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Vorwort

Wissenschaftler und Game Designer sind gleichermal3en daran interessiert,
das Spielerlebnis von Computerspielern® und die ihm zugrunde liegenden
Mechanismen zu identifizieren. Mit besagten Erfahrungen der Nutzer wéah-
rend des Spielens beschéftigt sich dieses Buch aus einer medienpsychologi-
schen Perspektive. Dabei werden verschiedene Forschungsansétze — darunter
Presence, Flow, Immersion sowie kognitive Absorption — diskutiert und hin-
sichtlich ihrer Anwendbarkeit auf Computerspiele geprift. Ausgehend von
der Analyse der vorgestellten Konzepte wurde ein Modell der Involvierung
fur Computerspiele entwickelt. Dieser theoretische Rahmen bildet die Vor-
aussetzung fur die Betrachtung eines Tellbereichs der Involvierung: der sen-
somotorischen Immersion. lhr Einfluss auf das Spielerlebnis der Nutzer wird
im empirischen Teil dieses Buches tberprift.

Das vorliegende Buch ist eine stark Uberarbeitete Version meiner Master-
arbeit im Fachbereich Medienkommunikation an der Technischen Universitét
Chemnitz. Die Arbeit verfolgte mehrere Ziele. Die grundsétzliche Idee war
es dabei herauszufinden, inwieweit sich die Immersion bzw. spezielle Teil-
formen davon bei Spielern unterscheiden, die das gleiche Computerspiel mit
verschiedenen Eingabegerdten spielen. Ich gehe davon aus, dass sich das
Erleben der Nutzer dabei grundlegend unterscheidet: Spieler, die ein Compu-
terspiel mit authentischen Eingabegeréten spielen (etwa ein Tennisspiel mit
einem Tennisschléger), erleben das Spiel vermutlich anders als Spieler, die
eine abstrakte Eingabe (in Form eines Gamepads) benutzen. Ziel war es zu
ermitteln, worin genau sich dieser Unterschied aul3ert.

Das Thema Immersion in Computerspielen beschéftigt meine Kollegen an
der TU Chemnitz und mich bereits seit mehreren Jahren in Projekt- und For-
schungsseminaren. Das Konzept wird im Kontext des Nutzer-Erlebens in
Computerspielen in der Literatur oft herangezogen und ermdglicht eine Un-
terscheidung in Subkomponenten wie sensomotorische Immersion, systemi-
sche Immersion oder narrative Immersion. Die verschiedenartigen Anteile

1Im Rahmen dieses Buches verwende ich bel der Ansprache von Spielerinnen oder
Spielern immer die mannliche Form, wobei aber stets beide Geschlechter gemeint sind.
Die Bevorzugung der ménnlichen Form dient lediglich der besseren Lesbarkeit und
stellt keine Wertung dar.



8 Vorwort

der Immersion variieren einerseits objektiv von Spiel zu Spiel, da manche
Computerspiele bestimmte Arten von Immersion aufgrund fehlender Spiel-
elemente gar nicht unterstitzen oder unterschiedliche Hardware die Immersi-
vitét des Mediums begrenzt, etwa durch Zweikana - statt Mehrkanalton oder
eine geringe Bildschirmaufldsung. Andererseits unterscheidet sich Immersi-
on auch subjektiv von Nutzer zu Nutzer, da sie durch Aufmerksamkeitspro-
zesse und Vorlieben sowie aufgrund von Vorwissen verschieden wahrge-
nommen wird.

Die Komplexitét des Konzepts der Immersion macht seine ausfihrliche
Diskussion als Basis fir empirische Forschung in diesem Bereich notwendig.
Immersion als psychischer Zustand beschreibt im vorliegenden Buch jedoch
nur einen speziellen, rezipierenden Modus der Mediennutzung und kann
daher as Teil des Ubergeordneten Konzepts der Involvierung aufgefasst wer-
den. Das wichtigere Ziel der Arbeit zu diesem Buch war es dementspre-
chend, ein Konzept der Involvierung herauszuarbeiten, mit dem sich psychi-
sche Zustdnde der Nutzer beim Computerspielen erkléren oder zumindest
einordnen lassen.

In einer empirischen Studie, die mit einer Nintendo Wii-Spielkonsole und
einem Tennis-Computerspiel durchgefiihrt wurde, konnten wesentliche Un-
terschiede beim Spieler-Erleben in Abhéngigkeit von authentischen Ein-
gabegerdten nachgewiesen werden. Die Resultate sollen dabel helfen, die
Rolle von Eingabegeréten beim Erleben der Spieler besser zu verstehen und
Spielerlebnisse besser darauf abzustimmen.

Mein Dank gilt an erster Stelle meinen Kollegen und Freunden, die mich
seit Jahren mit vielen Ideen, Anregungen und Diskussionen begleiten und
mich auf den Weg der Game-Studies-Forschung brachten. Ein grof3er Dank
geht an GEORG VALTIN, BENNY LIEBOLD und LISA MICHELMANN fir unzéh-
lige Stunden anregender Diskussionen und ihre Geduld bei der Korrektur der
Arbeit zu diesem Buch sowie an meinen Betreuer Prof. PETER OHLER und
THOMAS MOCKEL, die mich vor alem bei Vorbereitung und Durchfihrung
der Forschungsstudie unterstiitzten. Ein ganz besonderer Dank gilt zudem
meinen Eltern und GrofR3eltern, denen ich so viel verdanke, dass ich hier un-
maoglich ales aufzahlen kann. Dieses Buch ist Euch gewidmet. Zuletzt gilt
mein Dank natirlich auch ROMAN SEDA fir das Lektorat und WERNER
HULsBUSCH fir die Publikation dieses Buches.

Chemnitz, im Oktober 2009
DANIEL PIETSCHMANN



