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Antworten auf die Frage, was ein qualitativ hoch-
wertiges Medienprodukt ausmacht, sind in erster
Linie durch eine wissenschaftlich-normative Sicht-
weise gepragt. Beispielsweise wird in der For-
schung zur Qualitat im Journalismus anhand von
Dimensionen wie Ausgewogenheit oder Vielfalt
deduktiv definiert, was unter hoher Qualitat ver-
standen werden kann. (1) Damit verbunden sind
bestimmte demokratietheoretisch erwiinschte Wir-
kungen wie zum Beispiel die Herstellung von
Offentlichkeit und eine umfassend informierte
Biirgerschaft. (2) Nicht immer wird in dieser Pers-
pektive allerdings berticksichtigt, dass solche
normativ-hochwertigen Medienangebote nur dann
die intendierten Wirkungen erzielen kénnen, wenn
sie von den Rezipienten auch genutzt werden.
Denn: Ohne Nutzung keine Wirkung. Ein anderer —
vergleichsweise allerdings kleinerer — Forschungs-
bereich befasst sich daher mit der Qualitdt von
Medienangeboten aus Nutzersicht. Im Mittelpunkt
steht die Frage, anhand welcher Qualitatskriterien
Rezipienten Medienangebote beurteilen (3) bzw.
auch, ob normative Qualitatskriterien mit denen
der Rezipienten deckungsgleich sind. (4) Allen
Perspektiven gemeinsam hingegen ist eine starke
Konzentration auf klassische Massenmedien aus
Radio, Fernsehen und Presse. Hierbei steht insbe-
sondere die Qualitdt von Nachrichten und Nach-
richtenmedien im Vordergrund.

Daher wird von der Qualititsforschung meist
nicht beriicksichtigt, dass im Medienrepertoire
der Rezipienten gerade auch die Unterhaltungs-
medien einen erheblichen Anteil ausmachen. Ins-
besondere bei Jugendlichen und jungen Erwach-
senen sind es nach wie vor die Computerspiele,
die sich besonderer Beliebtheit erfreuen. (5) Mit
Ausnahme der sogenannten Serious-Games, die
speziell zu Lern- oder Bildungszwecken entwickelt
werden, sind Computerspiele — dhnlich wie andere
Unterhaltungsmedien auch — aus der Qualitatsfor-
schung bisher allerdings ausgeklammert worden.

Der vorliegende Beitrag setzt an diesem Punkt an
und verfolgt das Ziel, die nutzerzentrierte Qua-
lititsforschung auf das Unterhaltungsmedium
Computerspiel zu Ubertragen. Dieses Vorgehen
ist, wie im Folgenden dargestellt wird, aus zwei
Griinden relevant.
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Erstens wird Computerspielen ein hohes Wirkungs-
potenzial zugeschrieben. Nach wie vor stehen
dabei negative Auswirkungen wie Aggressions-
steigerung oder erhohte Gewaltbereitschaft im
Mittelpunkt der Forschung. (6) Aufgabe einer
wissenschaftlich-normativen Debatte zur Qualitat
von Computerspielen sollte es daher sein, Quali-
tatskriterien herauszuarbeiten, durch die diese
vermuteten negativen Wirkungen abgemindert
und bestenfalls sogar positive Wirkungen erzielt
werden konnen. Da dies aber nur dann erfolgver-
sprechend sein kann, wenn die Spieler die ent-
sprechenden Spiele auch nutzen, sollte die De-
batte zur Qualitdt in Computerspielen zunéchst
bei den Spielern ansetzen: In unterschiedlichen
Kontexten hat sich bereits gezeigt, dass diejeni-
gen Kriterien, die die Rezipienten selbst als Be-
standteil guter Qualitit definieren, dazu fiihren,
dass Medienangebote, die diese Kriterien aufwei-
sen, auch verstarkt genutzt werden. (7) Wenn es
gelingt, solche Qualitatskriterien zu identifizieren,
die sowohl aus normativer Perspektive als auch
aus einer nutzerzentrierten Sichtweise relevant
sind, dann sinkt die Wahrscheinlichkeit, dass nor-
mativ Wiinschenswertes an der Hiirde des Nut-
zergeschmacks scheitert. Prinzipiell konnen diese
beiden Perspektiven natiirlich in einem Span-
nungsfeld zueinander stehen: Kriterien, die die
Spieler als qualitativ hochwertig ansehen, miis-
sen nicht zwangsldufig auch unter einer norma-
tiven Perspektive wiinschenswert sein. In der
Diskussion zu nutzerzentrierten Qualitatskriterien
von Computerspielen sollte dieses mogliche
Spannungsverhaltnis daher stets bedacht werden.

Zweitens ist das Wissen um die Frage, was die
Spieler als qualitativ hochwertig ansehen, auch in
wirtschaftlicher Hinsicht relevant. Die Computer-
spieleindustrie gilt seit mehreren Jahren als 6ko-
nomisch bedeutender Wirtschaftszweig sowonhl
national als auch international. (8) Umso mehr
liberrascht, dass eine ,Trial-and-Error-Strategie”
bei der Spieleentwicklung nach wie vor als relativ
verbreitet gilt und Game-Designer sich eher auf
Erfahrungswerte denn auf gesicherte Erkenntnis-
se stiitzen. (9) Die Entwicklung von Spielen, die
den Qualitatsanforderungen der Spieler gerecht
werden und somit auch auf Akzeptanz in der
spielenden Community stoBen, ist in 6konomi-
scher Sicht erfolgversprechend.

Die Theorie der subjektiven Qualititsauswahl
(TSQA): Qualititshegriff und QualititsmaBe
Die Idee, die Qualitdt von Medienangeboten aus
Nutzerperspektive zu untersuchen, wurde von
verschiedenen Autoren vorgeschlagen, ohne dass
jedoch die theoretischen Annahmen einer solchen
Vorgehensweise genauer expliziert wurden. Mit
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der Theorie der subjektiven Qualititsauswahl, kurz
TSQA (10), liegt ein Ansatz zur nutzerzentrierten
Qualitatsforschung vor, der sich diesem Manko
annimmt. Die TSQA hat zum Ziel, Nutzung und
Akzeptanz von Medienangeboten zu erklaren und
verkniipft dafiir den Qualitdtsansatz mit Nutzungs-
entscheidungen.

Im Gegensatz zur Vorgehensweise der normativen
Ansétze, wird Qualitit in der TSQA nicht per se
mit hoher Qualitit gleichgesetzt, sondern in An-
lehnung an die lateinische Bedeutung (=Qualitas)
als Beschaffenheit bzw. Merkmal (11), also als
wertneutraler Begriff verstanden. Qualitdten sind
daher als Eigenschaften eines Mediums definiert,
die die Auswahl und Nutzung von Medienangebo-
ten seitens der Rezipienten erkldren konnen. (12)

Fiir diesen Beitrag werden zwei der drei zentralen
Konstrukte aus der Theorie der subjektiven Quali-
tatsauswahl beleuchtet (13): Die Qualititserwar-
tungen beschreiben, welche Erwartungen Rezi-
pienten an die Eigenschaften eines fiir sie idealen
Mediums haben (im Beitrag: ideales Computer-
spiel). Die Qualitdtswahrnehmungen hingegen un-
tersuchen die Frage, wie Rezipienten bestimmte
Eigenschaften eines existierenden Mediums wahr-
nehmen (im Beitrag: ein bestimmtes, auf dem
Markt erhéltliches Computerspiel).

Forschungsfragen
Das eingangs prasentierte Erkenntnisinteresse
lasst sich damit in mehrere Teilfragen unterglie-
dern, durch die sich die nutzerzentrierte Qualitats-
forschung systematisch auf das Medium Com-
puterspiel ibertragen lasst. Da in der Computer-
spielforschung noch nicht mit der TSQA gearbei-
tet wurde, muss zunichst geklart werden, welche
Dimensionen bei der Qualitatsbeurteilung fiir die
Spieler Giberhaupt von Bedeutung sind. Zu fragen
ist daher:
— Anhand welcher Qualitdtsdimensionen beur-
teilen Spieler die Qualitat von Computerspielen?
Im Anschluss ist zu untersuchen, welche dieser
Dimensionen von den Spielern besonders erwar-
tet werden, welche sie bei Spielen, die sich mo-
mentan auf dem Markt befinden, wahrnehmen
und wo Erwartungen und Wahrnehmungen aus-
einander gehen. Dabei ist auch zu beriicksichtigen,
dass sich die Erwartungen von Spielern unter-
schiedlichen Alters oder Geschlechts voneinander
unterscheiden diirften und dass vermutlich auch
Genrepréferenzen einen Einfluss auf die Quali-
tatserwartungen haben kénnten. Zu untersuchen
ist daher:
— Welche Erwartungen haben die Spieler von
Computerspielen an die Eigenschaften eines qua-

litativ hochwertigen Spiels? Unterscheiden sich
die Erwartungen von Spielern unterschiedlicher
Genres? Unterscheiden sich die Qualititserwar-
tungen verschiedener soziodemografischer Grup-
pen voneinander?
— Welche Qualitaiten nehmen die Spieler bei
aktuellen Spielen auf dem Markt wahr? Welche
Unterschiede ergeben sich zwischen Qualitéts-
erwartungen und Qualitatswahrnehmungen?
AbschlieBend ist zu dberpriifen, in welchem
Zusammenhang die ermittelten Qualitatskriterien
mit der (positiven) Gesamteinschdtzung der
Spieler zu einem Spiel stehen und welche davon
in einem normativen Diskurs Beachtung finden
konnten. Da Studien auf Basis der TSQA gezeigt
haben, dass es insbesondere die Qualitatswahr-
nehmungen sind, die auf Nutzung und Nutzerak-
zeptanz einen Einfluss haben (14), wird abschlie-
Bend untersucht:
— Welche Qualitdtswahrnehmungen kénnen eine
gute Gesamtbewertung eines Spiels erklaren?

Methodik: Qualitative und quantitative Unter-
suchung des Forschungsfelds
Qualitatserwartungen an Medienangebote werden
in der TSQA auf Genreebene ermittelt, Qualitats-
wahrnehmungen hingegen fokussieren einzelne
Medienangebote aus diesem Genre. Ahnlich wie
beim Medium Film werden mit dem Oberbegriff
Computerspiel allerdings Angebote sehr unter-
schiedlicher Genres und somit sehr unterschied-
lichen Inhalts bezeichnet. (15) Da es nicht mdg-
lich ist, alle Genres in einem Beitrag zu untersu-
chen, werden im Folgenden ausschlieBlich die
Genres Ego-Shooter und Rollenspiele, jeweils in
ihrer Singleplayer-Variante (16), beriicksichtigt:
Titel aus beiden Genres fiihren seit Jahren immer
wieder die Computerspiele-Verkaufscharts an und
sind somit sowohl in dkonomischer Hinsicht als
auch in Bezug auf die Spielerpréferenzen von Be-
deutung. Dariiber hinaus sind es inshesondere die
Ego-Shooter, die seit vielen Jahren als ,Killerspie-
le“ im Visier der Computerspielkritiker stehen und
die daher gerade aus einer Qualititsperspektive
besonders interessant sind.

Um zu ermitteln, anhand welcher Dimensionen
Spieler von Rollenspielen und Ego-Shootern die
Qualitat ihrer Spiele iberhaupt beurteilen, wurden
zunéchst acht Gruppendiskussionen mit Spielern
der beiden Genres durchgefiihrt und mittels quali-
tativer Inhaltsanalyse (17) ausgewertet. Die Quan-
tifizierung der so entstandenen Qualititsdimensi-
onen erfolgte anhand von qualitativen wie quanti-
tativen Schritten: Mit einem ersten Entwurf einer
Qualitatsskala wurden Think-Aloud-Interviews mit
Spielerinnen und Spielern durchgefiihrt. Die an-
hand der Ergebnisse verdnderte Skala wurde
dann in einem quantitativen Pretest (n=198) ge-
testet und mittels Faktorenanalysen und Reliabili-
tatstests nochmals verdndert. Das Ergebnis bilde-
te die finale Skala mit insgesamt 44 Qualitéts-
items, gemessen (iber 6-Punkt-Likertskalen. (18)

Beriicksichtigte
Genres:
Ego-Shooter und
Rollenspiele jeweils
als Singleplayer

Qualitatskriterien
und -skala mittels
Gruppendiskussionen
und qualitativer
Inhaltsanalyse
ermittelt



Quantitative
Spielerbefragung:
Datenerhebung und
Quotenstichprobe

Gut 2000 Ego-
Shooter-Spieler und
gut 3 000 Rollen-
spieler befragt

Altersdurchschnitt
und Bildungsgrad

Die Qualitat von Computerspielen aus Nutzersicht

In der Computerspielforschung dominieren nach
wie vor Studien, deren Ergebnisse auf selbstse-
lektierten Stichproben beruhen. Da diese Form
der Stichprobenziehung zu einer systematischen
Verzerrung bestimmter Merkmale der Befragungs-
teilnehmer im Vergleich mit der Grundgesamtheit
fiihren kann, wurde fiir die quantitative Spieler-
befragung eine Erhohung der Datenqualitdt (iber
eine Quotenstichprobe realisiert. Der Quotenplan
basiert auf den Ergebnissen des GfK-Media-
Scope-Panels zur Soziodemografie der Spieler von
Ego-Shootern und Rollenspielen in Deutschland
und wurde von der GfK zur Verfligung gestellt.
(19) Quotiert wurde nach den Merkmalen Alter
und Geschlecht. Die Datenerhebung erfolgte online
und dauerte insgesamt vom 19. Januar bis zum
15. April 2011. Die Teilnehmer wurden iiber Zeit-
schriften und Webportale, die sich mit dem Thema
Computerspiele befassen, rekrutiert.

Im Fragebogen wurden die Spieler zunéchst
danach gefragt, welche Qualitatserwartungen sie
an ein fiir sie ideales Rollenspiel bzw. einen idealen
Ego-Shooter haben. AuBerdem sollten die Spieler
Angaben zu ihren Qualitdtswahrnehmungen von
einem Ego-Shooter bzw. Rollenspiel machen, der/
das als Crossplattformspiel (d. h. erhaltlich fiir die
gangigen Konsolen PS3 und X-Box 360 sowie den
PC) (20) in den Jahren 2009 und 2010 auf den
Markt gekommen ist und den/das sie (zumindest
kurz) gespielt hatten. Letzteres war notwendig, da
ein MindestmaB an Nutzung Voraussetzung dafiir
ist, dass Rezipienten (berhaupt Qualitatswahr-
nehmungen benennen konnen.

Beschreibung der Stichprobe

Insgesamt nahmen 2086 Ego-Shooter-Spieler
und 3094 Rollenspieler an der Befragung teil.
Trotz Quotierung waren in der realisierten Aus-
wahl der Befragungsteilnehmer ménnliche und
jlingere Spieler iberreprasentiert. Mittelwert-
vergleiche auf Itemebene zeigten im Antwort-
verhalten in beiden Samples allerdings kaum Un-
terschiede nach Geschlecht und Alter bei den
Ego-Shooter-Spielern. Deutlich hingegen mani-
festierten sich Altersunterschiede im Antwort-
verhalten bei den Rollenspielern, weswegen
im Rollenspieler-Sample nach Alter gewichtet
wurde.

Der Altersdurchschnitt in der gewichteten Stich-
probe ist in beiden Samples mit 22 Jahren (Ego-
Shooter) bzw. 25 Jahren (Rollenspiele) verhéltnis-
méaBig niedrig. Daher (iberrascht es auch nicht,
dass viele der Befragten noch zur Schule gehen
oder studieren (Ego-Shooter: 26 % Schiiler; 21 %
Studierende; Rollenspiele: 39% Schiiler, 15%
Studierende). Das Bildungsniveau ist recht hoch:
Bei den Schiilern besucht ein GroBteil das Gym-
nasium (Ego-Shooter: 73%; Rollenspiele: 68 %).
Diejenigen, die nicht mehr zur Schule gehen, ver-
fligen mehrheitlich {iber einen formal hohen Bil-
dungsabschluss (Ego-Shooter: 47 % Abitur bzw.
Fachabitur, 13% abgeschlossenes Studium; Rol-

lenspiele: 46 % Abitur bzw. Fachabitur; 21 % ab-
geschlossenes Studium).

Die Spieler beider Samples befassen sich sehr
intensiv._mit Computerspielen: Durchschnittlich
spielen 92 Prozent der Ego-Shooter-Spieler und
91 Prozent der Rollenspieler téglich oder mehr-
mals pro Woche Computerspiele und dies dann
jeweils auch fast drei Stunden (Ego-Shooter: Mit-
telwert (MW) = 2,8 Std., Standardabweichung
(SD) = 1,7; Rollenspiele: MW = 2,9 Std., SD =
1,5). Damit ist in beiden Samples ein hoher Anteil
der Befragten als Vielspieler einzustufen, was bei
der folgenden Ergebnisdarstellung zu berticksich-
tigen ist.

Ergebnisse

Durch eine Faktorenanalyse mit den 44 ltems der
Qualitdtswahrnehmungen wurden insgesamt acht
Qualitatsdimensionen ermittelt, anhand derer die
Spieler die Qualitdt von Computerspielen beurtei-
len. Da eine detaillierte Darstellung aller ladenden
Items den Umfang dieses Beitrages (iberschreiten
wirde, zeigt Tabelle 1 die Faktoren jeweils mit
ihren hochstladenden ltems.

Der erste Faktor vereint ltems, die viele Freiheiten
des Spielers im Spiel umschreiben: Dazu gehdren
sowohl eine nonlineare Spielweise — das bedeu-
tet, dass der Spieler nicht anhand eines vom Spiel
vorgegebenen Ablaufs durch das Spiel geflihrt
wird, sondern selbst entscheiden kann, was er
wann unternimmt — als auch freiwillige Aufgaben,
die erledigt werden konnen, aber nicht missen,
sowie Partizipationsangebote in der Spielwelt, wie
zum Beispiel die Teilnahme an virtuellen Sport-
veranstaltungen, Barbesuche, Einkaufsmaglich-
keiten etc. Der Faktor erhielt daher den Namen
Handlungsoptionen und Nonlinearitét.

Die lebensechten Non-Player-Characters (=NPCs,
Faktor 2) (21) bevdlkern die Spielwelt nicht als
»leblose“ Polygon-Figuren, sondern verfiigen iiber
eine eigene Personlichkeit mit ausgepragten Cha-
rakterziigen und differenzierter Lebensgeschichte.
Dieser Faktor ist insbesondere deshalb interes-
sant, da (ber die lebensechten NPCs auch Emo-
tionen ins Spiel getragen werden: Einerseits ver-
mitteln sie durch ihre eigenen — mitunter auch
tragischen — Geschichten eine gewisse Tiefe im
Spiel, andererseits kénnen sie durch die Art und
Weise, wie sie auf die Handlungen des Spielers
reagieren (z.B. mit Freude oder Dankbarkeit, aber
auch Verdrgerung und Feindseligkeit) eine Vor-
stellung von nach realweltlichen MaBstiben rich-
tigen oder falschen Verhaltensweisen im sozialen
Miteinander ermdglichen. Gerade auch aus einer
normativen Perspektive ist dies von hoher Rele-
vanz.
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Tab.1 Qualititskriterien von Rollenspielen und Ego-Shootern: Faktorenanalyse "
jeweils hochstladende Items
Handlungs- Lebens- Stimmige u.
optionen und | echte High-End- | atmosphéa-
Nonlinearitat | NPCs Technik rische Welt
Im Ego-Shooter/Rollenspiel X...
kann ich mir stets aussuchen, was ich als nachstes tun méchte .87
gibt es viele freiwillige Bonusaufgaben und Minispiele .83
verschaffen mir Bonusaufgaben und Minispiele immer einen Vorteil fiir den weiteren Spielverlauf .80
bieten sich mir ganz unterschiedliche und vielféltige Mdglichkeiten, an der Spielwelt teilzunehmen .76
verhalten sich NPCs2) lebensecht .83
verhalten sich NPCs so, als ob sie echte Menschen/Kreaturen waren .82
vermitteln NPCs den Eindruck, als wiirden sie ein echtes Leben fiihren a7
ist die Grafik sehr detailreich 77
gibt es eine ausgefeilte Physik-Engine .75
sind Grafik und Grafikeffekte auf dem neuesten Stand der Technik .75
liefert ein stimmiges Gesamtbild ab .76
hat eine packende Atmosphare .76
vermittelt mir das Gefhl, an einer lebendigen Welt teilzunehmen .59
Cronbach’s Alpha .92 91 .86 79
Heraus- Konse-
fordernde Charis- Klare quenzen
Gegner und matischer | Aufgaben- | mit Hinter-
Aufgaben Avatar stellung tiirchen
verhalten sich Gegner im Kampf nicht immer gleich, sondern wenden unterschiedliche Strategien an .68
bekomme ich keine Gegner, die unter dem Niveau meiner Spielfigur sind .62
verhalten sich die Gegner auch mal defensiv und ziehen sich zuriick .58
brauche ich im Verlauf des Spiels viele unterschiedliche Strategien, um alle Aufgaben zu losen .50
sieht mein Avatar richtig gut/attraktiv aus a7
besitzt mein Avatar eine eigene Personlichkeit .62
identifiziere ich mich mit meinem Avatar .53
ist immer klar, was ich tun konnte, um der Losung einer Aufgabe néher zu kommen .83
ist immer klar, was meine néchste Aufgabe ist .76
gibt es immer wieder Aufgaben, die ich ohne groBe Anstrengung erledigen kann .60
bietet mir die Story die Mdglichkeit, Taten, die sich im Nachhinein als falsch erweisen,
nochmals anders zu machen .72
kann ich fiir moralisch falsche Taten, die ich vorsatzlich begehe und nicht bendtige, um im Spiel voran
zu kommen, mit Verzégerungen im Spiel bestraft werden (z.B. Gefangnisaufenthalt, Zwangsarbeit) .63
Cronbach’s Alpha .70 .65 .60 46

1) Extraktionsmethode: Hauptkomponentenanalyse mit Varimax-Rotation; erkldrte Gesamtvarianz: 63 Prozent; listenweiser Fallausschluss; KMO: .94; nur Ladungen (iber .40 dargestellt;
Anti-lmage zwischen .97 und .67

2) Non-Player-Characters.

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

Faktor 3:
High-End-Technik
im Spieldesign

Der Faktor 3, die High-End-Technik, beschreibt
einen hohen technologischen Standard im Spiel-
design. Dieser umfasst eine detaillierte Grafik und
neueste Grafikeffekte, eine ausgefeilte Spielphy-
sik, durch die sich Gegenstidnde im Spiel (z.B.
Seile, Ketten oder auch Feuer) physikalisch korrekt
bewegen, eine realweltliche Soundkulisse (z.B.

Blatterrascheln, Rauschen eines Baches) und eine
hochwertige kiinstliche Intelligenz.

Die stimmige und atmosphérische Welt (Faktor 4)
versetzt den Spieler in das Geftihl, Teil einer Welt
zu sein, die als rundes Gesamtpaket eine fesseln-
de Atmosphdre und Anmutung vermittelt. Faktor 5
vereint Items, durch die der Spieler Herausfor-
derung im Spiel wahrnimmt. Herausforderungen
werden vornehmlich durch intelligente und stra-
tegisch operierende Gegenspieler realisiert, die
mit den unter Spielern haufig als ,Kanonenfutter”
bezeichneten, immer gleich agierenden Gegnern
wenig gemein haben. Aber auch Aufgaben, fiir

Faktoren 4 und 5:
Stimmige und
atmosphdrische Welt
sowie herausfor-
dernde Gegner



Faktoren 6 und 7:
Charismatischer
Avatar und klare

Aufgabenstellung

Faktor 8: Handlungs-
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Qualitatserwartungen
an Ego-Shooter und
Rollenspiele

Atmospharische Welt,
lebensechte NPCs,
herausfordernde
Gegner und High-
End-Technik am
wichtigsten
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deren Ldsung sich der Spieler viele unterschied-
liche Strategien und Taktiken (iberlegen muss,
laden auf diesen Faktor, der deshalb den Namen
Lherausfordernde Gegner und Aufgaben* erhielt.

Faktor 6 umschreibt einen charismatischen Ava-
tar, der durch ein attraktives AuBeres sowie eine
eigene Personlichkeit ein hohes Identifikations-
potenzial fiir den Spieler bietet. Durch eine klare
Aufgabenstellung (Faktor 7) ist der Spieler stets
genau dartiber informiert, was er als nachstes zu
tun hat und wie er eine Aufgabe ldsen muss, ohne
lange selbst zu tiberlegen.

Beim letzten Faktor drohen dem Spieler fiir mora-
lisch falsche Handlungen, wie zum Beispiel Dieb-
stahl oder ,unnétige” Gewalt, die nicht vom Spiel
im Rahmen einer Aufgabe gefordert werden, Kon-
sequenzen durch eine ,Spieljustiz“, wie zum Bei-
spiel eine Polizei. Solche Bestrafungen existieren
in erster Linie in Spielen, die mit einem so ge-
nannten Moralsystem ausgestattet sind, durch
das solche Konsequenzen im Spiel implementiert
werden. Haufig handelt es sich bei diesen Kon-
sequenzen um Verzogerungen (z.B. Zwangsarbeit)
oder Riickschritte im Spielablauf (z.B. Verlust
von Ansehen oder hilfreichen Spielgegensténden).
Gleichzeitig zeigt Item zwei, dass diese Spielei-
genschaften mit einer Hintertiir versehen sein
sollen, durch die die Spieler solche Handlungen
wieder relativieren oder ungeschehen machen
konnen. Der Faktor wurde daher ,Konsequenzen
mit Hintertirchen“ benannt.

Im Anschluss wurde untersucht, welche dieser
Dimensionen die Spieler von einem fiir sie quali-
tativ hochwertigen Rollenspiel bzw. Ego-Shooter
besonders erwarten (vgl. Tabelle 2). Um zu ver-
hindern, dass die Befragten im Sinne einer
»Wunschliste“ unreflektiert Zustimmung zu allen
Dimensionen geben, wurden sie im Fragebogen
aufgefordert zu beriicksichtigen, welche Quali-
taten ihnen besonders wichtig sind und welche
vergleichsweise weniger Bedeutung haben.

Die Ergebnisse zeigen fiir beide Genres deutlich,
dass insbesondere vier Dimensionen mit hoher
Qualitit assoziiert sind: Uber die Hélfte der Spieler
in beiden Genres geben an, dass sie von einem
qualitativ hochwertigen Spiel erstens eine stim-
mige und atmosphérische Spielwelt und zweitens
auch lebensechte NPCs erwarten. Letzteres (iber-
rascht im Hinblick auf die Ego-Shooter-Spieler,
die eher im Ruf stehen, hauptséachlich am Wett-
kampf und an kriegerischen Auseinandersetzun-
gen interessiert zu sein und weniger an einer so-
zialen Spielkomponente. Dariiber hinaus sind drit-
tens Herausforderungen durch intelligente Gegner
und anspruchsvolle Aufgaben sowie viertens ein
hoher technologischer Standard des Spiels von
Bedeutung fiir eine positive Qualititsbeurteilung.
Inshesondere auf die Verbesserung der techni-
schen Merkmale ist seitens der Spieleentwick-

lung (iber viele Jahre stark geachtet worden. (22)
Vermutlich resultiert dies in einem Gewdhnungs-
effekt, durch den die Spieler einen hohen techni-
schen Standard in einem Spiel mittlerweile nicht
mehr missen méchten. Besonders ausgeprégt ist
diese Erwartung bei den Ego-Shooter-Spielern.

Genreunterschiede treten in erster Linie bei
der Dimension Handlungsoptionen und Nonlinea-
ritdt auf, die den Rollenspielern vergleichsweise
wichtiger ist. Sehr wahrscheinlich ist dieses Er-
gebnis (auch) durch Genrekonventionen gepragt,
da Rollenspiele im Vergleich mit Ego-Shootern
stérker auf eine selbstbestimmte Spielweise mit
vielen Interaktions- und Partizipationsmdglichkei-
ten fokussiert sind. Die Unterschiede beim charis-
matischen Avatar sowie den Konsequenzen mit
Hintertlirchen — beide Dimensionen werden von
den Rollenspielern etwas starker erwartet — diirf-
ten ebenfalls auf Genrekonventionen zurlickzu-
fiihren sein. Wahrend vom Avatar bei den Ego-
Shootern die meiste Zeit nur eine Hand sichtbar
ist, spielt der Stellvertreter in der Spielwelt bei
einem Rollenspiel eine groBere Rolle: Die schritt-
weise Entwicklung eines Avatars, die letztlich in
eine Art virtuelle Biografie miindet (23), gilt als
pragendes Charakteristikum eines Rollenspiels.
Konsequenzen bereichern eine solche Biografie
vermutlich deshalb, da sie bestimmte Handlungen
des Avatars erst bedeutsam machen.

Insgesamt unterscheiden sich die Qualitatserwar-
tungen zwischen den Spielern beider Genres aber
nicht grundlegend voneinander. Diese Stabilitat
zeigt sich (iberraschenderweise — und auch noch-
mals deutlicher — bei einem Vergleich unterschied-
licher Spielergruppen. Obwohl es prinzipiell plau-
sibel erscheint, dass Qualitatsvorstellungen zwi-
schen Spielern unterschiedlicher Soziodemografie
variieren, weichen die Erwartungen im Mittelwert-
vergleich zwischen den Altersgruppen, den Ge-
schlechtern und zwischen Personen mit unter-
schiedlichen Schulabschliissen kaum voneinan-
der ab. Deswegen wurde darauf verzichtet, eine
gesonderte Tabelle auszugeben.

Wie nehmen die Spieler aktuelle Spiele auf dem
Markt hinsichtlich ihrer Qualitat wahr und wie un-
terscheiden sich diese Wahrnehmungen von den
Qualitatserwartungen? Weil Qualititswahrnehmun-
gen in der Theorie der subjektiven Qualititsaus-
wahl stets auf der Ebene einzelner Medienange-
bote, nicht hingegen auf Genreebene erhoben
werden, fokussieren die Ergebnisse auf die Unter-
schiede zwischen Erwartungen und Wahrneh-
mungen bei jeweils drei Titeln je Genre. Da die
Spieler bei der Befragung gebeten wurden, zu
allen Spielen, die im Fragebogen enthalten waren
und die sie zumindest kurz gespielt hatten, eine
Schulnote zu vergeben, konnten bei der Auswahl
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Erwartungen
unabhéngig von
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und Bildung

Qualitatswahr-
nehmungen bei
jeweils drei Spielen
pro Genre ermittelt
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Tab.2 Qualitatserwartungen an Rollenspiele und Ego-Shooter im Vergleich

Angaben in %

nicht
erwiinscht/ erwiinscht/
tiberhaupt eher nicht eher ganz stark
nicht erwiinscht erwiinscht erwiinscht
Handlungsoptionen und Nonlinearitét
Ego-Shooter 9,8 37,8 37,4 15,0
Rollenspiele 3,1 18,3 48,3 30,4
lebensechte NPCs"
Ego-Shooter 0,6 42 37,5 57,7
Rollenspiele 0,3 815 36,5 59,7
High-End-Technik
Ego-Shooter 0,5 2,3 449 52,4
Rollenspiele 0,4 9,7 65,4 24,4
stimmige und atmosphérische Welt
Ego-Shooter 0,3 1,3 421 56,3
Rollenspiele 0,1 0,5 35,1 64,2
herausfordernde Gegner und Aufgaben
Ego-Shooter 0,2 7,1 76,0 16,7
Rollenspiele 0,2 12,9 78,3 8,6
charismatischer Avatar
Ego-Shooter 18,4 38,3 31,8 11,5
Rollenspiele 9,0 30,8 39,0 21,2
klare Aufgabenstellung
Ego-Shooter 3,4 20,9 46,3 29,4
Rollenspiele 51 28,2 448 21,8
Konsequenzen mit Hintertlirchen
Ego-Shooter 21,4 35,8 30,6 21,1
Rollenspiele 10,7 29,6 41,7 18,1
1) Non-Player-Characters.

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

der Titel jeweils das Spiel mit der Bestnote, eines
aus dem Mittelfeld und die jeweilige rote Laterne
beriicksichtigt werden. Bei den Ego-Shootern fiel
bei einer Bestnote von durchschnittlich 2,1 die
Wahl damit auf ,Bioshock 2“ (Entwickler: 2K
Marin/Publisher: 2K Games), aus dem Mittelfeld
fand ,Call of Duty: Black Ops“ (Entwickler:
Treyarch/Publisher: Activision) mit einem Noten-
durchschnitt von 2,4 Ber(icksichtigung und mit
einer Gesamtbewertung von 3,1 bildet ,Medal of
Honor* (Entwickler: Danger Close/Publisher: Elec-
tronic Arts) das Schlusslicht. Bei den Rollenspie-
len ist ,Mass Effect 2“ mit einer Durchschnittsbe-
wertung von 1,5 Spitzenreiter (Entwickler: Biowa-
re/Publisher: Electronic Arts), ,Two Worlds I
(Entwickler: Reality Pump/Publisher: TopWare In-
teractive) ist mit einer Bewertung von 2,5 Repra-
sentant des Mittelfelds und ,Arcania: Gothic 4“
(Entwickler: Spellbound/Publisher: JoWood) er-
hielt mit 3,8 die schlechteste Bewertung.

Alle Titel sind Auskoppelungen etablierter Com-
puterspielreihen, die eine groBe Spielergemeinde
auf sich vereinen konnen. Inhaltlich unterschei-
den sie sich durch ihr Setting voneinander. Bei
den Ego-Shootern ,,Call of Duty: Black Ops“ und
,Medal of Honor“ stehen fiir die Geschichte real-
weltliche Begebenheiten Pate: ,Black Ops“ spielt
zur Zeit des Kalten Krieges, die Geschehnisse von
»Medal of Honor“ sind im Afghanistan-Konflikt
angesiedelt. ,,Bioshock 2 hingegen wahlt ein fik-
tives Setting, in dem der Spieler sich in den ver-
worrenen Geschehnissen in der als Dystopie an-
gelegten Unterwasserstadt Rapture zurechtfinden
muss. Bei den Rollenspielen présentieren ,Two
Worlds 1I“ und ,Arcania: Gothic 4“ sogenannte
High-Fantasy-Welten (24), die stark an Tolkiens
Mittelerde aus ,Herr der Ringe“ erinnern. ,Mass
Effect 2“ ist als Sci-Fi-Rollenspiel angelegt, das
den Spieler die Geschichte auf unterschiedlichen
Planeten und Galaxien erleben Iasst.

Im Gegensatz zu den Schulnoten liegen Ergeb-
nisse zu den Qualitdtswahrnehmungen von Spie-
len jeweils nur zu einem Titel je Befragtem vor.
Die Ergebnisse zu den Unterscheidungen von Er-
wartungen und Wahrnehmungen basieren daher



Ego-Shooter-Spieler:
Erwartungen an
ideales Spiel und
Wahrnehmung
vorhandener Spiele
klaffen auseinander
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Tab.3 Ego-Shooter: Qualitatserwartungen (QE) und Qualitdtswahrnehmungen (QW) im Vergleich
Mittelwert auf einer Skala von 1 ,trifft Giberhaupt nicht zu“ bis 6 ,,trifft voll und ganz zu“
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Bioshock 2 Call of Duty: Black Ops Medal of Honor

Qualitatskriterien QEn>133  |QWn>126 | QEn=308  |QWn=311 |QEn>54 | QW n>53
Handlungsoptionen und Nonlinearitét

Mittelwert 3,6 33 3,6 1,7 3,6 1,8

Standardabweichung 1,5 0,8 1,5 0,7 1,6 0,8
lebensechte NPCs"

Mittelwert 5,1 38 5,2 35 54 35

Standardabweichung 0,9 11 1,0 1,2 0,8 1,2
High-End-Technik

Mittelwert 5,1 4,6 51 43 5,4 4,0

Standardabweichung 0,9 0,8 0,8 1,0 0,6 1,0
stimmige und atmosphérische Welt

Mittelwert 5,2 48 53 42 54 37

Standardabweichung 0,8 0,9 0,7 1,0 0,7 1,2
herausfordernde Gegner und Aufgaben

Mittelwert 4,5 3,7 4,4 2,7 47 2,9

Standardabweichung 0,9 0,9 0,8 0,9 0,7 1,0
charismatischer Avatar

Mittelwert 3,0 3,0 3,0 3,2 3,6 2,6

Standardabweichung 1,6 1,1 1,6 1,2 1,6 1,3
klare Aufgabenstellung

Mittelwert 44 4,8 4,6 5,1 4.1 49

Standardabweichung 1,3 0,7 1,3 0,8 1,5 0,9
Konsequenzen mit Hintertiirchen

Mittelwert 3,0 2,3 3.2 1,6 34 1,9

Standardabweichung 1,7 1,2 1,6 0,9 1,8 1,2

1) Non-Player-Characters.

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

jeweils auf den Angaben derjenigen Spieler, die
den Fragebogenteil zu den Wahrnehmungen fiir
den entsprechenden Titel beantwortet haben (z.B.
nur die Spieler von ,Bioshock 2“). Diese bilden
als ,Spiele-Subsamples” eine Teilmenge aus dem
Gesamtsample. Die Darstellungen beginnen bei
den Ego-Shootern (vgl. Tabelle 3).

Die Ergebnisse zeigen, dass auch die Spieler
dieser einzelnen Spiele-Subsamples die gleichen
Qualitatserwartungen an ein ideales Spiel haben
wie die Spieler im Gesamtsample: Besonders ge-
schitzt werden Ego-Shooter dann, wenn sie eine
stimmige und atmosphérische Welt anbieten, die
von lebensechten NPCs bevolkert ist, und wenn
sie technisch ,high-end” designt wurden sowie
Herausforderungen fiir den Spieler bieten. Vor
diesem Hintergrund sind insbesondere die hohen
Diskrepanzen zwischen Erwartungen und Wahr-
nehmungen bei den NPCs relevant: Die von den
Spielern geduBerte Erwartung, mit lebensechten
Figuren interagieren zu wollen, wird von allen drei
Titeln vergleichsweise schlecht erfiillt. Abgesehen
von dieser Differenz schafft es aber gerade Spit-
zenreiter ,Bioshock 2 im Vergleich mit den an-
deren Titeln deutlich besser, die Qualitatsanspri-
che seiner Spieler zu erfiillen. Sowohl bei Mittel-
feldtitel ,Black Ops“ als auch bei Schlusslicht

»,Medal of Honor“ klaffen Ideal- und Realbild star-
ker auseinander. Diese Titel sollten den Spielern
vor allem mehr Handlungsfreiheiten zugestehen
und fiir stirkere Herausforderungen durch geris-
sene Gegner und kniffelige Aufgaben sorgen. Dar-
liber hinaus vermissen die Spieler in beiden Titeln
auch Konsequenzen fiir ihre eigenen Handlungen.
Zwar haben die Spieler an diese Dimension keine
besonders hohe Erwartung, im direkten Vergleich
zwischen Erwartung und Wahrnehmung treten
insbesondere bei den schlechter bewerteten Ti-
teln dennoch vergleichsweise hohe Diskrepanzen
zutage.

Bei den Rollenspielen (vgl. Tabelle 4) sind die Be-
funde ahnlich. Zunéchst zeigt sich erneut, dass
die Erwartungen der Spieler in den Subsamples
sich nicht von denen des Gesamtsamples unter-
scheiden. Im Vergleich von Wahrnehmungen und
Erwartungen trifft vor allem Spitzenreiter ,Mass
Effect 2“ die Vorstellungen eines idealen Rollen-
spiels verhaltnismaBig gut. Bei den schlechter be-
werteten Spielen hingegen treten die Unterschie-
de zwischen Idealvorstellung und der Wahrneh-

Annliche Befunde
bei Rollenspielen
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Tab.4 Rollenspiele: Qualitdtserwartungen (QE) und Qualitdtswahrnehmungen (QW) im Vergleich
Mittelwert auf einer Skala von 1 ,trifft tiberhaupt nicht zu“ bis 6 ,,trifft voll und ganz zu“

Mass Effect 2 Two Worlds Il Arcania: Gothic 4

Qualitatskriterien QEn>199  |QWn>184 |QEn=618  [QWn>603 |QEn>155 | QW n>153
Handlungsoptionen und Nonlinearitét

Mittelwert 4,5 43 4.6 4,0 47 31

Standardabweichung 1,4 0,8 1,4 0,8 1,0 1,0
lebensechte NPCs"

Mittelwert 54 4,6 53 3,6 54 3,0

Standardabweichung 0,8 1,0 0,8 1,2 0,7 11
High-End-Technik

Mittelwert 47 4.4 47 41 4,6 3,9

Standardabweichung 0,9 1,0 1,0 0,9 0,9 0,9
stimmige und atmospharische Welt

Mittelwert 55 4,9 55 41 54 3,4

Standardabweichung 0,5 1,0 0,6 1,1 0,7 1,3
herausfordernde Gegner und Aufgaben

Mittelwert 4,2 3,6 43 3,1 43 3,0

Standardabweichung 0,8 1,0 0,9 1,0 0,7 0,9
charismatischer Avatar

Mittelwert 4,0 4,5 4,0 35 3,6 3,2

Standardabweichung 1,5 1,0 1,6 1,3 1,5 1,0
klare Aufgabenstellung

Mittelwert 4.1 4,7 41 4,5 4,0 4,6

Standardabweichung 1,2 0,9 1,5 0,9 1,3 0,9
Konsequenzen mit Hintertiirchen

Mittelwert 39 2,5 42 2,5 4,2 2,0

Standardabweichung 1,6 1,3 15 1,2 1,3 1,0

1) Non-Player-Characters.

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

mung konkreter Spiele deutlicher zutage. Insbe-
sondere bei ,Arcania: Gothic 4 bleiben die Wahr-
nehmungen mit bis zu 2,4 Skalenpunkten weit
hinter den Erwartungen zuriick. Ahnlich wie bei
den Ego-Shootern auch, tritt diese Diskrepanz
unter anderem bei den lebensechten NPCs auf.
Das heiBt, auch die Rollenspieler wiinschen sich
lebendigere und charakterstérkere Figuren, die
mit eigenen Lebensgeschichten zur Tiefe eines
Spiels beitragen und mit denen sie interagieren
konnen. Im Vergleich zu den Ego-Shootern hinge-
gen sind darliber hinaus die Diskrepanzen zwi-
schen den Qualitdtswahrnehmungen bestehender
Spiele und den Idealvorstellungen und auch die
Konsequenzen mit Hintertiirchen stérker ausge-
pragt. Bei dieser Dimension konnte sogar ,Mass
Effect 2“ die Spieler noch nicht ganz liberzeugen,
obwohl Entwickler Bioware als eines der fiihren-
den Unternehmen flir das Design von Spielkonse-
quenzen und Moralsystemen gilt.

Zusammenfassend ist damit festzuhalten: Die Er-
wartungen an ein qualitativ hochwertiges Spiel
und die Wahrnehmungen von aktuellen Spielen
auf dem Markt klaffen (noch) auseinander. Insbe-
sondere bei solchen Spielen, die im Spielerurteil
schlechter wegkommen, sind die Unterschiede
frappant. Sowohl bei den Ego-Shootern als auch
bei den Rollenspielen sind es insbesondere die
Erwartungen an die lebensechten Spielfiguren,
die die Spieler in ihren Spielen noch nicht erfiillt
sehen. Wie zuvor gezeigt werden konnte, sind die
Erwartungen der Spieler aber gerade an diese Di-
mension besonders hoch.

In einem letzten Schritt wurde anhand von bivari-
aten Korrelationen (25) gepriift, welche Zusam-
menhdnge zwischen den Qualitdtsdimensionen
und dem Gesamturteil zu einem Spiel — gemes-
sen (ber Schulnoten — bestehen. Bei den Ego-
Shootern (vgl. Tabelle 5) findet sich ein klares
Muster: Bei allen drei Spielen ist es die Wahrneh-
mung einer stimmigen und atmosphérischen
Welt, die mit einer positiven Bewertung des Spiels
verkniipft ist. Sowohl fiir Empfehlungen an das
Design von Videospielen als auch hinsichtlich
einer moglichen normativen Qualitatsdebatte zu
Computerspielen ist allerdings gerade diese Qua-
litatsdimension nur bedingt geeignet: Das Gefiihl,

Spieler beider
Genres wiinschen
sich vor allem
lebensechtere NPCs

Stimmige und
atmospharische Welt
bei allen drei Ego-
Shooter-Spielen
positiv bewertet
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Tab.5 Ego-Shooter: Zusammenhang zwischen Qualitdtswahrnehmungen und der Gesamthewertung
eines Spiels”
Korrelationskoeffizient Pearson‘s r

Bioshock 2 Call of Duty: Black Ops Medal of Honor

Qualitaitswahrnehmungen n>125 n>310 n>52
Handlungsoptionen und Nonlinearitét A1 25%* n.s.
lebensechte NPCs? 424 .36*** A1
High-End-Technik L3Qr* A1 .39**

stimmige und atmosphérische Welt 54 54 .63+
herausfordernde Gegner und Aufgaben A4 .39% 42%
charismatischer Avatar ] .30%** 53

klare Aufgabenstellung n.s. n.s. n.s.
Konsequenzen mit Hintertiirchen n.s. n.s. n.s.

1) Anmerkung: Die Noten wurden umgepolt, so dass nun hohe Werte eine gute Benotung umschreiben.

*=p<.05, **= p<.01, **= p<.001, n.s =nicht signifikant.
2) Non-Player-Characters.

Lesebeispiel fiir Bioshock 2: Je starker die Spieler eine stimmige und atmosphérische Welt im Spiel wahrnehmen, desto besser
benoten sie Bioshock 2. Auch die Wahrnehmung herausfordernder Gegner und Aufgaben ist stark positiv mit einer guten

Spielbenotung verkniipft.

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

Tab.6 Rollenspiele: Zusammenhang zwischen Qualitdtswahrnehmungen und der Gesamtbewertung

eines Spiels”
Korrelationskoeffizient Pearson’s r
Mass Effect 2 Two Worlds Il Arcania: Gothic 4

Qualitdtswahrnehmungen n>184 n>602 n>52
Handlungsoptionen und Nonlinearitét 347 RV .68***
lebensechte NPCs? A5 AT A9
High-End-Technik 15 R 50%+*
stimmige und atmosphérische Welt .39% 67 .63+
herausfordernde Gegner und Aufgaben 347 .36*+* AT
charismatischer Avatar 31 420 .38%**
klare Aufgabenstellung 21 9 -.20*
Konsequenzen mit Hintertlirchen A7* .28** 19*

1) Anmerkung: Die Noten wurden umgepolt, so dass nun hohe Werte eine gute Benotung umschreiben.

*= p<.05, **= p<.01, ***= p<.001, n.s =nicht signifikant.
2) Non-Player-Characters.

Lesebeispiel fiir Mass Effect 2: Je lebensechter die Spieler die Non-Player-Characters im Spiel wahrnehmen, desto besser
benoten sie Mass Effect 2. Auch die Wahrnehmung herausfordernder Gegner und Aufgaben ist positiv mit einer guten

Spielbewertung verkniipft. .

Quelle: Studie zum Publikumserfolg von Computerspielen, 2013, TU limenau.

an einer stimmigen und atmosphérischen Welt
teilzuhaben, kann seitens der Entwickler nicht un-
mittelbar im Spiel verankert werden, wie dies
zum Beispiel die detailgenaue Grafik erlaubt.
Stattdessen ist es ,nur® maglich, die Anmutung
von Stimmigkeit und Atmosphare bei den Spielern
durch andere Spieleigenschaften hervorzurufen,
zum Beispiel indem die Grafik sehr detailreich
dargestellt wird, die NPCs und Gegner lebensecht
agieren oder die Welt viele Mdglichkeiten zu In-
teraktionen mit Gegenstdnden und Personen an-
bietet. (26) Eine 6konomisch wie auch normativ
determinierte Empfehlung an die Entwicklung von
Computerspielen lasst sich aus dieser Dimension
somit nur schwerlich ableiten. Daher ist der Blick
auch auf die Zusammenhange der anderen Quali-
tatswahrnehmungen mit der Gesamtbewertung
eines Spiels zu richten.

Mit Ausnahme der klaren Aufgabenstellung wie
auch der Konsequenzen mit Hintertiirchen, die bei
keinem der Spiele einen signifikanten Zusam-
menhang zeigten, fallen die generell hohen Korre-
lationskoeffizienten der anderen Dimensionen ins
Auge. Losgelost von Einzelbefunden sind es vor
allem drei Qualitatskriterien, die bei allen Spielen
verhéltnismaBig stark mit einer positiven Gesamt-
bewertung korrelieren: Die Wahrnehmung von le-
bensechten NPCs, einem hohen technologischen
Standard wie auch von herausfordernden Geg-
nern und Aufgaben.

Ahnliche Muster ergeben sich auch bei den Rol-
lenspielen (vgl. Tabelle 6). Im Gegensatz zu den

Starke Korrelation
mit positiver Bewer-
tung auch bei NPCs,
Technik-Standard,
Herausforderung

Annliche Muster bei
Rollenspielen
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fiir Qualitét eines
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Lassen sich
Nutzererwartungen
und Qualitét aus
normativer Perspek-
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Shootern werden die Rollenspiele allerdings auch
dann zunehmend positiv beurteilt, wenn sie den
Spielern viele Handlungsfreiheiten zugestehen und
eine nonlineare Spielweise ermdglichen. Wie be-
reits zuvor thematisiert, diirfte dies mit den Gen-
regepflogenheiten erklérbar sein: Viele Entschei-
dungsfreiheiten kdnnen den Spieler dabei unter-
stiitzen, die Lebensgeschichte seiner Spielfigur
individuell auszugestalten und so eine eigene vir-
tuelle Biografie zu schreiben. (27) Auch die klare
Aufgabenstellung und die Konsequenzen mit Hin-
tertlirchen, fiir die bei den Ego-Shootern keine
signifikanten Effekte ermittelt werden konnten,
hangen bei den Rollenspielen mit der Gesamt-
bewertung zusammen. Im direkten Vergleich mit
den anderen Dimensionen sind diese Effekte aller-
dings schwach ausgepréagt.

Fazit

Die Studie zeigt, dass Spieler die Qualitat von
Computerspielen anhand von vielféltigen Kriterien
bewerten. An insgesamt vier Dimensionen werden
dabei besonders hohe Erwartungen gestellt. Diese
richten sich an einen stimmigen und atmosphari-
schen Weltenentwurf, an lebensechte Spielfiguren,
einen hohen technologischen Standard wie auch
an intelligente und herausfordernde Gegner und
Aufgaben. Im direkten Vergleich mit den Wahr-
nehmungen von aktuellen Spielen auf dem Markt
treten Diskrepanzen zwischen Ideal und Real ins-
besondere bei den lebensechten NPCs auf: Die
vom Spiel gesteuerten Figuren sind den Spielern
noch zu kiinstlich bzw. ,leblos“. Bei der Priifung
der Zusammenhange zwischen den Qualititsdimen-
sionen und einer guten Gesamtbewertung eines
Spiels zeigte die Wahrnehmung von lebensechten
Spielfiguren ebenfalls stark positive Zusammen-
hange bei allen Spielen. Die Starke dieses Effekis
wurde bei den verschiedenen Spielen zwar von
jeweils unterschiedlichen Dimensionen iibertrof-
fen, war dafiir aber in allen Berechnungen stabil.

Insbesondere im Hinblick auf die eingangs ge-
stellte Frage, ob sich spielerzentrierte Qualitéts-
kriterien — die dkonomischen Erfolg versprechen
und somit fiir die Industrie besonders wichtig sind
— auch in einen normativen Diskurs iber die
Qualitat von Computerspielen Gberfliihren lassen,
erscheint diese Dimension vielversprechend.
»opiel-Bewohner®, die nach realweltlichen MaB-
stdben agieren — die man also auch veréargern
oder beleidigen kann — kdnnen dem Spieler ein
Gefiihl von richtig oder falsch bzw. auch der Trag-
weite bestimmter Verhaltensweisen vermitteln.
Dies wird von den Spielern deshalb besonders
geschatzt, weil ein Spiel dadurch Tiefgang erhalt
und (ber die pure ,SpaBvermittlung“ hinausgeht.
(28) Spiele mit lebensechten NPCs konnen somit
mdglicherweise dabei helfen, soziale Kompeten-

zen zu erwerben. Dies ist insbesondere deshalb
von Bedeutung, da Computerspiele haufig von Ju-
gendlichen gespielt werden und gerade die Ado-
leszenz als Lebensabschnitt gilt, in dem sich ein
stabiles Wertesystem — zu dem auch Fragen des
menschlichen Miteinanders gehdren — herausbil-
det. (29) Durch lebensecht gestaltete Spielfiguren
konnten Computerspiele diesen Prozess ggf. be-
gleitend unterstiitzen. Offen ist dabei allerdings
die Frage, wie lebensecht diese Spielfiguren aus-
gestaltet sein sollen bzw. auch diirfen: Der soge-
nannte Uncanny-Valley-Effekt (30) besagt, dass
zu echt gestaltete kiinstliche Figuren Ablehnung
und sogar Angst auslosen konnen. Auch die
Kommunikationswissenschaft benennt &hnliche
Effekte. Das Konzept der Spannungshdgen (31)
zeigt, dass die intensive Steigerung bestimmter
und prinzipiell erwiinschter Angebotsmerkmale
zu einem Sattigungseffekt fiihnren kann, der die
Rezeption von Medienangeboten verhindert. Zu-
kiinftige Forschung sollte sich daher verstérkt auf
diese Problematik konzentrieren, um die Entwick-
lung qualitativ hochwertiger Spiele zu fordern, die
sowohl den Spielern gefallen als auch unter nor-
mativen Gesichtspunkten zu begriiBen sind.
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