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Thema & Fragestellung:

Ziel meiner Untersuchungen soll sein, herauszufinden, wie Menschen die Computerspiele spielen mit
den ihnen dargebotenen Welten umgehen, bzw. welche Erfahrungen sie machen oder machen kon-
nen. Viele Spiele ertffnen den Spielenden eine neue Welt. Einerseits kénnen sie sich selbst neu er-
finden, andererseits begeben sie sich in Welten, die ihnen neue und andere Handlungsméglichkeiten
erdffnen:

Bieten Computerspiele den Spieler_innen die Mdglichkeit eigene Utopien zu ‘verwirklichen'? Oder wird
hier nur die Phantasie von Entwickler_innen gelebt, und dadurch die Mdglichkeiten als beschrénkt
wahrgenommen? Wie viel Potenzial steckt in Computerspielen in Hinblick auf die Erfahrbarkeit und
die (eigene) Entwicklung von Utopien bzw. utopischen Denkens? Halten Computerspiele dazu an,
sich mehr Gedanken um die eigene Wirklichkeit zu machen, oder betauben sie solche Regungen da-
durch, dass sie die Moglichkeit geben der Realitat zumindest zeitweise zu entfliehen (oder beides)?
Was fasziniert Computerspieler_innen an diesen Welten, welche Beschrankungen werden wahrge-
nommen und welche werden tiberschritten? Kénnen Computerspiele die Wahrnehmung der Realitat
verédndern, und wenn ja, inwiefern? Sind Computerspieler_innen neuen Mdglichkeiten gegentiber of-
fener als andere Menschen? Was bewegt sie dazu, sich immer wieder in eine andere Realitét zu be-
geben? Nach welchen Kriterien suchen sie sich die Spiele aus? Wie beeinflussen Computerspiele die
Fahigkeit zu utopischen Denken?

Wenn méglich waren Interviews mit Entwickler_innen von Computerspielen hilfreich, um die Erwar-
tungen, die Ubereinstimmungen und die Unterschiede die sich in den Motivationen ergeben, gegen-
Uberzustellen. Fragen die sich an Entwickler_innen von Spielen richten waren demgegeniiber:

Woran orientieren sich Entwickler_innen bei der Erschaffung neuer Welten? Welche Mdglichkeiten
sehen sie fur Spieler_innen und welche wollen sie Ihnen eréffnen? Wodurch werden Entwickler_innen
bei der Erschaffung dieser Welten motiviert?

Vorgehensweise & Zielgruppe:

Offene Interviews, ggf. 2. Phase mit Leitfaden, mit Casual-Gamer_innen, die sowohl MMO(RP)Gs, als
auch Singleplayer Spiele spielen. Zielgruppe sind Spieler_innen jeder Altersklasse, vorzugshalber ei-
nerseits in Beruf oder Ausbildung stehende, andererseits erwerbslose Menschen (ca. 6 Spie-
ler_innen).

Ziel ist einerseits herauszufinden, was die Spieler_innen zum Spielen motiviert und welche Faktoren
bei der Wahl der Spiele ausschlaggebend sind. Andererseits zu untersuchen, inwiefern die Erfahrun-
gen, die sie beim Spielen machen, ihre Sicht auf die Welt, die Gesellschaft und ihr Umfeld beeinflus-
sen oder beeinflusst haben.

Offene Interviews, ggf. 2. Phase mit Leitfaden, mit Entwickler_innen (nach Méglichkeit) verschiedener
Spiele. Ziel hierbei ware es herauszufinden, was Entwickler_innen bei der Erfindung der neuen Wel-
ten motiviert, inwieweit eigene Erfahrungen im Alltag in den Spielen verarbeitet werden. Empiriepart-
ner: n'faculty (www.faculty.de).

Weitere Informationen unter: http://www.uni-due.de/soziologie/compagna_forschung-digitalgame



