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Vorwort

Warum spielen wir?

Ist Spielen infantile Zeitverschwendung oder erfiillt es einen wichtigen Zweck?
Welche Funktion nehmen dabei Computerspiele ein?

Welche genutzten und ungenutzten Potentiale liegen dementsprechend in Games?
Was ist dabei tiberhaupt technisch umsetzbar?

Bei der Recherche fiel auf, dass es erstaunlich wenige Biicher zu diesen Fragestellun-
gen gibt. Dariiber hinaus betrachten die diesbeziiglichen Werke diese interdependenten
Fragestellungen immer nur aus dem verengten Blickwinkel einer einzigen Wissen-
schaft. Fachiibergreifende Literatur, welche Psychologie, Soziologie, Informatik und
Game-Design inkludiert, sucht man vergebens.

Das vorliegende Buch soll diesen Mangel beheben.

Dazu werden erst in » Kap.1 die wichtigsten Begriffe rund um Computerspiele und
die Grundlagen der Game-Entwicklung erklért, sodass auch Leserinnen und Leser, die
bisher noch keine Berithrungspunkte mit Computerspielen hatten, das Buch verstehen
konnen. Dabei wird erstmals das Modell der Spieleproduktionskette einem grofSeren
Publikum vorgestellt.

» Kap.2 wird die Terminologie im Computerspielsektor vertiefen. So hat bislang
noch niemand versucht, Computerspiele wissenschaftlich nach verschiedenen Kate-
gorien umfassend zu klassifizieren - angesichts des wichtigen Themas ein eklatan-
ter Missstand, der zu verwirrenden Begriffen in der Game-Branche gefiihrt hat,
insbesondere im Englischen. Nach reiflicher Uberlegung werden daher vorwiegend die
unbekannteren deutschen Begrifflichkeiten verwendet. Teilweise mussten dazu auch
neue Wortkonstrukte eingefiihrt werden.

> Kap. 3 ist das letzte Vorbereitungskapitel. Hier werden die verschiedenen Computer-
spielgenres behandelt.

> Kap. 4 gibt einen Uberblick iiber die verschiedenen Werkzeuge und Effekte, welche
im Game-Engineering verwendet werden. Es liegt dabei auf der Hand, dass die Thema-
tik lediglich angeschnitten werden kann. Die Computerspielentwicklung ist schliefSlich
eine der komplexesten und kompliziertesten Wissenschaften. Die dargebotenen Infor-
mationen reichen aber aus, dass Personen einen ersten Eindruck iiber die technischen
Moglichkeiten und Limitierungen bei Computerspielen bekommen.

In » Kap.5 wird das Thema Computerspiele verlassen und sich dem skurrilen histori-
schen Diskurs um Spiele im Allgemeinen gewidmet. Die Bandbreite der diesbeziiglichen
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divergierenden Meinungen ist grof}. Einige Philosophen sahen sogar das harmlose
Kinderspiel als Gefiahrdung der 6ffentlichen Ordnung an, andere betrachteten Spiele als
infantile Zeitverschwendung, manche dagegen verehrten sie als einen heiligen, spirituel-
len Akt.

> Kap.6 behandelt das Spielverhalten im Tierreich. Darauf aufbauend wird die aktu-
elle Studienlage hinsichtlich eines méglichen evolutiondren Nutzens des Spielens auf-
bereitet. Die Forschungsergebnisse liefern auch Hinweise darauf, welche Funktionen
das Spiel beim Menschen einnehmen konnte.

In » Kap. 7 wird beschrieben, warum wir tiberhaupt spielen und welche wichtigen kul-
turellen, technologischen, psychologischen und sozialen Funktionen Spiele erfiillen.

In » Kap.8 werden herkommliche Echtlebensspiele mit Computerspielen hinsichtlich
ihrer Effektivitit verglichen. Es wird untersucht, inwieweit Computerspiele die Zeit fiir
andere Tétigkeiten reduzieren und ob sie unter diesem Aspekt schédlich sein kénnen.
Dieses Kapitel wird im grofleren Kontext der elektronischen Medien gesehen.

Luca Kolibius hat » Kap. 9 geschrieben. Es behandelt Funktionsspiele, die besser unter
dem Namen Serious Games bekannt sind. IThr Einsatz in der psychologischen Anam-
nese und Therapie wird dabei einen besonders breiten Raum einnehmen. Es wird dabei
ersichtlich, dass in Spielen im Allgemeinen und Games im Speziellen ein grof3es Poten-
tial liegt, welches bis jetzt nur ansatzweise ausgeschopft wird.

Insgesamt gesehen wird sich also das vorliegende Buch vorwiegend mit den (vermeint-
lich?) positiven Auswirkungen von Computerspielen beschiftigen.

Wer sich dagegen fiir die (vermeintlich?) negativen Auswirkungen von Computerspie-
len interessiert, dem sei das Buch ,,Computerspiele im Diskurs: Aggression, Amokldufe
und Sucht“ empfohlen. Es erscheint ebenfalls im Springer-Verlag.!

Drei weitere Biicher konnten fiir diejenigen Personen interessant sein, die sich mit der
Psychologie rund um Computerspiele interessieren:

Das Buch ,,Farb- und Formpsychologie® ist zwar eher allgemein geschrieben, beriick-
sichtigt aber insbesondere den Einsatz und die psychologische Wirkung der Form-
und Farbgebung in Computerspielen.?

Das Werk ,,Psychologie des Geschichtenerzihlens® kldrt unter anderem die Frage,
warum wir manche narrativen Games bis zum letzten Level spielen, wihrend wir bei
manchen schnell die Lust verlieren.?

! Breiner, Tobias C. und Kolibius, Luca D. (2019): Computerspiele im Diskurs: Aggression, Amokldufe
und Sucht. Springer-Verlag: Heidelberg.

2 Breiner, Tobias C. (2018): Farb- und Formpsychologie. Springer-Verlag: Heidelberg.

3 Breiner, Tobias C. (2018): Psychologie des Geschichtenerzdhlens. Springer-Verlag: Heidelberg.
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Ein weiteres Buch beschiftigt sich mit der zukiinftigen Entwicklung der Technologie,
unter anderem der Computerspiele und der neuronalen Netzwerke. Es ist zwar schon
2012 erschienen, aber brisanter denn je, da viele Vorhersagen, die damals noch absurd
klangen, eingetroffen sind, sodass das Eintreffen der anderen Vorhersagen ebenfalls
wahrscheinlich ist.*

Das erste Buch ist gemeinsam von meinem Partner Luca Kolibius und mir verfasst, die
drei letzten Biicher von mir alleine.

Ich mochte mich in diesem Zusammenhang ausdriicklich bei Luca bedanken, mit dem
die konstruktive Zusammenarbeit aufgrund seiner Kompetenz bei gleichzeitiger Lés-
sigkeit sehr viel Spafy gemacht hat.

Auch mochte ich mich bei meinen Studierenden bedanken. Sie haben mir sehr oft zu
neuen Erkenntnissen verholfen. Dies geschah entweder durch inspirierende Frage-
stellungen wihrend den Vorlesungen und Ubungen oder gar durch eigene Studien im
Rahmen ihrer Abschlussarbeiten.

Ein grofler Dank geht auch an meine Frau Nicole und meine Kinder Sina, Jonas und
Felix. Fiir meine Familie hatte ich schlieSlich wahrend der Zeit des Biicherschreibens
nicht so viel Zeit, wie ich es mir eigentlich gewiinscht hatte.

Vor allem mochte ich mich ganz herzlich bei meinen Eltern Ursula Breiner und Dr.
Herbert L. Breiner bedanken, die das vorliegende Buch vor Manuskriptabgabe durch-
gelesen haben. Thre vielen Anmerkungen und Korrekturvorschlage wurden weitestge-
hend, oder bessergesagt weitgehend, beherzigt, sodass es auch ein wenig ihr Buch ist.

Leider hat sich im deutschsprachigen Raum noch keine geschlechtsneutrale Endung
bei Personen allgemein etabliert. Aus Griinden der Lesbarkeit bedient sich das vor-
liegende Buch daher meist ménnlicher Substantive, schliefSt die weibliche Form der
Begriffe jedoch selbstverstidndlich mit ein. Wenn z. B. von Spielern die Rede ist, so sind
stets Spielerinnen und Spieler gemeint.

Zu guter Letzt soll erwdahnt werden, dass ein YouTube-Kanal, der sich mit der Entwick-
lung von Computerspielen befasst und auf dem vorliegenden Buch autbaut, in Arbeit

ist.

Tobias C. Breiner

4 Breiner, Tobias C. (2012): Exponentropie — Warum die Zukunft anders war und die Vergangenheit gleich
wird. Synergia: Darmstadt.
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