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Abstract

Online-Spiele stellen einen boomenden Markt und eine sich rasant weiter entwickelnde Form der
Nutzung digitaler Medien dar. Eine genaue Analyse zeigt jedoch, dass sich hinter dem Begriff des
,»,Online-Spiels“ eine Vielzahl an unterschiedlichen technologischen, wirtschaftlichen und
spielkulturellen Angeboten versteckt. Eine Systematisierung dieser Formen von Online-Spielen
steht im Zentrum dieser Arbeit. Dazu wird eine Kategorisierung von Online-Spielen anhand von
acht zentralen Merkmale vorgenommen. Als primar technologische Dimension lassen sich Online-
Spiele anhand der Architektur des Netzwerkes, der Verbindungsart, des Modus der Verbindung und
der Spiel-Plattform unterscheiden. Bezogen auf die konkrete Nutzungssituation dienen die Anzahl
und der Zugang der Nutzer, die Spielwelt (Grad der Persistenz) und der Spielmodus als
Unterscheidungsmerkmal. Aus 6konomischer Perspektive lassen sich Online-Spiele anhand des
gewahlten Erlésmodells unterscheiden. Auf Basis dieser Merkmale konnen nicht nur bestehende
Online-Spiele eingeordnet sondern auch Potentiale fir weitere Entwicklung z.B. im Bereich
mobiler Online-Spiele aufgezeigt werden. Eine Einordnung dreier Online-Spielformen (Massive
Multiplayer Role Playing Games, vernetzte Multiplayer-Spiele und mobiles pervasive Gaming) in
das erarbeitete Beschreibungsraster von Online-Spielen bildet den Abschluss der Arbeit.
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Online-Spiele
1. Geschichtliche Entwicklung von Online-Spielen

Der Aufstieg kaum einer Branche ist so eng mit der Moglichkeit des Datenaustausches zwischen
Rechnern verknupft wie der der digitalen Spieleindustrie. Schon die ersten Spieleentwickler, die in
den Computerlabors der amerikanischen Universitaten Ende der 1960er Jahre arbeiteten und
forschten, tauschten ihre Daten und Spiele tber die Vorlaufer des Internets aus (vgl. Kent 2001).
Ende der 1980er Jahre wurde damit begonnen, digitale Spiele Online bereitzustellen, wofir
teilweise bis zu $ 22,5 pro Nutzungsstunde verlangt wurden (Demaria/Wilson 2004, S. 304ff.). Bis
zur Etablierung des Internets und schneller Netzwerkverbindungen gab es keine auf den
Massenmarkt ausgerichtete Verwertung von Online-Spielen.

Der Boom der Online-Spiele und ihre Kommerzialisierung in den 1990er Jahren waren mal3geblich
gepréagt von den Spielen Doom (1993) und Ultima Online (1997). Doom revolutionierte nicht nur
das Genre des 3-D-Ego-Shooters sondern auch die Vermarktung von digitalen Spielen. Der erste
Level des Spiels wurde als Shareware angeboten und war frei im Internet verfiigbar. Spielhistorisch
gesehen war die zentrale Innovation von Doom jedoch die Mdglichkeit, dass bis zu vier Spieler
uber eine Netzwerkverbindung per LAN oder Modem gemeinsam miteinander das Spiel nutzen
konnten (vgl. Demaria/Wilson 2004, S. 274f.). Vier Jahre spater erschien mit Ultima Online (1997,
Electronic Arts) die erste wirtschaftlich erfolgreiche, grafisch anspruchsvolle Kombination eines
klassischen Computerrollenspiels und eines textbasierten Multi User Dungeons (vgl. Paul/Steiger
2005a). Basierend auf der in den 1980er Jahren entstandenen erfolgreichen digitalen Spielereihe
Ultima erlaubte Ultima Online gegen eine monatliche Gebuhr von $ 9,95 das gemeinschaftliche
Spiel mit einer nur durch die Kapazitat des Servers beschréankten Anzahl an Gleichgesinnten, was
neue online-basierte Spieleformen und Geschaftsmodelle ermdglichte (vgl. Bauer/Colo 2004,
Kline/Dyer-Whiteford/De Peuter 2003,S. 160ff.). Doom und Ultima Online stellen dabei sehr
unterschiedliche Online-Spiele dar. Sie unterscheiden sich nicht nur im Spielgenre sondern auch in
der Bedeutung der Online-Komponente des Spiels. Wahrend Doom auch ohne eine Netzwerk-
Verbindung spielbar ist und zusatzlich sowohl iber LAN als auch das Internet genutzt werden kann,
benétigt Ultima Online eine permanente Internetverbindung. Daraus wiederum resultieren
unterschiedliche Geschéaftsmodelle: Doom nutzte das Internet vor allem zu Promotion-Zwecken.
Die Online-Funktion des Spiels stellte zwar einen zuséatzlich Mehrwert gegentiber vergleichbaren
Produkten dar, das Spiel wurde aber weiterhin aus direkten Abverkaufen finanziert. Der
wirtschaftliche Erfolg von Ultima Online hingegen basierte auf einem neuen, abo-finanzierten
Geschaftsmodell.
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Online-Spiele, so sind sich Industrie und Wissenschaft weitgehend sicher, werden in den
kommenden Jahren eine entscheidende Rolle spielen. Laut Allensbacher Computer und Technik
Analyse spielen im Jahr 2005 schon 27% aller deutschen Internetnutzer im Netz gegen den
Computer oder andere Nutzer (ACTA 2005). Das Marktforschungsinstitut DFC geht davon aus,
dass der Markt fiir Online-Spiele bis zum Jahr 2009 einen Umsatz von $ 9,8 Milliarden erzielen
wird. Dies wirde — so die Studie The Online Games Market 2004 — etwa einem Viertel der
prognostizierten Umsatze der digitalen Spiele-Industrie entsprechen (DFC 2004). Die Studie Online
Gaming Markets to 2007 von Screen Digest und Goldmedia, die sich besonders den
Marktsegmenten ,,Hardcore Gaming“ und ,Casual Gaming“ widmet, kommt zu etwas
bescheideneren Zahlen und prognostiziert ein Marktpotential von € 1,8 Milliarden im Jahr 2007 fur
Westeuropa und Nordamerika, dabei wird ein Grof3teil des Umsatzes im Segment ,,Casual Gaming*
erzielt werden (vgl. Roth 2004).

2. Online-Spiele im Fokus der Forschung

Wie die Beispiele Doom und Ultima Online sowie die Unterscheidung in Casual Gaming und
Hardcore Gaming schon andeuten, verstecken sich hinter dem Label ,,Online“-Spiele ganz
verschiedene technische Lodsungen, die zu digitalen Spielen fiihren, deren Erfolgspotentiale
vollkommen unterschiedlich sind und jeweils spezifische Geschaftmodelle in der Vermarktung
erfordern. Um konkrete Aussagen Uber das Potential von Online-Spielen sowohl in 6konomischer
als auch in (spiel-)kultureller und technologischer Sicht treffen zu kénnen, ist es notwendig, den
Begriff des Online-Spiels ndher zu definieren und auf seine spezifischen Ausdifferenzierungen
einzugehen. Dabei stellen sich zun&chst folgende Forschungsfragen: Welche Formen von Online-
Spielen gibt es und welche sind moglich? Wie lassen sich diese Formen sinnvoll kategorisieren und
welche Schlussfolgerungen ergeben sich aus dieser Kategorisierung? Darauf aufbauend lasst sich in
einem zweiten Fragenkomplex fragen, welche Nutzungsformen bestimmte Online-Spiele nahe
legen und welche Geschaftmodelle sich zur Verwertung bestimmter Online-Spielformen eignen.
Wéhrend der erste Fragenkomplex eher analytischer Natur ist und letztlich zu einer Typologisierung
von Online-Spielen fihrt, sind die Fragen des zweiten Komplexes vor allem empirischer Art. Der
Schwerpunkt dieser Arbeit liegt zundchst in der analytischen Ableitung einer Typologisierung von
Online-Spielen, die einen Rahmen fir konkrete, empirische kommunikationswissenschaftliche und
mediendkonomische Fragestellungen liefert. Als zweiter Schritt wird das entwickelte Analyseraster
auf drei beispielhafte Typen von Online-Spielen, Massive(ly) Multiplayer Online (Role Playing)
Games, vernetzte Multiplayer Spiele und mobiles, pervasives Gaming, angewendet.
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3. Unterscheidungsdimensionen von Online-Spielen

Zunachst wird von einer weit gefassten Definition des Online-Spiels ausgegangen: Unter dem
Begriff ,,Online-Spiele” werden samtliche digitalen Spiele zusammengefasst, die allein oder
gemeinsam mit anderen gegen einen oder mehrere Gegner (menschlich / Maschine) Uber die
Verbindung durch ein Datennetzwerk gespielt werden. Diese Definition umfasst dabei ein breites
Spektrum an digitalen Spielen. Ausgeschlossen vom Begriff des Online-Spiels sind jedoch Multi-
Player-Spiele, die ohne Netzwerkverbindung z.B. Gber mehrere Controller an einer Konsole gespielt
werden und digitale Spiele, die im Internet heruntergeladen werden, dann aber ohne
Netzwerkverbindung stationér gespielt werden (vgl. hierzu Klimmt 2004, S. 700f.).

Um die verschiedenen Formen von Online-Spielen sinnvoll zu analysieren, ist eine analytische
Differenzierung des Begriffs des Online-Spiels notwendig. Im folgenden werden acht
Unterscheidungsdimensionen abgeleitet, die den Begriff des Online-Spiels ndher bestimmen und
eine differenzierte Analyse von Online-Spielen ermdglichen. Online-Spiele lassen sich anhand der
Architektur des Netzwerkes, tUber das sie gespielt werden, der Verbindungsart, des Modus der
Verbindung, der Plattform, der Anzahl und dem Zugang der Nutzer, der Spielwelt (Grad der
Persistenz), dem Spielmodus und dem Erlésmodell unterscheiden. Die gewahlten
Unterscheidungsdimension berticksichtigen dabei sowohl technische Aspekte von Online-Spielen
als auch spielkulturelle und 6konomische Elemente, wobei zu beachten ist, dass alle drei Elemente
in enger Verbindung zu einander stehen (vgl. Jockel 2006, Kline/Dyer-Whiteford/De Peuter 2003).
Obwonhl jedes Unterscheidungskriterium prinzipiell alle drei Dimension — Okonomie, Spielkultur
und Technologie — betrifft, lassen sich die Kriterien danach sortieren, welche Dimension primér
betroffen ist. So kdnnen die Verbindungsart, der Modus der Verbindung, die Art der Plattform und
die Architektur des Netzwerkes als primar technologische Unterscheidungskriterien gesehen
werden. Bei der Anzahl und dem Zugang der Nutzer, dem Spielmodus und der Spielwelt stehen
eher nutzerbezogene, spielkulturelle Aspekte im Vordergrund, wahrend die Art des Erlésmodells
einer primar wirtschaftlichen Komponente zuzuordnen ist.

3.1 Primar technologische Unterscheidungskriterien

Architektur des Netzwerks

Zentrales Kriterium von Online-Spielen ist, dass sie Uber ein Datennetzwerk gespielt werden.
Solche computerbasierten Netzwerke basieren auf einer bestimmten Client-Server-Architektur (vgl.
Kihn/Weinhold 2005). Dabei kann man unterscheiden, inwieweit bestimmte Prozesse auf dem
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Endgerat stattfinden, also auf dem Client, oder inwieweit diese Uber das Netz bzw. den Server
ablaufen. Es bietet sich an, zwischen den drei Ebenen der Daten, der Anwendung und der
Darstellung zu unterscheiden (vgl. Hansen/Neumann 2001, S.162ff.). Relevant fur Online-Spiele
sind vier verschiedene Verteilungsformen. (1) Daten werden auf dem Server gespeichert, auf dem
auch die Anwendung ablauft. Die Darstellung findet auf dem Client statt. (2) Client und Server
teilen sich die Anwendung, wahrend die Datenspeicherung wiederum auf dem Server stattfindet.
Ein Online-Spiel, das verlangt, dass ein bestimmtes Tool auf dem Endgerat installiert wird, stellt
eine solche Form des digitalen Spiels dar. (3) Die Anwendung als auch die Darstellung lauft allein
auf dem Client ab. Nur die Datenspeicherung findet auf dem Server statt. (4) Eine Aufteilung
ahnlicher einer verteilten Datenbank, bei der der Server nur einen Teil der Datenspeicherung
ubernimmt, der Client sowohl Datenspeicherung, Anwendung als auch Darstellung bernimmt,
stellt die vierte mogliche Verteilungsform da. Eine Ubertragung von Begriffen aus der
Wirtschaftinformatik zur Beschreibung der zugrunde liegenden Client-Server-Architekturen (vgl.
ebd.) bietet sich auch zur Beschreibung von Online-Spielen an, um zu unterscheiden, welche
Prozesse auf dem eigenen Endgerat stattfinden und welche vom Netzwerk bzw. einen Fremdrechner

oder Server tibernommen werden.

Verbindungsart

Fasst man den Begriff ,,Online* als Verbindung zweier oder mehrerer technischer Gerate iber ein
Datennetzwerk zur gemeinsamen Nutzung von digitalen Spielen auf, dann muss man sowohl
Spiele, die Uber lokale Netze, als auch Spiele, die Uber ein allgemeinzugangliches Rechnernetz wie
das Internet genutzt werden, als Online-Spiele bezeichnet. Beziglich der Verbindungsart ist
demnach zu unterscheiden, ob Online-Spiele primér Gber ein lokales Netzwerk gespielt werden oder
ob dazu eine Verbindung mit dem Internet notwendig ist. Ein Spiel, das auf der Homepage eines
Anbieter direkt gespielt wird, bendtigt einen Internet-Zugang, wahrend ein Multi-Player-Spiel wie
Fifa 2006 (2005, Electronic Arts) oder auch Counter-Strike (2000, Sierra) sowohl im lokalen
Netzwerk als auch ber das Internet gespielt werden kann. Mithilfe dieser Merkmalsdimension
lassen sich nicht nur Internet- und LAN-Spiele voneinander unterscheiden, sondern es wird auch
maoglich, zu untersuchen, welche Art der Verbindung in welcher Spielsituation eine Rolle spielt. So
zeigt das Beispiel Fifa 2006, dass ein Spiel durchaus Uber verschiedene Verbindungsarten spielbar
ist. Ob eine Internet oder LAN-Verbindung gewéhlt wird, hat Auswirkungen auf die
Spielerfahrung. So ist die physische Prasenz der Mitspieler im LAN-Modus aufgrund der
geringeren raumlichen Nahe eher gegeben als im Internet-Modus (vgl. Klimmt 2004, S. 700f.). Die
Merkmalsdimension ,,Verbindungart® stellt dabei priméar eine technische Kategorie dar, die die

konkrete Nutzungssituation von digitalen Spielen stark beeinflusst.
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Modus der Verbindung

Es kann nicht nur zwischen Internet und LAN-Verbindungen unterschieden werden
(Verbindungsart), sondern auch zwischen permanenten Verbindungen und zyklischen
Verbindungen. Bei Online-Spielen, die eine permanente Verbindung benétigen, werden in Echtzeit
Daten zwischen den angeschlossenen Endgeréten oder den Geraten und dem Server tGbermittelt. Bei
zyklischen Verbindungen werden Daten nur in Intervallen ausgetauscht. Typische LAN-Spiele
(First-Person-Shooter, Echtzeitstrategiespiele) aber auch gemeinschaftsorientierte Online-
Rollenspiele stellen Spiele mit permanenten Verbindung dar. Bestimmte Handy-Spiele, bei denen
der Nutzer nur sporadisch Daten ins Netz sendet und empféngt, weisen ebenso zyklische
Verbindungen auf wie Spiele, die per E-Mail gespielt werden (vgl. Koivisto/Wenninger 2005). Zu
betonen ist, dass in diesem zyklischen Verbindungsmodus lediglich rundenbasierte, also zugweise
ablaufende Spiele, realisierbar sind. Offensichtlich steht die Ausprdgung dieser Dimension also in
einem engen Zusammenhang mit dem Spieldesign. Online-Funktionen in &lteren Spielen wie z.B.
Panzer General Il (1997, SSI) mussten aufgrund der fehlenden Netzwerkkapazitaten so gestalten
werden, dass nur gelegentlich Daten z.B. per E-Mail ausgetauscht werden. Ein &hnliches Bild zeigt
sich momentan noch beim Spielen in mobilen GSM-Netzen. Dennoch sind auch im Zeitalter von
Breitband-Internet und Mega-Bit-Ethernet zyklische Spielformen denkbar. Uberall dort, wo zu
geringe Bandbreiten im Netzwerk herrschen oder eine permanente Verbindung nicht sichergestellt
werden kann oder zu hohe Kosten verursacht wirden, kann auf zyklische Verbindungen
zuriickgegriffen werden.

Plattform

Bei der Plattform unterscheidet man, auf welchem Endgerat ein digitales Spiel genutzt wird.
Prinzipiell konnen digitale Spiele tber den PC, eine GroRkonsole (PS2, X-Box 360), eine
Kleinkonsole (PSP, Nintendo DS), das Handy oder andere mobile Endgerdte (PDA) genutzt
werden. Wahrend in den USA der Markt von digitalen Spielen traditionell von Konsolen bestimmt
wird, dominierte in Deutschland lange Zeit der PC-Spiele Markt. Derzeit zeichnet sich aber auch
hier eine Marktentwicklung in Richtung Konsolenspiele ab (vgl. Lietzkow/Bouncken/Seufert 2005,
VUD 2005, Ottler/Murr 2005, Williams 2002). Mag es zwar 6konomisch von Bedeutung sein, auf
welcher konkreten Plattform ein digitales Spiel lanciert wird, so ist diese Frage aus technologischer
und spielekultureller Sicht bei der Analyse von Online-Spielen zweitrangig. Aktuell werden
besonders Erfolg versprechende Spiele parallel fur mehrere Plattformen entwickelt. Fifa 2006
beispielsweise ist auf der Playstation 2 (PS2), dem PC, der X-Box, dem Gamecube, dem Nintendo
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DS, der Playstation Portable (PSP), dem Gameboy Advance und dem Handy spielbar, wobei nicht
alle Varianten tber die gleichen Mdéglichkeiten des Online-Spiels verfligen. Entscheidend fur die
Analyse von Online-Spielen ist vor allem, ob ein Spiel stationdr genutzt wird, d.h. auf einer
GroRkonsole, einem PC (Laptop mit eingeschlossen) oder ob ein mobiles Spielen auf einem
tragbaren Endgerat moglich ist. In Bezug auf bestimmte Formen mobilen Spielens kann bezlglich
der Plattform noch erweitert werden, ob diese Mobilitat Aspekt der Spielehandlung ist oder nicht,
d.h. ob z.B. vom Spieler direkt verlangt wird, sich im realen Raum zu bewegen, um bestimmte
Spielhandlungen durchfiihren zu koénnen. Auch die Dimension ,Plattform® ist primér ein
technisches Unterscheidungskriterium, bei dem wiederum Interdependenzen mit der konkreten
Spielnutzung auftreten.

3.2 Primar spielkulturelle Kriterien

Anzahl und Zugang der Nutzer

In Spielen wie Fifa 2006 oder auch Counter-Strike kénnen nur eine begrenzte Anzahl an Nutzern
gleichzeitig an einem Spiel teilnehmen. Der Zugang zu solchen Spielen ist somit relativ stark
begrenzt. Dagegen ist der Zugang zu Spielen wie Ultima Online oder World of Warcraft (2005,
Blizzard) theoretisch unbegrenzt. Praktisch ergeben sich zwar auch hier Restriktionen beztglich der
Auslastung der Server, man kann jedoch sagen, dass es deutliche Unterschiede zwischen Online-
Spielen gibt, die nur von wenigen (< 50) Nutzern zeitgleich genutzt werden kénnen und Spielen, in
den mehrere tausend Nutzer die gleiche Spielerfahrung teilen konnen. Einerseits sind die
Einschrankungen beziiglich der Anzahl der Nutzer also durch technische Restriktionen vorgeben —
Auslastung des Servers, Architektur des Netzwerk — andererseits sind es vor allem auf die konkrete
Spielerfahrung und Spielwelt bezogene Faktoren, die die potentielle Anzahl an Nutzern bestimmen.
Mehr als 22 Spieler an einem digitalen Online FuBball-Spiel teilnehmen zu lassen, wére — auch
wenn es technisch mdoglich wére — vermutlich keine wiinschenswerte Spielerfahrung. Indem
unterschiedliche Nutzerzahlen verschiedene Spielerfahrungen ermdglichen, wird das Kriterium
»Anzahl und Zugang der Nutzer* zu einem primar spielkulturellen Unterscheidungsmerkmal.
Sowohl fir die Analyse der Spielnutzung als auch fir die Ableitung von Gesché&ftmodellen zur
Vermarktung von Online-Spielen ist es wichtig, sich dieser Dimension bewusst zu sein und zu
fragen, inwieweit in einer bestimmten Spielwelt die Anzahl der Nutzer vorgegeben ist oder nicht.

Spielewelt (Grad der Persistenz)
Eng mit diesem Punkt verbunden ist das Design der Spielwelt. So kann man prinzipiell
unterscheiden, ob eine Spielwelt persistent oder nicht-persistent ist. Die International Game
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Developer Association (IGDA) verwendet den Begriff ,,persistent” als Oberbegriff fir Spiele wie
Ultima Online, Everquest (1999, Sony Online Entertainment) oder World of Warcraft (vgl. James et
al. 2004). Persistente Welten findet man in open-end Spielen, in denen es zwar Teilziele, jedoch
kein absolutes Ende gibt. Persistente Welten verédndern sich auch ohne Zutun des Spielers
permanent. Wenn man das Spiel verlasst, ist die Welt nicht erloschen, sondern weiterhin existent,
nur dass man selbst nicht eingreifen kann (Jockel 2005, S. 21ff., Seifert 2006). Ermdglicht wird dies
durch die Interaktion einer Vielzahl von Nutzern untereinander. Persistente Welten stehen also in
enger Verbindung mit Online-Spielen, die prinzipiell fir eine grofle Nutzerzahl offen sind. Die
meisten digitalen Spiele nutzen nicht-persistente Spielwelten. Im Gegensatz zu den persistenten
Spielwelten sind hier Dauer und Ende des Spiels durch Zeit oder Zielvorgaben klar definiert. Je
nachdem, wie das Ziel des Spiels aussieht, hat irgendwann ein Spieler gewonnen oder verloren, das
Spiel ist damit beendet und die Welt erloschen. In einigen non-persistent Spielen gab und gibt es
Ansatze, die Spielwelt persistenter zu gestalten. Beispielsweise, indem man bei Strategiespielen
Einheiten oder Waffen mit in das ndchste Level transferieren kann oder Spieler wahrend des
laufenden Spiels einsteigen konnen. Allerdings sind diese Spiele dann lediglich persistent auf Zeit
(vgl. Seifert 2006).

Spielmodus

Der ,,Spielmodus* macht die Verbindung von technischen und nutzungsbezogenen Aspekten bei
der Unterscheidung von Online-Spielen deutlich. Bei Online Spielen kann — wie bei digitalen
Spielen im Allgemein (vgl. Klimmt 2004, S. 700f.) - ein Single- von einem Multi-Player Modus
unterschieden werden. Im Single-Player Modus spielt der Spieler allein gegen einen
Computergegner; im Multi-Player Modus spielt man entweder mit anderen Spielern zusammen
gegen einen oder mehrere Computergegner oder Spieler spielen direkt gegen andere Spieler. In
diesem Fall kann ebenfalls noch zwischen kompetetiven Spiel (Spieler gegeneinander) und
kooperativen Spiel (Spieler miteinander gegen Computer) unterschieden werden (vgl.
Magerkurth/Memisoglu/Hinrich 2005, S. 212f.). Auch hier kann ein Spiel durchaus mehrere
Aspekte beriicksichtigen. So finden sich eine Vielzahl an Spielen, die einen offline Single-Player
Modus besitzen und einen online Multi-Player Modus. In Echtzeit-Strategie-Spielen wie Warcraft 3
(2002,. Blizzard) oder Ages of Empire Ill (2005, Microsoft) und Ego-Shootern wie Doom oder
Unreal Tournament 2004 (2004, Atari) finden sich h&ufig solche Kombinationen, die ebenfalls
noch die Maoglichkeit des kooperativen oder wahlweise kompetitiven Spiels geben. Letztlich gibt es
aber auch eine Vielzahl an Online Single-Player Spielen. So stellen viele Flash- und Browser-
Games Single-Player Online-Spiele dar. Fur die Ableitung von erfolgreichen Geschaftsmodellen
oder die Entwicklung von digitalen Online-Spielen ist es dabei sinnvoll, den Spielmodus als
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technische Dimension zu betrachten. Fur die Analyse der Spielnutzung erscheint es sinnvoll, die
konkreten Implikationen auf die unterschiedlichen méglichen Spielerfahrungen zu beriicksichtigen.

3.3 Priméar 6konomische Kriterien

Erlésmodell

Das Erlosmodell ist letztlich kein eigentliches Unterscheidungskriterium von Online-Spielen,
sondern kann eher als Folge der ersten sieben Kriterien gesehen werden. Das Erlésmodell stellt
»einen wesentlichen Bestandteil des Geschéaftsmodells einer Unternehmung dar, ist aber nicht mit
diesem gleichzusetzen* (Wirtz 2003, S. 59). Es bezeichnet die Art und Weise, wie ein Unternehmen
Erlose erzielt. Prinzipiell kommen in der Medienbranche vier Erlésquellen in Frage: der Staat, der
Rechtemarkt, die Rezipientenmarkte und die Werbemarkte (vgl. Wirtz 2003, S. 60). Fur die
Analyse von Online-Spielen reicht ein Fokus auf die Rezipienten- und Werbemarkte aus. Im
Rezipientenmarkt bietet es sich an, zwischen Erlésen auf Basis des Medienzugangs und auf Basis
der Mediennutzung zu unterscheiden. Erlése auf Basis des Zugangs entstehen im Online-Spiele-
Markt z.B. Uber den Verkauf von Hardware, die das Online-Spielen ermdglicht (z.B.
Netzwerkfahige Konsole oder PC). Bei den Erlésen auf Basis der Mediennutzung ist ferner zu
unterscheiden nach transaktionsabhdngigen und transaktionsunabhé&ngigen Erlosformen. Bei
ersteren zahlt der Nutzer fur die Leistungsmenge der Nutzung. So ware es z.B. moglich, fiir die
Maoglichkeit ein Online-Spiel auszutragen, einen Beitrag fir die einmalige Nutzung zu erheben.
Hé&ufiger findet sich bei Online-Spielen jedoch die transaktionsunabhéngige Bezahlung, in der nur
fiir die Moglichkeit der Nutzung gezahlt wird, z.B. in Form von Abonnements (vgl. ebd.).

Bestimmte Spielformen legen verschiedene Erlésmodelle nahe. Zur systematischen Analyse von
Online-Spielen ist es notwendig, die Art des gewéhlten Erlésmodells als weiteres
Untersuchungsmerkmal zu berlicksichtigen. Dabei hat sich in der digitalen Spiele-Industrie ein
Erldsmodell etabliert, das vor allem auf dem direkten Verkauf von digitalen Spielen basiert. Nach
einer kurzen Auswertungsphase zum Vollpreis wird ein digitales Spiel im weiteren Verlauf der
Verwertung zu verbilligtem Preis angeboten bis es schlielich — im Bereich der Computerspiele —
als Beilage einer Fachzeitschrift endet (vgl. Miller-Lietzkow 2004, S.235). Fir Online-Spiele
lassen sich jedoch weitere Erlésmodelle ableiten. So werden Spiele wie Ultima Online oder World
of Warcraft meist tber eine Abogebuhr finanziert. Ferner sind auch Nutzung nach Zeit tber
Prepaid-Karten mdaglich.

Besonders bei Internet basierten Spielen besteht die Mdglichkeit, der Werbefinanzierung, indem
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digitale Spiele als Werbetrdger Verwendung finden oder selbst zum Werbemittel werden (vgl. Gaca
2005, Kleeberger 2002). Bei bestimmten Online-Spielen kann auch die Nutzung von Premium-
Services als Erlésmodell genutzt werden. So kann eine verkdrzte Version im Internet z.B. kostenlos
gespielt werden, wahrend flr die Festinstallation mit allen Elementen des Spiels ein Festpreis zu
zahlen ist. Ein solches Erlésmodell basiert nicht nur auf dem Prinzip des Versioning (vgl. Zerdick et
al. 2001, S. 187ff.), sondern macht sich die Féahigkeit vieler digitaler Spiele zu nutze, sowohl online
als auch offline nutzbar zu sein.

Will man also Online-Spiele auch hinsichtlich ihres wirtschaftlichen Potentials untersuchen, ist es
unverzichtbar, die gewdahlten Erldsmodelle zu untersuchen. Dabei sollten folgende Option
berucksichtigt werden, die sich bislang etabliert haben: Kauf, Abonnement, Nutzungsgeblhr oder
Add-Ons, Premium Service oder Werbefinanzierung. Diese Erldsmodelle kdnnen auch miteinander
kombiniert auftreten. Weitere Optionen sind mdglich, haben sich bislang aber noch nicht
durchgesetzt.

4. Praxisrelevanz der Merkmale

Die beschriebenen Merkmale der einzelnen Kategorien lassen sich meist als Kontinuums auffassen.
So bietet es sich an, zu untersuchen, inwieweit ein Online-Spiel Anwendungen und Datentransfer
ins Netz und auf den Server verlagert, ebenso wie es wichtig wird, zu untersuchen, wie offen ein
Online-Spiel fir den Zugang von Nutzern ist. Eine digitale Spielewelt wird nie vollkommen
persistent sein. Online-Spiele kdnnen jedoch deutlich danach unterschieden werden, inwieweit sie
persistente Welten darstellen. Ein einzelnes Spiel kann je nach Spielenutzung zu unterschiedlichen
Auspragungen fihren. Counter-Strike oder Fifa 2006 kann im Internet oder im LAN gespielt
werden, wobei gerade Fifa 2006 auf der PSP auch mobiles Spielen tiber W-LAN ermdglicht.

Jede Auspragung eines Unterscheidungsmerkmals kann mit den Auspréagungen der sieben anderen
Merkmale kombiniert werden, um somit eine Kategorie von digitalen Online-Spielen néher zu
beschreiben. Manche Auspragungen stehen dabei in engerer Verbindung mit anderen
Merkmalsausprégung als andere. Persistente Welten basieren meist auf dem offen Zugang zu einem
Netzwerk, sie bauen auf einer permanenten Verbindung auf und werden im Multiplayer-Modus
gespielt. Die Ableitung der einzelnen Unterscheidungsmerkmale erlaubt es aber auch, potentielle
neue Kombinationen zu entdecken. So basieren persistente Welten zur Zeit noch auf stationére
Plattformen, mit den Netzwerkfahigkeiten mobiler Spielekonsolen wie der PSP oder dem Nintendo
DS ist es jedoch mdglich, dass auch mobile persistente Welten mit permanenter Verbindung, einer
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unbegrenzten Nutzerzahl und einer Client-Server-Architektur, in der sich Server und Client die
Anwendung teilen, entwickelt werden (vgl. Magerkurth/Memisoglu/Hinrich 2005). Durch die
Kombination von mobilen und stationdren Online-Spielen ware es z.B. mdglich, dass zyklische und
permanente Verbindungsmodi kombiniert werden, indem dber ein mobiles Endgerat nur sporadisch
Daten aus dem Netz abgefragt werden, die weiterverarbeitet werden und dann vom mobilen zum
stationaren Gerat Ubertragen werden.

Mittels der abgeleiteten Unterscheidungsdimensionen lassen sich Online-Spiele bezuglich
bestimmter Nutzungsformen systematisieren und technische und spielerische Nutzungspotentiale

konnen aufgezeigt werden, um gegebenenfalls neue Spielformen daraus zu entwickeln.

Tabelle 1: Unterscheidungsdimensionen von Online-Spielen

Merkmal Auspragungskontinuum
Avrchitektur des Netzwerks Client-zentriert Server-zentriert
Verbindungsart LAN Internet
Modus der Verbindung zyklisch permanent
Plattform stationar mobil
Anzahl und Zugang der Nutzer begrenzt unbegrenzt
Spielewelt non-persistent persistent
Spielmodus Single Multi
kooperativ kompetitiv
Erlésmodell Kauf, Abonnement, Nutzungsgebuhrt, Add-On, Premium Service,

Werbefinanzierung.

AbschlieBend wird aufgezeigt, wie die Unterscheidungskriterien dazu genutzt werden konnen,
bestehende Online-Spiele n&her zu beschreiben und wie sich madglicherweise neue Online-
Spieleformen ableiten lassen. Die Untersuchung fokussiert sich auf klassische digitale Spiele und
klammert Formen des Casual Online Gamings uber Browser- und Adgames zunéchst aus (vgl.
hierzu Tinney 2005). Beispielhaft werden Massive Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG), sog. vernetzte Multiplayer-Games und mobile pervasive Games in die verschiedenen
Merkmalsdimension unterteilt. Dabei stehen zunédchst bestehende Formen im Vordergrund, es wird
jedoch aufgezeigt, in welchen Dimensionen die Spielform erweitert werden kann, um zu neuen
Nutzungsformen zu fihren.

4.1 Massive Multiplayer Online (Role Playing) Games

Oftmals werden Spiele wie Ultima Online oder Everquest als synonym fiir den Begriff des Online-
Spiels gesehen. Dies liegt vermutlich daran, dass diese Spiele tber die Jahre zu bedeutenden
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Einnahmequellen geworden sind und auch eine gewisse mediale Aufmerksamkeit auf sich gezogen
haben. Star Wars Galaxies (2003, LucasArts) — ein nach dem gleichen Schema wie Ultima Online
oder Everquest aufgebautes Spiel —hat in den zwei Jahren seit seiner Veroffentlichung zu Umsatzen
von knapp $ 100 Millionen beigetragen (vgl. Jockel 2005, S. 21ff.). Das zur Zeit vermutlich
erfolgreichste online-basierte digitale Spiel ist World of Warcraft, das nach Firmenangaben
(www.blizzard.de) von mehr als finf Millionen Menschen genutzt wird, Gber 300.000 allein in

Deutschland  (vgl. Papendick/Ohler 2005). Diesen Einnahmen stehen jedoch auch
Entwicklungskosten von bis zu $ 30 Millionen gegeniiber (James et al. 2004). Gleichzeitig stellen
solche komplexen digitale Spiele mit 3-D-Grafik und unzdhligen Teilnehmern weltweit die
Unternehmen vor grofle technische Herausforderungen. Die von Sony Online Entertainment
betriebenen Serverfarmen zu Everquest z&hlt von ihrer Rechenleistung zu den 100 groiten
Supercomputern der Welt (vgl. Stegmeier 2005)

Gemeinsam haben die erwahnten Beispiele World of Warcraft, Everquest, Ultima Online und Star
Wars Galaxies, dass es sich um eine besondere Form der Online-Spiele handelt, nd&mlich um
sogenannte Massive(ly) Multiplayer Online Roleplaying Games (MMORPGSs). Unter MMORPGs
versteht man ,,any computer network-mediated games in which at least one thousand players are
role-playing simultaneously in a graphical environment* (Filiciak 2003, S. 88). MMORPGs sind
digitale Spiele, die Uber das Internet gespielt werden und in einer virtuellen Fantasie-Welt
stattfinden, in der der Nutzer einen virtuellen Stellvertreter — einen Avatar (vgl. Rehak 2003,
Richard 2004, S. 83) — als Alter Ego steuert (vgl. Salazar 2005). Streng genommen beriicksichtigt
der Begriff des MMORPG damit nur Spiele, die eine Rollenspielkomponente besitzen (Fantasie- /
Science-Fiction-Welt, Avatare, Charakterentwicklung Uber diverse statistisch erfassbare
Eigenschaften). Der Begriff Massive Multiplayer Online Games (MMOG) kann als allgemeinerer
Begriff verwendet werden.

Obwohl MMO(RP)Gs in letzter Zeit oftmals im Fokus wissenschaftlicher Forschung (Yee 2005,
Castranova 2001, Seifert/Jockel 2006, Taylor 2003) standen, wird in Deutschland sowohl von der
Fachpresse (Metzger 2005) als auch von der Wissenschaft (Papendick/Ohler 2005, Baur/Colo 2001)
oft der Begriff des Online-Rollenspiels verwendet, der jedoch zentrale Dimensionen von
MMO(RP)Gs vernachléssigt. Neben der Moglichkeit, dass eine theoretisch nur durch die Kapazitat
des Servers beschréankte Anzahl an Spielern MMORPGs nutzen kann, wahrend es bei klassischen
Online-Rollenspielen wie Diablo 11 (2000, Blizzard) deutliche Nutzerbeschrankungen gibt.

MMO(RP)Gs bendtigen meist eine permanente Internetverbindung. Der entscheidende Unterschied
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zu anderen Online-Spieleformen ist jedoch, dass sie eine (teilweise) persistente Welt darstellen, die
auf dem Zugang einer groRen Anzahl an Nutzern basiert. Normalerweise werden MMO(RP)Gs im
Multiplayer-Modus sowohl kooperativ als auch kompetitiv (Player vs. Player PvP) genutzt. Zum
Spielen muss ein Teil der Anwendung auf der Plattform (PC, Konsole) installiert sein, ein Teil der
Anwendung kann aber auch Uber den Server abgewickelt werden, Gber den auch der Datentransfer
lauft. So werden Spiele wie Everquest 2 oder World of Warcraft auf DVDs ausgeliefert, die oftmals
mehr als sechs Gigabyte an Daten auf der Festplatte sichern” Abgespeichert werden vor allem 3-D-
Modelle und Texturen fur Figuren und Terrains sowie Sound-Effekte und Hintergrundmusik. Die
Daten der Spielfigur werden jedoch meist auf dem Server gespeichert. Meist stehen mehrere in
einem Cluster verbundene Server zur Verfiigung wobei eine Aufteilung in Datenbank- und Proxy-
Server vorgenommen wird. Die Proxy-Server stellen dabei die Verbindung zwischen den Clients
der Spieler und den Datenbank-Servern dar. Meist kommuniziert das Spiel nur mit den Proxy-
Servern. Erzielt der Spieler im Spiel bestimmte Leistungen, sog. Erfahrungspunkte, die zur
Weiterentwicklung der Figur wichtig sind, werden diese direkt an den Datenbank-Server
weitergegeben. Pro Stunde werden so ca. sechs bis zehn Megabyte an Daten ausgetauscht (Up- und
Download) (vgl. Steiger 2005).

Als Erlésmodell basieren die meisten MMO(RP)Gs auf dem Kauf einer Basisversion, die fur eine
kurze Zeit oder eingeschrankt das Online-Spiel ermdglicht, danach sind Abonnements oder Pre-
Paid Optionen vorgesehen. Das Anbieten von Premium-Leistung findet beispielsweise auch bei
MMO(RP)Gs wie im Fall der Collector’s Edition von World of Warcraft Anwendung. Zur Zeit gibt
es Kooperation von Massive Incorporated, dem groRten Vermarkter von In-Game-Advertising, und
Sony Online Entertainment zur Einflhrung von In-Game Werbung in Matrix-Online, einem
MMORPG auf der Basis der Matrix (1999, 2003, 2003, Time Warner) Lizenz, das Sony kdrzlich
erworben hat (Jenkins 2005). Das vom Spielprinzip dhnlich wie World of Warcraft aufgebaute
Guild Wars (2005, NCSoft) wiederum beschreibt ein Modell, bei dem die Nutzer in regelmaRigen
Abstdnden Erweiterungen des Spiel erwerben koénnen, um neue Aspekte der Fantasie-Welt
entdecken zu kdnnen.

Eines der zur Zeit innovativsten Erlésmodelle findet man im Spiel Projekt Entropia. Der Download
des Spiesl und seine Online-Nutzung ist frei. Daflr konnen reale Dollar in die Spielwdhrung PED
im Verhaltnis eins zu zehn geteilt werden. Der Betreiber Mindark ist bei jeder Transaktion mit einer
Provision von 4,5% beteiligt. Project Entropia erlangte dadurch Bekanntheit, dass ein junger
Australier sich fur $ 26.5000 eine mehrere, virtuelle Quadratkilometer groRe Insel im Spiel kaufte
(vgl. Trier 2005). Ende 2005 investiert der Regisseur Jon Jacob sogar $ 100.000, um einen



MMMM - 02/2007 Online Spiele
16/23

Asteroiden mit Ferienressort im Spiel zu kaufen. Er plant, durch den Betrieb eines virtuellen
Casinos die Kosten flr den Kauf des virtuellen Bauplatzes wieder einzunehmen (vgl. Stécker
2005a).

Eine weitere, zusatzliche Erlosquelle in MMO(RP)Gs stellt der Verkauf von virtuellen Gitern dar.
Wie Edvard Castranova analysierte, stellen MMO(RP)Gs virtuelle Okonomien dar. Spieler
investieren Zeit, ihre virtuellen Stellvertreter besser auszustatten, um damit neue Spielelemente
ausprobieren zu kénnen. Sie ,erspielen” sich virtuelle Gegenstande — Zauberschwerter, Rustungen
— die durch Knappheit gekennzeichnet sind und fir die sich dementsprechend innerhalb des Spiels
ein Markt ergibt, indem Gegenstdnde gegen virtuelle Wé&hrung getauscht werden konnen.
Mittlerweile haben Spieler erkannt, dass sich diese virtuellen Tauschgeschafte auch in die Realitét
ubertragen lassen. So kann der Nutzer (iber E-Bay virtuelle Gegenstande und Wahrungen gegen
reale Wéhrung eintauschen und sich somit Vorteile im Spiel verschaffen. Ganze virtuelle
Charaktere werden fir teilweise mehrere hundert Euro gehandelt (vgl. Castranova 2001). Die dabei
entstandenen Tauschborsen waren dabei keinesfalls im Interesse der Entwickler und Publisher der
Spiele, stellen doch die getauschten Gegenstande laut Endnutzerbestimmung der meisten Spiele
Eigentum der Entwickler bzw. Publisher dar. Nachdem im Fall von Everquest Versuche, den
Tauschhandel zu unterbinden, gescheitert sind, begann Sony Online Entertainment damit, den
Handel Uber eigene Server abzuwickeln, die sich Uber eine Abwicklungsgebihr refinanzieren
konnen (vgl. Stocker 2005b). Letztlich stellt der Verkauf virtueller Guter auch ein mdgliches
weiteres Erlésmodell dar, indem nicht der Handel von Nutzern untereinander (Consumer-to-
Consumer) unterstltzt wird, sondern indem virtuelle Gurer im Business-to-Consumer Handel
verkauft werden: Ein magisches Zauberschwert kann entweder im Spiel durch stundenlanges
Spielen erhalten werden, von einem Zwischenhandler erworben werden oder direkt von Sony
Online Entertainment erworben werden. Solange es sich aber auch bei virtuellen Giltern um knappe
Guter handelt, fir die ein Markt entsteht, sind solche zusétzlichen oder alleinigen Einnahmequellen
maoglich. Die online Marktplatzfunktion der X-Box 360 (X-Box Live) antizipiert solche
Erldsmodelle schon (vgl. Hengstenberg 2005)

MMO(RP)Gs zeichnen sich durch eine Vielzahl an neuen, innovativen Erlésmodellen aus, von
denen sich viele noch in der Erprobungsphase befinden, die aber durchaus Vorreitercharakter fr
die Bereitstellung von digitalen Spielen im Allgemeinen haben konnen. Ferner zeigen die
Entwicklungen auf, dass sich MMO(RP)Gs auch fir mobile Plattformen entwickeln lassen. Solange
die Bandbreite von mobilen Netzen fir einen aufwendigen Datentransfer noch nicht ausreichen,
wére es moglich, eher zyklische Verbindungen zu verwenden, in denen ein Grofteil der
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Anwendung auf dem Endgerat stattfindet und nur gelegentlich ein Abgleich oder Update mit dem
Server stattfindet (vgl. Koivisto/Wenninger 2005).

So ist in Japan mit Samurai Roamnesque ein MMORPG erschienen, dass Uber den in Japan
verbreiteten i-Mode Service auf dem Handy gespielt werden kann. Derzeitige MMO(RP)Gs
verlangen oftmals zeitintensive, teilweise repetitive Téatigkeiten, die anstatt in ununterbrochener
Tatigkeit vor dem Rechner auch in mehrere kleinere Blocke auf verschiedene mobile Endgerate
verlagert werden kénnten (vgl. Hall 2005, S. 52ff).

4.2 Vernetzte Multiplayer-Spiele

Oftmals werden Spiele, die im lokalen Rechnerverbund gemeinsam genutzt werden, als ,,Multi-
Player“-Spiele bezeichnet. Nahezu alle Multi-Player-PC-Spiele bendtigen eine lokalen Vernetzung
oder eine Internetanbindung, da — bis auf bestimmte Ausnahmen — ein PC nur unkomfortabel von
zwei oder gar mehr Spielern gleichzeitig bedient werden kann. Betrachtet man den Konsolenmarkt,
ergibt sich ein anderes Bild, denn dort ist es Ublich, dass mehrere Spieler an einer Konsole ein Spiel
gemeinsam nutzen kénnen. So kénnen bei der PS2 Version des Spiels Fifa 2006 mittels zusatzlicher
Hardware bis zu 8 Personen an einer Konsole das Spiel nutzen. Gleichzeitig kann das Spiel im
lokalen Netzwerk und tber das Internet gespielt werden. Fifa 2006 ist also sowohl ein Single-Player
als auch ein Multi-Playerspiel und sowohl ein ,,Internet“-Spiel als auch ein LAN-Spiel als auch ein
»Stand-alone*-Spiel.

Als Oberbegriff wird fur Spiele, die sowohl online als auch offline im Mehrspieler-Modus gespielt
werden kdénnen, die Bezeichnung vernetzte Multi-Player Spiele gewahlt. Deutlich wird durch diesen
Begriff auch, dass solche Spiele vor allem online im Multi-Player Modus genutzt werden. Die hier
als vernetzte Multi-Player-Spiele bezeichneten Spiele werden oftmals nicht als Online-Spiele
bezeichnet, weil diese Spielform auch offline genutzt werden kann und der Online-Modus nur zur
Vernetzung mit anderen Spieler dient. Prinzipiell benétigen diese Mult-Player-Spiele wie Fifa
2006, Unreal Tournamen 2004, Counter-Strike oder Star Wars Battlefront (2004, LucasArts) eine
permanente LAN- oder Internet-Verbindung, meist auf Basis einer stationdren Plattform. Mit der
verbesserten Netzwerkfahigkeit von Kleinkonsolen, besonders dem drahtlosen Netzwerk der PSP
werden mobile vernetzte Multi-Player Spiele sowohl Gber Internet als auch LAN mdglich. Die
Anwendung lauft dabei vor allem auf dem Client ab, der Server dient nur zum Datenaustausch oder
der Datenaustausch findet direkt zwischen den einzelnen Clients statt. Der groRe Unterschied zu
MMO(RP)Gs liegt im begrenzten Zugang zu den Spielen und im niedrigeren Grad der Persistenz.
Die meisten vernetzten Multi-Player-Spiele werden tber den direkten Verkauf finanziert und der
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Online-Modus stellt nur einen besonderen Mehrwert dar. Gerade im Konsolenmarkt zeigt sich, dass
sich auch Geschaftsmodelle etablieren lassen, die gezielt die online Komponente der Spiele
beruicksichtigen. So spielt die Mdglichkeit des vernetzten Spielens bei der neuen Generation an
Videospiel-Konsolen eine grofRe Rolle, wie man z.B. an der Entwicklung des Online-Dienstes X-
Box Live von Mircosoft sehen kann (vgl. Hengstenberg 2005). Solche Dienste sind dabei nicht nur
fiir die Nutzung von vernetzten Multi-Player Spielen gedacht, sondern auch fir MMO(RP)Gs, die
sich erst allméhlich auf Konsolen durchsetzen. Gerade das Anbieten von Premium-Service rund um

das vernetzte Multi-Player-Spielen kann zu zusétzlichen Einnahmequellen fiihren.

4.3 Mobiles pervasive Gaming

Alle bisher beschriebenen Online-Spiele basierten primér auf stationdren Plattformen. Mobile
Anwendungen wurden als Erweiterung bestehender Lésungen gesehen. Es haben sich aber auch
spezifische Online-Spieleformen fir mobile Plattformen entwickelt. Dies ist insbesondere im
Hinblick auf das prognostizierte starke Wachstum des Mobile Gaming von Bedeutung (vgl.
Wisneiwski/Morton 2005, Hall 2005). Durch verbesserte Netzwerkféhigkeiten beim
Datenaustausch tber GPRS und insbesondere UMTS ergeben sich Maoglichkeiten, mobile
Telekommunikationsgerate fur vernetztes Spielen zu nutzen. Benford, Magerkurth und Ljungstrand
sprechen davon, dass neue Technologien es ermdglich, digitale Spiele ,,auf die StralRe” zu bringen.
Es entstehen ,,pervasive games”, die Online-Funktionen und tatséchliches Handeln vermischen
(2005). Bjork et al. (2002) definieren dabei ein ,,pervasive game* als: ,,A Game that is always
present, available to the player. These games can be location sensitive and use several different
media to convey the game experience®. Pervasive-Games, in denen der Spieler nicht nur an realen
Orten spielt, sondern diese direkt ins Spiel integriert sind, haben sich noch nicht im Massenmarkt
durchsetzen kénnen (vgl. Hall 2005, S. 51). Dabei weisen solche digitalen Spiele noch ein groRes
technisches Potential auf (vgl. Bjork et al 2002a). Durch Augmented Reality Elemente, die einzelne
Aspekte digitaler Spiele Uber mobile Endgeréte direkt in die Realitat Ubertragen - wie z.B. virtuelle
Gegenstande, die tber eine Datenbrille direkt in die Umgebung des Nutzers projeziert werden —
konnen neue Formen von digitalen ,,Online“-Spielen  geschaffen  werden  (vgl.
Benford/Magerkurth/Ljungstrand 2005). Dass sich hinter solchen zur Zeit noch futuristischen
Szenarien, zu denen es jedoch erste Prototypen gibt, grundlegend andere Geschéaftmodelle
verbergen als hinter MMO(RP)Gs aber auch vernetzten Multiplayer-Spielen erscheint einleuchtend.

Das entscheidende Kriterium von pervasive Gaming ist die Mobilitat, die teilweise bewusst ins
Spiel integriert wird. Dabei reichen zyklische Verbindungen fir eine Vielzahl an Anwendungen



MMMM - 02/2007 Online Spiele
19/23

aus. Eine Anwendung im LAN erscheint aufgrund der grof3en Distanzen, die zwischen den Spielern
liegen nicht geeignet, konnte aber in Form von Funk-LAN-Netzen Anwendung finden. Ein
konstanter Kontakt mit dem Server oder dem Netz ist nicht notwendig. Pervasive Games kdnnen
sowohl im Single-Player als auch im Multi-Player Modus genutzt werden, wobei vermutlich der
Multi-Player Modus im Spiel mit oder gegeneinander attraktiver empfunden wird als das Spiel mit
einem virtuellen Computergegner. Die Anzahl der Nutzer erscheint zundchst beschrankt. Die
Spielwelt ist nicht persistent. Es stellt sich jedoch die Frage, wie pervasive Games flr eine grofiere
Anzahl an Nutzern entwickelt werden kénnen und ob damit auch persistente Welten, in denen
virtuelle und tatsdachliche Realitat miteinander interagieren, geschaffen werden konnen (vgl.
Magerkurth/Memisoglu/Hinrich 2005).

Insgesamt ist der Bereich der pervasive Games von den untersuchten Bereich noch am wenigsten
entwickelt, bietet aber noch groRe Potentiale. Funktionierende Erlésmodelle haben sich noch nicht
etabliert. Neben der nutzungsorientierten Bezahlung oder Abo-Gebuhren waren fur bestimmite,
einfache pervasive Games, die z.B. nur auf dem Austausch von Text-Botschaften basieren, auch

werbefinanzierte Formen moglich.

5. Schlussfolgerung

Der Markt der digitalen Onlinespiele ist ohne Frage ein Zukunftsmarkt. Dabei zeigt sich, dass der
Begriff des Online-Spiels eine Vielzahl unterschiedlicher Spielkonzepte beriicksichtigt. Um
ansprechende und 6konomisch erfolgreiche Spiele zu entwickeln, kann eine Kategorisierung
bestehender Formen sinnvoll sein. Online-Spiele kdénnen dabei anhand von acht Kriterien
typologisiert werden. So stellt sich zunéchst die Frage, ob Online-Spiele Uber Internet oder LAN
oder eventuell beidem gespielt werden (Verbindungsart).Daran anschlieBend ist zu beantworten,
ob Online-Spiele eine permanente oder zyklische Verbindung benétigen (Modus der Verbindung).
Weiterhin ist zu unterscheiden, ob Online-Spiele stationar oder mobil genutzt werden und ob diese
Mobilitat eventuell von Bedeutung fur die Spielerfahrung ist (Plattform). Die Architektur des
Netzwerks stellt ein weiteres, eher technisch orientiertes Unterscheidungsmerkmal dar. Diese
technischen Merkmale haben jedoch Auswirkungen auf die Art und Weise wie die Spiele genutzt
werden. Der Spielmodus und die Spielewelt (Grad der Persistenz) wiederum stehen in enger
Verbindung mit dem Spieldesign und dem Spielgenre. Beide Merkmale haben damit jedoch auch
Auswirkungen auf die technischen Grundlagen digitaler Online-Spiele. Eng damit verbunden ist die
Anzahl der Nutzer und die Freiheit des Zugangs zu einem Spiel. Dieses Merkmal wiederum hat
— sowohl in technologischer als auch spielkultureller Hinsicht — Effekte auf die moglichen
realisierten Erlosmodelle und damit auf die wirtschaftliche Komponente digitaler Spiele. Die
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vorgenommene Analyse der Unterschiede bei Onlinespielen verdeutlicht den Zusammenhang von
Technik, digitaler Spielkultur und Okonomie. Dazu wurden beispielhaft drei Formen von Online-
Spielen — MMO(RP)Gs, vernetzte Multi-Player Spiele und mobile pervasive Games — anhand der
abgeleiteten Unterscheidungsmerkmale analysiert.

Fur eine Weiterentwicklung von Online-Spielen kann es sinnvoll sein, die verschiedenen Aspekte
auf ihre Realisierbarkeit hin zu prifen. Maoglicherweise ergeben sich durch neuartige
Verknupfungen der unterschiedlichen Aspekte neue Spielformen. So zeigt sich z.B., dass gerade die

Erweiterung von Online-Spielen hin zu neuen mobilen Plattformen bzw. der Kombination von

mobilen und stationaren Plattformen, sowohl in technologischer, spielkultureller und
wirtschaftlicher Hinsicht noch ein groRes Entwicklungspotential verspricht.
Tabelle 2: Kategorisierung verschiedener Online-Spiele
MMO(RP)G Vernetzte Multiplayer Pervasive
Architektur des Netzwerks Sever und Client teilen sich | Client zentriert Sever und Client
Anwendung teilen sich
Anwendung
Verbindungsart Nur Internet LAN und Internet Internet / W-LAN
moglich
Modus der Verbindung Permanent Permanent Zyklisch
Plattform Station&r, mobil mdglich Stationar oder mobil Mobil
Anzahl und Zugang der Nutzer Unbegrenzt Begrenzt Begrenzt, unbegrenzt

moglich

Spielewelt (Grad der Persistenz)

Hohe Persistenz

Niedrige Persistenz,
Integration von persistenten
Elementen mdglich

Niedrige Persistenz,
Integration von
persistenten
Elementen méglich

Spielmodus Multiplayer,kooperativ oder | Multiplayer, meist Multiplayer, meist
kompetetiv kompetitiv, kooperativ kompetitiv, kooperativ
moglich moglich
Erlésmodell Kauf und Abo-Modell oder | Kauf, Online-Premium Abo- oder
Add-Ons, Premium-Service, | Angebote Nutzungsgebiihren

virtuelle Verkaufe

Die hier vorgeschlagene Kategorisierung von Online-Spielen kann dazu genutzt werden, Online-
Spiele fur die wissenschaftlichen Analyse n&her zu operationalisieren. Damit ist es nicht nur
maoglich, Potentiale bestehender und zukiinftiger Online-Spieleformen abzuschatzen, sondern die
Kategorisierung kann auch fiir historische (Entwicklung digitaler Spiele), psychologische (Wirkung
von Spielen) oder sozialwissenschaftliche (gemeinsames Spielerlebnis) Untersuchungen als
analytischer Rahmen herangezogen werden.
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