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Vorwort zur Buchausgabe 

Die vorliegende Publikation ist im Rahmen meiner literaturwissenschaft-
lichen Masterarbeit an der Otto-Friedrich-Universität Bamberg an der Fakul-
tät Geistes- und Kulturwissenschaften 2022 entstanden. Die Arbeit wurde 
sehr gut bewertet und für die Veröffentlichung geringfügig bearbeitet. 

Ausgangspunkt für die Entstehung war mein Interesse an unterschied-

lichen Phänomenen und Entwicklungen rund um Künstliche Intelligenz und 
die Frage danach, was den Menschen ausmacht, die sich für mich am Ende 
meines Studiums alle in dem Konzept des Posthumanismus vereinten. Zu-
sätzlich wollte ich unterschiedliche Textsorten mit einbeziehen, um aufzuzei-
gen, dass beispielsweise Erzählungen und narrative Videospiele mehr ver-
bindet als trennt. Als zusammenhaltendes Konstrukt wählte ich den kriti-
schen Posthumanismus und die Vorstellung von einem Posthumanen, um die 
Texte dahingehend zu analysieren. Die Arbeit ist somit eine Zusammenfas-
sung meiner Beschäftigung mit narrativen und fiktionalen Texten und den 
inhaltlichen Interessensschwerpunkten während meines Studiums und bildet 
einen Abschluss für diese Phase in meinem Leben. 

An dieser Stelle möchte ich meiner Betreuerin Prof. Dr. Andrea Bartl für 
ihr motivierendes Feedback und meinem Partner und besten Freund Eugen 
für seine anhaltende Unterstützung und sein offenes Ohr danken. 

  

Bamberg, im Dezember 2024 

Ann-Kathrin Günther 
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