Vi iele als. i
seit langerer Zeit fester Best:
Medien-Kultur. Sie behandeln ei

hem Komj
Zeit des simplen ,gedattels” ist Iangbtvorbel
Videospiele stellen keineswegs mehr ein
Nischenhobby dar und Spielerinnen und Spieler
sind in jeder Altersklasse zu finden. (1) Auch™
finanziell haben Videospiele nicht zuletzzdurcrq
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Medium Film weit iibertroffen.(2) Da(agsreaulﬂsﬁ‘v
ein massiver Einfluss dieses Medi
Gesellschaftliche Meinung zu den in den iel
dargestellten Themen.

Fragestellung

Die Darstellun

Psychisch kranker in Filmen ist
bereits langer schon ein
géngiges Stilmittel um Furcht
und Unbehagen beim Zuschauer
auszulésen.

Ist dies im Medium Videospiel ebenfalls der Fall?.

Ergebnis der Recherche

Von 2015-2020 wurden Pro Jahr
die 100 am besten bewertetsten Splele
Metacritic untersucht. Hierbei handelt es sicl
eine abgeschlossene Liste, die nach der
Bewertung der Spieler sortiert wurde Von diesel
500 Spielen konnten 55 die Thematik
Psychische Gesundheit zugeordnet werde
davon zeigten Kernelemente die als
{ isi gegeniiber Psychi: kranken

und/oder der Psychiatrie kategorisiert werden
kénnen. Haufig wurden dabei psychisch Kranke
bzw. die Psychiatrie als ,Gruselfaktor*
instrumentalisiert oder aber als Gefahr
dargestellt. Oft nahmen auch die psychisch
Kranken die Rolle des ,Bésewichts* ein oder
dienten der Rolle des ,Verriickten* NPC’s (Nicht-
Spieler Charakters) der dem Spieler eine
Aufgabe stellt. Nur 18 Spiele zeigten eine

D: der F ie.
H»er ist unter anderem Senuas Sacrifice zu
nennen welches sich durch Verbinden von
audio- und visuellen Eindriicken mit Hilfe von
Psychiatrischen Fachkraften und eroturveei
Wissenschaftlern um eine eindriickliche
Darstellung von Psychotischem Erleben bemdiht. (3)
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Brzerrt dargestellt?

cht mehr selbststa
Stellung dej

B iormationen und
BIt, (ber psychisch
BSOSt Emotionen wie
#Das fiihrt dann zur

BEr Kranken, indem sie
PSychischen Problemen
en, Angermeyer, 2004)

Durch die Darstellung der

Bild Uber die Behandlung und
IVeRiVieinung (ber sich selbst ist
2 Hilflosigkeit). Dies fiihrt zu einem
Finzen, Angermeyer, 2004)

Sychisch Kranken in Filmen
gdarstellen, sind beispielsweise

it Jack Nicholson. Hier werden

Bllling entgegengewirkt wird. Filme wie
§EN ein realitatsnahes Bild tber bipolare
ré mit Betroffenen oder Therapeuten
zusammen.

rbsjﬁmg der Stigmatisierung in den Medien

idureh'Medien werden mittlerweile weltweit Projekte
entwickelt

ghe ,Time to change®, die 2007 startete und als Ziel hat, die

Bh'Menschen in der Gesellschaft zu reduzieren. Sie wurde von
prrtiens .3 15 i amIness (Charity projects) gestartet (https:/www.time-to-change.org.uk)
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