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Abkiirzungsverzeichnis

MMORPG - Massive Multiplayer Online Role-Playing Game
MUD - Multi User Dungeon

PoV - Point of View
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1. Einleitung

Die Entwicklung von AAA-Titeln® in der Computerspielbranche verzehrt zunehmend gréRere
Mengen an Ressourcen. Im Gegensatz zu weniger aufwendigen Projekten, die oftmals von
kleinen, unabhdngigen Teams realisiert werden kdnnen, erfordern Spiele wie Crysis 3
(Electronic Arts, 2013) einen deutlich héheren Aufwand (vgl. Link 2014). Titel wie diese
wetteifern mit Produkten anderer Hersteller um den jeweils nachstgroReren Wow-Effekt
und bieten daher immer gréBere Spielwelten oder digitale Abbilder bekannter Filmstars.
Umso erstaunlicher ist die Tatsache, dass grundlegende Designentscheidungen bei der
Konzeption zu einem grofRen Teil auf Vermutungen basieren. Diese fuRen zwar wiederum
auf bewahrte Erfahrungen vorangegangener Produktionen, was aber oftmals fehlt, sind
empirisch belegte GesetzmaBigkeiten fiir erwartete Effekte. Die vorliegende Arbeit mochte
einen Teil dazu beitragen, solche Vermutungen kiinftig fundierter belegen zu kénnen.

Im Zentrum steht daher die Frage, wovon die ideale Perspektive in Computerspielen2
abhingt. Eine Umfrage im Fanforum des MMO Shooters® Firefall (Red 5 Studios, 2013)
ermittelte innerhalb der Community, ob das Spielen in Third-Person oder First-Person
Perspektive bevorzugt wird. Das Endergebnis, das Mehrfachnennungen zulieB, lautete 65,5%
spielen am liebsten in der Third-Person, 34,5% in der First-Person Perspektive (vgl. Firefall
2014). Dieses Resultat zeigt deutlich, dass auf die Frage nach der idealen Ansicht, keine
einfache Antwort gefunden werden kann. Dabei wurde bereits vor einigen Jahren die
Vermutung gedulert, dass die First-Person Perspektive in Ego-Shootern zukiinftig “[...] ein
Nischendasein fristen [...]” werde, da der Spieler “[...] in seinen Handlungsmaglichkeiten
begrenzt ist” (Neitzel 2007, S. 27). Das Ziel fiir diese Forschungsarbeit soll daher sein,

Faktoren zu ermitteln, die den Spieler® bei der Wahl der Perspektive beeinflussen.

! Computerspiele, die mit hohen Budgetaufwendungen produziert werden.

? Unter diesem Begriff sind im Rahmen dieser Arbeit sowohl PC- als auch Konsolen- und Videospiele gemeint.
Der Begriff Game wird synonym verwendet.

* Massive Multiplayer Online Shooter.

* Zur Vereinfachung wird in dieser Arbeit ausschlielich die maskuline Form genutzt.



Dieses Vorhaben fiihrt zwei haufig behandelte Themenfelder der Game Studies zusammen,
deren Wechselbeziehung jedoch selten genauer untersucht wurde. Gemeint sind zum einen
die verschiedenen Ausprdagungen und Wirkungen der Perspektive im Game und zum
anderen die Nutzungsmotive seitens des Spielers, die im Zusammenhang der Rezeption von
Computerspielen bestehen. Die folgenden Abschnitte sollen die zu behandelnde

Forschungsfrage vorstellen und die wissenschaftliche Verortung des Themas darlegen.

Auf Seiten des Themenschwerpunktes Perspektive, sind bspw. die Publikationen “First
Person Perspectives - Point of View und figurenzentrierte Erzahlformen im Film und im
Computerspiel” (Beil 2010) oder “Die Raummaschine - Raum und Perspektive im
Computerspiel” (2008) von Stephan Schwingeler zu nennen. AulRerdem hat Britta Neitzel mit
der Ausarbeitung einer grundlegenden Kategorisierung der Perspektiven in ihrer Arbeit
“Point of View und Point of Action - eine Perspektive auf die Perspektive in
Computerspielen” (2007) nicht nur einen wichtigen Anhaltspunkt fiir die weitere Forschung
konzeptioniert, sondern zugleich deutlich gemacht, dass die unterschiedlichen Perspektiven
in Computerspielen wie Vogelperspektive®, Third-Person Perspektive oder First-Person
Perspektive nicht nur auf visueller Ebene Unterschiede aufzeigen, sondern auch in Funktion
und Wirkung Uber andere Charakteristika verfiigen (vgl. ebd., S. 27). Kapitel 2 wird sich auf
diese spezifischen Eigenschaften der First-Person und Third-Person Perspektive
konzentrieren und auf diese Weise herausarbeiten, welche der beiden Perspektiven eher
dazu geeignet ist, den Nutzer unmittelbarer am Spielgeschehen teilhaben zu lassen oder ihm

die beste Kontrolle beim Spielen zu ermoglichen.

Die Grundlage fir den zweiten Themenschwerpunkt liefert der Uses-and-Gratifications-
Approach der Medienwirkungsforschung: “Die Zuwendung zu bzw. die Nutzung von Medien
wird als eine Form des sozialen Handelns verstanden, die aktiv, zielgerichtet und sinnhaft ist”
(Bonfadelli 2011, S. 79). Die hieraus resultierenden Nutzungsmotive wurden urspriinglich im
Zusammenhang mit dlteren Massenmedien wie TV, Radio oder Zeitung untersucht (ebd., S.
81). Inzwischen wurden jedoch auch entsprechende Ansdtze innerhalb der Game Studies

verfolgt. So existieren mehrere Untersuchungen, die sich den Motivationen von MMORPGs-°

> Beobachtungsposition von oben.
® Massive Multiplayer Online Role-Playing Games.



