Genre deutlich unterscheiden. Um 

einen allgemeinen, spieleübergreifenden Fragebogen zu erstellen, wäre eine Abstraktion der 

konkreten Verhaltensweisen notwendig, die zwangsweise einen Verlust der Präzision zur Folge 

gehabt hätte, da abstraktere Formulierungen immer die Gefahr mit sich bringen, dass die Items 

von den Probanden unterschiedlich interpretiert werden (Fink, 2013). Aufgrund seiner großen 

Verbreitung und der hohen Nutzerzahlen fiel die Wahl des konkreten Spiels auf WORLD OF WAR-

CRAFT, da hier nicht nur eine ausreichend große Spielerzahl zur Verfügung stand, sondern durch 

seine Beliebtheit in allen Nutzergruppen auch eine hohe Repräsentativität der Ergebnisse un-

terstellt werden durfte. 

Der Fragebogen wurde dabei in zwei Versionen (jeweils 20 Items) erstellt, deren Items sich in 

der ersten Variante auf das prosoziale Verhalten gegenüber der Ingroup (Freunde / Gildenkol-

legen) des Nutzers und in der anderen auf prosoziales Verhalten gegenüber der Outgroup 

(fremde Spieler) bezog, z. B. „Ich habe zugunsten von [fremden Spielern oder Freun-

den/Gildenkollegen] auf Loot verzichtet“ und „Ich habe [fremden Spielern oder Freunden / 

Gildenkollegen] Geld geschenkt“, siehe Anhang 9.3.5 bzw. 9.3.10). Dabei waren die Fragebögen 

mit Ausnahme eines Items identisch, das sich inhaltlich nicht adäquat auf übertragen ließ.126 

Der Fragebogen wurde nach der Erstellung von mehreren Experten evaluiert und verbessert.127 

Beide Fragebögen wiesen eine sehr gute Konsistenz auf mit Werten von Cronbachs Alpha von 

       (Version Outgroup) und        (Version Ingroup) auf. 

  

                                                      
126

 Es handelte sich Item um Item Nr. 8, dass im Fragebogen für die Outgroup lautete: „Ich habe fremden Spielern ohne Gegen-

leistung bei der Gildengründung geholfen“. Da es dafür keine äquivalente, inhaltlich sinnvolle Formulierung in Bezug auf Freun-

de/Gildenkollegen gibt, wurde hier das Item: „Ich organisiere Gildenevents bzw. Ingame-Aktivitäten mit Freunden“. 

127
 Dabei handelt es sich um Freunde und Bekannte, die ebenfalls über ein hohes Maß an WOW-Erfahrung verfügen. Ein Pretest 

mit      Personen aus einer meiner Gilden resultierte in kleineren sprachlichen Korrekturen.  
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Demographische Daten und Spielpraxis 

Neben den Fragebögen zur Datenerhebung für die Hypothesen wurden auch die üblichen de-

mographische Daten (Geschlecht, Alter, sozio-ökonomischer Status) erhoben sowie Daten zur 

Spielpraxis zu WORLD OF WARCRAFT. Dazu gehören beispielsweise Informationen zu Präferenzen 

bei Charakterklassen und Volk des Avatars, Mitspielern sowie einige Fragen zu allgemeinen 

spielbezogenen Einstellungen und Verhaltensweisen, um spielspezifische Einflussvariablen auf 

prosoziales Verhalten untersuchen zu können. 

Stichprobe 

Um Repräsentativität zu erreichen, wurde der Fragebogen hauptsächlich über die Website der 

MMO-Community-Website BUFFED
128 verbreitet, welche die zentrale Anlaufstelle für Nutzer von 

Online-Rollenspielen im deutschsprachigen Raum darstellt. Dort erschien am Abend des 

22.07.2014 eine Newsmeldung mit dem Aufruf zum Umfrage. Des Weiteren wurden die Infor-

mationen zur Umfrage unter den WOW-Spielern in meinem Bekanntenkreis verbreitet. Weitere 

Distributionsformen waren aufgrund der starken Resonanz nach bereits wenigen Stunden nicht 

notwendig. Nach der Entfernung der Datensätze mit fehlenden bzw. offensichtlich falschen 

Angaben sowie den nicht ordnungsgemäß ausgefüllten Fragebögen129 blieben         (Al-

ter:                                ) vollständig ausgefüllte Datensätze für die 

Auswertung. 68,9 Prozent der Probanden verfügten nach eigenen Angaben zum Zeitpunkt des 

Ausfüllens über einen aktiven WORLD OF WARCRAFT-Account, bei dem Rest handelt es sich um 

ehemalige Spieler oder solche, die momentan inaktiv sind.  

Datenerhebung/Durchführung 

Die Umfrage lief vom 21.07.2014 (18:00 Uhr) bis zum 03.08.2014 (23:59 Uhr). Probanden füll-

ten dabei den Fragebogen aus, der auf dem Survey-Portal „Soscisurvey“ öffentlich zur Verfü-

gung stand. Die Teilnahme dauerte circa 20 bis 25 Minuten. Nach Ablauf der Umfrage wurden 

die Datensätze des Umfrage-Tools (SPS-Format) in SPSS importiert und für die weitere Analyse 

aufbereitet.  

                                                      
128

 Zu finden unter: http://www.buffed.de. 

129
 Dies wurde vor allem mittels der Ausfüllzeiten für die einzelnen Fragebogenseiten realisiert, die von der Plattform 

„Soscisurvey“ im Rahmen des Datenexports in die Datenmatrix integriert werden. Sofern diese deutlich unterhalb der Mindest-

ausfülldauer lagen, musste davon ausgegangen werden, dass die entsprechenden Probanden die Anweisungen zum Ausfüllen 

bzw. die Items nicht vollständig und richtig gelesen hatten und damit auch keine sinnvollen Antworten gegeben haben.  
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6.7.3 Ergebnisse und Diskussion 

Die Vorstellung der Ergebnisse gliedert sich in zwei große Abschnitte. Zunächst werden die Da-

ten zur Demographie und Spielpraxis ausgewertet und auf mögliche Zusammenhänge unterei-

nander und auf prosoziales Verhalten hin untersucht. Darüber hinaus erlaubt die Analyse dieser 

Daten eine genaue Strukturierung der Stichprobe, um eventuell relevanten Untergruppen zu 

identifizieren Im zweiten Teil werden dann die Daten ausgewertet, die unmittelbar auf die Be-

antwortung der Forschungsfragen bzw. Überprüfung der Hypothesen abzielen. Aufgrund der 

großen Menge an auszuwertenden Daten wird die Diskussion des jeweiligen Ergebnisses direkt 

am Anschluss durchgeführt. Auch wenn dies von der Struktur der anderen Untersuchungen 

abweicht, so ist es doch für die das Verständnis und den Lesefluss besser, wenn Befunde und 

Diskussion direkt aufeinander folgen. 

Demographie und Spielpraxis 

Zunächst wurde getestet, ob sich bezüglich des Geschlechts Mittelwertunterschiede beim pro-

sozialen Verhalten in den drei Szenarien ergeben. Bei den AV wurden dafür Index-Variablen in 

Form des arithmetischen Mittels über die 20 einzelnen Items gebildet. Diese Werte wurden 

dann jeweils per t-Test für unabhängige Stichproben auf signifikante Mittelwertunterschiede 

hin geprüft. Die Ergebnisse sind in Tabelle 7 dargestellt. 

Tabelle 7: Geschlechtsunterschiede bezüglich prosozialen Verhaltens. 

AV des prosozialen Verhaltens T df 
Signifikanz.  

(2-seitig) 

Mittlere  

Differenz 

Effekt- 

stärke   

Virtuelle Szenarien (Outgroup) 1,41 146,82 ,149 0,06 [-0,02;0,15] 0,04 

Reale Szenarien 2,73 146,28 ,000*** 0,25 [0,14;0,36] 0,12 

Virtuelle Szenarien (Ingroup) 1,37 1298 ,037* 0,10 [0,01;0,19] 0,06 

*       ; ***        ; Werte in [] entsprechen dem 95% KI (BCA) 

Obwohl es beim prosozialen Verhalten in virtuellen Szenarien gegenüber der Ingroup zu einen 

signifikanten Ergebnis zugunsten der weiblichen Nutzer kommt, ist dieser Befund angesichts 

der mikroskopischen Effektstärke von        zu vernachlässigen. Ähnliches gilt für den 

höchst signifikanten Befund zugunsten der Frauen beim prosozialen Verhalten in realen Szena-

rien, der aber ebenfalls eine geringe Effektstärke von lediglich         aufweist. Das Ge-

schlecht übt damit keinen signifikanten praktisch bedeutsamen Einfluss auf prosoziales Verhal-

ten in virtuellen Umgebungen aus und kann auch bei realen Szenarien vernachlässigt werden. 
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Bei der Auswertung der Frage, seit wann die Probanden WORLD OF WARCRAFT nutzen, gab es in 

einigen Fällen Angaben, die außerhalb der bisher maximal möglichen Spieldauer lagen: WORD OF 

WARCRAFT wurde in den USA im November 2004 veröffentlicht, so dass Nutzer höchstens be-

reits seit neun Jahren und neun Monaten spielen können.130 Dementsprechend wurden die 

     Werte, die oberhalb dieser Grenze lagen, auf diesen Maximalwert korrigiert. Durch-

schnittlich spielten die Nutzer seit knapp sechs Jahren (in Monaten:                 ), 

wobei es sich bei der überwiegenden Mehrheit um erfahrene Spieler handelt (nur 1,4 Prozent 

der Probanden gaben eine Nutzungsdauer von einem Jahr oder weniger an). Ein möglicher Zu-

sammenhang zwischen Spieldauer und prosozialem Verhalten in virtuellen Szenarien wurde 

mittels Pearson-Korrelation berechnet und erwies sich als statistisch bedeutsam. Allerdings sind 

die Zusammenhänge zwischen der Spielerfahrung und dem prosozialen Verhalten in virtuellen 

Welten eher gering (Outgroup:        [         ]        ; Ingroup: 

       [         ]        )131. Diese signifikanten Ergebnisse sollte aus zwei Gründen 

aber nicht überschätzt werden: Erstens ist die Stichprobe so groß, dass selbst geringe Zusam-

menhänge signifikant werden, wie man an der Größe des Korrelationskoeffizienten leicht er-

kennen kann. Zweitens ist es aufgrund der Item-Formulierungen sehr wohl zu erwarten, dass 

eine längere Spielerfahrung tendenziell dazu führt, dass man potenziell mehr Situationen erle-

ben kann, in denen die Möglichkeit zum Ausführen prosozialen Verhaltens besteht. Diese Ver-

zerrung ist angesichts der sehr geringen Zusammenhänge aber als unbedeutend einzuschätzen. 

Bei der Präferenz der gespielten Rolle zeigte sich, dass die Position des „Damage Dealers“ am 

beliebtesten ist und die Rolle des „Tanks“ am wenigsten gemocht wird (siehe Tabelle 8). 

Tabelle 8: Präferierte Rolle bei WoW-Nutzern. 

Präferierte Rolle  

 Häufigkeit Prozent 

Gültige Prozen-

te Kumulierte Prozente 

Gültig Tank 217 15,3 15,3 15,3 

Heal 369 26,1 26,1 41,4 

DD 642 45,4 45,4 86,8 

keine Präferenz 186 13,2 13,2 100,0 

Gesamt 1414 100,0 100,0 
 

                                                      
130

 Eine plausible Erklärung für die fehlerhaften Angaben sind Rundungen seitens der Probanden, da ein Großteil der unpas-

senden Werte 10 Jahre betrug und Blizzard seit geraumer Zeit auf das bevorstehende zehnjährige Jubiläum von WORLD OF WAR-

CRAFT hinweist. Möglicherweise beziehen sich längere Spielzeiten auch auf die Teilnahme an der Beta-Version.  

131
 Die Werte in eckigen Klammern entsprechen dem BCa 95%-Konfidenzintervall. 



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

161 
 

Ein Chi-Quadrat-Test zeigte, dass es einen Zusammenhang zwischen präferierter Rolle und Ge-

schlecht des Nutzers gab,   ( )       ,        ,              . Aus der Analyse 

der standardisierten Residuen ist erkennbar, dass dieser signifikante Befund dadurch zustande 

kommt, dass es bei weiblichen Nutzern bei den Rollen „Tank“ und „Heal“ zu deutlichen Abwei-

chungen zwischen erwarteten und beobachteten Häufigkeiten kommt: So mögen sie die Rolle 

des Tank in geringerem Maße (       ) und bevorzugen deutlich das Spielen als Heal 

(      ). Da die Rolle des Heals klassischerweise die des Supporters entspricht, der seine 

Mitspieler unterstützt und am Leben hält, kann diese Rolle im Vergleich zu den anderen beiden 

als Hilfeleistung aufgefasst werden. Als interessante Frage ergibt sich hier, warum Frauen be-

vorzugt diese Rolle übernehmen, wenn auch mit geringer Effektstärke.  

Möglicherweise entsteht das Ungleichgewicht, weil Frauen häufig mit ihrem Partner zusam-

menspielen und dann tendenziell die Rolle des Supporters übernehmen, während männliche 

Nutzer die Aufgabe des Tanks ausfüllen. Tatsächlich bestätigen die Daten der Umfrage die erste 

Annahme, dass Frauen (    ) signifikant öfter gemeinsam mit ihrem Partner spielen als dies 

bei Männern (    ) der Fall ist,                                       . Be-

trachtet man jetzt bei Männern und Frauen nur diejenigen Probanden, die häufig oder sehr oft 

mit dem Partner zusammenspielen, dann besteht nach wie vor der signifikante Zusammenhang 

zwischen Geschlecht und präferierter Rolle,   ( )       ,       ,              , 

mit deutlich höherer Effektstärke. Dabei bestätigte sich der bereits oben erwähnte Trend, dass 

Frauen kaum die Rolle des Tanks einnehmen und dafür deutlich häufiger in der Rolle des Heilers 

auftreten, während dies bei Männern genau umgekehrt ist (siehe Anhang 6.7_D_05). Die Ursa-

che für diesen Befund lässt sich nicht mit der Spielmechanik erklären, da beide Rollen in etwa 

gleich kompliziert und mit einem ähnlichen Maß an Verantwortung verbunden sind. Demnach 

entfällt der Erklärungsansatz, dass Frauen sich womöglich in einer unkomplizierteren Rolle 

wohler fühlen, da ihnen häufig geringere Computerspiel-Fähigkeiten unterstellt werden bzw. 

sie sich selbst diesbezüglich für weniger kompetent halten als Männer. Denkbar wäre stattdes-

sen der Bezug auf evolutionär geprägte Rollenmuster: Diese sehen vor, dass der Mann die Rolle 

des Kämpfers übernimmt, der die Konfrontation mit Gegnern direkt in vorderster Front über-

nimmt. Dagegen kommt Frauen klassischerweise die Rolle der Unterstützer zu, die zwar Geg-

nern keinen Schaden zufügen, aber die Verletzten heilen und pflegen. Dementsprechend könn-

ten diese tief verwurzelten Handlungsmuster in den aus heutiger Sicht archaisch wirkenden 

Kampfszenarien aktiviert werden, bei denen es aus evolutionärer Sicht um eine Bedrohung des 
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Stammesverbandes geht. Diesbezüglich ist aber sicher noch weitere Forschung nötig. Als eine 

andere plausible Möglichkeit zur Erklärung der Befunde kann auf die dispositionalen Empathie-

Komponenten empathic concern verwiesen werden, die bei denen in realen Szenarien ein Zu-

sammenhang zu prosozialem Verhalten nachgewiesen werden konnte (siehe oben). Die Rolle 

des Heilers definiert sich größtenteils dadurch, seine Verbündeten durch direkte Unterstützung 

zu heilen, wenn diese Schaden erleiden. Damit führt ein Heiler in derartigen Situationen prak-

tisch permanent prosoziale Handlungen aus, was in der dispositionalen Empathie begründet 

sein könnte, die im Rahmen dieser Untersuchung vor allem durch die Subskala empathic con-

cern erfasst wurde. Eine Überprüfung mittels eines t-Tests für unabhängige Stichproben für das 

Konstrukt empathic concern zeigte, dass es bei Frauen (              ) höher ausge-

prägt ist als bei Männern (              ). Dieser Mittelwertsunterschied von 0,46 

(           [         ]) ist signifikant mit  (      )                und weist eine mit-

telgroße Effektstärke von        auf. Dieser Unterschied unterstützt die Möglichkeit, dass 

eine Ursache für die Präferenz weiblicher Spieler in der höheren Ausprägung des Konstrukts 

empathic concern liegt. Allerdings lässt die Datenlage hier noch keine Kausalschlüsse zu, zumal 

auch noch weitere Faktoren wie die Spielmechanik oder das generelle gesellschaftliche Rollen-

verständnis als Einflussgrößen in Frage kommen. 

Bei der Frage nach den Formen des kooperativen Zusammenspiels mit anderen zeigte sich, dass 

der Großteil der Nutzer am häufigsten allein spielt (siehe Abbildung 19).  

 

Abbildung 19: Durchschnittswerte der Angaben zum Zusammenspiel der Nutzer mit anderen Spielern (N=1.414). 
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Dies mag im ersten Moment als wenig plausibel erscheinen, da ein zentraler Punkt von Online-

Spielen das Zusammenspiel mit anderen Nutzern ist (siehe Kapitel 3). Wie ich in den Abschnitt 

3.2.4 aber erläutert habe, fand genreübergreifend eine Casualisierung statt, die es den Nutzern 

in einem hohen Maße ermöglicht, einen Großteil der Spielinhalte allein zu bewältigen. Diese 

Option wird offenkundig von einem Großteil der Nutzer auch wahrgenommen, wobei keines-

wegs angenommen werden darf, dass etwa nur die neu hinzugekommenen Spieler meist allei-

ne spielen: Eine entsprechende Pearson-Korrelation zwischen den Variablen der Spieldauer und 

der Praxis des Solospiels zeigte keinen bedeutsamen Zusammenhang:        [          ]   

     Das bedeutet aber nicht, dass kooperatives Spielen gar keine Rolle mehr spielen würde, 

denn gemeinsame Aktionen mit Gildenmitgliedern und Online-Freunden ebenfalls recht häufig 

auf. Aus Sicht der Untersuchungen zum Hilfeverhalten ist interessant, dass es nach wie vor auch 

recht häufig zum Zusammenspiel mit zufälligen, also fremden Spielern kommt – schließlich ba-

sierten fast alle Studien auf Hilfeszenarios, bei denen die Hilfeleistung durch den potenziellen 

Hilfeempfänger induziert wurde. Damit scheint sichergestellt, dass soziale Interaktionen für 

durchschnittliche Spieler hinreichend oft vorkommen und keine Ausnahmesituation darstellen, 

die besondere, vom regulären Verhalten abweichende Handlungen auslösen. Obwohl diese 

Annahme natürlich bereits im Vorfeld der Erhebungen getroffen wurde, ist diese empirische 

Bestätigung wichtig für die Validität der Ergebnisse.  

Neben den bereits erwähnten Geschlechtsunterschieden beim Zusammenspiel mit dem Part-

ner/der Partnerin fanden sich auch noch die in Tabelle 9 dargestellten Geschlechtsunterschie-

de. Diese sind nur der Vollständigkeit halber aufgeführt, aber trotz ihres an sich interessanten 

Informationsgehaltes für die Fragestellung der Arbeit nicht näher relevant. Trotz der kleinen 

Effektgrößen erscheint es aber untersuchenswert, warum Nutzerinnen tendenziell eher mit 

vertrauten Personen aus ihrem Umfeld spielen und Männer in höherem Maße mit Fremden.  

Tabelle 9: Signifikante Geschlechtsunterschiede im Zusammenspiel mit anderen Nutzern. 

 Unterschied       

Familie     117057,00 -3,05 -0,08 

Freunde/Bekannte (offline)     104286,50 -4,93 -0,13 

zufällige Spieler     110168,00 -3,88 -0,10 

Bei der bevorzugten Spielart gab der Großteil (84 Prozent) der Probanden eine Präferenz für 

normale Servertypen an, während sich nur eine Minderheit für echtes Rollenspiel auf RP-
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Servern aussprach (9,4 Prozent) oder keine Präferenz äußerte (6,6 Prozent). Dabei fanden sich 

keine Einflüsse des Geschlechts,   ( )      ,     ,              . Die geringe Quote 

der Rollenspieler ist für die Interpretation der Ergebnisse insofern relevant, als das ich in Ab-

schnitt 3.2.1 argumentiert habe, dass man bei Rollenspieler im Vergleich zu „normalen Nut-

zern“ womöglich nicht immer davon ausgehen kann, dass sie sich im sozialen Situationen in-

nerhalb der virtuellen Welt in ähnlicher Weise verhalten würden wie in der realen Welt. Um 

dies zu überprüfen, wurden im Rahmen der Untersuchung auch Fragen zu typischen Verhal-

tensweisen in der Spielwelt gestellt, bei denen es potenziell Unterschiede zwischen den Grup-

pen der Rollenspieler und Nicht-Rollenspieler geben könnte. Um auf Unterschiede zu überprü-

fen, wurden t-Tests für unabhängige Stichproben zum Mittelwertvergleich der entsprechenden 

Items vorgenommen.132 In Tabelle 10 sind die Ergebnisse aufgeführt. 

Tabelle 10: Unterschiede zwischen den Gruppen der Rollenspieler und Nicht-Rollenspieler bezüglich typischer Verhal-
tensweisen und Einstellungen in der virtuellen Umgebung. 

Item T df 
Sig.  

(2-seitig) 

Mittlere 

 Differenz 

Effekt-

stärke r 

†Ich bin eher bereit, Charakteren zu helfen, die meinem 

Volk angehören als den Charakteren anderer Völker. 
1,41 146,82 ,160 ,16 0,04 

†Im Spiel verhalte ich mich absichtlich anders als im 

Alltag. 
2,73 146,28 ,007** ,27 0,08 

Wenn mir ein Unbekannter versehentlich Gold schicken 

würde, dann würde ich es ihm unabhängig von der 

Summe zurückgeben. 

1,37 1298 ,172 ,18 0,04 

Auf private Chatnachrichten von mir unbekannten Spie-

lern reagiere ich meist gar nicht. 
-,53 1298 ,598 -,06 0,02 

†Aus der Wahl des Volkes kann man Rückschlüsse auf 

die Persönlichkeit des Spielers ziehen. 
3,48 146,40 ,001** ,41 0,10 

Ich lese aufmerksam den öffentlichen Chat. -,77 1298 ,444 -,07 0,02 

Ich bin eher bereit, Charakteren zu helfen, die meiner 

Klasse angehören als den Charakteren anderer Kassen. 
-,45 1298 ,652 -,04 0,01 

Aus der Wahl der Charakterklassen kann man Rück-

schlüsse auf die Persönlichkeit des Spielers ziehen. 
2,03 1298 ,042* ,22 0,06 

†Ich mag von Spielern organisierte Ingame-Events wie 

Hochzeiten oder Gildentreffen. 
10,66 167,88 ,000*** 1,14 0,28 

†Ich finde es albern, wenn Spieler "in character" reden, 

z.B. auf einem RP-Server. 

-

11,85 
211,94 ,000*** -1,01 0,31 

*                  ; ***        ; †Berechnung auf Basis ungleicher Varianzen 

                                                      
132

 Dabei wurden die Nutzer ausgeklammert (    ), die keine Präferenz für eine Spielart angegeben hatten.  
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Wie zu erkennen ist, gibt es zwar hinsichtlich des absichtlich anderen Verhaltens von Rollen-

spielern einen signifikanten Befund, der aber aufgrund der geringen Effektgröße von        

keine praktische Bedeutung hat. Gleiches gilt für das signifikante Resultat, wonach Rollenspieler 

der Meinung sind, man könne aus der Wahl des Volkes und der Charakterklasse Rückschlüsse 

auf die Persönlichkeit des Spielers ziehen (ohne das bekannt ist, welche das im Einzelnen sind). 

Das deutet zwar an, dass in Rollenspielkreisen sehr viel mehr Informationen gewonnen werden 

bzw. interpretiert werden, was die Avatare der Mitspieler betrifft. Allerdings sind hier aufgrund 

der geringen Effektstärken keine praktisch relevanten Einflüsse erkennbar. Die einzigen beiden 

Items mit relevanten Effektstärken beziehen sich auf typische Rollenspiel-Phänomene wie 

Ingame-Events und die Sprache „in character“. Durch diese beiden Kontrollitems wird deutlich, 

dass tatsächlich eine Unterscheidung von Rollenspielern und nicht Rollenspielern möglich ist 

und die Beantwortung der anderen Items adäquat erfolgte. Bezüglich des prosozialen Verhal-

tens ergaben sich in t-Tests für unabhängige Stichproben zwar für alle Indexvariablen (siehe 

unten) des prosozialen Verhaltens (reale Situationen, virtuelle Situationen gegenüber der Out-

group sowie gegenüber der Ingroup) signifikante Unterschiede zugunsten der Rollenspieler. 

Diese sind angesichts der äußerst geringen Effektstärken (Outgroup:       ; reale Szenarien: 

      ; Ingroup:       ) nicht auf tatsächliche, praktische bedeutsame Unterschiede zu-

rückzuführen, sondern auf die Größe der Stichprobe. Insofern ist hier nicht von systematischen 

Unterschieden auszugehen, so dass die empirischen Daten die oben angestellten Überlegungen 

relativieren, wonach Rollenspieler aufgrund ihres bewusst anderen Verhaltens womöglich als 

gesonderte Population behandelt werden müssten.  

Auch bei der PvP-Ausrichtung gibt es einen klaren Trend: Während die Mehrzahl der Probanden 

auf normalen Servern spielt (83,0 Prozent), bevorzugt eine Minderheit (10,5 Prozent) PvP-

Server oder hat keine diesbezügliche Präferenz (6,6 Prozent). Auch hier gibt es keine Ge-

schlechtsunterschiede,   ( )      ,     ,              , auch wenn anhand der de-

skriptiven Daten eine Tendenz ersichtlich ist, dass Frauen kaum auf PvP-Servern spielen. Dies 

erscheint plausibel, da die kompetitive Philosophie dieses Servertyps eher Männer anspricht. 

Bezüglich des prosozialen Verhaltens ergaben sich bei Mittelwertvergleichen zwischen Gruppen 

mit und ohne Präferenz für PvP-Server keine signifikanten Unterschiede in den unterschiedli-

chen AV des prosozialen Verhaltens (siehe Anhang 6.7_D_13). 
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Die Verteilung der Probanden auf die bevorzugte Fraktion ist mit 46,3 Prozent für die Allianz 

und 40,9 Prozent für die Horde ähnlich; 12,7 Prozent der Spieler fühlen sich auf beiden Seiten 

gleichermaßen wohl. Diesbezüglich gab es keine Einflüsse des Geschlechts,   ( )      ,    , 

             , oder der Rollenspielpräferenz,   ( )      ,    ,              . 

Es gab aber einen Zusammenhang mit der Auswahl der Serverart,   ( )       ,       , 

             , der allerdings aufgrund der sehr kleinen Effektgröße keine praktische 

Bedeutung hat. Die Signifikanz kommt dadurch zustande, dass PvP-Spieler tendenziell die Frak-

tion der Horde favorisieren.  

Ein interessanter Befund ergab sich bei der Analyse des Geschlechts der Probanden und ihres 

hauptsächlich gespielten Avatars („Mainchar“). Dabei zeigte sich (siehe Abbildung 20), dass 

männliche Avatare zum Großteil auch von männlichen Probanden (71,3 %) gespielt werden und 

weibliche Avatare von weiblichen Probanden 133  (90,8 %),   ( )        ;        ; 

             . Hinter einem reichlichen Viertel der weiblichen Avatare (28,7 Prozent) 

verbergen sich männliche Nutzer. Dies steht in Übereinstimmung der Angaben der Nutzer zur 

Praxis des Gender-Swapping (unabhängig davon, ob es der Mainchar oder ein anderer Avatar 

ist), die hauptsächlich von Männern (56,7 %) und vergleichsweise wenigen Frauen (25,7 %) be-

trieben wird. Dementsprechend ist der Zusammenhang zwischen dem Geschlecht der Nutzer 

und der Praxis des Gender-Swapping signifikant,   ( )       ;        ;        .  

 

Abbildung 20: Avatar-Geschlecht in Abhängigkeit vom Probanden-Geschlecht 

                                                      
133

 Zur besseren Vergleichbarkeit wurden bei der Ermittlung dieser Prozentwerte die Fälle gestrichen, bei denen die Probanden 

angegeben hatten, mehrere Charaktere gleichermaßen intensiv zu spielen, da in diesen Fällen die Geschlechter dieser Charak-
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Auch dieser Befund ist hinsichtlich der oben vorgestellten Untersuchungen sehr aufschluss-

reich, da ich bezüglich des Geschlechts von Avatar und Proband davon ausgegangen bin, dass 

dies weitgehend übereinstimmt. Diese Annahme wird eindeutig durch die Daten gestützt, auch 

wenn es sich bei weiblichen Probanden-Avataren in einigen Fällen um männliche Personen ge-

handelt haben könnte. Trotzdem ist dies ein Indiz für die Validität der Ergebnisse (vor allem bei 

männlichen Probanden-Avataren), auch wenn durch die In-situ-Untersuchungen das Proband-

engeschlecht nicht direkt erfassbar ist. Durch die Repräsentativität des Fragebogen-Samples 

darf eine sehr ähnliche Quote von Gender-Swapping unterstellt werden, zumal die in 6.4 erfass-

ten Daten ähnlich aussehen. Die Implikationen für weitere Forschung bzw. das generelle Prob-

lem der Avatar-Probanden-Trennung wird in der Zusammenfassung diskutiert. 

Bei den präferierten Charakterklassen zeigte sich insgesamt eine relative Gleichverteilung. Inte-

ressant ist hierbei wiederum der signifikante Einfluss des Geschlechts auf die Wahl der Charak-

terklasse für den Mainchar,   (  )       ;        ;       : Weibliche Spieler bevorzu-

gen dabei übermäßig die Charakterklassen Priester und Druide, sind aber bei Krieger, Paladin 

und Todesritter deutlich unter den erwarteten Häufigkeiten. In Kombination mit dem oben er-

läuterten Befund, dass Frauen vergleichsweise gerne die Rolle des Heilers übernehmen und die 

Rolle des Tank ablehnen, ist dieser Befund leicht erklärbar: Sowohl Priester als auch Druiden 

sind typische Heilklassen, während Paladine, Krieger und Todesritter typische Tank-Klassen 

sind. Insofern bedingen sich die Befunde zum Einfluss des Probanden-Geschlechts auf die be-

vorzugte Rolle und die bevorzugte Klasse bzw. bilden zusammen ein kohärentes Bild über die 

Präferenzen weiblicher Nutzer, da die Charakterklassen ja nur eine detaillierter Ebene der Cha-

rakterrollen darstellen. Ein Test auf Unterschiede der drei Indexvariablen für prosoziales Ver-

halten in Abhängigkeit von der Charakterklasse mittels MANOVA bliebt ohne signifikante Er-

gebnisse (alle        ). 

Bei der Wahl des Volkes zeigte sich insgesamt, dass Menschen und Nachtelfen (beides Allianz-

Rassen) die beliebtesten Optionen darstellen (Abbildung 21). Dies ist insofern interessant, als 

das diese beiden Völker vom äußeren Erscheinungsbild her am ehesten uns Menschen entspre-

chen, was sich wiederum auf die Identifizierung sowie Attraktivitätsurteile auswirken sollte. 

Spielmechanische Gründe sind hier eher nicht zu vermuten, da weder Menschen noch Nachel-
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fen über besondere oder einzigartige Fähigkeiten verfügen134, die eine Argumentation in diese 

Richtung stützen würden (zu den bestimmenden Faktoren der Avatar-Erstellung: Valtin, 2008). 

Auch bei der Horde-Fraktion ist das beliebteste Volk mit den Blutelfen eines von hoher Attrakti-

vität und Ähnlichkeit zu uns Menschen.  

 

Abbildung 21: Verteilung der Völker beim Mainchar der Befragten. 

Dies ist insofern bemerkenswert, dass dieses Volk erst später mit einem Addon hinzugefügt 

wurde und damit nicht so lange zur Verfügung stand. Dementsprechend haben zahlreiche Spie-

ler, die bereits vor dem Erscheinen des Addons mit dem Spielen begonnen haben, ihren 

Mainchar noch einmal zugunsten der Blutelfen geändert.135 Im Gegensatz weist das am zweit-

häufigsten gewählte Volk der Tauren (eine Art antropomorphes Rind) nur geringe Ähnlichkeit 

realen Menschen auf, was der These von der Präferenz möglichst ähnlicher Avatare zu wider-

sprechen scheint. Hier ist jedoch zu beachten, dass natürlich nicht alle Nutzer per se einen Ava-

tar mit hoher Ähnlichkeit konstruieren, sondern es auch Spieler gibt, die sich bewusst für einen 

ihrer Meinung nach zum Szenario passenden Avatar entscheiden. In diesem doch sehr konflikt- 

und kampfbetonten Szenario könnten vor allem wenig erfahrene Spieler die imposanten Tau-

ren als besonders geeignet eingestuft haben. Um die genauen Beweggründe für die Wahl des 

                                                      
134

 Zwar verfügt jedes Volk über einige sogenannte Volksfähigkeiten, doch sind deren Auswirkungen auf das Spiel vor allem bei 

steigendem Charakterlevel als äußerst gering einzustufen, da ähnliche Fähigkeiten dann auch von anderen Völkern über Talen-

te oder Ähnliches realisiert werden können. 

135
 Eine mögliche spielmechanische Erklärung dafür wäre, dass mit dem Addon und dem neuen Volk die Paladin-Klasse verfüg-

bar wurde, die zuvor der Allianz-Seite vorbehalten war. Allerdings zeigte eine Analyse der Charakterklassen bei den Blutelfen-

Spielern, dass dies nur bei circa einem Drittel der Befragten der Fall war und in den übrigen Fällen Klassen gewählt wurden, die 

auch mit anderen Völkern spielbar sind.  
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Avatars zu identifizieren, sind jedoch spezifischere empirischer Erhebungen notwendig, die im 

Rahmen dieser Arbeit nicht verfolgt wurden. Auf nähere Analysen zum Einfluss anderer Variab-

len auf die Präferenz des Volkes (z. B. Probanden-Geschlechts oder Präferenz des Servertyps) 

wurde an dieser Stelle verzichtet, da sich daraus kein Erkenntnisgewinn für die wesentlichen 

Fragestellungen dieser Arbeit ergibt. Ein Test auf Mittelwertunterschiede in den drei Indexvari-

ablen für das prosoziale Verhalten in Abhängigkeit des Volkes per MANOVA ergab zwar einen 

knapp signifikanten Befund, der aber angesichts einer extrem geringen Effektstärke durch die 

Größe der Stichprobe erklärbar ist und keine praktisch relevanten Unterschiede ausdrückt. 

Hypothesenprüfung 

Die Überprüfung der Zusammenhangshypothese H1 erfolgte mittels der Berechnung des Pear-

son-Korrelationskoeffizienten unter Verwendung der SPSS-Bootstrapping-Prozedur zur Berech-

nung der BCa-95%-Konfidenzintervalle. Diese werden nachfolgend bei den Ergebnissen jeweils 

in eckigen Klammern hinter den Korrelationskoeffizienten angegeben. Die Zusammenhänge 

wurden für die Index-Variablen der Self-Report-Altruism-Scale für das Hilfeverhalten in realen 

Szenarien sowie die Index-Variablen der beiden Skalen zur Erfassung des Hilfeverhaltens ge-

genüber Ingroup und Outgroup erfasst. (siehe oben). Aufgrund der gerichteten Hypothese wur-

de einseitig auf Signifikanz getestet. Die Ergebnisse sind in Tabelle 11 zusammengefasst: 

Tabelle 11: Ergebnisse der Korrelationsberechnung. 

 Index Hilfe Outgroup Index SRA Index Hilfe Ingroup 

Index Hilfe Outgroup 1 0,65*** 

[0,62;0,68] 

0,57*** 

[0,53;0,61] 

Index SRA 1414 1 0,48*** 

[0,44;0,52] 

Index Hilfe Ingroup 1414 1414 1 

***        ; BCa Boostrap 95% Konfidenzintervall in eckigen Klammern 

Zwischen dem prosozialen Verhalten in realen Szenarios und virtuellen Szenarien bestehen sig-

nifikante Korrelationen im hohen Bereich, und zwar unabhängig davon, ob es sich in den virtu-

ellen Szenarien um Hilfeverhalten gegenüber fremden Spielern (Outgroup) oder vertrauten 

Spieler (Ingroup) handelt. Damit unterstützen die Daten Hypothese 1.  
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Zum Test der Unterschiedshypothese H2 wurde für die beiden Skalen zur Erfassung des Hil-

feverhaltens in WORD OF WARCRAFT jeweils ein Index (arithmetisches Mittel der Itemscores, um 

den Index in der Originalskala darstellen zu können) gebildet, wobei in jeder Skala ein Item (Nr. 

8) weggelassen wurde, da diese auf inhaltlich unterschiedliche Aspekte abzielten und damit 

nicht vergleichbar sind. Die Überprüfung erfolgte durch einen t-Test bei verbundenen Stichpro-

ben, da die Fragebögen als within-subject-Design von den gleichen Probanden ausgefüllt wur-

den. Durchschnittlich war das Hilfeverhalten gegenüber Mitgliedern der Ingroup (  

            ) höher als gegenüber Mitgliedern der Outgroup (              ). Die-

ser Unterschied von 0,86;            [         ] ist signifikant mit  (    )          

      und weist eine sehr große Effektstärke von        auf. Um einen detaillierteren Ein-

druck zu erhalten, wurden ebenfalls die Unterschiede auf Basis der einzelnen Items berechnet 

(siehe Anhang 6.7_H2_02). Dabei erwiesen sich die Unterschiede im Verhalten zwischen In-

group und Outgroup bei jedem Item als höchst signifikant und weisen Effektstärken im mittle-

ren bis hohen Bereich auf. Interessant ist dabei, dass bei denjenigen Items die größten Unter-

schiede zustande kamen, die mit einem hohen Aufwand (in Form von zeitlichen oder materiel-

len Ressourcen) für den Helfer verbunden sind, beispielsweise das „Ziehen“ von Freunden 

durch Instanzen (         ), das Verschenken von Ausrüstungsgegenständen (         ) 

sowie das kostenlosen Herstellen von Gegenständen (         ). Einzig aus dem Rahmen 

fällt hier das Item, dass sich auf die Warnung vor dem zu billigen Verkauf von Items (     

    ) bezieht. Die Erklärung für den großen Unterschied zwischen den Gruppen ist hier aber 

der extrem niedrige Wert bei der Outgroup, da das Szenario des Ressourcenverlusts bei einem 

fremden Spieler durch dessen eigenes Verschulden offensichtlich kaum dazu geneigt ist, andere 

zum Eingreifen zu bewegen. Betrachtet man die Items mit den geringsten Unterschieden zwi-

schen den beiden Gruppen, dann handelt es sich Handlungen, die mit wenig Aufwand verbun-

den und/oder stark ins Spielgeschehen integriert sind. Beispiele dafür sind das Unterstützen 

anderer Spieler im Kampf gegen Monster (         ) bzw. feindliche Spieler im PvP 

(         ), das Wiederbeleben von Spielern (         ) sowie das das Beantworten von 

Fragen zu Spielinhalten (         ). 

Für die Überprüfung der Hypothese 3 wurden drei hierarchische Regressionen gerechnet. Dabei 

wurde das jeweilige Kriterium (prosoziales Verhalten in realen Szenarios, prosoziales Verhalten 

in virtuellen Szenarios gegenüber der Outgroup sowie prosoziales Verhalten in virtuellen Szena-

rios gegenüber der Ingroup) durch die Bestandteile der prosozialen Persönlichkeit (siehe H3) als 
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Prädiktoren vorhergesagt. Im ersten Schritt der Berechnung wurde jeweils auf das Geschlecht 

der Probanden kontrolliert. Im zweiten Schritt flossen die drei Empathie-Konstrukte in die Be-

rechnung ein, im dritten Schritt die beiden Konzepte des moral reasoning und im vierten die 

social responsibility. Bei gemeinsamer Eingabe von Variablen wurde jeweils die Einschluss-

Methode verwendet. In Tabelle 12 sind die Ergebnisse der Berechnungen für die Kriteriumvari-

able des prosozialen Verhaltens in realen Szenarien dargestellt. 

Tabelle 12: Ergebnisse der Regression für die Kriteriumvariable des prosozialen Verhaltens in realen Szenarien. 

 Model 1 Model 2 Model 3 Model 4 

Variable         

Schritt 1     

Geschlecht -0,13*** -0,06* -0,06* -0,05* 

Schritt 2     

Empathic Concern  0,31*** 0,23*** 0,23*** 

Perspective Taking  0,20*** 0,13 0,13*** 

Personal Distress  -0,19*** -0,19*** -0,19*** 

Schritt 3     

Other-oriented  

moral reasoning 

  0,13*** 0,13*** 

Mutual moral  

reasoning 

  0,12*** 0,12*** 

Schritt 4     

social  

responsibility 

   0,04 

    0,02*** 0,22*** 0,03*** 0,01 

  für     24,82 131,58 31,92 2,13 

*         ***         

Wie zu erkennen ist, unterstützen die Daten die in Hypothese 3(a) formulierten Vorhersage-

kraft der Prädiktoren für prosoziales Verhalten in realen Szenarien (Ausnahme: social responsi-

bility. Das finale Model 4 besitzt einen Determinationskoeffizient von            
       und 

liefert eine Varianzaufklärung von 27 Prozent. Der signifikante Prädiktor des Geschlechts be-

sagt, dass Frauen in geringfügig höherem Maße prosoziales Verhalten zeigen als Männer. 
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Die generelle Diskussion der Ergebnisse erfolgt nach der Vorstellung der Regressionsmodelle 

für alle drei der hier untersuchten Szenarien des prosozialen Verhaltens Für Kriteriumvariable 

des prosozialen Verhaltens in realen Szenarien kann zunächst kann festgehalten werden, dass 

bis auf social responsibility alle durch die prosoziale Persönlichkeit vorgegebenen Prädiktoren 

auch tatsächlich das Hilfeverhalten gegenüber fremden Personen in realen Hilfeszenarien signi-

fikant vorhersagen. Dies ist natürlich auch keine Überraschung, da das Konstrukt der prosozia-

len Persönlichkeit auf Basis empirischer Befunde zu dispositionalen Faktoren basiert, die im 

Zusammenhang zum Zeigen von prosozialem Verhalten stehen. Insofern hat dieses Ergebnis 

den Charakter einer empirischen Bestätigung der Befunde aus anderen Untersuchungen.  

Bei der Berechnung der hierarchischen Regression für die Kriteriumvariable prosoziales Verhal-

ten in der virtuellen Welt gegenüber der Outgroup lauteten die Ergebnisse wie folgt: 

Tabelle 13: Ergebnisse der hierarchischen Regression für die Kriteriumvariable des prosozialen Verhaltens in virtuellen 

Szenarien gegenüber der Outgroup. 

 Model 1 Model 2 Model 3 Model 4 

Variable         

Schritt 1     

Geschlecht -0,04 0,03 0,03 0,04 

Schritt 2     

Empathic Concern  0,31*** 0,21*** 0,20*** 

Perspective Taking  0,11*** 0,03 0,02 

Personal Distress  -0,13*** -0,13*** -0,13*** 

Schritt 3     

Other-oriented  

moral reasoning 

  0,23*** 0,23*** 

Mutual moral  

reasoning 

  0,08* 0,08* 

Schritt 4     

social  

responsibility 

   0,06* 

    0,002 0,15*** 0,06*** 0,003* 

  für     2,42 78,96 50,90 5,63 

*         ***         
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Das abschließende Modell 4, in dem alle Prädiktoren enthalten sind, zeigt, dass alle Prädiktoren 

bis auf perspective taking als Faktor der Empathie das Kriterium signifikant vorhersagen. Damit 

wird die Hypothese 3(b) hinsichtlich der Vorhersage der Variable prosoziales Verhalten in virtu-

ellen Situationen gegenüber der Outgroup durch die Daten weitgehend unterstützt. Model 4 

erklärt mit einem Determinationskoeffizient von            
       einen Varianzanteil von 21 

Prozent. Auch hier sei für eine detaillierte Diskussion auf den späteren Textabschnitt verwiesen.  

Als letztes wurde die hierarchische Regression für in virtuellen Szenarien gegenüber der In-

group berechnet. Es ergaben sich die in Tabelle 14 aufgeführten Ergebnisse. 

Tabelle 14: Ergebnisse der hierarchischen Regression für die Kriteriumvariable des prosozialen Verhaltens in virtuellen 

Szenarien gegenüber der Ingroup. 

 Model 1 Model 2 Model 3 Model 4 

Variable         

Schritt 1     

Geschlecht -0,05 0,00 0,01 0,00 

Schritt 2     

Empathic Concern  0,21*** 0,12*** 0,13*** 

Perspective Taking  0,12*** 0,06* 0,08* 

Personal Distress  -0,10*** -0,10*** -0,11*** 

Schritt 3     

Other-oriented  

moral reasoning 

  

0,19*** 0,19*** 

Mutual moral  

reasoning 

  

0,06 0,06 

Schritt 4     

social  

responsibility 

   -0,06* 

    0,003 0,09*** 0,09*** 0,003* 

  für     3,44 43,39*** 29,41*** 5,44* 

*         ***         

Im abschließenden Modell 4 mit allen Prädiktoren zeigt sich, dass vier der sechs Prädiktoren 

wie in H3(c) angegeben signifikant sind. Mutual moral reasoning erwies sich dagegen nicht als 
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signifikanter Prädiktor, und social responsibility erwies sich zwar als Prädiktor, allerdings entge-

gen der in der Hypothese spezifizierten Richtung. Die Varianzaufklärung im finalen Modell be-

trägt mit einem Determinationskoeffizient von            
       insgesamt 13 Prozent. 

Zur besseren Übersicht über die Gemeinsamkeiten und Unterschiede in der Vorhersagekraft 

der Prädiktoren sind nachfolgend noch einmal die Ergebnisse der finalen Regressionsmodelle in 

Tabelle 15 gegenübergestellt, um diese nun insgesamt diskutieren zu können. Die grün einge-

färbten Zellen besagen dabei, dass H3 durch das Ergebnis unterstützt wird, während dies bei 

rot hinterlegten Prädiktoren nicht der Fall ist. 

Tabelle 15: Vergleich der Beta-Gewichte der Prädiktoren für die drei Kriterien. 

 Reale Szenarien Virtuelle Szenarien 

(Outgroup) 

Virtuelle Szenarien 

(Ingroup) 

Variable       

Empathic Concern 0,23*** 0,20*** 0,13*** 

Perspective Taking 0,13*** 0,02 0,08* 

Personal Distress -0,19*** -0,13*** -0,11*** 

Other-oriented  

moral reasoning 

0,13*** 0,23*** 

0,19*** 

Mutual-moral  

reasoning 

0,12*** 0,08* 

0,06 

social  

responsibility 

0,04 0,06* -0,06* 

*         ***         

Wie aus Tabelle 15 zu entnehmen ist, gibt es zwar in allen Modellen zahlreiche signifikante Prä-

diktoren. Entgegen der Vermutung in der Hypothese wirken jedoch nicht alle davon wie vor-

hergesagt. Dennoch wird die Hypothese, dass es bei allen drei Arten des prosozialen Verhaltens 

einen Zusammenhang zur prosozialen Persönlichkeit gibt, zumindest teilweise gestützt. Für eine 

nähere Betrachtung der einzelnen Einflussfaktoren muss zunächst berücksichtigt werden, dass 

viele der Betagewichte trotz Signifikanz sehr klein sind. Dies ist angesichts des sehr großen 

Stichprobenumfangs leicht zu erklären, da wie schonerwähnt mathematisch bedingt bei sehr 

großen   bereits kleine Unterschiede bzw. wie in diesem Fall Zusammenhänge ausreichen, um 

statistische Signifikanz zu erreichen. Die praktische Bedeutung der Prädiktoren ist demnach 
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recht gering, was sich auch in den entsprechenden Partial- bzw. Semipartialkorrelationen mit 

der AV ausdrückt (siehe Anhänge 6.7_H3_01 bis 6.7_H3_03). Obwohl es für die Interpretation 

der Größe von Betagewichten keine Konventionen wie zum Beispiel bei Korrelationen gibt 

(Cohen, 1988), kann auch hier eine Einschätzung vorgenommen werden. Bei Betagewichten 

von kleiner als      kann von einem sehr geringen, praktisch wenig bedeutsamen Einfluss des 

Prädiktors auf das Kriterium ausgegangen werden. Unter Berücksichtigung dieser arbiträren 

Grenze gibt es nur drei wichtige Prädiktoren der prosozialen Persönlichkeit, die prosoziales 

Verhalten in allen drei Hilfeszenarien vorhersagen können: empathic concern, other-oriented 

moral reasoning sowie der negative Prädiktor personal distress. Diese Prädiktoren haben, wie 

man an den Betagewichten erkennen kann, jeweils einen unterschiedlich starken Einfluss auf 

die jeweilige AV. Diese Unterschiede lassen sich zwar quantitativ als Differenzen ausdrücken, 

doch sind diese aufgrund der jeweils unterschiedlichen Modelle nicht auf statistisch bedeutsa-

me Unterschiede zu testen. Trotzdem können sie insofern miteinander verglichen werden, wie 

stark ihr Einfluss im jeweiligen Modell auf das Kriterium ist. Dies erlaubt eine inhaltliche Inter-

pretation, die nachfolgend für diese drei entscheidenden Prädiktoren vorgenommen wird.  

Der bedeutsame Einfluss von empathic concern ist wenig überraschend, handelt es sich doch 

um einen Hauptmotivator für prosoziales Verhalten. Obwohl es plausibel erscheinen würde, 

das empathic concern in realen Hilfeszenarien aufgrund der direkten sozialen Interaktion mit 

anderen Menschen besonders bedeutsam ist, zeigte sich bei den vergleichbaren Situationen 

gegenüber der Outgroup ein fast ebenso großer Einfluss. Trotz der technologischen Fortschritte 

in der Darstellung der Spielfiguren ist in Avatar-basierten Interaktionen nicht das gleich Maß an 

emotionaler Involvierung zu erwarten, das typischerweise mit Empathie in Verbindung ge-

bracht wird. Schließlich stehen beim direkten Beobachten eines Menschen in Hilfesituationen 

andere Cues (Körpersprache, Sprachfärbung etc.) zur Verfügung, die anders verarbeitet werden 

(z. B. über Spiegelneuronen) als dies bei den vergleichsweise weniger komplexen Interaktionen 

mit Avataren der Fall ist. Eine Erklärung für den ähnlichen Einfluss könnten die im Fragebogen 

für prosoziales Verhalten in realen Situationen verwendeten Items liefern: Diese beziehen sich 

größtenteils auf Hilfeszenarien, in denen es um weniger kritische Situationen geht (z. B. jeman-

den an der Kasse vor lassen) oder in einigen Fällen sogar um solche, in denen gar keine direkte 

Interaktion mit dem Hilfeempfänger stattfindet (z. B. Blutspenden). Starke emotionale Episo-

den, welche empathic concern erhöhen, sind aber vor allem dann zu erwarten, wenn Hilfebe-

dürftige sich in aus ihrer Sicht kritischen Situationen befinden und entsprechend starke emoti-
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onale Reaktionen zeigen. Da die Items im Fragebogen für prosoziales Verhalten in virtuellen 

Szenarien ganz ähnliche Situationen thematisierten, sind hier entsprechende Parallelen mög-

lich. Demnach sollten sich hier Differenzen zeigen, wenn es sich um schwerwiegendere Szenari-

en wie Notfälle handelt. Dies ist aber empirisch schwer zu überprüfen, da es einerseits in virtu-

ellen Welten keine Notfälle im engeren Sinne gibt und andererseits typische Probanden derar-

tige Notsituationen nicht so häufig erleben, als dass eine Quantifizierung des Zusammenhangs 

zwischen den notfallbezogenen Verhaltensweisen und empathic concern als sinnvoll erscheint. 

Für vergleichbare Szenarien ist dieser Prädiktor als in Realität und Virtualität in etwa gleicher-

maßen stark für die Erklärung des Auftretens prosozialen Verhaltens geeignet. 

Zwischen Ingroup und Outgroup ist ein deutlicher Unterschied bezüglich des Einflusses von em-

pathic concern in der Form erkennbar, dass es in Hilfeszenarien gegenüber Fremden stärker 

zum Tragen kommt. Der Grund dafür liegt vermutlich darin, dass für Hilfeszenarien innerhalb 

von Gruppen weitere Einflussgrößen Bedeutung haben, die weder für soziale Interaktionen mit 

fremden Menschen (oder Avataren) relevant sind, noch im Rahmen dieser Untersuchung er-

fasst wurden. Ein deutliches Indiz für diese Annahme ist die deutlich geringere Varianzaufklä-

rung von 13 Prozent, die eine merkliche Differenz zu den Modellen der beiden anderen Hilfes-

zenarien aufweist. Als ausschlaggebende Variablen für das Auftreten prosozialen Verhaltens 

innerhalb von Gruppen erscheinen mir beispielsweise das Ausmaß an Vertrautheit und Loyalität 

gegenüber den Gruppenmitgliedern, die Position bzw. Verantwortung innerhalb der Gruppe, 

die Bedeutung der Gruppe für das Leben der jeweiligen Person als relevant. Diese klären natür-

lich dann nicht den kompletten Restanteil der Varianz auf, da hier genau wie in den realen und 

virtuellen Hilfeszenarien gegenüber Fremden auch situative Einflüsse eine Rolle spielen.  

Da es sich bei other-oriented moral reasoning um ein Konstrukt handelt, das eine Verhaltens-

beeinflussung zugunsten anderer Personen ausdrückt, ist der generelle Einfluss auf prosoziales 

Verhalten leicht nachvollziehbar. Interessanterweise ergibt sich hier das Bild, dass dieser Prä-

diktor in realen Szenarien einen geringeren Einfluss hat als in virtuellen, wo er bei den Kriteri-

umvariablen Outgroup und Ingroup in etwas gleich stark ausgeprägt ist. Eine mögliche Erklä-

rung dafür lautet, dass es sich um ein eher kognitives Konstrukt handelt, da moralisch bedingte 

Abwägungen trotz der Verinnerlichung in Form von persönlichen Normen keine sofortige au-

tomatische, empathiebasierte Verarbeitung zugesprochen werden kann, wie sie beispielsweise 

bei der direkten Beobachtung von Emotionen über Spiegelneuronen erfolgt (Rizzolatti & 
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Sinigaglia, 2008). Da die sozialen Interaktionen in Online-Rollenspielen aufgrund der techni-

schen Einschränkungen weniger schnell ablaufen, haben höhere kognitive Prozesse wie morali-

sche Abwägungen womöglich einen stärkeren Einfluss auf prosoziales Verhalten. Damit ließe 

sich auch verstehen, warum other-oriented moral reasoning in virtuellen Szenarien trotz des 

unterschiedlichen Bezugs auf Outgroup bzw. Ingroup einen fast gleichermaßen starken Einfluss 

hat: Die Gemeinsamkeit ist angesichts der Unterschiede bei den Hilfeempfängern eher auf die 

übereinstimmende Charakteristik der Virtualität zurückzuführen. Die Erklärung dieses Befundes 

erfordert in jedem Fall weitere Forschung, wobei vor allem auch das Zusammenspiel von eher 

kognitiven und eher emotionalen Faktoren geklärt werden müsste. Wie bereits im Theorieteil 

bemängelt, nennen gängige Modelle zwar Einflussfaktoren, machen aber keine Aussagen zu 

deren Wechselwirkungen oder möglichen Hierarchien bei der Verarbeitung.  

Der negative Prädiktor des personal distress findet sich ebenfalls gleichermaßen in allen drei 

Arten von Hilfeszenarien. Bei Personen, die derartige Situationen also als Quelle von negativem 

Stress erleben oder dies antizipieren, verringert sich demnach die Wahrscheinlichkeit des Auf-

tretens prosozialen Verhaltens. Auch hier gibt es jedoch einen Unterschied zwischen virtuellen 

und realen Szenarien, da bei letzteren der Einfluss von personal distress deutlich höher ausfällt. 

Dies ist in Anbetracht der bereits mehrfach erwähnten Charakteristika der virtuellen Umgebung 

verständlich, da die dort auftretenden Situationen einerseits ohne ernste Konsequenzen blei-

ben, wodurch das Ausmaß an physiologische Erregung und Stress im Vergleich zu realen Situa-

tionen generell geringer ausfällt. Darüber hinaus wirkt der spielerische Modus, in dem sich Nut-

zer bei der Rezeption befinden, dem negativen Stress potenziell mit positiv besetzter physiolo-

gischer Erregung entgegen: Wenn eine Hilfesituation weniger als soziale Interaktion aufgefasst 

wird, sondern als spielerische Herausforderung, dann könnte würde dies ebenfalls einen Ansatz 

zur Erklärung des geringeren Einflusses von personal distress in virtuellen Szenarien liefern. Die 

ähnliche Ausprägung der Prädiktoren für die Modelle beider Hilfeszenarien in der Virtualität 

spricht genau wie im Falle von other-oriented moral reasoning also eher für eine Erklärung auf-

grund der Unterschiede in der Modalität (virtuell vs. real) als für andere Ursachen.  

Nach der Interpretation der Ergebnisse für die bedeutsamen Prädiktoren soll abschließend kurz 

diskutiert werden, warum die anderen Prädiktoren hier eine untergeordnete Rolle gespielt ha-

ben. Bei perspective taking ist in noch größerem Maße als bei empathic concern davon auszu-

gehen, das es in einer direkten sozialen Interaktion in der Realität besonders stark ausfällt. 
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Demzufolge ist es in realen Szenarien auch ein relevanter Prädiktor, auch wenn er einen deut-

lich kleineren Einfluss auf die Kriteriumvariable hat empathic concern. Dagegen spielt er – ver-

mutlich aufgrund der fehlenden direkten Konfrontation mit der Situation in virtuellen Szenarien 

eine vergleichsweise geringe Rolle: Zwar kann nicht ausgeschlossen werden, dass dieser Me-

chanismus auch dort funktioniert. Jedoch fehlt die direkte Wahrnehmung, was die Wirksamkeit 

reduziert und andere Faktoren (allen voran other-oriented moral reasoning) in den Vordergrund 

rücken lässt. Für reale Szenarien ist auch das Konstrukt des mutual moral reasoning ein relevan-

ter Prädiktor, während es in virtuellen Szenarien keine große Rolle spielt. Ein Erklärungsansatz 

dafür kann zunächst in Form der Kosten-Nutzen-Abwägungen erfolgen, die bei der Entschei-

dung für oder gegen prosoziales Verhalten eine Rolle spielen. Bei mutual moral reasoning wer-

den die Interessen aller an der Situation beteiligten Akteure bedacht, also aus Sicht den poten-

ziellen Helfers auch die eigenen. Und da in der realen Welt mögliche Kosten und Nutzen wie 

oben erläutert generell höher ausfallen als in der virtuellen Welt, ist konsequenterweise auch 

der Einfluss auf die AV größer. Darüber hinaus kann auch hier wieder das Argument des spiele-

rischen Hintergrundes angeführt werden, der bei virtuellen Szenarien zu bedenken ist: Einige 

der Items beziehen sich auf prosoziale Handlungen, die generell als Spielaktionen ausgeführt 

werden und einem Nutzer, der das Spiel freiwillig rezipiert, auch potenziell Spaß machen soll-

ten. Damit könnten die Kosten (Zeitaufwand) durch den Nutzen (Spaß) zu einem gewissen Teil 

aufgewogen werden. Der fehlende bzw. zu vernachlässigende Einfluss des Prädiktors social 

responsibility ist nicht so einfach zu interpretieren, da er auf Basis empirischer Befunde und 

theoretischer Bestätigung in die PSB aufgenommen wurde. Allerdings wurde bei der Analyse 

der Skala festgestellt, dass die Reliabilität als bedenklich eingestuft werden muss. Zudem mes-

sen die Items in meinen Augen eine sehr allgemeines Form von social responsibility, die in die-

ser Form womöglich zu breit angelegt ist, um einen spezifischen Einfluss auf prosoziales Verhal-

ten haben zu können. Zwar könnte es auch sein, dass in virtuellen Welten die soziale Verant-

wortung einfach keinen Einfluss hat. Dagegen spricht aber, dass auch bei realen Szenarien keine 

Vorhersagekraft des Prädiktors auf das Zeigen von prosozialen Verhalten feststellbar war.  
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6.8 Eignung der Prozessmodelle für virtuelle Szenarien 

Im Theorieteil wurden die gängigsten Prozessmodelle für die Entstehung prosozialen Verhal-

tens vorgestellt. Nachdem im Laufe der Arbeit zahlreiche empirische Ergebnisse gesammelt 

wurden, soll an dieser Stelle diskutiert werden, ob bzw. inwiefern sich diese Modelle auf virtu-

elle Szenarien anwenden lassen. Dabei möchte ich mich auf das Sequenzmodell (2.3.1) und das 

Value-Based Decision Model (2.3.5) beschränken, da die anderen vorgestellten Modelle jeweils 

bestimmte Teilbereiche abdecken, die in diesen beiden kompletten Modellen implizit oder ex-

plizit enthalten sind.  

Wie bereits in 2.3.1 beschrieben, konnte das ursprünglich für Notsituationen im engeren Sinne 

entwickelte Sequenzmodell von Latané und Darley (1970) auch auf andere Fälle übertragen 

werden. Ob eine Anwendung auch bei Hilfeszenarien in virtuellen Welten möglich ist, soll durch 

eine Analyse der Einzelschritte nachfolgend überprüft werden:  

Der erste Schritt des Modells besteht in der Wahrnehmung des Notfalls, der für die Anwendung 

in virtuellen Szenarien angepasst werden muss. Einerseits muss der spezifische Notfall durch 

das allgemeinere Hilfesituation ersetzt werden, da es wie oben erläutert keine Notfälle im en-

geren Sinne (Gefahr für Leib und Leben des Nutzers) gibt. Darüber hinaus sollte bei dem sehr 

proaktiv konnotierten Wahrnehmen generell auch die Möglichkeit berücksichtigt werden, dass 

ein entsprechendes Hilfegesuch an den potenziellen Helfer herangetragen wird. Schließlich 

wurde in den meisten In-situ-Untersuchungen das prosoziale Verhalten durch eine entspre-

chende Ansprache induziert, da die Hilfenotwendigkeit von außen nicht wahrnehmbar war und 

per Kommunikation übermittelt werden musste. Zusammenfassend besteht also der erste 

Schritt allgemein gesagt darin, mit einer Hilfesituation konfrontiert zu werden – egal ob sie 

selbst bemerkt oder von außen herangetragen wird. Anschließend bewertet der potenzielle 

Helfer im zweiten Schritt, ob es sich tatsächlich um eine Situation handelt, die eine hilfreiche 

Intervention erfordert. Hier ist entsprechend ebenfalls nur die Verallgemeinerung von der Not- 

zur allgemeinen Hilfesituation notwendig, damit das Modell verwendet werden kann. Im drit-

ten Schritt des Originalmodells übernimmt der potenzielle Helfer die Verantwortung für eine 

entsprechende Hilfehandlung. Bei induzierter Hilfe entfallen die Komponenten der aktiven Ent-

scheidung des Helfers, ob er eingreifen möchte oder nicht, da in diesem Fall bereits genau diese 

Erwartungshaltung an ihn herangetragen wird. Eine genauere Bezeichnung dieses Schrittes wä-

re demnach das Akzeptieren (oder Ablehnen) der Verantwortung. Die Schritte vier und fünf 
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sind dann identisch mit dem Originalmodell. Insgesamt ist eine Adaption des Sequenzmodells 

von Latané und Darley für induziertes prosoziales Verhalten in virtuellen Welten problemlos 

möglich.  

Zur Illustration soll das adaptierte Modell auf die unter 6.4 vorgestellte Untersuchung ange-

wendet werden. Dabei erhielten Probanden eine E-Mail mit einem erheblichen Goldbetrag, die 

offensichtlich für einen anderen Empfänger bestimmt war. Diese Tatsache musste zunächst 

bemerkt werden, da ansonsten keine Hilfe erfolgen konnte (dies ist tatsächlich auch geschehen, 

da die Nachricht von einigen Probanden ungelesen zurückkam). Anschließend mussten die Pro-

banden bemerken, dass es sich um eine Hilfesituation handelt, d. h. erkennen, dass es sich um 

einen Fehler des Absenders gehandelt hat, dem daraufhin negative Konsequenzen drohen – 

wie bereits oben beschrieben, beruht dies auf Wissen und Lebenserfahrung, in diesem Fall aber 

auch auf einer moralischen Beurteilung. Im dritten Schritt entscheidet sich der Nutzer, ob er die 

Verantwortung für die Hilfe übernimmt. In diesem Fall resultierte aus der direkten Ansprache 

wie oben erklärt das Akzeptieren der Tatsache, für eine entsprechende Intervention zuständig 

zu sein, da niemand anderes in dieser spezifischen Situation die adäquate Hilfeleistung ausfüh-

ren konnte. Im vierten Schritt erfolgte die Entscheidung, welche konkrete Handlung er ausführt 

(in diesem Fall gab es zwei Möglichkeiten: entweder die direkte Rücksendung des Golds oder 

ein entsprechender Hinweis mit Rückfrage), bevor die entsprechende Aktion im fünften Schritt 

ausgeführt wurde. 

Interessanterweise funktioniert das Modell praktisch ohne Modifikationen, wenn man den Be-

griff der Notsituation im weiteren Sinne versteht und ihn eben nicht auf den Nutzer, sondern 

die Avatar-Ebene bezieht. In diesem Fall folgt im ersten Schritt tatsächlich die Wahrnehmung 

einer Notsituation – beispielsweise wenn ein Nutzer bemerkt, dass ein anderer Avatar in den 

Kampf mit mehreren Gegnern verwickelt ist. Im zweiten Schritt definiert der Nutzer diesen 

Kampf als Notsituation, weil er bemerkt, dass es sich um starke Gegner handelt und die Le-

bensenergie des anderen Avatars bereits im unteren Bereich liegt. Dazu ist natürlich ein gewis-

ses Maß an Erfahrung und Wissen über die virtuelle Welt nötig, was aber analog auch bei der 

Beurteilung von realen Notfällen gilt. Im dritten Schritt übernimmt der Spieler die Verantwor-

tung, in die Situation zugunsten des bedürftigen Avatars einzugreifen. In den abschließenden 

Schritten entscheidet sich der Spieler schließlich für eine konkrete Hilfehandlung und setzt sie 

in die Tat um. In diesem Beispiel könnte diese etwa darin bestehen, den bedrängten Avatar zu 
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heilen oder die Angreifer auf sich zu ziehen. Trotz dieser Parallelität kann jedoch nicht immer 

davon ausgegangen werden, dass einer solchen oder ähnlichen Situation prosoziales Verhalten 

vorliegt. Denn es besteht auch die Möglichkeit, dass regelspielbezogene Motive oder die Zur-

schaustellung der mächtigen Fähigkeiten einen Nutzer dazu animieren, in den Kampf einzugrei-

fen. Dennoch ist die Passgenauigkeit des Sequenzmodells für Avatar-bezogene Notfälle bemer-

kenswert und verdeutlicht einmal mehr seine generelle Gültigkeit.  

Das value-based decision model wurde generell breiter angelegt als das gerade vorgestellte 

Modell, wird aber speziell für die Erklärung von altruistisch motiviertem prosoziales Verhalten 

herangezogen. Da auch in Online-Rollenspielen nicht ausgeschlossen werden darf, dass solche 

Formen von prosozialem Verhalten auftreten, wird auch dieses Modell dahingehend analysiert, 

ob es für virtuelle Welten geeignet ist. Im ersten, mehrteiligen Schritt der Attention wird dem 

potenziellen Helfer bewusst, dass eine Person Hilfe benötigt. Diesbezüglich ist keine Adaption 

notwendig, denn bereits im Originalmodell wird die Möglichkeit explizit erwähnt, dass dieses 

Bewusstsein durch eigene Beobachtung und Situationsinterpretation sowie externe Informati-

onen erfolgen kann. Ist sich der potenzielle Helfer über die Hilfsbedürftigkeit der anderen Per-

son im Klaren, dann überlegt er, welche konkrete Handlung in diesem Fall angemessen ist. Auch 

hier bedarf es keiner Anpassung, da in virtuellen Welten diese Überlegung ebenfalls stattfindet. 

Anschließend erfolgt die Abwägung des potenziellen Helfers darüber, ob er dazu in der Lage ist, 

die Aktion durchzuführen. Das trifft auch in virtuellen Umgebungen zu, da nicht alle Arten der 

Hilfe von allen Avataren gleichermaßen gut erbracht werden können. So könnte ein Spieler bei-

spielsweise die Leiche eines anderen Avatars sehen, aber nicht alle Charakterklassen haben die 

Möglichkeit, ihn wiederzubeleben. Damit sind alle Teilschritte des ersten Schritts des Modells 

durchlaufen, die sich allesamt auch in unveränderter Form auf virtuelle Szenarien übertragen 

lassen. Im zweiten Schritt erfolgt eine Abwägung der Implikationen aus der intendierten Hilfe-

leistung, die bei erfolgreichem Durchlaufen in einem Gefühl der Verpflichtung gegenüber der 

hilfebedürftigen Person mündet. Relevant sind dabei vor allem die sozialen sowie die psychi-

schen, wertbasierten Implikationen. Erstere sind in Online-Rollenspielen potenziell wichtig, da 

es sich um soziale Umgebungen handelt. Allerdings muss aufgrund der Anonymität und der 

fehlenden Konsequenzen im Sozialbereich davon ausgegangen werden, dass diese Implikatio-

nen für die wenigsten Nutzer einen hohen Stellenwert haben. Dagegen sollten die psychischen, 

wertbasierten Implikationen auch in virtuellen Umgebungen zum Tragen kommen, da auch die 

Handlungen in Online-Rollenspielen entweder im Einklang oder im Widerspruch zum Selbstkon-
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zept des Nutzers stehen können. Dafür spricht auch, dass die entsprechenden Implikationen 

jeweils auf persönlichen Normen bzw. Werten beruhen, wobei letztere als stabile, dispositiona-

le Faktoren verstanden werden.  

Die im dritten Schritt erfolgende Evaluation von Aufwand und Nutzen (materiell, sozial, psy-

chisch) findet generell auch in Online-Rollenspielen statt. Allerdings ist die entscheidende mate-

rielle Ressource hier die investierte Spielzeit, da sich praktisch alle anderen Ressourcen wie 

Gold und Ausrüstungsgegenstände durch entsprechende Zeitaufwendungen beschaffen lassen. 

Ein direkter materieller oder sozialer Nutzen ergab sich in keinem der von mir untersuchten 

typischen Hilfeszenarien. Insofern sollten psychische Belohnungen eine Rolle spielen, die sich 

aber in unseren Untersuchungen nicht erfassen ließen. Generell sollten die Annahmen in die-

sem Schritt intensiver und mit anderen Methoden untersucht werden, da sich hier keine klaren 

Aussagen für virtuelle Szenarien treffen lassen. Klar ist, dass menschliches Handeln generell von 

Kosten-Nutzen-Abwägungen geprägt ist. Der Nutzen ist hier aber nicht eindeutig erkennbar: 

Generell können ja nur die Spieler selbst darüber Auskunft geben, warum sie in den spezifi-

schen Hilfeszenarien interveniert haben.  

Geht man davon aus, dass bis dahin eine moralische Verpflichtung zum Helfen entstanden ist, 

so kann im vierten Schritt eine erneute Evaluation der Situation erfolgen, die sich auf die vorhe-

rigen Schritte bezieht. Dabei kann es passieren, dass die Ergebnisse der vorherigen Abwägun-

gen so verändert werden, dass eine Verweigerung der Hilfe erfolgt. Beispielsweise kann die 

Hilfsbedürftigkeit der betreffenden Person oder die eigene Fähigkeit zu helfen infrage gestellt 

werden. Es ist sehr gut möglich, dass auf jede Phase des Entscheidungsprozesses bezogene Re-

Evaluationen stattfinden. Allerdings sind diese internen Prozesse nur schwer zugänglich und auf 

Basis der hier vorgestellten Untersuchungsergebnisse nicht nachvollziehbar. Vor allem er-

scheint es nicht plausibel, dass eine erneute Evaluation erst an dieser Stelle stattfinden soll und 

nicht wie im oben vorgestellten Prozessmodell von Latané und Darley direkt im jeweiligen 

Schritt. Überhaupt ist ein kritisches Element des Modells für die Anwendung auf virtuelle Wel-

ten, dass die Hauptmotivation für prosoziales Verhalten ein Gefühl der moralischen Verpflich-

tung ist. Aufgrund der geringeren Konsequenzen und der größere Distanz zwischen Helfer und 

Hilfeempfänger durch die Avatar-basierten Interaktionen ist der Einfluss durch das Gefühl einer 

moralischen Verpflichtung womöglich generell schwächer als in realen Situationen. Diese inte-

ressante Frage kann aber an dieser Stelle nicht beantwortet werden und bedarf zusätzlicher 
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Forschung. Das anschließende konkrete Hilfeverhalten bildet in virtuellen Welten genauso wie 

in realen Szenarien den erfolgreichen Abschluss des Gesamtprozesses. Wie deutlich geworden 

ist, kann dieses Modell in seinen Grundzügen auch für die Entstehung prosozialen Verhaltens in 

virtuellen Umgebungen angewendet werden. Allerdings postuliert es bestimmte Motivationen 

und Einflussfaktoren, die nicht Teil der Untersuchungen in dieser Arbeit waren. Daher kann 

nicht abschließend über die Eignung des Modells entschieden werden. Nach den Befunden der 

Untersuchungen in dieser Arbeit lautet demnach die Schlussfolgerung, dass das oben vorge-

stellte adaptierte Prozessmodell von Latané und Darley sich sehr gut eignet, um die Entstehung 

prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten erklären zu können.  

7 Zusammenfassung und Ausblick 

Angesichts des oben erwähnten Trends zur Casualisierung im Bereich der Online-Rollenspiele 

muss man sich am Ende dieser Arbeit fragen, welchen Wert die Resultate der Untersuchungen 

haben, die im Rahmen dieser Dissertation erzielt wurden. Handelt es sich dabei nur um eine 

Momentaufnahme von inzwischen unüblichen sozialen Interaktionen in virtuellen Räumen, die 

in heutigen Online-Rollenspielen gar nicht mehr relevant sind? Fest steht, dass die sozialen Fak-

toren, die das Genre einst geprägt haben, an Bedeutung verloren haben. Es bilden sich weniger 

soziale Verbindungen aus einander fremden Personen, die dann wirklich eng zusammenwach-

sen, und die Kommunikation bleibt eher oberflächlich – wenn sie überhaupt zustande kommt.  

Dennoch lässt sich die oben gestellte Frage guten Gewissens mit „Nein“ beantworten, denn 

natürlich stellt die Analyse und Erklärung von Verhalten in virtuellen Räumen ein aus vielerlei 

Hinsicht interessantes Zeugnis für gängige soziale Praktiken dar. Was aber noch entscheidender 

ist, sind die vielfältigen Implikationen, die vor allen in Erwartung der zukünftig zunehmenden 

Technisierung bedeutsam sind. Denn die Tendenz ist kaum zu übersehen, dass sich Menschen 

mehr und mehr in unterschiedlichen Formen von virtuellen Umgebungen aufhalten und dort 

mit anderen Personen sozial interagieren. Erkenntnisse darüber, welche Gemeinsamkeiten und 

Unterschiede es im Verhalten der Menschen dabei zwischen realen und virtuellen Umgebungen 

gibt und entsprechende Erklärungsmuster dafür sind also auch für das Verständnis zukünftiger 

Technologien und sozialer Praktiken relevant.  
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7.1 Bewertung der Ergebnisse 

Nachfolgend werden die Ergebnisse der empirischen Studien unter Berücksichtigung der for-

schungsleitenden Fragen zusammenfassend bewertet. Zur besseren Übersicht sind die drei 

großen Themen in einzelne Abschnitte untergliedert. 

7.1.1 Vergleich von Einflussfaktoren in virtuellen und realen Szenarien 

Eine der im Laufe dieser Arbeit formulierten Grundannahmen lautete, dass sich soziale Interak-

tionen in virtuellen Umgebungen generell nicht stark von denen in der realen Welt unterschei-

den. Dementsprechend sollte es auch die gleichen Einflussfaktoren für prosoziales Verhalten 

geben. Dabei beschränkten sich die hier vorgenommenen Studien zunächst auf gut manipulier-

bare Variablen, die bei einer angestrebten Maximierung der externen Validität im Rahmen von 

In-situ-Untersuchungen analysiert wurden. Es konnte nachgewiesen werden, dass bei mensch-

lichen Avataren der Einflussfaktor der physischen Attraktivität in Übereinstimmung mit den 

Ergebnissen aus realen Hilfeszenarien einen entscheidenden Einfluss besitzt, wenn Männer 

weiblichen Avataren helfen. Die entsprechende Erklärung dafür lautet, dass die Wahrnehmung 

von Attraktivität bei virtuellen Figuren bei hinreichender Darstellungsqualität relevanter Attrak-

tivitätsmerkmale infolge einer evolutionären Konsolidierung weitgehend automatisiert verläuft. 

Daher resultiert eine hohe physische Attraktivität von weiblichen Avataren darin, dass Männer 

ihnen gegenüber ein höheres Maß an prosozialem Verhalten zeigen. Unterstützt wird die Ver-

mutung einer automatisierten Attraktivitätsbeurteilung virtueller Figuren durch die Befunde 

der Untersuchung zum Halo-Effekt. Auch hier zeigte sich eine deutliche Übereinstimmung zu 

Ergebnissen der Forschung mit realen Personen, denn attraktivere Avatare erhielten deutlich 

bessere Beurteilungen bei auf soziale Interaktionen bezogenen Eigenschaften. Dies legt nahe, 

dass psychologische Mechanismen zur Beurteilung von Personen ebenfalls bei Avataren von 

Bedeutung sind. Darüber hinaus zeigte sich, dass es bei fehlenden Informationen zur Attraktivi-

tät erwartungsgemäß keine Geschlechtsunterschiede hinsichtlich des prosozialen Verhaltens 

gibt: Weibliche und männliche Avatare erhalten genauso viel Zuspruch, und genauso zeigen 

männliche und weibliche Nutzer das gleiche Maß an prosozialem Verhaltens. Auch dies steht in 

Übereinstimmung mit den empirischen Ergebnissen aus realen Hilfeszenarien. Denn obwohl es 

in spezifischen Situationen Geschlechtsunterschiede gibt, zeigte sich insgesamt ein ausgegli-

chenes Verhältnis. Bezüglich der Ähnlichkeit zwischen Helfer und Hilfeempfänger blieb die qua-

siexperimentelle In-situ-Untersuchung zwar ohne Ergebnis. Jedoch zeigten die Resultate aus 
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der Fragebogenstudie, dass eine Operationalisierung von Ähnlichkeit im Sinne der Unterschei-

dung zwischen Ingroup und Outgroup klar die Erkenntnis aus den Studien realer Situationen 

bestätigt, dass eine große Ähnlichkeit (Ingroup) zu einem deutlich höherem Maß an prosozialen 

Verhalten führt als eine niedrige Ähnlichkeit (Outgroup). Auch wenn sich dieser Befund in Ab-

hängigkeit bestimmter gruppenspezifischer Variablen und anderer Formen der (induzierten) 

Ähnlichkeit sicher noch elaborieren lässt, so stellt dieses erste globale Ergebnis eine wichtige 

Erkenntnis dar. Zusammenfassend lässt sich die Forschungsfrage für die untersuchten Faktoren 

also so beantworten, dass bei prosozialem Verhalten die in realen Szenarien relevanten Ein-

flussfaktoren auch in virtuellen Situationen zum Tragen kommen. Im Falle der Attraktivität ist 

darüber hinaus sogar die Aussage berechtigt, dass dies aufgrund der gleichen Mechanismen 

passiert. 

Da es sich bei den untersuchten virtuellen Welten ganz konkret um die Gattung der Online-

Rollenspiele handelt, wurden am Beispiel von WORLD OF WARCRAFT auch spezifische, spielbezo-

gene Faktoren untersucht. Dabei handelt es sich natürlich um Variablen, die per definitionem in 

realen Szenarien keine Rolle spielen können. Die Befunde zeigen, dass es aber keinen praktisch 

bedeutsamen Einfluss der spielspezifischen Charakteristika auf prosoziales Verhalten gibt. Egal 

ob bisherige Spielerfahrung, Servertyp, Rollenspielpräferenz, Volk und Klasse des Avatars oder 

bevorzugte Rolle: Keine dieser Variablen erwies sich als bedeutsam. Interessante Unterschiede 

fanden sich zwar im Zusammenhang mit anderen demographischen Variablen, wie etwa die 

Vorliebe weiblicher Nutzer für Heilklassen. Für das prosoziale Verhalten spielten die untersuch-

ten Faktoren aber keine Rolle. 

7.1.2 Einfluss der prosozialen Persönlichkeit 

Eine wesentliche Erkenntnis dieser Arbeit lautet, dass die prosoziale Persönlichkeit bzw. deren 

Komponenten sowohl in realen als auch in virtuellen Szenarien einen starken Einfluss auf das 

Zeigen von prosozialem Verhalten ausüben. In vergleichbaren Situationen gegenüber fremden 

Personen klären die Bestandteile der prosozialen Persönlichkeit in beiden Fällen einen bedeut-

samen Anteil der Varianz auf (27 Prozent bei realen Szenarien und 21 Prozent bei virtuellen 

Szenarien). Damit lässt sich die dispositionale Natur des ähnlichen Verhaltens über verschiede-

ne Situationen hinweg nicht mehr nur für reale Situationen annehmen, sondern auf virtuelle 

Szenarien erweitern. Das untermauert zudem die Annahme, dass sich Nutzer bei sozialen Inter-

aktionen in virtuellen Welten generell ähnlich verhalten wie in realen Situationen. Auch wenn 
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es natürlich immer situative Einflüsse gibt, die bei konkreten Episoden prosozialen Verhaltens 

mit den dispositionalen Faktoren zusammenwirken, ist hier doch eine große Stabilität erkenn-

bar. Bei dem Spezialfall des prosozialen Verhaltens gegenüber der Ingroup zeigte sich ebenfalls 

ein Einfluss der prosozialen Persönlichkeit. Jedoch kommen hier noch andere, gruppenspezifi-

sche Faktoren zum Tragen, so dass die Varianzaufklärung durch die prosoziale Persönlichkeit 

mit 13 Prozent deutlich kleiner war als in den beiden anderen Szenarien.  

Zu betonen ist jedoch, dass die einzelnen Komponenten der prosozialen Persönlichkeit nicht für 

jedes der drei untersuchten Hilfeszenarien in gleicher Weise gelten: Einige der Prädiktoren un-

terscheiden sich in ihrem Einfluss ganz erheblich voneinander. Für alle Kriteriumvariablen von 

signifikanter Bedeutung sind die positiven Prädiktoren empathic concern, sowie other-oriented 

moral reasoning und der negative Prädiktor personal distress. Der universelle Charakter dieser 

Einflussgrößen für jegliche Art von prosozialem Verhalten lässt sich wie oben erläutert sehr gut 

nachvollziehen. Genauso verständlich ist jedoch, dass es bei diesen Einflussgrößen Unterschie-

de zwischen den jeweiligen Szenarien gibt. Diese lassen sich entweder auf die Umgebung zu-

rückführen, in der die Hilfeleistungen erfolgen (virtuell vs. real) oder auf die Empfängergruppe 

des prosozialen Verhaltens (Ingroup vs. Outgroup). Es zeigte sich außerdem, dass die Prä-

diktoren perspective taking und mutual moral reasoning nur bei realen Szenarien einen merkli-

chen Einfluss ausüben. In virtuellen Welten kommt beiden Konstrukten bei prosozialem Verhal-

ten aufgrund technischer Eigenschaften sowie der Einbettung in ein Regelspiel nur eine unter-

geordnete Bedeutung zu. Dass der Prädiktor der social responsibility keinen bedeutsamen Ein-

fluss auf die AV ausübte, würde normalerweise für seinen fehlenden Einfluss in der virtuellen 

Umgebung sprechen. Diese Schlussfolgerung kann aber angesichts der ebenfalls mangelnden 

Bedeutung für reale Szenarien verfrüht, da als Ursachen auch die suboptimale Reliabilität der 

Skala sowie ein zu breites Konstruktverständnis bei den Items zur Erfassung infrage kommen.  

Auch wenn sich in den Ergebnissen zum Einfluss der prosozialen Persönlichkeit kein identisches 

Bild zwischen Realität und Virtualität abzeichnet, so konnten hier erstmals Gemeinsamkeiten 

und Unterschiede empirisch nachgewiesen und inhaltlich erklärt werden. Eindeutig klar gewor-

den ist, dass es sowohl in realen als auch in virtuellen Szenarien starke dispositionale Einflüsse 

gibt, die das Ausführen prosozialer Handlungen mitbestimmt. 
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7.2 Bewertung der In-situ-Methode  

Die meisten empirischen Untersuchungen wurden im Rahmen dieser Arbeit nach dem In situ-

Ansatz durchgeführt, um eine maximale externe Validität der Daten durch natürliches Verhal-

ten der Nutzer zu erreichen. Die Anwendung dieses Untersuchungsansatzes erwies sich nicht in 

jedem Fall als günstig: Während er in den Studien zur Attraktivität sehr gut funktionierte, er-

brachte die Untersuchung zum Einfluss der Ähnlichkeit in Ermangelung von genügend Proban-

den kein Ergebnis. Dies ist ein typisches Problem der mangelnden Kontrollierbarkeit durch den 

Wissenschaftler, die auch bei Feldexperimenten in realen Szenarien zu Recht als problematisch 

gilt. Demzufolge ist zu hinterfragen, in welchen Fällen In-situ-Untersuchungen sinnvoll sind und 

wann man eher zu laborexperimentellen Methoden greifen sollte (andere Erhebungsmethoden 

wie ethnographische Ansätze seien an dieser Stelle bewusst ausgeklammert). Die Annahme 

scheint berechtigt, dass sich starke situative Einflüsse bei ordnungsgemäßer Durchführung sehr 

gut mit dem In-situ-Paradigma erforschen lassen, da selbst kleinere, unkontrollierbare Störvari-

ablen in diesem Fall nicht so stark ins Gewicht fallen. Dies erfordert aber natürlich, dass man 

bereits vorher weiß oder zumindest in Analogie zu anderen Forschungsergebnissen abschätzen 

kann, wie stark der jeweilige Einfluss der zu untersuchenden Variablen eigentlich ist. Das erwies 

sich im Falle des prosozialen Verhaltens unvorhergesehener weise als schwierig, denn eine 

Sichtung des Theoriekorpus brachte zwar Erkenntnisse zu zahlreichen potenziellen Einflussfak-

toren. Diese wurden auch gewissenhaft erforscht, aber meist nur einzeln oder in Interaktion 

mit einer anderen Variablen. Eine systematische Analyse des Zusammenwirkens aller oder zu-

mindest der wichtigsten relevanten Variablen wurde jedoch nach meinem Wissensstand nie 

durchgeführt. Selbst die Modelle, die strukturiert aufzeigen, wie die Entscheidung für oder ge-

gen prosoziales Verhalten am Ende eines mehrstufigen Prozesses zustande kommt, nennen bei 

den einzelnen Schritten nur die empirisch identifizierten Einflussgrößen. Diese werden aber 

lediglich nebeneinandergestellt und kaum miteinander ins Verhältnis gesetzt. Das ist aber na-

türlich der Komplexität des Themas geschuldet, und die gleichzeitige Untersuchung mehrere 

Variablen ist eine schwierige Angelegenheit, die methodischen, ökonomischen und forschungs-

praktischen Einschränkungen unterliegt. Demzufolge stellt meine Bewertung der Situation kei-

ne Kritik dar, sondern soll verdeutlichen, dass die Auswahl der zu untersuchenden Variablen bei 

In-situ-Experimenten entsprechend anspruchsvoll ist. 

Als eine sinnvolle Möglichkeit der Erforschung des Sozialverhaltens in virtuellen Umgebungen 

erscheint die Kombination von laborexperimentellen Methoden und In situ-Untersuchungen. 
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Gerade bei der Identifikation von kleineren bis mittleren Effekten könnten sich die Störeinflüsse 

unter Feldbedingungen als zu stark erweisen. Dementsprechend würden kontrollierte Laborbe-

dingungen in diesen Fällen eine Alternative darstellen. Wenn die entsprechenden Einflussgrö-

ßen und grundsätzliche Interaktionseffekte identifiziert sind, verspricht eine weiterführende 

Erforschung unter Feldbedingungen einen großen Erkenntnisgewinn. Dennoch bleibt festzuhal-

ten, dass der Einsatz der In situ-Methodik bei einer bekannten Variable mit starker Wirkung 

funktioniert hat und dazu beitragen konnte, den Einfluss der Attraktivität als universellen, auch 

in virtuellen Umgebungen gültigen Faktor zu belegen. Als Erfolg kann in methodischer Hinsicht 

auch die Anwendung der Lost-Letter-Technique gewertet werden, die auch für die Erforschung 

weiterer kommunikationswissenschaftlicher und medienpsychologischer Fragestellungen in 

virtuellen Umgebungen eingesetzt werden kann.  

Darüber hinaus lässt sich in Laborsituationen das Problem der Trennung zwischen Avatar und 

Proband weitgehend reduzieren: Da die Probanden in diesem Fall direkt verfügbar sind, können 

neben den Verhaltensmaßen in der virtuellen Welt auch andere Parameter erfasst werden, die 

bei In situ-Erhebungen unzugänglich sind. Dazu zählen einfache Persönlichkeitstests -- schließ-

lich resultiert Verhalten auch bei anderen sozialen Episoden aus einer Interaktion zwischen Per-

son und Situation. Aber auch andere Methoden sind denkbar, mit dem das Erleben während 

der Nutzung in der virtuellen Welt erfasst werden könnte. Beispielsweise das Aufzeichnen des 

Gesichts des Probanden für die spätere Auswertung seiner emotionalen Verfassung während 

des Spielens zur FACS-Auswertung (Ekman & Friesen, 1978) oder die Erfassung seines Blickver-

haltens mittels Eye-Tracking. Letzteres wäre besonders für die Erforschung des Einflusses der 

Attraktivität interessant, da auf diese Weise potenziell der Nachweis erbracht werden kann, 

dass z. B. Männer tatsächlich auch bei virtuellen Figuren die essenziellen Attraktivitäts-Cues wie 

das Taille-Hüfte-Verhältnis betrachten. Wenn man also die grundlegenden Mechanismen er-

kennen und verstehen will, sind Laborexperimente bei bestimmten Arten von Faktoren die bes-

sere Wahl. Wenn es aber darum geht, wie sich diese grundlegenden Mechanismen auf konkre-

tes Verhalten auswirken, dann sind In-situ-Untersuchungen die bessere Wahl. 
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7.3 Ausblick 

Wie aus den Diskussionen der einzelnen empirischen Studien deutlich geworden ist, konnte 

diese Arbeit einen ersten wichtigen Beitrag dazu liefern, prosoziales Verhalten in virtuellen 

Welten zu verstehen. Einige Fragen sind dabei naturgemäß offen geblieben, da die Ergebnisse 

angesichts des umfangreichen Forschungsgegenstandes hier zunächst nur den Charakter von 

einzelnen Bausteinen haben. Daraus kann gemeinsam mit weiteren solcher Bausteine aus an-

deren Forschungsprojekten ein Modell entstehen, mit dem prosoziales Verhalten in seinen un-

terschiedlichen Formen und Ausprägungen beschrieben, erklärt und sein Auftreten vorherge-

sagt werden kann. Ein ganz konkreter nächster Schritt könnte beispielsweise darin bestehen, 

weitere etablierte Einflussvariablen auf das prosoziale Verhalten in virtuellen Räumen zu unter-

suchen. Das muss nicht unbedingt in Online-Rollenspielen sein, die sehr stark dadurch einge-

schränkt sind, dass sich bestimmte reale Szenarien nicht adäquat nachbilden und sich einige 

Variablen nur schlecht operationalisieren lassen. Ein Ausweg besteht darin, gezielt eigene virtu-

elle Umgebungen zu erschaffen und mit den gewünschten Interaktionsmöglichkeiten auszustat-

ten. Diese Räume müssten dann qualitativ so hochwertig und intuitiv zu bedienen sein, dass 

User sich überhaupt so verhalten wie in realen Situationen. Denn wie bereits im Laufe der Ar-

beit mehrfach betont wurde, ist eine Voraussetzung für natürliches Verhalten. In Anbetracht 

der vielen am Markt verfügbaren, leistungsfähigen 3D-Engines mit realistischer Grafik der Mög-

lichkeit zur Implementierung vielseitig programmierbarer Figuren 136  können solche For-

schungsprojekte direkt umgesetzt werden. Ein großer Vorteil selbst gestalteter und editierbarer 

Räume besteht darin, dass bestimmte Merkmale der Situation bzw. Umgebung selbst manipu-

liert verändert werden können, die bei kommerziellen Produkten allein der Kontrolle des Anbie-

ters unterliegen. Damit ist zwar die Konstanz dieser Faktoren gewährleistet, doch können be-

stimmte Aspekte infolge der mangelnden Manipulierbarkeit nicht systematisch untersucht 

werden. Gerade für die Grundlagenforschung im laborexperimentellen Rahmen ist ein solcher 

Ansatz sehr gut vorstellbar: Neben den Verhaltensaspekten ist auch die Messung psychophysio-

logischer Parameter möglich, die als zusätzliche, objektive Indikatoren für bestimmte Erlebens-

aspekte wie Stress herangezogen werden können, die während den Episoden prosozialen Ver-

haltens auftreten können.  

  

                                                      
136

 Ein Beispiel dafür ist die neueste Version der Unreal Engine (http://www.unrealengine.com). 



 
 
Prosoziales Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen Georg Valtin 

190 
 

Auch die Ergebnisse zum Einfluss der dispositionalen Merkmale bilden einen Anknüpfpunkt für 

weitere Forschung, zumal im Rahmen dieser Arbeit nur eine Auswahl der potenziell wichtigen 

Persönlichkeitsmerkmale untersucht werden konnte. In den Regressionsrechnungen blieb ein 

großer Teil der Varianz unaufgeklärt, so dass (neben den mit Sicherheit beteiligten situativen 

Einflüssen) Raum für den Einfluss weiterer Persönlichkeitsmerkmale bleibt. Dabei sollte auch 

berücksichtigt werden, dass es für einige der im Rahmen der PSB erhobenen Konstrukte infolge 

konzeptioneller Unterschiede auch andere Messinstrumente gibt. Darüber hinaus sind genaue-

re Analysen zum Zusammenwirken der Persönlichkeitsmerkmale angebracht, um eine Model-

lierung (in letzter Instanz sicher auch über Strukturgleichungsmodelle unter Einbeziehung wei-

terer, z. B. demographischer Variablen) vornehmen zu können. Gerade bei dem Hilfeverhalten 

gegenüber der Ingroup haben die hier untersuchten Einflüsse der Person nur einen vergleichs-

weise geringen Einfluss, da hier offensichtlich auch anderen Faktoren eine größere Bedeutung 

zukommt. Da diesbezüglich im Rahmen dieser Arbeit keine Daten erhoben wurden, bleibt die 

Frage offen, ob es in diesen spezifischen Szenarien ebenfalls so starke Parallelen gibt wie bei 

der Hilfe gegenüber fremden Personen. Dazu wären zunächst Analysen notwendig, mit deren 

Hilfe reale Analogien zu virtuellen Spielervereinigungen wie Gilden hergestellt werden können. 

Dies ist wichtig, um die Vergleichbarkeit zu wahren, da die Strukturen und das Sozialgefüge in-

nerhalb von Gruppen und vielleicht sogar Gilden durch die Casualisierung inzwischen womög-

lich nicht mehr denen in der einschlägigen Literatur (Taylor, 2006; Yee, 2008) entsprechen. 

Denn diese Befunde entstammen einer Zeit, in der soziale Interaktionen noch eine dominante 

Rolle hatten. Von Seiten der empirischen Befunde bzw. der theoretischen Hintergründe zum 

prosozialen Verhalten in Gruppen in realen Szenarien sollten viele Anknüpfpunkte vorhanden 

sein, beispielsweise in Form des Überblickswerkes von Stürmer und Snyder (2010), die speziell 

diese Facette beleuchten. Dabei soll nicht unerwähnt bleiben, dass diese Erkenntnisse vermut-

lich auch für andere virtuelle Gruppen und dort auftretendes prosoziales Verhalten von Rele-

vanz sind, etwa in Online-Communitys oder auch sozialen Netzwerken.  

Der Nachweis des Einflusses der physischen Attraktivität auf das Hilfeverhalten von Männern 

gegenüber attraktiven weiblichen Avataren hat neben der Erkenntnis der Gültigkeit für reale 

und virtuelle Situationen auch noch weitreichendere Implikationen, die vor allem für den Be-

reich der evolutionären Psychologie interessant sein dürften. Offenbar erfolgt bei hinreichender 

Darstellungsqualität bereits eine weitgehend automatisierte Verarbeitung bestimmter Attrakti-

vitätsmerkale, die dann das Verhalten moderiert. Vor allem, wenn es sich um Szenarien han-
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delt, bei denen die Kosten für Hilfe und Nicht-Hilfe niedrig ausfallen. Wie in 2.3.4 erläutert wur-

de, kommt in solchen Situationen situativen Charakteristika eine entscheidende Bedeutung zu. 

Die Attraktivität der zu helfenden Person ist ein derartiges Merkmal, das bei Situationen mit 

ausgeglichenen geringen Kosten für Hilfe und Nicht-Hilfe für die Hilfeleistung entscheidend sein 

kann. Ob dies in virtuellen Welten auch bei Szenarien mit schwerwiegenden Notsituationen gilt, 

ist aufgrund der Ermangelung tatsächlicher Notsituationen in Online-Rollenspielen nicht fest-

stellbar, kann aber womöglich laborexperimentell mit geeigneten Szenarien untersucht werden 

(siehe oben). Denn auch hier können eigens geschaffene virtuelle Welten bzw. Szenarien oder 

sogar Situationen mit der Verknüpfung virtueller und realer Welten eine passende Untersu-

chungsumgebung darstellen, bei denen sich die Variable „Schwere der Notsituation“ hinrei-

chend gut operationalisieren lässt. 

Trotz des Trends zur Casualisierung sind die hier umrissenen weiteren Forschungsansätze also 

sowohl von großem Erkenntnisinteresse als auch von praktischer Relevanz. Vor allem in Anbe-

tracht der zunehmenden Virtualisierung des Alltags (z. B. durch Google Glass), werden die Fra-

gen nach dadurch bedingten Auswirkungen auf soziale Interaktionen an Bedeutung gewinnen. 

Und bei der Beantwortung dieser Fragen können die im Rahmen dieser Arbeit gewonnenen 

Erkenntnisse am Beispiel von prosozialem Verhalten als spezifische Form der sozialen Interakti-

on einen wichtigen Beitrag leisten.  
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9 Anhang 

 

9.1 Untersuchung 6.4: Anschreiben und Nachfrage 

9.2 Untersuchung 6.5: Anschreiben und Debriefing 

9.3 Untersuchung 6.7: Fragebögen 
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9.1 Untersuchung 6.4: Anschreiben und Nachfrage 

Anschreiben:  

Bedingung 1: Lyrisia Bedingung 2: Lyrisian 

Huhu^^ 

 

sooo, es hat zwar etwas gedauert, aber end-

lich kann ich dir das Gold zurückgeben, das 

du mir geborgt hattest…tausend Dank 

nochmal! :))) 

 

Liebe Grüße 

 

L. 

Hallo, 

 

es hat zwar etwas gedauert, aber hier ist das 

Gold zurück, das du mir geborgt hattest. 

Danke nochmal! :) 

 

Viele Grüße 

 

L. 

 

Betreff: danke nochmal :) Betreff: danke nochmal :) 

 

Antwort bei Nachfrage: 

Bedingung 1: Lyrisia Bedingung 2: Lyrisian 

Huhu^^ 

 

ahhh…danke für den Hinweis, mein Feh-

ler…ja, das war für jemand anderen be-

stimmt, danke für den Hinweis und die (hof-

fentliche?) Rücksendung! :))) 

 

Liebe Grüße 

 

L. 

Hallo, 

 

ups, danke für den Hinweis, mein Fehler! 

Das war für jemand anderen bestimmt, dan-

ke für den Hinweis und die (hoffentliche?) 

Rücksendung :))) 

 

Viele Grüße 

 

L. 

 

Anmerkung: Es wurde kein spezieller Betreff formuliert, sondern bei einer Nachfrage einfach 

geantwortet, so dass der Betreff des (Probanden) mit einem „AW:“ davor bestehen blieb. 
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9.2 Untersuchung 6.5: Anschreiben und Debriefing 

Anschreiben:  

Bedingung 1:  Bedingung 2:  

Huhu, 

 

kann es sein, dass ich dir aus Versehen 1.000 

Gold geschickt habe? Die waren aber für 

jemand anderen (habe mich wohl vertippt), 

und der hat mich deswegen jetzt aus der 

Gilde geschmissen :(((  

 

Kannst du mir das bitte zurückschicken?  

 

Dankeeeee ;)  

 

LG 

L. 

Huhu, 

 

kann es sein, dass ich dir aus Versehen 1.000 

Gold geschickt habe? Die waren aber für 

jemand anderen (habe mich wohl vertippt), 

und der redet nicht mehr mit mir :(((  

 

Kannst du mir das bitte zurückschicken?  

 

Dankeeeee ;) 

 

LG 

L. 

Betreff: falsche Adresse?! Betreff: falsche Adresse?! 

 

Debriefing: 

Betreff: Vielen Dank für deine Hilfe! 

Text: Liebe Mitspielerin, lieber Mitspieler, 

du warst Teil einer Untersuchung zum prosozialen Verhalten in Online-Rollenspielen, die ich im 

Rahmen meiner Dissertation durchgeführt habe. Du würdest mir bei der Auswertung sehr hel-

fen, wenn du mir folgende Information schicken könntest: Geschlecht, Alter und wie lange du 

schon WoW spielst. 

Beste Grüße  
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9.3 Untersuchung 6.7: Fragebögen 

9.3.1 Fragebogen: Begrüßung 
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9.3.2 Fragebogen: Soziodemographische Daten 
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9.3.3 Fragebogen: Nutzung von Online-Rollenspielen 
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9.3.4 Fragebogen: Spielpraxis WORLD OF WARCRAFT 
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9.3.5 Fragebogen: Prosoziales Verhalten in virtuellen Szenarien (Outgroup) 
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9.3.6 Fragebogen: Prosoziales Verhalten in realen Szenarien 
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9.3.7 Fragebogen: PSB – Social Responsibility 
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9.3.8 Fragebogen: PSB – Empathy 
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9.3.9 Fragebogen: PSB – Moral Reasoning 
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9.3.10 Fragebogen: Prosoziales Verhalten in virtuellen Szenarien (Ingroup) 
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