Abgetaucht in virtuelle Welten
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Warum verlieren sich immer mehr
Menschen in virtuellen Welten ?

Immer schonere virtuelle Lebenswelten: Videos der
Onlinespiele ,Silkroad” und ,World of Warcraft®




Was ist ,Spielen“?

~opiel ist eine freiwillige Handlung oder
Beschaftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum
nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird,
ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird
von einem Geflhl der Spannung und Freude
und einem Bewusstsein des ,Andersseins’
als das ,gewohnliche Leben’. .

— Huizinga: 1938/1991, S. 37




Was bieten virtuellen Welten heute

VividNess (Lebendigkeit)

— sensorisch komplexe Umgebung
— wie viele Wahrnehmungssinne werden angesprochen
— Wie ausdifferenziert sind diese

Immersion

Vollstidndiges Eintauchen -

Interactivity

speed — Latentzzeit zwischen Eingabe und Rickantwort
range — Anzahl anderbarer Eigenschaften
— Art und AusmaB der mdglichen Anderungen
mapping — Verknlpfung zwischen Art der Aktion (RL)
und Anderung im Medium

Alle Sinne von kiinstlichen
Eindriicken eingenommen

nach Steuer (1995)




Moderne Spiele als virtuelle Welten

« Software und Hardware haben sich in den letzten
Jahren massiv weiterentwickelt

— bezlglich der Darstellung, der Eingabe, der Ausgabe und
auf der Angebotsebene

« Fotorealismus ist moglich

* Neue Arten von Spielen
— z.B. Sandbox-Games, MMORPGs

 Persistenz




Primdire Motivationsquellen

1) Langeweile vertreiben
2) Ablenkungen
3) Wut rauslassen
4) erfolgreich sein

Primiire Spielhandlungen

1) sich das Spiel anschauen
2) es ausprobieren
3) sich auf das Spiel einlassen

Primiire Aufforderungsreize
des Spiels

1) Attraktive Spieltitigkeiten
2) bekannte Motive, Themen, Inhalte
(auch aus Medien)
3) Grafik, Sound, Animation

Sekundiire Spielhandlungen

1) Anstrengung, Konzentration
2) Stress ertragen
3) Misserfolgsresistenz

Sekundiire Aufforderungsreize

1) Verstehe das Spiel
2) Kann die Figur lenken
3) Komme voran
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primiirer Spielreiz

1) primér: Erfolg haben, Kontrolle ausiiben,

2) sozial-emotional: Geselligkeit,
SpaB haben und lachen kénnen,

——————— Frustrations-Spirale
————-—- Flow-Spirale

Groppler 2002, nach Fritz und Misek-Schneider 1995
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— Disstress, Wut mit Flow mit der Folge —_—— -
der Folge des der Erhéhung des
Spielabbruchs oder Spielreizes oder des
der Verstirkung der Spielabbruches bei
Spielhandlungen Langeweile




Grunde fur Flucht ins Medium

Angst vor Versagen in realem Leben

Soziale Angste (Angst vor Ablehnung, Scham)
Niedriges Selbstbewusstsein

Ablenkung von Problemen

Langeweile und Einsamkeit

Unerfullte Winsche, Gefuhl von
Vernachlassigung




Faszination von virtuellen Welten

* Interaktivitat
 Flow — Erlebnis

« Stimmungs-Management
» |dentitatswechsel

« Soziale Kontakte
 Andere Welten erleben

- Bedurfnisbefriedigung

besonders interessant Personen

MERBIONDES HAAR FALLT
| UBER MEINE VOLLEN BRUSTE.
MEIN ROTER MUND ST FELUCHT.

| SCHWARTER KORPER BERT
VIR VERELANGEN. ICH WILL DICH

mit einem ,real-life Defizit"




Fazit:

Die ,reale Welt“ hat einen machtigen Gegenspieler
bekommen.

Um ihm effektiv begegnen zu konnen, sollte man
diesen einschatzen und (be)werten kdnnen.

Auch flr uns (als Berater/Behandler) ist ein
Mindestmalf an Medienkompetenz notwendig.




Unterschiedliche Nutzung

Virtuelle Raume gehoren zu uns umgebenen
Lebenswelten

Bei Medienabhangigen ist es die virtuelle Welt die
Jorimare Lebenswelt"

Auch bei gleichem Medium sehr unterschiedliche
Nutzung moglich

Selbst spezifische Anwendungen lassen
Inzwischen sehr unterschiedliche Nutzungsmuster
ZU:




Unterschiedliche Nutzung

Nutzer von ,World of Warcraft“ kbnnen:

» leistungsorientiert kompetitiv spielen (PvP)

 leistungsorientiert kooperativ spielen (Gildenspiel, leistungsorientiert)
« Rollenspiel

« Kontaktbdrse zu Gleichgesinnten (Fantasy-Fans)

«  WoW als Kommunikationsplattform (Chat, Programme anderer
Anbieter)

« Interesse an Organisation, Leitung oder sozialer Macht
« Funktionen in Gilde (Website gestalten, Forum moderieren...)
- ,Farmen®




Moglichkeiten der virtuellen Welt:
« immer verfligbar

* Abenteuer erleben
 Kklare soziale Strukturen und Regeln
« Kommunikation mit Gleichgesinnten

« andere Identitat moglich

« Macht und Anerkennung

* Online einkaufen, ersteigern und versteigern




World of Warcraft (WoW)

Massively Multiplayer Online Role Playing
Game (MMORPG)

Uber 11 Millionen Nutzer weltweit
NutzungsgebUhren!!!: ca. 12€/Monat
2. Programmerweliterung erschienen




Welche Infos sind auch relevant:

Beispiel: Rollenspiele als exzessive Tatigkeit

1.  Welches Spiel wird vorrangig konsumiert?

2. Allein oder gemeinsam mit anderen?

3. Welchen Charakter verkdrpert der Avatar?

4. Welche Aufgaben Ubernimmt der Spieler?

5. Wie groB ist die Gilde?

6. Welche Regeln hat die Gilde?

7. Funktion in der Gilde?

8. Welche Spielziele werden verfolgt (individuell und in Gruppe)?
9. Was macht das Spiel besonders reizvoll?

10. Teilnahme an Aktivitaten rund um das Spiel...
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Ziel der Informationserfassung




Mediensucht-Anamnese

Neben herkdmmlicher Anamneseerhebung auch Augenmerk auf
virtuelle Lebenswelt legen

Patienten Uber diese Akzeptanz und Wertschatzung auch bei geringer
Motivation gut erreichbar

dieser Teil der Anamnese nicht standardisiert moglich
— Angebotsvielfalt andert sich schnell und wird immer weiter ausgebaut

weitere Hinweise auf intrapsychische Vorgange und komorbide
Stérungen (,dem Roboter in den Kopf schauen®)

eigene Medienkompetenz ist hilfreich, ist aber nicht vorausgesetzt




...da sind ,DIE* alle hin!

Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit!




