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Vorwort  

„Digitale Spiele: Herausforderung & Chance“ war das Motto für die Leipziger 
Informatik-Tage (LIT) in den Jahren 2006 und 2007. Veranstaltet vom For-
schungsinstitut für Informationstechnologien Leipzig (FIT)1 in Kooperation 
mit zahlreichen Partnern, von denen stellvertretend der Leipziger Informatik-
Verbund (LIV)2, die Universität Leipzig, die HTWK Leipzig sowie die Stadt 
Leipzig genannt seien, wurde der Versuch gewagt, das faszinierende Phäno-
men der Computerspiele wissenschaftlich zu fassen. Dabei waren sich die 
Veranstalter der interdisziplinären Herausforderung dieses Vorhabens durch-
aus bewusst, denn Digitale Spiele sind eben nicht nur Computerprogramme, 
sondern auch Unterhaltungsmedien, PR-Instrument, Werkzeug zum Lernen 
und vieles mehr.  

Die besondere Herausforderung einer Wissenschaft für Digitale Spiele ist 
also die Vielgestaltigkeit des „Untersuchungsobjektes“. Sie erfordert eine 
interdisziplinäre Herangehensweise in Forschungsprojekten und wissenschaft-
lichen Diskursen. So ergab sich die Idee, die traditionelle Ausrichtung der 
Leipziger Informatik-Tage aufzubrechen und für einen gemeinsamen, fächer-
übergreifenden Gedankenaustausch zu öffnen. Entstanden ist eine Atmosphäre 
inspirierender, interdisziplinärer Dialoge. 

In Vorträgen und Diskussionen wurden die Herausforderungen und Chan-
cen Digitaler Spiele erörtert. Wissenschaftler und Praktiker, Studierende und 
Dozenten, Game-Designer und geschäftsführende Spieleentwickler, kurz: 
interessierte Menschen mit sehr unterschiedlichem Background und aus ver-
schiedensten Disziplinen waren zur Präsentation eingeladen. Dazu gehörten 
ebenso selbstverständlich Beiträge aus den Bereichen Netztechnologien, Si-
cherheitstechnologien und Computergrafik wie aus den Bereichen Kognitions-
psychologie, Pädagogik, Kommunikations- und Medienwissenschaft sowie 
aus dem Marketing und Vertrieb.  

                                                 
1 Das Forschungsinstitut für Informationstechnologien Leipzig (FIT) ist ein An-Institut der 

Hochschule für Technik, Wirtschaft und Kultur Leipzig (HTWK). Es widmet sich anwen-
dungsorientierter Forschung vorwiegend zu computergestütztem Arbeiten. Seit 2007 fokus-
siert es auch Digitale Spiele als interdisziplinäres Forschungsthema. 

2 Der Leipziger Informatik-Verbund (LIV) ist ein Interessenverbund der Informatik-Ein-
richtungen der Universität Leipzig, dessen Ziel es ist, die Zusammenarbeit in Forschung 
und Lehre auf dem Gebiet der Informatik fakultätsübergreifend zu unterstützen. 
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Verschiedene organisatorische Gründe verhinderten eine zeitnahe Ver-
öffentlichung aller Beiträge. Ungeachtet des inzwischen beträchtlichen zeit-
lichen Abstandes zu beiden Tagungen bietet der vorliegende Sammelband nun 
eine Auswahl von Beiträgen, die das multiperspektivische und inspirierende 
Flair der LIT 2006 sowie der LIT 2007 fassbar werden lassen. Unter anderem 
auch deshalb orientiert sich die Reihenfolge der einzelnen Beiträge an den 
Tagungsprogrammen beider Konferenzen. Bei der Lektüre der einzelnen Bei-
träge wird denn auch deutlich, welchen Einflüssen die Entwicklung einer 
interdisziplinären Wissenschaft der digitalen Spiele in Deutschland unterliegt. 

 
Viel Spaß beim Lesen wünschen die Herausgeber 
ANJA BEYER und GUNTHER KREUZBERGER 
 


