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1 Einleitung

Die moderne Gesellschaft unterliegt dem Fluch nie auf dem neuesten Stand zu sein. Dies be-
griindet sich darin, dass jedes neue Wissen beziehungsweise jede neue Erkenntnis eine gewisse
Zeit braucht, um die gesamte oder zumindest einen Grofiteil der Gesellschaft zu erreichen.
Im Verlauf der Jahre beziehungsweise Jahrzehnte wurde die Informationsverbreitung zwar be-
schleunigt, allerdings hat sich mit verbesserter Technologie auch die Menge an Wissen erhoht,
die es zu verbreiten gilt, was dazu fiihrt, dass eine grofle Unwissenheit entsteht und zum Teil
auch Wissen wegrationalisiert werden muss, um die Verbreitung anderer Informationen zu
beschleunigen.

Ein gutes Beispiel fiir dieses Phinomen wird in dieser Arbeit behandelt. Die genaue These
lautet:

»Trotz der guten Entwicklung der Computerspiele-Industrie und deren positiven
Auswirkungen auf Teile der Gesellschaft fillt die generelle Meinung zu Computer-
spielen eher negativ aus.”

Es wird im Folgenden auf die Urspriinge der Branche, deren aktuellen Zustand und auf Ent-
wicklungslinien eingegangen, um zu zeigen, welche positiven und komplexen Informationen
groflen Teilen der Gesellschaft fehlen. Dabei wird der Schwerpunkt auf die wirtschaftlichen
und technologischen Errungenschaften dieses Bereiches gelegt, um die Argumentation fakten-
basiert zu halten.

2 Geschichte der Computerspiele

Das erste Spiel auf einem elektronischen Gerét wur-
de 1947 von Thomas T. Goldsmith Jr. und Estle
Ray Mann zum Patent angemeldet. Die Geschich-
te beziehungsweise der Game-Inhalt war denkbar
einfach: es simulierte eine Rakete, die auf ein Ziel
geschossen wurde [1].

Die Grafik damals war zwar noch sehr rudimentér
entwickelt aufgrund der technischen Gegebenhei-
ten, aber trotzdem wurde im Patent selbst schon
dariiber nachgedacht es , hiibscher” zu machen:

“The game can be made more spectacular, and the interest therein both from
the players’s and the observer’s standpoint can be increased, by makeing a visible
exposion of the cathode-ray beam take place when the target is hit.” [3]

Die grafische Erweiterung des ,,Computerspiels” folgte auch bald mit dem ersten Tic-Tac-
Toe-Spiel von A.S. Douglas im Jahre 1952 und bald darauf kam 1958 wiederum ,, Tennis-for-
Two” von Willy Higginbotham. Wirklich wichtig schien aber die Grafik erst 1961 zu werden,
als Martin Graetz, Stephen Russell, und Wayne Wiitanen ein Spiel entwickelten namens
,opacewar ‘.



Die These, dass Grafik bereits zu dieser Zeit wichtig wurde, kann man mit dem Aufwand
begriinden, welcher betrieben wurde, um realistische Planetenkonstellationen zu implemen-
tieren. Auflerdem wurde hier erstmals an physikalische Gegebenheiten (abgesehen von der
Erdanziehungskraft) gedacht, indem man eine gedachte Sonne einbaute. [1]

Diese Spiele der 40er bis 60er Jahre waren aber noch
lange nicht fiir die breite Masse nutzbar. Dazu benotig-
te man ein Videospielsystem oder einen Heimcompu-
ter/PC. Der ,Erfinder” des Videospiels Ralph Baer ver-
suchte dies in den 60er Jahren mehrfach umzusetzen
(zum Beispiel 1968 Ralph H. Baer mit der Brown Boz)
[4]. “Das erste wirkliche Videospielsystem wurde aber
erst 1972 verdffentlicht und nannte sich ,,Odyssey” [1].
Spater folgten dann Systeme wie ATARIs ,, Videogame-
Quelle: [5] Computer-System” (1977).

Aus diesen eher leistungsschwachen Systemen entwickelten sich bald die ersten leistungs-
starkeren PCs wie der 1982 vorgestellte Commodore 64 (auch C64 genannt) [6]. Dies war also
der Anfang hin zum Spielen zu Hause. Es bleibt die Frage nach der Verbindung zum Internet.

Bereits 1969 zog der Vorgénger des heutigen Internets in die Universitdten ein: das ARPANET
war geboren [4]. Damals hatten aber nur Akademiker wirklich Zugang dazu. Dies hielt sich
mehr oder weniger bis in die Ende der 1970er beziehungsweise Anfang der 1980er [7]. Um
diese Zeit herum entwickelte sich auch das erste Online-Spiel MUD (Multi User Dungeon)
[4]. Spater riickte dann AOL nach: 1983 wurde erstmals mit dem Gameline Master Modem
eine Videospielkonsole ans Telefonnetz angeschlossen (um Spiele herunterzuladen) und drei
Jahre spéter gab es dann Habitat, eines der ersten grafischen Online-Games, das Platz fiir
gleichzeitig bis zu 16 Spieler in einem Spielraum bot, was fiir heutige Mafistdbe nicht viel ist,
aber damals einen deutlichen Fortschritt darstellte [4].

Aus einer kleinen , Spielerei” mit Punkten auf einem kleinen Bildschirm ist so ein Wirt-
schaftszweig entstanden, welcher Menschen global verbinden und begeistern kann. Wie sich
diese Industrie heute darstellt, wird in den folgenden Abschnitten behandelt.

3 Was ist Online-Gaming heute?

Um die Frage Was ist Online-Gaming heute? zu beantworten, muss man natiirlich vorher
festlegen, was man als Online-Gaming versteht. Der Begriff ,,online” wird im Duden [8] be-
schrieben als:

e in direkter Verbindung mit der Datenverarbeitungsanlage arbeitend, direkt mit dieser
gekoppelt,

e ans Datennetz, ans Internet angeschlossen; innerhalb des Datennetzes, des Internets.
Der Begriff ,,Gaming” wird im Duden [8] beschrieben als:
Bereich, Anwendung der Computerspiele.

Als ,,Online-Gaming” in diesem Sinne sind alle webbasierten Spiele-Anwendungen bzw. an das
Internet angeschlossenen Computerspiele zu verstehen. Diese Definition mag fiir den wirt-



schaftlichen Gebrauch ausreichend sein, da dort auch mit sogenannten ,,Minispielen” oder
,Browsergames” etc. beispielsweise iiber Werbung Geld verdient werden kann, aber fiir die
Betrachtung der Fragestellung dieser Arbeit ist sie zu ungenau.

Daher wird die Definition wie folgt spezifiziert:

Als Online-Gaming wird im Weiteren eine zu installierende Anwendung oder ein
Computerprogramm bezeichnet, welches webbasiert ist, im Wettkampf mit ande-
ren Personen gespielt wird und auch als Basis wirtschaftlich relevanter Tétigkeit
dienen kann.

Durch diese Erweiterung der Definition werden die vorher genannten auch wirtschaftlich re-
levanten, aber nicht hauptberuflich ausfiihrbaren Spiele ausgeklammert. Auf der Basis dieser
Definition kann man nun verschiedene Online-Gaming-Typen unterscheiden wie zum Beispiel:

MMORPG — Massively Multiplayer Online Role Playing Games

Beispiel: Cabal Online [9].
Charakteristika:

keine zeitliche Begrenzung (aufler in sogenannten ,, Dungeons”)
ein Charakter wird gespielt und weiterentwickelt

meist Unterteilung in ,,Klassen” und/oder ,Rassen”
unbegrenzte Anzahl von Mitspielern

weitldufige Karten, ,,Maps”

meist Zweite- oder Dritte-Person-Perspektive

Ziel: Charakterentwicklung und Geschichte im Spiel erkunden

MOBA — Multiplayer Online Battle Arena

Beispiel: League of Legends [10].
Charakteristika:

rundenbasiert
in einer Runde wird auf vorher ausgewihlten Karte gespielt

Moglichkeit, gegen ,,Bots” (das sind Charaktere, die nicht von Menschen gesteuert wer-
den) zu spielen

begrenzte Anzahl von Mitspielern pro Runde
in jeder Runde kann ein neuer Charakter gewéhlt werden
meist Zweite- oder Dritte-Person-Perspektive

Ziel: Runde gewinnen und damit im Rang aufsteigen



Shooter

Beispiel: Counterstrike Global Offensive [11].
Charakteristika:

e meist auch rundenbasiert

e Charakter an sich wird nicht weiterentwickelt, aber man kann verschiedene Waffen be-
kommen, die man freispielen oder kaufen muss

e Ego-Perspektive, Erste-Person-Perspektive

e Ziel: Runde gewinnen und damit im Rang aufsteigen

Rennspiel

Beispiel: TrackMania Forever [12].
Charakteristika:

e meist rundenbasiert, kann aber auch MMORPG-Charakteristiken aufweisen
e Erste-, Zweite- oder Dritte-Person-Perspektive

e Ziel: beste Zeit pro Runde fahren, beste , Tricks” ausfithren, Fahrzeug aufwerten

Zweite Realitit

Beispiel: Second Life [13].
Charakteristika:

e weder feste Geschichte noch feste Handlungsablédufe
e cin Charakter wird weiterentwickelt (im sozialen wie ,,beruflichen” Sinne)

e Ziel: Charakter in fiktive Gesellschaft einfiigen, fiktive Wihrung erarbeiten etc. (sehr
subjektive Ziele moglich)

Diese Charakteristiken treffen nicht fiir alle Spiele hundertprozentig zu, jedoch stellen sie
einige Gemeinsamkeiten der zu diesen Typen gehorenden Spiele dar.

Grundsétzlich gibt es verschiedene Arten die heutigen Online-Games zu unterteilen. Die oben
prisentierte Ubersicht orientiert sich an dem Spielziel und der Struktur des Spiels. Eine andere
Herangehensweise ist die Unterteilung nach Finanzierungsmodellen der Spiele. Hierbei kann
man zwischen

e dem kostenlosen , free-2-play”,
e dem dauerhaft kostenpflichtigen und

e dem einmalig kostenpflichtigen

Spiel unterscheiden.

Diese und andere Ordnungsstrategien sind allerdings fiir die folgenden Betrachtungen irrele-
vant, da man bei allen genannten Spieltypen die Moglichkeit hat, reales Geld zu verdienen
und damit seinen Lebensunterhalt zu bestreiten.



Es ist also festzuhalten, dass sich Menschen aus verschiedenen Motiven heraus heutzutage mit
Online-Gaming beschéftigen und Games vielfiltige Formen annehmen kénnen. Die Spielerge-
meinschaft (auch ,,Community” genannt) ist mittlerweile um ein Vielfaches gewachsen und
hat sich auch technisch deutlich weiterentwickelt. Wie nun aber aus einem einfachen Spieler,
der zun#chst nur Games , konsumiert “, ein wirklich professioneller ,, Gamer” wird oder werden
kann, wird in den folgenden Betrachtungen am Beispiel eines MOBAs (League of Legends)
erldutern.

4 Wie wird man Pro-Gamer?

,League of Legends” ist ein MOBA-Game und bietet die Moglichkeit, damit auch professionell
Geld zu verdienen. Um den Ablauf zu verstehen, soll jedoch erst einmal das Spiel selbst
beschrieben werden.

Damit man , League of Legends” spielen kann, muss man sich zunéchst den Client herunter-
laden und ein Benutzerkonto erstellen. Beides ist komplett kostenfrei.

JLEAGUEF:«
| EGENDS

Bild 1. Quelle: [14] Bild 2. Quelle: [14]

Nach dem Starten des Clients (Bild 1) meldet man sich mit seinen Accountdaten an (Bild
2). Hat man dies getan, landet man auf einem Startbildschirm (Bild 3). Auf diesem wird
das Accountlevel, Erfahrungspunkte (erhélt man durch Spielen), die Anzahl der ,,Riotpoints”
(interne Wéhrung — siehe 5.1. Finanzierungsmodelle), Freundesliste etc. angezeigt. Nun ist
man soweit ein Spiel beziehungsweise eine Spielrunde starten zu kénnen.

Klassisch
ift der Beschy T

Bild 3. Quelle: [14] Bild 4. Quelle: [14]



Diese beginnt iiblicherweise mit dem Finden von anderen Spielern, die mitmachen mochten.
Hierzu klickt man auf den ,,Spielen”-Button. Auf dem folgenden Bild werden die verschiede-
nen Auswahlmoglichkeiten gezeigt. Auf Bild 4 wird ein ,,Ranked”-Game, ein Ranglistenspiel
ausgewihlt.

Startet man nun ein Spiel wie beispielsweise 5 gegen 5 auf der Karte ,, Kluft der Beschworer”, so
wihlen alle Beteiligten einen der momentan 121 existierenden Champions aus. Ublicherweise
kann jeder Champion pro Team nur einmal ausgewihlt werden. Damit ergeben sich theoretisch
28 855 111 280 mogliche Championkombinationen fiir ein 5er Team. Es ist deswegen also umso
nétiger, seinen Champion auf alle Eventualitdten vorzubereiten.

Um seinen Champion zu verbessern kann man sich Meisterschaftsseiten und Runenseiten
anlegen. Beide bieten individuelle Anpassungsmdoglichkeiten an den Spielstil des Spielers und
verbessern gewisse Eigenschaften im Spiel.

Wichtig ist hierbei, dass die Runenseiten vom Spieler fiir seinen Account festgelegt werden
und damit zu jeder Runde neu ausgewihlt werden kénnen. Nachdem man nun diese Seiten
ausgewiihlt und seine Beschworerzauber (extra festlegbare Fiahigkeiten) eingeloggt hat, kann
man auch schon starten.

anan

gaooo

Bild 5. Runenseite. [14] Bild 6. Meisterschaftsseite. [14]

Dein Team

9 Warte auf:

ap-sup-m v - Ve

Spieldetails Team-Chat Kiuft der Beschwarer

Karte: Kluft der Beschwirer o gernaut hat den Chatraum batraten. X

Spieltyp: Normales Spiel

Senden

Ieipzig esports

Bild 7. Championauswahl. [14]



Hat man das Spiel gestartet, kommt man in den Ladebildschirm und anschliefend startet die
eigentliche Runde. Bei diesem Modus wird auf der in Bild 8 dargestellten Karte gespielt!.

Es existieren 3 ,,Lanes” (Top, Mid und Bot) und dazwischen befindet sich der Jungle. Die
sogenannte ,,Meta” ist eine mogliche Championkonstellation, eine Taktik, die wie folgt be-
schrieben werden kann:

Karte!
"Minimap"

Beschwiirer-
zauber

Bild 8. Championauswahl. [14]

Die Top-Lane (Bild 9, Bereich 1) wird meist von
einem sogenannten Tank besetzt. Dieser soll mog-
lichst viel Schaden in Gruppenkidmpfen abfangen.
Die Mid-Lane (Bild 9, Bereich 2) wird meist von
einem Magier besetzt. Dieser hélt zwar vergleichs-
weise wenig Schaden aus, aber richtet bei gegne-
rischen Champions viel Schaden an. Die Bot-Lane
wird meist von zwei Champions besetzt: dem soge-
nannten ADC (,,attack damage carry”, Bild 9, Be-
reich 3) und dem Sup (,,supporter”, Bild 9, Bereich
4). Der ADC hat die Aufgabe, mit normalen Atta-
cken moglichst viel Schaden anzurichten, um damit
zum Beispiel Tiirme schneller zerstoren zu kénnen.

Bild 9. Quelle: [14]

Der Sup unterstiitzt den ADC in der Anfangsphase des Spiels und ist dann im weiteren
Verlauf fiir die Unterstiitzung des Teams in Gruppenkidmpfen und die Aufdeckung der Karte
mit sogenannten ,, Augen” zustindig.

Das letzte Teammitglied ist der Jungler (Bild 9, Bereich 5). Wie der Name schon verrét, wan-
dert dieser durch den Jungle beziehungsweise von Lane zu Lane. Er hat drei Aufgabenfelder:

! Andere Modi bieten auch entsprechend andere Karten. Es gibt zum Beispiel auch die Karten 3 gegen 3 /
,twisted Treeline”, Dominion und ARAM / ,heulende Schlucht”. Der Einfachheit halber wird hier aber nur
ein Spielmodus genauer erldutert.
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Diagramm 1: Momentane Verteilung aller Spieler in den Ligen, also den
Accounts auf Level 30 mit mindestens 10 gespielten Ranglistenspielen. [15]

1. Lane halten, wenn Teammitglieder die Lane verlassen miissen;

2. Ganken, das heifit iiberraschend auf die Lane kommen, um dort den Gegner zu téten
und

3. Junglemonster, die dem Team Vorteile bringen, t&ten.

Jedes Team hat dann die Aufgabe, Tiirme und Inhibitoren zu zerstéren, um an den gegneri-
schen Nexus zu kommen, welchen sie ebenfalls zerstéren miissen, um das Spiel zu gewinnen.

Gewinnt man normale Spiele, so erhilt man Erfahrungspunkte, mit welchen man neue Cham-
pions freischalten und Runen kaufen kann, und es steigt das Account-Level. Hat der Account
das 30. Level erreicht, so kann man Ranglistenspiele spielen und damit auch sogenannte Li-
gapunkte gewinnen. Diese bendtigt man, um im Ligasystem aufzusteigen.

Das Ligasystem bei ,,League of Legends” besteht aus sechs Ligen (Bronze, Silber, Gold, Platin,
Diamant, Meister, Herausforderer/Challenger). Die Staffelung von niedriger/schlechter nach
hoher/guter Liga sieht folgendermafBen aus: Bronze V, Bronze IV, Bronze III, Bronze II,
Bronze I, Silber V, Silber IV, ..., Silber I, Gold V, ..., Gold I, Platin V, ..., Platin I,
Diamant V, ..., Diamant I, Herausforderer.

Die oberste Klasse ist fiir Personen, die mit ,,League of Legends” Geld verdienen mochten,
am attraktivsten, da man dort auf einer Spitzenspielerliste landet, welche regelméfig von
den Profi-Teams und deren Management durchgesehen wird. Das heifit, dass man dort grofle
Chancen hat ,entdeckt” zu werden. Schafft man es allerdings nicht dorthin, so hat man auch
die Moglichkeit als Livestreamer oder LPer (LP steht fiir ,,Let’s play”) die Aufmerksamkeit
auf sich zu ziehen. Livestreamer haben, wie der Name schon verrét, einen online Livestream,
auf welchem sie ihr Kénnen zeigen. LPer hingegen nehmen ihre Runden auf und stellen sie auf
Videoplattformen online. Desto besser, witziger, attraktiver etc. man ist, desto besser sind die
Chancen, auf diesem Weg ,,berithmt” zu werden. Hat man dann eine gewisse Zuschauermasse
erreicht, kann man hiermit auch schon seinen Lebensunterhalt finanzieren. Aus verschiedenen
rechtlichen Griinden nennen aber LPer und Livestreamer meist keine Zahlen, wie hoch ihr
Einkommen ist. Bei den Profi-Teams ist dahingehend schon mehr ersichtlich. Dies sind unter



Vertrag stehende Spieler, welche auch an Turnieren teilnehmen. Diese sind momentan bei
,League of Legends” unterschiedlich gestaffelt.

$2,050,000 USD (Approximately €1,509,890 EUR) is spread among the teams as follows

Das grofite Turnier dabei ist die ,,League of Legends

Pace | oy Team World Championships”, welche sich strukturell an
Aot [ nono | [6/ct s PP ekt FuBballwettkdmpfen orientiert. Die Preisgelder fiir
(e s250000 etsseze Royal Club . . . . ) .
PR dieses spezielle Turnier sind im Diagramm 1 zu-
H--_ sammengestellt. Diese iiber 2 Mio. USD werden nur
& za'ms: noch von einem Turinier tibertroffen: ,,Dota2 — The
mew o | (e g am International 2014” hatte eine Gesamtpreissumme
% it von 10,9 Mio USD [17]. Allein durch solche Preis-
sl el K ’:f e gelder ist es also moglich seinen Lebensunterhalt zu
e RN MO verdienen.
Eﬁ.’é& ;r}e Allerdings stellt sich die Frage, wo diese Millionen
i R herkommen. Oder anders gefragt: wie finanzieren
Preisgelder der League of Legends sich diese Turniere und Spiele? Dieser Frage wird
World Championships 2013. [16] im néchsten Abschnitt nachgegangen.

5 Online-Gaming als Wirtschaftsfaktor

Fianzierungsmodelle der Spieleindustrie

Wie in den vorherigen Abschnitten bereits erwéhnt kann man drei verschiedene Finanzie-
rungstypen unterscheiden: generell kostenfreie ,,free-to-play” Spiele, dauerhaft kostenpflichtige
sowie einmalig kostenpflichtige Spiele.

Zu f2p/,.,free-to-play” [18] und ,,pay-to-win”: Diese Vertriebsform ist noch recht jung,
aber auch schon sehr erfolgreich. Sie basiert darauf, dass das Spiel an sich voll spielbar ist, ohne
dass Kosten irgendeiner Art anfallen miissen. Der Spieler jedoch kann sich iiber sogenannte
Minitransaktionen Verbesserungen mit realem Geld erkaufen, was grofle Diskussionen mit
sich bringt. Entweder sind diese erkauften Gegensténde nur optische Verbesserungen, was den
Kauf entsprechend uninteressant macht und somit eine riskante Taktik fiir den Unternehmer
darstellt, oder es sind Verbesserungen, welche das Spiel an sich beeinflussen. Letzteres ist
sicher interessanter fiir den K&ufer und damit sicherer fiir das Unternehmen, allerdings wird
hier gern unterstellt, dass diese ,,Upgrades” die Spiele iiberhaupt erst spielbar machen, was
dann oft ,,pay-to-win” [19] genannt wird. Ein Beispiel fiir ein f2p-Spiel ist ,, League of Legends”.
Andere f2p-Spiele finanzieren sich durch Werbung, da dies aber fiir viele Gamer nicht attraktiv
ist, hélt sich die Anzahl der damit finanzierten (installationsbediirftigen) Games noch in
Grenzen. Im Browsergame-Genre ist diese Methode jedoch sehr géngig.

Zu kostenpflichtigen Spielen: Hierbei ist das eigentliche Programm, das vor Beginn des
Spiels lokal zu installieren ist, entweder kostenlos oder kostenpflichtig. Auch das Spielen des
Spiels ist mit Kosten verbunden, wobei im Wesentlichen zwei Ansétze unterschieden werden
konnen — der Pass-Ansatz und der Abo-Ansatz.

Der Pass-Ansatz findet sich bei vielen MMORPGs. Hierbei erkauft man sich Spielzeit, welche
entweder als Zeitkonto (sprich: diese lduft nur dann ab, wenn man wirklich spielt) oder als
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Diagramm 2: Der deutsche Gamesmarkt 2013. Quelle: [22].

Zeitintervall abgerechnet wird. Letzteres bedeutet, dass man sich beispielsweise einen Pass fiir
zwei Wochen holen und damit dann durchgehend spielen kann. Der Abo-Ansatz ist ein recht
klassischer und dhnelt dem Zeitschriftenabonnement. Jeden Monat wird ein gewisser Betrag in
Rechnung gestellt, nach dessen Uberweisung das Spiel freischaltet wird. Ein typisches Beispiel
fiir diese beiden Finanzierungsmodelle ist ,, World of Warcraft”. Hierbei kann man sich Pésse
fiir einen, drei oder sechs Monate holen. Nach Ablauf dieser Frist bekommt man entweder
automatisch einen neuen Pass (entspricht: Pass-Abo) oder man holt sich direkt ein weiteres

oder unbegrenztes Abo. [20]

Zu einmalig kostenpflichtigen Spielen: Hierbei ist nur das eigentliche Programm zu

kaufen. Die Spielzeit selbst ist kostenlos.

Natiirlich gibt es auch Mischform aus den beiden bisher genannten Formen wie etwa beim
Spiel ,,Guild Wars 2”. Das Programm zum Spiel ist kostenpflichtig, die Spielzeit an sich ist
kostenfrei, man hat aber die Moglichkeit, Minitransaktionen durchzufiihren. [21]

Stellung der Spieleindustrie in der Wirtschaft

Die deutsche Computerspiele-Industrie ist eine der gréfiten weltweit — in Deutschland werden
5,5% des Weltumsatzes dieses Industriezweiges generiert. Interessant ist in diesem Ramen
auch die Verteilung der Umsitze auf einzelne Spieleplattformen im Vergleich zu anderen
kaufkréftigen Léndern, wie er in den Diagrammen 2 und 3 dargestellt ist.

Aulffallig ist hierbei, dass Deutschland im Konsolenbereich weit hinter andere Landern zurtick-
fallt. Der Focus scheint bei uns eindeutig bei PC-Spielen und deren zusétzlichen Angeboten
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Diagramm 3: Umsétze nach Games-Plattformen verschiedener Lénder
im Jahr 2009. Quelle: [23].

zu liegen. Kombiniert man diese Erkenntnis mit der Tatsache, dass Deutschland trotzdem
einen sehr groflen Marktanteil am globalen Umsatz hat, scheint nahe zu liegen, dass hier noch
ein grofles wirtschaftliches Potenzial zu erschlieflen ist.

Unterstiitzt wird diese Annahme durch die Wachstumsrate der einzelnen Teilbranchen in der
jingsten Vergangenheit. Aus Diagramm 4 ist ersichtlich, dass der Umsatz fiir digitale Spiel-
ware international {iberdimensional zulegt. Die anderen Branchen — Videospiel-Hardware und
Videospiel-Software fiir Konsolen und Computer — zeigen deutlich geringere Wachstumsraten
oder schrumpfen sogar. Es kann vermutet werden, dass dies am Aufkommen und der Ent-
wicklung von Free-to-Play-Spielen liegt, mit denen der eigene Computer als Spieleplattform
wieder interessanter wird im Vergleich zu den doch recht kostenintensiven Spielekonsolen. Der
mit diesen kostenlosen Spielen generierte sekundéire Umsatz durch Transaktionen erreicht sei-
ne Dimension durch die Masse der Spieler, die pro Transaktion zwar weniger bezahlen, dies
aber ofter. Eventuell ist die Anzahl der Spieler hier sogar grofier als die der Konsolenspieler.
Weiterhin ist anzunehmen, dass die Entwicklung des digitalen Vertriebsweges eine grofie Rolle
spielt. Wenn dies nicht so wire, ldge deren Anteil am Gesamtumsatz sicher nicht bei knapp
10 %, siehe Diagramm 2.

Damit ist klar, dass das Segment der digitalen Online-Spiele wichst, wie es wéchst und in
welchem Land es am stérksten wéchst. Wer aber bringt diesen Umsatz eigentlich ein?
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Diagramm 4: Entwicklung der Games Mirkte nach Regionen 2013. Quelle: [24].

Weitere Daten und Fakten

Wie bereits erwahnt stellt sich jetzt die Frage, wer iiberhaupt spielt und damit — wirtschaft-
lich ausgedriickt — die Zielgruppe der Spieleindustrie ist. In Deutschland wird die Zahl der
spielenden Mitbiirger bzw. der Nutzer von Videospielen auf ca. 23 Millionen geschétzt ([25,

S. 2)).

Platform of choice
e by geny

are gamers

Q\
50% c &l
of Canadians Console

Mobile
31 years old 90% o —
average age of Canadian kids and
Canadian gamer feens are gamers Handheld ——

Diagramm 5: Der kanadische
Games-Markt 2013. [26]

Um Trends wahrzunehmen und die Bediirfnisse der
Zielgruppe genauer zu erfassen, ist eine Analyse er-
forderlich. Die einfachste Unterteilung der Bevolke-
rung, sprich die in ménnlich und weiblich, ist hier-
bei am schnellsten (aber auch am grébsten), was
die Entschliisselung des Zielgruppenprofils angeht.
Die Grafik in Diagramm 6 zeigt, dass sich gerade
bei Handhelds der Anteil der Spielerinnen deutlich
erhoht hat. Fiir andere Spieleplattformen ist zwar
ein Trend zu verzeichnen, dieser ist jedoch bei wei-
tem nicht so deutlich.

Ein zusétzlicher Vergleich nach Altersgruppen (Diagramm 8) legt die Vermutung nahe, dass
die jiingere Generation Videospiele deutlich gleichberechtigter nutzt. Dies kénnte man daher
ableiten, dass die Zahl jiingerer Gamer insgesamt betrachtet &hnlich schnell wiichst wie die
Anzahl weiblicher Spieler. Diese Zahlen beziehen sich nur auf Deutschland und sind somit
nicht reprisentativ fiir die globale Situation.
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Diagramm 6: Entwicklung der Games Méarkte in Deutschland 2005-2007

nach dem Geschlecht der Spieler. Quelle: [25, S. 4].

Diese kann man sich auch unter verschiedenen Aspekten ansehen. Betrachten wir etwa die
Situation in Kanada (Diagramm 5). Selbst wenn man beriicksichtigt, dass zwischen beiden
Darstellungen fiinf Jahre liegen, ist zu bemerken, dass der Frauen-Anteil in der kanadischen
Szene deutlich hoher ist und dass der durchschnittliche kanadische Spieler ein wenig &lter ist

als der deutsche Spieler.

Infowinment Edutzinment
0.2% 0.4%
Jump 'n Run
5,1%

Trailer
33%

Arcade
20,8%
Rellenspiel
38%

Strawgic
4,2%
Action-Adventure

Sporspic]
049

Gesalischaftsspicl
Spielesammlung 1.7%
150%

Kinde rf Kreatv
3,6%

Kl asataches Adventure

Simulation
B.9% Shooer

Diagramm 7: Der deutsche Spielemarkt 2008
nach Spielarten. Quelle: [25, S. 12].

Wir haben gesehen, welche Altersgruppen
spielen und wie sich die Spielerszene in
die Geschlechter aufteilt. Untersuchen wir
nun die Frage, was eigentlich gern gespielt
wird und wieso iiberhaupt.

Der erste Teil ist leicht zu beantworten
(Diagramm 7): In Deutschland sind ,,Ar-
cade, Sport und Simulation die belieb-
testen Genres” [25, S. 12]. Nimmt man
wieder Kanada als ersten Vergleich (Dia-
gramm 9), so wird klar, dass dies kein glo-
bales Bild ist. Diese Aussage steht wieder
unter dem Vorbehalt, dass die Grafiken
die Situation zu unterschiedlichen Zeit-
punkten darstellen.

Laut dieser Grafik sind in Kanada Lernspiele und Rollenspiele am beliebtesten. Interessant ist
an dieser Darstellung auch der Punkt, dass Konsolen hauptséchlich von ménnlichen Spielern
bevorzugt werden, was die oben formulierte These weiter stiitzt.
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Diagramm 8: Entwicklung der Games Méarkte in Deutschland 2005-2007
nach dem Alter der Spieler. Quelle: [25, S. 5].

Es ist interessant zu sehen, dass Lern- und Puzzlespiele so weit oben in der Beliebtheit stehen.
Dies ist sicher iiberraschend fiir Menschen, die ein negatives Bild von Gamern haben, also
die Mehrheit der Bevolkerung, wie die Ubersicht in Diagramm 10 nahelegt. Es scheint so,
als ob das Image der Computerspieler international immer noch sehr negativ ist, obwohl es
mittlerweile ein immenses Wachstum der Branche gibt. Die Computerspielindustrie schafft
Arbeitsplitze, Unterhaltung und kann durch ihre Inhalte gerade junge Menschen bilden oder
zumindest positiv in ihrer Entwicklung beeinflussen.

Dieser Widerspruch zwischen den positiven Aspekten der Branche und der 6ffentlichen Mei-
nung iiber sie scheint eine Wissensliicke der modernen Gesellschaft aufzuzeigen.

6 Mogliche Perspektiven der Online-Game-Branche

Wenn sich die im vorliegenden Text begriindete Prognose realisiert, dass sich die jiingeren
Generationen gleichberechtigter die Szene der Videospiele erschlieffen, wird in den néchsten
Jahren der prozentuale Anteil spielender Frauen steigen und sich damit auch neue Zielgruppen
ergeben. Auflerdem ist auf lange Sicht zu hoffen, dass sich das Image der Industrie und
Community verbessert, wenn ein immer gréflerer Anteil der Bevilkerung spielt.

Ein anderer, ebenfalls bereits angesprochener Punkt ist der Zwiespalt zwischen free-to-play
und pay-to-win. Durch einige Negativbeispiele ist das Image der free-to-play-Spiele bereits
deutlich gesunken. Da auflerdem bisher keine auffallenden Mittel gegen diesen Trend ein-
gesetzt werden, ist anzunehmen, dass sich das Image dieses Finanzierungsmodells weiter
verschlechtern wird, was den positiven Trend der digitalen Vertriebsportale weiter pushen
konnte.
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Diagramm 9: Der kanadische Spielemarkt 2013 nach Splelarten Quelle: [26].

Dies wire moglich, da sich diese immer mehr in Richtung Community-Funktion bewegen und
damit das Verlangen nach Multiplayerspielen fiir einige bereits geséttigt ist.

Andere Prognosen fiir Trends — zum Beispiel, welche Game-Typen sich wie entwickeln werden
— sind sehr spekulativ und es ist in den seltensten Fillen zu erwarten, dass sie zutreffen werden.

7 Zusammenfassung

Die Arbeit startete mit einem kurzen Blick in die Geschichte der Computerspiele von den
ersten Anfingen in den 1940ern bis zu den Anfingen der Online-Games. Daran ankniipfend
gab es einen kurzen Einblick in die heutige Spielesituation und einige Fragen zur Klassifika-
tion von Spielen wurden besprochen: Welche Unterteilungen kann man treffen? Wie werden
verschiedene Genres charakterisiert? und so weiter.

Anschliefend wurden am Beispiel von ,,League of Legends” exemplarisch einzelne Aspekte
eines modernen Online-Spiels erldutert und in dessen ,, Welt” eingefiihrt. Es wurden Wege
hin zum professionellen Spielen aufgezeigt und finanzielle Mafistédbe der Preise von Turnieren
diskutiert.

Im Weiteren wurde genauer auf wirtschaftliche Aspekte eingegangen. Es wurden internationa-
le Vergleiche des Industriezweigs in Bezug auf Wachstum und Umsétze analysiert. Abschlie-
Bend wurde besprochen, welche Menschengruppen iiberhaupt spielen und damit als Zielgrup-
pen fiir die Spieleindustrie interessant sind.

Durch diese Betrachtung wurde ein grober Uberblick iiber das Thema gegeben und die Vielfalt
und Tiefe der Branche gezeigt. Auf dieser Basis wurde dann der Widerspruch zwischen dem
schlechten Image der Branche und den positiven Dingen diskutiert, um die Eingangsthese zu
untermauern.

Ich denke auch personlich, dass mit dieser Arbeit klar werden sollte, dass die verbreitet
negative Haltung zur Spiele-Branche auf wenig gerechtfertigten Vorurteilen basiert.
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