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Titel: Getting Addicted: Computerspielsucht bei Multiplayer Games
Schlagworter: 1. Computerspielsucht
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3. Verhaltenssucht

Die vorliegende Masterthesis untersucht den Zusammenhang zwischen Mulitplayer Games und
Computerspielsucht. Zunachst werden Mechanismen erlautert, die das Eintauchen in virtuelle
Welten ermdglichen, ebenso wie die Motivationshintergriinde der Spielerinnen, sich in selbige
versinken zu lassen. Auch die Erérterung der Relevanz bestimmter Faktoren, wie das Flow Erlebnis,
ist notwendig, um ein Verstandnis fr das Eintauchen in virtuelle Welten zu generieren.
Computerspielsucht ist eine komplexe Thematik, die nicht nur durch eine Komponente erzeugt
wird, sondern meist durch das Zusammenspiel mehrerer Faktoren auftritt. So wird nach den
Ursachen nicht selten in der Entwicklungspsychologie und den sozialen Erlebnissen eines Kindes
gesucht, das, unter gegebenen Umstanden, in der Funktion des Computerspielens nicht nur den
Zweck der Unterhaltung, sondern auch den der Kompensation realweltlicher (sozialer) Defizite
sieht. Die Fragestellung dieser Masterthesis lautet, in wieweit das gemeinsame Spielen mit realen
Mitspielerinnen das Suchtpotential von Computerspielen verstarken kann und wie sich das Spielen
in der Gemeinschaft auf das Spielerlebnis der Spielerin auswirkt. Die Zuhilfenahme diverser
Studien beziglich Computerspielsucht soll die Thematik auch in Zahlen und Fakten
veranschaulichen. Anhand von Studienergebnissen iber das Suchtpotential des Computerspiels
World of Warcraft sollen die Zusammenhange zwischen Sozialitat und Faktoren wie Belohnung
erortert werden. Letztendlich ist diese Masterthesis bemiiht, die anfangs gestellte Forschungsfrage
anhand gewonnener Erkenntnisse zu beantworten.



Abstract

This master thesis tries to research the connection between Multiplayer Games and video game
addiction. At first, this thesis deals with the phenomenon of diving into a virtual world as well as
the motivational background, which describes the inner will of playing Video Games. Also, a
detailed exploration of components (e.g. the flow experience) is necessary, to generate the
understanding of immersion.

Video game addiction is a complex subject; it does not appear beacause of one single factor such
as beautiful graphics or attractive gameplay. Video game addiction arises from several
components. For example, wrong education or few social contacts may cause social deficits, which
leads to the ambition, to compensate those deficits through playing Video Games. The primary
question of this thesis asks, if social gaming could intensify video game addiction.

By using the findings and results of different studies on video game addiction, this thesis also tries
to give some informations about facts and figures to demonstrate the topic and present different
points of view. On the basis of the video game World of Warcraft, an example for a high addictive
video game, the correlation of social interactions and factors such as rewards should be cleared.
At the end, this master thesis should find an answer on the central research question.



