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Die First-Person-Shooter

Wie Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise beeinflussen

Philipp Lehmann, Andreas Reiter, Christina Schumann und Jens Wolling

1  Zur Aktualitit des Themas

20. April 1999, Littleton, Columbine Highschool: Zwei Jugendliche toten zwolf Schiiler,
einen Lehrer und verletzen 24 weitere Personen. 26. April 2002, Erfurt, Gutenberggymna-
sium: Ein 19jdhriger Schiiler erschiefit 16 Personen. 20. November 2006, ein 18-jahriger
ehemaliger Schiiler einer Realschule in Emsdetten stiirmt schwer bewaffnet die Schule und
verletzt finf Personen schwer. In allen drei Fillen waren die Téater begeisterte Spieler von
First-Person-Shootern' (FPS). Spitestens seit diesen Vorfillen sind Spiele dieser Art im
Visier einer 6ffentlichen Debatte. Kritiker sagen den FPS eine aggressionsfordernde Wir-
kung nach und schreiben von der ,,Software flirs Massaker” (FAZ vom 28.04.02) sowie
iiber ,,blutig auseinanderstrebende Fleischfetzen* (SZ vom 17.11.05). ,,Wir sehen uns als
Sportler* betonen hingegen Mitglieder der Spielerszene (SZ vom 21.05.02).

Die anhaltende Kritik speziell am Genre der FPS hat bereits zu politischen Konse-
quenzen gefiihrt. Im Koalitionsvertrag der schwarz-roten Regierung wurde vereinbart, dass
die so genannten ,Killerspiele’ verboten werden sollen. Wie bei keinem anderen Medien-
angebot prallen hier die gegensétzlichen Meinungen zur Wirkung medialer bzw. virtueller
Gewalt aufeinander. Insbesondere die Frage, ob es zur Nachahmung von gewalttdtigen
Handlungen in der realen Welt kommen kann, die zuvor in der virtuellen Welt spielerisch
erlernt worden sind, heizt die Diskussion an. Befiirchtet wird auch, dass es zur Desensibili-
sierung der Spieler durch Gewdhnung an gewalttétiges Handeln kommen kann.

Diese Wirkungsfragen sind ohne Zweifel von groBem wissenschaftlichen Interesse
und gesellschaftlicher Relevanz. Um jedoch die Frage nach der Wirkung virtueller Gewalt
iiberhaupt sinnvoll beantworten zu konnen, sollte zunéchst geklart werden, was die Spieler
dazu veranlasst, ihre Zeit mit FPS zu verbringen. Diese Frage ist deshalb wichtig, weil es
sich bei der Nutzung — und das wird bei der Diskussion um Gewaltwirkungen haufig ver-
gessen — zundchst einmal um eine freiwillige Entscheidung der Spieler handelt. Deswegen
geht es in diesem Beitrag um die Frage, wie und warum sich die Nutzer mehr oder weniger
intensiv mit FPS beschéftigen, und wie sie die Eigenschaften ihrer Spiele wahrnehmen.

Der Beitrag gliedert sich wie folgt: Nach einer generellen Einfithrung in die Welt der
FPS wird auf der Basis des Uses and Gratifications Approach und des Lebensstilkonzepts

! Wie der Name impliziert, handelt es sich bei First-Person-Shootern, die auch Ego-Shooter genannt werden,

um Computerspiele, bei denen das Schielen mit diversen Waffen ein zentrales Element darstellt. Der Spie-
ler nimmt das Geschehen aus der Ich-Perspektive durch die Augen der Spielfigur wahr.
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von Rosengren ein Untersuchungsmodell erarbeitet. Dieses Modell bildet die konzeptionel-
le Grundlage fiir eine Befragungsstudie, deren Methodik, Durchfiihrung und zentralen Be-
funde anschlieBend dargestellt werden. Die Ergebnisse werden abschlieBend auch im Hin-
blick auf die eingangs thematisierten Wirkungsfragen diskutiert.

2  Das Genre der First-Person-Shooter

Innerhalb des Genres der FPS gibt es eine grofle Vielfalt an Spielen, die vieles gemeinsam
haben, sich in mancherlei Hinsicht aber auch voneinander unterscheiden. Die Spiele lassen
sich im Hinblick auf Gemeinsamkeiten und Unterschiede mit Hilfe des Kategorisierungs-
schemas von Klimmt (2001, 490-495) voneinander abgrenzen. Die Computerspiele werden
dabei anhand der Elemente (a) mediale Prisentation, bestechend aus den Dimensionen
,Raum’ und ,Zeit’, (b) narrativer Kontext, zusammengesetzt aus den Komponenten ,Set-
ting’ und ,Rolle des Spielers’, sowie (c) Aufgabe der Spieler, mit den Bestandteilen ,Ge-
schwindigkeit’ und ,Komplexitét’, kategorisiert.

Gemeinsamkeiten ergeben sich insbesondere im Hinblick auf (a) die mediale Prasenta-
tion. Die beiden Komponenten ,Raum’ und ,Zeit’ sind bei FPS prinzipiell in gleicher Art
und Weise umgesetzt. Die rdumliche Darstellung der Spielwelt erlebt der Spieler stets in
der Ego-Perspektive, d.h. er sicht die Geschehnisse mit den Augen seiner Spielfigur.” Die
Handlung selbst wird immer in Echtzeit prasentiert. Das bedeutet, dass unterschiedliche
Handlungssequenzen (ausgefiihrt z.B. vom Spieler und Computer) parallel ablaufen und
sich nicht zeitversetzt nacheinander entwickeln, wie dies bei einem rundenbasierten Spiel-
system der Fall ist. Auch hinsichtlich (b) des narrativen Kontextes findet man Gemeinsam-
keiten zwischen den verschiedenen Spielen des Genres, allerdings nicht im Hinblick auf das
,Setting’, sondern nur beziiglich der ,Rolle’, die der Spieler in der Spielwelt einnimmt. Er
tritt stets als Kdmpfer auf, der sich allein oder im Team seinen virtuellen Aufgaben stellt.
Beziiglich (c) der Aufgaben finden sich Gemeinsamkeiten der FPS bei der Komponente
,Geschwindigkeit’: Ein GroBteil der zu bewiltigenden (Kampf-)Aufgaben kann nur durch
hohe (Reaktions-)Schnelligkeit gemeistert werden, welche eine zentrale Spieleigenschaft
bei FPS ist.

Neben den genannten Gemeinsamkeiten gibt es zwischen den Spielen des Genres FPS
aber auch vielféltige Unterschiede. Sie lassen sich beispielsweise kategorisieren, indem die
zweite Komponente des narrativen Kontextes — das Setting — differenzierter betrachtet wird:

Der augenfilligste Unterschied bezieht sich dabei auf den ,Realitdtsbezug’. Wihrend
einige FPS vor einem geschichtlichen Hintergrund an historischen Schauplétzen angesie-
delt sind — ein haufiges Szenario ist z.B. der Zweite Weltkrieg —, haben andere Spiele futu-
ristische Handlungsumgebungen und einen surrealen Plot wie beispielsweise die Damonen-
jagd auf einer Marsstation in Doom I oder Doom III. Wieder andere Shooter vermitteln
durch die Wahl der Orte und der Rahmenhandlung den Eindruck, dass sich das Geschehen
in der Gegenwart abspielt. Hierzu gehdren FPS wie Counter-Strike, in denen (para-)milita-
rische Szenarien gespielt werden.

Neben der Ego-Perspektive ist beispielsweise auch die Verfolgerperspektive eine hdufig anzutreffende
Darstellungsform. Bei dieser befindet sich die Kamera schrig hinter der zu spielenden Figur. Diese Spiele
werden per Definition allerdings nicht mehr den FPS zugeordnet.
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Deutliche Unterschiede gibt es auch in Hinblick auf den ,Komplexitétsgrad’. In Quake
3 Arena beispielsweise gibt es keine Geschichte, die sich wihrend des Spiels entfaltet,
sondern lediglich einen Multiplayer-Modus, in dem sich die Spieler messen kénnen. Im
Gegensatz dazu bietet beispielsweise Half-Life 2 eine komplexe Story iiber eine utopische,
futuristische Welt, in der der Hauptcharakter immer tiefer in die ritselhaften Machenschaf-
ten der Regierung eintaucht.

Ergédnzend zu den Elementen des Schemas von Klimmt muss speziell bei den FPS eine
weitere Differenzierungsdimension hinzugefiigt werden: das Ausmall der im Spiel darge-
stellten Gewaltintensitdt. Zwar ist der Anteil der Gewalt in den FPS generell verhéltnisma-
Big hoch, da das Kdmpfen eine zentrale Rolle spielt, doch unterscheidet sich deren Darstel-
lung stark voneinander: Wéhrend in manchen Spielen der Tod eines Gegners auf sehr grau-
same Art und Weise und duBlerst blutig prasentiert wird, verzichten andere Spiele auf derar-
tige Darstellungen von Gewalt.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die Spiele des FPS-Genres neben Gemein-
samkeiten auch einige Unterschiede aufweisen. Wiahrend sich sowohl rdumliche und zeitli-
che Darstellungsart als auch die Rolle des Spielers und die Geschwindigkeit, in der die
Aufgaben bewiltigt werden miissen, weitgehend gleichen, unterscheiden sich die FPS un-
tereinander durch die Dimensionen Realititsbezug, Komplexitit und Gewaltintensitét.

3  Induktive und deduktive Modellentwicklung

Zur Exploration des Forschungsfelds wurden zunéchst vier Leitfadeninterviews mit FPS-
Spielern durchgefiihrt. Die Auswertung der Leitfadeninterviews fiithrte zu dem Ergebnis,
dass bei der theoretischen Aufarbeitung des Themas zwei unterschiedliche Erklarungskom-
ponenten zu beriicksichtigen sind: Die Nutzungsmotive der Spieler, wie sie in der Uses-
and-Gratifications-Forschung verankert sind und die Lebenssituation der Spieler, wie sie
u.a. von Rosengren in seinem Lebensstilkonzept thematisiert wurde.

3.1 Nutzungsmotive

In den Interviews fanden sich zahlreiche Hinweise, dass die Nutzungsmotive der Spieler
einen wichtigen Beitrag zur Kldrung der Forschungsfrage leisten kdnnen, wie folgendes
Zitat von Sven® (leitender Angestellter, 32) stellvertretend verdeutlicht: ,,Also, wenn ich
abends nach Hause komme und noch ein bisschen Zeit iibrig ist, dann finde ich es schon
total angenehm, beim Zocken einfach mal abschalten zu kénnen.*“ Aus dieser Aussage lasst
sich deutlich ein Eskapismus-Motiv herauslesen. Die Bedeutung von Motiven fiir das
Computerspielen wurde bereits in verschiedenen — meist qualitativen — Studien untersucht.
Dabei wird von einem aktiven Rezipienten ausgegangen, der sich bei Auswahl und Nut-
zung von Computerspielen an seinen Bediirfnissen und Erwartungen sowie an seinen bisher
gemachten Erfahrungen mit den Spielen orientiert. Das sind die Grundannahmen des Uses
and Gratifications Approach (Katz, Blumler & Gurevitch 1974), der auch die wesentliche
Grundlage dieser Untersuchung bildet. Auf den Ergebnissen dieser Studien wird hier auf-

3 Alle Namen der Befragten wurden zur Wahrung der Anonymitit gedndert.
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gebaut, indem ihre Befunde zunichst systematisiert und dann in einer quantitativen Unter-
suchung auf ihren Erklarungsgehalt gepriift werden. Dabei wurden nicht nur Arbeiten spe-
ziell zur FPS-Nutzung ausgewertet, sondern auch Studien zu den Nutzungsmotiven von
anderen Computerspielen beriicksichtigt, um zu priifen, ob diese ebenfalls Anregungen fiir
die geplante Untersuchung liefern konnen. Diese breitere Herangehensweise wurde ge-
wiahlt, weil mittlerweile zwar einige — auch aktuellere — Untersuchungen zur Wirkung von
Computerspielen vorliegen,* man jedoch deutlich weniger Studien findet, die sich mit den
Nutzungsgriinden von Computerspielen beschéftigen und fast gar keine, die sich mit der
Zuwendung zu einzelnen Spielgenres — wie beispielsweise den FPS — befassen.

Fritz (2003a) sowie Fritz und Fehr (2003, 53) kommen auf Grund zahlreicher qualita-
tiver Befragungen zu dem Ergebnis, dass Computerspiele oft genutzt werden, um Lange-
weile zu vertreiben. Ahnlich argumentiert Klimmt (2004, 7), demzufolge Unterhaltung ein
wichtiges Nutzungsmotiv fiir Computerspieler ist (vgl. auch Wiinsch & Jenderek in diesem
Band). Zudem ist der Wunsch, Frust, Arger und Stress abzubauen, fiir die Spieler von Be-
deutung. Fritz (2003a) schlie8t daraus, dass Entspannung ein wichtiger Beweggrund ist,
sich mit Computerspielen zu beschéftigen. Das Bediirfnis der Spieler, vollig in die Spiel-
handlungen einzutauchen, um vom Alltag abzuschalten, wird als Versuch der Realitits-
flucht (Eskapismus) interpretiert (Fritz 2003b, 16). Neben diesen allgemeinen Nutzungsmo-
tiven, wie sie in der Uses-and-Gratifications-Forschung z.B. auch fiir das Fernsehen ermit-
telt wurden (Greenberg 1974), konnten bei den Computerspielern weitere Motivdimensio-
nen gefunden werden, die spezifisch fiir dieses Medium zu sein scheinen. So wird ange-
nommen, dass beim Computerspielen der Wunsch nach Macht und Kontrolle das zentrale
Motiv darstellt (Fritz 2003c, 15-18). Dies griindet auf der Vermutung, dass die Interaktivi-
tdt und der Erfolg im Spiel den Nutzern das Gefiihl vermittelt, das Geschehen zu kontrollie-
ren und somit Macht auszuiiben. Computerspiele konnen in diesem Sinn als Selbstmedika-
tion gegen persdnliche Misserfolgsdngste genutzt werden. Fritz ist der Ansicht (2003b, 9),
dass dies gerade auf Jugendliche zutrifft, die in ihrem Leben haufig die eigene Machtlosig-
keit erfahren.

Studien, die sich konkret mit den Nutzungsmotiven von FPS befassen, liefern neben
den erlduterten Motiven Hinweise auf zwei weitere Dimensionen, die speziell im Bereich
dieses Genres vermutet werden. Als erstes ist ein Bediirfnis nach Leistungsmotivation zu
nennen (siche auch Hartmann in diesem Band). Vogelgesang (2003, 69) sowie Warkus und
Jacob (2003, 33 f.) ermittelten im Rahmen von qualitativen Interviews, dass FPS-Spieler
dem sportlichen Wettkampf im Spiel und der Herausforderung, die dieser Wettkampf mit
sich bringt, groe Bedeutung beimessen. Dies gilt insbesondere dann, wenn sie viel im
Netzwerk, auf LAN-Partys’ (siche auch Hepp & Vogelgesang in diesem Band) oder auch in
Clans® (siche auch Wimmer, Quandt & Vogel in diesem Band) spielen. Um die Herausfor-
derung zu meistern und zum Sieg zu gelangen, denken sich die Spieler komplizierte Takti-
ken aus und absolvieren ein regelrechtes Training, &hnlich dem einer Sportmannschaft.
Diese sportliche Dimension wird auch mit dem Begriff des E-Sports beschrieben (Hiibner
2004). In einer quantitativen Studie unter LAN-Party-Besuchern konnte die Leistungsmoti-

4 Beispiele fiir aktuelle Wirkungsstudien: Anderson & Dill (2000, 772-290); Anderson & Bushman (2001,
353-359), Uhlmann & Swanson (2004, 41-52). Vgl. zudem Klimmt in diesem Band.

LAN = Local Area Network, lokales Computernetzwerk. Bei einer LAN-Party treffen sich Computerspieler,
um ihre PCs zu vernetzen und die verschiedensten Mulitplayer-Spiele mit- und gegeneinander zu spielen.
Ein Clan ist eine Spielergemeinschaft, bei der sich Spieler zusammenschlieBen, um miteinander zu trainie-
ren und gegen andere Clans anzutreten.

5
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vation als eine der wichtigsten Beweggriinde der Spieler extrahiert werden (Jansz und Mar-
tens 2005, 333).

Als zweites FPS-spezifisches Nutzungsmotiv ist die Pflege sozialer Kontakte bzw. das
Gemeinschaftserlebnis zu nennen. So stellten sowohl Warkus und Jacob (2003, 32, 34) als
auch Vogelgesang (2003, 69) bei ihren Interviews mit FPS-Spielern fest, dass die Moglich-
keiten, neue Freundschaften zu schliefen und gemeinsam zu spielen, wichtige Nutzungs-
motive sind. Teamgeist und Teamplay sind dabei zentrale Elemente (Wiemken 2003, 10).
Nach Jansz und Martens (2005, 333) sind die Pflege sozialer Kontakte und das Gemein-
schaftserlebnis sogar die wichtigsten Beweggriinde, FPS zu spielen.

Die vorliegenden Ergebnisse der verschiedenen Studien verdeutlichen, dass die Be-
schiftigung mit FPS offenbar auf folgende Motive zuriickgefiihrt werden kann: Unterhal-
tung, Entspannung, Eskapismus, Macht & Kontrolle, Herausforderung & Wettbewerb so-
wie soziale Kontakte & Gemeinschaftserlebnis. Dieser Motivkatalog basiert auf der additi-
ven Zusammenfithrung der Ergebnisse sehr unterschiedlich angelegter Studien (qualitativ
und quantitativ). Die Beriicksichtigung der unterschiedlichen Motivdimensionen innerhalb
einer Studie wurde bislang nicht realisiert, so dass iiber deren relative Bedeutung noch
keine Aussage gemacht werden kann.

3.2 Lebenssituation

Bei der Auswertung der Leitfadeninterviews ergab sich weiterhin, dass nicht nur die ge-
nannten Nutzungsmotive fiir die Auswahl spezifischer FPS bedeutsam sind, sondern dass
offenbar auch die jeweilige Lebenslage des Spielers einen Einfluss hat. Je nachdem, in
welcher Lebenssituationen sich der Spieler befindet und wie er seinen Alltag wahrnimmt
(z.B. ob er gestresst ist), hat dies anscheinend unterschiedliche Auswirkungen auf die Nut-
zungsweise der FPS und die Préferenzen fiir bestimmte Spieleigenschaften. Die folgenden
Zitate aus den Interviews verdeutlichen dies:

Also wenn ich mal dazu komme, ein bisschen zu zocken, dann ist es mir vor allem wichtig, dass
das Spiel schon gemacht ist. Ich meine, die Grafik sollte schon gut sein, sonst macht es mir ein-
fach keinen Spaf}! (Sven, leitender Angestellter, 32)

Meine Kiste ist fiir so krasse Grafik eh zu schlecht, dann hab ich stéindig lags [Verzogerungen
im Spiel aufgrund zu geringer Rechenleistung oder langsamer Netzwerkverbindung, Anm. d.
Verf.] und werd’ von so dummen Noobs [= Anfanger, Anm.d.Verf.] abgeballert. Aber weil 'ne
neue Grafikkarte halt grad einfach nicht drin ist [aus finanziellen Griinden, Anm. d. Verf.],
schraub ich die Grafikeinstellungen immer ganz runter, dann bin ich einfach schneller, und das
macht halt dann schon was aus, weil die andern einfach nicht nachkommen und ich dann am
Schluss doch gewinne, auch wenn’s bei mir halt nicht so gut ausschaut! (Horst, Realschiiler, 17)

Wihrend es fiir Sven wichtig ist, dass das Spiel iiber eine anspruchsvolle Grafik verfiigt, ist
dieser Aspekt fiir Horst aufgrund seiner unzureichenden Hardwareausstattung kein Thema.
Dies ldsst sich auf die unterschiedliche Lebenssituation der beiden zuriickfiithren: Bei Horst,
der noch zur Schule geht, ist es sehr wahrscheinlich so, dass er seinen Rechner aufgrund
von finanziellen Beschridnkungen nicht up-to-date halten kann, wihrend finanzielle Griinde
fiir Sven, der leitender Angestellter ist, keine gewichtige Rolle zu spielen scheinen.
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Zudem fanden wir Zusammenhinge zwischen der Spielewahl und den sonstigen Frei-
zeitaktivitdten. Auch in der Literatur findet man Hinweise darauf, dass zwischen der Nut-
zung von Computerspielen und der Lebenswelt der Spieler recht enge Verkniipfungen be-
stehen. So konnte bei FPS-Spielern zum einen ein grofleres Interesse an Waffen und zum
anderen eine Vorliebe fiir Science-Fiction und Action-Filme festgestellt werden (Witting &
Esser 2003, 62). Thematisch sind sowohl Waffen als auch Action- und Science-Fiction-
Sequenzen zentrale Elemente der FPS. Um das Phéanomen der engen Verbindung zwischen
Computerspiele-Nutzung und Lebenswelt zu beschreiben, wurde von Fritz und Fehr der
Begriff der strukturellen Kopplung’ eingefiihrt (Fritz & Fehr 1997). Im vorliegenden Bei-
trag werden zwei Formen der strukturellen Kopplung unterschieden: Die lebensweltliche
und die mediale strukturelle Kopplung. Die lebensweltliche strukturelle Kopplung be-
schreibt den Umstand, dass Bezichungen zwischen den Spielinhalten und den auflermedia-
len Aktivititen des Spielers bestehen. Hierzu zdhlen beispielsweise die Verwendung von
spielinternen Fachtermini und Slang in der Alltagssprache oder auch Gespréche iiber die
Spiele in anderen Situationen (wie beispielsweise der Schule oder dem Arbeitsplatz). Dazu
gehoren auch sonstige Interessen und Aktivitdten, die mit Inhalten des Spieles zusammen-
hingen, wie z.B. das Interesse an Waffen oder die Mitgliedschaft in einem Gotcha-Club.®
Unter medialer struktureller Kopplung werden das Interesse und die gesteigerte Zuwendung
zu themenverwandten Medieninhalten in Biichern, Zeitschriften, Filmen etc. verstanden.

Zur theoretischen Fundierung der Ergebnisse aus der qualitativen Voruntersuchung
eignet sich das Lebensstilkonzept von Rosengren (1996, 24 ff.). Dieses Konzept fokussiert
bei der Erkldrung der Mediennutzung auf die Lebensbedingungen des Rezipienten. Nach
Rosengren haben gesellschaftliche Struktur, individuelle Position und individuelle Merk-
male Auswirkungen auf die Mediennutzungsmuster. Das Lebensstil-Konzept wurde von
Rosengren allerdings nur umrissen und nicht differenziert dargestellt. Es kann als Hilfsmit-
tel angesehen werden, um die moglichen Einflussvariablen zu identifizieren und zu grup-
pieren. Hinsichtlich der konkreten Auswahl relevanter Indikatoren und deren Operationali-
sierung bleibt das Konzept aber unbestimmt. Im Rahmen der Studie beriicksichtigen wir
nur einige ausgewihlte Aspekte der individuellen Position sowie der individuellen Merk-
male, bei denen wir anhand der explorativen Vorstudie bzw. bestehender Erkenntnisse aus
anderen qualitativen Studien (z.B. Fritz 2003c, 21) einen Einfluss auf die Nutzung vermu-
ten. Dabei handelt es sich um soziodemographische Variablen sowie die Stellung im Be-
rufsleben, die beide unter die positionalen Merkmale fallen. Die Wahrnehmung der eigenen
Lebenssituation, Freizeitaktivitdten oder Interessen, wie sie bei der lebensweltlichen bzw.
strukturellen Kopplung zum Tragen kommen, sind unter der Rubrik der individuellen
Merkmale zu verorten.

Der Begriff strukturelle Kopplung wird von den Autoren nicht im Sinne Luhmanns verwendet.

Gotcha ist ein Teamspiel, bei dem zwei Mannschaften versuchen, bewaffnet mit Druckluftpistolen und
Farbmunition innerhalb eines bestimmten Spielfeldes (z.B. ein Waldstiick) verschiedene Aufgaben zu l6sen.
Je nach Spielvariante stehen dabei das Eliminieren der Gegner (mittels ,,Markierung® durch einen Treffer
mit der Druckluftpistole) oder aber auch Teamaufgaben wie z.B. die Eroberung der gegnerischen Fahne
(Capture the Flag) im Mittelpunkt.



247

3.3 Modellentwicklung

Die vorausgegangenen Uberlegungen haben verdeutlicht, dass es fiir die theoretische Fun-
dierung der Studie sinnvoll ist, den Uses and Gratifications Approach und das Lebensstil-
konzept von Rosengren in einem Modell zusammenzufiihren. Dabei ist Folgendes zu be-
achten: Insbesondere dann, wenn zu Erklarung des Mediennutzungsverhaltens auf die indi-
viduellen Merkmale zuriickgegriffen wird, stellt sich die Frage der Kausalititsrichtung. Die
Unterscheidung von gesuchten und erhaltenen Gratifikationen im Rahmen des Uses and
Gratifications Approach ist ein Beispiel fiir den Versuch, dieses Problem sowohl theore-
tisch als auch empirisch zu bewaltigen (Palmgreen, Wenner & Rayburn 1980). Wolling und
Kuhlmann (2006) haben vorgeschlagen, der moglichen kausalen Umkehrbarkeit der Vari-
ablenbeziehungen bei der Modellentwicklung Rechnung zu tragen und die unabhéngigen
Variablen in einem Pfadmodell entsprechend anzuordnen. Dieser Vorschlag wird hier auf-
gegriffen. Je weiter links die Variablen im Modell angeordnet sind (Abbildung 1), desto
weniger sind sie durch die Computerspielenutzung beeinflussbar.

Die zu untersuchenden Dimensionen sind in Abbildung 1 zusammenfassend darge-
stellt. Das Modell verdeutlicht die Annahme, dass neben den Motiven auch der Lebensstil
einen direkten Einfluss auf die Nutzung von FPS hat. Des Weiteren wird vermutet, dass der
Lebensstil auch die Nutzungsmotive beeinflusst. Diese Vorstellung, dass soziale und psy-
chologische Faktoren die Herausbildung von Motiven beeinflussen, findet man auch in
mehreren Modellen und Konzeptionalisierungen des Uses and Gratifications Approach
(Katz, Blumler & Gurevitch 1974; McLeod & Becker 1981).

Abbildung 1:  Modell der Zusammenhinge zwischen Lebenssituation, Nutzungsmotiven
und Nutzung
Positionale Wahrnehmung l
Merkmale: der eigenen

Soziodemographie
und Stellung im
Berufsleben

Lebenssituation

Lebensweltliche
und mediale
strukturelle

Kopplung

Nutzungsmotive

—

------ P Effekt

Nutzung von FPS

e konnen im Rahmen dieses Beitrags nicht analysiert werden

— — < Kausalzusammenhange sind Gegenstand des ersten Teils der Pfadanalyse

——P  Kausalzusammenhénge sind Gegenstand des zweiten Teils der Pfadanalyse
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4  Datenerhebung

Die Datenerhebung zur Priifung dieses Modells erfolgte durch einen Online-Fragebogen,
der auf insgesamt sechs unterschiedlichen Webseiten verlinkt wurde. Um nicht nur Perso-
nen zu erreichen, die ausschlieflich FPS spielen, wurde die Rekrutierung der Befragten
sowohl auf speziellen FPS-Seiten als auch auf allgemeinen Webseiten zu Computerspielen
vorgenommen.’ Die Teilnahme an der Umfrage erfolgte anonym und war nicht an ein Ge-
winnspiel gekoppelt. Dementsprechend war die Teilnahme allein durch das personliche
Interesse an der Thematik motiviert.

Die Umfrage wurde Mitte Mérz 2005 aktiviert und war damit fiir alle Besucher der
Seite erreichbar. Ein Banner, das die Seitenbetreiber teilweise um einen erkldrenden Text
erginzten, machte die Teilnehmer auf den Fragebogen aufmerksam und leitete sie durch
Anklicken dorthin weiter. Die Platzierung des Banners erfolgte in der Regel auf der Seite
mit den neuesten Nachrichten (News). Aktuellere Nachrichten erscheinen auf den News-
Seiten zuoberst und dringen damit dltere Nachrichten nach unten, so dass nach zwei Wo-
chen der Punkt erreicht war, an dem die Umfrage auf den meisten Seiten nicht mehr direkt
auf der Startseite eingesehen werden konnte. Ab diesem Zeitpunkt nahm die Zahl der Teil-
nehmer pro Tag stark ab, so dass die Umfrage nach 14 Tagen Feldzeit deaktiviert wurde.
Nach der Datenbereinigung, bei der sehr unvollstédndige und offensichtlich falsch ausgefiill-
te Fragebogen entfernt wurden, standen insgesamt 2.857 beantwortete Fragebogen fiir die
Analysen zur Verfiigung.

Durch das gewihlte Rekrutierungsverfahren kann keine — wie auch immer geartete —
Grundgesamtheit abgebildet werden, da sich die Teilnehmer der Befragung selbst selektiert
haben. Aus diesem Grund wird bei der nachfolgend dargestellten Datenauswertung auf eine
deskriptive Darstellung von Prozentzahlen und Mittelwerten weitgehend verzichtet. Statt-
dessen steht die Analyse von Variablenzusammenhéngen im Mittelpunkt, da sich solche
Zusammenhinge fiir gewo6hnlich auch gegeniiber Stichprobenverzerrungen als relativ stabil
erweisen. Die nachfolgend présentierten deskriptiven Daten dienen allein der Beschreibung
der Stichprobe.

Gut ein Drittel der Befragten (36 %) spielt taglich bis zu eine Stunde FPS. Genauso
groB ist die Gruppe der Vielspieler, womit Personen gemeint sind, die tdglich mehr als zwei
Stunden spielen. Die restlichen 28 % der Befragungsteilnehmer spielen zwischen ein und
zwei Stunden. Die durchschnittliche Nutzungsdauer betrdgt knapp zwei Stunden pro Tag.
Die Befragungsteilnehmer sind fast alle ménnlich (98 %). Das Durchschnittsalter betrégt 19
Jahre. Aufgrund dieses niedrigen Alters iiberrascht es nicht, dass ein Grofteil der Befragten
noch zur Schule geht (46 %), sich in der beruflichen Ausbildung befindet (16 %) oder stu-
diert (11 %). Der Anteil der Arbeitsuchenden belduft sich auf 5 %. Doch immerhin 22 %
der Spieler sind auch berufstatig.

2 FPS-spezifische Webseiten: www.shooterplanet.com und www.shooterzone.de. Allgemeine Seiten zum

Thema Computerspiele: www.gamona.de, www.gamershall.de, www.gamigo.de und www.gamecaptain.de.
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5 Operationalisierung der zentralen Konstrukte

Bei allen drei Elementen des oben dargestellten Modells, der FPS-Nutzung, den Nut-
zungsmotiven und der Lebenssituation, handelt es sich um multidimensionale Konstrukte,
die einer differenzierten Operationalisierung bediirfen.

5.1 FPS-Nutzung

Um die FPS-Nutzung zu erheben, wurden die Befragten zundchst zu ihrem Lieblings-
shooter befragt und anschlieBend gebeten, die Eigenschaften dieses Shooters anhand von
sechs Items einzuschitzen, die in Anlehnung an die oben dargestellten, theoretisch erarbei-
teten Differenzierungen entwickelt wurden. Durch eine Faktorenanalyse wurden drei Di-
mensionen ermittelt, die den theoretischen Erwartungen entsprechen: Realismus, Komple-
xitdt und Gewaltintensitdt. Mit diesen Dimensionen konnen die Unterschiede zwischen den
jeweils priferierten Spielen innerhalb des Genres der FPS recht gut abgebildet werden. '

Die Ergebnisse in Tabelle 1 zeigen, welche FPS zum Zeitpunkt der Datenerhebung
von der Mehrheit der Befragungsteilnehmer gespielt wurden. Dabei ist eine recht ungleiche
Verteilung erkennbar. Counter-Strike wurde mit Abstand am haufigsten gespielt, gefolgt
von den Spielen der Half-Life-Reihe. Andere Spiele wie Doom oder Quake haben im Ver-
gleich dazu bereits deutlich weniger Anhénger. Unter ,Sonstige’ ist eine Vielzahl von Spie-
len zusammengefasst, die nur sehr geringe Nutzerzahlen aufweisen.

Die Spieler bewerteten Call of Duty, Medal of Honor und die Battlefield-Reihe am
ehesten als realistisch. Dies ist insofern nachvollziehbar, da alle drei Spiele den zweiten
Weltkrieg als Setting haben. In Punkto Komplexitat wurden Far Cry und Half-Life gleich-
wertig eingeschétzt und in dieser Kategorie hdher als alle anderen Spiele bewertet. Coun-
ter-Strike ist zwar seit dem Vorfall in Erfurt besonders Zielscheibe der Kritik von Presse
und Politik. Von den Spielern selbst wird das Spiel allerdings als nicht sonderlich gewalt-
haltig wahrgenommen, obwohl — oder gerade weil — man in diesem FPS nicht gegen com-
putergesteuerte Gegner spielt.'' Auffillig bei der Betrachtung der wahrgenommenen Ge-
waltintensitit ist die Tatsache, dass die meisten FPS von den Spielern selbst als nicht sehr
gewalthaltig eingestuft werden. Die nahe liegende Vermutung, dass die immer wieder auf-
flammende Kritik am Genre der FPS die Spieler dazu veranlasst haben konnte, die Gewalt-
haltigkeit bewusst zu unterschétzen, erscheint unbegriindet, weil die Spiele aus der Quake-
und der Doom-Reihe sowie Soldier of Fortune durchaus als sehr gewalthaltig und brutal
eingestuft werden. Allerdings werden diese nur von einer Minderheit gespielt, was auch
daran liegen konnte, dass diese Spiele aufgrund der Altersfreigabe jiingeren Spielern nicht
so leicht zugénglich sind.

Faktorenanalyse mit Varimaxrotation (75 % erkldre Varianz). Vorgabe: 3 Faktoren; alle Nebenladungen <
.30. Realismus: Mittelwertindex aus ,,Die Handlung spielt vor einem realistischen Hintergrund* und ,,Die
Waffen im Spiel existieren auch in der Realitit”. Komplexitit: Mittelwertindex aus: ,,Das Spiel hat eine in-
teressante Story®, ,,Das Spiel hat eine gute Grafik* und ,,Die computergesteuerten Gegner verhalten sich cle-
ver“. Gewaltintensitdt: ,,Das Spiel hat brutale Gewaltdarstellungen®.

Da es sich um ein reines Multiplayer-Spiel handelt, wird hier in der Regel auf die virtuellen Avatare realer
menschlicher Spieler geschossen und nicht auf computergesteuerte Gegner (Bots).
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Tabelle 1: Nutzungspriaferenzen und Wahrnehmung der FPS

Shooter n> Realismus Komplexitit Gewaltintensitit
Call of Duty 257 *4.6 3,9 2,7
Medal of Honor 38 45 3,9 2,2
Battlefield Reihe 229 45 3,1 2,0
Counter-Strike 970 4,0 2,7 2,7
ET, RTCW" 44 3,9 3,1 2,9
Soldier of Fortune 67 4,0 3,3 42
Far Cry 101 3,4 4,5 3,1
Half-Life 457 2,7 4,5 3,0
Doom 37 1,9 3,7 4,1
Quake 44 1,6 3,1 3,6
Unreal Tournament 186 1,6 3,4 3,1
Sonstige 376 34 3,5 2,5
Insgesamt 2807 3,5 34 2,8

* Mittelwerte auf einer 5-Punkte Skala: 1 = trifft nicht zu, 5 = trifft voll zu.

Um die Nutzungsmuster zu erheben, wurde neben den Fragen nach dem Lieblingsshooter
und dessen Eigenschaften auch nach den Préferenzen fiir bestimmte Nutzungsmodi gefragt.
Bei einer Faktorenanalyse der sechs hierfiir relevanten Items wurden zwei Dimensionen
ermittelt.”® Die erste umfasst vier Items, die eine Leistungsorientierung der Spieler zum
Ausdruck bringen. Nur im Clan zu spielen, sich iiber die Liga zu informieren, iiberwiegend
online zu spielen und zu trainieren sind typische Verhaltensweisen des organisierten Spie-
lers und deuten auf eine sportliche Nutzung hin. Deshalb wurde diese Nutzungsdimension
unter dem Begriff E-Sport zusammengefasst. Die zweite Nutzungsdimension wurde mit
dem Label Lebensmittelpunkt versehen und beschreibt die hohe Prioritit des Computer-
spielens in der Freizeitgestaltung. Wenn mit den Freunden iiberwiegend ,gezockt’ und
zugleich auf andere Aktivitdten verzichtet wird, zeigt sich darin die zentrale Bedeutung und
die hohe Wertschdtzung des Spiels. Zusammen mit der allgemeinen Nutzungsdauer von
FPS stehen somit insgesamt sechs Indikatoren fiir die Nutzungsdimension zur Verfiigung.

12 ET = Enemy Territory, RTCW = Return to Castle Wolfenstein

Faktorenanalyse mit Varimaxrotation (63 % erkldre Varianz); Eigenwert > 1; alle Nebenladungen < .35.
E-Sports: Mittelwertindex aus ,,Ich spiele nur im Clan®, ,,Ich informiere mich iiber den Stand der Liga*, ,,Ich
spiele meistens online* und ,,Ich trainiere, um meine Féhigkeiten zu verbessern®. FPS-Spiel als Lebensmit-
telpunkt: Mittelwertindex aus ,,Wenn ich etwas mit meinen Freunden unternehme, dann zocken wir* und
,,Fir das Zocken verzichte ich auf andere Aktivitdten®. In den Analysen werden nur die Spieler beriicksich-
tigt, die fast ausschlieBlich FPS spielen. Dies geschieht um sicherzustellen, dass sich die Aussagen tatsdch-
lich auf die FPS beziehen. Dadurch verringert sich die Fallzahl aber erheblich auf n = 905.
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5.2 Nutzungsmotive

Die Motive fiir die Nutzung der FPS wurden mit insgesamt elf Items erhoben.'* Eine Fakto-
renanalyse der Motiv-Items erbrachte vier Dimensionen. Diese stimmen recht gut mit den
Ergebnissen fritherer Studien iiberein, die bei der Aufarbeitung des Forschungsstands be-
reits kurz dargestellt worden sind (Tabelle 2).

Tabelle 2: Motivdimensionen der Nutzung (Faktorenanalyse)

Leistungs-
Macht & motivation &
Kontrolle Team-
orientierung

Eskapismus &
Stimmungs-
regulierung

Langeweile

Ich finde es reizvoll, mal in eine

andere Rolle zu schliipfen. 79

Beim Spielen erlebe ich mal was

anderes. 65 40

Wenn ich Ego-Shooter spiele, kann

ich so richtig Dampf ablassen. 61

Beim Spielen kann ich mich ent-
spannen.

.57 .34

Der Erfolg im Spiel ist mir wichtig. 72

Im Spiel fiihle ich mich

méchtig. 35 70

Im Spiel kann ich mich anderen

gegeniiber beweisen. 70 32

Es ist mir wichtig, im Team zu

spielen. 80

Taktisches Handeln beim

Spielen ist mir wichtig. 77

Ich sehe Ego-Shooter-Spielen als

sportlichen Wettkampf an. 64

Ich spiele, wenn mir langweilig ist,

als Liickenfiiller. 94

Hauptkomponentenanalyse mit Varimaxrotation; Vorgabe: 4 Faktoren Losung; 60 % erkldrte Varianz; alle Faktor-
ladungen >0.3

Die ersten beiden Items des ersten Faktors operationalisieren das Motiv Eskapismus. Bei
den anderen beiden geht es um den Abbau von Wut, Frust und Anspannung, was auf das
Motiv der Stimmungsregulierung hinweist. Die Items ,Erfolg’, ,Macht’ und ,sich bewei-
sen’ laden auf den zweiten Faktor. Dies entspricht dem von Fritz (2003c, 15-18) als ein

14 Gemessen wurde jeweils der Grad der Zustimmung auf einer 5-Punkte-Skala von 1 = trifft nicht zu bis 5 =

trifft voll zu.
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zentrales Motiv der Spieler identifizierten Wunsch nach Macht und Kontrolle. Die dritte
Motivdimension enthilt Items, die FPS-Spielen als taktisch anspruchsvolles, sportliches
Gemeinschaftserlebnis beschreiben, und verweist auf eine Ehrgeiz- und Leistungsmotivati-
on. Diese Motivdimension entspricht dem in der Literatur genannten Bediirfnis nach Her-
ausforderung und Wettbewerb. Als letzte eigenstindige Dimension aus der Faktorenanalyse
ergab sich die Langeweile. Das Spielen zum Zeitvertreib ist ein Motiv, das genre- und me-
dientibergreifend zu finden ist und auch in fritheren Studien zur Computernutzung ermittelt
wurde.

5.3 Lebensstil: Positionale und individuelle Merkmale

Als positionale Merkmale werden Alter, Geschlecht und die Stellung im Berufsleben be-
riicksichtigt. Bei den individuellen Merkmalen handelt es sich um die Wahrnehmung des
eigenen Lebensstils und um Indikatoren der lebensweltlichen und der medialen strukturel-
len Kopplung. Durch die Faktorenanalyse der neun Items, mit denen die Wahrnehmung des
eigenen Lebensstils erhoben wurde, konnten vier unterschiedliche Dimensionen ermittelt
werden (Tabelle 3).

Tabelle 3: Wahrnehmung des eigenen Lebensstils (Faktorenanalyse)

Wahrnehmung des eigenen Lebensstils als...
aktiv Z;irlilz(:ledn fithrend restringiert
Ich unternehme oft etwas mit meinen
Freunden. 83
Ich gehe gerne aus. .81
Bei gutem Wetter bin ich viel drauf3en. .79
Ich fiithle mich wohl in meiner Haut. .76
Ich bin selbstbewusst. 74
Ich bin oft gestresst. -.30 .78
Andere Leute tun oft, was ich sage. .70
Ich muss oft aus G.eldmangel auf ein Spiel 35 36
oder Zubehor verzichten. ) ’
Ich hitte gerne mehr Zeit zum Spielen. 31 .61

Hauptkomponentenanalyse mit Varimaxrotation; 68 % erklarte Varianz; alle Faktorladungen >0.3

Die erste Dimension ist Indikator fiir eine aktive Lebensgestaltung, bei der auerhdusliche
Aktivitdten wie gemeinsame Unternehmungen mit Freunden und Ausgehen einen zentralen
Stellenwert einnehmen. Faktor zwei umschreibt eine positive Grundeinstellung zur eigenen
Lebenssituation: Personen, die auf dieser Dimension hohe Werte erreichen, empfinden ihre
Lebenssituation als zufrieden stellend und gehen selbstbewusst durchs Leben. Beim dritten
Faktor bilden Stress und personlicher Einfluss auf andere Personen eine gemeinsame Di-
mension. Personen, bei denen diese Kombination auftritt, stehen entweder tatsdchlich hau-
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fig im Mittelpunkt und haben eine gewisse Fiihrungsrolle inne, oder erleben ihre eigene
Situation zumindest in dieser Weise. Grofen Einfluss zu haben ist dabei die eine Seite der
Medaille, oft gestresst zu sein die andere. Im letzten Faktor spielen schlielich Restriktio-
nen eine entscheidende Rolle: Finanzielle wie zeitliche Beschrinkungen werden als Fakto-
ren erlebt, die das Computerspielen beeinflussen.

Der zweite Variablenblock aus dem Bereich der individuellen Merkmale des Lebens-
stils, der in den Analysen beriicksichtigt werden soll, besteht aus den beiden Dimensionen
der strukturellen Kopplung. Die postulierten Dimensionen der lebensweltlichen und der
medialen strukturellen Kopplung konnten durch eine Faktorenanalyse bestétigt werden. Die
lebensweltliche Dimension zeigt an, dass Inhalte aus dem Spiel {ibernommen und in das
reale Leben transferiert werden, was sich beispielsweise am Sprachgebrauch oder im Ge-
sprachsstoff zeigt. Der zweite Faktor umfasst die mediale strukturelle Kopplung: Diese
Dimension umfasst die Zuwendung zu themenverwandten Medien wie z.B. Action- und
Science-Fiction-Filmen sowie Computerspiele-Zeitschriften.

Tabelle 4: Strukturelle Kopplung

lebensweltliche mediale
strukturelle Kopplung strukturelle Kopplung

Ich verwende den Spieler-Slang und
Abkiirzungen auch in meinem alltdglichen .79
Sprachgebrauch.

Ich spreche auch mit Mitschiilern / Kommi-

litonen / Kollegen iiber Ego-Shooter. 76

Ich interessiere mich auch auflerhalb des

Spiels fiir Waffen. .55 33

Ich schaue mir gerne Action-/Science-

Fiction Filme an. .82

Ich lese gerne (Online-)Computerspiele-

Zeitschriften. .67

Hauptkomponentenanalyse mit Varimaxrotation; 57 % erkldrte Varianz; alle Faktorladungen >0.3

6  Ergebnisse der Modellpriifung
Das obige Pfadmodell kann im Rahmen dieses Beitrags nicht vollstindig gepriift werden.
Die Analyse wird daher auf die Beantwortung der folgenden Fragestellungen beschrinkt:

F1: Welche Aspekte des Lebensstils haben einen Einfluss auf die individuellen Nut-
zungsmotive?

F2: Welchen Einfluss haben die Motive und die verschiedenen Aspekte des Lebensstils
auf die Nutzung von FPS?
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6.1 Einflussfaktoren auf die Nutzungsmotive

Von den vier Motivdimensionen lésst sich der Wunsch nach Macht & Kontrolle am besten
durch die Lebensstilvariablen erklédren, gefolgt von den Dimensionen Eskapismus & Stim-
mungsregulierung sowie Leistungsmotivation & Teamorientierung (Tabelle 5). In diesen
drei Modellen zeigt sich, dass die positionalen Merkmale keinen oder nur einen sehr gerin-
gen Erklarungsbeitrag leisten konnen. Allein die Langeweile wird vornehmlich durch die
lebensweltliche Position beeinflusst: Fiir die jiingeren und nicht berufstétigen Spieler ist das
Motiv, die Langeweile zu vertreiben, von hoherer Bedeutung. Allerdings ist der Anteil der
erklarten Varianz nur gering. Fiir eine durch Langeweile motivierte Spielnutzung finden
sich unter den vorhandenen Indikatoren kaum relevante Pradiktoren.

Tabelle 5: Einfluss des Lebensstils auf die vier Motivdimensionen
(Regressionsanalysen)'”

. Leistungs-
Macht & E;Ei?iﬁlnusf motivation & Lan il
Kontrolle . g Team- gewerle
regulierung I
orientierung

n= 2822 2823 2822 2798
R?= 21 15 .09 .03

beta beta beta beta
Alter -.09
Geschlecht
Berufstitigkeit -.16
Arbeitslosigkeit
Lebensstil aktiv -.09
Lebensstil fithrend .09
Lebensstil zufrieden stellend 12
Lebensstil restringiert 15 18
mediale strukturelle 20
Kopplung ’
lebensweltliche strukturelle 34 19 3
Kopplung

Die verschiedenen Komponenten der Wahrnehmung des eigenen Lebensstils haben unter-
schiedliche Effekte auf die vier Motivdimensionen. Ein aktiver Lebensstil und die Selbst-
wahrnehmung als Fiihrer wirken sich nicht nennenswert aus. Bei den anderen individuellen
Lebensstilvariablen findet man hingegen stirkere Effekte: Der Motivkomplex Leistungs-
motivation & Teamorientierung ist fiir Personen, die ihr Leben als besonders zufrieden

13 In die Modelle wurden nur Variablen aufgenommen, die einen beta-Wert von mindestens .09 aufweisen.

Alle anderen Variablen wurden nicht beriicksichtigt, u.a. um Probleme von Multikollinearitit zu vermeiden.
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stellend wahrnehmen, von groferer Bedeutung. Der gesteigerte Wunsch nach Teamplay
und sportlichem Wettkampf besteht also vor allem bei Personen, die sehr selbstsicher
durchs Leben gehen und mir ihrer Situation zufrieden sind. Es ist anzunehmen, dass diese
Eigenschaften besonders wichtig sind, um sich z.B. in einem Team behaupten zu kdnnen
oder im Wettkampf erfolgreich zu sein. Dies kann wiederum zu angenehmen Gefiihlen
seitens der Spieler fiihren und den Spall an Teamplay und Wettbewerb nochmals steigern.

Der positive Einfluss des restringierten Lebensstils auf die Motive Macht & Kontrolle
sowie Eskapismus & Stimmungsregulierung weist auf ein Kompensationsbediirfnis hin:
Die Tatsache, dass zeitliche und finanzielle Schranken die Freizeitaktivititen beeintrichti-
gen, deutet auf eine in dieser Hinsicht nicht so positive Lebenssituation. Dementsprechend
sind fiir Personen in solchen Lebenslagen Machterlebnisse und der Wunsch besonders
wichtig, der widrigen Realitét zu entflichen, um diese Unzulénglichkeiten zu kompensieren.

Einen erheblichen Einfluss auf die Motivstdrke hat die strukturelle Kopplung, insbe-
sondere die enge inhaltliche Verbindung zwischen Computerspiel und lebensweltlichem
Handeln: Mit Ausnahme der Langeweile werden alle Motive dadurch beeinflusst. Es er-
scheint plausibel, dass bei einem FPS-Spieler, der sich auch in seinem sonstigen Leben
intensiv mit dem Spiel und den dazugehdrigen Themen beschéftigt und zudem vermehrt
mit anderen Personen dartiber spricht, bestimmte Nutzungsmotive verstarkt werden. Tat-
sdchlich hat die lebensweltliche strukturelle Kopplung vor allem Einfluss auf solche Moti-
ve, die in einer nachvollziehbaren Beziehung zu den spezifischen Eigenschaften von FPS
stehen, ndmlich das Macht & Kontrollmotiv sowie die Leistungsmotivation & Teamorien-
tierung. Hingegen werden die beiden Motivdimensionen, die in keiner expliziten inhaltli-
chen Beziehung zu den spezifischen Eigenschaften der FPS stehen, deutlich geringer oder
tiberhaupt nicht von der lebensweltlichen strukturellen Kopplung beeinflusst. Vermutlich
handelt es sich also um die bereits diskutierten Wechselwirkungsprozesse und nicht um
einseitige Kausalwirkungen: Die Motive sind demnach nicht nur mdgliche Ursache fiir die
Nutzung der Spiele, sondern begiinstigen auch die Verkniipfung der Spielinhalte mit dem
alltdglichen Leben jenseits der Spielnutzung.

Der Motivkomplex Eskapismus & Stimmungsregulierung wird hingegen zu fast glei-
chen Teilen von der lebensweltlichen und der medialen strukturellen Kopplung bestimmt.
Bemerkenswert ist dieser Zusammenhang vor allem in Bezug auf die mediale strukturelle
Kopplung. Es spricht somit einiges dafiir, dass die Rezeption von themenverwandten An-
geboten in anderen Medien genauso gut dazu dienen kann, den Usern bei der Flucht aus der
Realitét zu helfen, wie die Nutzung der FPS. In Bezug auf die lebensweltliche strukturelle
Kopplung ist in erster Linie eine umgekehrte Kausalitatsrichtung zu vermuten: Diejenigen
Personen, die vornehmlich aus einem eskapistischen Bediirfnis heraus Ego-Shooter spiclen,
mochten die angenehmen Gefiihle, die sich daraus ergeben, auch in ihren sonstigen Alltag
integrieren (beispielsweise indem das Spiel zum Thema im sozialen Umfeld gemacht wird).

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass verschiedene Elemente des Lebensstils
Einfluss auf die Nutzungsmotive der FPS-Spicler haben beziehungsweise in einem Wech-
selspiel stehen. Vor allem die individuellen Merkmale sind dabei von Bedeutung. Man
findet Anzeichen dafiir, dass die Motive wie ein Verbindungsglied im Prozess der struktu-
rellen Kopplung zwischen Lebensrealitit und Spielewelt wirken. Allerdings wurden auch
Zusammenhinge zwischen Lebensrealitdt und Motiven entdeckt, die auf eine kompensato-
rische Beziehung hindeuten.
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6.2 Einflussfaktoren auf die FPS-Nutzung

Die sechs Modelle, mit denen die Indikatoren der FPS-Nutzung erklirt werden sollen, un-
terscheiden sich deutlich in ihrer Erklarungskraft. Wahrend die Modi der FPS-Nutzung (E-
Sport, Lebensmittelpunkt) sehr gut durch die vorhandenen Indikatoren erklart werden, ist
die Erklarungskraft der Analysen, mit denen die Priferenz fiir FPS mit bestimmten Eigen-
schaften modelliert wird (Komplexitit, Realismus, Gewaltintensitét), geringer.

Wie schon bei den Motiven zeigt sich auch bei den Nutzungsindikatoren, dass die po-
sitionalen Merkmale fast {iberhaupt nicht zur Varianzaufkldrung beitragen. Im Unterschied
zu den vorherigen Modellen erweist sich nun auch die Wahrnehmung der eigenen Lebens-
situation als weitgehend unbedeutend, mit einer Ausnahme: Wenn Spieler die FPS zu ihrem
Lebensmittelpunkt gemacht haben, so ist dies im erheblichen MaBle auf deren Lebenssitua-
tion zurlickzufiihren. Vor allem Personen, die ihre Freizeit nicht aktiv gestalten, neigen
dazu, das FPS-Spielen ins Zentrum ihres Lebens zu riicken. Auch hier lassen sich die be-
reits thematisierten Wechselwirkungen vermuten: FPS bieten Personen, denen nicht viel an
einer regen Freizeitgestaltung gelegen ist, eine bequeme, unaufwéindige Moglichkeit des
Zeitvertreibs. Dartiber hinaus ist davon auszugehen, dass genau dieser Prozess dadurch
weiter verstarkt wird und das FPS-Spielen einen immer wichtigeren Stellenwert im Leben
einnimmt. Einen starken Einfluss auf diese Nutzungsform hat zudem die lebensweltliche
strukturelle Kopplung: Spieler, die in der Schule oder am Arbeitsplatz in alltédglichen Ge-
sprachen mit dem Themengebiet konfrontiert werden, rdumen vermutlich auch deswegen
dem Spiel einen zentralen Platz in ihrem Leben ein, weil sie dort dann ,mitreden’ kénnen.

Auch auf die meisten anderen FPS-Nutzungsformen wirkt sich die Kopplung mit der
Lebenswelt verstirkend aus, allerdings sind die Effekte deutlich schwécher (Tabelle 6). Die
einzige — bemerkenswerte — Ausnahme bildet die Priferenz fiir besonders brutale Spiele;
auf sie hat die lebensweltliche strukturelle Kopplung keinerlei Einfluss. Die Nutzung be-
sonders gewalthaltiger Spiele steht daher mit dem sonstigen Lebensalltag der Spieler nicht
unmittelbar in Verbindung. Im Hinblick auf die aktuelle gesellschaftliche Debatte ist dies
ein besonders beachtenswertes Ergebnis: Weder die frustrierten noch die besonders ge-
stressten Spieler wenden sich hiufiger den gewalthaltigen Spielen zu. Die Vermutung, dass
ihnen die Brutalitit im Spiel moglicherweise als Ventil dienen konnte, wird nicht bestétigt.
Solche bedenklichen Verbindungen konnten in dieser Studie nicht nachgewiesen werden.

Einen negativen Effekt hat die lebensweltliche strukturelle Kopplung auf die Nutzung
komplexer Shooter. Demnach werden diese Programme eher von solchen Spielern genutzt,
bei denen die FPS sonst im Leben keine Rolle spielen. Der Reiz des Spiels liegt fiir diese
Spieler moglicherweise nicht so sehr im Genre begriindet als in der Beschiftigung mit an-
spruchsvollen Herausforderungen. Diese Interpretation wird auch dadurch gestiitzt, dass
einzig die Préferenz fiir komplexe Spiele durch die mediale strukturelle Kopplung beein-
flusst wird: Personen, die sich auch in ihrer sonstigen Freizeitgestaltung intensiver mit
artverwandten Medienangeboten wie z.B. Actionfilmen befassen, kennen sich mit den nar-
rativen und gestalterischen Potenzialen des Genres besser aus und entwickeln von daher
vermutlich auch hohere Anspriiche an die Spielgestaltung. Dementsprechend ist davon
auszugehen, dass FPS mit einem simplen Spielprinzip fiir Kenner des Genres rasch an Neu-
igkeitswert verlieren und somit auch schneller langweilig werden. Die Erklarungskraft des
Lebensstils ist somit nur fiir jenen Nutzungsstil, bei dem die FPS im Lebensmittelpunkt
stehen, von Belang. Ansonsten sind seine Effekte eher begrenzt.
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Tabelle 6: Einfluss des Lebensstils und der Motive auf die FPS-Nutzung
(Regressionsanalysen)'®

Nutzungs- FPS als realis- sehr
& FPS als Lebens- komplexe . gewalt-
dauer von . tische .
FPS E-Sport mittel- FPS FPS haltige
punkt FPS
n= 2786 897 894 2817 2815 2787
R%’= .14 48 47 .10 .05 .08
beta beta beta beta beta beta
Alter
Geschlecht
Berufstitigkeit
Arbeitslosigkeit 11
Lebensstil aktiv -.09 -32
Lebensstil fithrend
Lebensstil zufrieden
stellend
Lebensstil restringiert 15
mediale strukturelle
.14
Kopplung
lebensweltliche
strukturelle Kopplung 18 11 31 -13 A1
Macht & Kontrolle .10 .16 25 -.10 17
Egkap1smus & . 23 15
Stimmungsregulierung
Lelstungsmptlvatlon & 17 59 12 17 15
Teamorientierung
Langeweile

Bedeutsame Effekte auf die FPS-Nutzung haben hingegen die Nutzungsmotive. Vor allem
die Computer- bzw. FPS-spezifischen Motive sind es, die sich als relevant erweisen. Das
Motiv, Macht & Kontrolle ausiiben zu wollen, wirkt sich sowohl auf den Gesamtumfang
als auch auf die Nutzungsform E-Sport positiv aus. Der stirkste Einfluss dieses Motivs ist
jedoch bei denjenigen zu verzeichnen, die das Spiel in ihren Lebensmittelpunkt gestellt
haben. Vor dem Hintergrund, dass Erlebnisse von Macht und Kontrolle generell als emoti-
onal positive Erfahrungen angesehen werden konnen, ist dies ein nachvollziehbarer Zu-
sammenhang: Je groBer der Stellenwert der FPS im Leben, desto hdufiger werden diese
positiven Emotionen erfahrbar. Einen verstirkenden Effekt hat das Motiv zudem auf die

16 In die Modelle wurden nur Variablen aufgenommen, die einen beta-Wert von mindestens .09 aufweisen.

Alle anderen Variablen wurden nicht beriicksichtigt, u.a. um Probleme von Multikollinearitit zu vermeiden.
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Priferenz fiir besonders gewalthaltige Spiele. Moglicherweise lassen sich Machtphantasien
bei besonders blutriinstigen Spielen besser ausleben als bei den weniger brutalen. Auf die
Nutzung komplexer Spiele wirkt das Macht- & Kontrollmotiv hingegen negativ. Auch das
ist nachvollziehbar, denn aufgrund ihrer Komplexitt ist es schwieriger, die Spielabldufe zu
kontrollieren und die Machtanspriiche durchzusetzen.

Neben dem Machtmotiv triagt vor allem die Leistungsmotivation & Teamorientierung
stark zur Erklarung der Nutzung bei. Insbesondere die Nutzung als E-Sport (beta = .59)
wird durch diesen Motivkomplex beeinflusst. Dieser Zusammenhang war zu erwarten, da
es beim E-Sport auf den Wettkampf und das gegenseitige ,Kraftemessen’ ankommt. Die
Stirke des Zusammenhangs ist aber dennoch bemerkenswert. Einen positiven Effekt hat die
Leistungsmotivation auch auf die generelle Nutzungsdauer der FPS sowie auf die Praferenz
fiir FPS in realistischen Settings: Die Wirkung auf die allgemeine Nutzungsdauer ist inso-
fern plausibel, als Erfolg im Spiel durch Uben und hiufiges Spielen wahrscheinlicher wird.
Besonders befriedigend ist der Erfolg offenbar vor allem dann, wenn er in realistischen
Szenarien erzielt wird. Wahrscheinlich erscheint das Erfolgserlebnis in dieser Spielumge-
bung in gewisser Weise ebenfalls realer und wird dadurch besonders intensiv erlebt. Bei
Personen, deren Leben stark vom FPS-Spielen dominiert wird, erweist sich die Leistungs-
motivation bezeichnenderweise als irrelevant. Bei einer solchen Spielweise liberwiegt der
Wunsch nach Macht und nicht der sportliche Ehrgeiz. Auf die Nutzung von komplexen und
besonders gewalthaltigen Spielvarianten wirkt sich die Leistungsmotivation sogar negativ
aus. Demnach sind aufwindig inszenierte Spiele eher weniger dazu geeignet, sich im Wett-
kampf zu beweisen. Der negative Zusammenhang mit der Nutzung von brutalen Spielen ist
in dhnlicher Art und Weise zu erkldren: Brutale Spielelemente, wie z.B. der blutige Tod
eines Gegners, werden meist recht detailliert dargestellt — ein Sachverhalt, der beim leis-
tungsorientierten Spiel eher hinderlich ist, da gewartet werden muss, bis die aufwéndigen
Darstellungen vorbei sind. Die Feststellung aus der qualitativen Vorstudie, dass E-Sportler
die Grafikeinstellungen im Spiel ,runterschrauben’, um Schnelligkeitseinbuflen durch nicht
ausreichend leistungsstarke Hardware zu vermeiden, verdeutlicht diese Nutzungsweise
anschaulich.

Genau jene Nutzungsformen, die bei hoher Leistungsmotivation seltener zu finden
sind, werden durch das Bediirfnis nach Eskapismus und Stimmungsregulierung positiv
beeinflusst. Die aufwéndige Darstellung speziell auch von brutalen Szenen eignet sich
offenbar besonders, um dem Alltag zu entfliechen und die eigene Stimmung positiv zu be-
einflussen. Die Bekdmpfung von Langeweile ist fiir keine der hier untersuchten Nutzungs-
formen als Motivation relevant. Wenn es also nur darum geht, die Zeit zu fiillen, scheint die
Beschiftigung mit FPS nicht sonderlich geeignet zu sein.

7  Resiimee

Der vorliegende Beitrag befasst sich mit dem umstrittenen Computerspielgenre der FPS.
Die Frage nach moglichen Wirkungen der virtuellen Gewaltausiibung steht bei der 6ffentli-
chen Diskussion im Mittelpunkt. Es ist jedoch sinnvoll, diese Frage zunéchst auszuklam-
mern und sich stattdessen mit der Erkldrung der Nutzung zu beschiftigen, denn um das
Wirkungspotenzial angemessen einschitzen zu konnen, miissen die Griinde fiir die Nutzung
berticksichtigt werden. Die Ergebnisse der Analysen zeigen, dass das Genre der FPS und
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deren Nutzung differenziert zu betrachten ist: Die einzelnen Spiele dieses Genres unter-
scheiden sich in der Wahrnehmung durch die Spieler deutlich voneinander. Sie kdnnen
anhand der Kategorien Realitdtsbezug, Komplexitit und Gewaltintensitit voneinander ab-
gegrenzt werden. Dartiber hinaus wurden zwei Nutzungsmodi ermittelt: FPS als Lebensmit-
telpunkt und FPS als E-Sport. Im Fokus der Untersuchung stand die Frage, welche Fakto-
ren die Priaferenzen fiir die drei FPS-Eigenschaftsdimensionen und fiir die beiden Spiel-
modi beeinflussen. Dazu wurden zwei Erklarungsfaktoren herangezogen: Die Nutzungsmo-
tive und die Lebenssituation der Spieler. Bei den Nutzungsmotiven spielen vornehmlich die
Dimensionen Macht & Kontrolle sowie Leistungsmotivation & Teamorientierung eine
Rolle. Wihrend erstere insbesondere mit der FPS-Nutzung als Lebensmittelpunkt einher-
geht, beeinflusst die zweite Dimension primdr die Beschéftigung mit FPS als E-Sport.
Beide Nutzungsmotive hdngen wiederum mit dem Lebensstil der Spieler zusammen. Vor
allem die lebensweltliche strukturelle Kopplung erweist sich dabei als bedeutsam.

Die Vermutung, dass sich die Lebenssituation der Spieler auch direkt auf die FPS-
Nutzung auswirkt, konnte nur in einem Fall klar bestdtigt werden. Allerdings ist dieser
Befund in hohem Mafe plausibel: Wenn die FPS zum Lebensmittelpunkt geworden sind,
so besteht eine ausgepridgte Verbindung zum gesamten Lebensstil der Spieler. Bei allen
anderen Aspekten der Lebenssituation sind die Zusammenhinge {iberwiegend schwach.

Sowohl der Einfluss der Lebenslage als auch die Effekte der Motive erweisen sich so-
mit bei den beiden Nutzungsmodi als vollkommen unterschiedlich. Dass bei solch ver-
schiedenartigen Ausgangsbedingungen gleiche Wirkungen des Spiels auftreten, erscheint
unwahrscheinlich. Auch die differenzierte Analyse der Zuwendungsfaktoren zu FPS mit
unterschiedlichen Eigenschaften verdeutlicht die Vielfalt: Das Zusammenspiel von Macht-
motiv, Leistungsmotivation und Eskapismus hat nicht nur Einfluss darauf, wie viel Zeit mit
dem FPS-Spiel verbracht wird. Es hat vor allem auch einen Effekt auf die Auswahl der
préaferierten Spiele-Typen, ob die Spieler sich also eher brutalen, realistischen oder kom-
plexen virtuellen Umgebungen zuwenden.

Angesichts der Vielfalt und Komplexitét, die die Nutzung von FPS auszeichnet, sollte
in der gesellschaftlichen Debatte auf pauschalisierende Kausalzuschreibungen verzichtet
werden. Die Nutzung von FPS kann nicht auf die Formel ,,Da lernen die Kinder das Mor-
den!“ reduziert werden. Allerdings geben die Ergebnisse auch keinen Anlass fiir eine gene-
relle Entwarnung. Insbesondere die Zuwendungsmotive fiir besonders brutale Spiele er-
scheinen durchaus problematisch. Anlass zur Sorge besteht auch bei denjenigen Spielern,
die das Spiel zu ihrem Lebensmittelpunkt gemacht haben. Hier sind es allerdings andere
Griinde: Wihrend die Motivstruktur, die sich flir die Nutzung brutaler Spiele verantwortlich
zeichnet, dazu fiihren konnte, dass sich Gewohnungs- und Abstumpfungsprozesse einstel-
len, ist bei Spielern, deren Leben sich fast ausschlieBlich um das FPS-Spiclen dreht, eine
bedenkliche Reduktion der Erfahrungswelt festzustellen. Aufgabe der Wirkungsforschung
wird es daher sein, die hier ermittelten Ursachen der Nutzung bei der Analyse von Wir-
kungsprozessen starker zu beriicksichtigen, um so die Auswirkungen des Spielens ange-
messener untersuchen zu kénnen.
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