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V

Vorwort

Die Entwicklung von Computerspielen ist eine der schwierigsten und vielseitigsten 
Herausforderungen, da Kenntnisse in vielen Sparten benötigt werden:

So müssen künstlerisch-kreative Fähigkeiten für die Erstellung des Game-Design-Do-
kuments und die ideale Gestaltung der Level vorhanden sein. Um das Game-Design an 
die gewünschte Zielgruppe anzupassen, sind zudem intuitive Menschenkenntnis und 
Psychologie vonnöten. Auch sind spezielle mathematische Teilgebiete wie analytische 
Geometrie inklusive homogener Matrizen, komplexe Zahlen, Spline-Interpolationen, 
Blob-Funktionen oder Quaternionen gefragt.

Da Computerspiele spezifische Algorithmen aus der Computergrafik, der Netzwerk-
technologie, der künstlichen Intelligenz sowie der Sicht- und Eingabegerätesteuerung 
benötigen, werden auch spezielle Kenntnisse in der Informatik gebraucht, welche die 
hardwarenahe Programmierung der Grafikkarten inkludieren.

Grundkenntnisse in Akustik und Harmonielehre sollten ebenfalls vorhanden sein. Sie 
sind schließlich für Spielgeräusche und Hintergrundmusik unabdingbar.

Weiterhin sind Grundkenntnisse in der Physik wichtig, insbesondere in der New-
ton’schen Mechanik, denn die virtuellen Objekte sollen sinnfällig auf Kollisionen 
reagieren. Beispielsweise muss ein Pfosten, den man mit einem Boliden überfahren hat, 
richtig vom Fahrzeug abprallen, mit einer ballistischen Kurve durch die Luft wirbeln, 
auf dem Boden aufkommen und eventuell zerbersten.

Es gibt – so gesehen – kaum ein Gebiet, welches so vielseitig, facettenreich und tiefge-
hend ist, wie die Computerspielentwicklung.

Eigentlich wollte ich daher ursprünglich nur Bücher über diese faszinierenden Aspekte 
schreiben. Dies ist auch schon teilweise geschehen:

So handelt das Buch Computerspiele: Grundlagen, Psychologie und Anwendungen, 
geschrieben von Luca Kolibius und mir, von den Grundlagen der Computerspiele, der 
allgemeinen Spielpsychologie und möglichen sinnvollen Anwendungen von Games.

Mein Buch Farb- und Formpsychologie behandelt die unterschätzte Macht, die Farben 
und Formen auf die Psyche ausüben – nicht nur in Computerspielen.

In Psychologie des Geschichtenerzählens beantworte ich unter anderem die Frage, 
warum wir bei manchen narrativen Spielen bis zum letzten Level zocken, während wir 
bei anderen schnell die Lust verlieren.

Alle drei Bücher erscheinen parallel 2019 im Springer-Verlag.



VI Vorwort

Mein Buch Exponentropie: warum die Zukunft anders war und die Vergangenheit gleich 
wird, das 2012 im Synergia-Verlag erschien, wagt anhand neuer Erkenntnisse einen 
Blick in die Zukunft der Menschheit und der Technologie.

Aufgrund vieler persönlicher Erfahrungen wurde mir jedoch bald klar, dass ein weite-
res Buch vonnöten ist, das sich mit den (vermeintlich?) negativen Aspekten von Com-
puterspielen objektiv und unvoreingenommen auseinandersetzt.

Schließlich wird man in der Gamebranche ständig mit dem negativen Image von Com-
puterspielen konfrontiert. Auch ich muss mich ständig für meinen Beruf „Professor für 
Game-Engineering und Virtuelle Realitäten“ rechtfertigen. An diese skurrile Situation 
habe ich mich langsam gewöhnt und ich nehme sie mit einem innerlichen Schmunzeln 
gelassen hin:

Personen, denen ich erkläre, was ich mache, wundern sich oft darüber, dass ein solcher 
„Kinderkram“ an einer akademischen Einrichtung angeboten wird, ohne zu wissen, 
dass der Studiengang „Informatik – Game Engineering“ einer der komplexesten Studi-
engänge überhaupt ist. Nicht ohne Grund ist er mit einem Numerus clausus versehen.

Lehrer senden aufgebrachte Briefe an die Dekane. Sie beklagen sich, wie sich eine 
Hochschule „im Schatten des Amoklaufes von Winnenden“ erlauben könne, „Compu-
terspiele als Lehrthema anzubieten und LAN-Partys zu veranstalten“.

Eltern auf Informationsveranstaltungen entrüsten sich regelmäßig über meinen Beruf. 
Auf einer Informationsveranstaltung wurde eine Mutter sogar richtiggehend hyste-
risch. Sie meinte, dass Leute wie ich schuld daran seien, dass ihr Sohn nur noch World 
of Warcraft spiele und Schule und Familie vernachlässige. Auch hier verstehe ich die 
verzweifelten Eltern: In der heutigen Zeit ist es wahrlich schwer, Kinder großzuziehen. 
Es existieren zu viele mediale Fallstricke und Verlockungen. Allerdings laden diese 
Eltern ihre Frustrationen an der falschen Stelle ab.

Bei Talkshows, Podiumsdiskussionen und Interviews bekomme ich zuweilen die Rolle 
des Bösewichts zugewiesen, der angeblich auf der Seite der Spieleindustrie stehe. Selt-
sam ist dabei, dass diese Branche dies ganz anders sieht und mich wegen meiner kriti-
schen Kommentare über ihr mangelndes Verantwortungsgefühl fürchtet.

Kap. 1 dieses Buches handelt von diesen emotional geführten Debatten über die negati-
ven Aspekte von Computerspielen. Es soll auf das Thema einstimmen und die Notwen-
digkeit, sich mit dieser Problematik zu beschäftigen, verdeutlichen.

Wer sich über die Wirkung von Computerspielen informieren will, sieht sich bislang 
mit einem Dschungel an widersprüchlichen Studien, Meinungen und Modellen kon-
frontiert – dies gilt besonders im Hinblick auf die tatsächliche oder vermeintliche 
Verstärkung antisozialen und gewalttätigen Verhaltens durch Computerspiele. Bisher 
suchten die entsprechenden Fachbücher sich meist nur einen Teil der Studien heraus 
und zogen daraus oft verfrühte und falsche Schlüsse. In Kap. 2 bis Kap. 4 soll hingegen 
umfassender auf die Studien eingegangen werden.



VII  
Vorwort

Eng verwandt mit der sozialen Problematik ist die Frage, ob Computerspiele für Amo-
kläufe an Bildungseinrichtungen mitverantwortlich sind. Sie wird in Kap. 5 behandelt.

Auch die Computerspielsucht trägt zum negativen Image der Computerspiele bei. Dies 
thematisiert mein Co-Autor Luca Kolibius in Kap. 6 bis Kap. 9.

Leider hat sich im deutschsprachigen Raum noch keine geschlechtsneutrale Endung 
für Personen allgemein etabliert. Aus Gründen der Lesbarkeit bedient sich das vorlie-
gende Buch daher meist männlicher Substantive, was die weibliche Form der Begriffe 
jedoch selbstverständlich mit einschließt. Wenn z. B. von Spielern die Rede ist, so sind 
stets Spielerinnen und Spieler gemeint.

Ich möchte mich am Schluss des Vorwortes ausdrücklich bei meinem Co-Autor Luca 
Kolibius bedanken, mit dem die Zusammenarbeit aufgrund seiner Kompetenz bei 
gleichzeitiger Lässigkeit 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 Fragestel-
lungen während der Vorlesungen und Übungen oder gar durch eigene Studien im Rah-
men 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 besser gesagt weitgehend beherzigt, sodass es auch ein wenig ihr Buch ist.

Tobias C. Breiner
Kempten 
30. Mai 2018
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2 Kapitel 1 · Öffentliche Meinung über Computerspiele

2018 zeichnet sich eine abermalige Umsatz-
steigerung um 13% ab (GamesWirtschaft 
2018c). In den drei Jahren davor betrug die 
Umsatzsteigerungsrate 3,5 % (BIU 2016). 
Alleine der Softwareanteil dieser Umsätze 
belief sich 2017 auf über 2.1 Mrd. EUR 
(GamesWirtschaft 2018b).

Dieser Trend wird laut Pricewaterhouse &  
Coopers noch bis 2021 weiter anhalten und 
sich dann auf hohem Niveau einpendeln 
(PwC 2018). Schon seit einigen Jahren ist die 
Computerspielindustrie zur dominierenden 
Infotainmentbranche avanciert – noch vor 
Film und Musik (PwC 2012; Barthold 2013; 
GamesWirtschaft 2018b).

Über 350.000 Besucher aus 106 ver-
schiedenen Ländern pilgerten 2017 zum Mekka 
der Computerspiele, der weltweit größten 
Computer spielmesse Gamescom in Köln. Dort 
konnten sie auf einer Ausstellungsfläche von 
mehr als 200.000 qm an den 3780 verschiedenen 
Game-Events (. Abb. 1.1) teilnehmen, die 
von über 919 Ausstellern veranstaltet wurden 
(Münker 2017). 2018 wurde dieser Rekord mit 
370.000 Besuchern und 1.037 Ausstellern noch-
mal getoppt (GamesWirtschaft 2018d).

Cosplaying, Leadspeaking, Lan- Partys, 
E-Sport-Events und JAGHs zeigen, dass 
Games in der Bevölkerung angekommen 
sind. Pubertierende können sich mit-
hilfe von Games von der Erwachsenenwelt 
abgrenzen. Zudem bieten sich Computerspiele  

Über kaum ein Produkt wird so kontrovers 
diskutiert wie über Computerspiele – ob in 
den Massenmedien, in Internetforen, im poli-
tischen Diskurs, am Stammtisch oder in der 
Wissenschaft. Für die eine Fraktion liegt in 
Games erhebliches positives Potential. Für die 
andere Fraktion sind digitale Spiele eine Gefahr 
für den Zusammenhalt unserer Gesellschaft. 
Mit dieser skurrilen Spaltung der öffentlichen 
Meinung in zwei diametral entgegengesetzte 
Standpunkte beschäftigen sich die folgenden 
Abschnitte. Insgesamt versucht das vorliegende 
Buch, diesen Graben zu überbrücken.1

1.1   Euphorie über 
Computerspiele

Games boomen. Im Jahr 2017 betrugen die 
Gesamtumsätze der Computerspielbranche 
in Deutschland ca. 3,3 Mrd. EUR. Das ent-
spricht einer Steigerung von ca. 15% zum Vor-
jahr (GamesWirtschaft 2018a, b; Heise 2017).  

. Abb. 1.1 Event auf der Gamescom

1 Das vorliegende Buch konzentriert sich dabei auf  
die Analyse der (vermeintlich?) negativen Aspekte  
von Computerspielen. Wer sich eher für die (ver-
meintlich?) positiven Aspekte der Computerspiele  
interessiert, dem sei folgendes Buch empfohlen:  
„Breiner und Kolibius (2019): Computerspiele:  
Grundlagen, Psychologie und Anwendungen.  
Springer-Verlag. Heidelberg.“
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spielen!“ (Buse 2014). Die Heute-Nachrichten 
im ZDF weisen auf die mangelnde Förderung 
von Computerspielen hin (Garbe 2017). Apo-
theken preisen Computerspiele als Hilfsmittel 
für besseres Rechnen, Lesekompetenz und 
gegen Demenz unter der Überschrift „Dad-
deln für den Kopf “ (Andrae 2017).

An drei norwegischen Schulen geht 
man sogar noch einen Schritt weiter, dort 
wird E-Sport als Schulfach angeboten. So 
steht beispielsweise das Spielen des Tak-
tik-Ego-Shooters Counter-Strike auf dem 
Stundenplan der 11. Klasse einer Schule in 
Bergen. Die Schulpädagogen erhoffen sich 
dadurch sowohl eine Verbesserung kognitiver 
und koordinatorischer Fähigkeiten als auch 
die Verbesserung des Images der Institution 
Schule bei den Jugendlichen (Baurmann 2017).

1.2   Vorwürfe in Bezug auf 
Computerspiele

Die Game-Euphorie sollte aber nicht darüber 
hinwegtäuschen, dass Computerspiele in den 
Medien (. Abb. 1.2) und in weiten Kreisen 
der Bevölkerung nicht gerade den besten Leu-
mund hatten und haben.

In Zusammenhang mit Computerspielen 
begegnet man drei Hauptvorwürfen:

Der erste Vorwurf bezieht sich auf das Ler-
nen und die Gehirnentwicklung. Computer-
spiele würden zur „digitalen Demenz“ führen 
(Spitzer 2012). Ganze Gehirnareale ver-
kümmerten. Einige Forschende aus dem 
Genderbereich behaupten, Computerspiele 
seien die Hauptursache für die zunehmende 
Divergenz der Schulnoten zwischen Jungen 
und Mädchen (Kade 2015).

Es gibt eine etwas abgeschwächte Variante 
dieses Vorwurfes: Im besten Falle ist man der 
Ansicht, dass Computerspiele dem Gehirn zwar 
nicht direkt schaden würden, jedoch gar keinen 
positiven Effekt hätten. Daher seien Computer-
spiele schlichtweg Zeitverschwendung. Die-
ser Vorwurf wird oft generalisiert gesehen und 
bezieht sich nicht nur auf Computerspiele, son-
dern auf das Spielen allgemein. Diese Ansicht 
ist schon jahrhundertealt: Kinder würden 

als Identifikationsmöglichkeiten an, die den 
Individuationsprozess unterstützen. Dies 
erinnert an die Rolle von Rock- und Popbands 
zur Jugendsubkulturbildung in den 1960er-, 
70er- und 80er- Jahren.

Die freie Wirtschaft reagiert auf diesen 
Trend: 2017 wurden bereits 57,9 Mio. EUR 
Preisgeld beim E-Sport ausgegeben. Zum Ver-
gleich: 2007 waren es gerade einmal 3,4 Mio. 
(Baurmann 2017).

Darüber hinaus werden immer mehr 
spezialisierte Ausbildungsstätten für Game- 
Design oder Game-Entwicklung gegründet. 
Den Anfang bildete die Games Academy Ber-
lin im Jahre 2000 (Dlugaiczyk 2013). Im Jahre 
2007 wurde dann auch der erste Studien-
gang an der SRH Hochschule Heidelberg 
erfolgreich akkreditiert, welcher mit einem 
Bachelor of Science in Virtuelle Realitäten 
mit dem Schwerpunkt „Game-Entwicklung“ 
abschließt. Diese erfolgreiche Akkreditierung 
wirkte wie ein Katalysator für die Akzeptanz 
der ludologischen Informatik in der akade-
mischen Welt. Dies führte dazu, dass zurzeit 
immer mehr Hochschulen und Universitäten 
in Deutschland gamespezifische Studiengänge 
einführen.

Die Tatsache, dass sowohl die Technische 
Universität München, die Universität Würzburg 
als auch die Hochschule Kempten Studiengänge 
im Bereich Game-Engineering anbieten, zeigt, 
dass auch in Bayern ein Paradigmenwechsel 
hinsichtlich der Beurteilung von Games statt-
gefunden hat (Studis online 2018).

Obwohl in Bayern noch 2007 über das 
Verbot von „Killerspielen“ diskutiert wurde 
und noch keine einzige Hochschule Bayerns 
einen eigenständigen Studiengang in die-
ser Richtung aufwies, war der Freistaat zehn 
Jahre danach, also 2017, hinsichtlich der 
Studierendenzahlen im Game-Bereich füh-
rend (Mediencampus 2017).

Seit 2014 berichten auch die Massen-
medien zunehmend positiv über Computer-
spiele: So prangte zum Beispiel auf der 
Zeitschrift Der Spiegel vom 13.01.2014 die 
euphemistische Schlagzeile „Spielen macht 
klug“ und die Überschrift des diesbezüg-
lichen Artikels lautete plakativ: „Du sollst 

1.2 · Vorwürfe in Bezug auf Computerspiele
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Handelsblatt 2016; Bundesregierung 2017, 
31.30). Dies wird in der Presse kaum hinter-
fragt, da die optischen Parallelen zwischen 
Ego-Shootern und Schulamokläufen für den 
„gesunden Menschenverstand“ offensichtlich 
erscheinen. Die Hauptattribute der First-Per-
son-Shooter, wie dieses martialische Spiel-
genre im angelsächsischen Raum genannt 
wird, nämlich Egoperspektive, Steuerung 
eines menschenähnlichen Wesens, realitäts-
getreue Abbildung einer dreidimensionalen 
Welt und das Kämpfen mit Schusswaffen 
korrelieren stark mit denjenigen von Amok-
läufen. So ist es erst einmal verständlich, dass 
die Mehrheit aller Deutschen für ein komplet-
tes Verbot solcher Spiele ist (Statista 2017).

Der dritte Vorwurf betrifft die Suchtgefahr: 
Computerspiele würden zu einem Abhängig-
keitssyndrom führen, im Volksmund auch als 
Computerspielsucht bezeichnet. Insbesondere 

durch Spielen von „sinnvollen Tätigkeiten“ wie 
Lesen, Büffeln oder Hausaufgaben abgehalten 
(ARD 2012). Schon der Philosoph John Locke 
wollte im 17. Jahrhundert Kindern das Spielen 
aberziehen, um sie einer „anderen nützlichen 
Beschäftigung zuzubringen“2 (Locke 1693, § 128).

Dieser Vorwurf wurde im Buch Computer-
spiele: Grundlagen, Psychologie und Anwendungen 
behandelt. Er soll daher nicht Teil des vor-
liegenden Buches sein.

Der zweite Vorwurf ist, dass Computer-
spiele die Aggressionsbereitschaft förderten, ja 
sie seien sogar eine maßgebliche Ursache für 
Amokläufe an Bildungseinrichtungen (School 
Shootings) (Söring 2002; Beck 2006; WDR 
2006; ARD 2009; ZDF 2009; Samson 2012; 

. Abb. 1.2 Negative Berichterstattung rund um Games

2 Im Original: other exercise as is really useful to 
him.
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» Ich betone immer bei jedem Event, dass 
gerade die Gamesbranche mit ihrer 
Innovationskraft viele […] technologische 
Grundlagen im Digitalbereich für 
spätere weitere Anwendungen in 
anderen Feldern, z. B. auch in der 
Automobiltechnik, gegeben hat und 
weiterhin geben wird. Elemente, die wir 
heute ganz selbstverständlich im Bereich 
des autonomen Fahrens anwenden, 
kommen ursprünglich mal aus […] der 
Gamesbranche […], und daher setze ich 
mich weiterhin dafür ein, dass wir die 
Förderung der Gamesbranche stärken, 
dass wir die Dynamik im Aufwuchs weiter 
anhalten, und ich kann Ihnen nur sagen so 
bedeutsam – und das ist ehrlich gemeint –,  
dass so bedeutsam die Filmbrache in 
der Tat für Deutschland ist, genauso 
bedeutsam ist die Gamesbranche. Sie liegt 
nur nicht ganz so im öffentlichen Fokus 
(Bundesregierung 2017, 30.10).

Auf diese Lobeshymne von Dobrindt kontert 
Ex-Bundesinnenminister Thomas de Mai-
zière aus der Schwesterpartei CDU mit einer 
abfälligen Bemerkung über die Computer-
spielförderung:

» Sicherlich ist nicht jedes Ballerspiel 
förderfähig! (Bundesregierung 2017, 31.30).

Und Brigitte Zypries (SPD), Ex-Bundes-
ministerin für Wirtschaft und Energie, ruft 
daraufhin teils amüsiert, teils genervt:

» Geht das schon wieder los! 
(Bundesregierung 2017, 31.33)

Öffentliche Meinung über Computerspiele
Die Meinung über Computerspiele wird in der 
Öffentlichkeit meist emotional und kontrovers 
geführt.
Auf der einen Seite wird seit ca. 2012 die 
wirtschaftliche Bedeutung der Computerspiele 
betont. Sie werden zudem als Hilfsmittel für 
besseres Rechnen, bessere Lesekompetenz, 
Koordination, kognitive Fähigkeiten und gegen 
Demenz angepriesen.

MMORPGs3 stehen im Verdacht, in dieser 
Hinsicht besonders schädlich zu sein (Marcus 
2016).

In diesem Buch sollen die zwei letzten 
Vorwürfe analysiert werden. Dabei werden 
Computerspiele nicht nur isoliert betrachtet, 
sondern falls nötig, auch im Kontext der Echt-
lebensspiele (real life games) untersucht.4

1.3   Meinungsunterschiede 
in Bezug auf Computerspiele

Der kontroverse Diskurs über Computer-
spiele hat mittlerweile Züge eines Glaubens-
krieges angenommen. Die eine Fraktion 
betont, dass Games zu einem wichtigen Wirt-
schaftsfaktor avanciert seien, sie bereicherten 
die Lehre und das Arbeitsleben und seien für 
manche positive Effekte verantwortlich, wie 
eine verbesserte Hand-Auge-Koordination. 
Für die andere Fraktion sind sie ausnahms-
los negativ besetzt. Sie assoziieren Computer-
spiele insbesondere mit den fünf A: Apathien, 
Abstumpfungen, Aggressionen, Amokläufe 
und Abhängigkeitssyndromen.

Exemplarisch für den Meinungsgraben, 
der immer noch durch Politik und Gesellschaft 
geht, war die Pressekonferenz zur Vorstellung 
des Legislaturberichts „Digitale Agenda“ am 
26.04.2017. So strich Alexander Dobrindt 
(CSU), damaliger Bundesminister für Verkehr 
und digitale Infrastruktur, die technologische 
Bedeutung der Gamebranche hervor:

3 Ein MMORPG, Massively Multiplayer Online Role- 
Playing Game, ist ein über das Internet spielbares  
Rollenspiel mit einer persistenten virtuellen Welt,  
in der mehrere tausend Personen gleichzeitig  
spielen können.

4 Für mehr Informationen zu Computerspielen im  
Kontext des technologischen Fortschritts u. a. sei  
auf folgendes Buch verwiesen: Breiner, Tobias  
(2012): Exponentropie – Warum die Zukunft anders  
war und die Vergangenheit gleich wird, Syntropia- 
Verlag, Darmstadt.
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