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Computerspiele sind die groRte Unterhaltungsindustrie der Welt. Mit fast 3,3
Mrd. Euro im Jahr 2017 allein in Deutschland ist der Umsatz der Gaming
Industrie im \ergleich zum vorherigen Jahr sogar um 15% gestiegen.
Videospiele werden von Menschen jedes Alters und sozialer Schicht gespielt
und das auf den unterschiedlichsten Plattformen, vom klassischen PC Spiel bis
hin zur Handy App oder VR Brillen. Rund die Halfte aller Deutschen spielen
und die Nutzerzahlen steigen stetig an.

Die Gaming Branche ist durch die Entwicklung moderner Konsolen, Spiele
und Gadgets immens gewachsen. Der Hype um die Branche ist groBer als je
zuvor. E-Sport, der offentliche Wettkampf zwischen einzelnen Personen oder
Teams in der Disziplin Videospiele, ist zu einem globalen Massenevent
geworden [1].

Mit einer beeindruckenden Summe von 1,6 Millionen Dollar Preisgeld
eroffnete bereis die offizielle Dota 2 Weltmeisterschaft ,, The International
2012“. Muittlerweile zeigt ein Ranking der hochstdatierten E-Sport-Turniere
weltweit (Stand Marz 2018), dass sich das Preisgeld von ,,The International
2017 auf rund 24,7 Millionen US-Dollar gesteigert hat.

Virtuelle Spiele sind langst ein lukrativer Markt geworden. Das zeigt sich
auch darin, dass schon Videospiel fremde Unternehmen in den Markt
investieren. Vereine wie Schalke 04 grundeten beispielsweise ihr eigenes E-
Sport Team. In Sudkorea werden E-Sport Turniere schon l&ngst im 6ffentlichen
Fernsehen Ubertragen. In Deutschland trauen sich ProSieben MAXX und ran.de
an die Ubertragung.

Viele Forscher stellen starke positive Auswirkungen von Gaming fest.
Videospiele fordern nach ihrer Auffassung kognitive, kreative, soziale und
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motivationale Fahigkeiten. Hierzu fihrt man unterschiedliche empirische
Forschungen an. Zum Beispiel zeigen Untersuchungen der kognitiven
Fahigkeiten von Spielern Gbereinstimmend, dass junge Gamer im Durchschnitt
einen hoheren 1Q, bessere Wahrnehmungs- und mentale Fahigkeiten besitzen als
Nicht-Spieler.

Spiele werden dariiber hinaus h&ufig in Gruppen gespielt, um zusammen ein
gemeinsames Ziel zu erreichen. Man konnte in mehreren Experimenten
feststellen, dass diese kooperativen Spiele eine voriibergehende Zunahme der
Wahrscheinlichkeit zur Folge haben, dass Spieler aulerhalb des Spielbereichs
mit anderen Menschen kooperieren oder ihnen helfen.

Es lasst sich also feststellen, dass Computerspiele nicht die zeitraubende,
abhéngig machende Droge und Spieler nicht die Einzelgdnger am Abgrund von
Sucht und Gewalt sind, fiir die sie gemeinhin gehalten werden. Das Bild von
Spielern und Spielen verlangt dementsprechend nach einem starken Wandel,
gerade um Computerspiele in ihren positiven Wirkungen zu unterstitzen und zu
fordern.

Naturlich ist das Spiel nicht nur ein Spal8 fir normale Menschen, sondern
auch eine Einnahmequelle fir ihre Schopfer. Spiele werden auf speziellen
Plattformen verkauft — Online-Gaming-Shops. Die bekanntesten sind: Steam,
Epic Games. Spiele kénnen sowohl véllig kostenlos sein und keinen In-Game-
Store haben, als auch viel Geld kosten, das nicht jeder bezahlen kann. Zum
Beispiel kostet Train Simulator am 22.03.2022 ungefahr $1000. Aber das ist
selten und oft nur ein "Witz" von den Entwicklern selbst. Die durchschnittlichen
Kosten fiir ein Spiel liegen zwischen $ 15 und $ 120 [2]. Aber was ihre
Entwicklung betrifft, haben die Spiele zu den Kosten ihrer Erstellung bereits die
Kosten fiir die Produktion von Filmen eingeholt und sie sogar tberholt. Wenn
im Jahr 2004 die Entwicklungskosten fur das Spiel etwa 40 Millionen Dollar
betrug, hat das teuerste Spiel der Welt, das noch nicht einmal herauskam, jetzt
rund 380 Millionen Dollar gesammelt, der Name dieses Spiels ist Star Citizen.
Zum Vergleich: Der teuerste Film in der Geschichte der Menschheit ist ein
Zack-Snyder-Film — die Justice League kostete ihn 270 Millionen Dollar [3].

Und wenn man von Spieleinnahmen spricht, dann wurde die Filmindustrie
langst Uberholt, zum Beispiel brachte das GTA 5-Spiel den Entwicklern rund 6
Milliarden Dollar ein, als der profitabelste Film, ndmlich die Avengers Finale,
rund 2 Milliarden Dollar einbrachte.

Heutzutage ist es schwierig, sich unser Leben ohne verschiedene Computer,
Spielkonsolen und &hnliche Technik vorzustellen. Vielleicht ist die Gaming-
Industrie nicht entscheidend in Fragen der Wirtschaft, aber sie spielt sicherlich
eine enorme Rolle in ihren Fragen. Die globalen Spielehersteller sind heutzutage
vielen etablierten Unternehmen im wirtschaftlichen Potential tberlegen. Die
wichtigsten Vorteile der Computerunterhaltungsindustrie sind, dass die Produkte

438



eine hohe Mobilitdt haben. Ein Produkt mit einer Vielzahl von Diensten kann
von (berall mit Internetzugang gekauft werden. Auch diese Industrie ist
schwach empfindlich gegenuber Wirtschaftskrisen, sie entwickelt sich auch in
Krisenzeiten weiter. Die Gaming-Industrie erwirtschaftet grole Gewinne in den
Landern, in denen diese Sphédre entwickelt ist. Bereits heute ist klar, dass sich
Spiele, Netze, Computer und andere technologische Fortschritte im Bereich der
Informatisierung in  unserem Leben fest angesiedelt haben, sich
weiterentwickeln und sich rasch in alle Bereiche unseres Lebens einschlief3lich
in die Wirtschaft integrieren.
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