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Gender Hinweis

Fur eine bessere Lesbarkeit dieser Arbeit wird das generische Maskulin verwendet. Diese
Formulierung schlief3t alle Geschlechter mit ein, sofern nicht explizit zwischen weiblich und

mannlich unterschieden wird. In dieser Schreibweise liegt keinerlei Wertung.
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Abstract

Diese Bachelorarbeit untersucht die gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und strukturellen

Unterschiede der Videospielindustrie in Deutschland und Stdkorea.

Im Fokus steht die historische Entwicklung der Branche in den beiden Landern, welche

durch globale Marktfuhrer wie den USA und Japan beeinflusst wurden.

Auch der mediale Diskurs spielt eine zentrale Rolle, denn die Darstellung von Videospielen
wirkt sich noch bis heute auf die 6ffentliche Wahrnehmung aus. Wahrend in Deutschland
Begriffe wie ,Killerspiele® dominieren, wird in Sudkorea starker auf gesellschaftliche

Ursachen eingegangen und ein positives Bild der digitalen Medien gewahrt.

Wirtschaftlich sind beide Lander gut aufgestellt. Deutschland zeigt Gberraschend eine starke
Position im E-Sport, wahrend Sudkorea insbesondere im Bereich der Infrastruktur fihrend
bleibt.

Ergebnisse zeigen, dass die beiden Lander unterschiedliche Ausgangsbedingungen haben,
jedoch aktiv daran arbeiten ihre jeweilige Videospielindustrie zu starken. Historisch bedingte
Herausforderungen wirken dabei hemmend, doch ein strategischer Wandel ist unerlasslich,

um die globale Wettbewerbsfahigkeit nachhaltig zu sichern.

Key words: Deutschland und Sudkorea, Videospielindustrie, Medienwahrnehmung, Kultur-

und Wirtschaftspolitik, E-Sport
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Glossar
Arcade Spiel

Videospiel, das ursprunglich auf 6ffentlich zuganglichen Spielautomaten (z.B. in
Spielhallen) gespielt wurde. Charakteristisch sind einfache Spielmechaniken und ein
hoher Wettbewerbsfaktor.

Brown Box
Prototyp einer der ersten Heimvideospielkonsolen, entwickelt von Ralph Baer. Diente als

Grundlage fur die kommerziell veréffentlichte ,Magnavox Odyssey*.

CD-ROM
Physischer Datentrager, der ab den 1990-er Jahren als Speichermedium flr

Computerspiele weit verbreitet war.

Diversitat
Vielfalt in Bezug auf Geschlecht, ethnische Zugehorigkeit und kulturelle Perspektiven. In
dieser Arbeit behandelt im Zusammenhang mit der Reprasentation in der

Spieleentwicklung.

E-Sport
Wettbewerbsorientiertes Spielen von Videospielen im professionellen Rahmen, haufig

begleitet von Turnieren, Sponsoring und Streaming.

E-Sport Verbund Deutschland
Interessenvertretung flr den E-Sport in Deutschland. Setzt sich flr rechtliche

Anerkennung und Forderung der Branche ein.

Forderung (staatlich)
Maflnahmen zur finanziellen und strukturellen Unterstitzung der Spielindustrie, durch

Zuschusse oder Projektmittel fur Entwicklerstudios.

GamesCom
Weltweit grote Messe fur digitale Spiele, die jahrlich in KoIn stattfindet und internationale

Entwickler, Publisher sowie Fachbesucher zusammenfihrt.
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Gaming Disorder
Von der Weltgesundheitsorganisation (WHO) definierte Verhaltensstérung im

Zusammenhang mit problematischen Videospielkonsum.

Hallyu Wave (Koreanische Welle)
Begriff fur die weltweite Verbreitung koreanischer Popkultur, einschliel3lich Musik, Film

Serien und Videospielen. Bedeutender Exportfaktor Sudkoreas.

Heimkonsole
Stationares Spielgerat fur den privaten Gebrauch, z.B. PlayStation, Xbox oder Nintendo

Switch. Wird meist mit einem Fernseher oder Monitor verbunden.

International Monetary Fund
Internationaler Wahrungsfonds. Unterstutze Sudkorea wahrend der Asienkrise in den

1990-er Jahren mit Krediten, um die nationale Wirtschaft zu stabilisieren.

Internetprotokoll
Grundlage der Netzwerkkommunikation im Internet. In PC-Bangs wird |P-basiert

abgerechnet, um Lizenzen spielerbezogen zu verwalten.

Korea e-Sports Association

Offizielle Organisation zur Regulierung und Foérderung des E-Sports in Studkorea.

K-Games / KOCCA
Koreanische Institutionen zur Entwicklung, Férderung und internationalen Positionierung

der kreativen Content-Industrie, einschlieRlich Games.

League of Legends European Championship
Offizielle europaische Liga fur das Videospiel League of Legends, organisiert von Riot

Games.

Magnavox Odyssey
Erste kommerziell vertriebene Heimkonsole (1972), basiert auf Ralph Baers ,Brown Box®“.

Legte den Grundstein fur den Heimkonsolenmarkt.



ALY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
Online-Rollenspiel, bei dem Tausende von Spielern gleichzeitig in einer persistenten

Spielwelt interagieren konnen. Bekanntes Beispiel: World of Warcraft.

PC Bang
Sudkoreanisches Internet-Café mit Spezialisierung auf Gaming. Stellt Hochleistungs-PCs
zur Verfugung und ist sozialer Treffpunkt fUr Gamer. Zentrale Institution in der

koreanischen Spielkultur.

Poly-Play
Einziger Arcade-Automat, der in der DDR staatlich produziert und vertrieben wurde. Spiele

waren zensiert und angepasst an sozialistische Ideale.

Serious Games
Digitale Spiele mit Lern-, Trainings- oder Therapieansatz, etwa im schulischen, beruflichen

oder medizinischen Kontext.

Smartphone-Spiele (Mobile Games)
Spiele, die auf mobilen Endgeraten wie Smartphones oder Tablets gespielt werden.

Mittlerweile das umsatzstarkste Segment der globalen Spielebranche.

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
Freiwillige Selbstkontrolleinrichtung der deutschen Spieleindustrie zur Prufung und

Altersfreigabe von Videospielen.

World Cyber Games
Internationales E-Sport-GroRRereignis, das 2001 in Stdkorea initiiert wurde. Ziel war die

weltweite Forderung von Wettbewerben in digitalen Spielen.

World eSports Association
Internationale Organisation zur Regulierung und Professionalisierung des E-Sports in
Zusammenarbeit mit Veranstaltern und Spielentwicklern.
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Abkurzungsverzeichnis

BRD - Bundesrepublik Deutschland

CD-ROM - Compact Disc Read Only Memory

DDR - Deutsche Demokratische Republik
E-Sport - Elektronischer Sport

ESBD - E-Sport Bund Deutschland

ESL - Electronic Sports League

IEM - Intel Extreme Masters Tournament

IMF - International Monetary Fund

IP - Internetprotokoll

KeSPA - Korea E-Sports Association

K-Games - Korea Association of Game Industry
KOCCA - Korean Creative Content Agency

LEC - League of Legends Championships
MMORPG - Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
PC - Personal Computer

SED - Sozialistische Einheitspartei Deutschland
USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
WCG - World Cyber Games

WESA - World E-Sport Association
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1 Einleitung

Videospiele sind seit Jahrzehnten nicht mehr aus unserer modernen Gesellschaft
wegzudenken. Angefangen als einfache bewegliche Pixel haben sie sich seitdem zu einem
multimodalen Medium mit fortgeschrittener Grafik, immersiven Geschichten und
Soundtracks weiterentwickelt. Sie dienen nicht nur als Zeitvertreib, sondern auch als
sozialer Treffpunkt welcher die Interaktion mit Gleichgesinnten férdert. Sie helfen beim
Aufbau von kognitiven und reaktiven Fahigkeiten und kdnnen das mentale Wohlbefinden

positiv beeinflussen.

Doch seitdem Videospiele fur die Offentlichkeit zuganglich wurden, wurde das Medium
immer wieder Ziel von Kritik und Stigmatisierung. Es gilt als Zeitverschwendung und solle
aggressives Verhalten fordern, besonders bei jugendlichen Spielern wird es oft als Ursache

fur dessen Gewalttaten verantwortlich gemacht.

Im Laufe ihrer Weiterentwicklung gewannen Videospiele jedoch nicht nur an Zuspruch und
Unterstitzung, sondern wurden auch ein bedeutsames marktwirtschaftliches Mittel.
Prognosen zufolge soll die weltweite Game-Industrie im Jahr 2025 einen Ertrag von 476,05
Milliarden € einspielen (Statista 1, 2025).

Videospiele bieten heutzutage weit mehr als reine Freizeitgestaltung. Sie bieten vielfaltige
berufliche Perspektiven, ob im Game Design, Streaming oder sogar E-Sport Bereich. Die
Game-Industrie wachst von Jahr zu Jahr immer rasanter und trotz des Beitrags zur

Gesellschaft halt die negative Haltung gegenuber Videospielen bis heute an.

Durch das von Stigmatisierung gepragte Ansehen der Videospiele, werden somit auch die
Nutzer des Mediums in ein bedenkliches Licht gertickt, wodurch eine Kluft zwischen
Unterstlitzung und Widerstand entsteht. Im Zuge dessen gehen die gesellschaftlichen
Meinungen Uber Gaming weit auseinander, sowohl national als auch international.
Besonders deutlich wird dieser Unterschied im Vergleich von Deutschland zu Sudkorea.
Wahrend Sidkorea an der Spitze des E-Sports steht und Gaming als professionelle Karriere
etabliert hat, ist das Thema in Deutschland noch immer von Vorurteilen gepragt, die
hierzulande die offentliche Debatte gegenuber digitalen Spielen leiten. Augenscheinlich
konnte der gesellschaftiche Umgang mit Gaming in diesen beiden Landern kaum

gegensatzlicher sein.
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1.1 Problemstellung

Diese Diskrepanz wirft die Frage auf, wie historische Entwicklungen, medienpolitische
Rahmenbedingungen, wirtschaftliche Marktaufstellung und kulturelle Werte den Umgang
mit Videospielen in beiden Landern gepragt haben und welche Ergebnisse daraus
resultieren. Der offentliche Meinungsunterschied in Deutschland fuhrt zu Debatten welche
von Vorwurfen und Vorurteilen gepragt sind und macht die Game-Industrie somit zu einem
umestrittenen Thema. Stidkorea hingegen wirkt der Branche gegentber aufgeschlossen und
scheint sie tatkraftig zu unterstitzen. Jedoch hat auch Sidkorea mit exzessivem

Medienkonsum und den daraus resultierenden Konsequenzen zu kampfen.

1.2 Zielsetzung

Ziel dieser Arbeit ist es, die Ursachen fur die unterschiedlichen Auffassungen im Umgang
mit Videospielen in Deutschland und Studkorea zu analysieren. Gleichzeitig wird gepruft, ob
die beiden Lander sich tatsachlich so gegensatzlich positionieren, oder sich bei genauerer

Betrachtung auch grundlegende Gemeinsamkeiten identifizieren lassen.

1.3 Stand der Forschung

Deutschland und Siudkorea wurden bereits unter verschiedenen Aspekten der
Videospielentwicklung miteinander verglichen. Allerdings erfolgten diese
Gegenuberstellungen bislang nicht mit dem Anspruch systematische Unterschiede zu
analysieren und herauszuarbeiten. Zudem beschrankten sich fruhere Untersuchungen
meist auf Einzelaspekte der jeweiligen nationalen Entwicklungen. Die vorliegende Arbeit
verfolgt daher das Ziel, bestehende Erkenntnisse zusammenzufihren, zu kontextualisieren
und durch eine umfassende Gegenuberstellung beider Lander neue Einsichten zu

ermoglichen.

1.4 Vorgehensweise

Zuerst wird die Historische Entwicklung von Videospielen in den jeweiligen Landern
betrachtet. Es wird ein globaler Uberblick geschaffen bevor Deutschland und Siidkorea
miteinander in den Vergleich gestellt werden. Hier wird auch der Anstieg der Popularitat des
Videospiels beschrieben, welche Mallhahmen die einzelnen Lander ergriffen haben und
wie diese bis heute den Markt beeinflussen. AnschlieRend wird der gesellschaftliche Aspekt

beleuchtet. Mediale Diskurse werden dargelegt, Ereignisse beschrieben und daraus
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abgleitet wie diese sich die 6ffentliche Meinung ausgewirkt haben. Es werden kulturelle
Unterschiede aufgezeigt und welchen Einfluss diese Wertesysteme auf die Etablierung der
Videospiele veruben. Im darauffolgenden Kapitel wird die wirtschaftliche Lage und die
Infrastruktur der beiden Lander verglichen. Es wird beschrieben welche MalRnahmen und
Forderungen in Kraft getreten sind um Videospiele entweder einzuschranken oder zu
unterstltzen. Der Einfluss von E-Sport wird ebenfalls aufgegriffen, weil dieser, vor allem
heutzutage, eine grof3e Rolle bei der Prasentation von Videospielen und Turnieren tragt,
welche als Publikationsmittel eingesetzt und vermarktet werden. Zu guter Letzt werden die
Ergebnisse der Arbeit zusammengefasst und eine Aussicht auf zuklnftige Entwicklungen

skizziert.

11
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2 Historische Entwicklung

Die Entwicklung der Videospielindustrie verlief in Deutschland und in Sudkorea sehr
unterschiedlich. Dies ist auf die historischen, politischen und gesellschaftlichen
Rahmenbedingungen der beiden Lander zurickzuflhren. Die historische Vergangenheit
wirkte sich deutlich auf den Entstehungsprozess und die Regulierung der aufkommenden
Videospielkultur aus. Bereits in den frihen Entwicklungsphasen digitaler Spiele wurden
gesellschaftliche Debatten Uber potenzielle Auswirkungen auf Kinder und Jugendliche
gefuhrt. Insbesondere standen mdgliche gesundheitliche, psychologische und soziale

Folgen des Konsums im Mittelpunkt politischer Diskussionen.

Beide Lander wurden dennoch erheblich von den technologischen Entwicklungen sowie
marktokonomischen Impulsen der internationalen Videospielindustrie gepragt. Die
dynamischsten Fortschritte wurden dabei zunachst von den USA und Japan
vorangetrieben, die in technologischer und wirtschaftlicher Hinsicht eine fihrende Rolle in
der Videospielentwicklung einnahmen. Zu den ersten und einflussreichsten Unternehmen
der Videospiel- und Konsolenentwicklung zahlen das US-amerikanische Unternehmen Atari

sowie die japanischen Firmen Nintendo und Sega.

2.1 Globaler Uberblick

Der genaue Ursprung der Videospielindustrie ist bis heute eine wissenschaftliche Debatte.
In zahlreichen historischen Darstellungen wird jedoch der Physiker William A. Higinbotham
als Pionier der digitalen Spiele aufgezeigt (lvory, J. 2016 S.2). Im Jahre 1958 entwickelte er
den ersten Prototypen flr Tennis for Two, welches als Unterhaltungsmedium fir Besucher
des Brookhaven National Laboratory dienen sollte. Als Hardware wurde ein Oszilloskop, ein
funf Zoll groer Analogcomputer, verwendet. Das Spiel erregte nur bei einem kleinen
Publikum Aufmerksamkeit, jedoch ist die Entstehung des spateren Videospielklassikers
Pong auf Tennis for Two zurickzufihren, welches als Inspirationsquelle diente. Nach dem
Jahr 1959 geriet Tennis for Two weitgehend in Vergessenheit, da es sich weder kommerziell
noch technisch weiterentwickelte. Der nachste Meilenstein wurde durch das im Jahr 1962
veroffentlichte Spiel Spacewar! gelegt, welches auf dem GrofRrechner PDP-1 programmiert
wurde und sich als erstes digitales Spiel vorzugsweise in akademischen Kreisen verbreitete.
Ruckblickend existierten einige Videospiele bereits vor Tennis for Two. Viele dieser
Entwicklungen fanden jedoch im privaten oder wissenschaftlichen Rahmen statt und

12
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erlangten nie mediale Anerkennung. Aus diesem Grund werden diese Vorlaufer womdglich
auch unentdeckt bleiben (Kothe, F., 2011).

In den 1970er-dahren wuchs der Einfluss der Computerspiele nicht nur im technologischen
Bereich, sondern zunehmend auch innerhalb der Popularkultur. Ein zentraler Grund hierfur
war die Verdéffentlichung des Spiels Pong im Jahr 1972, welches von Nolan Bushnell
entwickelt wurde. Es wurde Uber das Unternehmen Atari vermarktet und gilt als eines der
ersten Arcade-Spiele (BPB, 2022). Pong entwickelte sich sehr schnell zu einem der
popularsten Videospiele seiner Zeit und markiert den Beginn der kommerziellen Arcade-
Ara. Aufgrund der Tatsache, dass Bushnell seine Kreation nicht rechtzeitig patentieren lieR,
wurde der Markt bereits kurz nach der Veréffentlichung von zahlreichen Nachahmungen
Ubersattigt. Zunachst war vorranging die USA als Marktfuhrer betroffen, doch bald
verbreitete sich das simple Spielkonzept sowie technische Nachbauten auch in der
westlichen Welt (Funke, A., 2011).

Dies fuhrte dazu, dass viele kleinere Hersteller aus dem Markt gedrangt wurden und die
Anzahl der in die Videospielindustrie einsteigenden Firmen, drastisch abnahm. Infolge
dessen wurde der Konkurrenzmarkt erheblich geschwacht, was die strukturelle

Anpassungsschwache vieler Marktteilnehmer darstellte (Ernkvist, M., 2008, S.10).

Die massenhafte Verbreitung der Pong-Nachahmungen fihrte zu einem stark
homogenisierten globalen Markt, welcher sich auf Tennis-Spielkonzepte stitzte. Jedoch
verlangten die Verbraucher ein innovativeres und vielfaltigeres Spielerlebnis und das hohe
Angebot an Pong-ahnlichen Spielen verlor schnell an Relevanz. Dies flhrte im Jahre 1977
letztendlich zu dem ersten wirtschaftlichen Einbruch der Videospielbranche, welcher auch
als ,Pong-Crash® bekannt ist. Trotz seiner historischen Bedeutung fur den frihen
Videospielmarkt, findet dieser erste Zusammenbruch bisher nur wenig Beachtung und wird
oft Ubergangen (Ernkvist, M., 2008, S.12).

Dieser erste Markteinsturz wurde schnell Uberwunden, als im Jahre 1978 die ersten
Videospiele fur den Heimcomputer an Popularitat gewannen. Zeitgleich entwickelten sich
auch Heimkonsolen technologisch weiter, wohingegen das Wachstum von Spielhallen und
Arcade-Maschinen bereits ab dem Jahr 1982 ins Stocken geriet. Kurz darauf
verschlechterte sich auch die Konsolenbranche, trotz der Veroffentlichung von zahlreichen

Fortsetzungen etablierter Titel kam es Ende 1983 zu einem erneuten Zusammenbruch des

13
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Videospielmarktes (Funke, A., 2011). Dieser Kollaps des Konsolenmarktes, auch als ,Video
Game Crash 1983“ bekannt, qilt als Schillisselevent in der Geschichte der
Videospielindustrie. Wahrend der US-amerikanische Markt stark unter den Folgen litt,
blieben Europa und Asien vergleichsweise verschont. Obwohl auch Atari Deutschland einen
wirtschaftlichen Rickschlag erleiden musste (BPB, 2022). Ab dem Jahr 1984 verbreitete
sich der Heimcomputer zunehmend. Durch seine Zuganglichkeit und das stetig wachsende
Angebot an Softwareprodukten, verdrangte er vorubergehend die Spielkonsolen vom

globalen Markt, wodurch dieser zunachst stillgelegt wurde (Funke, A., 2011).

Trotz der Verdrangung von Videospielkonsolen durch den Heimcomputer wagte sich der
japanische Videospielkonzern Nintendo an die Entwicklung eines mobilen Spielsystems und
veroffentlichte im Jahr 1989 den Gameboy. Dieser erwies sich am Markt als besonders
erfolgreich. Mit weltweit circa 70 Millionen verkauften Einheiten zahlt er zu den
meistverkauften Handheld-Konsolen dieser Zeit (Wolf, M. 2008, S.107). Das Bewusstsein
und o6ffentliche Interesse flir Konsolen blieb durch den globalen Erfolg, flankiert von einer
ambitionierten Marketingstrategie, erhalten. Wahrend Nintendo insbesondere im
nordamerikanischen und asiatischen Raum grof3e Marktanteile zurickgewinnen konnte,
blieben in Europa dennoch die Heimcomputer an der Marktspitze (Fistrich, S., Funke, A,
2011).

In den frihen 1990er-Jahren etablierten sich neben den Heimcomputern insbesondere die
mobilen Spielkonsolen, die auf einem Cartridge-System basierten (Wolf, M. 2008, S.107).
Wahrend die Computerspielindustrie immer wieder Wandlungen ihrer Speichermedien
durchmachte, setzte sich die CD-ROM als dominantes Format durch. Sie wurde erstmals
Mitte der 1990er-Jahre fur Computerspiele verwendet und zeichnet sich durch eine, im
Vergleich zu ihren Vorgangern, langere Lebensdauer als auch eine deutlich hdhere
Speicherkapazitat aus (Therrien, C., 2008, S.121).

Die Entwicklung der mobilen Spielkonsolen war der Initiator fiir die Ubertragung digitaler
Spielkonzepte auf das Mobiltelefon. Durch die Einfuhrung des virtuellen Haustiers
Tamagoftchi durch das japanische Unternehmen Bandai im Jahr 1996, entstand eine neue
Marktdynamik. Gegen Ende der 1990-er Jahre setzte sich das Mobiltelefon zunehmend als
neue Tragerplattform fur digitale Spiele durch. Ein pragnantes Beispiel fur die frihe

Etablierung mobiler Spiele ist das vorinstallierte Arcade-Spiel Snake auf Mobiltelefonen des

14
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Herstellers Nokia (Parikka et al. 2013, S.4). Es war auf Uber 400 Millionen Endgeraten
vorzufinden und leistete damit einen wesentlichen Beitrag zur weltweiten Verbreitung des
Mobile-Gaming (Mayra, F., 2015, S.2).

Ab der Jahrtausendwende dominierten schlie8lich wieder Heimkonsolen den globalen
Markt. Die Markteinfihrung der PlayStation 2 von Sony sowie der Xbox von Microsoft
markierte den Wiedereintritt der USA auf den internationalen Konsolenmarkt. Die 2000er-
Jahre waren durch das Wachstum der Massive Multiplayer Online Games (MMOGs)
beeinflusst, die das Zusammenspielen von mehr als zwei Spielern popularisierten. Vorreiter
hierbei war das 2004 veroffentlichte World of Warcraft von Blizzard Entertainment, das
weltweit Millionen von Spielern erreichte und das Genre pragte. Fur den europaischen Markt
erwies sich dieses Jahrzehnt durch den Aufstieg von Publishern wie Ubisoft und Vivendi
auch als kommerzieller Erfolg, denn sie trugen maf3geblich zur 6konomischen Etablierung

der europaischen Videospielindustrie bei (Pérez Latorre, O., 2013).

Die Veroffentlichung des iPhones durch Apple im Jahr 2007 sowie die Einfihrung des App
Stores im Jahr 2008 hatten ebenfalls einen mal3geblichen Einfluss auf die Entwicklung
mobiler Software und das Okosystem digitaler Spiele. Flankiert durch technische
Innovationen und einer standig wachsenden Leistungsfahigkeit der Endgerate wuchs die
Popularitat des Mobile-Gaming. Die Weiterentwicklung des Touchscreens und der Ausbau
der mobilen Datenubertragung fuhrten zu einer signifikanten Verbesserung des
Nutzererlebnisses. Bereits im Jahr 2012 wurde die Anzahl der Nutzer von Smartphone-
Spielen auf Uber eine Milliarde geschatzt und Ubertraf somit samtliche

Videospielplattformen, mit Ausnahme des PC-Gaming (Mayra, F., 2015, S.3).

Smartphones stellen bis heute die dominierende Plattform fur digitale Videospiele dar und
nehmen hinsichtlich der Nutzerzahlen als auch des Umsatzvolumen eine fuhrende Position

im globalen Gaming-Markt ein.

2.2 Deutsche Videospielgeschichte

Im Blick auf die deutsche Videospielgeschichte ist eine differenzierte Betrachtung der
Entwicklungen in der Bundesrepublik Deutschland (BRD) und der Deutschen
Demokratischen Republik (DDR) unerlasslich. Die politische Trennung Deutschlands und
die damit verbundenen gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Systeme wirkten sich

malfgeblich auf die nationale Videospielindustrie aus.
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Der Grundstein fur digitale Spiele wurde in Deutschland schon friih gelegt. Bereits im Jahre
1951 wurde auf der deutschen Industrieausstellung in Berlin der ,Nimrod“ vorgestellt. Ein
Apparat, entwickelt von der englischen Firma Ferranti, welcher das Spiel ,Nim“ simulierte.
Hierbei handelt es sich um ein Zwei-Personen-Spiel, bei dem abwechselnd eine Anzahl von
kleinen Gegenstanden weggenommen werden, wobei der Spieler mit dem letzten Zug
gewinnt (BPB, 2022). Der Nimrod gilt als eines der ersten interaktiven und

computergestitzten Spielesysteme.

Die Entwicklung der ersten kommerziellen Heimkonsole wird dem deutschstdmmigen
Ingenieur Ralph Baer zugeschrieben. In Zusammenarbeit mit der US-amerikanischen Firma
Sanders konzipierte er die Konsole ,Brown Box“ (Lange, A., 2006, S.111). Diese wurde
jedoch von dem Unternehmen Magnavox lizensiert, fertiggestellt und unter dem Namen
,Magnavox Odyssey" veroffentlicht. Die Konsole kam im Jahre 1972 auf den internationalen
Markt, wobei die Produktion im Jahre 1975 wieder eingestellt wurde (Lange, A., 2006,
S.113). Dennoch konnte sich die Magnavox Odyssey uber 100.000 Mal verkaufen und gilt
damit als Wegbereiter der Heimkonsolen-Ara und markiert die Etablierung von digitalen

Spielen im privaten Raum (Hadzinsky, C., 2014, S.8).

In der Bundesrepublik Deutschland (BRD) wurde der Videospielmarkt mafigeblich durch die
Verbreitung von Arcade-Automaten gepragt, die vor allem in Spielhallen, Gaststatten und
anderen offentlich zuganglichen Orten aufgestellt wurden. Diese Automaten stellten fur viele

Jugendliche den ersten Berluhrungspunkt zur digitalen Spielkultur dar.

Im Jahr 1982 entbrannte erstmals die Debatte Uiber potenzielle Schaden, welche durch die
Nutzung der Arcade-Konsolen verursacht werden konnten. Insbesondere wurde diskutiert,
inwiefern Videospielautomaten aggressives Verhalten bei Kindern und Jugendlichen
fordern und ob sie eine Suchtgefahr darstellen. Infolge dieser Debatte wurde im Rahmen
des deutschen Jugendschutzgesetzes im Jahr 1985 ein Verbot fir Spielautomaten an
offentlich zuganglichen Orten erlassen. Dadurch waren jegliche Arcade-Maschinen auf
Etablissements fur Erwachsene, wie Spielotheken oder Spielbanken beschrankt (Eymann,
A., 2007). Diese staatliche Regulierung hatte erheblichen Einfluss auf die Verfugbarkeit und

auf die mediale Berichterstattung von digitalen Spielen im westdeutschen Raum.

Im Gegenzug unterlag auch die Deutsche Demokratische Republik (DDR) einer strikten

staatlichen Kontrolle. Die gesamte Medienlandschaft war stark durch die Staatsdoktrin der
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Sozialistischen Einheitspartei Deutschlands (SED) beeinflusst, welches sich auch in der
Regulierung der Videospielindustrie wiederspiegelte. Jegliche Inhalte, die nicht der

|deologie des Staates entsprachen, wurden zensiert oder verboten (Bosch, D,. 2023).

Da weder Arcade-Automaten noch Heimkonsolen westlicher Herkunft in der DDR zulassig
waren, wurden eigene Spielautomaten zu Unterhaltungszwecken entwickelt (MDR, 2021).
So entstand der ,Poly-Play®, welcher bekannten internationalen Titeln wie Pong und Pac-
Man nachempfunden wurde, nur in abgeanderter Form, sodass diese der Staatsdoktrin
konform waren (Frickel, C., 2010).

Die Entwicklung und Verbreitung des Poly-Play war nicht nur einem technologischen,
sondern vor allem einem 6konomischen und politischen Vorhaben geschuldet. Durch das
Unterhaltungsmedium sollte eine Bindung der Bevdlkerung an das sozialistische System
geschaffen werden. Insbesondere sollten hohe Einnahmen durch den Export der Gerate die
staatlichen Wirtschaftsziele erreichen, um die angespannte finanzielle Situation der DDR zu
entlasten. Dazu wurden diese DDR-eigenen Konsolen und Spiele von dem Ministerium flr
Staatssicherheit (MfS) Uberwacht, sie unterstitzten die Produktion der digitalen Elektronik
und stellten die Kontrolle ihrer Nutzer sicher. Die Poly-Play wurde bis zum Fall der Berliner
Mauer im Jahr 1989 vertrieben und hat etwa 2.000 Einheiten verkauft. Erst nach der
Wiedervereinigung Deutschlands konnten auch die ostdeutschen Bundeslander

internationale Heimkonsolen- und Computer legal erwerben und nutzen (Bosch, D., 2023).

Daraus resultierte in Deutschland im Jahre 1994 die Einrichtung der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK). lhre Aufgabe bestand zunachst darin, Spielprogramme hinsichtlich
ihres Inhalts zu prifen und mit einer Altersempfehlung zu versehen (Brunn et al. 2007,
S.90). Diese Einstufung diente der Orientierung fur Eltern und Erziehungsberechtigte und
war rechtlich nicht bindend (Brunn et al. 2007, S.91).

Mit der Reform des Jugendschutzgesetzes im Jahr 2003 erfuhr der rechtliche Rahmen der
Altersempfehlung einen grundlegenden Wandel. Die Neufassung bezog sich nun explizit
auf alle digitalen Spielprogramme wie Video- und Computerspiele (Brunn et al. 2007, S.90).
Infolge dieser Gesetzesanderung wurde die von der USK empfohlenen Altersbeschrankung
auch rechtlich bindend. Hersteller, Publisher, Handler und Nutzer mussten sich nach der
deutschen Alterseinstufung richten und Spiele durften ohne eine Alterskontrolle nicht

vertrieben werden. Die Durchsetzung des neuen Jugendschutzgesetzes soll sicherstellen,
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dass altersunangemessene Inhalte fir Minderjahrige nicht mehr zuganglich gemacht
werden kénnen (Brunn et al. 2007, S.91). Deutschland gilt bis heute als eines der Lander

mit den strengsten Regelungen zur Altersfreigabe von Videospielen weltweit.

Das Wachstum der deutschen Videospielindustrie wurde durch die Etablierung mehrerer
erfolgreicher und international anerkannter Entwicklerstudios nachhaltig gestarkt.
Unternehmen wie Piranha Bytes, Crytek und Blue Byte trugen mit weltweit erfolgreichen
Produktionen zur globalen Sichtbarkeit und Weiterentwicklung der deutschen Spielbranche
bei (Konzack, L., 2008, S.207).

2.3 Entwicklung in Sudkorea

Auch in Stdkorea fanden Videospiele ihren ersten gesellschaftlichen Zugang Gber Arcade-
Automaten, die in den 1970er-Jahren in Freizeitparks und Spielhallen aufgestellt wurden.
Der wachsende Enthusiasmus junger Menschen rief jedoch staatliche Besorgnis hervor, da
Videospiele als potenzielle Gefahrdung der Gesundheit eingestuft wurden. Infolgedessen
reagierte die sidkoreanische Regierung mit regulativen MaRnahmen, welche den Zugang
zu den offentlich zuganglichen Spielrdumen einschranken sollten (Touly, M., 2023, S.17).
In dieser Zeit galten digitale Spiele primar als Unterhaltungsform fur Erwachsene und
unterlagen der Aufsicht des Gesundheitsministeriums. Auch wahrend der 1980er- und
frihen 1990er-Jahre dominierte in der staatlichen Wahrnehmung die Annahme, dass
Videospiele einen negativen Einfluss auf die Gesellschaft und die Entwicklung von Kindern

und Jugendlichen ausuben kdnnten (Casper, S., Miozzo, M., Storz, C., 2023, S.15).

Trotz der staatlichen Bemuhungen, die Nutzung der Arcade-Spiele einzuschranken, blieben
diese bei der koreanischen Jugend weiterhin popular (Touly, M., 2023, S.17). Allerdings
fuhrten die Mallinahmen der Regierung dazu, dass sich Arcade-Spiele in Stidkorea zu einem

kommerziellen Misserfolg entwickelten.

Im Anschluss an die Veroffentlichung von Arcade-Automaten fanden ab Mitte der 1980er-
Jahre, auch Heimkonsolen ihren Weg nach Sudkorea. Diese Gerate stellten eine deutlich
kompaktere Hardwarealternative dar, die jedoch nur eine begrenzte Anzahl an Spielen
unterstutzen konnten. Die 6ffentliche Wahrnehmung der Konsolen war Uberwiegend positiv,
da sie es insbesondere Kindern und Jugendlichen erméglichte, digitale Spiele in einer

sicheren und kontrollierbaren hauslichen Umgebung zu nutzen (Touly, M., 2023, S.18). Dies

18



ALY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

fuhrte zunehmend zu einer Anderung der Haltung staatlicher Institutionen gegeniiber
digitaler Spiele. Diese Entwicklung trug mafdgeblich dazu bei, dass sich in den folgenden

Jahren ein gunstiges Umfeld fur die nationale Spieleentwicklung etablieren konnte.

Im Verlauf dieses Zeitraums wurden auch neue politische Richtlinien implementiert, welche
die Entwicklung der Informationstechnologie sowie den Ausbau digitaler Netzwerke fordern.
Diese sollten die digitale Kompetenz der Bevolkerung starken und den praktischen Umgang

mit Computerhardware verbessern (Stewart, K., 2004, S.29).

Gegen Ende der 1990er-Jahre nahm die sUdkoreanische Regierung schliellich das
wirtschaftliche Potenzial der aufstrebenden Gaming-Kultur wahr, und sah sie als Mdglichkeit
eine FlUhrungsposition im Welt Game-Markt einzunehmen, indem sie sich auf Online-
Gaming-Technologien fokussierten (Stewart, K., 2004, S.46). Daraus resultierten auch PC-
Bangs welche einen zentralen Punkt der digitalen Infrastruktur darstellen und in 4.2

beschrieben werden.

Der enorme Erfolg der PC-Bangs motivierte die slUdkoreanische Regierung, ihre
Digitalisierungsstrategien weiter auszubauen um die nationale Wettbewerbsfahigkeit im
Technologiesektor zu starken. Dies trug zudem zur Etablierung Sudkoreas als fuhrende
Nation im Bereich der Informations- und Kommunikationstechnologien bei (Stewart, K.,
2004, S.8).

Sudkoreas Entwicklung zu einer fuhrenden Internetnation gestaltete sich zu Beginn jedoch
als herausfordernd. Das Wachstum des Internets wurde durch eine finanzielle Krise in der
asiatisch-pazifischen Region erheblich gedampft, die zeitlich mit dem globalen Einbruch des
Videospielmarktes im Jahre 1977 stattfand aber unabhangig von diesem verlief. Um einen
wirtschaftlichen Kollaps abzuwenden musste die sudkoreanische Regierung ein Darlehen
beim International Monetary Fund (IMF) beantragen. Trotz dieser angespannten
Okonomischen Lage hielt die Regierung weiterhin den Ausbau der IT-Branche aufrecht und
nur drei Jahre spater konnte das IMF-Darlehen vollstandig zurlickgezahlt werden (Kim, H.,
Kim, S., 2022. S.3).

Ein bedeutendes Zeichen flir das wachsende staatliche Engagement zugunsten der
nationalen Videospielindustrie setzte die sudkoreanische Regierung im Jahr 2001 mit der
Grundung des ersten alljahrlichen ,World Cyber Games® (WCG). In Kooperation mit dem

Ministerium fur Kultur und Tourismus, Samsung Electronics, sowie dem koreanischen
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Game-Promotion-Center wurde das Event ausgerichtet und hat sich bereits als grofites
Computerspiel-Event der Geschichte etabliert (Stewart, K., 2004, S.9). Diese Veranstaltung
wurde gezielt als Marketingstrategie eingesetzt um die Verbreitung und internationale
Sichtbarkeit koreanischer Videospiele zu fordern (Stewart, K., 2004, S.46).

Ein Faktor, der den industriellen und infrastrukturellen Wachstum jedoch jahrelang
beeintrachtigte, war die vergangene japanische Belagerung Stdkoreas (Stewart, K., 2004,
S.24). Aufgrund der japanischen Kolonialherrschaft im fruhen 20. Jahrhundert bestand tuber
Jahrzehnte Sorge um den japanischen kulturellen Einfluss auf Studkorea. Dies fuhrte dazu,
dass die koreanische Regierung bis 1998 zahlreiche japanische Produkte, unter anderem
Filme, Musik, aber auch Videospiele und Konsolen verbot. Erst mit kultureller Offnung und
Akzeptanz, wurden japanische Konsolen im Jahr 2002 offiziell fir den sidkoreanischen
Markt zugelassen (Chee, F., 2008, S.47).

Dadurch, dass japanische Konsolenhersteller wie Nintendo, Sony und Sega ihre Produkte
Uber diesen langen Zeitraum hinweg nicht auf dem stdkoreanischen Markt vertreiben
durften, eroffnete sich fur Korea die strategische Mdoglichkeit ihre eigene Online-
Spielindustrie aufzubauen (Chee, F., 2008, S.47). Bis zum Jahre 2002 war Sutidkorea jedoch
weitgehend nicht am globalen Game-Markt beteiligt (Stewart, K., 2004, S.49). Der spatere
Einstieg in die internationale Videospielindustrie wurde als essentielles Element angesehen,
um wettbewerbsfahig zu bleiben und die Konkurrenz innerhalb des neuen Marktes
aufrechtzuerhalten (Stewart, K., 2004, S.45).

Ein wichtiger Beitrag flur den spateren internationalen Erfolg stdkoreanischer digitaler
Inhalte war die zunehmende Popularitat von koreanischen Unterhaltungsmedien. Mit der
Verbreitung von koreanischen Filmen und Musik in Ost und Sudostasien in den 1990er-
Jahren wurde die sogenannte ,Hallyu Wave“ ausgeldst, die bis heute anhalt und dafur sorgt,
dass koreanische Kulturgiter zu einem globalen Phanomen geworden sind (Holroyd, C.,
2019, S.9).

Zu den bedeutendsten Videospielentwicklern Sudkoreas zahlen heute Unternehmen wie
Nexon, KRAFON, NCSOFT und Pearl Abyss. Diese sind Uberwiegend auf die Produktion
von Multiplayer-Online-Spielen spezialisiert, ein Genre welches den sudkoreanischen
Spielmarkt dominiert (Touly, M., 2023, S. 41).
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3 Gesellschaftliche Wahrnehmung und Kultur

Die offentliche Wahrnehmung von digitalen Videospielen wird mal3geblich durch deren
mediale Darstellung gepragt. Insbesondere in Deutschland ist die Berichterstattung haufig
von negativen Stereotypen begleitet. So wird Videospielkonsum mit aggressivem Verhalten,
sozialer Isolation und Passivitat assoziiert. Diese Debatten sind oftmals politisch motiviert
und fordern die Einschrankung oder gar das Verbot von gewaltsamen Computer- und

Videospielen.

Sudkorea hingegen verfolgt bei der Prasentation von Videospielen eine Marketingstrategie.
Das Land positioniert sich aktiv als Vorreiter der globalen Gaming-Branche und nutzt digitale
Spiele als Bestandteil seiner technologischen und kulturellen Identitdt. Dennoch wird auch
Sudkorea mit kritischen Aspekten des wachsenden Marktes konfrontiert und versucht gegen
die befurchtete Suchtgefahr bei Kindern und Jugendlichen durch exzessiven Konsum

vorzugehen.

Einige der etablierten Vorurteile Uber Videospiele konnten bereits durch empirische Studien
relativiert oder widerlegt werden. Dennoch bestehen weiterhin Forschungslicken,

insbesondere im Hinblick auf die langfristigen psychologischen Auswirkungen.

Auch kulturelle Rahmenbedingungen haben einen erheblichen Einfluss auf die
Wahrnehmung und Bewertung von Videospielen. Sowohl die mediale Inszenierung als auch
die offentliche Auseinandersetzung mit digitalen Spielen sind an kulturelle Kontexte
gebunden, in welchen sich Lander wie Deutschland und Sudkorea deutlich voneinander
unterscheiden. Diese Unterschiede reflektieren kulturelle Normen sowie dominante
Diskurse welche Einfluss auf die Akzeptanz, Regulierung und Integration von Videospielen

in den jeweiligen Gesellschaften einnehmen.

3.1 Mediale Darstellung

Sowohl in Deutschland als auch in Stdkorea sind digitale Computer- und Videospiele ein
fester Bestandteil der medialen Berichterstattung. Dabei nehmen Printmedien, Online-
Journalismus und Fernsehbeitrage Videospiele regelmafig in den o6ffentlichen Diskurs auf

und thematisieren deren gesellschaftliche, kulturelle und 6konomische Relevanz.

Dabei setzen sich sowohl konservative als auch liberale Medien mit dem Einfluss digitaler
Spieler auseinander (Sgrensen, E., 2013). In den vergangenen Jahren wurden Videospiele
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jedoch zunehmend als zentraler Vektor fur die Verbreitung medialer Gewalt dargestellt, was

ihre gesellschaftliche Wahrnehmung nachhaltig gepragt hat (Hong, S., 2015).

Bereits in den 1970er-Jahren wird in der deutschen Medienlandschaft die These aufgestellt,
dass Videospiele gewalttatiges Verhalten fordern und den Spielenden keinen
gesellschaftlichen oder individuellen Mehrwert bieten wirden. Diese frihen medialen
Beitrage legten den Grundstein flir zahlreiche Stereotypen, mit denen die
Videospielindustrie bis heute konfrontiert wird (Bigl, B., Schlegelmilch, C., 2020).

Die Diskussion um Videospiele nahm stark zu als sich am 20.November 2006 in Emsdetten,
ein Amoklauf an einer Schule ereignete, bei dem mehrere Personen verletzt wurden. Bereits
am folgenden Tag berichteten zahlreichen Zeitungsartikel von der Tat und erneuerten eine
offentliche Debatte Uber den vermeintlichen Einfluss von Videospielen auf das
Aggressionsverhalten junger Menschen. Diese wurde zuvor mit der Reformierung des
Jugendschutzgesetzes im Jahre 2003 vorerst niedergelegt, da angenommen wurde das
ausreichende Vorkehrungen getroffen worden sind, um Kinder und Jugendliche vor
negativen Auswirkungen im Umgang mit digitalen Spielen zu schutzen. (Sgrensen, E.,
2013).

Diese Reformierung des Jugendschutzgesetzes 2003 ging aus einem weiteren Amoklauf
hervor, welcher sich am 26. April 2002 in Erfurt ereignete. Die 6ffentliche und politischen
Debatten fokussierten sich jedoch auf eine Verscharfung der Waffenschutzgesetze und
digitale Spiele stellten noch keinen zentralen Faktor der Diskussionen dar (Scheiterhauer,
H., Heubrock, D., 2005). Dennoch flhrte der Vorfall zu einer verstarkten Sensibilisierung
gegenuber jugendgefahrdenden Medieninhalten, wodurch sich im Jahre 2008 das
Jugendschutzgesetz im Hinblick auf Videospiele erneut verscharfte. Dabei wurde festgelegt,
dass die Altersfreigabe auf den physischen Verpackungen deutlich grof3er und erkennbarer
gedruckt werden muss, wobei die MindestgroRe zwolf Quadratzentimeter betragt. Zudem
wurden besonders gewalthaltige Spiele klnftig auch ohne eine individuelle Prifung

umgehend als jugendgefahrdend eigestuft (Frickel, C., 2009).

Doch nur ein Jahr spater am 11. Marz 2009, ereignete sich in Winnenden ein weiterer

Amoklauf, der die 6ffentliche Debatte um ,Killerspiele® erneut anregte (Frickel, C., 2009).

Ein Groliteil der medialen Beitrage Uber Videospiele in Deutschland bezog sich wiederholt
auf die Amoklaufe (Bigl, B., Schlegelmilch, C., 2020), insbesondere die Falle in Erfurt,

22



ALY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

Emsdetten und Winnenden waren Teil des Diskurses, da hier bekannt war, dass die Tater
die Ego-Shooter Counterstrike und Call of Duty konsumiert hatten, welche als mogliche
Ursache fur aggressives Verhalten verantwortlich gemacht wurden (Kosmann, K., 2024).
Bereits die Etablierung des Begriffs Killerspiele® trug dazu bei, dass in der
gesellschaftlichen Wahrnehmung Videospiele zunehmend als potenziell schadlich fir

Kinder und Jugendliche eingestuft wurden (Bigl, B., Schlegelmilch, C., 2020).

Infolgedessen initiierte das Bundesland Bayern einen Gesetzentwurf, welcher eine
Erganzung des Strafgesetzbuches vorsah. Ziel war es, jegliche Videospiele mit
gewalttatigen Darstellungen zu verbieten, indem der Antrag im Bundesrat eingebracht
werden sollte. Damit wurden Computer- und Videospiele zunehmend zu einem Gegenstand
politischer Regulierungen. Aspekte wie kulturelle, soziale und padagogische Nutzen

digitaler Spiele gerieten weitestgehend in den Hintergrund (Sgrensen, E., 2013).

Folglich nahm auch die 6ffentliche Debatte zunehmend politische Beweggriinde an, wobei
vereinzelt ein vollstandiges Verbot von gewalthaltigen Computerspielen gefordert wurde
(Bigl, B., Schlegelmilch, C., 2020). Politiker und Journalisten etablierten eine direkte
Verbindung zwischen digitalen Spielkonsum und aggressiven Verhalten, insbesondere im
Kontext der Berichterstattung Uber Amoklaufe. Im weiteren Verlauf fand die Problematik
gewaltsamer Videospiele auch in breiteren gesellschaftlichen Diskursen statt (Sgrensen, E.,
2013).

Ein wesentlicher Grund fur die bis heute anhaltende Debatte daruber, ob und in welchem
Ausmal sich virtuelle Gewalt in digitalen Spielen auf reales Verhalten tbertragen |asst, ist
darauf zurickzuflhren, dass viele der Entscheidungstrager in Politik, Wirtschaft und der
Interessenvertretung ein personlicher Bezug zu den Medien Computer- und Videospiele
fehlt (Glashittner, R., 2006, S.86). Diese Distanz erschwert eine sachlich differenzierte
Auseinandersetzung mit der Thematik digitaler Spiele und tragt dazu bei, dass sowohl
gesellschaftliche als auch politische Debatten haufig auf stereotypischen Vorstellungen

basieren.

Die sudkoreanische Medienindustrie stellt einen zentralen Faktor dar, welcher malfdgeblich
die internationale Wahrnehmung Sidkoreas auf dem globalen Markt beeinflusst. Durch
gezielte mediale Inszenierung wird das Ansehen des Landes strategisch positiv prasentiert.

Ziel ist es das nationale Ansehen zu steigern um eine Fuhrungsposition als kulturell und
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technologische Nation einzunehmen, um daraus okonomischen und politischen Nutzen zu
ziehen (Otmazgin, N., 2020, S.42).

Ein wesentlicher Faktor hierbei ist die ,Hallyu Wave®, welche einen grof3en Einfluss auf die
mediale Darstellung von koreanischen Videospielen in der globalen Medienindustrie hat.
Das globale Kulturphanomen tragt zur internationalen Popularisierung der koreanischen E-

Sport Kultur sowie digitaler Medien bei.

Neue Internettechnologien und die strategische Nutzung sozialer Medien und Plattformen
sind ein zentraler Punkt flr die Verbreitung von koreanischen Kulturprodukten. Dadurch
werden digitale Fangemeinden aufgebaut, welche die mediale Sichtbarkeit und kulturelle

Aufwertung der Videospielindustrie unterstiitzen (Otmazgin, N., 2020, S.42).

Im direkten Vergleich zu Deutschland zeigt sich, dass auch Sudkorea von schulischen
Amoklaufen betroffen ist. Anders als im deutschen Diskurs werden diese jedoch nicht primar
mit dem Konsum digitaler Spiele in Verbindung gebracht. Stattdessen richtet sich der
gesellschaftliche Fokus verstarkt auf strukturelle Probleme wie schulisches Mobbing,
Leistungsdruck und psychologischen Belastungen, die als zentrale Ursache fur

gewalttatiges Verhalten betrachtet werden (Bax, T., 2016).

3.2 Videospiele als Kulturgut

Digitale Spiele werden Uberwiegend der popularen Kultur zugeordnet und nur selten als
Bestandteil der elitaren Hochkultur betrachtet. Die kulturelle Einordnung des Mediums bleibt
jedoch ambivalent und ist nicht eindeutig definierbar (Castendyk, O., Muller-Lietzkow, J.,
2015, S.25). Deutschland und Sudkorea unterscheiden sich auf kultureller Ebene erheblich,

dies wird auch durch die Nutzung und Einordnung von Videospielen deutlich.

Sudkorea war das erste Land welches den E-Sport als kulturelles Phanomen anerkannte
und industrialisierte (Touly, M., 2023, S.58). Der enorme wirtschaftliche und
gesellschaftliche Erfolg der E-Sport-Branche fuhrte dazu, dass zahlreiche Wettkdmpfe und
internationale Turniere regelmafig in Stdkorea ausgerichtet werden. Hierzu gehdéren die
Veranstaltungen von League of Legends die ein jahrliches Spektakel fiur die globale
Fangemeinde sind. Diese Events beinhalten haufig Elemente traditioneller und moderner
koreanischen Kultur welche besonders in der Eréffnungszeremonie prasentiert werden

Touly, M., 2023, S.59). Die kulturelle Integrierung des E-Sport weist eine enge Verbindung
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zwischen der nationalen Kulturpolitik und der digitalen Unterhaltungsindustrie auf.

Zudem besteht in Siidkorea eine direkte Uberschneidung des Bildungssystems und dem
kulturellen Stellenwert des E-Sports. Sudkoreanische Schiler erzielen regelmalig
Uberdurchschnittliche Leistungen in den mathematischen und naturwissenschaftlichen
Fachern, welches auf das leistungsorientierte und kompetitive Schulsystem zuriickzuflhren
ist. Die kontinuierliche Bewertung schulischer Leistungen fuhrt jedoch zu einem erheblichen
Leistungsdruck und fordert eine Kultur des Konkurrenzkampfes (Hong, H., Hong, S., 2023,
S.2), wodurch sich auch fur E-Sportler ein hoher Erfolgsdruck in ihrer Karriere und dem
digitalen Wettbewerb etabliert hat.

Die Sudkoreanische Kultur manifestiert sich ebenfalls stark in der Hallyu-Bewegung, welche
als Trager der koreanischen Popkultur fungiert und weitreichende internationale Resonanz
erzeugt (Valean, N., 2017, S.9). Die Hallyu-Bewegung reflektiert zentrale kulturelle Werte in
diversen Produktionsformen, darunter Videospiele, Musik, Filme und Mode. Insbesondere
im asiatischen Raum gilt Hallyu als bedeutendes Phanomen kultureller Produktion und
strategischer Imagepolitik. Dabei wird Verbreitung per Medienberichte, kulturelle
Exportprogramme und die Positionierung koreanischer Produkte im internationalen Markt
gezielt durch den Staat gefordert (Valean, N., 2017, S11). Die erfolgreiche Verbreitung
dieser Inhalte gilt als Indikator fur die kulturelle Exportfahigkeit Stidkoreas. Koreanische
Videospiele tragen haufig zur positiven Reprasentation nationaler Identitat und kultureller

Werte bei, indem sie Elemente der sidkoreanischen Kultur bewusst inszenieren.

In Deutschland werden Computerspiele seit dem Jahr 2007 offiziell als Kulturgut anerkannt.
Dennoch bleibt ihr Beitrag zur globalen Kulturpolitik begrenzt. Die unzureichende
Berucksichtigung der kulturellen Relevanz digitaler Spiele fihrt zu einer unvollstandigen
Auseinandersetzung mit den Dynamiken der Digitalisierung. Infolgedessen ist Deutschland
im internationalen Wettbewerb strukturell benachteiligt. Die nationale wie auch
internationale Sichtbarkeit der deutschen Videospielindustrie hat in den vergangenen
Jahren abgenommen. Um einem drohenden Bedeutungsverlust entgegenzuwirken, sind
gezielte und nachhaltige Forderstrategien auf politischer und wirtschaftlicher Ebene
notwendig (Breitlauch, L., 2018).

Jedoch finden Videospiele zunehmend Anwendung in bildungsbezogenen und beruflichen

Kontexten. Insbesondere Serious-Games werden vermehrt in schulischen Einrichtungen
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sowie betrieblichen Weiterbildung eingesetzt. Auch im deutschen Gesundheitswesen
etabliert sich der Einsatz digitaler Spiele als therapeutisches Instrument (Hartung, H., 2023).
Diese Entwicklung ist auf ein verandertes Nutzerverhalten der jungeren Generation
zurdckzufuhren. Neben dem passiven Konsum wachst das Interesse an der aktiven
Gestaltung und Entwicklung von Computer- und Videospielen. Infolgedessen steigt die Zahl
der Studienangebote im Bereich Game-Design und Spieleentwicklung kontinuierlich an
(Breitlauch, L., 2018). Diese Malnahmen tragen dazu bei, dass sich digitale Spiele

langfristig als Bestandteil der deutschen Popkultur etablieren.

Kulturelle Wertvorstellungen spielen ebenfalls eine maligebliche Rolle bei der

Ausgestaltung von Reguliermallinahmen im Bereich digitaler Spiele.

Denn die Einschrankung von Videospielen steht in direktem Zusammenhang zu
personlichem Empfinden und Vorurteilen gegen diese. Durch die Art und Weise wie
Videospiele gespielt werden, in der westlichen Welt meist zuhause und in Sidkorea an
offentlichen Orten wie PC-Bangs, werden auch MaRnahmen auf diese Verhaltensmuster
zugeschnitten. Wodurch Verbote von gewalttatigen Videospielen in Korea mit der
offentlichen Gesellschaft zu tun haben wahrend in der westlichen Welt personliche Rechte
in privatem Raum beeinflusst werden (Hong, S., 2015). Somit spielt neben kulturellen
Werten, welche zu etwa neun Prozent an der Bereitschaft zur Regulierung von Videospielen
beteiligt sind, auch der Kollektivismus eine Rolle. Damit wurde bestatigt das kulturelle Werte

die Absicht Videospiele zu regulieren stark beeinflussen (Hong, S., 2015).

3.3 Debatten und Stereotypen

In Deutschland umgibt Computer- und Videospiele nach wie vor ein gesellschaftliches
Stigma. Sie werden als unproduktive und wenig sinnvolle Freizeitbeschaftigung klassifiziert
(Glashittner, R., 2006, S.86). In 6ffentlichen und medialen Diskursen werden digitale Spiele
haufig mit negativen Begleiterscheinungen assoziiert, darunter ein vermuteter
Leistungsabfall im schulischen Kontext, eine Einschrankung sozialer Interaktionen sowie
eine potenzielle Férderung von aggressivem Verhalten (Pfeiffer et al. 2007, S.19). Diese

Zuschreibungen sind Ausdruck einer anhaltenden Skepsis gegenuber Videospielen.

Daruber hinaus besteht in der 6ffentlichen Wahrnehmung, dass digitale Spiele kognitive und
physische Fahigkeiten negativ beeinflussen kdnnten. Auf Grundlage dieser Annahmen

wurden in vergangen Jahren verschiedene wissenschaftliche Studien durchgefiihrt. Diese
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konnten die Behauptungen teilweise entkraften. Daphné Bavelier, eine
Neurowissenschaftlerin und Professorin an der Genfer Universitat, fihrte umfangreiche
Untersuchungen zum Einfluss von Videospielen auf die kognitive Leistungsfahigkeit sowie
die visuelle Wahrnehmung durch (Kosmann, K., 2024). Diese Forschungsergebnisse
zeigen, dass das regelmafige Spielen von Actionspielen mit einer Verbesserung der
peripheren Wahrnehmung sowie eine Steigung der visuellen Aufmerksamkeit zur Folge
haben kann. Spieler dieses Genres konnten visuelle Details schneller und praziser erfassen
und wiesen eine erhohte Kontrastempfindlichkeit auf. Auch ist die raumliche Orientierung
ausgepragter (Bavelier, D., Green, C., 2016). Diese Befunde widerlegen gangige Vorurteile
und weisen nach, dass Videospiele zu konsumieren, bestimmte kognitive und visuelle

Fahigkeiten fordern kann (Kosmann, K., 2024).

Die Annahme, dass Videospiele Aggressivitat fordern kdnnen, wird insbesondere in
Deutschland haufig aufgegriffen und kritisch diskutiert. Die leitende Frage in
wissenschaftlichen Arbeiten ist hierbei ob Videospiele flir Amoklaufe verantwortlich sein
konnten (Serensen, E., 2013). Derartige Vermutungen konnten jedoch bislang nicht durch
empirische Studien bestatigt werden. Vielmehr deuten zahlreiche Untersuchungen darauf
hin, dass keine signifikante Korrelation zwischen der Nutzung gewalthaltiger Videospiele
und dem Anstieg aggressiver Verhaltungsmuster bei Kindern, Jugendlichen oder jungen

Erwachsenen nachgewiesen werden kann (Przybylski, A., Weinstein, N., 2019).

Auch die potenzielle Suchtgefahr im Zusammenhang mit der Nutzung von Computer- und
Videospielen stellt sowohl in Deutschland als auch in Sudkorea einen zentralen Gegenstand
der offentlichen Debatten dar. In beiden Landern wird exzessiver Spielkonsum
insbesondere bei Jugendlichen kritisch betrachtet und mit gesundheitlichen sowie sozialen
Risiken in Verbindung gebracht. Dabei unterscheiden sich die Diskurse in ihrer kulturellen

Auspragung, Regulierungsmaflnahmen (4.3) und gesellschaftlicher Toleranz.

Damit der exzessive Konsum von digitalen Spielen als Suchtverhalten klassifiziert werden
kann, mussen bestimmte Kriterien erfullt werden. Insbesondere das Auftreten von
Entzugserscheinungen muss nachgewiesen werden konnen (Pfeiffer et al. 2007, S.17). Im
Gegensatz zu Glicksspielen, bei denen neurobiologische Studien eine Aktivierung
derselben Hirnareale wie bei Substanzabhangigkeit nachweisen konnten, lassen sich flr
herkdbmmliche Videospiele bislang kein vergleichbares neurologisches Muster feststellen.

Dennoch besteht die Befurchtung, dass verschiedene Faktoren eine Abhangigkeit
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begunstigen kdonnten, insbesondere bei vulnerablen Nutzern. In ostasiatischen Landern wie
Sudkorea, besteht die Sorge, dass hyperrealistische Spielumgebungen zu einer
Verminderung der Realitatswahrnehmung fuhren und somit eine Abhangigkeit zur Folge
haben konnten. Auch technologische Fortschritte in der Spielentwicklung werden als
Suchtpotenzial betrachtet, da sie durch kontinuierliche Innovation eine permanente
Reizsteigerung erzeugen. Es ist jedoch festzuhalten dass bisher keine einheitlichen und
international anerkannten diagnostischen Kriterien existieren, die eine Abhangigkeit von

Videospielen definieren und belegen kdonnten (Zastrow, M., 2017).

In Stdkorea stellt die Internet- und Videospielsucht bei Kindern und Jugendlichen eine
zentrale gesellschaftliche Sorge dar. Schatzungen zufolge sollen etwa 24% der
Minderjahrigen von problematischen Spielgewohnheiten betroffen sein (Sazali et al. 2021).
Bereits seit dem Jahr 2000 werden in Sudkorea systematische Studien zur ,Internet Gaming
Disorder“ durchgefihrt, nachdem ein Zusammenhang zwischen Gbermafigen Spielkonsum
und psychischen sowie physischen Beeintrachtigungen hergestellt wurde. Die potenzielle
Suchtgefahr wird als neuartiges soziales Problem definiert und gilt als zunehmendes
relevantes Phanomen der sudkoreanischen Gesellschaft. Als Ursache wird die
technologische Weiterentwicklung der Gaming-Industrie vermutet, jedoch existiert auch hier
kein klar definiertes diagnostisches Konzept flir videospielbezogene Stérungen (Seok et al.
2018).

Allerdings legen neuere Studien nahe, dass die Pravalenz von Computerspielsucht nicht so
hoch ist wie ursprunglich angenommen. Die Forschungslage zu diesem Thema ist
uneinheitlich, was zur Folge hat, dass Einzelfalle weiterhin medial hervorgehoben werden.
Dieser Sensationalismus tragt zur Aufrechterhaltung offentlicher Besorgnis bei. Stdkorea
wird in der internationalen Forschung dennoch haufig als Beispiel fur einen ausgepragten
und problematischen Umgang mit digitalem Videospielverhalten aufgefiihrt (Seok, S.,
DaCosta, B., 2012).

Bei der Betrachtung des UbermaRigen Spielkonsums und dessen Folgen, missen
individuelle Faktoren wie psychische Gesundheit, personliche Belastungssituationen sowie
der Umgang mit Stress einbezogen werden. Erst die Ricksichtnahme dieser
psychosozialen Rahmenbedingungen ermdoglicht ein differenziertes Verstandnis von
exzessivem Medienkonsum und seinen potenziellen Auswirkungen (Sung, Y., Nam, T.,

Hwang, M., 2020).
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Auch auf globaler Ebene existieren anhaltende Debatten im Zusammenhang mit der
Nutzung und Wirkung von Videospielen, die ebenso in Deutschland und Sudkorea

aufgegriffen und diskutiert werden.

Die Videospielindustrie wird weltweit nach wie vor als mannlich dominierte Branche
wahrgenommen, in der sowohl weibliche Spielerinnen als auch  Entwicklerinnen
vergleichsweise unterreprasentiert sind (Forni, D., 2019, S.78). Trotz des stetigen
Wachstums der Branche und der zunehmenden Diversifizierung der Nutzer, bleibt eine
geschlechtsspezifische Asymmetrie bestehen. Diese Ungleichheit hat eine umfassende
Debatte uber divergierende Perspektiven, strukturelle Konsequenzen sowie maogliche
Lésungsansatze zur Forderung von Gleichstellung ausgelést (Hayes, E., 2005, S.1).
Dadurch, dass digitale Spiele sich zu einem globalen, kulturell einflussreiches Medium
entwickelt haben, welches generationsubergreifend rezipiert wird, muss der Einfluss auf die
Darstellung von Geschlechterrollen sowie deren Wirkung ausreichend untersucht werden.
Dabei werden sowohl potenziell problematische  Aspekte, welche die
geschlechterspezifische Stereotypen reproduziert, als auch positive Entwicklungen in
Richtung Inklusion offenbart (Forni, D., 2019, S.80).

Die Beobachtung, dass mannliche Spieler haufiger zu gewalthaltigen Videospielen
tendieren als weibliche, wird in 6ffentlichen und wissenschaftlichen Diskursen haufig mit der
Annahme begrindet, dass Frauen kompetitive Spielstrukturen grundsatzlich ablehnen.
Diese Verallgemeinerung lasst jedoch zentrale Einflussfaktoren wie individuelle
Spielerfahrung und sozialer Kontext unbericksichtigt. Jungen wird oftmals ein aktiver und
wettbewerbsorientierte Spielstil nahegelegt, welches auch die Affinitat zu aggressivem oder
konfrontativen Spielinhalten, unabhangig vom Medium, fordern kann. Madchen hingegen
werden oft zu ruhigeren und kooperativen Aktivitaten ermutigt (Hayes, E., 2005, S.3). Diese
geschlechterspezifischen Pragungen wirken sich nachhaltig auf Spielpraferenzen aus und
sollte bei der Analyse von Gaming-Verhalten berlcksichtigt werden.

Ein weiterer Stereotyp ist der Mangel an Diversitat sowie die haufig sexualisierte Darstellung
weiblicher Charaktere. Diese stellen zentrale Kritikpunkte in der wissenschaftlichen und

gesellschaftlichen Auseinandersetzung mit Videospielen dar.

Im Jahr 2005 war die Videospielindustrie stark von mannlichen Entwicklern gepragt. Etwa

88% der Beschaftigten in der Branche waren mannlich. Seitdem hat jedoch ein signifikanter
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Wandel eingesetzt. Die Industrie entwickelt sich zunehmend in Richtung ethnische als auch
geschlechtliche Vielfalt. Immer mehr Frauen involvieren sich in der Spielentwicklung und im
Videospielkonsum (Vollbach, A. M., 2018, S.5). Diese zunehmende Diversitat wirkt sich auf
die Inhalte und die Zielsetzung von Videospielen aus. Digitale Spiele werden vermehrt als
kulturelle  Ausdrucksformen und Bildungsinstrumente verstanden. Sie greifen
gesellschaftliche und globale Problematiken auf, sensibilisieren Nutzer flr soziale
Ungleichheiten und regen zur Reflexion gesellschaftlicher Normen und Verhaltensmuster
an. Damit leisten sie einen essentiellen Beitrag zur Erweiterung des kulturellen Diskurses

und zur Férderung sozialer Transformationsprozesse (Shliakhovchuk, E., 2018).

Die verstarkte Bertcksichtigung von Diversitat, Wissensvermittlung und einer qualitativen
Verbesserung der Spielerfahrung wird kinftig eine tragende Rolle in der Entwicklung
erfolgreicher Spiele einnehmen (Hayes, E., 2005, S.15). Die Voraussetzung hierfur ist
jedoch, dass Nutzer Uber ein entsprechendes Mal} an Reflektionsfahigkeit verfigen und sie
in der Lage dazu sind, gesellschaftliche Problematiken zu erkennen und einzuordnen. Auf
dieser Grundlage konnen digitale Spiele als wirkungsvolles Medium zur Foérderung von
gesellschaftlichem Bewusstsein und zur Unterstltzung individueller
Personlichkeitsentwicklung dienen. Sie besitzen somit das Potenzial, als Instrument zur
Starkung intrinsischer Werte und Charakterbildung eingesetzt zu werden, was sich
wiederum auf die Darstellung von Diversitat innerhalb digitaler Spielwelten auswirken kann
(Shliakhovchuk, E., 2018).

Des Weiteren sollen Computer- und Videospiele soziale Isolation fordern, da der
regelmafige Konsum mit einem Rickzug aus zwischenmenschlichen Beziehung und einer

Einschrankung sozialer Interaktionen in Verbindung gebracht wird.

Studien zeigen, dass Videospiele die soziale Interaktion und Gemeinschaftsbildung férdern
konnen. Insbesondere Kinder entwickeln durch gemeinsames spielen Bindungen zu
Gleichaltrigen, mit denen sie regelmaRig interagieren. Digitale Spiele sind daher eng mit
sozialen Beziehungen verknupft (Fromme, J., 2003). Dies wird durch MMORPGs verstarkt,
ein Genre welches Spieler mit einer bereits ausgepragten sozialen Orientierung
bevorzugen, da diese eine Plattform flir gemeinschaftliche Aktivitdten und sozialen
Austausch bieten (Forster, P., Fong, P., 2009).

30



ALY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

4 Wirtschaftliche und infrastrukturelle Aspekte

Die Videospielindustrie ist einer der groRten wirtschaftlichen Markte weltweit. In den
vergangenen Jahrzehnten hat sich diese von einem Nischenmarkt zu einem globalen
Wirtschaftsfaktor entwickelt. Mit einem Umsatzvolumen in Milliardenhéhe und einem
kontinuierlich anwachsenden Nutzerkreis pragt sie nicht nur die Unterhaltungslandschaft,
sondern beeinflusst auch wirtschaftliche und infrastrukturelle Strukturen. Der Marktfuhrer
hierbei sind die USA mit einem in 2025 zu erwartenden Gewinn von 129,24 Milliarden Euro
(Statista 1, 2025).

Der grofite Erlés wird dabei durch den Verkauf von Gaming-Hardware erzielt, wobei das

weltweit meistgenutzte Medium das Smartphone ist (Statista 1, 2025).

Deutschland und Sudkorea weisen sehr unterschiedliche Marktstrukturen auf. Diese
Diskrepanzen sind sowohl der GroRe der Games-Markte als auch ihren Konsumenten
geschuldet. Deutschland setzt hier eher auf Finanzierung, Werbung und Konsum, Stidkorea

wendet sich eher dem E-Sport und der Vernetzung digitaler Kulturen zu.

Beide Lander unterscheiden sich erheblich in ihrer wirtschaftlichen Bedeutung der
Videospielindustrie, ihren staatlichen Forderstrategien, der infrastrukturellen Ausgestaltung
des Marktes sowie im Umgang mit Regulierungen. Zensur und Verbote werden anders

gehandhabt und Unterstitzung muss dabei nicht immer in finanzieller Form erfolgen.

Im Zeitalter der Digitalisierung setzen die beiden Lander ihren Fokus auf unterschiedliche
Aspekte. Sudkorea gilt hierbei als Vorreiter des modernen elektronischen Etablissements
und demonstriert, wie eine Verknipfung von Kultur und Gaming hergestellt werden kann.
Ziel ist es, die Faktoren zu identifizieren, die die jeweilige nationale Auspragung dieser
Branche pragen und die Rickschlisse zu erdrtern, die sich daraus flr die wirtschaftliche

Bedeutung und Entwicklungsperspektive von Videospielen in beiden Landern ergeben.

4.1 Marktstrukturen

Deutschland qilt als der groldte Absatzmarkt fur Videospiele in Europa und belegt
gleichzeitig Platz funf auf der weltweiten Skala (Allcorrect Group, 2021). Laut Prognosen
kann das Land von seinem Video- und Computerspiel-Markt im Jahre 2025 einen Umsatz
von etwa 11,98 Milliarden Euro erwarten (Statista 1, 2025). Diese hohen Umsatze sind unter

anderem auf die grof3e Nutzerbasis zurickzufuhren. Denn hierzulande kénnen sich 58%
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der Gesamtbevdlkerung flr Videospiele begeistern wobei 24,6 Millionen Deutsche das
Spielen auf Tablets oder Smartphones bevorzugen (Bundesministerium flr Wirtschaft und
Energie, 2025).

Auch das Durchschnittsalter der Spielenden in Deutschland zeigt wie breit gefachert die
Zielgruppe ist. Mit 38,2 Jahren liegt es deutlich Uber dem oft vermuteten Jugendalter
(Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie, 2025). Denn die zuvor erwahnten
Smartphone-Spiele sprechen zunehmend auch ein alteres Publikum an, welches das
Durchschnittsalter in die Hohe treibt, wohingegen die jungeren Nutzer eher PCs oder

Konsolen bevorzugen (Paulsen, N., KI6f, S., 2022).

Ein Blick auf die deutsche Entwicklerlandschaft zeigt, dass es in Deutschland Gber 900
Unternehmen gibt welche landesweit Computer und Videospiele entwickeln (Verband der
deutschen Games-Branche e.V., 2025, S.3). Davon sind die meisten jedoch weniger als
funf Jahre in der Branche tatig (Allcorrect Group, 2021). Grund hierflr ist das instabile
Einkommen, welches flr den Erhalt der Studios nétig ist, wodurch viele nach einiger Zeit
wieder schlieBen mussen. Ebenfalls liegt der Marktanteil von deutschen Videospiel-
Unternehmen unter funf Prozent (Verband der deutschen Games-Branche e.V., 2025, S.3).
Um neu gegrundeten Betrieben den Einstieg in die Branche zu erleichtern, besteht die
Méoglichkeit, Foérdermittel zu beantragen, worauf in Abschnitt 4.2 noch einmal naher

eingegangen wird.

Zur Forderung der Sichtbarkeit und als Anreiz die Spieleentwicklung innovativer zu
gestalten, wurde im Jahr 2009 der deutsche Computerspielpreis eingefuhrt (Nemitz, N.,
2024). Hier werden neue Spiele von kleinen deutschen, aber auch internationalen Studios
ausgezeichnet. Diese erlangen dadurch sowohl mediale Anerkennung als auch ein
Preisgeld in Hohe von insgesamt 800.000 Euro. Der Preis gilt als der wichtigste der

deutschen Game-Industrie und hilft den Studios, ihr nachstes Projekt zu ermdglichen.

Darlber hinaus richtet Deutschland jahrlich die gréf3te Messe flr Videospiele der Welt, die
GamesCom, in der Stadt KoIn aus (Allcorrect Group, 2021). Diese ist nicht nur ein Treffpunkt
fur rund 335.000 Besucher (Statista 3, 2025), sondern dient auch als Buhne fir viele
Entwickler, Studios, Publisher und sogar fur Politiker, welche ihre Unterstitzung zugunsten

der Game-Industrie demonstrieren.
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Trotz der starken Prasenz und Bedeutung der GamesCom zeigt sich im internationalen
Vergleich, dass Sudkorea derzeitig Platz vier der weltweit flhrenden Games-Markte
einnimmt und damit noch vor Deutschland liegt (Newzoo International B.V., 2024). Im Jahr
2025 wird Sudkorea vorrausichtlich mit einem Erlés von 13,27 Milliarden Euro rechnen
konnen (Statista 2, 2025). Der groflte Umsatz wird im ,Mobile Games“-Markt erwartet,
welcher Deutschland in 2025 rund 2,98 Milliarden Euro einbringen wird, wahrend Stdkorea
mit voraussichtlich 5,60 Milliarden Euro fast doppelt so viel erzielt (Statista 1, 2025; Statista
2, 2025).

Obwohl Deutschland derzeit mehr Menschen verzeichnet, welche Videospiele spielen
(Newzoo International B.V., 2024), deuten Prognosen darauf hin, dass sich dieses
Verhaltnis bis 2029 andern wird, da die Anzahl der Nutzer in Sidkorea auf 33,5 Millionen in
Deutschland hingegen nur auf 29,9 Millionen ansteigen soll (Statista 1, 2025; Statista 2,
2025).

Ein wichtiger Faktor liegt in der Art der Forderungen, welche die Lander bereitstellen.
Wahrend Deutschland eine gute Moglichkeit bietet gezielt einzelne Studios zu bewerben,
mediale Sichtbarkeit zu schaffen und finanziell zu unterstitzen, werden in Siudkorea
Videospiele nicht nur wirtschaftlich, sondern auch infrastrukturell geférdert. Dort befinden
sich die so genannten PC-Bangs, die in einem eigenen Unterkapitel (4.2) naher beschrieben

und analysiert werden.

DarUber hinaus verfolgt Sudkorea das klare Ziel, vor allem die lokale Produktion von
Videospielen im eigenen Land zu férdern. 2024 wurden dafur 42 Milliarden Won
(umgerechnet circa 27 Millionen Euro) fur diesen Zweck investiert. Insgesamt wurden in
diesem Jahr noch weitere 25,9 Milliarden Won (umgerechnet circa 16 Millionen Euro) in die
Game-Industrie investiert, um unter anderem die lokale Infrastruktur und Veranstaltungen
zu fordern (Mihee, K., 2023).

4.2 PC-Bangs
PC-Bangs sind hierzulande am besten zu Vergleichen mit Internet-Cafés. Als diese haben
die Etablissements auch begonnen bevor sie sich weiterentwickelten und hochmodern

wurden. Aktuellen Schatzungen zufolge existieren in Sidkorea derzeit etwa 22.000 PC-
Bangs (Huhh, J.-S., 2008, S.27).
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Die erste Hochgeschwindigkeits-Internetverbindung wurde bereits im Jahre 1995 in
Sudkorea angelegt. Diese ist Teil der Korea Information Infrastructure (Kll) und fordert

landesweite Telekommunikations-Technologien (Stewart, K., 2004, S.63).

Zu Beginn war der Zugang zur online Welt stark begrenzt, da der normale Haushalt weder
Verkabelung, noch Hardware zur Verknlipfung vorweisen konnte (Huhh, J.-S., 2008, S.27).
Die meisten Internet-Cafés befanden sich in der Nahe von Universitaten, da sie vorrangig
von mannlichen Studenten genutzt wurden (Stewart, K., 2004, S.68). Der eigentliche
Durchbruch und die Weiterentwicklung der PC-Bangs fand nur wenige Jahre spater mit der
Veroffentlichung des Spiels StarCraft statt. Die Spielerkultur in Sidkorea veranderte sich
deutlich mit dem Anstieg der Popularitit des Echtzeit-Strategie-Spiels. Eines der
beliebtesten Genres in Sudkorea, welches heute durch PC-Bangs vertreten wird, ist das
MMORPG (Allcorrect Group, 2023).

StarCraft diente als Katalysator, welcher dazu flhrte das Nutzer nicht nur eine bessere und
schnellere Internetverbindung verlangten, sondern auch einen Ort um diese nutzen zu
konnen (Huhh, J.-S.; 2008, S.28). Moderne PC-Bangs waren das Ergebnis dieser
Forderung (Chee, F., 2008, S.48). Diese Einrichtungen sind in der Regel mit aktueller
Hochleistungshardware sowie ergonomischen Gaming-Stihlen ausgestattet, um ein

optimiertes Spielerlebnis zu gewahrleisten.

Ihren massiven Erfolg verdanken PC-Bangs jedoch nicht nur der Tatsache, dass viele
Spieler nicht Uber die geeignete Ausstattung zuhause verflugen; sie stehen auch in engem
Kontakt zu Publishern und unterhalten entsprechende Vertrage und Partnerschaften mit

ihnen.

Dadurch kdnnen unter anderem offizielle Turniere in PC-Bangs abgehalten werden (Huhh,
J.-S., 2008, S.31). Diese Turniere ziehen nicht nur Gamer aus den unterschiedlichsten
Ecken der Welt nach Sidkorea, sie erhalten die Quintessenz vergangener Videospiele
aufrecht und férdern den sozialen Aspekt des Gaming.

Auch wenn die Nutzung eines PC-Bangs nicht sehr kostspielig ist, haben sich die Publisher
eine Strategie Uberlegt, um ihre weitere Erhaltung und Finanzierungen zu gewahrleisten.
Der sogenannte IP-Preis wurde speziell fir PC-Bangs entwickelt (Huhh, J.-S., 2008, S.32).
Die Publisher nehmen Geld ein fir jede IP-Adresse, welche zu einem der PC-Bangs

zurlckzufuhren ist. Dadurch ist es Spielern moglich, MMORPGs in PC-Bangs zu spielen,
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ohne eine monatliche Rate fur einen privaten Account zahlen zu missen (Huhh, J.-S., 2008,
S.33). Dies sorgt dafur, dass sowohl PC-Bangs fir ihre Nutzer attraktiver erscheinen als

auch, dass sich Publisher auf ein stabileres Einkommen verlassen kdnnen.

4.3 Forderungen und MaBRnahmen

Um die Videospielindustrie zu regulieren, haben die jeweiligen Lander sowohl
Forderprogramme fur die Unterstltzung, als auch Mal3nahmen fur die Einschrankung der
Konsumierung implementiert. Dabei agieren Deutschland und Sidkorea sehr
unterschiedlich, welche auch verschiedene Auswirkungen auf die jeweilige Marktwirtschaft

in der Game-Industrie zu verantworten haben.

Aufgrund seit Jahren rucklaufiger Gesamtumsatze der Game-Industrie in Deutschland,
bedingt durch hohe Produktions- und Entwicklungskosten der Computerspiele, wurde 2019
die Games-Forderung des Bundes eingefuhrt. Das maximale Férdervolumen betragt 50
Millionen Euro im Jahr. Diese kommen den Indie-Studios zugute und unterstutzt diese
finanziell bei ihrem Vorhaben. Seit der Einfuhrung konnten bereits mehr als 570 Projekte,
mit insgesamt 200 Millionen Euro geférdert werden (Bundesministerium flr Wirtschaft und
Energie, 2024).

Diese Forderung kommt nicht nur den einzelnen Studios zugute, sondern der Staat profitiert
ebenfalls von der Investition. Sie soll in erster Linie die Zahl der Veroffentlichungen
deutscher Videospieltitel als auch die Positionierung auf dem nationalen und internationalen
Wirtschaftsmarkten erhéhen. Darlber hinaus wird angestrebt, die Zahl der Beschaftigten in
der Games-Branche zu erhdhen (Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie, 2024), ein
Ziel das nur schwer zu erreichen ist, sollten jahrlich Studios aufgrund unzureichender

Umsatze gezwungen sein, ihre Tatigkeiten einzustellen.

Um sich fur diese Forderung zu bewerben, miissen gewisse Voraussetzungen erfiillt sein.
Zuerst muss ein gewisser Kulturtest bestanden werden. Spiele, welche die verpflichtende
Alterskennzeichnung nach dem Jugendgesetz missachten, werden umgehend
ausgeschlossen. Ebenso von der Forderung ausgeschlossen sind Projekte, die
gewalttatiges Verhalten verherrlichen oder Gliickspiele beziehungsweise deren Simulation
beinhalten. Auch muss das Projekt welches fur die Férderung eingereicht wird, eine
MindestgroRe von 300.000 Euro erreichen. Die Ausschittung der Férderung ist abhangig
von der Grolke des Unternehmens (Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie, 2024).
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Trotz der Moglichkeit, einen Produktionszuschuss zu erhalten, stellt diese Forderung keine
Uberlebensgarantie fiir junge und kleine Studios dar. Insbesondere, weil aufgrund der
hohen Nachfrage die Fordermittel jedes Jahr schnell ausgeschopft werden (Verband der
deutschen Games-Branche e.V., 2025, S.4). Jedoch sind viele auf diese Unterstutzung
angewiesen und nicht in der Lage, sich eigenstandig wirtschaftlich zu behaupten oder zu
wachsen. Fallt die Férderung ein Jahr auf ein anderes Unternehmen, sehen sich viele

Studios dazu gezwungen zu schliel3en.

Neben der Games Forderung des Bundes, tragt Deutschland Verantwortung zu erheblichen
Einschrankung in der Entwicklung von Videospielen. Kein anderes Land der Welt hat so
strenge Regeln und Vorschriften wie Deutschland. Dies ist zum Teil auf die Geschichte
zuruckzufihren, mit der das Land verbunden ist, aber auch auf ein besonderes
Altersbeschrankungssystem, das sich von anderen Landern deutlich unterscheidet (Muller,
H., 2015, S.12).

Allgemein wird die Altersfreigabe hier hoher eingestuft. Spiele welche Gewalt, Blut und
Kraftausdricke beinhalten bekommen hierzulande erst die Freigabe ab 18 Jahren, obwohl
das gleiche Spiel in anderen Landern ab 16 spielbar gemacht wird. Dies stellt seit der
Reform des Jugendschutzgesetzes im Jahre 2003 die gesetzlich verankerte Norm dar und
fuhrt zwangslaufig zu einer Verkleinerung der Zielgruppe und zu Frust fir jingere Spieler,

welche auch gerne mal die Altersbeschrankung umgehen.

Des Weiteren werden Videospiele in Deutschland stark zensiert. Alles was eine Darstellung
des Hakenkreuzes aus der Nazi-Zeit beinhaltet, wird durch retuschieren oder ausschwarzen
verandert. Dies kann negativen Einfluss auf die Grafik eines Spiels bedeuten. Auch der
Begriff ,Nazis“ wurde entfernt und durch alternative, neutralere Bezeichnungen ersetzt, was
eine bewusste sprachliche Distanzierung aufweist (Piggott, J., 2019, S.6). Diese Art von
Zensur ist bei Gamern besonders unbeliebt wenn sie ein zentralen Punkt eines Videospiels
darstellt, wie es bei dem in Jahre 2017 verdéffentlichten Wolfenstein 2 der Fall war. Ein Action

Adventure, in einer Welt, in der das dritte Reich den zweiten Weltkrieg gewonnen hat.

In Bezug auf die Zensur ist ebenfalls zu erwdhnen, dass diese strikt fur Videospiele gilt,
nicht aber fur Filme oder Fernsehserien. Die Begrindung hierfir ist, dass Filme Kunst seien,
welche eine realistische Darstellung des Geschehens zeigt (Mdller, H., 2015, S.18; Piggott,

J., 2019, S.8). Abgesehen von der Zensur einiger Videospiele, stand nach dem Amoklauf in
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Winnenden im Jahr 2009 ein generelles Verbot sogenannter ,Killerspielen® zur Debatte
(Muller, H., 2015, S.21). Dieses Verbot wurde nie erteilt, doch die daraus resultierende
Diskussion trug zu der Verbreitung der Annahme bei, dass Videospiele aggressiv machen

wiirden.

In Sudkorea unterscheiden sich die FoérdermalRnahmen erheblich. Anstatt, dass sich
Unternehmen selbststandig auf eine Unterstlitzung der Regierung bewerben missen, wird
hier der Fokus auf eine allgemeine Verbesserung des koreanischen Entertainment
Okosystems gelegt (Lee, K., 2025). Dazu zahlen nicht nur Game-Studios, sondern auch alle
Bereiche, die einen kreativen und kulturellen Beitrag leisten. Dabei soll eine bessere
VerknlUpfung zwischen kleinen, unerfahrenen und grof3en, anerkannten, Firmen hergestellt

werden.

Die finanzielle Unterstutzung stammt nicht nur vom Staat selbst, sondern auch von
speziellen Agenturen, die gegrindet wurden, um Start-Up-Unternehmen zu férdern.
Uberraschenderweise galt die Videospiel-Industrie in Siidkorea bis 2022 auch nicht als
Beitrag fur Kunst und Kultur und wurde dahingehend nicht so tatenkraftig von der Regierung
unterstutzt wie erwartet (Mihee, K., 2023).

Die Korean Creative Content Agency (KOCCA) und die Korea Association of Game Industry
(K-GAMES) sind zwei der Agenturen, welche die Game-Branche unterstiitzen. Letztere
setzt sich unter anderem dafur ein, dass Mal3nahmen, welche das Wachstum der Game-
Industrie einschranken konnten, gelockert werden (Holroyd, C., 2019, S.9). Die
Hauptaufgabe dieser Einrichtungen ist es, neue Game-Entwickler auszubilden, durch die
Korea Game Academy, ein zweijahriges Programm welches seit dem Jahr 2000 vom Staat
unterstutzt wird (Tsang, D., Park, Y., 2009. S.16). Zusatzlich fordern sie Start-Ups finanziell,
wobei sie aulerdem als wichtige Anlaufstelle fur die Vermittlung von relevanten
Informationen bezlglich der Videospielbranche dienen (Korean Game Industry Agency,
2025). Sie bieten folglich nicht nur finanzielle Unterstitzung, sondern assistieren auch bei

der Produktion, dem Marketing und der Rekrutierung von Mitarbeitern.

Auch auf wirtschaftlicher Ebene nimmt die Hallyu Bewegung (siehe 3.2) eine fordernde Rolle
ein, da sie sich schnell zu einem lukrativen Wirtschaftszweig entwickelte. Sie forderte nicht
nur den Export koreanischer Videospiele sowie die internationale Sichtbarkeit der E-Sport-

Kultur, sondern trug zugleich zum Aufbau einer weltweiten Fangemeinde bei. Die damit
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einhergehende Aufmerksamkeit wurde aktiv durch die sldkoreanische Regierung im
Rahmen ihrer strategisch ausgerichteten offentlichen Diplomatie unterstitzt. Damit fungierte
die Hallyu Bewegung als Katalysator fur die Weiterentwicklung der Wissensdkonomie
sowie als wirksames Instrument zur Starkung der internationalen Wettbewerbsfahigkeit
Sudkoreas (Otmazgin, N., 2020, S.42). Angesicht der Vielzahl an staatlichen Institutionen,
welche die Hallyu-Initiative starkten, beschloss das Ministerium fur Kultur, Sport und
Tourismus im November 2019 eine weitere Abteilung einzurichten, um die Verbreitung
koreanischer Kulturprodukte weltweit zu intensivieren und die Sichtbarkeit im

internationalen Markt noch weiter zu erhéhen (Otmazgin, N., 2020, S.43).

Sudkorea hat schnell erkannt, dass digitale Inhalte ein einschneidender Faktor sind, welche
den Wirtschaftsmarkt rapide voran treiben konnen. Es werden Arbeitsplatze geschaffen,
eine hohe Summe an Gewinnen eingetrieben und eine Maoglichkeit geboten,
Aufmerksamkeit an der Koreanischen Kultur weltweit zu wecken. Sie setzen darauf, dass
das Interesse an digitalen Medien in den kommenden Jahren weiter wachst, um als
treibender Faktor zur Starkung der koreanischen Wirtschaft beizutragen (Holroyd, C., 2019,
S.8-9).

Doch auch in Sidkorea werden digitale Medien, vor allem Online-Videospiele
eingeschrankt. Dies ist darauf zurlickzufiihren, dass das Land mit einer hohen Anzahl an
Internet Slchtigen zu kdmpfen hat (Seok et al., 2018, S.1). Um diesem Problem junger
Menschen vorzubeugen, wurde im Jahre 2011 zur MalRregelung des exzessiven Konsums
von Online-Spielen durch Minderjahrige, die sogenannte ,Shutdown Law" eingeflihrt. Diese
untersagte Kindern und Jugendlichen unter 16 Jahren, das Spielen von Online-Spielen
zwischen Mitternacht und 6 Uhr morgens (Lee, C., Kim, H., Hong,. A., 2017, S.2). Jedoch
war diese Regelung nicht zureichend uUberprufbar, sodass insbesondere jungere Nutzer
Wege fanden, um dennoch Zugriff zu der von ihnen bevorzugten digitalen Anwendung zu
erhalten. Das Gesetz wurde folglich nach zehn Jahren im Jahr 2021 wieder aufgehoben.

4.4 Relevanz von E-Sport

Der E-Sport sollte bei der Debatte um Videospiele nicht vernachlassigt werden, da er
malfgeblich zur Verbreitung und Popularitdt des Mediums beitragt und damit auch die

Reputation und offentliche Wahrnehmung beeinflusst.

38



ALY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

Er hat sich als eigene Disziplin etabliert und weist bereits eine betrachtliche Marktgrée
auf, die traditionelle Sportarten Ubertrifft. Alleine im Jahre 2019 wurde weltweit eine Summe
von umgerechnet etwa 835 Millionen Euro erwirtschaftet. Mit etwa 500 Millionen
Zuschauern in 2020 und einem stetigen Wachstum, verspricht der E-Sport in Zukunft eine
noch bedeutendere Rolle in der weltweiten Marktwirtschaft einzunehmen (Allenstein et al.,
2020, S.3).

Deutschland bleibt im europaischen Vergleich des E-Sports hinter anderen Landern wie
Spanien und ltalien zurtck (Heidenreich et al., 2022, S.3). Dennoch ist Deutschland die
Heimat von vielen elitaren E-Sportlern und einigen der gréfiten Veranstaltungen der Welt
(Allcorrect Group, 2021). Ebenfalls hat die wichtigste E-Sport Organisation, die Electronic
Sports League (ESL) ihren Sitz in KdIn. Diese richtet jedes Jahr das hoch angesehene Intel
Extreme Masters Tournament (IEM), die virtuelle Bundesliga und die Europaische League
of Legends Championships (LEC) aus, welche alle zahlreiche Besucher und Sponsoren
anziehen (Heidenreich et al., 2022, S.3).

Sponsoren tragen sehr viel zu den Gewinnen bei, welche die deutsche E-Sport-Industrie
einspielt (Allenstein et al., 2020, S.3). Unter den Sponsoren dieser Events befinden sich
einige der grofdten deutschen Konzerne, wie beispielsweise Jagermeister, welcher als
offizieller Partner von G2 E-Sports auftritt (G2 Sports, 2023).

Um den professionellen E-Sport zu fordern, hat die ESL im Jahre 2016 die World E-Sport
Association (WESA) gegrundet. Diese hat das primare Ziel, die wirtschaftlichen Interessen
der ESL zu vertreten und bietet daher nur eine begrenzte Anzahl an Platzen flir Teams an.
Diese Teams profitieren von der finanziellen Unterstitzung und der Reprasentation, welche
sie durch die WESA erhalten. Aufgrund dessen, dass sich die WESA ganzlich auf
professionelle E-Sportler und Teams fokussiert, stehen Amateure und unbekannte Teams
nicht zur Auswahl (Heidenreich et al., 2022, S.6).

Dafur ist die 2017 ins Leben gerufene E-Sport Bund Deutschlands e.V (ESBD)
verantwortlich. Eine gemeinnitzige Organisation, die sich auf die Foérderung dieser
Amateurathleten konzentriert. In dieser Organisation sind nicht nur die Teams untereinander
vernetzt, sondern arbeiten auch mit Clubs, Beratern, Event Planern und Produzenten
zusammen. Die ESBD kommt einem traditionellen Verband fir herkdmmlichen Sport sehr

nahe und engagiert sich intensiv fur die deutsche E-Sport-Szene (Heidenreich et al., 2022,
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S.7). 2019 haben sie es geschafft, dass die deutschen Immigrations-Gesetze Uberarbeitet
wurden, wodurch internationalen E-Sport Athleten nun das gleiche Visum wie anderen
Spitzensportlern zusteht (E-Sport-Bund Deutschland e.V., 2019). Dieses Gesetz schrankte
den E-Sport zuvor stark ein. Seit Inkrafttreten erlaubt es ein stetiges Wachstum an

Popularitat und Professionalitat in der deutschen E-Sport-Branche.

Wahrend Deutschland in den letzten Jahren erste strukturelle Fortschritte im Bereich E-
Sport verzeichnet, hat sich Sudkorea bereits in Jahre 2000, als die Korea E-Sports
Association (KeSPA) gegrindet wurde, als globaler E-Sport Pionier etabliert und Mal3stabe
gesetzt. Die KeSPA als weltweit erste Organisation welche den értlichen E-Sport-Markt
fordert (Hong, H., Hong, S., 2023; Allcorrect Group, 2023).

Sudkorea gilt somit als Vorreiter der E-Sport-Szene und hat in diesem Zusammenhang
zahlreiche Meilensteile gesetzt. So war es das erste Land, in dem E-Sport-Turniere Uber
Streamingplattformen Gbertragen wurden und kommerzielle Erfolge erzielt werden konnten.
Zu den zentralen treibende Faktoren hinter dem rasanten Aufstieg des E-Sports zahlen
insbesondere das Strategiespiel StarCraft sowie die dafur organisierten Wettbewerbe in PC-
Bangs (Chee, F., 2008, S.48). E-Sport hat sich dort als anerkanntes Unterhaltungsmedium
gefestigt und gilt inzwischen als seriése Karriereoption fir junge Menschen (Kim, H., Kim,
S., 2022. S.2).

Professionelle E-Sportler genief3en in Sudkorea einen gesellschaftlichen Status, welcher
vergleichbar ist mit dem anderer klassischer Spitzensportler. Das 6ffentliche Image hat im
Laufe der letzten Jahre einen deutlichen Wandel erfahren. Von einer zunachst kritischen
Freizeitaktivitat entwickelte es sich hin zu einem anerkannten Bestandteil der
Leistungskultur, wobei E-Sportler oft als Vorbilder der Gesellschaft wahrgenommen werden
(Kim, S., Thomas, M., 2015, S.3). Die berufliche Laufbahn ist jedoch haufig stark begrenzt
und betragt im Durchschnitt lediglich zwei Jahre. Dies ist dem schnellen Alterungsprozess
kognitiver und motorischer Fahigkeiten geschuldet, die in kompetitiven Spielumgebungen
eine grundlegende Voraussetzung darstellen (Hong, H., Hong, S., 2023, S3-4). Trotz dieser
Einschrankungen streben viele slUdkoreanische Jugendliche einen Werdegang als
professionelle Gamer an (Chee, F., 2008, S.49).

Damit einhergehend gewinnt auch das Sponsoring zunehmend an Bedeutung. Zahlreiche

Grol3unternehmen, darunter auch Samsung, engagieren sich aktiv in der Szene, indem sie
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eigenen E-Sport-Teams grinden und finanzieren (Kim, S., Thomas, M., 2015, S.3). Diese
kommerzielle Mitwirkung tragt zur wirtschaftlichen Stabilitat und 6ffentlichen Sichtbarkeit
bei.

Trotz seiner historischen Bedeutung und anhaltenden Relevanz liegt Stdkorea in Bezug auf
die MarktgroRe der E-Sport-Branche mittlerweile hinter Deutschland, China und den USA
(Revankar, S., 2024). Zwar weist der studkoreanische E-Sport-Markt weiterhin Wachstum
auf, doch ist der globale Marktanteil des Landes seit den letzten Jahrzehnten rucklaufig.
Aus wirtschaftlicher Perspektive gilt Stdkorea folglich nicht langer als fuhrende Nation des
internationalen E-Sport-Marktes (Kim, H., Kim, S., 2022, S.3). Ein wesentlicher Grund
hierfir ist die vergleichsweise fehlende Staatliche Unterstlitzung, welche bei gezieltem
politischen Engagement fur digitale Unternehmen, eine Repositionierung verantworten
konnte. Daruber hinaus ist es erforderlich, bestehende Strategien zu Uberarbeiten und an
die aktuellen Umstande des E-Sport-Okosystems anzupassen. Sidkorea hat seit dem
Einstieg in die E-Sport-Industrie, an dem Konzept des Impulsgebers festgehalten und

dieses seit geraumer Zeit unverandert gelassen (Kim, H., Kim, S., 2022, S.8).
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5 Fazit

Sowohl Deutschland als auch Sidkorea verfolgen das Ziel, die Videospielindustrie zu einer
starkeren gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Anerkennung zu verhelfen. Dennoch zeigt
sich, dass die Offentliche Wahrnehmung der Branche durch frihere mediale Darstellung und

politische MaRnahmen langfristig gepragt wurde.

Wahrend Deutschland in der Vergangenheit vorrangig auf restriktive Regulierungen setzte,
liegt der Fokus mittlerweile auf der gezielten Forderung und Etablierung der
Videospielindustrie als ernstzunehmender Wirtschaftszweig. Strukturelle Defizite, wie

unzureichende digitale Infrastruktur und politischer Einfluss erschweren den Wandel jedoch.

Dennoch nimmt Deutschland im globalen Vergleich, insbesondere im E-Sport, eine starke
Position ein und liegt noch vor dem ,Vorreiter Sldkorea. Staatliche Unterstitzungen sowie
rechtliche Anerkennung als Sportart haben dazu beigetragen, dass sich die deutsche E-

Sport-Szene zunehmend professionalisieren konnte und international konkurrenzfahig ist.

Sudkorea hingegen profitiert von einem positiven medialen Narrativ, das die
Videospielkultur als Teil einer breiteren kulturellen Identitat prasentiert. In stidkoreanischen
Medien wird die Verantwortung fur gesellschaftliche Missstdnde weniger haufig
Videospielen zugeschrieben. Stattdessen werden strukturelle und soziale Ursachen
betrachtet. Dies tragt dazu bei, dass Computer- und Videospiele in der Bevolkerung auf
deutlich grofRere Akzeptanz stoRen. Zudem wirkt sich das globale Interesse an der
koreanischen Popkultur, etwa durch K-Pop und K-Dramen, positiv auf die Wahrnehmung

und den internationalen Erfolg der stidkoreanischen Spielindustrie aus.

AbschlieRend ist festzuhalten, dass sowohl Deutschland als auch Sidkorea Uber
individuelle Starken und Herausforderungen im Hinblick auf die Entwicklung ihrer jeweiligen
Videospielindustrien verfligen. Positive als auch negative Aspekte eines Landes sollten
nicht pauschal verallgemeinert werden. Deutschland ist kein kulturpessimistisches Land
und zeigt Bemihungen, die Branche politisch und wirtschaftlich zu férdern. Gleichzeitig ist
Sudkorea, trotz der flhrenden Position in vielen Bereichen, mit strukturellen und
marktspezifischen Problemen konfrontiert. Dennoch ist Stidkorea Deutschland in vielen
zentralen Aspekten der Videospielindustrie voraus, wie Infrastruktur, Marktgrofe,

gesellschaftliche Akzeptanz und bald auch Verbraucheranzahl.
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5.1 Ausblick

Mit Blick auf die Zukunft werden sich Deutschland und Sudkorea beide in ihren
Videospielindustrien weiterentwickeln. Um jedoch nachhaltigen wirtschaftlichen und

gesellschaftlichen Erfolg zu erzielen, mussen beide Lander ihre Strategien Uberdenken.

Deutschland sollte in 6ffentlichen Diskussionen starker darauf achten Videospiele nicht
pauschal negativ darzustellen. Eine differenzierte mediale Auseinandersetzung ist
notwendig, um das Potenzial der Branche sichtbar zu machen. Zudem sollte die staatliche
Forderung Uber finanzielle Unterstitzung hinausgehen, etwa durch Malinahmen zur
internationalen Vermarktung wie in Sudkorea. Ob sich das negative Bild der deutschen
Videospielbranche vollstandig korrigieren lasst bleibt offen, doch gezielte Reformen konnten

langfristig einen Wandel erméglichen.

Sudkorea hingegen lauft Gefahr, sich auf seinem Ruf als Vorreiter auszuruhen. In Bereichen
wie E-Sport und globaler Wettbewerbsfahigkeit zeigt sich mittlerweile ein Ruckstand. Um

seine Position zu sichern, sind strategische Neuausrichtungen notwendig.

Solange beide Lander an bestehenden Strukturen festhalten, wird Deutschland vermutlich
weiterhin hinter Stdkorea liegen. Aber auch Stdkorea riskiert seine Position als Marktfihrer

und Pionier der Videospielbranche zu verlieren.
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