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Zusammenfassung

Computerspiele sind in den letzten Jahrzehnten zu einem Massenmedium
geworden, das bei den jliingeren Generationen Radio und Fernsehen den
Rang als Freizeitzerstreuung Nummer Eins streitig macht. Computerspiele
sind auch eine professionelle Sportart, und ein blihender Wirtschaftszweig,
in dem es um Milliarden geht. Gleichzeitig wurden Computerspiele auch
zu einem Raum, der Uiberwacht wird, von Staaten und von Firmen.

Millionen Menschen, darunter Kinder und Jugendliche, spielen in Europa
Computerspiele, die meisten online. Alles, was sie beim Spielen tun, wird
aufgezeichnet und von unterschiedlichen Stellen ausgewertet. Nichts bleibt
Geheimdiensten, Herstellern, Publishern, Serverbetreibern oder Produkti-
onsfirmen verborgen. Wie werden sich die Menschen zukunftig in einer
Gesellschaft fuhlen, in der es selbstverstandlich ist, dass tber jeden und
jede Datenprofile existieren, die auch das umfassen, was man vielleicht in
den unbedachtesten Momenten tut oder sagt. Das Spiel, als ein Raum, in
dem man entdecken und ausprobieren kann, in dem man Fantasien aus-
leben und Geschicklichkeit trainieren kann, in dem man sich mit Freun-
dinnen trifft und seine alltdglichen Probleme bespricht, hat fir viele Men-
schen eine groRe Bedeutung und wird zunehmend kommerziell und staat-
lich Uberwacht.

Der Datenschutz ist in dem Zusammenhang deutlich unterreprasentiert.
Dieser Bericht zeigt Problemfelder in der technischen und kommerziellen
Entwicklung auf, und gibt Ansatzpunkte und Empfehlungen, wo man durch
mehr Forschung, politische Aufmerksamkeit und konkrete Malinahmen in
Zukunft die Situation fir Konsumentlnnen verbessern oder Defizite aus-
gleichen konnte. Letztendlich scheint es aber wichtig, das Thema Daten-
schutz im Bereich Online-Spiele zu verankern. Gerade dort, wo besonders
viele Daten anfallen, misste mit mehr Problembewusstsein vorgegangen
werden, um mdgliche nachteilige gesellschaftliche Entwicklungen in der
Zukunft hintanzuhalten.
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1 Einleitung

1.1 Warum Computerspiele?

Die Digitalisierung und mit ihr die vereinfachten Méglichkeiten der Uber-
wachung sind in den Kinderzimmern angekommen. Das zeigt sich nicht
zuletzt an Produktentwicklungen wie Cayla' von Genesis Toys (Pumhdsl
2017), geht lber die kommerzielle und die elterliche Uberwachung der
Smartphones der Kinder bis hin zu Videokameras im Kinderzimmer oder
Live-Ubertragungen aus dem Kindergarten in den USAZ2. Zu Hause steht
dem berechtigten Interesse der Eltern, das sich aus der Sorge um ihre
Kinder und der gesetzlichen Aufsichtspflicht ergibt, das Recht der Kinder,
einer besonders schutzwiirdigen Gruppe innerhalb der Gesellschaft, auf
Privatsphare entgegen. Vor allem der Wunsch, mdéglichst unbeschrankt
Daten sammeln zu konnen, den anscheinend viele Firmen und Geheim-
dienste hegen, flhrt zu einem Eindringen in geschitzte Raume der Kinder
und als frei von Uberwachung empfundene Bereiche des hauslichen Le-
bens.

Wie wir seit den Enthiillungen von Edward Snowden im Jahr 2013 wissen
(Ball 2013), werden auch Computerspiele tberwacht. Nicht nur von den
Firmen, die sie zur Verfligung stellen, sondern eben auch von Geheim-
diensten. Das betrifft nicht nur aber in groRem Male auch Kinder und Ju-
gendliche. Hier sind Konsumentinnen mehreren Interessenslagen ausgelie-
fert, die augenscheinlich alle dem eigenen Recht auf Privatsphare und Da-
tenschutz entgegenstehen: Geheimdienste suchen in Online-Spielen nach
Terroristinnen, Werbefirmen wollen Datenprofile und Spielefirmen Geld ver-
dienen.

Der Altersschnitt bei Spielerinnen liegt in Industrienationen mittlerweile bei
deutlich uber 30 Jahren, das Geschlechterverhaltnis ist in etwa ausgegli-
chen (siehe auch Kap. 2.1). Die nach wie vor in den Medien transportier-
ten Stereotype von mannlichen, sozial vereinsamten, unsportlichen Jugend-
lichen treffen nicht zu — und waren fiir den Grof3teil der Spielerlnnen ver-

1 Die Puppe Cayla kann Uber ein Mikrofon aufgezeichnete Sprachdaten mittels In-
ternetverbindung zur Spracherkennung an den Hersteller schicken und letztend-
lich auf Satze der Kinder, die mit ihr spielen, antworten. Auch auf Grund mangeln-
der Sicherheitsvorkehrungen ist die Puppe leicht zu missbrauchen, um Kinder-
zimmer abzuhéren, oder sogar Hackern die Sprachkommunikation mit den Kin-
dern zu ermdglichen.

2 Siehe http://watchmegrow.com, oder http://kindercam.com
(beide zuletzt aufgerufen am 3.4.2017).
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mutlich nie zutreffend3. Computerspiele sind heute, mit unterschiedlicher
Haufigkeit, fur weite Teile der Bevolkerung ein gangiger Zeitvertreib, fur
manche sogar ein Leistungssport.

Computerspiele sind kein Randgruppenthema, sondern eine Art der Un-
terhaltung und des Medienkonsums, die sehr viele betrifft. In der Vergan-
genheit kam es immer wieder zu Medienberichten, die darauf schlieen
lassen, dass die Tatsache, dass jemand ein Computerspiel spielt, dennoch
kein selbstverstandlicher Gedanke fiir seine Umwelt ist (bspw. APA 2016).
Mit Computerspielen (inkl. In-App-Kaufe, Downloads und Hardware) wird
ahnlich viel Geld verdient (Gameswirtschaft 2016) wie in der Filmindustrie
(inkl. Kino, DVD, Blu-Ray, Streaming, Downloads), und es werden zumin-
dest so viele Daten gesammelt, wie in anderen Bereichen der digitalisier-
ten Dienstleistung.

Es ist daher wichtig zu analysieren, welche Daten erhoben werden, was
mit den Daten passiert, wie Regulierung und Markt hier zusammenwirken,
welche Konsequenzen sich fir die Gesellschaft im Allgemeinen und die/
den EinzelneN im Speziellen ergeben. Es geht auch darum, welche Erfah-
rungen Menschen machen, wenn sie versuchten, ihr Recht auf informatio-
nelle Selbstbestimmung auszuliben. Gerade bei Kindern und Jugendlichen
kénnen diese Erfahrungen pragend deren zukinftiges Weltbild vom Um-
gang mit Daten bestimmen. Wie wird sich die nachste Generation, wie wer-
den sich die Menschen in 20 Jahren flhlen, wenn so prazise Datenprofile
Uber JedeN verfligbar sind wie nie zuvor?

Bemerkenswerter Weise ist die Datenlage dennoch diinn. Spiele wurden
bisher hauptsachlich in Bezug auf damit mdglicherweise verbundenes prob-
lematisches Verhalten (Sucht, Aggression ...), ihre Eignung als Lern- und
Kommunikationsmittel, als Teil der Jugend- bzw. Medienkultur oder wegen
ihres Beitrags zur Sozialisierung Jugendlicher untersucht. Das Thema (On-
line-)Spiele scheint trotz der groRen Anzahl Betroffener und der Menge an
Daten, die dabei anfallen, fast nie unter dem Gesichtspunkt des Daten-
schutzes betrachtet zu werden. Und das obwohl Edward Snowden in sei-
nen NSA-Enthillungen darauf hinwies, dass auch Spiele massiv Uberwacht
werden (Ball 2013), und der zunehmende Druck zu permanenter Online-
Verbindung — auch beim Spielen, und die Verfiigbarkeit groRer Mengen
an Daten gleichzeitig mit einer Veranderung der Businessmodelle einher-
gehen.

3 Genauso wenig treffen vermutlich die nach wie vor oft anzutreffenden schablonen-
haften Vorstellungen von aggressiven, sexistischen mannlichen Computerspielern
und dem Spielen gegenuber verstandnislosen Frauen, oder ahnungslosen, unge-
schickten Spielerinnen, die mit ihren sexuellen Reizen offline und online hilflose
mannliche Jugendliche verfiihren, im Allgemeinen zu. Wiewohl es alles das in Ein-
zelfallen geben mag, beschreibt das wohl nicht die sehr breite Masse an Spiele-
rinnen, die keinem dieser Klischees entsprechen. Dennoch, wie Maclean (2016)
zeigt, sind das Bilder, die nach wie vor in den Medien transportiert werden und
wirksam sind, und damit das Bild der Offentlichkeit von der Spielerinnencommu-
nity pragen, aber auch Einfluss auf das Selbstverstandnis der Nutzerinnen haben.
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Einleitung

1.2 Forschungsinteresse

Das Ziel der Kurzstudie war es, ausgehend von einem Uberblick (iber die
vorliegenden Forschungsergebnisse zum Thema Datenschutz und Online-
Spiele der Frage nachzugehen, welche gesellschaftlichen und individuel-
len Folgen sich aus der Datensammlung beim Spielen ergeben kénnen.
Dazu wird auch erortert, von welchen Datenarten bekannt ist, dass sie er-
hoben werden, und von welchen anzunehmen ist, dass sie erhoben wer-
den. Zuletzt wird analysiert, was sich daraus Uber das Individuum aussa-
gen lasst, und welche Konsequenzen sich daraus ergeben kénnen.

1.3 Abgrenzung/Methode

Trotz des stark globalisierten Umfelds wird versucht, wo maéglich oder re-
levant auch die Situation in Osterreich zu betrachten, etwaige Spezifika
herauszustellen, und auch die Empfehlungen betreffend besonders Oster-
reich im Blick zu haben.

Kein Thema der Untersuchung war der Bereich des Gliicksspiels. Es gibt
zwar viele Uberschneidungen, weil Gliickspiele eben auch tber das Inter-
net angeboten werden, die Regulierung ist jedoch ganz unterschiedlich,
ebenso wie das Image, das Gliicksspiele in der Offentlichkeit haben. Das
liegt naturlich vor allem am Umstand, dass um Geld gespielt wird, diese
Art von Spielen somit als etwas gesehen wird, vor dem man die Jugend
bewahren muss, und nicht als etwas, mit dem sich Kinder im Kinderzim-
mer still beschaftigen sollen.

Der Fokus dieser Kurzstudie liegt auf den Fragen der Datensammlung und
-nutzung. Daher wird nur am Rande auf die Ergebnisse aus der Forschung
zu anderen Vor- und Nachteilen von Computerspielen eingegangen, wie
bspw. soziales Lernen, Suchtproblematiken oder Aggressionspotential. Me-
thodisch stlitzt sich der Bericht vor allem auf eine umfangreiche Literatur-
recherche und Dokumentenanalyse.
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2 Computerspiele

2.1 Wer spielt?

Wie in der Einleitung schon erwahnt, verandert sich die Statistik Gber typi-
sche oder durchschnittliche Spielende kontinuierlich, weil Spielerlnnen al-
ter werden, die jingere Generation wiederum andere Spiele, oder auf an-
deren Plattformen spielt, unterschiedlich viel Zeit investiert, und auch weil
sich die Ausstattung der Haushalte in Bezug auf elektronische Gerate ver-
andert. Das Bild vom typischen Computerspieler in den Medien, zeigt noch
immer den mannlichen Jugendlichen, oft mit sozialen Defiziten, der den
groRten Teil seiner Freizeit Uber einen PC in virtuellen Welten verbringt.
Daher lohnt ein Blick in Marktanalysen und statistische Erhebungen, um
festzustellen, wer heute spielt. Die meisten Daten zur Demografie der Spie-
lerlnnen liegen lber die USA vor, wo sich Trends zur Mediennutzung man-
chmal friher als in Europa abzeichnen. Zudem werden viele Spiele in den
USA flir den Weltmarkt produziert, Server von Betreiberfirmen stehen in
den USA und grof3e Publisher haben ihren Sitz in den USA.

Auch aus Deutschland gibt es einige Erhebungen, die ebenfalls angefiihrt
werden. Hier lasst sich vermuten, dass die Situation in Osterreich, das eine
ahnliche Ausstattung der Haushalte, Demografie und wirtschaftliche Situ-
ation aufweist, vergleichbar ist. Aktuelle Erhebungen aus Osterreich sind
nur vereinzelt verfigbar.

USA

Mehr als die Halfte der Erwachsenen (53 %, 43 % davon auch online) spiel-
te bereits 2008 in den USA Computerspiele (97 % der Teenager), 49 %
davon zumindest mehrmals die Woche. Jiingere Spielerinnen favorisier-
ten eher Konsolen, insgesamt war zu der Zeit der PC das bevorzugte Tool
zum Spielen. Im Jahr 2008 hatten allerdings erst 2 % der amerikanischen
Spielerinnen Erfahrung mit virtuellen Welten (Lenhart 2008).

Sieben Jahre spater, 2015, gaben nur noch 49 % der erwachsenen Ame-
rikanerlnnen an, dass sie Computerspiele spielen wirden. Der Geschlech-
terunterschied war praktisch nicht mehr existent (50 % Manner, 48 % Frau-
en). Interessanter Weise wirden sich aber nur 15 % der Spieler (33 % in
der Altersgruppe der 18-29-Jahrigen) und 6 % (9 % bei den 18-29-Jahrigen)
der Spielerinnen selbst als Spieler/Spielerin bezeichnen (Duggan 2015).

Die neuesten Zahlen einer brancheninternen Marktanalyse (ESA 2017)
sprechen davon, dass in 65 % der US-Haushalte Computerspiele gespielt
werden. Der durchschnittliche Spieler ist 33 Jahre alt, die durchschnittliche
Spielerin ist 37 Jahre alt. Es spielen signifikant mehr (31 % der spielen-
den Bevdlkerung) Frauen uber 18 als Burschen unter 18 (18 %). 53 % der
am haufigsten Spielenden spielen Online-Spiele, im Schnitt sechs Stunden
pro Woche online und fiinf Stunden pro Woche ein Online-Spiel im Rah-
men eines persodnlichen Treffens.
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Deutschland

Vielleicht am ehesten vergleichbar mit der Osterreichischen Szene ist die
Lage in Deutschland (nur in Bezug auf den Konsum von Spielen, nicht im
eSport oder der Produktion von Spielen). Im Jahr 2011 lag das Durch-
schnittsalter der Spielenden bei 31 Jahren, von 23 Millionen Spielenden
waren knapp 10 Mio. Frauen. Die Spielerinnencommunity verteilte sich re-
lativ gleichmafig uber alle Bildungs- und Einkommensgruppen (Ritter 2011).

Nach einer Erhebung aus dem Jahr 2014 spielen in Deutschland 93 % al-
ler Jugendlichen im Alter von 10-18 Jahren Computerspiele; bei den 16-18-
Jahrigen bereits mit einer durchschnittlichen Nutzungsdauer von taglich
124 Minuten (76 Minuten bei den 10-12-Jahrigen). Wobei ein erstaunlich
hoher Prozentsatz von 19 % angibt, drei Stunden oder langer pro Tag zu
spielen. Mit dem Alter abnehmend geben aber 49 % der 10-18-Jahrigen
an, dass ihre Eltern ein Zeitlimit fir Computerspielen festlegen. Auch we-
gen der Dauer des Spielens liegt die Nutzung elektronischer vor der an-
derer Medien, wie bspw. dem Fernsehen. In der Altersgruppe der 10-18-
Jahrigen besalen 2014 schon 79 % ein fur Spiele-Apps geeignetes Smart-
phone (Bitkom 2014). Das Durchschnittsalter der 34,3 Mio Spielerlnnen
lag bei 34,5 Jahren. Die Zahl der Online-Spielerinnen stieg im Jahresver-
gleich um 7 % auf 17,4 Mio., wobei aber schon 22,3 Mio (auch) auf Smart-
phone oder Tablet spielen (BIU 2015).

Zur Gerateausstattung deutscher Haushalte, in denen Kinder und Jugend-
liche zwischen 12 und 19 Jahren leben, erhob die JIM-Studie 2016 (Feier-
abend 2016), dass 98 % ein Smartphone besitzen, 98 % einen Computer
und/oder Laptop, 97 % uber einen Internetzugang verfugen, 75 % uber ei-
ne Spielekonsole, die fest aufgestellt ist und 55 % Uber eine mobile Spie-
lekonsole. 45 % der Befragten spielen zumindest mehrmals pro Woche
auf Computer, Konsole oder online, wobei sich die Haufigkeit zwischen
den Geschlechtern stark unterscheidet: so spielen nur 14 % der Madchen,
aber 72 % der Burschen so haufig. 38 % lasen 2016 mit der gleichen Hau-
figkeit ein Buch (46 % der Madchen, 30 % der Burschen). 14 % der Mad-
chen und 51 % der Burschen schauen sich taglich oder mehrmals die
Woche Let’s Play Videos auf YouTube an.

Osterreich

Da es anscheinend derzeit an einer standardisierten, jahrlich stattfinden-
den Erhebung zu Spielerinnen in Osterreich und deren Nutzungsgewohn-
heiten mangelt, kann man nur an Hand der Zahlen aus anderen Landern
und einiger Einzelumfragen darauf schlieRen, wie die Situation in Oster-
reich ist.

In einer Spectra Analyse aus dem Jahr 2010 (Felderhebung 2009) wurde
festgestellt, dass damals 30 % der Haushalte tber eine Spielekonsole ver-
fugten und 26 % der Gesamtbevdlkerung angaben, regelmaRig Compu-
ter- oder Konsolenspiele zu spielen; bei den 15-29 Jahrigen waren es 55 %
(Spectra 2010). Dabei wurde auch eine hohe Korrelation von elektroni-
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schen und klassischen Gesellschaftsspielen festgestellt, wobei letztere in
81 % der oOsterreichischen Haushalte zu finden waren. Damals wurde auch
festgestellt, dass — noch am Beginn der Entwicklung zu permanenter Ver-
netzung (in der Liste abgefragter Spiele fand sich kein Online-Titel) — ei-
ner der grof3en Vorteile von elektronischen Spielen darin l1age, dass man
sie alleine spielen kénne.

Die Jugend-Medien-Studie Oberosterreich, durchgefiihrt vom Market-Ins-
titut (2013) zeigt, dass bei steigender Tendenz (bezogen auf ahnliche Um-
fragen aus den Jahren 2011 und 2008) im Jahr 2013 mindestens 74 % der
Jugendlichen zwischen 11 und 18 Jahren Computerspiele gespielt haben.
37 % (abnehmend) spielten nach eigenen Angaben nur offline, 55 % nur
oder auch online. Burschen spielten &fter Actionspiele, Ego-Shooter, Ad-
ventures, Simulationen und Sportspiele, Madchen hingegen Geschicklich-
keitsspiele, Denkspiele, Jump and Runs und Rollenspiele*. Die am hé&u-
figsten verwendete Plattform bei Jugendlichen sind Mobiltelefone/Smart-
phones.

Geschlechterunterschiede

Es ist nicht so, wie herrschende Vorurteile vermuten lassen, dass Compu-
terspiele eine reine Mannerdomane seien, aber es gibt — wie oben schon
erwahnt — zum Teil dennoch grof3e Unterschiede zwischen den Geschlech-
tern, im Hinblick auf bevorzugte Genres und die Haufigkeit, mit der ge-
spielt wird. In dem Zusammenhang lasst sich feststellen, dass Spiele die
Geschlechterstereotypen folgen, viel Gewalt in der Handlung prasentieren,
oder keine sinnvolle Mdglichkeit zu sozialen Interaktionen bieten, bei Spie-
lerinnen ebenso unbeliebt sind, wie jene, die einen zu starken kompetiti-
ven Charakter haben (Hartmann und Klimmt 2006).

2.2 Genres und Plattformen

In den letzten Jahrzehnten haben sich unterschiedliche Genres im Bereich
der Computerspiele ausdifferenziert, die sich durch die Art und Weise, wie
sie gespielt werden, was die Ziele und Rahmenbedingungen des Spiels
sind, und wen sie ansprechen, unterscheiden — auch wenn es immer wie-
der erfolgreiche Titel gibt, die Elemente unterschiedlicher Genres verbin-
den. Auch die fortschreitende Entwicklung der Informations- und Kommu-
nikationstechnologie hatte einen mafigeblichen Einfluss auf die Méglich-
keiten des Spielens. Dazu zahlen vor allem:

® cine bessere Vernetzung, zunachst in LANs, spater Uber das Internet
® cine deutlich gestiegene Grafikleistung

® schnellere und energieeffizientere Prozessoren

4 Beschreibung der Spielegenres unter Kap. 2.2.
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® (schneller) Speicher, sowohl als RAM, als auch auf Datentragern
wurde immer guinstiger

® \/erfugbarkeit von technischen Bauteilen wie Neigungssensoren auf
mobilen Plattformen, die neue Steuerungskonzepte ermdglichen

® |m Vergleich zu den Anfangen der Computerspiel-Ara sind die Hard-
warekomponenten weitgehend standardisiert, es gibt weniger unter-
schiedliche Betriebssysteme, und der Zugriff der Spielesoftware auf
Betriebssystemfunktionen und die Hardware wird (iber standardisierte
Schnittstellen abgewickelt

Auch wenn gutes Spieldesign nicht maRgeblich von Technik abhangt, sind
durch diese Entwicklungen heute ganz andere Spiele méglich als vor zehn
Jahren, oder gar in den frihen Anfangen der Spieleentwicklung. Deshalb
sind heute auch andere Genres anzutreffen als in der Vergangenheit. Text-
adventures® sind weitgehend ausgestorben, Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPGs, siehe auch Detailbeschreibung unter
2.2.1) mit den aktuellen Zahlen an Spielenden waren friher technisch nicht
umzusetzen gewesen.

2.2.1 Liste ausgewahlter Spielegenres®

14

Casinospiele

Im Wesentlichen die digitale Umsetzung der in Spielcasinos Ublichen
Glucksspiele wie Roulette, Poker, Automatenspiele usw.

Brett- und Kartenspielumsetzungen

Auf den Computer transferierte Brettspiele, wie Schach, Go, Siedler von
Catan usw. und Kartenspiele, wie Poker, Canasta oder Tarock.

Rollenspiele [Role Playing Games - RPG] und
Online-Rollenspiele [Massively Multiplayer Online Role Playing
Games - MMORPG]

Die Spielerlnnen schliipfen in die Rolle eines Charakters in einer virtuel-
len Welt. Die Settings reichen von mittelalterlichen Fantasy-Welten bis hin
zu Science Fiction/Endzeit-Szenarien inkl. Zombies und atomarem Fall-
out. Durch Aktionen in dieser Welt und das Erledigen von Aufgaben (das
Weiterkommen in einer Geschichte) erhalt der Charakter Erfahrungspunk-
te gutgeschrieben, die letztendlich zu einer Weiterentwicklung der Spielfi-
gur fuhren. In Online-Rollenspielen, die in sog. persistenten Welten statt-

5 Textadventures sind Spiele, die in Textform ablaufen. Grafik gibt es keine und
Sound meistens auch nicht. Befehle an die eigene Spielfigur werden, so wie die
Kommunikation mit NPCs Uber Tastatureingaben erledigt; bspw. ,Nimm Schwert®,
,Offne Kiste* oder ,Sprich mit XY*.

6 Eine vollstandige, detaillierte Liste findet sich z.B. hier:
https://de.wikipedia.org/wiki/Genre_(Computerspiele) (idF vom 8.6.2017)
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finden, steht neben dem Erfahrungserwerb vor allem die soziale Interaktion
mit den anderen Spielerlnnen im Vordergrund. (Siehe auch ausfuhrlichere
Darstellung ab Seite 17)

Simulationen (Krieg, Sport, Aufbau, Management ...]

In Simulationsspielen wird versucht in ausreichend realistischer Art und
Weise einen bestimmten Prozess oder eine bestimmte Aufgabe nachzu-
zeichnen. Das geht vom managen eines Fussballklubs bis zum Liga-Ge-
winn bis hin zur Leitung einer Stadt als Blirgermeister oder dem Gewinn
eines vergangenen bewaffneten Konflikts.

Strategie [RTS/Runden]

Strategiespiele kdnnen ahnlich wie Simulationen zum Ziel haben, einen
bestimmten historischen Konflikt fir sich zu entscheiden. In diesem Fall
liegt der Schwerpunkt aber eher auf dem militarischen Handeln, als auf
der Lenkung des Staates. Strategiespiele spielen aber oft auch in fiktiona-
len Welten. Der Begriff wird sehr breit verwendet, teilweise tberlappend
mit Simulationen, aber auch Schach u. a. Spiele werden als Strategiespie-
le bezeichnet. Eine grofde Unterscheidung innerhalb dieses Genres ist die
Geschwindigkeit, mit der das Spiel ablauft. Diese Spiele laufen entweder
rundenbasiert, sodass in jeder Spielrunde jeder Spieler ein Mal am Zug ist
und seine Einheiten entsprechend deren Fahigkeiten bewegen kann, oder
in Echtzeit ab. Letztere werden als Real Time Strategy Games — RTS —
bezeichnet. Hier kdbnnen jene Spielerinnen einen Vorteil erlangen, die Be-
fehle schneller an ihre Einheiten erteilen kdnnen — durch schnelleres An-
klicken der Befehlsicons und/oder bessere Kenntnis des Spiels und da-
durch geringere Bedenkzeit.

Shooter

Shooter sind Spiele, in denen sich die gespielte Figur frei in einer drei-
dimensionalen Spielwelt bewegen kann und mit (Schuss)Waffen Gegner
bekampft. Diese Spiele, die friher noch im Single-Player-Mode gespielt
wurden, sind heute haufig als sog. Koop-Spiele ausgelegt, in denen es da-
rum geht, gemeinsam gegen den Rechner oder ein gegnerisches Team
zu spielen. Ahnlich wie bei Kdmpfen in Raid-Instanzen? in Online-Rollen-
spielen, geht es hierbei darum, eine gut geplante, flexible Strategie koor-
diniert umzusetzen. Dafir ist nicht nur eine gute Hand-Augen-Koordina-
tion nétig, sondern auch Arbeitsteilung im Team, eine disziplinierte Audio-
Kommunikation und im professionellen Bereich auch geeignete Hardware.
Shooter gehdren zu den beliebtesten Spielen (was die Anzahl der Spiele-
rinnen pro Spieletitel betrifft. Sie werden derzeit nur durch MOBAs (Mul-
tiplayer Online Battle Arena, siehe auch Begriffserklarung weiter unten) wie

7 Siehe Glossar.
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League of Legends oder Defense of the Ancients 2 (ibertroffen)8, werden
zugleich aber auch fir ihre oft explizite Gewaltdarstellung kritisiert. Auf
Grund der Kameraperspektive in den meisten Shootern werden sie auch
Ego-Shooter oder First-Person-Shooter genannt, weil man das Spielge-
schehen durch die Augen des Avatars sieht.

Adventure

In Adventures werden die Abenteuer einer Spielfigur erlebt. Durch das L6-
sen von Ratseln entwickelt sich die Geschichte, die mit dem Spiel erzahlt
wird. Die Ubergénge zu Rollenspielen oder Actionspielen sind flieRend.
Adventures werden idR alleine gespielt.

Jump & Run

Diese Spiele werden dadurch bewaltigt, dass die Spielfigur springend und
laufend durch die Spielwelt bewegt wird. Das exakte Springen und rasche
Vorwartskommen sind spielentscheidend. Viele Spiele dieses Genres ver-
fligen Uber eine zweidimensionale, zur Seite scrollende Grafik, in der die
Spielfigur immer von der Seite zu sehen ist. Meistens ist das Spiel in un-
terschiedliche Levels unterteilt. Sobald ein Level geschafft ist, kann ge-
speichert werden und der nachste Level mit héherem Schwierigkeitsgrad
wird freigeschaltet.

Multiplayer Online Battle Arena - MOBA
(auch Action Real-Time Strategy - ARTS)

Dieses Genre ist eigentlich eine Unterkategorie der Echtzeitstrategiespiele.
Eines der bekanntesten (DotA 2) ist auch aus einem RTS-Spiel entstan-
den. Inzwischen Ubertreffen die Vertreter dieses Genres RTS-Spiele an
Beliebtheit/Verbreitung. Es treten auf einer Karte, die Chancengleichheit
garantieren soll, zwei Teams gegeneinander an. Ziel ist es, Uber eine be-
grenzte Zahl von Angriffswegen die anderen zu vernichten oder ihre Basis
einzunehmen. Meist steuert jedeR Spielerin eines Teams einen Helden,
der durch erworbene Erfahrung verbessert werden kann (statt groRer Ar-
meen, wie sie in RTS-Spielen vorkommen).

Beat'em up

Beat’em ups sind vor allem auf Konsolen verbreitete Spiele, in denen es
darum geht, im Kampf gegen eine andere Spielfigur (oft von einem geg-
nerischen Spieler gesteuert) zu gewinnen. Der Kampfstil ist von asiati-
schen Kampfsportarten beeinflusst, manchmal kommen auch Hieb- und
Stichwaffen zum Einsatz. Selten spielen alle menschlichen Spieler gemein-
sam gegen eine Ubermacht weniger gut trainierter computergesteuerter
Gegner.

8 Siehe bspw. die Statistik Giber verwendete Spiele auf Steam:
http://store.steampowered.com/stats/ (zuletzt aufgerufen am 30.5.2017).
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Geschicklichkeits- und Denkspiele

Geschicklichkeitsspiele fordern idR die motorischen Fahigkeiten der Spie-
lerinnen. In Denkspielen gilt es schwierige Ratsel oder Denksportaufgaben
zu lésen. Kombinationen der beiden Stilrichtungen sehen dann oft so aus,
dass ein komplexer, dynamischer Aufbau zu durchschauen ist, um eine
Spielfigur durchzusteuern, was grofe Prazision mit den Eingabegeraten
erfordert.

Letztendlich unterscheiden sich die verschiedenen oben beschriebenen
Genres auch in Bezug auf die Menge und Art von Daten, die beim Spielen
anfallen. Aus diesem Grund werden im Folgenden zwei Genres ausfihrli-
cher beschrieben, bei denen besonders viele Daten anfallen konnen.

Online-Rollenspiele (MMORPG]

Online-Rollenspiele, oder die tbergeordnete Kategorie von Massively Mul-
tiplayer Online Games (MMOGSs) konnen unter verschiedenen Gesichts-
punkten betrachtet werden. Wie Humphreys (2009) aufschliisselt, lassen
sich verschiedene diskursive Frames benutzen, um die Eigenschaften und
daraus resultierende Konsequenzen zu betrachten:

® MMOGs als globale Medien
Vergleichbar mit nationalem Fernsehen, das bei seiner Einfihrung zu
einer nationalen Identitat beigetragen und einer gemeinsamen kultu-
rellen Basis gefuhrt hat, fUhren MMOGs als globale Medien zu einem,
in dem Fall globalisierten, gemeinsamen kulturellen Verstandnis.

® MMOGs als kreative Industrien und Produktionsnetzwerke
Diese Spiele funktionieren nur, weil Spielerinnen sie bevoélkern und ihr
virtuelles Leben in diesen Welten verbringen. Es werden ékonomische
Werte geschaffen, die den Spielerinnen und den Betreibern nitzlich
sind.

® MMOGs als Daten
Es fallen in jeder Minute des Spiels grolRe Mengen von Daten an, aus
denen sich nicht nur der Verlauf des Spiels, sondern auch sehr viel Gber
die Spielenden ableiten lasst.

® MMOGs als Gemeinschaften
Die Gemeinschaften in diesen Spielen dienen verschiedenen Zwecken
und erfiillen soziale Funktionen fir die Spielenden (ldentitatsbildung,
soziale Kontakte, Aufgaben in einer Gemeinschaft ...) und haben einen
wirtschaftlichen Wert fur die Betreiber.

® MMOGs als Spiele
Diese Spiele folgen, wie alle, bestimmten Regeln, wobei hier manche
dieser Regeln identisch zu denen in der realen Welt sind, und andere
sich bewusst davon unterscheiden. Diese Regeln kreieren eine andere
Welt, in der bestimmte Ziele verfolgt werden missen, und die andere
Entscheidungsspielraume eroffnen als die gewohnte reale Welt.
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