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V

Vorwort

Warum spielen wir?

Ist Spielen infantile Zeitverschwendung oder erfüllt es einen wichtigen Zweck?

Welche Funktion nehmen dabei Computerspiele ein?

Welche genutzten und ungenutzten Potentiale liegen dementsprechend in Games?

Was ist dabei überhaupt technisch umsetzbar?

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

Das vorliegende Buch soll diesen Mangel beheben.

Dazu werden erst in 7 Kap. 1 die wichtigsten Begriffe rund um Computerspiele und 
die Grundlagen der Game-Entwicklung erklärt, sodass auch Leserinnen und Leser, die 
bisher noch keine Berührungspunkte mit Computerspielen hatten, das Buch verstehen 
können. Dabei wird erstmals das Modell der Spieleproduktionskette einem größeren 
Publikum vorgestellt.

7 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 geführt hat, 
insbesondere im Englischen. Nach reiflicher Überlegung werden daher vorwiegend die 
unbekannteren deutschen Begrifflichkeiten verwendet. Teilweise mussten dazu auch 
neue Wortkonstrukte eingeführt werden.

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

7 Kap. 4 gibt einen Überblick über 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 schließlich 
eine der komplexesten und kompliziertesten Wissenschaften. Die dargebotenen Infor­
mationen reichen aber aus, dass Personen einen ersten Eindruck über die technischen 
Möglichkeiten und Limitierungen bei Computerspielen bekommen.

In 7 Kap. 5 wird das Thema Computerspiele verlassen und sich dem skurrilen histori­
schen Diskurs um Spiele im Allgemeinen gewidmet. Die Bandbreite der diesbezüglichen 
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divergierenden Meinungen ist groß. Einige Philosophen sahen sogar das harmlose 
Kinderspiel als Gefährdung der öffentlichen Ordnung an, andere betrachteten Spiele als 
infantile Zeitverschwendung, manche dagegen verehrten sie als einen heiligen, spirituel­
len Akt.

7 Kap. 6 behandelt das Spielverhalten im Tierreich. Darauf aufbauend wird die aktu­
elle Studienlage hinsichtlich eines möglichen evolutionären Nutzens des Spielens auf­
bereitet. Die Forschungsergebnisse liefern auch Hinweise darauf, welche Funktionen 
das Spiel beim Menschen einnehmen könnte.

In 7 Kap. 7 wird beschrieben, warum wir überhaupt spielen und welche wichtigen kul­
turellen, technologischen, psychologischen und sozialen Funktionen Spiele erfüllen.

In 7 Kap. 8 werden herkömmliche Echtlebensspiele mit Computerspielen hinsichtlich 
ihrer Effektivität verglichen. Es wird untersucht, inwieweit Computerspiele die Zeit für 
andere Tätigkeiten reduzieren und ob sie unter diesem Aspekt schädlich sein können. 
Dieses Kapitel wird im größeren Kontext der elektronischen Medien gesehen.

Luca Kolibius hat 7 Kap. 9 geschrieben. Es behandelt Funktionsspiele, die besser unter 
dem Namen Serious Games bekannt sind. Ihr 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 großes Poten­
tial liegt, welches bis jetzt nur ansatzweise ausgeschöpft wird.

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

Wer sich dagegen für die (vermeintlich?) negativen Auswirkungen von Computerspie­
len interessiert, dem sei das Buch „Computerspiele im Diskurs: Aggression, Amokläufe 
und Sucht“ empfohlen. Es erscheint ebenfalls im Springer-Verlag.1

Drei weitere Bücher könnten für diejenigen Personen interessant sein, die sich mit der 
Psychologie rund um Computerspiele interessieren:

Das Buch „Farb- und Formpsychologie“ ist zwar eher allgemein geschrieben, berück­
sichtigt aber insbesondere den Einsatz und die psychologische Wirkung der Form- 
und Farbgebung in Computerspielen.2

Das Werk „Psychologie des Geschichtenerzählens“ klärt unter anderem die Frage, 
warum wir manche narrativen Games bis zum letzten Level spielen, während wir bei 
manchen schnell die Lust verlieren.3

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

2  Breiner, Tobias C. (2018): Farb- und Formpsychologie. Springer-Verlag: Heidelberg.
3  Breiner, Tobias C. (2018): Psychologie des Geschichtenerzählens. Springer-Verlag: Heidelberg.
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Ein weiteres Buch beschäftigt sich mit der zukünftigen 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.4

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

Ich möchte mich in diesem Zusammenhang ausdrücklich bei Luca bedanken, mit dem  
die konstruktive Zusammenarbeit aufgrund seiner Kompetenz bei gleichzeitiger Läs­
sigkeit sehr viel Spaß gemacht hat.

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

Ein großer Dank geht auch an meine Frau Nicole und meine Kinder Sina, Jonas und 
Felix. Für meine Familie hatte ich schließlich während der Zeit des Bücherschreibens 
nicht so viel Zeit, wie ich es mir eigentlich gewünscht hätte.

Vor allem möchte ich mich ganz herzlich bei meinen Eltern Ursula Breiner und Dr. 
Herbert L. Breiner bedanken, die das vorliegende Buch vor Manuskriptabgabe durch­
gelesen haben. Ihre vielen Anmerkungen und Korrekturvorschläge 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 Gründen der Lesbarkeit bedient sich das vor­
liegende Buch daher meist männlicher Substantive, schließt die weibliche Form der 
Begriffe jedoch selbstverständlich mit ein. Wenn z. B. von Spielern die Rede ist, so sind 
stets Spielerinnen und Spieler gemeint.

Zu guter Letzt soll erwähnt werden, dass ein YouTube-Kanal, der sich mit der Entwick­
lung von Computerspielen befasst und auf dem vorliegenden Buch aufbaut, 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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2	 Kapitel 1 · Grundlegende Game-Begriffe

1
unterliegen als die entsprechenden deutschen 
Begrifflichkeiten (s. auch Exkurs am Anfang 
von 7 Kap. 2).

1.2  � Spielentwicklungskette

Der Herstellungsprozess für Computerspiele 
ist in der Praxis nicht sequentiell. Trotzdem 
wird er in der Literatur im Wesentlichen als 
fließbandartiger Prozess angesehen. Dieser 
lineare Prozess wird als Spielentwicklungskette 
(development chain for games) bezeichnet.

Auch wenn der Begriff nur theoreti­
scher Natur ist und eigentlich auch nur die 
Entwicklung von 3D-Spielen einigerma­
ßen korrekt umreißt, ist die Auseinander­
setzung mit ihm hilfreich, um Begriffe wie 
„Game-Design“, „Game-Development“ und 
„Game-Engineering“ besser zu verstehen und 
zu definieren. Im Folgenden soll erstmalig 
dieser Prozess genormt beschrieben werden:

Die Spielentwicklungskette besteht aus 
sechs Stationen, die wiederum aus Unter­
stationen zusammengesetzt sind. Die sechs 
aufeinander angewiesenen Stationen sind im 
Einzelnen:
1.	 die Präproduktion (preproduction),
2.	 die Modellierung (modelling),
3.	 die Animation (animation),
4.	 die Spieleprogrammierung (game pro­

gramming),
5.	 die Spieleevaluation (game evaluation),
6.	 Der Spielevertrieb (game publishing).

Im Rahmen der Präproduktion entsteht 
die grundsätzliche Spielidee, die mit Haupt­
titel (main title), Untertitel (logline) und 
Beschreibungssatz (tagline) beschrieben wird. 
Darauf aufbauend können Teile eines Spieleent­
wurfsdokumentes bzw. kurz Spieledokumentes 
(game design document) entworfen werden. 
Dies umfasst die grundsätzliche Einteilung 
des Spieles nach verschiedenen Kriterien, 
das Regelwerk (semotics of game rules), die 
Charakterdefinitionen (character sheets) der Pro­
tagonisten, Antagonisten bzw. anderer virtueller 

Das vorliegende Buch soll nicht nur für 
computerspielaffine Spezialisten, sondern 
auch für andere Zielgruppen verständ­
lich sein. Dazu gehören unter anderem die 
meisten älteren, aber auch viele jüngere Per­
sonen, die aus den psychologischen oder 
sozialwissenschaftlichen Bereichen kommen 
und bislang wenig Berührungspunkte mit 
Computerspielen hatten. Daher ist es zum 
Verständnis dieses Buches unabdingbar, am 
Anfang das diesbezügliche Fachvokabular 
zu erläutern und damit zusammenhängende 
Begriffe zu definieren.

1.1  � Computerspiel, Game und 
Videogame

Zunächst einmal sollen die beiden zentralen 
Begriffe Computerspiele und Games beleuchtet 
werden. Sie subsummieren alle möglichen 
Arten digitalelektronischer Spiele.

Es ist dabei ersichtlich, dass sich im Deut­
schen ein Bedeutungswandel des Lehnwortes 
„Game“ ergeben hat. Es bezeichnet nicht mehr 
ein Spiel im Allgemeinen wie im Englischen, 
sondern wird hierzulande weitgehend als Syn­
onym für Computerspiele gebraucht. Daher 
muss bei der Übersetzung deutscher Texte 
ins Englische das Lehnwort „Game“ meist 
mit „video game“ bzw. „videogame“ über­
setzt werden. Umgekehrt ist es aus diesem 
Grund falsch, „video game“ mit „Videospiel“ 
zu übersetzen, auch wenn die Vokabel in eini­
gen Fach- und Wörterbüchern zu finden ist. 
„Computerspiel“ ist hier richtig.

Rund um Computerspiele bzw. Games hat 
sich ein reichhaltiges Fachvokabular entwickelt. 
Dieses ist allerdings historisch gewachsen 
und durch die nachlässige Verwendung von 
Computerspielenden und -schaffenden einer­
seits und durch die kreative Überhöhung der 
Game-Werbung andererseits uneinheitlich 
und unübersichtlich. Dabei fällt auf, dass im 
Deutschen weitgehend die angelsächsischen 
Bezeichnungen übernommen werden, auch 
wenn diese einem noch größeren Wildwuchs 
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die der Betrachter nicht sofort als artifiziell 
und unnatürlich entlarvt. Eventuell müssen 
auch die Bewegungen von speziellen Objekten 
der Game-Levels erzeugt werden. Die meis­
ten Modellierungsprogramme enthalten auch 
Möglichkeiten zur Animation, sodass sowohl 
die Modellierungs- als auch die Animations­
phase mittels ein und desselben Programms 
vorgenommen werden können. Aus diesem 
Grund sind in kleinen und mittelständischen 
Spielefirmen 3D-Modellierer oft auch gleich­
zeitig 3D-Animateure.

Die animierten Sequenzen müssen danach 
in der Phase der Spieleprogrammierung von 
Softwareingenieuren sinnfällig zu einem Spiel 
assembliert werden. Auch die Implementierung 
einer gewissen künstlichen Intelligenz (artificial 
intelligence), kurz KI (AI), der Spielfiguren 
gehört dazu. Dieser Teil der Spielentwicklungs­
kette ist der komplizierteste von allen. Wäh­
rend die anderen Bereiche weitgehend 
autodidaktisch erworben werden können, ist 
die Softwareerstellung nicht ohne langjährige 
Erfahrung und Ausbildung realisierbar, ins­
besondere, da bei Computerspielen spezielle 
Algorithmen benötigt werden, die in der rest­
lichen Informatik ignoriert werden können.

Nach der Programmierung kommt die 
Spieleevaluation. Die programmierten Spiele 
müssen in dieser Phase getestet und bewertet 
werden, eventuelle Programmfehler (bugs) oder 
euphemistisch Programmprobleme (issues) müs­
sen in einem aufwendigen Prozess gefunden 
und im Quellcode (source code) korrigiert 
(fixed) werden. Hierzu muss schematisch und 
analytisch vorgegangen werden, damit mög­
lichst wenige Fehler übersehen werden. Zur 
Spieleevaluation gehört auch die Feinjustierung 
von Spieleparametern, damit das Spiel mehr 
Spaß macht. Dieser Teil wird Spielverlaufs­
optimierung (BE: gameplay optimisation, AE: 
gameplay optimization) genannt.

Die letzte Phase des Spielevertriebs 
umfasst die gesamte Werbung (advertising), 
die Vermarktung (distribution) und auch 
die Kundenbetreuung (customer support). 
Gerade in der Spieleindustrie wird zum Groß­
teil durch virales Marketing (viral marketing) 

Darsteller, den Levelentwurf (game level design 
descriptions) und ein Stimmungsbild (descrip­
tion of the game atmosphere). Bei narrativen 
Spielen, wie beispielsweise Abenteuerspielen, 
werden zusätzlich ein Handlungsaufriss (plot), 
ein Handlungsfaden (treatment) und eventuell 
ein Drehbuch (ungenau: storyboard) benötigt. 
Ist die Finanzierung des Spiels nicht gesichert, 
enthält das Spieledokument zusätzlich noch 
einen Kostenvoranschlag (estimate of costs).

Bei der Modellierung wird die drei­
dimensionale Form der Charaktere gemäß 
den Charakterdefinitionen aus der Prä­
produktionsphase mit einem Modellierungs­
programm (beispielsweise Blender, 3D-Studio 
Max oder Maya) erstellt. Zum Modellierungs­
prozess gehört auch die dreidimensionale 
Erstellung der Levels.

Bei der Animation werden die in der 
Modellierungsphase erzeugten starren 
Spielcharaktere quasi zum Leben erweckt, 
indem sie sinnfällig gemäß ihrer Charakter­
definitionen bewegt werden. Im Gegensatz zu 
vielen halbseidenen Definitionen in der ein­
schlägigen Fachliteratur umfasst Animation 
nicht nur die Bewegungserzeugung, sondern 
geht weit darüber hinaus – zumindest wenn 
wir die ursprüngliche Bedeutung des Begriffes 
heranziehen. Animation stammt vom latei­
nischen „animare“, was so viel bedeutet wie 
„zum Leben erwecken“. Ein guter Anima­
tor wird also die Charaktere so gestalten, 
dass sie gleichsam „lebendig“ reagieren. Die 
dazu zurzeit in der Spieleindustrie am häu­
figsten verwendete Methode heißt Skelett­
animation (bone animation, skinning). 
Diese wird in 7 Abschn. 4.15 erklärt. Die 
Bewegungsdaten für die Knochenanimation 
werden in der Spieleindustrie zumeist durch 
Aufzeichnung der Bewegungen von echten 
Akteuren gewonnen. Dieser Aufnahme wird 
als Bewegungsaufzeichnung (motion capturing, 
motion tracking) bezeichnet. Bewegungen 
können auch durch kinematische Methoden 
(kinematic methods) gewonnen werden, dies 
gelingt allerdings in der Regel zumindest bei 
Tieren und Menschen nicht so gut, dass rea­
listische Bewegungen erzielt werden könnten, 

1.2 · Spielentwicklungskette
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(Modellierung, Animation, Spieleprogrammie­
rung und Spieleevaluation) sowie zusätzlich 
mit der Entwicklung von Game-Engines, so  
wird von Spielebau (game engineering) 
gesprochen. In der Praxis kann man allerdings 
Spielebau nicht betreiben, ohne zumindest 
Grundkenntnisse von der Präproduktion 
und der Vermarktung zu haben. . Abb. 1.1 
beschreibt die Spieleentwicklungskette in einer 
kurzen Grafik.

1.3  � Gamespezifische Berufe

Mit der im vorigen Abschnitt beschriebenen 
Produktionskette für Games lassen sich auch 
die verschiedenen Berufsbezeichnungen inner­
halb des Game-Herstellungsprozesses besser 
verstehen (. Abb. 1.2).

Allerdings muss man hier aufpassen: Der 
Spieleentwerfer (game designer) kümmert sich 
nicht um den gesamten Spieleentwurf (game 

geworben, insbesondere durch Onlinevideos, 
sogenannte Let’s Plays.

Betrachten wir die Spielentwicklungs­
kette, so wird uns auffallen, dass sie in zwei 
Hälften unterteilt werden kann: Die ersten 
drei Stationen (Modellierung, Animation 
und Spieleprogrammierung) sind eher künst­
lerisch-kreativer Natur. Diese Hälfte wird 
daher auch als Spielentwurf (game design) 
bezeichnet. Die letzten drei Stationen (Spiele­
programmierung, Spieleevaluation und Spiele­
vertrieb) sind dagegen eher technischer bzw. 
wirtschaftlicher Natur. Diese Hälfte ist die 
Spieleproduktion (game producing).

Spieleentwurf (game design) und Spiele­
produktion (game producing), also alle sechs 
Stationen zusammengenommen, werden als  
Spieleentwicklung (game development) be­
zeichnet. Betrachtet man die Spieleent­
wicklung aus einem ingenieurstechnischen 
Blickwinkel, befasst man sich also haupt­
sächlich mit den vier mittleren Stationen  

. Abb. 1.1  Benennung der verschiedenen Teilkompetenzen in der Computerspielentwicklung
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Der Spielevermarkter (game publisher) ist 
für den Vertrieb zuständig.

Es gibt auch weniger spezialisierte Berufe 
im Game-Sektor. Ein Spielentwickler (game 
developer) kennt sich gleichermaßen mit allen 
Aspekten der Spieleproduktionskette aus. 
Dafür fehlt ihm oft das nötige Spezialwissen in 
den einzelnen Teilbereichen. Ein Studium der 
Spielentwicklung ist daher entweder für Perso­
nen interessant, die sich erst noch spezialisie­
ren wollen, oder für Personen, die eine eigene 
Firma in diesem Bereich gründen wollen.

Spieleingenieure (game engineers) ken­
nen sich – ähnlich wie Spieleentwickler – 
mit der gesamten Spielentwicklungskette 
aus, ihr Fokus liegt aber auf den technischen 
Produktionsaspekten sowie der Entwicklung 
von Game-Engines.

Spielesoftwareentwickler (software develo­
pers for video games) sind Spieleingenieure, 
die ein besonderes Augenmerk auf ein klares 
objektorientiertes Programmdesign im Vor­
feld legen.

design), sondern in der Regel nur um den 
Präproduktionsprozess. Diese Inkonsistenz 
ist historisch begründet. Die anderen Berufs­
bezeichnungen sind dagegen recht klar:

Der Modellierer (3D modeller) erzeugt die 
Formen der 3D-Objekte und texturiert sie 
sinnfällig.

Der Animator (3D animator), nicht zu ver­
wechseln mit dem Berufsbild des Animateurs, 
haucht diesen Formen stringente Bewegungen 
und damit den Anschein von Lebendigkeit 
ein.

Der Spieleprogrammierer (game pro­
grammer) programmiert die Spielelogik, er wird 
oftmals unterstützt vom Leveldesigner (Level 
designer), der keine tieferen Programmier­
kenntnisse haben muss und die 3D-Objekte mit 
einem speziellen Point n’Click-Levelprogramm 
in die Szene integriert.

Der Spieletester (game tester) evaluiert und 
gibt eventuelle Programmierfehler zurück 
an den Programmierer. Auch versucht er die 
Spieljustierung (gameplay) zu optimieren.

. Abb. 1.2  Benennung von spielspezifischen Berufen anhand der Teilkompetenzen in der Computerspielent-
wicklung

1.3 · Gamespezifische Berufe
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1
Bei der APA gibt es folgende Reihenfolge:

»	 Name 1, Vorname 1[; Name 2, Vorname 2; 
…] (Jahr). Titel: Untertitel. [Bandangabe,] 
[Auflageneigenschaften, ] Verlagsort: 
Verlag. [doi]

Der Vorname muss im APA-Stil nicht zwangs­
läufig ausgeschrieben sein. Dagegen muss die 
Jahreszahl in Klammern stehen und der Titel 
mitsamt Untertitel kursiv gesetzt werden:

Breiner, T. (2012). Exponentropie: Warum die 
Zukunft anders war und die Vergangenheit 
gleich wird. Darmstadt: Syntropia.

Im Game-Engineering wird des Öfteren 
eine etwas modifizierte APA-Referenz ver­
wendet, bei der der wichtigste Vorname aus­
geschrieben und hinter die Jahreszahl ein 
Doppelpunkt gesetzt wird:

Breiner, Tobias C. (2012): Exponentropie: 
Warum die Zukunft anders war und die Ver-
gangenheit gleich wird. Darmstadt: Syntropia.

Die amerikanischen Zitierweisen trennen die 
einzelnen Komponenten nur durch Kommas. 
Der Vorname steht vor dem Nachnamen. 
Diese Zitierweisen sind insofern ungünstig, 
da die Komponenten durch die gleiche 
Trennungsweisen und andere Reihenfolgen 
oft nur schwer ermittelt werden können.

Tobias C. Breiner, Exponentropie, Warum die 
Zukunft anders war und die Vergangenheit 
gleich wird, Darmstadt, Syntropia, 2012.

Die Kenntnis der Spielentwicklungskette ist 
hilfreich, um die Zitierweise von Games ana­
log zu der von Print- und Onlinemedien zu 
gestalten.

So kann man mittels der Spielent­
wicklungskette den Hersteller (erste fünf 
Stufen) und den Publisher (letzte Stufe) 
klar voneinander trennen. Unter der Prä­
misse, dass der Hersteller eine kollektive 
Autorenfunktion hat und der Publisher eine 
eher vertreibende Rolle einnimmt, analog 

1.4  � Zitierweise von Games

Ein häufig auftretendes Problem ist die korrekte 
Zitierweise von Games in wissenschaftlicher 
Literatur. Hier haben sich weder im angel­
sächsischen noch im deutschsprachigen Raum 
einheitliche Modi Operandi durchgesetzt.

Bei den Print- und Onlinemedien gibt es 
bislang ebenfalls keine verbindlichen Stan­
dards, jedoch haben zwei Konventionen einen 
größeren Verbreitungsgrad erlangt:
5	 die Norm DIN ISO 690:2013-10,
5	 die der DIN ISO 690:2013-10 ähnliche 

Norm der American Psychological Asso­
ciation (APA).

Vor allem im angelsächsischen Raum wer­
den auch weitere Zitierweisen, wie AAA Style 
Guide, Chicago 15th ed., DIN 1505, Harvard, 
IIE Transactions, verwendet.

Die Norm DIN ISO 690:2013-10 (Nach­
folger von DIN 1505-2:1984-01) ist eine 
moderne internationale Zitiernorm, die 
letzten Endes aber auf den alten traditions­
reichen preußischen Instruktionen, kurz PI, 
von 10.05.1899 fußt. Nach ihr soll ein Print­
medium folgendermaßen zitiert werden:

»	 Name 1, Vorname 1[; Name 2, Vorname 
2; …]: Titel: Untertitel. [Bandangabe,]
[Auflageneigenschaften, ] Verlagsort: 
Verlag, Jahr [ (Gesamttitel, Hausangaben)].
[ISBN-Nummer][ Seitenanzahl]

Breiner, Tobias C.: Exponentropie: Warum die 
Zukunft anders war und die Vergangenheit 
gleich wird. Darmstadt: Syntropia, 2012.

Der Titel mit Untertitel wird meist noch 
zusätzlich kursiv gesetzt, um ihn präattentiv 
visuell hervorzuheben. Das Jahr kann auch in 
runde Klammern gesetzt werden, statt es mit 
einem Komma abzutrennen (Lorenzen 2017; 
Allischewski 1982):

Breiner, Tobias C.: Exponentropie: Warum die 
Zukunft anders war und die Vergangenheit 
gleich wird. Darmstadt: Syntropia (2012).
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es allerdings anzuraten, zusätzlich anzugeben, 
dass es sich um ein Computerspiel handelt:

Rockstar Games North: Grand Theft Auto V 
(Computerspiel); Take-Two Interactive, New 
York (2013)

Dies sieht in APA folgendermaßen aus:

Rockstar Games North (2013). Grand Theft 
Auto V (Computerspiel). New York: Take-Two 
Interactive

Onlinespiele werden analog zitiert, allerdings 
mit voller URL und zusätzlichem Zugriffs­
datum.

Three Rings Design: Puzzle Pirates (Browser-
spiel); San Francisco (2001–2009); 7 http://
www.puzzlepirates.com; Zugriff am 25.07.2015

Hier das Gleiche mittels APA:

Three Rings Design (2001–2009). Puzzle Pirates 
(Browserspiel). San Francisco. Online unter 
7 http://www.puzzlepirates.com Zugriff 
25.07.2015

Bezieht man sich auf eine bestimmtes Level 
im Spiel, so kann dies in die Referenz gelegt 
werden, z. B.:

[Pac-Man 1980, Level 2]

In der APA-Norm werden runde statt eckige 
Klammern verwendet:

(Pac-Man, 1980, Level 2)

Grundlegende Game-Begriffe
Die Wörter Computerspiel und Game sind im 
Deutschen Synonyme. Das Wort Videospiel 
ist dagegen eine unzulässige Übertragung 
des englischen Begriffes „video game“ und 
sollte nicht verwendet werden.

einem Verlag, bietet sich eine den Literatur­
referenzen analoge Zitierweise an:

Der Hersteller sollte an derjenigen Stelle 
stehen, wo sich normalerweise die Autoren 
befinden. Falls das Spiel von einer einzel­
nen Person designt und entwickelt wurde, 
steht hier dementsprechend der Name dieses 
Spieleautors.

In der Regel wird der Hersteller aber eine 
Firma sein. Hier solle der Name der Firma 
stehen.

Der Titel sollte, ähnlich wie Buchtitel, 
möglichst mit Untertiteln versehen und kur­
siv gekennzeichnet werden. Falls die kursive 
Schreibweise aus technischen Gründen nicht 
möglich ist, z. B. wenn ein Textverarbeitungs­
programm für unformatierten Text verwendet 
wird, kann der Titel auch per Hochkommata 
getrennt werden. Die Trennung von Titel 
und Untertitel erfolgt entweder durch Punkt, 
Semikolon oder Gedankenstrich. Danach 
folgt der Distributor. Wenn dieser nicht vor­
handen ist, folgt der Publisher. Dies gilt auch 
dann, wenn Publisher bzw. Distributor iden­
tisch mit dem Hersteller sein sollten. Danach 
kommt die Stadt des Distributors/Publishers 
mit Jahreszahl der Ersterscheinung, hier ein 
Beispiel gemäß DIN ISO 690:2013-10:

Rockstar Games North: Grand Theft Auto V; 
Take-Two Interactive. New York (2013)

In den Geisteswissenschaften gibt es hier fol­
gende Variation:

Rockstar Games North: Grand Theft Auto V; 
Take-Two Interactive, New York (2013)

Die zu APA äquivalente Variante würde fol­
gendermaßen aussehen:

Rockstar Games North (2013). Grand Theft 
Auto V. New York: Take-Two Interactive

Die Computerspielreferenzen können durch­
aus mit den Literaturreferenzen und anderen 
Medien zusammen aufgeführt werden. Dann ist 

1.4 · Zitierweise von Games

http://www.puzzlepirates.com
http://www.puzzlepirates.com
http://www.puzzlepirates.com
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1 Mit ihm befasst sich der Spieleingenieur 
(game engineer).
Der Hersteller fokussiert sich auf die ersten 
fünf Stufen, der Publisher auf die letzte.
Leider hat sich noch keine gute Referen-
zierweise bei Computerspielen durch-
gesetzt, aber da der Hersteller bei Spielen 
einem Autor bei Büchern gleicht und der 
Publisher bei Spielen einem Buchverlag, 
können die gängigen Konventionen für 
Literaturangaben dementsprechend leicht 
um Computerspiele erweitert werden.
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Die Kenntnis der Spieleproduktionskette, 
welche idealtypisch die sequentiellen 
Erzeugungsschritte eines Computerspiels 
beschreibt, ist für das Verständnis vieler 
Begriffe aus der Game-Branche hilfreich.
Die Spieleproduktionskette besteht aus 
den sechs Stationen Präproduktion, Model-
lierung, Animation, Spieleprogrammierung, 
Spieleevaluation und Spielevertrieb. Sie wer-
den der Reihe nach vom Game-Designer, 
Modellierer, Animator, Spieleprogrammierer, 
Spieletester und Spielevermarkter umgesetzt.
Die ersten drei Stationen der Spiele-
produktionskette werden zusammen als 
Spielentwurf (game design) bezeichnet, 
die letzten drei Stationen als Spiele-
produktion (game producing).
Die Spieleentwicklung (game develop-
ment) umfasst Spieleentwurf und Spiele-
produktion. Um sie kümmert sich der 
Spielentwickler (game developer).
Der Spielebau (game engineering) fokus-
siert sich auf die vier mittleren Stationen. 

http://www.bui.haw-hamburg.de/fileadmin/redaktion/diplom/Lorenzen__litverz.pdf
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