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Einleitung

Ziel dieser Diplomarbeit soll es sein, als Ergebnis einer experimentellen Untersuchung
Prozesse bei der Wahrnehmung von Gewalt in Computerspielen genauer zu beschreiben.
Besonderes Augenmerk richtet sich hierbei auf Unterschiede zwischen Personen, die
intensiv am Computer spielen und solchen, die sich nicht oder kaum mit dem Computerspiel
beschiftigen. In der Methodik sollen Unterschiede in den Darstellungen der Gewalt
innerhalb eines Spieles beriicksichtigt werden. Deshalb werden mogliche Auswirkungen
unterschiedlich intensiver Gewaltdarstellungen néher beleuchtet. Es sollen hierzu eine
Vielzahl von Variablen erhoben werden, z.B. Erinnerung an spezielle Spielinhalte,
Stimmung, Personlichkeitseigenschaften und Einschidtzungen des Spieles. Das geplante
Experiment soll eine Spielphase enthalten, um es den Probanden zu ermdglichen, iiber eine

gerade erlebte Spielsituation zu reflektieren.

Die Auswirkungen von Computerspielen sind in den letzten Jahren ein oft diskutiertes
Thema. Es gibt jedoch hierzu nur wenige wissenschaftliche Erkenntnisse. Im theoretischen
Teil dieser Arbeit wird der bisherige Kenntnisstand der Spielewirkungsforschung
aufgearbeitet und ausfiihrlich dargestellt, da dies ein recht junges und der Fachwelt relativ
unbekanntes Forschungsgebiet ist Im Kontext dieser Erorterungen soll ein eigenes
theoretisches Modell vorgestellt werden. Dieses baut auf das theoretische Konzept zur
Faszinationskraft von Bildschirmspielen von Fritz und Misek-Schneider (1995) auf.

Im folgenden methodischen Teil wird die Planung einer empirischen Untersuchung
beschrieben, welche eine Uberpriifung unserer hypothetischen Annahmen erméglichen soll.
Nach einer Darstellung der Hypothesen wird die Entwicklung eines Fragebogens und die
Planung des experimentellen Vorgehens genauer beleuchtet.

Im Ergebnissteil werden die erhobenen Daten vorgestellt und ihre statistische
Auswertung beschrieben. In der abschlieBenden Diskussion sollen die Ergebnisse

besprochen und im Kontext mit dem aktuellen Forschungsstand interpretiert werden.
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Theoretischer Teil

Der vorangestellte Uberblick iiber die Entwicklung des noch jungen und sich schnell
verindernden Mediums der Computer- und Videospiele soll die Einordnung der
wissenschaftlichen Beitrige erleichtern. AnschlieBend werden einige Theorien der Spiele-

Wirkungsforschung dargestellt.

1 Was lUberhaupt ist ein Computerspiel
Die Verwendung des Begriffes ,,Computerspiel” erfordert einen Konsens iiber dessen

Begriffsinhalt. Dieser =~ wird mit einer Definition erreicht, mit deren Hilfe sich
Computerspiele beschreiben lassen.

Der Computer hat das Potenzial, in einem spielerischen Ablauf sowohl einen
Spielpartner als auch einen Gegner zu ersetzen, ganz, wie es das Spiel verlangt. Er kann
aber auch von mehreren Benutzern verwendet werden, fiir die er nur als ,,Plattform* dient,

da die Konkurrenten und/oder Mitspieler menschlich sind.

Was kennzeichnet ein Computerspiel so, dass man es von anderen Computerprogrammen

abgrenzen kann?

Es sind die Regeln und GesetzmiBigkeiten, die den Spielablauf und somit die Interaktion
zwischen dem Rechner und dem Spieler bestimmen. Dittler (1997) formuliert es

folgendermalen:

Die Regeln und GesetzmiBigkeiten, nach denen der Handlungsablauf eines Spiels
erfolgt, sind in Form eines Computerprogramms festgelegt und wahlweise in Modulen
oder auf anderen Datentrigem wie CD-ROM, Disketten oder Magnetplatten gespeichert.
Die Handlung eines Spieles wird auf einem Bildschirm (Computermonitor, LCD-
Anzeige oder Fernseher) dargestellt. Der Spieler kann auf die Handlungen des Spieles
mit Hilfe eines Dateneingabegerites (meist Joystick, Maus oder Tastatur) Einfluss

nehmen und somit den Verlauf des Spielgeschehens bestimmen. (S.17)

Aufgrund der schnellen Entwicklung des Untersuchungsgegenstandes ist es wiinschenswert,
Studien und Arbeiten einem entsprechenden technischen Entwicklungsstand zuordnen zu
konnen. Eine detaillierte Geschichte des Computers und der Computerspiele findet sich im

Anhang.
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2 Die Faszination der Computerspiele
Computerspiele faszinieren viele Menschen sehr stark. Im Anschluss soll zuerst beschrieben

werden, welche Komponenten solch ein Spiel ausmachen. Danach wird ein Modell
vorgestellt, das die Abldufe und motivierenden Aspekte des ,,Eintauchens® in ein Spiel

niher beleuchtet.

2.1 Was macht heute ein Computerspiel aus?
Neben einer sichtbaren Oberflichenstruktur weisen Computerspiele auch ,, Tiefenstrukturen*

auf, die erst beim Spielen erkennbar werden. Es handelt sich hierbei um die Symbolstruktur,

die Regelstruktur und die Dynamik des Spieles.

2.1.1 Grafik

Computerspiele haben sich seit ihrer Entstehung stark verdndert. (siehe Anhang A) Die
grafischen Darstellungen bestehen heute meist aus bewegten Bildern, welche auf
hochauflosenden Monitoren dargestellt werden. Es ist das Ziel der Spieldesigner, in ihren
Spielen Bilder zu zeigen, die das Niveau von Zeichentrickfilmen oder Spielfilmen erreichen.
Der Spieler kann iiber seine Eingabegerite mit dieser virtuellen Umgebung interagieren.
Dadurch wird es ihm moglich, Zusammenhinge und Regeln zu erkennen, die innerhalb der
opielwelt Giiltigkeit besitzen. In einigen Spielen werden auch Elemente aus klassischen
Anwendungsprogrammen verwendet. Es finden sich Meniileisten, Texte, Diagramme,
Schaubilder und Ahnliches. Hierdurch sollen die mitunter sehr komplexen Abliufe
innerhalb des Spieles transparent gemacht werden. Das bildliche Geschehen auf dem
Monitor soll es dem Spieler ermdglichen, Ursachen, Verkniipfungen und Zusammenhénge

zu erkennen. (Fritz 1997a)

2.1.2 Sound

Neben den Bildern gewinnt die Gerduschkulisse, auch Sound genannt, zunehmend an
Bedeutung. Sie besteht meistens aus einer musikalischen Untermalung, die das Geschehen
und die Atmosphére des Spiels unterstiitzen bzw. verstirken soll. Die Musik wird zum Teil
tiberlagert und verwoben mit den begleitenden Gerduschen und der Sprache zu den
Handlungen auf dem Bildschirm. (Fritz 1997a)

Im Zusammenhang mit den heute immer hiufiger eingesetzten dreidimensionalen
Darstellungen gewinnt die Prdsentation einer entsprechenden dreidimensionalen
Soundkulisse an Bedeutung. Der rdumliche Eindruck kann dadurch beim Spieler noch
verstiarkt werden, weil die ,akustische Umgebung® ihn nun vollkommen umschlie3t. Das

Gefiihl, sich mitten in der Handlung zu befinden, wird massiv gefordert.
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Durch die oben genannten unterschiedlichen Wahrnehmungen des Spielers, seine
Spielerfahrung und durch Lernprozesse erreicht der Spieler seine ,,Computerspiek
Sozialisation* (Fritz 1997a, S. 82). Hierdurch wird er in die Lage versetzt, alle Spielabldufe

angemessen einzuordnen, zu bewerten und gegebenenfalls zu reagieren.

2.1.3 Spielinhalte

Eine der einfachsten Einteilungen von Computerspielen nach inhaltlichen Kriterien
beschreibt Fritz (1988a). Er unterscheidet ,,Kopfchenspiele* und ,,Knopfchenspiele (Fritz
1988a, S.82ff). Diese Definition bezieht sich zwar vor allem auf Spiele der damaligen Zeit,
ist aber auch heute noch gut fiir eine erste grobe Zuordnung verwendbar.

Knopfchenspiele erfordern Geschicklichkeit, Konzentration, Reaktionsschnelligkeit und
Ausdaver im Sinne von Vigilanz. Bei Kopfchenspielen steht dagegen strategisches
Uberlegen und logisches Denkvermdgen im Vordergrund. (Fritz 1988a) Die
Sprachfahigkeit, die Fritz ebenfalls als eine Anforderung nennt, hat mit den Verdanderungen
der Spiele, wie Sprachausgabe, Sprachsteuerung oder interaktive Mauszeiger an Bedeutung
verloren. Gerade die Textadventures, bei denen man diese Féahigkeit noch voll bendtigte,
sind mit den verbesserten technischen Moglichkeiten heute vollstindig vom Markt
verschwunden.

Diese einfache Einteilung war aber bald nicht mehr ausreichend. Die Spiele
entwickelten sich zusammen mit der Hardware weiter und es erschienen immer mehr Spiele,
die man ,Mischgenres* zuordnen konnte. Aufgrund der immer besseren Mdoglichkeiten
nahm der Stellenwert der Spielgeschichte immer mehr zu. Mertens & MeiB3ner (2002)
beschreiben den Beginn dieser revolutiondren Entwicklung am Beispiel des Spiels ,,Donkey
Kong* (1981) von Nintendo folgendermallen: ,,Es erzihlte eine Geschichte, und zwar nicht
mit Hilfe der obligatorischen Hintergrundstory auf der Packung, sondern wihrend man
spielte. Fritz erstellte darauthin eine ,,Landkarte der Bildschirmspiele* (Fritz 1995). Diese
stellt ein Kontinuum dar, in dem ein Spiel positioniert ist. Die Eckpunkte bilden
,»Geschichte®, ,,Denken und ,,Action®“. Auch die alte Einteilung findet sich in diesem
Modell wieder, wenn man die Spiele bipolar zu den Denk- oder Actionspielen zuordnet

(sieche Abbildung 1).
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Geschichte

Komplexe Geschichte; geschlossener
Ablauf; Vielseitigkeit

Einzelabl dufe;
eher einformiges Geschehen

Denken Action
Steuerung von Spiel- Steuerung der Spielfigur;
elementen; mittelbar und unmittelbar und aktional;
zeitverzo gert; direktes Handeln; filmische
Denken und indirektes Handeln Ablidufe
Abbildung 1

Landkarte der Computerspiele (Fritz 1995, S.23, Abb.2)

2.1.4 Spielziele und Regeln

Das primire Ziel des Spielers besteht darin, Erfolg zu haben. Erfolg ist jedoch nur moglich,
wenn man innerhalb der virtuellen Welt des Spieles Kontrolle ausiibt. Dies ist das
gemeinsame Element aller Computerspiele.

Warum ist Kontrolle so wichtig? Fritz (1997b) sieht die Antwort dazu in der
Lebenssituation der Spieler. Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene erleben in ihrem
eigenen Leben bei vielen Lebenssituationen einen Kontrollverlust. Die Nutzung von
Computerspielen ist eine Art der Auseinandersetzung mit Macht und Kontrolle. Es ist eine
Form, Macht auszuiiben, wenn e auch nur in einer virtuellen Welt geschieht. In dieser
virtuellen Welt haben sie aber die Moglichkeit zu kontrollieren, zu bestimmen, ja sogar
allméchtig zu sein. ,Im Spiel wird illusionér ein Zustand erreicht, der real nicht existiert:
Durch Macht bzw. Allmacht konnen personliche Ziele beliebiger Art sofort und ohne
Aufschub erreicht werden.” (Oerter 1997) Fritz sieht die Spiele sogar als eine Art
»--moelbstmedikation® gegen Misserfolgsdngste, mangelnde Lebenszuversicht und das
Gefiihl, ihr eigenes Leben nicht beherrschen und kontrollieren zu kénnen.* (Fritz 1997a, S.

82). Dieser Ansatz @hnelt sehr stark der ,,mood-management-Theorie“ von Zillmann
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(1988). Diese besagt, dass Rezipienten von Unterhaltung das Ziel haben, thre Stimmung zu
regulieren.

Um das Spiel zu kontrollieren, muss der Spieler aktiv sein, sich gegen seine
Kontrahenten durchsetzen und spezifische Aufgaben erfiillen. Dies ist nur zu erreichen,
wenn man sich auf das Spiel und seine Regeln einlédsst und seine ,,Aufgaben in dem Spiel
erfiillt, sich konzentriert und aus Fehlern lernt. Konzentration ist iiber einen Grofiteil der
Spielzeit notwendig, da immer unklar ist, ob die gerade gewdhlte Strategie zum Erfolg fiihrt.

Aus dieser dauernden Unsicherheit entsteht Spannung im Spiel.

2.1.5 Dynamik
Die Dynamik beschreibt die Struktur der Antriebskrifte des Spieles. Dies ist besonders

wichtig, da sich das Computerspiel nicht, wie z.B. ein Spielfilm, ohne den Rezipienten
entfalten kann. Es muss vielmehr durch seine Prisentation, seine Spielinhalte und durch
seine Regeln den Spieler anregen, sich in der virtuellen Welt aufzuhalten, dort zu verweilen
und sich mit ihr spielerisch auseinander zu setzen. (Fritz 1999)

Das ,,Gameplay* ist hierbei eine sehr wichtige Komponente. Es beinhaltet
Spannungsmomente im Spiel, Abwechslungsreichtum, Handlungsmoglichkeiten, Wechsel
im Spielablauf, Spa im Spiel (z.B. Witzigkeit der Figuren), Schwierigkeitsgrad,
(beabsichtigte) Lerneffekte, Zufille im Spiel und Flexibilitit (im Sinne von an/fiir den
Spieler adaptierbar). (Fritz & Fehr 1997b)

Die Psychodynamik und die Soziodynamik haben ebenfalls einen grolen Einfluss als
Antriebskréfte innerhalb eines Spieles. Es werden hierbei Aspekte der Sozialisation des
Spielers mit einbezogen, und zwar einerseits Aspekte der Lebenssituation des Spielers und
andererseits grundlegende Schemata gesellschaftlichen Handelns. (genauere Erlduterungen

in Kapitel 2.4.5)
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2.1.6 Struktur von Computerspielen

Aus der oben genannten Darstellung der Verkniipfung des Spielers mit dem Spiel mit Hilfe
verschiedener Funktionskreise hat Fritz (1999) ein Modell zu den Strukturen der
Computerspiele und ihren vielféltigen Interaktionen abgeleitet. Unter Verwendung dieser

Aspekte lasst sich ein Spiel sehr prizise beschreiben. (sieche Abbildung 2)

Prisentation
(Oberflichenstruktur)

e Grafik (Qualitét, Farben, 3 D)

e Animation (Bewegungselemente)
e Sound und Musik

e Form der Einwirkung

¢ Handling

o Art und Qualitit der Verpackung

' :

Inhalt Regeln
(Symbolstruktur) (Regelstruktur)
Moglichkeiten des Spiels

Bedeutungsgehalt des Spiels

e Thema (um was es geht) e Spielziele

e Thematik (Struktur der Inhalte in
Bezug auf Zwecke und Ziele des
Spiels)

o Spielgeschichte (Vorgeschichte

¢ Bestand der Regeln

e Zusammenwirken der Regeln
(Regelsystem)

e Flexibilisierungsgrad der Regeln

durch Handbuch und Geschehen)

o Spielfiguren und ihre Bedeutung
im Spiel

o Gestalteter Spielraum und sein
Bedeutungsgehalt

® Bezug zu Medieninhalten

¢ EinfluBmoglichkeiten auf das
Regelwerk (Regelverinderungen)

Dynamik

(Struktur der Antriebskrifte des Spiels)

e Regeldynamik (Gameplay): Spielqualitit durch Spieleinstiege (Intro, tutorielle Level), Abwechs-
lungsreichtum, Spannung, Spielflul3, Komplexitit des Spiels, Schwierigkeitsgrad und Steigerungen,
Art und Umfang eigener Handlungsmoglichkeiten, Witz, Uberraschungen, Transparenz des Spiels,
Handlungsschemata im Spiel (Prints und Skripts).

e Psychodynamik (metaphorischer Bezug): Ahnlichkeit der Dynamik des Spiels mit Aspekten und
Schemata aus der Lebenssituation der Spieler.

e Soziodynamik (Grundmuster des Spiels als Widerspiegelung von Schemata gesellschaftlichen
Handelns) z.B. ,,Erledigung”, ,,Kampf*, ,,Verbreitung”, ,,Bereicherung”, ,,Armierung”.

Abbildung 2
Strukturen der Computerspiele (Fritz 1999, S.6-7)



