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Was sind visual novels?

« ,textlastige Videospiele’
(Bild aus Copyrightgrinden sicherheitshalber

| « Charaktere ~ Sprites
entfernt): Screenshot aus der visual novel Sakura

no uta: * eVv. Vvoice acting

Zwei Schiiler in Schuluniform stehen in einer  grafische Gestaltung nur symbolisch
Klche.
Am unteren Bildschirmrand ist ein grol3es

* ev. Entscheidungen — unterschiedliche Enden
Textfeld mit japanischem Text.




yakuwarigo: Rollensprache (Kinsui 2003)

» Sprechstil verrat Charakteristika einer fiktiven Figur:
Alter, Gender, Bildung, Herkuntft,...

(Bild aus Copyrightgrunden
e deutlichste Hinweise: Pronomen®* fur 1. und 2. Person,

Partikel am Satzende

sicherheitshalber entfernt):
Ein Foto von Kinsui Satoshi.
(Kinsui ist der Nachname.)

 Fiktionalitat: Manga, Anime, Romane,...

Er steht vor einem

» auch reale Personen konnen yakuwarigo einsetzen Biicherregal und nimmt

: : : : : . . erade ein Buch heraus.
* im Japanischen gibt es viele verschiedene Ausdrucke fur ,ich’ und ,du’ J

Bildquelle: https://www.osaka-u.ac.jp/en/news/global_outlook/Perspectives/files/sub01.jpg/@@images/image K| nsul Sato S h |



3 Beispiele fur Rollensprache

* Mannersprache (Kinsui 2003:104-128)
o mannlich, erwachsen

| | Bildung
o ich =ore, Partikel = -zo/-ze

» Expertensprache (Kinsui 2003:2-28)

o mannlich, hohes Alter, gebildet Rollen-

o ich = washi, Partikel = -ja/-wai SpraSes

« Studentensprache (Kinsui 2003:135)
o mannlich, junger Erwachsener, gebildet
o ich = watashi, Partikel = -de aru




Sakura no uta: Sakura no mori no ue o mau

H OS5 /5 BOHZFOLEZES (Makura 2015)

~ Das Lied der Kirschen: Tanz uber dem Kirschbaumwald (Demoversion)

(Bild aus Copyrightgrunden sicherheitshalber entfernt): Screenshot vom Startbildschirm der visual novel Sakura no
uta: Der japanische Titel des Spiels erstreckt sich als Schriftzug Uber die volle Bildschirmbreite. In der Mitte ist eine

grol3e weilde Feder zu sehen, dahinter eine lila Kugel. Einige KirschblUten sind Uber das Bild verteilt.




Analysebeispiel: Nebenfigur Akashi

(Bild aus Copyrightgrinden sicherheitshalber
entfernt): Screenshot aus der visual novel Sakura
no uta: Akashi steht in einer Kuche. Zusatzlich zu
seiner Schuluniform tragt er einen roten Schal,
weilde Handschuhe, eine runde Sonnenbrille
und hat einen schwarzen Trenchcoat lose um
die Schultern gehangt. Er hat den Mund emport
aufgerissen, halt sich eine Hand an die Brust
und Tranen spritzen in einem weiten Bogen aus

seinen Augen.

Schuler, ~19 J., wiederholt das letzte Schuljahr
Achsen: jung, mannlich, gebildet, Oberschicht

— (rollen-) sprachliche Erwartung:

Mannersprache, Jugendsprache

 Selbstbeschreibung als grol3er Kunstler
/Performance Artist

« dramatische Auftrittsmusik, auffallige
Kleidung

 schlechter Ruf, schulweit bekannt



Mixed Methods

Quantitative Analyse Qualitative Analyse

« Korpus: Einleitung & 1. Hauptkapitel < Akashis erster Auftritt
« Korpusanalyse mit KH Coder: « ZWei weitere kurze Szenen
o Personalpronomina (1./2. Pers.) » Szenenprotokoll, Ubersetzung
o Partikel am Satzende « Kontextualisierung und Vergleich

— Worthaufigkeiten & Kookkurrenzen mit quantitativen Ergebnissen



Quantitative Analyse: Worthaufigkeiten

Pronomen

Pronomen

1. Person (ich) 2. Person (du) Nomen Partikel am Satzende
58x 7 ¥ (washi) 13x HHI (omae) (geijles)zl;;;onst) 211x 1= (da)

21x & (ore) 11x E%k (kisama) (ato 2=Xa?c7KIImst) 86x L + (ja)
6x FA (watashi) 2X & (kimi) (s h6j07: Ia\aichen) 25x F (20)

6x ¥ (ware) (selfc)i(i ?\;g\?;elt) 4x & (ze)

1x & (boku) kleines Korpus; ~5000 Tokens 4x H LY (wai)




Quantitative Analyse: Kookkurrenznetzwerk
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Zwischenfazit: Pronomenwahl

* Pronomen sind nicht stark kontextabhangig
 haufigstes Ich-Pronomen: washi (Expertensprache)

« ore (Mannersprache) gegenuber vertrauten Personen (Schwester, Freund)

« watashi (gebildet, leicht feminin) im Kontext von Kunst




Qualitative Analyse: Kochwettbewerb

(Bild aus Copyrightgrunden sicherheitshalber entfernt): drei Screenshots aus der visual novel Sakura no uta:
Im Hintergrund ist jeweils wieder dieselbe Klche zu sehen. Drei Charaktere sind zu sehen: Links Akashi, in der

Mitte ein Freund des Spieler-Charakters, und rechts die Leiterin des Kunstclubs.




Qualitative Analyse: Mannersprache

* Pronomen ore (,,ich”)
000425 | g3 B xd ! MBIREEOEE | 7 | (empor) Binich nitiicht! Ich bin Hinwels:
EENDDDBADE BS | SH, | O Bote der Gereeeechlighet Der Text ist teilweise
Warum versteeechst du das nmicht,
L ! y .
Kusanagu! recht frei Ubersetzt,
weil der Fokus auf
» Partikel -zo am Satzende der Widergabe der
WA BAE AT L fch bin dann mal so frei! Rollensprache lag

« Wortwahl: kuu (,,essen”: maskulin) statt taberu (,,essen”; Standard)

00:01:38

HHA (7dp L Ly, TLe. SROFHE | (kauend) Trottel, mampf mampt,

BATRIZRBADV-T Lt Ly | 900 Essenwilichiberhaupt
nicht, mampf mampf.




Qualitative Analyse: Jugendsprache

« Verschleifung der Verneinung nai zu nee

00:05:05 BAG ISkt #hhz L] Uhahaha! Sicher mcht!

 Verschleifung der Entschuldigung sumimasen zu suman / sumannojatta

00:03:08 | BAA 56, A, TEADLDoTok—) | Ah ‘schuldige, ‘schuldige




Qualitative Analyse: dramatische Inszenierung

« Dehnung von Vokalen

00:04:25 BTG FEchzL ! fBIEHOEES 1 15 | (empdrt) Bm ich nuncht! Ich bin
ik T ‘ ein Bote der Gereeeechtigkeit.
TEhD O oADK s ! Bl Warum versteeeehst du das nicht,
Lty Kusanagii!
o11!

« Dramatisches Lachen und pseudo-formelle Phrasen

000345 | B3R "I ' A Lp. €5E3% | Muahahahahah! Also dann, ich
WeEFLEFIT Ty werde mich dann mal heimwiarts
begeben.

e Zitate aus Filmen, Gedichten, Literatur

00:12:30 | g "5 iEEi3IEIE | T5IEE VY h@Y Y | Wahahahaha! Hasta la vista,
Baby!

ERVYVHE !




Qualitative Analyse: Expertensprache

 Selbstinszenierung als Gourmet / Richter beim Kochwettbewerb

00:01:05 :
BHA FEEaE VA IE BIPRR ! HRr S | (schnell) Emn Kochwettkampf
- . . \ — | bedeutet: Punktevergabe.
| ! X
f.i%ﬁﬁﬂf}’?; ! ““JiD.Eant:_ﬂTu ktevergabe bedeutet: ein
ClcMENTChL e & ! Gourmet muss her, ICH.
Degwegen habt ithr mich
hergerufen
00:01:38
BAA (7T Lo, TLp. BRORER | (kauend) Trottel, mampl mampf,
BATRZRZDV-TLpt Ly | demEssenwillichuberhaupt
nicht, mampf mampf.
00:02:18 A5G MFEERRY TR ! Das 1st eine Empirische

Schlussfoglerung.

1. Erwahnung , Kochwettbewerb”
— Wechsel in Expertensprache

« Pronomen: washi

 Partikel: -ja / -wai

« Wissenschaftsjargon



Qualitative Analyse: Kommentare

» andere Charaktere kommentieren Akashis Sprachgebrauch / Stilwechsel

00:01:03 ] .
B BATES 1B Was soll denn das heifien...? — Verwirrung
00:01:15 i ]
* rBixiEidiE,. %kELBATHA TRz — | (lacht) Wir haben keinen Gourmet :
2, * horbestellt — Belustigung
00:03:04 | EH# MAEGABALBEES > THALL. BRS Wﬂsljaayb?;duduﬁ:j nen Uﬂsﬁ; Es
A 2 N - & = | 15t okay. 8 er 155t A ..
DEDEDADEDN>T e FTRS | ° 0 o o o — Arger
DR 5] hor® auf, mit den Handen zu
oE5e1.
00:05:44 | EE MMaHRsr ! WEEISEAREES | Miregal, Idiot! Du hast jetzt gar

Z5WSEVRIZEEESHATH | Hchizusagen. Sag sowas erst

1

du das Geld wirklich hast. I I
EX ! THRBRUBIELTTEAL | s don omer it | < WU/ starke Irritation
'




Conclusio

 Selbstinszenierung in der gewunschen Rolle durch bewusste Verwendung
von Rollensprache €2 Selbstverstandnis als ,Performance Artist’

« haufigste Inszenierung: als Experte gegenuber jungeren Schuler_innen

» Charaktere erkennen und kommentieren Stilwechsel

« Erwartung, dass Spieler_innen mit Rollensprache(n) vertraut sind

— Akashi spricht eine ,Meta-Rollensprache’
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