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Vorwort 

Als ich als Kind ein Game & Watch – oder tricOtronic, wie es im deutsch-
sprachigen Raum genannt wurde – geschenkt bekam, war dies wohl der 
Grundstein für mein Interesse an Video- und Computerspielen. Anfangs 
beschränkte sich dies natürlich auf das Spielen – mit diversen Konsolen wie 
NES, GameBoy oder Mega Drive. Doch mit jedem Titel, den ich spielte, stieg 
auch mein Interesse daran, wie diese Spiele hergestellt wurden. 

Etwas später studierte ich Computergrafik an der TU Wien, wo ich zu 
meinem Glück ein Institut mit Leuten vorfand, die meine Begeisterung für 
Videospiele teilten. Ich begann dort als Tutor für User Interface Design zu 
arbeiten. Am Ende meines Studiums verband ich mein Interesse am UID mit 
meiner Begeisterung für Videospiele und verfasste eine Diplomarbeit zum 
Thema „Gestenbasierte MMK am Beispiel von Videospielen“ bei PETER 

PURGATHOFER – jenem Professor, der den Forschungsbereich Game Design 
an unserem Institut initiierte. Aus dieser Diplomarbeit entstand später nach 
einer gründlichen Umarbeitung dieses Buch. 

Was den historischen Teil dieses Buches betrifft, habe ich versucht, die 
wichtigsten Vertreter und vor allem die Innovationsträger der jeweiligen 
Controller-Entwicklungen zu nennen. Eine vollständige Abhandlung aller 
Game Controller und ihre geschichtliche Einordnung würde allerdings auf 
Grund der großen Vielfalt den Rahmen gesprengt haben. An dieser Stelle 
will ich auch bereits auf das Buch Joysticks aus der GAMEplan-Reihe ver-
weisen (FORSTER/FREUNDORFER 2004), das die Geschichte der Game Con-
troller ebenfalls sehr gut und reichhaltig bebildert nachzeichnet. 

Viele der in diesem Buch gezeigten Bilder stammen von großartigen 
Webseiten von Sammel-Enthusiasten und Elektronik-Nostalgikern. Ich em-
pfehle jedem einen Besuch auf deren Seiten (der Link ist als Referenz zum 
jeweiligen Bild angegeben). 

 
Wien, im Oktober 2007 
 

HANNES WITZMANN 
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