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Untersuchungen zur Systemanalyse der sozialen Motivation II: 
Computerspiele als Werkzeug der motivationspsychologi
schen Grundlagenforschung1 

Harry Gubler und Norbert Bischof 

Psychologisches Institut der Universität Zürich 

Schlüsselwörter: Methodik, Computerspiel, soziale Motivation 

Zusammenfassung: Der Beitrag beschäftigt sich mit der Frage, wie in der motivationspsy
chologischen Grundlagenforschung die Möglichkeiten moderner Computertechnik außer 
zur Rationalisierung statistischer Standardmethoden auch bereits auf der Ebene der Daten-
generierung und der explorativen Datenanalyse eingesetzt werden können. Er stellt ein Ver
fahren vor, bei dem Versuchspersonen mit Hilfe eines geeignet konstruierten Flugsimulators 
auf eine phantastische „Reise in den Weltraum" geschickt werden. Da die Vp diesen Aben
teuerflug prinzipiell über die Bedienung der Bordinstrumente gestaltet, erlaubt die Methode 
eine vollständige, detailgenaue und zeitgetreue Erfassung aller anfallenden Verhaltensdaten. 
Die Methode produziert hinsichtlich Umfang und Genauigkeit genau jenes Datenniveau, 
das benötigt wird, um das im vorangegangenen Beitrag dieser Reihe vorgestellte systemtheo
retische Motivationsmodell empirisch zu prüfen. 

Computer Games as a Methodological Tool in Motivational Research 

Schlüsselwörter: Method, Computer games, social motivation 

Summary: This article addresses the question as to how basic research in motivational 
psychology can utilize modern Computer technology for more sophisticated purposes than 
just performing statistics. The method presented is based on the idea of a space-ship Simu
lator in which Subjects experience the adventures of an „astronautical" voyage. With the 
Subjects' behavior consisting almost exclusively in handling cockpit Instruments, this setting 
allows for comprehensive, detailed and chronologically exact data recording. Subsequently, 
the results can be processed by way of an exploratory data analysis. This method yields data 
on a level which meets the prerequisites for an empirical Validation of the Systems model in-
troduced in the previous article of this series. 

1 Der vorliegende Aufsatz setzt eine Folge von Beiträgen zur Systemanalyse der sozialen Motivation 
fort, die von Norbert Bischof, Zürich, für die Zeitschrift für Psychologie herausgegeben wird. 
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1 Methodische Probleme der motivationspsychologischen Grundlagen
forschung 

1.1 „Klinische" vs. „experimentelle" Perspektive 

Das Zeitalter der Elektronik ist auch an der Psychologie nicht spurlos vorbeigegan
gen. Rechenanlagen mit einer Speicherkapazi tät und einem Arbeitstempo, von de
nen noch vor 30 Jahren selbst manches naturwissenschaftliche Forschungszentrum 
nur t räumen konnte, gehören heute zum Standard selbst bescheiden ausgestatteter 
psychologischer Institute. 

Es ist abzusehen, daß die damit erschlossenen Möglichkeiten zu einem Struktur
wandel unserer Forschungsmethodologie führen werden. Allerdings ist dieser Pro
zeß in den verschiedenen Sparten der psychologischen Grundlagenforschung noch 
nicht mit gleicher Konsequenz angelaufen. W ä h r e n d der Computer für kognitive 
Fragestellungen zunehmend innovativ eingesetzt wird, scheint die Motivationsfor
schung diesbezüglich noch in einem Übergangss tadium zu verharren, das am ehe
sten an Hand von A b b . 1 a zu charakterisieren ist. 

Das Forschungsobjekt ist hier so komplex, so unscharf konturiert und in seinen 
Ramifikationen so schwer überschaubar , daß der Psychologe genötigt ist, sich zwi
schen zwei scheinbar unvereinbaren Haltungen zu entscheiden, die sich - als „kli
nische" und „experimentelle" Psychologie - auch institutionell weitgehend von
einander getrennt haben. 

Abb. la Klassische Problemsituation des motivationspsychologischen Experimentalfor-
schers. Der Computer kommt im Wesentlichen n a c h Abschluß des Experiments zum Ein
satz. 
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Die „kl inische" Betrachtungsweise versucht, die Situation intuitiv mithilfe jener 
kognitiven Kapazi tä t anzugehen, die Konrad Lorenz zu Ehren seines Lehrers Kar l 
Bühler als „Ges t a l twah rnehmung" zu kennzeichnen pflegte. Das kann bei aus
reichender Lebens- und Berufserfahrung des Experten von unschätzbarem Wert 
sein, vor allem, wenn es darum gehen soll, beratend oder intervenierend aktiv zu 
werden. 

Der Vorzug dieser Methode besteht darin, daß sie eine immense Datenfülle be
rücksichtigt . Ihr Nachteil liegt in ihrer Subjektivität . In A b b . 1 a ist dieser Effekt 
durch das im Computer-Jargon übliche Symbol des „bug" , des Ungeziefers ange
deutet, das in F o r m von Vorurteilen, projektiven Verkennungen, Wunschdenken 
oder Abhängigkei t von wunderlichen Schuldogmen auch tieflotendende Einsichten 
entwerten kann. 

Der Experimentalpsychologe ist gezwungen, andere Wege zu gehen. Ihm bleibt, 
so scheint es jedenfalls, nichts anderes übrig, als den Luxus einer unkontrollierba
ren „Ganzhei t l ichkei t" zu opfern. Statt in Impressionen zu schwelgen, muß er Wis
sensverzicht leisten, sich auf wenige und hinreichend „har te" Daten beschränken, 
die man an einwandfreien Kriterien festmachen kann. 

Konkret läuft dies auf das al tehrwürdige Verfahren der S t r i c h l i s t e hinaus („Pro
tokol l" in A b b . 1 a). Was diese erfaßt , mag dann vielleicht nicht mehr das Aufre
gendste an dem untersuchten Prozeß sein - das Sieb ist grob und das meiste fällt 
durch seine Maschen; doch was übrig bleibt, kann man getrost nach Hause tragen, 
und alle, die mit zugegen waren, bestätigen (im Idealfall), d aß es so und nicht an
ders gewesen ist. Ganz hundertprozentig wird man das Ungeziefer der Subjektivität 
natürl ich auch bei dieser A r t von Daten-Hygiene nicht los, aber man hat doch das 
rechtschaffene Gefühl , den Grenzen des Menschenmöglichen nahegekommen zu 
sein. 

Was fängt nun jemand, der auf solche Verfahrensweise eingeübt ist, mit einem 
Computer an? Vermutlich wird er das Naheliegende tun: A u c h ein herkömmlich 
angelegtes Pro tokol l liefert noch immer viel zu viele Daten; am Schluß der Unter
suchung soll aber eine einzige Zahl stehen, besser noch, eine einzige Binäraussage: 
Die vor dem Experiment aufgestellte Hypothese sei beizubehalten oder zu verwer
fen. Für diese A r t der Verarbeitung ist seit jeher die Inferenz- und Prüf Statistik zu
ständig, und so ergibt sich automatisch ein natürl icher Verwendungszweck für den 
Computer: M a n lädt ihn mit Statistik-Software und wendet diese nachträglich auf 
das Material an, das man zuvor von studentischen Hilfskräften von der Strichliste 
weg ins Tastenfeld hat eingeben lassen. 

Bei diesem Vorgehen bleibt die Trennung zwischen „experimenteller" und „klini
scher" Perspektive vol l erhalten. Die Kennwerte, die der Computer ausdruckt, und 
die intuitive Fallschilderung im Gutachten des Klinikers liegen Welten auseinander. 

Dabei ginge es doch auch noch ganz anders (Abb. 1 b). Computer fordern als 
Eingabe durchaus nicht, daß man Tasten auf dem Keyboard drückt . Es besteht die 
Möglichkeit, über geeignete Schnittstellen auch on-line an das anfallende Datenma
terial heranzukommen. Der menschliche Beobachter als Quelle subjektiver Verfäl
schung kann dann im Grenzfall ganz ausgeschaltet werden; aber selbst wo er viel
leicht noch erforderlich ist, um etwa eine videogefilmte Bewegung mit dem Licht
griffel nachzufahren, ist doch die Informationsmenge, die bei vol l - oder halbauto
matischer Datenaufnahme anfällt , erheblich größer als alles, was sich von Hand er-
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Abb. lb Moderne Experimentaltechnik. Der Computer übernimmt die Datenerhebung 
und die explorative Datenanalyse. 

fassen läßt, und sei es auch nur wegen der notfalls auf Sekundenbruchteile genauen 
Registrierung von Zeitreihen, die nun möglich wird. 

Damit stellt sich freilich sogleich eine Frage, um die sich der Experimentalfor-
scher alten Stils mangels Masse nie zu kümmern brauchte: Was macht man mit 
dem immensen Datenvorrat, der sich da ansammelt? A n drastischer Reduktion 
kommt man nicht vorbei; aber deren Prinzip wird nun nicht mehr problemextern 
von versuchstechnischen Engpässen diktiert. 

Wäre es allzu verwegen, hier am Ende doch wieder auf den „klinischen Bl ick" zu 
rekurrieren? Sollte es nicht möglich sein, dem Kliniker gleichsam über die Schulter 
zu blicken und seine Gestaltwahrnehmung durch einen Algorithmus zu imitieren? 
Dieses Verfahren hät te jedenfalls den Vorteil unbedingter Objekt ivi tä t . Seine artifi-
zielle „Intui t ion" mag zu kurz greifen oder gänzlich in die Irre gehen - dann wird 
sich das aber daran zeigen, daß die gelieferten Ergebnisse empirisch nicht zu inter
pretieren sind. Einen Fehler jedenfalls wird der Computer nie machen: E r wird sich 
nicht flexibel und konziliant seiner einprogrammierten Maximen immer nur dann 
erinnern, wenn die Ergebnisse auch zur Theorie passen. E r wird seine Algorithmen 
mit bornierter Sturheit auf alles und jedes zur Anwendung bringen, was man ihm 
vorlegt. E r wird uns mitleidlos beim Worte nehmen. S u b j e k t i v kann das, was er zu 
sagen hat, nie sein! 

Verfahrensweisen, die erlauben, in einem theorieneutral registrierten Ereignis
strom bedeutungshaltige Strukturen zu entdecken und sinnvoll aufzubereiten, wer
den heute unter dem Stichwort „explorative Datenanalyse" diskutiert (vgl. etwa 
Hartwig & Dearing, 1979; Everitt & Dunn, 1983; du Toit et a l . , 1986; Jambu, 
1991). Die Methodologie ist hier noch sehr im Fluß , verdient aber unsere volle Auf
merksamkeit. 
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1.2 Ichbeteiligung vs. Unbedenklichkeit 

Neben dem angesprochenen technischen Problem steht speziell der Forschung im 
Bereich der sozialen Motivat ion noch eine andere Schwierigkeit im Wege. A u f M i t 
menschen bezogene Motive und Emotionen sind privat und intim, sie unterliegen 
sozialer Bil l igung und moralischer Wertung und werden daher nicht nur vor dem 
Untersucher, sondern oft auch vor sich selbst geleugnet oder umgedeutet. 

Die traditionell eingesetzten Methoden kommen mit dieser Schwierigkeit in un
terschiedlichem M a ß e zurecht. 

(1) Direkte B e o b a c h t u n g unter quasi-natürl ichen Bedingungen, wie sie in der 
Ethologie kultiviert wird , ist wahrscheinlich immer noch der fruchtbarste Erkennt
nisweg. E r ist in der Humanpsychologie aber nur bei Probanden im Kindesalter 
ohne unverhäl tn ismäßig hohen Aufwand gangbar. Bei Jugendlichen und Erwach
senen m u ß man sich zur Gewinnung bedeutsamer Daten auf Feldforschung oder 
die sogenannte teilnehmende Beobachtung einlassen. Die methodischen Anforder
ungen sind hier so hoch, d a ß man solche Untersuchungen nur noch sporadisch an
trifft, dann allerdings nicht selten mit sehr interessantem Ertrag (z. B . Savin-Wil
liams, 1987). 

(2) Laboruntersuchungen haben in der Motivationsforschung ihre Tücken . Re
g e l g e l e i t e t e I n t e r a k t i o n s s p i e l e in Kleingruppen etwa erlauben meist nur die Varia
tion einer geringen Anzah l von Bedingungen. Die Settings erscheinen oft gekünstelt 
und steril, was den Probanden kaum verborgen bleibt und auf die Verbindlichkeit 
der Ergebnisse d rück t . 

(3) U m wirkliche Ichbeteiligung zu erreichen, ist der Aufbau a n g e b l i c h e r E r n s t s i 
t u a t i o n e n nach A r t der bekannten Experimente von Milgram (1965) und Schachter 
(1967) erforderlich. Das höhere Engagement wird bei diesen Untersuchungen aller
dings damit erkauft, d aß man die Betroffenen notgedrungen in einem A u s m a ß hin
ters Licht führen m u ß , das ethische Bedenken wachruft. 

(4) P r o j e k t i v e V e r f a h r e n ( T A T , O R T , angefangene Sätze) scheinen zwar die re
levanten Persönlichkeitsschichten zu erreichen, sind aber schwer zu validieren. 

(5) P h y s i o l o g i s c h e D a t e n allein haben sich bisher für differenziertere Fragestel
lungen als zu unspezifisch erwiesen. 

(6) F r a g e b o g e n und verwandte Verfahren genügen am besten den Anforderun
gen der Testtheorie; statt zu den affektiven Prozessen selbst vorzudringen, bleiben 
sie aber im Filtersystem kognitiver Verarbeitung stecken. Dasselbe gilt für Inter
views, freie Selbstberichte und Versuchsansätze, in denen V p n sich in der Phantasie 
Situationen vorstellen sollen und dann befragt werden, wie sie sich darin verhalten 
würden. Selbst unter der Voraussetzung, daß die V p n bereit sind, dem Versuchslei
ter gegenüber rückhal t los ehrlich zu sein, ist keineswegs ausgemacht, daß sie es 
auch gegen sich selbst sind, oder neutraler ausgedrückt : daß sie sich überhaupt vor
stellen können , wozu sie im Ernstfall fähig oder unfähig wären. 

Alles in allem scheint hier so etwas wie eine „Unschärferela t ion" zu herrschen: 
W o die Motivdynamik sich existentiell entfaltet, ist der Untersucher meist nicht zu
gegen; wo er die Verhältnisse unter Kontrolle hat, bekommt er die Motivat ion nur 
noch in reflektierter Fo rm zu Gesicht oder ist gezwungen, seine Fragestellungen 
derart e inzuschränken, daß bloß noch mäßig interessante Ergebnisse zu Tage kom
men. 
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Die vorliegende Arbeit möchte nun einen Weg aufzeigen, auf dem sich diese 
scheinbare Unvereinbarkeit aufheben läßt. Die Idee ist, ein i n t e r a k t i v e s C o m p u t e r 
s p i e l , wie es etwa Dörner et a l . (1983) schon mit Erfolg für kognitive Fragestellun
gen genutzt haben, auch in der Motivationsforschung einzusetzen. Die V p hä t te da
bei mit einer computergesteuerten, real i tätsnah simulierten Umwelt zu interagie-
ren, und zwar in Spielsituationen, die zu affektiven Reaktionen anregen. 

Bei einem Spiel können bekanntlich Themen mit hoher Ichbeteiligung angespro
chen werden, ohne die In t imsphäre der Versuchspersonen zu verletzen. Wer sich 
auf ein Spiel einläßt, hat selbst in der Hand, wie weit er gehen w i l l . Andererseits 
erinnern bekannte Spieltitel wie „Mensch ärgere dich nicht!" daran, d a ß das affek
tive Engagement an das von Ernstsituationen durchaus herankommen kann. Die 
klinische Psychologie hat sich diesen Umstand längst zunutze gemacht, wenn sie 
das Spiel zu therapeutischen Zwecken einsetzt. 

Arbeitet man mit Computer spielen, so hat man zudem noch die Versuchsbedin
gungen wie in herkömmlichen Laboruntersuchungen unter Kontrol le . M a n braucht 
weder mit instruierten „S t rohmänne rn" zu arbeiten, noch ist man genöt igt , mehre
re naive Probanden miteinander interagieren zu lassen und damit die Steuerung der 
Versuchsbedingungen für den Einzelnen aus der Hand zu geben. Die Rolle der M i t 
spieler übernehmen vielmehr die vom Programm simulierten Spielfiguren. 

Eine Gefahr der Methode könn te man allenfalls darin sehen, d a ß sie in dysfunk-
tionaler Weise die L e i s t u n g s m o t i v a t i o n in den Vordergrund rückt . In der Experi-
mentalpsychologie spielt diese oft die Rolle einer unerwünsch ten Störvar iablen . 
Probanden, die ihren Ehrgeiz darein setzen, auf eine optische Täuschung „nicht 
hereinzufallen", können den Wahrnehmungsforscher zur Verzweiflung bringen. In 
der Motivationspsychologie hat man aus der Not eine Tugend gemacht und die L e i 
stungsmotivation kurzerhand zum bevorzugten Untersuchungsgegenstand erho
ben. Wenn es aber, wie in unserem Fa l l , um die im Zürcher Mode l l angesprochenen 
Themenkreise gehen soll , dann darf die V p nicht in erster Linie motiviert sein, zu 
„siegen" oder irgendwelche Rekorde zu brechen. Dies ist aber durch eine geeignete 
Konzeption des Szenarios durchaus erreichbar. 

2 Versuchsstand und Szenario 

2.1 Die Spielidee 

Das bislang wichtigste Paradigma der bindungstheoretischen Motivationsfor
schung ist die Ainsworthsche Fremdensituation, in der ein K i n d mit einer ihm un
bekannten Person in A n - bzw. Abwesenheit der Mutter und unter Variat ion des 
Fremdheitscharakters der Umgebung konfrontiert wird (Rheingold, H . L . & E k -
kermann, 1970, 1971; Ainsworth et a l . , 1978, Lamb et a l . , 1984, Bretherton & W a 
ters, 1985). Diese Methode erweist sich jedoch bei Altersstufen oberhalb des dritten 
Lebensjahres als zunehmend schwierig, und spätestens ab der Vorpuber tä t als 
gänzlich untauglich. 

Selbstverständlich existiert eine reiche Literatur über die soziale Entwicklung in 
Reifezeit und Adoleszenz. Im Schulalter spezialisieren sich die Untersuchungen auf 
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die Interaktion mit „peers" ( z . B . Hartup, 1978; Foot, Chapman & Smith, 1980; 
Coleman, 1980; Asher & Gottmann, 1981). Im späteren Jugend- und frühen Er
wachsenenalter werden traditionellerweise vor allem Themen wie Identi tät , Selbst
bi ld , Leistungsmotivation, Freundschaft, Aufbau von Wert vor Stellungen, morali
sches Urtei l sowie deviante Entwicklungsverläufe untersucht (vgl. z. B . Müssen, 
Conger & Kagan, 1976; Adelson, 1980; Baake, 1983; Jensen 1985; Kimmel & Wer
ner, 1985; Fend, 1990, 1991). 

Eher dürft ig ist die Befundlage bezüglich der für uns zentralen Frage, wie sich die 
Balance zwischen den Bedürfnissen nach Sicherheit und Erregung in der Reifezeit 
verschiebt. A n dieser Lücke setzt nun unsere Spielidee an. Sie stellt gewissermaßen 
den Versuch dar, das Ainsworth-Paradigma für die Adoleszenz zu adaptieren. 

Wi r bieten der V p die Möglichkei t , in einem als Ein-Personen-Raumschiff gestyl
ten Flugsimulator einen Abenteuerflug im Weltraum zu erleben. Das Szenario 
spricht dabei dieselben Themen an wie der Fremden versuch. Während dort die 
Mutter als Sicherheitsbasis und eine unbekannte Person als Erregungsquelle fun
giert, übe rn immt in unserem Spiel die Erde - als blaue, teilweise von Wolken be
deckte Kugel realisiert - die Rolle einer Instanz, die in gefährlichen Situationen 
Schutz und Sicherheit bietet; als Erregungsquelle fungiert ein unerwartet auftau
chender, zugleich ominös und faszinierend wirkender Planet, auf dessen Begeg
nung die V p bei der Instruktion in keiner Weise vorbereitet wurde. 

Unter der Perspektive des Zürcher Modells stellt sich hier allerdings die Frage, 
ob Himmelskörper wie die Erde und ein fremder Planet überhaup t r e l e v a n t genug 
sein können , um in nennenswertem A u s m a ß als Sicherheits- bzw. Erregungsquelle 
zu fungieren. N u n wurde aber bereits im vorangehenden Beitrag dieser Reihe (Bi
schof, 1993, 2.2 sub [2]) ausgeführt , daß die für soziale Relevanz erforderliche 
„Artgenossenähnl ichkei t" nicht unbedingt i k o n i s c h , sondern gegebenenfalls auch 
s y m b o l i s c h sein k ö n n e . Wenn ein 13jähriger Junge in einem unserer Versuche 
spontan die „Mut te r Erde" um Hilfe anrief, so illustriert dies, was mit dem Begriff 
„symbolische Artgenossenhaftigkeit" gemeint ist. 

Der V p wird die bewußt leistungsneutral gehaltene Aufgabe gestellt, mit einem 
„neu entwickelten Raumschiff" einen „Test- und Erkundungsflug im A l l " durchzu
führen. Das Raumschiff sei mit einer Ausstattung eingerichtet, die interessante Ob
jekte per Blitzlicht zu photographieren erlaube. Der Flug sei jedoch nicht ungefähr
lich, da man im Weltraum Meteoritensch wärme zu gewärtigen habe. Eine Koll is ion 
mit diesen sei auf jeden Fa l l zu vermeiden. 

2.2 Das Raumschiff 

Beim „Raumschiff" handelt es sich um einen Flugsimulator, dessen Cockpit 
(Abb. 2) normalerweise durch eine Gangway betreten wird, so daß die V p die A u 
ßenansicht des Vehikels außer der aluminiumverkleideten Türpar t ie nie zu Gesicht 
bekommt. In einer vorangehenden Instruktion ist ihr aber bei der Er läuterung der 
Steuertechnik ein verkleinertes Mode l l gezeigt worden, das im Wesentlichen dem 
N A S A Space Shuttle ähnel t . 

Hat die V p im Cockpi t Platz genommen, blickt sie direkt in einen hochauflösen
den Farbmonitor, der für sie das Fenster ins Weltall darstellt. Geflogen wird das 
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Raumschiff mittels zweier Fußpeda le , die ein Antriebs- bzw. ein Bremstriebwerk 
steuern. Dazu kommt der Steuerknüppel , mit dessen Hi l fe Drehungen um die 
Quer- und die Längsachse durchgeführt werden k ö n n e n . M i t einem weiteren Joy
stick wird eine Bordkanone bedient. Schließlich ist das Cockpi t mit mehreren 
Knöpfen und Schaltern ausgestattet. A u f dem Armaturenbrett sind eine Photogra-
phiertaste sowie je ein Bedienungsknopf für die später zu e r l äu te rnden Bordgeräte 
„Radar" und „Autopi lo t" angebracht. A n der Decke der Gondel , direkt über dem 
Kopf der Versuchsperson, befindet sich eine Taste, durch deren Druck Hilfesignale 
zur Erde gesendet werden können , die dann beispielsweise bei Meteoritenbefall ein 
elektronisches Schutzschild um das Raumschiff legt. A n der Seitenwand zur Rech
ten der V p sind weitere Bedienungselemente angebracht, die je nach Szenario zu 
unterschiedlichen Zwecken verwendet werden k ö n n e n . Schließlich verfügt die Vp 
über einen Kopfhörer mit Mik rophon , mit dessen Hil fe sie mit der „Erds ta t ion" 
(d .h. dem Versuchsleiter) kommunizieren kann. 

Bei einem wirklichen Flugzeug steht dem Piloten ein Armaturenbrett mit einer 
reichen Palette an Anzeigeinstrumenten für die verschiedensten Daten zu Gebot. Es 
wäre ohne weiteres möglich gewesen, dies auch in unserem Simulator zu realisieren, 
doch haben wir davon aus guten Gründen Abstand genommen. Uns kann nicht in
teressieren, welche Meßda ten dem Probanden theoretisch zur Verfügung stehen, 
sondern welche er im entscheidenden Moment auch wirkl ich wahrgenommen hat. 

Abb. 2 Gondel und Cockpit der 
Raumfähre (Foto: H . Gossweiler). 
Erläuterungen siehe Text. 
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Wir haben daher mit einer einzigen im folgenden zu besprechenden Ausnahme 
(Anzeige der Erddistanz) darauf verzichtet, Anzeigeinstrumente ständig einzublen
den. Informationen müssen vielmehr, wann immer die V p sie einzuholen wünscht , 
via Knopfdruck angefordert werden. Sofern es sich um Warnungen des „Bordcom
puters" handelt, die j a für die V p nicht vorhersehbar und daher auch nicht abruf
bar sind, werden diese nicht nur im Bildschirm eingeblendet, sondern außerdem 
gleichzeitig mit einer synthetischen Computerstimme via Kopfhörer gemeldet. 

2.3 Arrangements zur Erhöhung der Ichbeteiligung 

U m bei der V p ein möglichst hohes M a ß an Ichbeteiligung zu erreichen, mußte ge
währleistet sein, d a ß sie nicht nur die ihr begegnenden Objekte, sondern auch ihr 
eigenes F l u g v e r h a l t e n s tändig und verläßlich wahrnimmt. Hierfür werden verschie
dene Sinnesbereiche angesprochen. 

(1) Der Flug wird o p t o k i n e t i s c h rückgemeldet . A u f dem Bildschirm sind ständig 
punkt förmige Part ikel von „kosmischem Staub" sichtbar, die bei Eigenbewegung, 
ähnlich dem Eindruck einer nächt l ichen Autofahrt bei Schneegestöber, die jeweils 
passenden Gibson-Gradienten erzeugen. 

(2) Das Spiel wird mit einer a k u s t i s c h e n Kulisse umgeben. Die V p vernimmt im 
Kopfhörer Funkge räusche der Erde (Hintergrundmusik, überblendet mit Original
aufnahmen des Sprechfunkverkehrs vom Tower des Flughafens Zür ich) . Diese Ge
räuschkulisse wird mit zunehmender Erdferne immer leiser und erstirbt bei Über
schreitung einer Maximaldistanz völlig. Wenn die V p dem unbekannten Planeten 
begegnet, macht dieser sich durch ein mysteriöses, zyklisch auf- und absteigendes 
Glissando in tiefer Tonlage bemerkbar. Unabhängig von den äußeren Objekten ist 
ständig über zwei Außen lau t sp recher die Aktivi tät der eigenen Flugtriebwerke zu 
vernehmen. In dieser R ü c k m e l d u n g überlagern sich zwei Komponenten. Die eine 
davon meldet die Eigengeschwindigkeit; sie besteht aus einem leisen Rauschen, wie 
ein „Luftzug", der bei hoher Geschwindigkeit in ein Pfeifen übergeht . Physikalisch 
ist das an sich unplausibel, aber es vermittelt den erwünschten Eindruck. Die zweite 
Komponente ist an die Betät igung der Pedale bzw. des Steuerknüppels gekoppelt. 
Wenn die Vp beschleunigt oder Kurven fliegt, er tönt ein Brummen der „Raketen
motoren". E i n eher schnarrendes Geräusch vernimmt man bei Bremsung bzw. 
Rückwärtsf lug. 

(3) Die Gondel ist über ein System von Seilen und Rollen so aufgehängt , daß sie 
sich bei Manipulat ion des Steuerknüppels und des Schub- und Bremspedals in un
terschiedliche Richtungen kippt und neigt, wodurch kinästhetische und vestibuläre 
Eindrücke von Beschleunigung, Bremsmanövern und seitlichen Drehungen entste
hen. 

2.4 Begleitende Datenerhebung 

Die Spieldaten werden jede Zehntelsekunde abgespeichert. Sie umfassen den mo
mentanen Status sämtl icher Bordgerä te sowie alle Parameter, die für eine vollstän
dige Rekonstruktion der jeweiligen Reizkonstellation notwendig sind, so etwa Orts
koordinaten und Sichtbarkeit aller gerade relevanten Objekte. 
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Während des Fluges werden zwei physiologische M a ß e , nämlich Puls- und Atem
frequenz, registriert. Hierzu dienen ein am Kopfhörer befestigter Ohrcl ip sowie ein 
Atemgurt. Schließlich ist, für die V p unsichtbar, neben dem Bildschirm eine Infra
rot-Videokamera angebracht, mit der ihr Gesicht gefilmt und in den benachbarten 
Versuchsleiterraum über t ragen wird. A l s Lichtquelle dienen einige schwach dun
kelrot glimmende Leuchtdioden neben dem frontalen Bildschirm. 

Die Video-Überwachung erfolgt, um sicherzugehen, d a ß bei den V p n keine klau-
strophobischen oder sonstigen Streßreakt ionen eintreten, die einen Versuchsab
bruch erforderlich machen könn ten . Auße rdem ist geplant, das auf Band mitge
schnittene Material mimisch auszuwerten. Die Dokumentation erfolgt zwecks Ver
meidung von Befangenheit ohne Vorwissen des Probanden. Dieser wird jedoch 
nach Versuchsende über die Aufnahme informiert und gefragt, ob er ihre anonymi
sierte Verwendung zu wissenschaftlichen Zwecken gestatte. Bisher hat noch keine 
V p die Löschung des Materials verlangt. Einige wollten den F i l m jedoch sehen. 
Diesem Wunsch wurde selbstverständlich entsprochen. 

Zusätzlich zur quantitativen Datenaufnahme werden qualitative Befunde erho
ben. Vor dem Spiel gibt die V p Auskunft zu verschiedenen demographischen und 
persönlichkeitspsychologischen Fragen und absolviert einen auf zehn Tafeln redu
zierten T A T . W ä h r e n d des Versuchs führt der Versuchsleiter ein halbstandardisier
tes qualitatives Protokol l über den Flugverlauf, das bei der späteren Auswertung 
als Hilfsmittel zur Hypothesengenerierung dient. Im Ansch luß an den Flug folgt 
eine eingehende Nachbefragung der V p über ihre E indrücke und Erlebnisse, ihre 
allfälligen Schwierigkeiten bei der Handhabung der Fluginstrumente und ihre Er 
fahrung mit Computerspielen. Falls V p n bei diesem Anlaß das Bedürfnis empfin
den, ihr Flugverhalten in der einen oder anderen Richtung zu rechtfertigen - ein 
Zeichen dafür, daß sie in einer mit ihrem Selbstbild nicht ohne weiteres konformen 
Weise geflogen sind - , so wird dies durch den Versuchsleiter im Gespräch ange
messen aufgefangen und verarbeitet. 

2.5 Vorbereitung und Training 

Für die Auswertbarkeit der Versuchsdaten ist es entscheidend, d a ß der Proband 
wirklich gemäß seinen Intentionen handelt und bereitgestellte Reakt ionsmögl ich
keiten nicht nur deshalb unter läß t , weil er gar nicht mehr weiß, d a ß sie zur Verfü
gung stehen. Der Proband m u ß also zunächst in einem Trainingsprogramm mit der 
Funktionsweise der Fluginstrumente gründlich vertraut gemacht werden. Fü r die
ses Programm existiert ein eigenes Szenario in Fo rm einer Serie von acht Bildern, 
an Hand derer der Versuchsleiter den Umgang mit den verschiedenen Fluginstru
menten erklären und auch kontrollieren kann, wieweit die Instruktion verstanden 
wurde. 

Nach dem Trainingsprogramm schließt der Versuchsleiter die T ü r des Raum
schiffs und begibt sich in den „Tower" , wo er zunächst Funkkontakt mit der Vp 
aufnimmt und dann den Countdown für den Start auslöst . 

A u f dem Bildschirm erscheinen dann zwei zunächst verschlossene Schiebetüren, 
die sich langsam nach beiden Seiten öffnen, dahinter wird ein „S ta r t tunne l" sicht
bar. Das Raumschiff setzt sich automatisch in al lmählich immer rascher werdende 
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Bewegung, die optokinetisch durch vorbeijagende „Leuch t röhren" an den Tunnel
wänden vermittelt wird . Die Startbahn wendet sich alsbald steil nach oben, was kin-
ästhetisch durch äußers te Rückwär t sk ippung der Gondel unters tützt wird. Der 
Proband erhäl t den Eindruck, in rasantem Tempo nach oben getragen zu werden. 
Nach einiger Zeit flacht die Bahn wieder ab, und das Raumschiff tritt aus dem 
Starttunnel in den „Orb i t " , d . h . eine Erdumlaufbahn, bei der sich das sichtbare 
Segment der Erdkugel weit ausladend am unteren Bildschirmrand wölbt , vorerst 
noch so „greifbar" nahe, d a ß die V p sich einigermaßen in Sicherheit fühlen kann. 
Gleichwohl sollte die vorangegangene Startprozedur doch auch das Gefühl vermit
teln, daß es nunmehr ernst wird . 

Wenn die V p im Orbit kreist, beginnt noch immer nicht der eigentliche Versuch. 
Es wird zunächst ein sogenannter „geführter F lug" eingeschaltet, der je nach Alter 
und Auffassungskraft der V p zwischen 10 und 20 Minuten dauert. In dieser Phase 
übt die V p unter Anlei tung des Towers im erdnahen Bereich noch einmal gründlich 
das Manövr ieren mit dem Raumschiff, die Bedienung sämtlicher Knöpfe und He
bel, das Lesen von Anzeigeinstrumenten etc. Sämtliche wichtigen Informationen 
und Instruktionen werden bei diesem Anlaß wiederholt. 

Danach kehrt die V p in den Orbit zurück. Nunmehr verabschiedet sich der Ver
suchsleiter, die V p ist von nun an auf sich allein gestellt. Im Regelfall wird auf 
Funkkontaktaufforderungen der V p nicht mehr eingegangen, wenn sich diese 
außerhalb des Orbits befindet. 

2.6 Hardware 

Das Herzstück der Anlage (vgl. A b b . 3) besteht in einer Mic ro Vax , die sowohl für 
die Steuerung des gesamten Versuchs als auch für die Abspeicherung und die erste 
Aufbereitung der anfallenden Daten verantwortlich ist. Dieser Hochleistungsrech
ner interagiert zum einen mit der Steuerungselektronik des Raumschiffs, dem sog. 
„Simulator" . Dieser registriert den Zustand sämtlicher Bedienungselemente im 
Cockpit (Knöpfe, Schalter, Pedale, Steuerknüppel) und sendet das Ergebnis zu
sammen mit den physiologischen Daten (Puls, Atmung) alle Zehntelsekunden an 
die Vax, wo sie gespeichert werden. 

Gleichzeitig werden die registrierten Aktionen der V p zur Berechnung des weite
ren Spielverlaufs verwendet und als Steuerbefehle für die Gondelbewegungen, die 
Geräuschkulisse etc. an den Simulator zurückgemeldet , welcher dann seinerseits 
die Gondelmotoren anspricht und Geräusche , Computerstimme etc. generiert. Syn
chron dazu berechnet die Vax aufgrund derselben Daten die jeweils folgende Posi
tion und Orientierung der verschiedenen Objekte im Weltraum (Erde, Meteoriten, 
Projektile, Fixsterne, kosmischer Staub etc.) und wandelt diese in eine Form, die 
ein Graphikcomputer („Whizzard" der F i rma Megatek) schließlich zur Generie
rung des nächsten Bildes verwendet. Das Bi ld erscheint parallel auf je einem hoch
auflösenden Farbmonitor im Blickfenster der Raumkapsel und beim Versuchslei
ter. Die Bildfolge hängt von der Zahl der zu verändernden Pixel ab, erreicht aber 
bei einigermaßen geschickter Programmierung Trickfi lmquali tät . 
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Abb. 3 Plan der Versuchssteuerung. 

3. Die Spielfiguren 

3.1 Erde bzw. Mutterschiff 

Im Standard-Szenario interagiert die V p mit drei Spielfiguren: der Erde, den Me
teoriten und dem unbekannten Planeten. Die Erde ist als eine Instanz gedacht, die 
S i c h e r h e i t vermittelt, unter U m s t ä n d e n aber auch die Autonomie der V p einschrän
ken kann, und zwar beides in Abhängigkei t von ihrer N ä h e zum Raumschiff. 

Abgesehen vom schwer abwägbaren Symbolgehalt im Erscheinungsbild der wol-
kenumhüll ten blauen Erdkugel suchten wir den Charakter der Erde als Sicherheits
quelle durch die folgenden Attribute zu gewährleisten. 

(1) Sie ist die Stelle im Weltraum, in deren Orbit keine gefährlichen Ereignisse 
auftreten und bei der man notfalls auch den Versuch beenden kann. 

(2) Sie leistet, mit dis tanzabhängiger Effizienz, in gefährlichen Situationen Hi l fe . 
(3) Sie stellt den einzigen räumlichen Orientierungspunkt im Weltall dar, auf den 

man sich beim Fliegen wirklich beziehen kann. 
Die V p sollte sich möglichst s tändig während ihres Fluges der Distanz zur Erde 

und ihrer relativen Position bewußt sein. U m dies zu erreichen, wird, abgesehen 
von der bereits e rwähnten Lauts tä rke des Erdfunkverkehrs, auf dem unteren rech
ten Rand des Bildschirmes eine Skala eingeblendet, auf der mithilfe eines die Farbe 
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und Länge ände rnden Balkens die momentane Erdentfernung bis zu einer M a x i 
maldistanz von 200 Einheiten („Lichtminuten") analog angegeben wird. U m die 
Anzeige laufend in Erinnerung zu halten, wird der V p in bestimmten Zeitinterval
len über Kopfhörer vom Bordcomputer mit synthetischer Stimme übermittel t , in 
welchem Distanzbereich sie sich befindet. 

Die Meldung lautet „Sicherheitsbereich g rün" (bzw., bei wachsender Erddistanz, 
„gelb", „o range" und schließlich „ ro t " ) ; entsprechend verfärbt erscheint auch der 
Balken, der die Distanz anzeigt. W i r d die Maximaldistanz überschri t ten, lautet die 
Meldung „Sicherheitsbereich verlassen"; außerdem erstirbt hier der Erdfunkverkehr. 

W i l l sich die V p über die R i c h t u n g orientieren, in der sie die auf dem Bildschirm 
gerade nicht sichtbare Erde zu suchen hat, so steht ihr hierfür ein R a d a r zur Verfü
gung, der auf Knopfdruck eingeblendet wird. 

Allerdings ist festzustellen, d a ß es mit der Manövrierfähigkei t eines an zweidi
mensionale Fortbewegung angepaß ten Lebewesens in einem dreidimensionalen 
Raum, der noch dazu arm an Landmarken ist, nicht weit her ist. Die V p n haben da
her oft Schwierigkeiten, ein Objekt wiederzufinden, das sie aus den Augen verloren 
haben. Wegen der Bedeutung, den der Umgang mit der Erddistanz für die Interpre
tation der Resultate hat, ist dieser Umstand sehr ernst zu nehmen. E r hat in der Fo l 
ge zu Modif ikat ionen des Szenarios Anlaß gegeben, die am gegebenen Ort zu disku
tieren sein werden. 

V o n Anfang an haben wir dem Probanden zusätzlich zum Radar die Möglichkeit 
gegeben, die Erde mittels eines A u t o p i l o t e n wieder ins Blickfeld zu bringen. A u f 
den entsprechenden Knopfdruck hin wird das Raumschiff vom „Bordcompute r" 
automatisch so rotiert, d a ß der Sichtkontakt zur Erde wiederhergestellt wird. Die 
Erddistanz wird durch den Autopiloten nicht beeinflußt. 

D a die Erde ruht, hat allein das Raumschiff die Möglichkeit , ihre Distanz zu be
stimmen. Im wirklichen Leben spielt es aber affektiv eine erhebliche Rolle, ob man 
selbst oder die Bezugsperson für A n n ä h e r u n g bzw. Entfernung verantwortlich war. 
U m dem Rechnung zu tragen, wurde in späteren Szenarios die Erde durch ein mo
biles „Mutterschiff" ersetzt, welches von sich aus (d .h . programmgesteuert) oder 
auch auf Aufforderung der V p hin die Distanz zum Raumschiff variiert. 

V o m Erscheinungsbild her ähnel t das Mutterschiff der Erde. Es ist ebenfalls eine 
große blaue Kugel , nur sind die zufallsverteilten Wolken durch regelmäßig ange
ordnete Fensterreihen ersetzt, teilweise erleuchtet, was wiederum einen recht „an
heimelnden" Eindruck ergibt. 

3.2 Meteoriten 

Die Meteoriten stellen unpersönl iche Gefahrenquellen dar. Sie erscheinen als rote, 
zackige Gesteinsbrocken, die einzeln oder in Schwärmen durchs Weltall ziehen. 
Nur einige davon befinden sich auf Kollisionskurs mit dem Raumschiff; der Bord
computer kündigt sie durch eine Sirene an, deren Heulfrequenz mit der Kollisions
gefahr ansteigt. 

Die V p verfügt über drei vorgängig eingeübte Möglichkeiten, diese Problemsi
tuationen zu bewält igen. Sie kann von diesen Möglichkeiten einzeln oder kombi
niert Gebrauch machen. 
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(1) Sie kann dem Meteoriten durch ein geschicktes F lugmanöver a u s w e i c h e n . 
(2) Sie kann versuchen, ihn abzuschießen. Z u diesem Zweck betät igt sie zunächst 

das Visier der Bordkanone, worauf am Bildschirm ein Fadenkreuz erscheint, das 
sich durch Bewegung des Schießknüppels steuern läßt . Ist das Ziel anvisiert, wird 
die Kanone abgedrückt , worauf ein schwacher Kna l l e r tönt und an der Mitte des 
unteren Bildschirmrandes ein gelbes Projektil erscheint, das in Visierrichtung 
fliegt. Bei einem Treffer verglüht der Meteorit. 

Die Wahrscheinlichkeit, mit der die V p den Meteoriten trifft, kann vom Pro
gramm aus gesteuert und damit für alle V p n , unabhängig von ihrer Geschicklich
keit und Spielerfahrung, auf denselben Wert eingepegelt werden. 

(3) Schließlich steht noch der Weg offen, über ein N o t s i g n a l die Erdstation zu 
bemühen, die dann einen Schutzschild um das Raumschiff legt. Der Zeitpunkt die
ser Reaktion und ihre Zuverlässigkeit können von der Distanz zur Erde abhängig 
gemacht werden: Je weiter weg die V p sich wagt, umso mehr ist sie auf sich selbst 
gestellt und umso weniger kann sie auf die „müt ter l iche" Unte r s tü tzung zählen. 

Diese drei Strategien wurden ursprünglich in Anlehnung an die drei Möglichkei
ten des „äußeren Coping" (Bischof, 1993, 2.5 sub [13]), nämlich Explorat ion, A g 
gression und Supplikation, konzipiert. Wieweit sie sich hierzu wirkl ich eignen, wird 
in einem späteren Beitrag zu analysieren sein. 

Darüber hinaus kann die V p natürl ich auch alle übr igen, nicht für die Meteori
tenbekämpfung vorgesehenen und demgemäß weniger adäqua t en Bedienungsele
mente (Radar, Autopi lot , Phototaste etc.) einzusetzen versuchen. 

Ungeachtet aller Bemühungen wird das Raumschiff während des Fluges einmal 
von einem Meteoriten getroffen. Wann dies geschieht, bestimmt das Programm 
bzw. der Versuchsleiter. Geeignete M a ß n a h m e n (etwa eine diskrete Ablenkung des 
Projektils) sorgen dafür , d aß der Proband in keinem Falle merkt, wenn hier dem 
Zufall „nachgeholfen" wurde. 

Eine solche Kol l i s ion , die dem Piloten deutlich machen soll , d a ß Meteoriten 
nichts Harmloses darstellen, wird ihm auf ziemlich dramatische Weise zum Erleben 
gebracht. Es er tönt ein eindrucksvolles Krachen, auße rdem ent lädt sich ein K o n 
densator über einen starken Elektromagneten, wodurch die Gondel einen spürba
ren mechanischen Stoß erhäl t . Im selben Moment fällt die Instrumentenbeleuch
tung aus, und eine Alarmklingel beginnt zu schrillen. A m Bildschirm gibt es einen 
„Feuerschein", danach ein Blackout. Die Gondel gerät in heftig taumelnde Bewe
gung. Etwas später verstummt die Klingel , und der Bildschirm gibt wieder den 
Blick auf den Weltraum frei, doch das Taumeln hält weiter an und wird jetzt auch 
visuell rückgemeldet . Z u allem Überf luß m u ß sich der Proband weiterhin mit an
fliegenden Meteoriten auseinandersetzen. Der Bordcomputer meldet sodann, daß 
er eine automatische Reparatur durchführen werde. Allmählich nimmt das Tau
meln ab, bis es schließlich heißt , d aß die Reparatur erfolgreich beendet sei. Wie im 
ganzen Szenario besteht auch hier die Möglichkeit , durch beliebige Bordcomputer-
Meldungen (z. B . „keine weitere Reparatur mehr mögl ich") die Situation zu variie
ren. Auch kann die Koll is ion durch einen „Streifschuß" in ihren Auswirkungen ab
geschwächt werden. 
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3.3 Unbekannter Planet 

Nach einer festlegbaren Zeitspanne meldet der Bordcomputer „unbekann te Anzie
hungsk rä f t e " , und alsbald begegnet der Proband einem unbekannten Planeten. 
Dieser besteht aus einer filigranartigen Blase in der Fo rm eines Rotationskardioids, 
die in einem goldgelben Ha lo langsam um das eigene Zentrum schwingt. Durch di
s tanzabhängige Meldungen des Bordcomputers kann, je nach Szenario, die Quali
tä t und der Charakter des Planeten variiert werden, z. B . im Sinne einer Hervorhe
bung seiner gefährl ichen oder interessanten Aspekte. 

Der Planet ist im Raum unbeweglich, kann aber durch sein Schwerefeld die D i 
stanz und Orientierung des Raumschiffes beeinflussen. A u f diese Weise wird er 
auch erstmals sichtbar: E r dreht die Längsachse des Raumschiffs auf sich zu und 
gerät so ins Fenster. 

Der V p bleibt über lassen, wie sie auf den Planeten reagiert, insbesondere, ob sie 
sich zu einer explorativen A n n ä h e r u n g entschließt. Dreht sie ab, so begegnet ihr der 
Planet nach einer Weile erneut. W i l l sie wiederum nichts von ihm wissen, so entwik-
kelt er bei einer dritten Begegnung eine derart starke Gravitation, daß er sich wie 
ein „Schwarzes L o c h " verhält und das Raumschiff unausweichlich ansaugt. E i n 
Aufpra l l findet aber nicht statt; offenbar ist der Planet von gasförmiger Beschaf
fenheit, und er zieht das Raumschiff gewissermaßen in sein Inneres. 

Daselbst wird das Raumschiff von einem sanften Schaukeln erfaßt , und auf dem 
Bildschirm erscheint, anmutig tanzend, ein faszinierendes und pretiös anmutendes 
Gebilde, ein Fractal , das sich dem Raumschiff bald annäher t , bald von ihm zurück
weicht. Wenn die V p dieses photographiert (spontan oder nach einer entsprechen
den Aufforderung des Bordcomputers), zerfällt der gesamte Planet in Nichts. Das 
Raumschiff befindet sich wieder im freien Weltal l . Das ist nicht sehr logisch; aber 
zu diesem Zeitpunkt haben wir alle uns interessierenden Befunde bereits erhoben, 
und auf diese Weise kann das Spiel zu einem für die V p akzeptierbaren Ende ge
bracht werden. 

U m die V p zum Heimflug zu nöt igen, wird sie an diesem Zeitpunkt gewarnt, daß 
der Treibstoff zu Neige geht. Üblicherweise genügt das. Gegegebenenfalls kann der 
Versuchsleiter aber auch gezwungen sein, den Treibstoff ganz ausgehen zu lassen, 
um dann das Raumschiff von der Erde aus auf einem „Lei ts t rahl" zurückzuholen. 

3.4 Der semantische Gehalt der Spielfiguren 

Die Frage, wie ein Proband die drei Spielobjekte erlebt, läßt sich indirekt aus der 
Weise erschließen, wie er mit ihnen umgeht. Zusätzlich besteht aber auch die Mög
lichkeit, ihre Anmutungsqua l i t ä t en mithilfe des Semantischen Differentials direkt 
zu erfragen (Osgood et a l . , 1957). Eine erste Erkundungsstudie in dieser Richtung 
erbrachte Ergebnisse, die zwar wegen der noch zu geringen St ichprobengröße (n = 
32, 16 männ l . , 16 weibl . , Alter 1 4 - 2 5 J.) nur als Tendenzen zu werten sind, aber 
doch interessant genug scheinen, um diesen Ansatz weiter zu verfolgen. 

Die V p n wurden nach dem Flug gebeten, die drei Spielobjekte Mutterschiff (S), 
Planet (P) und Meteorit (M) dahingehend zu beurteilen, wie gut die in Tabelle 1 
aufgelisteten Attribute auf sie zut räfen. Die Skala war jeweils unipolar und reichte 
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Tab. 1 Die im Semantischen Differential verwendeten unipolaren Attribute 

bedeutungslos 
bedrohlich 
erotisch 
faszinierend 
feindlich 
freundlich 
gefährlich 

aggressiv 
attraktiv 
autoritär 

geheimnisvoll 
häßlich 
interessant 
kalt 
kontrollierbar 
kontrollierend 
lästig 
langweilig 
männlich 
mühsam 

schön 
sicherheitspendend 
spannend 
trostspendend 
unberechenbar 
unterstützend 
warm 
weiblich 
zuverlässig 

von 1 (voll zutreffend) bis 6 (überhaupt nicht zutreffend). Die Mittelwerte der so 
erhobenen Zuordnungen rangierten zwischen 1.47 und 5.84. 

Die geometrische Deutung der Ergebnisse erfolgte gemäß dem folgenden Ansatz. 
Wi r denken uns die drei Spielobjekte (S, P und M ) an den Ecken eines gleichseiti
gen Dreiecks angeordnet, dessen Schwerpunkt mit dem Koordinatenursprung zu
sammenfäll t (Abb. 4a). Jede Dreieckseite wird durch das vom Schwerpunkt her 
auf sie gefällte Lot halbiert. Für jeden beliebigen Punkt A der Bildebene läßt sich 
aus einfachen geometrischen Überlegungen die folgende Beziehung herleiten. Be
zeichnet man für jede Dreieckseite die Strecke zwischen dem Seitenmittelpunkt und 
dem F u ß p u n k t des von A her gefällten Lotes mit u , v bzw. w, und versieht man die
se drei Strecken mit positivem oder negativem Vorzeichen je nachdem, ob die 
Strecke vom Seitenmittelpunkt her mit oder entgegen dem eingezeichneten Dreh
sinn läuft, so gilt 

• Abb. 4a Erklärung im Text. 

u + v + w = 0 (1) 
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Das erlaubt uns, diese drei Strecken wie folgt zu definieren: 

p - s = u 
m - p = v (2) 
s - m = w 

wobei wir nun für s, p bzw. m die durchschnittliche Bewertung des Mutterschiffs, 
des Planeten bzw. des Meteoriten in der betreffenden Merkmalskategorie einset
zen. 

W i r d das Dreieck so kalibriert, d aß eine halbe Seite gerade 6 - 1 = 5 Einheiten 
(also die Länge unserer Bewertungsskala) mißt , so erhalten wir eine anschauliche 
Darstellung des Semantischen Differentials derart, daß eine Attributmarke genau 
dann mit einem der Eckpunkte zusammenfäl l t , wenn das dieser Ecke zugewiesene 
Spielobjekt in diesem Attr ibut die (höchste) Bewertung 1, in den beiden übrigen 
hingegen die (niedrigste) Bewertung 6 erhalten hat. Im gegenteiligen Fal l (6 :1 :1 ) 
läge der Punkt genau gegenüber auf der Kreisperipherie. Wenn immer ein Attribut 
zwei Objekten in gleichem M a ß e (gut oder schlecht) zugeordnet wird, liegt die Mar
ke auf der Mittelsenkrechten der Dreieckseite zwischen den beiden betreffenden 
Eckpunkten. 

Wenn wir für sämtl iche Attribute unserer Liste in der angegebenen Weise verfah
ren, so ergibt sich die Graphik von A b b . 4b . 

Zur E r h ö h u n g der Übersichtl ichkeit wurden Attribute, deren Marke in einen 
Kreis mit dem Radius von 1/5 des Großkreises (in A b b . 4 b dunkel schattiert) fallen 
würde, als ungenügend differenzierend in der Darstellung weggelassen. Es waren 

Met 
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dies die Begriffe „autor i tä r" , „bedeutungslos" , „kal t" , „kont ro l l i e rbar" , „kontrol 
lierend" und „unberechenbar" . 

Wie zu erwarten, erscheinen inhaltlich verwandte Attribute zu Clustern zusam
mengeschlossen; ferner ordnen sich kontradiktorische Attribute einigermaßen 
symmetrisch zum Nullpunkt . Augenscheinlich gruppieren sich die Cluster längs 
zweier annähernd orthogonaler Hauptachsen, in denen wir zwanglos die beiden 
zentralen Stimmungsdimensionen des Zürcher Modells , S i c h e r h e i t und E r r e g u n g , 
wiedererkennen. 

A u f eine quantitative Bestimmung der exakten Achsenlage haben wir vorerst ver
zichtet, da hier auf jeden Fa l l inhaltliche Überlegungen über die Auswahl und Ge
wichtung der für eine Achse charakteristischen Attribute einzugehen hä t ten und die 
Mathematik in so einem Fal l schnell zur Al ib iübung werden kann. 

Der Befund spricht dafür , d aß uns die Inszenierung des Planeten als Erregungs
quelle tatsächlich gelungen ist. Ähnlich eindeutig ist das Erregungsdefizit beim 
Mutterschiff. Die Sicherheitsachse charakterisiert wirkl ich klar nur den Meteori
ten, und zwar natürl ich negativ. Im übrigen neigt sich ihr positiver P o l zwar etwas 
stärker dem Mutterschiff als dem Planeten zu, doch weist auch dieser noch merkli
che Sicherheitsanteile auf. Seine Interpretation als Symbol für ein sekundäres Bin
dungsobjekt wird dadurch allenfalls noch unters tü tz t . 

In einer Folgeuntersuchung wurde dasselbe Verfahren noch einmal bei einer 
Gruppe von 32 weiblichen V p n im Alter zwischen 23 und 30 Jahren angewandt. Die 
semantische Struktur der drei Spielfiguren konnte dabei im wesentlichen reprodu-

Met 

Mut 

Sich 

Pia 

E r r 

Abb. 4 c Erklärung im Text. 
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ziert werden; die beiden Hauptachsen erscheinen ein wenig im Gegenzeigersinn ro
tiert, ihre Or thogona l i t ä t bleibt erhalten (Abb. 4c). Bei dieser Untersuchung war 
das Szenario allerdings insofern etwas anders, als das Mutterschiff zeitweilig gewis
se Kontrollen am Raumschiff durchführ te , ferner in seiner Nähe die Meteoritenab
wehr eigenmächtig ü b e r n a h m und außerdem von der V p bestimmte Meldungen an
forderte. Das schlägt sich in der semantischen Struktur insofern nieder, als hier 
auch die Attribute „au tor i tä r" und „kontrol l ierend" in der Nachbarschaft von 
„langweilig" auf der negativen Erregungsachse, also semantisch näher am Mutter
schiff, in Erscheinung treten. Auße rdem wird nun auch das Attribut „bedeutungs
los" diskriminierend, und zwar ebenfalls als Assoziation zum Mutterschiff. 

4 Ergebnisse aus einer Pilotstudie 

4.1 Die Stichprobe 

U m einen Überblick über die Leistungsfähigkeit der beschriebenen Methodik zu 
vermitteln, werden nachfolgend ausgewählte Ergebnisse aus einer ersten Pilotstu
die erörtert . W i r konzentrieren uns dabei auf Befunde, die das D i s t a n z v e r h a l t e n 
der V p n betreffen. In der Interpretation bleiben wir zunächst auf der Ebene quali
tativer Argumente; der Einsatz systemtheoretischer Verfahren zur Äst imation von 
Modellkonstrukten soll erst im folgenden Beitrag dieser Aufsatzreihe behandelt 
werden. 

Tab. 2 Verteilung der Vpn über die Alters- und Geschlechtsklassen 

Phase Vor Früh Pubertät Früh- Ado Erwach
pubertät pubertät adolesz. leszenz sen 

Alter 10/11 12/13 14-16 17-19 20-25 26-33 

er 11 15 27 12 12 10 
9 10 11 11 11 10 10 

Es lag nahe, zunächst die beiden kardinalen Einteilungsprinzipien A l t e r und G e 
s c h l e c h t auf ihre typenbildende Valenz hin zu befragen. Darauf war die Stichprobe 
angelegt, die 63 weibliche und 87 männliche V p n im Alter von 1 0 - 3 3 Jahren um
faßte (vgl. Tabelle 2). Die Zusammenfassung verschiedener Lebensalter zu „Pha
sen" ist willkürlich, erfolgte aber unter dem Eindruck, daß dabei einigermaßen ho
mogene Reaktionstypen resultierten. 

4.2 Die Distanz zur Erde 

Was zunächst die m i t t l e r e E r d d i s t a n z in der Spielphase vor dem Auftauchen des 
Planeten betrifft, so läßt sich der Altersgang dieses Konstrukts (Abb. 5) recht gut 
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Abb. 5 Durchschnittliche Erddistanz in der Flugphase vor der Begegnung mit dem Plane
ten. Die senkrechten Balken kennzeichnen die Standardfehler. 

unter der Annahme interpretieren, daß die Erde tatsächlich als Sicherheitsquelle er
lebt wird. Die Erddistanz nimmt mit wachsendem A l t e r in beiden Geschlechtern zu 
(Kruskal-Wallis: o*: p<.005, 9 : p<.001), wobei ein besonders markanter A n 
stieg zwischen den Altersklassen der Vor- und F rühpube r t ä t zu verzeichnen ist. 
Außerdem besteht ein deutlicher G e s c h l e c h t s u n t e r s c h i e d in dem Sinn, daß männl i 
che V p n , über alle Altersklassen gemittelt, weiter von der Erde wegfliegen als weib
liche (U-Test: p<.001). 

M i t der durchschnittlichen Erddistanz ist der Flugstil indessen nur sehr vorläufig 
beschrieben. Unsere V p n unterscheiden sich auße rdem auch in der Stabilität, mit 
der sie ihre bevorzugte Distanz beibehalten. A m einen P o l stehen hier V p n , die sich 
praktisch während der gesamten Spielphase in einem und demselben Distanzbe
reich (mutmaßl ich also in ihrer Solldistanz) aufhalten, während sich am Gegenpol 
Vpn finden, die in periodischer Folge bald weit - offenbar zu weit - ins A l l vor
stoßen, bald wieder in auffallende E rdnähe zurückzukehren . 

Splittet man die erreichten Maximaldistanzen und, als M a ß für die Rückkehr ten
denz, den Prozentsatz der Flugzeit, während dessen die Erde im Fenster sichtbar 
war, jeweils am Median der Gesamtstichprobe auf, so lassen sich vier Flugstile un
terscheiden (Tab. 3), die wir, bei aller gebotenen und durch Anführungszeichen in 
Erinnerung gehaltenen Vorsicht, als Gedächtniss tütze mit typisierenden Etiketten 
markiert haben: 

Tab. 3 Flugstile im Umgang mit der Erde 

Blick zur Erde Rücken zur Erde 

Erdnähe 
Erdferne 

„Ängstliche" 
„Übermütige" 

„Vernünftige" 
„Kaltblütige" 
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(A) V p n , deren Flugstil ängstlich anmutet: Sie bleiben in der Nähe der Erde, be
halten diese möglichst lange im Blickfeld und kehren häufig zu ihr zurück. 

(B) Andere V p n gehen ebenfalls keine Risiken ein, wirken aber eher vernünftig 
als direkt ängst l ich: Sie bleiben in der Nähe der Erde, haben aber nicht nötig, sich 
ihrer Anwesenheit durch dauernde Rückblicke zu vergewissern. 

(C) Wieder andere V p n machen einen übermütigen Eindruck: Sie preschen weit 
ins A l l hinaus, merken dann aber, daß sie die Erde vermissen, und sind daher in pe
riodischen A b s t ä n d e n gezwungen, wieder zurückzukehren oder wenigstens Sicht
kontakt mit der Erde aufzunehmen. 

(D) A u f einen letzten Typus schließlich würde am besten der neuhochdeutsche 
Ausdruck „cool" zutreffen; wir übersetzen ihn hier mit kaltblütig. Diese V p n flie
gen ebenfalls überdurchschni t t l ich weit von der Erde weg, drehen sich kaum nach 
ihr um und haben sie dementsprechend selten auf dem Bildschirm. 

A b b . 6 zeigt, wie sich diese Flugtypen auf die Altersklassen und die Geschlechter 
verteilen. 

Als erstes fällt die signifikante Altersabhängigkei t bei den „Ängstl ichen" und den 
„Kaltblütigen" auf (Chi-Quadrat je: p < .01): M i t zunehmendem Alter fliegen V p n 
beiderlei Geschlechts immer weiter von der Erde weg und k ü m m e r n sich gleichzei
tig weniger um sie. 

Abb. 6 Prozentuale Verteilung der vier Flugtypen auf Alter und Geschlecht. 
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Abb. 7 Prozentsatz der Vpn, die vor der Präsentation des Planeten wenigstens eine freiwil
lige Zwischenlandung im Orbit vorgenommen haben. 

M i t dem letztgenannten Effekt korreliert ein weiterer: Der Ante i l an V p n , die ir
gendwann während des Fluges freiwillig im Erdorbit zwischengelandet sind, nimmt 
mit dem Alter ab (Chi-Quadrat: p < .001), wobei auch hier kein Geschlechtsunter
schied erkennbar ist (Abb. 7). 

Bezüglich der beiden anderen Typen findet sich gerade umgekehrt kein Alters
gang, hingegen ein deutlicher Geschlechtsunterschied. Unter den männl ichen Vpn 
beobachten wir in einem signifikant höheren Prozentsatz der Fälle einen „übermü
tigen" Flugstil, während die „vernünft ige" Strategie vor allem weibliche Vertreter 
hat (Chi-Quadrat je: p < .001). 

Zusammenfassend läßt sich das Distanzverhalten gegenüber der Erde also durch 
zwei Effekte beschreiben. A u f der einen Seite konstatieren wir einen tendentiell ge
schlechtsunabhängigen A l t e r s g a n g von einem erdnah-oszillierenden zu einem erd
fern-stabilen Flugstil : Die V p n erhöhen mit steigendem Alter ihre Solldistanz zur 
Erde, und sie bringen Fernebedürfnis und Fernetoleranz besser in Einklang. Der 
zweite Effekt ist altersunabhängig, aber g e s c h l e c h t s t y p i s c h : Bei den weiblichen 
V p n überwiegt der Antei l der erdnah-stabilen, bei den männl ichen der der erdfern
oszillierenden: Weibliche V p n scheinen also in geringerem A u s m a ß e Einflüssen un
terworfen, die sie zur Überschre i tung ihrer Fernetoleranz nöt igen. Bevor wir Mut
maßungen über die A r t dieser Einflüsse anstellen, gehen wir zunächst auf das Ver
halten gegenüber dem unbekannten Planeten ein. 
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4.3 Die Distanz zum Planeten 

Der Planet ist so konzipiert, d aß er vor allem die Erregungsmotivation ansprechen 
soll . Tatsächl ich begegnen die V p n ihm völlig unvorbereitet; sie wissen nicht, was 
sie von ihm zu erwarten haben. Dieser Eindruck wird durch seine geheimnisvolle 
Akust ik und durch eine Bordcomputer-Warnung vor „unbekannten Anziehungs
kräf ten" unters tü tz t . Gleichzeitig ist der Planet aber mit beachtlichen ästhetischen 
Qual i tä ten ausgestattet, was ihm neben dem unheimlichen auch einen faszinieren
den, attraktiven Charakter verleiht. 

Welche dieser beiden Anmutungsqua l i t ä t en den Ausschlag gibt, sollte vom S o l l 
w e r t für E r r e g u n g abhängen . Der Prozentsatz der V p n , die auf die Konfrontation 
mit dem Planeten mit einem explorativen Anf lug reagierten, liefert also eine A b 
schätzung für den Pegel der Unternehmungslust in der betreffenden Alters- und 
Geschlechtsklasse. Wie A b b . 8 erkennen läßt, erreicht die Neigung zum spontanen 
Besuch des Planeten in der Adoleszenz ihren H ö h e p u n k t . Auße rdem besteht im 
männl ichen Geschlecht, unabhäng ig vom Alter , eine größere Explorationsbereit-
schaft als im weiblichen (Chi-Quadrat: p<.005). Das würde dafür sprechen, daß 
das Erregungsbedürfnis bei den männl ichen V p n in allen untersuchten Altersklas
sen zu vergleichsweise höheren Werten tendiert. 

Bei den insgesamt 29 °7o aller V p n , die sich überhaup t zu einer spontanen Explo
ration des Planeten entschlossen haben, können wir zusätzlich unterscheiden, ob 
der Besuch bereits bei der ersten oder erst bei der zweiten Begegnung stattfand. Ins
gesamt haben nur 9 (unter insgesamt 63) weiblichen V p n den Planeten exploriert. 
V o n diesen wiederum waren es bloß 3, die dies bereits bei der ersten Begegnung ta-

10/11 12/13 14-16 17-19 20-25 26-33 
Alter in Jahren 

männliche Vpn ™ E x p , o r a t i o n w d e r 1 B e £ e g n u n g ^ weibliche Vpn 
WSM Exploration bei der 1. Begegnung E S S 

Abb. 8 Prozentsatz von Vpn, die den unbekannten Planeten bei der ersten oder zweiten 
Begegnung spontan exploriert haben. 
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ten, während von den männl ichen Versuchspersonen immerhin 20 von 33, also ein 
doppelt so hoher Prozentsatz, zu dieser (in A b b . 8 dunkel schraffierten) Gruppe ge
hören . Allerdings ist der Geschlechtsunterschied wegen der kleinen Stichprobe 
nicht signifikant. Es gibt aber einen Trend in die Richtung, d a ß die älteren Vpn 
eher einen besonnenen Explorationsstil wählten und den Planeten erst bei der zwei
ten Präsenta t ion aufsuchten (Chi-Quadrat, wobei die Altersgruppen der bis 16-Jäh
rigen und jene der 17-Jährigen und Älteren zusammengefaßt wurden: p < .002). 

Bei den V p n , die den Planeten n i c h t freiwillig exploriert haben, ergibt sich eben
falls ein Geschlechtsunterschied. Betrachten wir dazu in einer Feinanalyse den Pe
daldruck zum Vorwärts-Triebwerk (also die Tendenz, „Gas zu geben") in dem Zeit
abschnitt, in dem die erste Begegnung mit dem Planeten stattfand. 

A b b . 9 läßt erkennen, wie stark die männl ichen (N = 64) und weiblichen (N = 58) 
Nicht-Explorierer je 8 Sekunden vor und nach der Bordcomputer-Meldung „Ach
tung: Unbekannte Anziehungskräf te" , die den Planeten ankünd ig te , sowie 8 Se
kunden nach dem tatsächlichen Auftauchen des Planeten auf das Gaspedal ge
drückt haben. 

Zunächst zeigt sich, daß die weiblichen V p n insgesamt (übrigens auch in den üb
rigen Spielphasen) weniger Gas geben als die männl ichen (U-Test: p<.001). A u f 
die Warnung reagieren alle V p n verhäl tnismäßig stark, die M ä n n e r „fangen sich" 
aber früher wieder. W ä h r e n d schließlich die Frauen beim Auftauchen des Planeten 
leicht vom Gaspedal weggehen, finden wir bei den M ä n n e r n anfänglich gar eine 
Verstärkung und erst leicht verzögert eine R ü c k n a h m e des Gasdrucks. Diese Effek
te erreichen beim Umfang unserer Stichprobe allerdings nicht die Signifikanzgren
ze. 

Die Befunde legen die Hypothese nahe, daß männl iche V p n auch dann, wenn sie 
den Planeten schließlich nicht explorieren, doch etwas eher geneigt sind, sich mit 
ihm auseinanderzusetzen. Dafür spricht auch, daß sie näher an ihn heranfliegen, 
bevor sie den Rückzug antreten (p< .01). 

Vollgas - i r - r - i "̂ 7"vT 

Zeit in Sekunden 

• • männliche Vpn • • weibliche Vpn 

Abb. 9 Zeitlicher Verlauf des Drucks auf das „Gaspedal" zu Beginn der Planetenphase bei 
den Nicht-Explorierern. Die Rohwerte wurden über die Vpn gemittelt und anschließend 
leicht geglättet. Die senkrechten Balken geben den Standardfehler an. 



H . Gubler, N . Bischof, Computerspiele in der Motivationsforschung 311 

4.4 Beziehungen zwischen dem Verhalten zur Erde und zum Planeten 

Es käme nun darauf an zu prüfen, ob zwischen den beiden logisch ja unabhängigen 
Spielsituationen, dem Umgang mit der Erde und dem mit dem Planeten, ein Zu 
sammenhang besteht, der geeignet wäre , unsere theoretischen Prämissen implizit 
zu überprüfen . 

Betrachten wir zunächs t noch einmal A b b . 6. Die Unterschiede zwischen der l in
ken und der rechten Tabellenspalte („ängstl ich" und „übermüt ig" vs. „vernünftig" 
und „kal tblüt ig") legen nahe, den Begriff „Sollwert für Erdentfernung" in die bei
den Komponenten „Fernebedürfn is" und „Fernetoleranz" aufzuspalten. Den nicht-
oszillierenden Flugstil können wir dann durch Kongruenz beider Komponenten er
klären, während die Oszillationsneigung auf der der linken Spalte darauf hinweist, 
d a ß hier das Bedürfnis nach Erdferne größer ist als die entsprechende Toleranz. 
Wodurch dieses überschießende Bedürfnis verursacht wird, haben wir bisher offen
gelassen. 

Aus der Perspektive des Zürcher Modells (Abb . 3 in Bischof, 1993) sind für die 
Regulation der Erddistanz zwei Faktoren zuständig. Z u m einen kann man von der 
externen Sicherheitsbasis deshalb weit wegfliegen, weil man nur geringe Abhängig-
k e i t spür t , zum andern kann aber auch gesteigerte U n t e r n e h m u n g s l u s t der Grund 
dafür sein, d a ß man auf der Suche nach potentiellen Erregungsquellen weiter ins 
A l l vors tößt . Diese beiden Effekte schließen einander nicht aus. 

Wenn wir nun nach einem Faktor suchen, der eine Diskrepanz zwischen Bedürf
nis nach und Toleranz für E r d n ä h e hervorrufen kann, so bietet sich hierfür gerade 
die Unternehmungslust an. 

Speziell das Verhalten der „Übermüt igen" wäre dann so zu erklären, daß sie 
gleichsam von drängender Neugier weiter hinaus ins A l l getrieben werden, als ihrer 
zwar bereits verringerten, aber immer noch keineswegs ganz erloschenen Abhän
gigkeit entspricht; sie riskieren dadurch immer wieder erneut ein Sicherheitsdefizit, 
das sie dann durch e rhöh ten Blickkontakt und wiederholte „reumüt ige" Rückkehr 
zu kompensieren haben. A u f der Basis eines höheren Abhängigkei tsniveaus würde 
für die „Ängst l ichen" dasselbe Erklärungspr inzip zutreffen. Für den „vernünfti
gen" und den „kal tb lüt igen" Flugstil würde dagegen gelten, daß Abhängigkei t und 
Unternehmungslust hier besser aufeinander abgestimmt sind. 

In A b b . 10 ist dieser Erk lä rungsansa tz noch einmal schematisch dargestellt. 
Wenn er zutrifft, so wäre zu erwarten, daß die „Ängstl ichen" und die „Vernünfti
gen" den unbekannten Planeten aufgrund ihrer relativ geringen Unternehmungs
lust eher meiden, während die „Kaltblüt igen" ihn mit hoher Wahrscheinlichkeit ex-
plorieren sollten. 

Falls sich die „Übermüt igen" wirkl ich durch hohe Unternehmungslust in Kombi 
nation mit noch mittelhoher Abhängigkei t auszeichnen, so sollten diese den Plane
ten am ehesten dann aufsuchen, wenn sie gerade über genügend Sicherheit verfü
gen. Dies m ü ß t e dann der Fal l sein, wenn sie sich unmittelbar vor der Konfron
tation in E r d n ä h e aufgehalten und also gerade „Sicherheit getankt" haben. 

Wi r haben deshalb die Gruppe der „Übermüt igen" noch einmal unterteilt, und 
zwar je nachdem, ob sich die V p während der letzten drei Minuten vor der Präsen
tation des Planeten in großer E r d n ä h e (d . i . weniger als 30 Distanzeinheiten) aufge
halten haben oder nicht. 
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Abb. 10 Illustration der 4 Flugstile. Grauschattierte Zone: Ausmaß an Fremdheitsreizen, 
die bei einer Exploration des Planeten zu erwarten sind. 

männliche Versuchspersonen weibliche Versuchspersonen 

Abb. 11 Verteilung der Explorierer auf die Flugtypen. Schwarz: „Ängstliche"; dunkel
grau: „Vernünftige"; hellgrau: „Übermütige", die sich vor der Planetenbegegnung nicht in 
Erdnähe aufhielten; vertikal schraffiert: „Übermütige", die sich vor der Planetenbegegnung 
in Erdnähe aufhielten; horizontal schraffiert: „Kaltblütige". 



H . Gubler, N . Bischof, Computerspiele in der Motivationsforschung 313 

A b b . 11 zeigt, d aß die Explorierer tatsächlich zum überwiegenden Teil zu jenen 
V p n gehör ten, die entweder über soviel Unabhängigkei t verfügten, daß sie es sich 
von Anfang an leisten konnten, weit ins A l l hinauszufliegen und dort zu bleiben 
(die „Kaltblüt igen") , oder aber dem Typus der „Übermüt igen" zuzurechnen sind, 
dann aber unmittelbar vor der Begegnung mit dem Planeten bei der Erde „Sicher
heit tanken" konnten („Kaltblütige" und „Übermütige mit E r d n ä h e " vs. „Ängstli
che", „Vernünft ige" und „Übermüt ige ohne Erdnähe" , Chi-quadrat: p < .0001). 

Wi r können somit allein aus der Tatsache der Planetenexploration mit hoher 
Trefferwahrscheinlichkeit auf das Distanzverhalten zur Erde rückschließen. Das 
umgekehrte gilt allerdings nur beschränkt . Erklärungsbedürft ig bleibt insbesondere 
der überraschende Befund, daß doch ein relativ großer Antei l der „Kaltblütigen" 
(insgesamt 29 von 43, das sind 67%) , und zwar überwiegend im weiblichen Ge
schlecht, von einer Exploration des Planeten Abstand nahm (Tabelle 4). 

Tab. 4 

Flugtypen „Ängstliche", „Übermütige „Kaltblütige" 
„Vernünftige", mit Erdkontakt" 
„Übermütige 
ohne Erdkontakt" 

9 9 er er 9 9 o* o* 9 9 O* CT 

Explorierer 1 1 6 14 2 12 

Nicht- 38 35 0 4 16 13 
Explorierer 

A n dieser Stelle s toßen wir an die Grenze einer nur qualitativen Datenanalyse. Es 
gibt für den angesprochenen Effekt verschiedene Erklärungsmöglichkeiten. Denk
bar wäre einmal, daß bei diesen V p n eine in A b b . 10 nicht berücksichtigte Diskre
panz vorlag, nämlich eine niedrige Abhängigkeit bei zugleich auch nur niedriger 
Unternehmungslust. Solche Vpn wären am liebsten solitär, würden also weder zur 
Erde noch zum Planeten intensiven Kontakt unterhalten wollen. Es wäre aber auch 
möglich, daß sie trotz ihrer niedrigen Abhängigkeit an der unteren Grenze ihrer 
verfügbaren Sicherheit fliegen und einen zusätzlichen Sicherheitsverlust, wie ihn 
die Exploration des Planeten bedeuten würde, zu vermeiden trachten. Für beides 
gibt es Hinweise. Eine genauere Analyse sieht sich jedoch auf quantitative Metho
den der Systemtheorie verwiesen, von denen erst in der nächsten Arbeit dieser Auf
satzreihe zu berichten sein wird. 
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Berichtigungen 

Im ersten Beitrag dieser Reihe von N. Bischof: Untersuchungen zur Systemanalyse der 
sozialen Motivation I: Die Regulation der sozialen Distanz - Von der Feldtheorie zur 
Systemtheorie (Band 201, 5 - 43) sind leider noch Druckfehler enthalten. Wir bitten die 
Leser, die folgenden Korrekturen zu berücksichtigen: 

A u f S. 22 sind im rechten Teil der Abbildung 6 die Symbole U und D zu vertauschen. 

In Tabelle auf S. 23 sind die Pfeiltypen aus Abbildung 6 nicht richtig dargestellt. Die 
Tabelle bekommt untenstehendes Aussehen: 

Tab. 2 Variablen-Typen, darüber das im Blockschaltbild verwendete graphische Symbol. Indi
viduelle Variablen kommen nur in den Gleichungen, nicht aber im Blockschaltbild vor. 

individuell kollektiv global 

Skalar 
Fl F 

Orts
vektor <>Si {£>(} 

Gleichung (8) muß richtig heißen 

P = l - f l ( l - P | ) 
i= 1 


