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1. Einleitung

Die Videospielbranche hat sich in den letzten Jahren zu einer der groRten
Medienschaffenden Branchen der Welt entwickelt. Das erste Videospiel existierte aber
bereits in den 1940er Jahren, war aber in keinster Weise mit den Videospielen von
heutzutage zu vergleichen und aufgrund der sehr rudimentéren Technik, weit entfernt von
dem was wir heute als Videospiel verstehen. Die ersten dedizierten Videospiele und
speziell daftr entwickelten Konsolen kamen erst in den 70iger Jahren, mit den
Spieleautomaten Pong und Space Invaders auf. Hier wurde der erste Schritt in die Richtung
eines populdren Mediums und eine VergroRerung der Zuganglichkeit zu diesem Medium
geschaffen. Der grofRe Durchbruch der Spieleindustrie fand erst in den 80iger statt, in
denen die ersten Heimkonsolen auf den Markt kamen, wie beispielsweise das NES
(Nintendo Entertainment System) auf dem noch heute bekannte Spiele wie Super Mario
Bros. oder Tetris erschienen. In den 90igern und 2000ern wurden auch groRRe Firmen auf
den Trend des Gaming aufmerksam und es erschienen die Konsolen Playstation von Sony
und die Xbox von Microsoft. Von da an liefl? sich ein schneller und stetiger Aufstieg des
Mediums Videospiel beobachten, der bis zum heutigen Tage anhélt. Mittlerweile sind
Videospiele und Gaming stark in den Fokus des Mainstreams geraten und die meisten
Kinder und Jugendlichen sind bereits mit diesem Medium in Beriihrung gekommen oder
zahlen sich selbst zur Gaming-Community und konsumieren regelméfRig Videospiele.
Hinsichtlich dieser raschen Entwicklung eines gesamten Medienbereichs, sind hier gerade
bei den Konsumenten im Laufe der Jahre unterschiedlichste Erfahrungen entstanden. So
legt dies auch den Schluss nahe, dass ahnlich wie im Bereich Filme oder generell bei
Erfahrungen, die die Personen in ihrem Leben und gerade in ihrer Entwicklung in den
Kinder- und Teenagejahren gemacht haben, sentimentale Erinnerungen entstanden sind die
man als Nostalgie beziehungsweise nostalgische Erfahrungen beschreiben kodnnte.
Aufgrund dessen stellen sich einige Fragen in Bezug auf Videospiele und die Nostalgie die

Konsumenten fir sie empfinden.

Auch die seit Anfang 2020 weltweit herrschende Covid-19-Pandemie kdnnte einen grof3en
Einfluss auf das Verhalten der Spielerinnen haben. Durch die Lockdowns und
Ausgangssperren ist es den Menschen nicht uneingeschrankt maglich gesellschaftlichen
Aktivitaten aulerhalb ihrer Wohnbereiche oder anderen Hobbys nachzugehen, die in

Gruppen ausgetibt werden oder direkten Kontakt zu anderen Menschen erfordern. Im



Gegensatz dazu steht das Gaming, das nach wie vor Kontakt zu anderen Spielerinnen
erlaubt und in der Regel von zuhause aus ausgefthrt wird. Es liegt also nahe, dass gerade
jetzt zur Zeit der Pandemie verstarkt Videospiele im heimischen Wohnzimmer konsumiert
werden, die nostalgische Gefiihle auslésen kénnten. Wiederum ist es auch maoglich, dass
durch das nostalgische Erinnern zu dieser Krisenzeit, Personen dazu neigen sich in die
»gute alte Zeit“ zuriickzuversetzen und somit wieder beginnen Videospiele aus der
Vergangenheit, beispielsweise ihrer Kindheit zu konsumieren, um sich einen Ausweg aus
den Problemen der Pandemie zu suchen. Aus diesem Grund waére es sehr interessant
herauszufinden, welche Motive die Mitglieder der Gaming-Community haben sich aktuell
mit Gaming zu beschaftigen und welche Rolle die Nostalgie hierbei spielt.

Erkenntnissinteresse

Ziel dieser Arbeit ist es herauszufinden, wie die Mechanismen der Nostalgie in Bezug auf
Videospiele funktionieren und besonders wie die Rezipienten von Videospielen, die sich
in der Gaming-Community befinden diese wahrnehmen und welches Verhalten im
Umgang mit VVideospielen dies nach sich zieht AuRerdem ist es interessant herauszufinden,
welche emotionale Reaktionen Spielerinnen auf nostalgische Erinnerungen beziglich
Videospielen zeigen und welche Bedeutung sie diesen beimessen. Um dies zu erfahren ist
es wichtig die Einstellungen und Gefuhle der Spielecommunity zu erforschen und die
Entstehung und die Mechanismen der Nostalgie im Bereich der Videospiele ausfuhrlicher
unter die Lupe zu nehmen. Ebenso auch unter Berlcksichtigung der aktuellen
Lebensumstande, die aufgrund der Covid-19-Pandemie aufgetreten sind und welche
Auswirkungen die Pandemie auf diese Phdnomene hat. Ebenso wie das Auftreten der
Pandemie und der dadurch entstandene Stress das Spielverhalten von Personen beeinflusst

und in welchem Zusammenhang dies mit Bewaltigungsmechanismen steht.

2. Theorieteil

2.1 Nostalgie
Ursprung der Nostalgie

Historisch betrachtet stammt den Begriff ,,Nostalgie* aus dem Griechischen und setzt sich

aus den Begriffen ,,nostos* was ,,Riickkehr in die Heimat* und ,,algos* was ,,Schmerz oder



Leid* bedeutet zusammen. Die wortliche Bedeutung von Nostalgie wire demnach ,,der
Schmerz in die Heimat zuriickzukehren“ woraus sich die historische Bedeutung des
Begriffs Nostalgie ableiten lasst, ndmlich ,,Heimweh* (vgl. Wildschut et al. 2006, S. 975;
Davis 1977, S.414).

Historisch gesehen wurde der Begriff Nostalgie zuerst in der Medizin verwendet und
beschrieb ein Krankheitsbild, dass Symptome wie Weinkrdampfe, unregelmaligen
Herzschlag, Schlaf- und Appetitlosigkeit ausgeldst durch starkes Heimweh diagnostizierte.
So wurde von den Medizinern im 17. Jahrhundert angenommen, dass das Verlassen der
Heimat, Trauer, Unwohlsein, melancholische Stimmung und sogar Depressionen ausldsen
konnte, was sich insbesondere bei Soldaten zeigte, die ihre Heimat beziehungsweise ihr
Zuhause aufgrund des Krieges in anderen Landern verlassen mussten (vgl. Hofer 1688,
S.376ff.).

Im 20.Jahrhundert wandelte sich das Bild der Nostalgie weg vom reinen Krankheitsbild
ausgelost durch Heimweh, hin zu einem komplexen Konstrukt aus Vergangenheitsliebe

gepaart mit Sehnsucht.

Heutiges Nostalgieverstandnis

Die heutige Bedeutung von Nostalgie unterscheidet sich von den bisherigen Vermutungen
es handle sich um eine Krankheit beziehungsweise der alleinigen Bedeutung von
Heimweh. Viel mehr legt erstmals Davis nahe, dass es sich bei Nostalgie um ,die
Sehnsucht nach der Vergangenheit* (vgl. Davis 1979, S. 14) handle. Somit definiert Davis
hier die neue heutzutage gebrauchliche Definition von Nostalgie, die im Laufe der Zeit
noch durch einige andere Aspekte erweitert wurde. Das es ich hierbei nicht nur um reines
Erinnern an die Vergangenheit handelt, sondern Nostalgie sich als durchaus komplexer
zeigt und unter starken Miteinbezug von Emotionen stattfindet, wird schon bei Davis (vgl.
Davis 1977, S.418) klar der Nostalgie als ,,bittersiil* bezeichnet, Baker und Kennedy (vgl.
1994, S.169) kommen ebenso zu diesem Schluss. Hierbei ist klar zu erkennen, dass
Nostalgie die Heutzutage als positives Gefuhl von Erinnerung und Geborgenheit
beschrieben wird auch immer eine leicht negative Komponente besitzt, eben diesen
schmerz beziehungsweise die Sehnsucht nach der VVergangenheit oder dem Vergangen.

Weiters wird auch in der Emotionsforschung davon ausgegangen, dass es sich bei
Nostalgie um eine Emotion handelt die zum einen positive, aber auch mit einem gewissen

Anteil an negativen Stimmungen insbesondere Wehmut verkniipften Gefuhlen handelt, die



sich als komplex darstellen. AuBerdem wird der Nostalgie auch eine wichtige Rolle fir das
Selbst zugeschrieben, so werden zum einen Informationen und Emotionen verarbeitet aber
auch Handlungen von aufgrund der nostalgischen Emotionen getroffen (vgl. Natterer
2016, S.34). Dies kognitiven und Affektiven Komponenten werden im spateren Verlauf
dieser Arbeit noch ausfuhrlicher behandelt werden.

Ein weiterer Gesichtspunkt der Nostalgie ist die Idealisierung der Vergangenheit, so
begreifen Personen die Vergangenheit beziehungsweise in der Vergangenheit erlebte
Situationen unter der zu Hilfenahme von Nostalgie als stark idealisiert, also als rein positiv
maoglicherweise sogar beschonigend. Die von den Personen selektierten Erinnerung,
welche stark von der einzelnen Person abhéngig ist und grundsétzlich fir jegliche
gemachte Erfahrung gelten kann, beispielsweise jedoch eine Kindheitserinnerung, werden
oft Uber lange Zeitrdume hin weg bis ins hohe Alter von den Personen mit Nostalgischen
Emotionen in Verbindung gebracht (vgl. Schwarz 2009; Holbrook & Schindler 2003, S.
114).

Abbildung von Nostalgie

Zunachst soll erlautert werden, wie sich Nostalgie abbilden lasst und welche Schlisse dies
auf die Formen von Nostalgie zuldsst. Ein Ansatz erklart nostalgische Neigungen von
Personen so, dass Nostalgie genutzt wird um die eigene Umwelt besser erfassen und
bewerten zu kénnen und so auch besser auf die Umwelt reagieren zu kdnnen. Dieser
Ansatz stammt aus der Umweltpsychologie und wurde von McKechnie 1972 entwickelt.
Die eigentlich allgemeinere Untersuchung zu environmental dispositions, lasst sich
insofern mit Nostalgie in Zusammenhang bringen, da von den acht unterschiedlichen
Veranlagungen die mithilfe des Environmental Response Inventory (ERI) erkannt wurden,
eine Anitquarismus benannt wurde. Diese Auspragung beschreibt innerhalb mehrerer,
unterschiedlicher Items, kurz zusammengefasst die Beschéftigung mit und die Zuneigung
zu alten Dingen. Es wurde in der Untersuchung gezeigt, dass Nostalgische Gefuhle eine
grundlegende Rolle fiir das Verhalten von meschen spielt, Menschen also im Sinne der
Umweltpsychologie Nostalgie als individuelle Orientierung und Verhaltenswergweiser
benutzen (vgl. McKechnie 1972; 1974; 1977).

Ein weiterer Ansatz zur Erklarung von Nostalgie stammt aus der Anthropologie von Taylor
und Konrad (1980). Auch hier wurde mit Disposition ein gegeniiber der Vergangenheit

gearbeitet beziehungsweise ein neues Modell zur Messung dieser erarbeitet. So wurden



die Auspragungen von diesen nun in vier Dimensionen bestimmt: ,,conservation of
(pre)historical resources, appreciation of the past as cultural heritage, appreciation of direct
experience with the past und general interest in the past* (Taylor & Konrad 1980, S.290).
Besonders hervorzuheben ist in diesem Fall die Dimension der eigens gemachten
Erfahrungen mit der Vergangenheit, dies legt nahe, dass vor allem auch eigene
Erfahrungen Grund dafir sind nostalgische Gefiihle zu entwickeln.

2.1.1 Historische Nostalgie

Historische Nostalgie beschreibt die nostalgischen Emotionen, die ein Individuum bei
Erinnerungen an die Vergangenheit, die sie selbst im originalem Zeitkontext nicht erlebt
hat, wie beispielsweise eine bestimmte Zeitepoche wie die 1960er Jahre. Das Individuum
wiinscht sich in eine vergangene, nie erlebte Zeit zurlick, die besser erscheint als die
Gegenwart. AulRerdem ist es mdglich, dass Personen auch eine Identifikation mit anderen
Objekten aus der Vergangenheit aufweisen konnen, Uber die die Personen gewisse
Vorstellungen haben und so ein Gefiihl von Nostalgie erleben, ohne jemals mit diesen im
Zeitkontext interagiert zu haben (vgl. Stern 1992, S.13ff.). Diese Form der Nostalgie ist
oftmals durch dritte vermittelt, beispielsweise Medien wie Film und Fernsehen oder durch
andere Personen wie etwa GrofReltern. Historische Nostalgie kann sich in verschieden
Ausprégungen zeigen und reicht von der Liebe fir einzelne historische Artefakte ber
geschichtliche Epochen bis hin zu einer generellen Liebe flr die Vergangenheit. Dies kann
wie schon erwéhnt, darauf zuriick zufiihren sein, dass man sich vergangene Zeiten
zurlickwinscht und diese idealisiert, weil man selbst mit der Gegenwart unzufrieden ist
(vgl. Natterer 2016, S.12; Baker & Kennedy 1994, S. 171). Jedoch ist dies nicht der einzige
Grund, warum es zu historischer Nostalgie kommen kann, so bietet die
Auseinandersetzung mit der Vergangenheit auch oftmals positive Gefuihle zum Beispiel
wegen den kulturellen Unterschieden zur Gegenwart und einer gewissen Faszination fiir
diese und wird aufgrund dessen als idealisiert angesehen. Besonders l&sst sich historische
Nostalgie und deren Instrumentalisierung an den zahlreichen Angeboten von Flohmarkten,
Mittelalterméarkten und Neuauflagen (Remakes) von Autos, Filmen oder Spielen (vgl.
Kiellling 2012, S.39). Zusammenfassend lasst sich historische Nostalgie wie folgt kurz
beschreiben: ,,The way it was“ (Stern 1992, S.13ff.) und die Liebe zu etwas nicht selbst
Erlebtem.



2.1.2 Personliche Nostalgie

Gegensétzlich zur historischen Nostalgie steht bei der persénlichen Nostalgie die
personlichen Erfahrungen des Individuums aus der VVergangenheit im Vordergrund. Die
nostalgischen Emotionen werden hierbei durch Erinnerungen mit markanten Ereignissen
im eigenen Leben der Personen verknipft, beispielsweise die Erinnerung an eine
Fernsehserie die man als Kind gesehen hat. Ausloser fur personliche Nostalgie kann so gut
wie alles sein, sofern man einen personlichen Bezug zum Gegenstand entwickelt hat, es
koénnen sowohl Personen, Tiere oder Gegenstande als auch Medien Inhalte wie Musik oder
bestimmte Gertiche sein (vgl. Sierra & McQuitty 2007, S.99). Bei personlicher Nostalgie
ist besonders zu erwahnen, wie einzigartig sowohl der Nostalgie Ausléser als auch die
Gefiihle, die damit verkniipft sind, dies liegt vor allem daran, dass Personen verschiedenste
Lebensléufe und Lebensumstédnde aufweisen und die Verknlpfung mit Emotionen zu
gewissen Nostalgie-Gegenstanden sehr individuell ist (vgl. Daniels 1985, S.372). Gepragt
ist die personliche Nostalgie durch ein reflektierendes und oftmals wehmiitiges
Zurtckerinnern. Ein weiteres Merkmal der personlichen Nostalgie ist die oft verklarte
Sichtweise auf die Vergangenheit und die damit einhergehend Verdrdngung negativer
Emotionen. Zusammenfassend bezeichnet Stern die persdnliche Nostalgie kurz als: ,, This
is the way i was“ (Stern 1992, S. 13ff.), was den klaren Fokus auf die personliche

Geschichte einer Person und deren Gefihle zeigt.

2.1.3 Interpersonelle Nostalgie

Interpersonelle Nostalgie stellt eine Unterform der personlichen Nostalgie dar. Genauer
handelt es sich hierbei um eine Form von Nostalgie bei der die persénlichen Erlebnisse
Dritter, wie beispielsweise die der GroReltern, Eltern oder anderen Verwandten durch
Erzahlungen und Uberlieferungen weitergegeben werden und so die Lebenserfahrungen
anderer an eine bestimmte Person weitergegeben werden (vgl. Havlena & Holak 1996,
S.38). Infolgedessen kann es dazu kommen, dass diese Person nostalgische Gefiihle
hinsichtlich der tberlieferten Erzdhlungen beziehungsweise Inhalten erlebt, ohne aktiv an
den Geschehnissen beteiligt gewesen zu sein und lediglich durch die Erz&hlungen von
nahen Angehdrigen Nostalgie empfinden. Zusammenfassen beschreibt Stern die

interpersonelle Nostalgie wie folgt: ,,The way my loved ones were* (Stern 1992, S.13ff.)



2.1.4 Kollektive Nostalgie

Eine weitere Form der Nostalgie ist die kollektive Nostalgie oder kulturelle Nostalgie.
Hierbei wird die Nostalgie um die Dimension der kollektiven Erlebnisse erweitert, so wird
Nostalgie hier zu einem Gruppenphdnomen, wenn es sich um Erfahrungen handelt, die in
einer Gruppe erlebt wurden (vgl. Davis 1979, S. 111ff.). Beispielhafte Gruppen kdnnten
hierbei verschiedene Generationen, kulturgruppen oder Nationen sein, die ein Event
gemeinsam erlebt haben und &hnliche Erfahrungen und Einstellungen zu diesem Event
haben. So haben zum Beispiel bestimmte Generationen die gleichen historischen Momente
erlebt und betrachten diese in der Rickschau nostalgisch, da sie alle dieselben Gefiihle
damit verbinden (vgl. Sierra & McQuitty 2007, S. 104f.). Als eines dieser kollektiv
nostalgischen Events konnte beispielhaft der Fall der Berliner Mauer gesehen werden, an
den sich vor allem die Personen die direkt an diesem beteiligt waren, erinnern aber auch
jene Personen, die damals die Fernsehiibertragungen gesehen haben. Ein solches Event mit
der Beteiligung vieler Menschen und der Konnotation der Wiedervereinigung und der
Emotionalitat des Mauerfalls durfte ein starkes kollektives Nostalgiegefuhl hervorrufen.
Mit Hilfe der kollektiven Nostalgie beschreibt das Individuum seine Zugehorigkeit zu
einer bestimmten Gruppe, die sich aus all jenen Personen zusammensetzt, die die gleichen
Erlebnisse nostalgisch betrachten. So kénnen bestimmte Ereignisse im Bewusstsein ganzer
Generationen fest verankert sein, wodurch die Identifikation der einzelnen Personen mit
der Gruppe steigt und das Zusammengehdrigkeitsgefthl als Gruppe gestérkt wird, sowie
sich eine gemeinsame Identitét bildet und die eigene gefestigt wird (vgl. Havlena & Holak
1991, S. 324). Um die kollektive Nostalgie kurz zusammenzufassen wird sie von Stern so
beschrieben: ,,The way we were* (Stern 1992, S.13ff.) und kann als gemeinschaftliche

Nostalgie verstanden werden, die von mehreren Personen gleich erlebt wird.

2.1.5 Ursachen von Nostalgie

Als Ursachen flr die Entstehung beziehungsweise die Anwendung von Nostalgie kénnen
verschiedene Motive identifiziert werden, die jedoch stark von der Personlichkeit des
einzelnen Individuums und der Form der Nostalgie abhangig ist. Grundsatzlich lasst sich
aber sagen, dass Nostalgie immer zu Deckung von Bedirfnissen dienen soll,
beziehungsweise von Individuen dafir genutzt wird, um Bedirfnisse zu befriedigen, um

psychologisch konsistent zu bleiben. Hierbei soll vor allem zwischen Motiven der



personlichen Nostalgie und der historischen Nostalgie unterschieden werden (vgl.
KieRling 2012, S.55).

2.1.5.1 Ursachen von personlicher Nostalgie

Fur die Ursachen von personlicher Nostalgie lassen sich zunachst drei Hauptargumente
finden, die zum einen das Bedurfnis nach Schutz des Selbstkonzepts, das Bedrfnis nach
eigener und sozialer Identitat und das Bedurfnis nach Emotionen befriedigen sollen. Diese
drei Kernbedirfnisse werden nun erldutert, beginnend mit Schutz des Selbstkonzepts.
Das Selbstkonzepts eines Menschen beruht auf dessen eigener Wahrnehmung von sich
Selbst und den Informationen dies er erhélt und den Erfahrungen, die gesammelt werden.
Alle Informationen die ein Individuum sammelt formen in diesem ein Konzept des Selbst
(vgl. Filipp & Mayer 2005). Grundsétzlich stellen sich zur Erklarung des Selbstkonzepts
folgende Fragen, deren Antworten Aufschluss Uber das Selbstkonzept eines Menschen
geben konnen: ,,Wer bin ich? Wer war ich? Wer werde ich sein? Und wer hatte ich sein
konnen?* (vgl. Mummendey 2006, S. 87, 127) dieses Selbstverstandnis vom eigenen Ich,
kann und wird mdglicherweise bedroht oder verandert sich im Laufe des Lebens durch
Bedrohungen dieses. Ein wichtiges Ziel des Individuums ist es ndmlich das Selbstkonzept
stabil zu halten, was wiederrum durch den Einsatz von Nostalgie erreicht werden kann.
Maogliche andere Bedrohungen des Selbstkonzepts kénnen zum Beispiel ein Verlust oder
Veranderung von Rollen innerhalb des Lebens einer Person sein, wie beispielsweise eine
Trennung von dem/der Partnerin oder der Verlust der Arbeitsstelle (Wildschut et al. 2010,
S. 574). Diese Verénderungen im Leben der Personen fiihrt oft zu Unsicherheiten, ebenso
wie der Verlust von sozialen Kontakten was auch ein Grund fir die Hinwendung zu
nostalgischen Gefiihlen sein kann, um die Einsamkeit, die verspirt wird zu kompensieren.
Eine andere Bedrohung des Selbstkonzepts kénnen finanzielle oder gesundheitliche Angst
oder Unsicherheiten sein, diese Art von Bedrohung sind meist nicht vorhersehbar
beziehungsweise kénnen vom Individuum nur schwer kontrollierbar sein, wodurch sie
umso erschutternder fur das Konzept des selbst sind (vgl. Routledge et al. 2008). All das
kann als Kontrollverlust Uber das eigne Selbst wahrgenommen werden, also den
wahrgenommenen handlungsspielraum des Individuums einschréanken, wodurch sich die
Person machtlos fuhlt. Aus diesem Grund kann angenommen werden, dass die stérkere
Hinwendung zur Nostalgie in schwierigen Lebensumstdnden als eine Art

Bewaltigungsmechanismus oder Flucht aufgefasst werden kann, um den gegenwaértigen



Problemen des Alltags zu entfliehen. Auf Bewaltigungsstrategien und Eskapismus soll
zusétzlich im spateren Verlauf der Arbeit zuriickgekommen werden (vgl. Goulding 2001,
S. 576f.).

Das zweite Bedurfnis nach sozialer Identitat, bedeutet das mit Hilfe der Ruckschau auf die
eigene Vergangenheit die eigene Identitdt erzeugt und gefestigt wird. Durch die
Betrachtung der eigenen Vergangenheit mittels Nostalgie wird die VVergangenheit und die
Erfahrungen der Vergangenheit wertgeschatzt und der eigene Lebenslauf rekapituliert, was
wiederum die eigene Identitat festigt. Durch die verklarende Riickschau und die positive
Bewertung von vergangen Ereignissen fordert dies zusétzlich ein positiveres Selbstbild
und bedingt durch die positive Verknupfung der individuellen Erlebnisse mit angestrebten
Werten, wird eine einzigartige Identitat konsolidiert (vgl. Davis 1979, S. 31) Aullerdem
wird ebenso zur einzigartigen Identitit auch die soziale Identitat positiv von Nostalgie
beeinflusst, so wird kénnen aufgrund nostalgischer Erinnerungen zu anderen gefunden
werden und so neue Kontakte geknlpft werden oder bestehende Verbindungen
aufrechterhalten werden. Des Weiteren wird das Bedirfnis der Person sich einer oder
mehreren Gruppen zu zuordnen erflllt, wenn sich Gruppen finden, die die gleichen
nostalgischen Gefuhle fir bestimmte Dinge empfinden und so &hnlich zueinander sind und
die gleichen Werte teilen (vgl. Davis 1979, S. 31; Brown & Humphreys 2002, S. 143). Der
genaue Prozess der sozialen Identitat wird jedoch zu einem spateren Zeitpunkt in dieser
Arbeit noch genauer betrachtet und ausfiihrlich erlautert.

Als letzter Grund fiir die Entstehung von persoénlicher Nostalgie kann das Bedurfnis nach
Emotionen gelten. Da Nostalgie ein Ausldser positiver Emotionen ist, was dadurch
begriindet es, dass Personen die Nostalgie empfinden ein positives beschénigendes Bild
ihrer Vergangenheit haben und so positive Emotionen entwickeln, wenn sie sich verklart
an ihre Vergangenheit zurtickerinnern (vgl. Davis 1979; Wildschut et al. 2006, S. 986).
Wenn Personen nun also das Verlangen nach positiven Emotionen, wie Geborgenheit,
Warme oder Gluck haben, liegt es nahe, dass sie sich der Nostalgie zu wenden, um diese
Emotionen zu verspuren. Auch Geftihle wie Sorglosigkeit oder Harmonie stehen mit der
Nostalgie aufgrund der verklarten Wahrnehmung zur Vergangenheit in starkem
Zusammenhang. Hierbei sei allerdings anzumerken, dass das Bedrfnis nach Emotionen
nicht nur darauf basiert, das Selbstkonzept zu festigen, also als Ausgleich zu schlechten
Emotionen, die in der Gegenwart erlebt werden, sondern es auch maoglich ist ohne

negativen Ausloser ein Bedurfnis nach positiven Emotionen und somit den Ruckgriff auf



nostalgische Gefiihle zu haben (vgl. KieRling 2012, S.60). Zusammenfassend gibt es also
verschiedene Ursachen von personlicher Nostalgie die sich kurz zusammenfassen lassen.
So wird zum einen versucht ein konsistentes Selbstbild zu bewahren, die eigene Identitat,
so wie die soziale Identitat zu schaffen und zu bewahren und auch grundsétzlich das

Bedurfnis zu befriedigen positive Emotionen zu empfinden.

2.1.5.2 Ursachen von historischer Nostalgie

Um die Ursachen von historischer Nostalgie aufzuzeigen, gibt es auch mehrere
Erklarungsansatze, die nun erldutert werden sollen. So lassen sich teilweise &hnliche
Motive wie bei der persdnlichen Nostalgie finden, jedoch auch Unterschiede erkennen. So
gibt es hierbei funf Herangehensweisen der Bedurfnisbefriedigung die wie folgt lauten:
Bedurfnis nach Ausdruck der Identitat, Bediirfnis nach Sicherheit, Bedurfnis nach Wissen,
Bedurfnis nach materiellem Besitz und das Bedurfnis nach positiven Emotionen (vgl.
KieRling 2012, S.61ff.).

Das Bedrfnis nach Ausdruck der Identitat lasst sich insofern erkléren, dass Personen die
historische Nostalgie, also Nostalgie flr Dinge erleben, die sie nicht aktiv erlebt haben,
empfinden, die idealisierten Wertvorstellungen von historischen Objekten oder vergangen
Epochen tbernehmen und diese Eigenschaften auf ihre eigene Identitét tibertragen (vgl.
Goulding 2002, S.544). Aulerdem lasst sich erkennen, dass Personen auch die
Auseinandersetzung mit Vergangenem als positiv betrachten und dies Teil deren Identitat
wird, sowie diese Vergangenheitsliebe Teil der eigenen Persdnlichkeit. Die Einschatzung
dieser Personen die vergangene/n Epoche/n wiirden die Gegenwart in ihrer Asthetik oder
ihren Wertvorstellungen ubertreffen und die nostalgische Riickbesinnung wirde diese
sozusagen in die Gegenwart zurlickholen, tragt auch einen Teil zur Entstehung einer
individuellen Personlichkeit bei, die sich von anderen Personen abgrenzt (vgl.
Holbrook/Schindler 1994, S. 412; Goulding 2001, S. 584).

Auch hier lasst sich eine Verbindung mit der Entwicklung einer sozialen Identitét
erkennen, so kann es auch bei historischer Nostalgie zu einer Sozialisierung mit anderen
Personen kommen, die &hnliche nostalgische Vorstellungen wvon beispielsweise
unterschiedlichen Epochen haben und sich zu Gruppen zusammen schlief3en die sich durch
ihre Vergangenheitsliebe zusammenschlieRen (vgl. KieBling 2012, S.63f.). Ein Beispiel
waére herfir etwa Mittelaltergruppen oder Gruppen, die das Leben im viktorianische

London nachstellen. Durch den Austausch mit anderen Gruppenmitgliedern wird die
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eigene ldentitdt gestarkt, sowie eine bessere Bewertung der eigenen Identitat durch
beispielsweise hohes historisches Fachwissen, Expertise oder den Besitz von wertvollen
Artefakten erlangt (vgl. Goulding 2002, S. 545).

Das Bediirfnis nach Sicherheit lasst sich im Zusammenhang mit historischer Nostalgie so
beschreiben, dass Personen, die der historischen Nostalgie zugewandt sind oftmals eine
Uberforderung in ihrem Leben sehen, dies kann durch persénliche Probleme oder
Bedrohungen des Selbstkonzeptes, welche bereits im Kapitel der personlichen Nostalgie
beschreiben wurden, wie etwa Arbeitslosigkeit, ausgeldst werden, es besteht aber auch die
Madglichkeit das Personen generell von der heutigen, sehr schnelllebigen und hektischen
Zeit, die zahlreiche Mdglichkeiten bereithélt uberfordert sind (vgl. KieRling 2012, S.64f.).
Durch die historische Nostalgie versuchen diese Personen tber die Auseinandersetzung
mit historischen Fakten und Errungenschaften eine konsistente Welt abzubilden, in der es
keine VVerénderungen mehr gibt und man sich auf bereits Vergangenes stiitzen kann. Diese
Rickschau auf bestandige historisch festgehaltene Ereignisse bieten den Individuen
Sicherheit in einer Zeit die héufig als unsicher und als sich stetig veréndernd
wahrgenommen wird (vgl. Libbe 1985, S. 13). Aus diesem Grund kann eine
Beschéftigung mit Geschichte fir Individuen als eine Art Ausgleich zur Gegenwart
aufgefasst werden, beziehungsweise eine Art Flucht aus dem Alltag und eine Hinwendung
von der unsicheren Informationslage der Gegenwart zu einer sicheren auf Fakten
beruhenden Vergangenheit mit festen Ereignissen, erfolgen und Werten, die als
feststehende und unberuhrbar wahrgenommen werden (vgl. Goulding 2001, S. 582f.).
Somit ist hierbei anzunehmen, dass historische Nostalgie auch das Bedirfnis nach
Eskapismus vor der Gegenwart darstellt, wobei auf die die Ursachen und Wirkungen von
Eskapismus zu einem spateren Zeitpunkt in dieser Arbeit eingegangen und Eskapismus
noch ausfihrlicher behandelt werden soll.

Eine weiterer Erklarungsansatz fur die Entstehung von historischer Nostalgie ist das
Bedurfnis des Menschen neues Wissen zu erlangen (vgl. Cacioppo & Petty 1982; KieRling
2012, S.65). So bietet die Vergangenheit viele Ansétze sich neues Wissen anzueignen,
welches nicht nur flr die Erweiterung des Wissensstandes im Allgemeinen sinnvoll ist,
sondern auch fiir das Verstandnis der Gegenwart und Zukunft natzlich sein kann, sowie
flr die Interaktion mit anderen Personen, wie beispielsweise Gesprache Uber historische
Themen (vgl. Kiel3ling 2012, S.66). Alle diese Effekte der Aneignung von neuem wissen

beziehungsweise der Beschaftigung und intensiven Auseinandersetzung mit Geschichte
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haben positive Vorteile auf das eigne Ich, so steigt zum einen durch den Wissenserwerb
das eigene Selbstwertgefuhl und eine idealisierte Wahrnehmung von sich selbst sowie
durch den Austausch mit anderen Personen steigt auch das Ansehen bei anderen Personen
der Gruppe. Ein hohes Wissen wird allgemein als erstrebenswerte Eigenschaft der
Menschheit angesehen wodurch sich Personen selbst als besser wahrnehmen und sich zu
Menschen mit niedrigerem Wissensstand abgrenzen. Auch hier spielt die Theorie der
sozialen Identitat eine zentrale Rolle (vgl. KieRling 2012, S.66).

Als ein anderer Grund kann das Bedurfnis nach materiellem Besitz angesehen werden.
Hierbei spielt besonders die Nostalgie zu historischen schatzen wie Artefakten,
Antiquitaten oder anderen Kunstgegenstanden der Geschichte eine Rolle. Es liegt naturlich
nahe, dass historische Gegensténde nur knapp verfugbar sind und in ihrer originalen Form
meist einzigartig und nicht genau replizierbar, besonders in Bezug auf die Zeit und
Authentizitat, sind (vgl. Belk 1988, S. 149, KieRling 2012, S.66). Wie fur alle einzigartigen
und knappen Guter gilt auch hier, dass bei einer gewissen Nachfrage, der Wert von
historischen Objekten sehr hoch sein, sowie stetig steigen kann. Einerseits kann die Liebe
zu historischen Objekten nun dem Fakt geschuldet sein, dass diese Objekte enormen wert,
sowohl personlich als auch monetér besitzen oder auch die Beschaftigung und der Besitz
von beispielsweise kunsthistorischen Gemaélden als Wertanlage beziehungsweise zur
Deckung von finanziellen Bedurfnissen (Antiquitatenhandel) dienen kann (vgl. KieRling
2012, S.66)

Der letzte Grund fir die Entstehung von historischer Nostalgie ist, analog zur Entstehung
der personlichen Nostalgie, das Bedurfnis nach Emotionen. Auch hier wird angenommen,
dass die Beschéaftigung mit Historie und Vergangenem, welches nicht selbst erlebt wurde,
dazu beitragt Freude und positive Emotionen zu erleben. Auch im Zusammenhang mit dem
gemeinsamen  Nacherleben bestimmter Epochen, wie beispielsweise einem
Mittelaltermarkt kann davon ausgegangen werden, dass Personen dies aus reinem Genuss
beziehungsweise Spal} an der Sache und dem dazugehdrigen Gemeinschaftsgefiihl erleben
wollen (vgl. Holbrook & Schindler 1994, S. 412). Ebenso liegt hierbei der Fokus auf der
Freude an der positiven Verkniipfung der historischen Begebenheiten, Epochen und Werte
mit den Emotionen der Personen, die auf diese Weise zunéchst positive Emotionen mit der
Beschaftigung von Geschichte erfahren und im weiteren Schritt um das Verlangen nach
weiteren positiven Emotionen mit der Zuwendung zur historischen Nostalgie befriedigen
(vgl. KieRling 2012, S.67).
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2.2 Soziale Identitat

Als Erklarungsansatz fiir die Entstehung von Nostalgie und deren Funktion fiir das
Individuum kann die Theorie der sozialen Identitédt herangezogen werden. Wie bereits
zuvor kann Nostalgie als Emotion verstanden werden, was bedeutet, dass Nostalgie sich
sehr individuell bei einzelnen Personen zeigt, aber jedoch auch bei mehreren Personen
auftreten kann und sich dann jedoch wieder stark &hnelt, beispielsweise anhand von
Gruppennostalgie/ kollektive Nostalgie, die auch in dieser Arbeit untersucht werden soll.
Deshalb ist es wichtig zu klaren, wie es vom individuellen Phdnomen der Nostalgie zum
Gruppen-Phanomen der Nostalgie kommt. Einen Ansatz wie diese Prozesse ablaufen zeigt
die Theorie der sozialen Identitat, die sowohl die Identitit des einzelnen als auch die
Zugehdorigkeiten zu Gruppen und deren Dynamik verbindet und so eine Erklarung fiir die
Entstehung bestimmter Emotionen und im Besonderen auch der Nostalgie liefert (vgl.
Natterer 2016, S.30).

Die Theorie der sozialen Identitat zeigt die Entstehung und Entwicklung der sozialen
Identitatsfindung und Aufrechterhaltung auf, indem das Individuum versucht das
Selbstwertgefuhl zu starken und die Verbundenheit mit dem sozialen Umfeld zu steigern.
Grundsétzlich besteht die die Theorie der sozialen Identitdt aus vier Prozessen, die
voneinander abhangig sind. Diese vier Prozesse lauten, der sozialen Kategorisierung, der
sozialen ldentitat, des sozialen Vergleichs und der sozialen Distinktheit (vgl. Tajfel 1981,

Tajfel & Turner 1986) die im Folgenden genauer erklart werden sollen.

Unter der sozialen Kategorisierung wird im Sinne der Theorie der sozialen Identitét
verstanden, dass sich das Individuum einer bestimmten Gruppe auf Grund von
spezifischen Merkmalen zuordnet und sein Umfeld in verschiedene In-groups und Out-
groups definiert. Dies bedeutet das angenommen werden kann, dass im sozialen Umfeld
diverse Gruppen vorhanden sind, die sich aufgrund von spezifischen Merkmalen wie
beispielsweise dem Alter, dem Geschlecht oder dem Bildungsgrad definieren. Die genauen
Eigenschaften bestimmter Gruppen konnen sich hierbei aus unterschiedlichsten
Unterscheidungsmerkmalen zusammensetzen. Somit liegt auch eine Unterscheidung der
Gruppen durch Medienprafenzen Nahe (vgl. Natterer 2016, S.30). Bezugnehmend auf
diese Arbeit bedeutet dies eine Zugehdrigkeit zur Gaming-Community. Aufgrund der
personlichen Praferenzen des Individuums definiert sich diese Person entweder als Teil

der in Group oder nicht als Teil der in Group, wobei die Gruppe der Gaming-Community
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nun als Outgroup angesehen wird. Diese eigene Zuordnung zur Gaming-Community

fordert ein positives Selbstbild und eine positivere Bewertung der Identitat.

Der Prozess sozialen Identitat bezeichnet, die VVorgehensweise des Individuums die eigene
Gruppe anhand eigener MaRstdbe zu bewerten. Zusétzlich werden auch die anderen
Gruppen anhand dieser Malstabe bewertet, dieser Prozess fiihrt dazu, dass sich das
Individuum seiner eigenen Rolle beziehungsweise Position im System bewusstwird (vgl.
Natterer 2016, S.30).

Unter dem Prozess des sozialen Vergleichs findet ein Vergleich zwischen der eigenen
Gruppe (Ingroup) und den anderen Gruppen (Outgroup) statt. Hierbei wird versucht sich
mdoglichst berlegen gegen (ber den anderen Gruppen zu fiihlen, es werden also
Argumente gefunden wieso die eigene Gruppe besser beziehungsweise bessere Merkmale
aufweist. Dieser Vergleich kann zwei Konsequenzen nach sich ziehen. Zum einen, wenn
es zu einer positiven Einschatzung der Uberlegenheit der eigenen Gruppe kommt und zum
anderen, wenn es zu einer negativen Einschatzung der eigenen Gruppe gegenuber den
anderen Gruppen kommt (vgl. Natterer 2016, S.30f.). Im ersten Fall, der positiven
Einschatzung, kommt zu einer verbesserten Einschétzung der eigenen Identitit. Dies
bedeutet die eigene soziale Identitat wird als positiver wahrgenommen je tberlegener sie
den anderen Gruppen ist, was zu einer Festigung der eigenen Identitat und dem
Zugehorigkeitsgefuhl zur Gruppe fiihrt. Unter der Voraussetzung der Vergleich der
Gruppen féllt negativ fur die eigene Gruppe aus besteht der Wunsch die eigene soziale
Gruppe zu verlassen beziehungsweise in eine andere attraktivere Gruppe zu wechseln.
Dieser Prozess wird in diesem Kontext als soziale Mobilitat verstanden. Soziale Mobilitét
bedeutet genauer, dass durch ein Verlassen der bisherigen Gruppe und den Wechsel in eine
neue Gruppe angenommen wird, dass der soziale Status verbessert werden kénnte und
somit auch eine positivere Wahrnehmung der eigenen ldentitdt entstehen kann (vgl.
Natterer 2016, S.30).

Der Prozess der sozialen Distinktheit besagt eine Abgrenzung der erkannten und
bewerteten Gruppen von der eigenen. So werden anhand von positiven Merkmalen und
der Hervorhebung dieser, der eigenen Gruppe oder durch die Erschaffung von neuen
Vergleichsdimensionen zu anderen Gruppen, die eigene Gruppe klar von den Outgroups
getrennt. Durch diesen Prozess wird die eigene Position innerhalb der sozialen Gruppe
gefestigt und die eigene Identitat deutlich von den anderen Gruppen abgrenzt (vgl. Natterer
2016, S.30).
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Zusammenfassend bedeutet dies, dass der Theorie der sozialen Identitat drei Annahmen
vorausgehen, zum einen ware dies, dass Personen stets daraufhin arbeiten eine positive
Identitat oder Selbstbild zu erhalten oder diese zu schaffen. Erreicht wird dies durch den
Vergleich der Ingroup zu anderen Outgroups die fur den Vergleich als relevant erachtet
werden. Hierflr ist zunéchst eine Einschétzung der eigenen Mitgliedschaft in der Gruppe
erforderlich und im né&chsten Schritt der Vergleich mit anderen Gruppen aufgrund von
relevanten Merkmalen. Im letzten Schritt werden die Konsequenzen aufgrund dieses
Vergleichs gezogen, entweder steigt die positive Identitat durch den Vergleich oder sie
sinkt, falls dies der Fall sein sollte, wird versucht die eigene Gruppe aufzuwerten oder ein
Wechsel zu einer anderen Gruppe in Betracht gezogen (vgl. Tajfel & Turner 1986).

Ausgehend von diesen Annahmen wurden drei Haupthypothesen der Theorie der sozialen
Identitat formuliert, welche die genauen Wirkungsweisen der Identitat innerhalb eines
sozialen Systems aufzeigen sollen. Erstens wird die Gruppenzugehdrigkeit von der Person
selbst gewahlt und verinnerlicht, so wird eine Person nicht aufgrund von der Einschétzung
anderer einer Gruppe zugeordnet, also bedeutet dies, dass die eigene Einschatzung der
Zugehorigkeit viel bedeutender ist als die Einschatzung anderer (vgl. Gollwitzer & Schmitt
2006, S.66ff.). Zweitens ist es moglich das Personen Mitglieder in verschiedenen Gruppen
sein konnen. Merkmal spezifisch zu verschieden Gruppen zugeordnet, ist jedoch immer
relevant welche Merkmale in Bezug auf das aktuelle Umfeld von Bedeutung sind. Je nach
sozialem Umfeld ist es wichtiger sich zum Beispiel eine Unterscheidung nach Geschlecht
durchzuftihren oder eben sich als Teil der Gaming-Community zu zuordnen, wenn es um
das Merkmal Hobbys beziehungsweise Lifestyle geht (vgl. Gollwitzer & Schmitt 2006,
S.66ff.). Drittens muss in Bezug auf den Vergleich zwischen den Gruppen festgestellt
werden, dass nur fiir den Vergleich sinnvolle andere Gruppen fur diesen herangezogen
werden, so vergleicht sich ein Mitglied der Gaming-Community zum Beispiel mit
Gruppen, die andere Hobbys betreiben also Musikliebhaber oder Filmfans, aber zum
Beispiel nicht mit Gruppen, die sich aufgrund ihres Alters oder des Berufs definieren (vgl.
Natterer 2016, S.30f). Zusétzlich ist anzumerken, dass dies auch fiir die Gruppe von
Nostalgikern und gilt, so grenzen sich Nostalgiker von den ihnen relevant erscheinenden
Gruppen ab was wahrscheinlich Nicht-Nostalgiker sind, so ist anzunehmen, dass es
innerhalb der Gaming-Community Untergruppen gibt mit einer Gruppe von Nostalgikern

und Nicht-Nostalgikern.
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2.3 Elaboration Likelihood Modell

Da Nostalgie auch mit der Verarbeitung von Informationen erkléart werden kann, bietet
sich auch die Betrachtung der Nostalgie unter der Berticksichtigung des ELM von Petty
und Cacioppo (1986) an. Dieses Modell zeigt zwei Arten der Informationsverarbeitung
auf, zum einen zentrale Route und eine periphere Route. Hierbei fokussiert sich das Modell
zum einen auf die Motivation der Person und deren Fahigkeiten Informationen zu

verarbeiten.
Involvement

Das Involvement, auch Beteiligung, stellt eine Kernbedingung fur das Elaboration-
Likelihood-Modell dar. So ist das Involvement eine Grundvoraussetzung fir das
Verarbeiten von Informationen und in weitere Folge fir die Einstellungsanderungen.
Involvement wird meist in zwei Auspréagungen unterschieden zum einen hohes
Involvement, die Person beschaftigt sich intensiv mit den Informationen, die ihr zur
Verfligung gestellt werden und die Informationen besitzen fur diese Person hohe
Relevanz in Bezug auf ihre Kognition oder ihr Verhalten, und zum anderen niedriges
Involvement (vgl. Kroeber-Riel & Esch, 2004, S.143f.). Hierbei sind Personen wenig
involviert und nehmen wenig Anteil an den Informationen, die sie erhalten, dies kann
aufgrund von personlicher niedriger Relevanz oder aus einem Informationsmangel
erfolgen. Ausgehend von der Unterscheidung zwischen hohem und niedrigen
Involvement liegt es nahe, das fur die weitere Informationsaufnahme und die folgende
Elaboration, Personen mit hohem Involvement wahrscheinlicher gewillt sind zum einen
sich intensiver mit den Informationen auseinander zusetzten und zu anderen es
wahrscheinlicher ist, dass diese Personen mit hohem Involvement eine Meinungs-
/Einstellungsénderung durchfiihren beziehungsweise ihre Meinung stéarker festigen, als
Personen mit niedrigem Involvement (vgl. Kroeber-Riel & Groppel-Klein, 2013, S.461).

Elaboration

Die Elaboration meint im Zusammenhang mit dem Elaboration-Likelihood-Modell, die
intensive Auseinandersetzung mit Themen beziehungsweise Informationen durch die
Einstellungs- und Verhaltensdnderungen maéglich werden. Neben dem bereits erwédhnten
Involvement gibt es weitere Voraussetzungen fir das Elaborieren, die die

Wahrscheinlichkeit zur intensiven Auseinandersetzung noch verstarken. Einige Faktoren
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waren hierbei Die personliche Stimmung der Rezipientinnen, das Umfeld der
Rezipientinnen wéhrend des Medienkonsums und nattrlich das Medium selbst in dem die

Informationen vermittelt werden (vgl. Petty & Cacioppo 1986).

Die Wahl des Mediums spielt insofern eine groRe Rolle, als dass sie die Zeit bestimmt mit
der sich Rezipientlnnen mit den Botschaften beschaftigen, beispielsweise sind Fernsehen
oder Radio eher durch schnelle Ablaufe bestimmt, die sich weniger wiederholen. Bei
Printmedien ist es jedoch mdoglich, dass Rezipientinnen sich die Inhalte in ihrer eigenen
Geschwindigkeit erschlieBen kénnen. Und besonders ausgeprégt stellt sich die Elaboration
bei Videospielen dar, da hier Steuerung erlernt werden muss, eine lange
Auseinandersetzungszeit auch durch sich wiederholende Tatigkeiten und ein starkes
Involvement durch die eigene Interaktion innerhalb des Videospieles die Elaboration stark
beginstigen (vgl. Natterer 2016, S.41f.).

Das Umfeld in dem die Informationen rezipiert werden hat insofern eine Auswirkung auf
die Elaboration, indem es in unruhigen, stressigen, fur die Rezipientinnen ablenkenden
Situationen schwieriger ist sich auf die Elaboration der vermittelten Inhalte zu
konzentrieren, folglich ist es demnach fur die Elaboration férderlich ein Umfeld zu
schaffen in dem Personen mdglichst ungestort rezipieren kénnen, wenig durch duere
Einflisse abgelenkt werden und sich rein auf die Informationen die vermittelt werden
sollen zu fokussieren (vgl. Lien 2001, S. 303). Im Zusammenhang mit der Rezeption von
Videospielen l&asst sich hier erkennen, dass diese sich besonders eignen, um starker
elaboriert zu werden, da sie meist allein zuhause und mit voller Aufmerksamkeit rezipiert
werden, zusatzlich wird von Spielerlnnen sichergestellt, dass sie ungestért mit ihren
Videospielen interagieren konne, was sowohl auf hohes Involvement hindeutet als auch
die Elaboration dadurch verstérkt. Auch das Videospiele meist im Sitzen oder Liegen
rezipiert werden tragt zu einer besseren Elaboration bei als dies die Rezeption im Stehen
oder in Bewegung zuldsst (vgl. Petty 1983, S. 209-222).

Die Stimmung von Personen hat auch einen starken Einfluss darauf, wie sehr Personen
Inhalte, die sie rezipieren elaboriert werden. So wird zum einen angenommen, dass eine
neutrale Stimmung sich gut auf das Elaborieren auswirkt, sogar besser als gute Stimmung.
Andererseits lasst sich auch erkennen das Personen in guter Stimmung bereiter dazu sind
zu elaborieren, wenn sie erwarten, dass sich dadurch ihre Stimmung nicht verschlechtert.

Anders gesagt Personen elaborieren dann am besten, wenn sie sich einen emotionalen
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Vorteil davon erhoffen oder eine neutrale an eine Information herangehen. In
Stresssituationen oder schlechter Stimmung neigen Personen dazu wenig zu elaborieren

und stérker Peripher Informationen zu verarbeiten (vgl. Natterer 2016, S.41).
Persuasion

Unter Persuasion wird in diesem Zusammenhang die Uberzeugung beziehungsweise die
Einstellungsanderung der Personen bezeichnet, die durch das Elaborieren im ELM
entstehen oder verandert werden. Ausgehend von den zwei routen des ELM, der peripheren
und der zentralen route gibt es verschiedene Persuasionsmerkmale, die je nach route die
Persuasion entweder verstarken oder abschwachen (vgl. Schenk 2002 S.257ff.; Cacioppo
& Petty 1981)

Nostalgiebezug

Nostalgische Medien sollen hierbei eine direktere Route abbilden da sie leicht verstandlich
sind (vgl. Natterer 2016, S.41f.). Hinzu kommt das bei der Auseinandersetzung mit
Videospielen eine sehr hohe Elaboration erwartet wird, dies besteht zum einen aus dem
Erlernen der Steuerung, hineinversetzen in den Spielecharakter und die Spielwelt, die
Emotionale Bindung zu Charakteren oder den Erfolgs- beziehungsweise
Misserfolgserlebnis im Spiel, sowie den meist Uber viele Stunden hinweg verbrachten
Fortschritt und der intensiven Beschaftigung mit den Spielen. Alle diese Faktoren
beginstigen die Einstellungsveranderungen oder die Entstehung von Nostalgie, auf die
Weise wie das Elaboration-Likelihood-Modell in ihrer klassischen Verwendung in der

Persuasions- oder Werbeforschung.

2.4 Coping

Coping-Strategien sind Verhaltensweisen die Menschen verwenden, wenn sie Situationen
geraten, die ihre psychologischen Mdglichkeiten tbersteigen, wie beispielsweise Stress
oder negative Gefiihle. Hierzu werden laut Folkman und Lazarus (vgl. 1986, S. 107 ff.)
acht Dimensionen von Coping unterschieden die wie folgt lauten: Konfrontation,
Distanzierung, Selbstkontrolle, Suche nach sozialer Unterstiitzung, Ubernahme von
Verantwortung, Eskapismus und Vermeidung, strategische Problemlésung und positive
Neueinschatzung. Je nach Art des Problems sind unterschiedliche Strategien
wahrscheinlich und zielfihrender, hdngen jedoch stark von der jeweiligen Person und

deren Einstellung ab. Der Zusammenhang mit Nostalgie wird hierbei dadurch hergestellt,
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dass es sich bei Nostalgie wiederrum auch eine emotionale Bewéltigungsstrategie handelt,
indem schon selbst erlebte oder medial vermittelte Probleme bereits gelést wurden und
sich daran erinnert wird féllt es Personen leichter mit der derzeitigen Situation umzugehen
und &hnlichen Handlungsmustern zu folgen. Ein anderer Aspekt der Nostalgie findet sich
im Eskapismus wieder. Personen, die die Strategie des Eskapismus wahlen fllichten sich
in Vergangenes, welches oftmals einen positiveren Aspekt bietet als die aktuelle
Gegenwart der Personen., somit wird versucht mithilfe der Ausflucht in die Vergangenheit
die Probleme der Gegenwart zu verdrangen und aktiv diesen zu entfliehen (vgl. Folkman
& Lazarus 1988, S.311ff.).

Stress und transaktionales Stress-Modell nach Lazarus

Um Coping und Copingstrategien bestmdglich zu beschreiben, sollte zunachst auf den
Begriff Stress eingegangen werden. Stress stellt oft den Ausldser fir Handlungen, die mit
Coping verbunden sind, dar, beziehungsweise miissen Handlungsmuster zur Bewéltigung
nur dann eingesetzt werden, wenn eine Stressquelle vorliegt oder die Gefahr von stress
besteht. Im Alltagskontext wird unter Stress eine negative Belastung fir das Individuum
verstanden, die wissenschaftliche Herangehensweise unterscheidet sich jedoch von der
reinen Auffassung als Belastung und spezifiziert die Definition von stress genauer (vgl.
Semmer & Zapf 2018, S.24f.). Zunéchst wird beschrieben, dass es sich bei stress um eine
Reaktion auf einen Stressausldser handelt, einen sogenannten Stressor. Weiters wird stress
so beschrieben, dass eine Person eine Situation, in der etwas von ihr verlangt wird, als
uberfordernd beziehungsweise die eigenen Kapazitaten tibersteigend angesehen wird, und
so bei dieser Person stress ausgeldst wird, weil diese Person glaubt, nicht in der Lage zu
sein dieses Problem zu l6sen oder ihr Wohlbefinden bedroht wird. Einher geht stress oft
mit den Gefiihlen von Angst, Wut oder Verzweiflung. Jedoch ist anzumerken, dass es auch
positiven stress gibt, der eher als Herausforderung oder Ansporn angesehen wird (vgl.
Semmer & Zapf, 2018, S.28ff.).

Im Weiteren soll zusatzlich auf das transaktionale Stresskonzept von Lazarus eingegangen
werden, dass Entstehung von stress mit den Bewaéltigungsmechanismen (Coping) in
Verbindung bringt und als Grundlage fur die Erklarung von Coping dient (vgl. Lazarus &
Folkman 1984). Zu Beginn des Stresskonzeptes von Lazarus steht die Annahme eine

gewisse Situation beziehungsweise Stimulus wirkt auf eine Person ein, die nun das
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sogenannte Appraisal vornimmt, eine erste Bewertung der Situation. Zundchst wird hierbei
zwischen den Einordnungen irrelevant, gunstig oder stressend entschieden, wobei
irrelevant und gunstig als Bewertung fiir eine Situation dazu fiihren, dass kein Stressor
vorliegt, beziehungsweise kein Stress entsteht. Falls die Situation als stressend empfunden
wird, folgt eine weitere bewertungsebene, in der die Einschatzung getroffen wird, ob die
Situation eine Schéadigung Bedrohung oder Herausforderung darstellt. Als Schadigung
wird verstanden, dass bereits ein Schaden entstanden ist, wohingegen bei der Bedrohung
lediglich eine Schadigung vorausgesehen wird, diese aber noch nicht eingetreten ist. Als
Herausforderung werden Situationen empfunden, die entweder die Chance flr Erfolg oder
Misserfolg bringen (vgl. Semmer & Zapf, 2018, S.29). Je nachdem welche Einschatzung
vom Individuum getroffen wurde ergeben sich unterschiedliche Strategien der
Bewaltigung. In der zweiten Bewertung werden diese Optionen analysiert, also welche
Maoglichkeiten und Fahigkeiten stehen zur Verfiigung, um den Stress zu minimieren oder
zu eliminieren. Trotz der Benennung von primary appraisal und secondary appraisal soll
klargestellt werden, dass die Bewertungsschritte nicht zwingend nacheinander erfolgen,
sondern auch gleichzeitig bewertet werden kann um welche stressvolle Situation es sich
handelt und wie etwaige Lésungsmoglichkeiten aussehen konnten (vgl. Semmer & Zapf,
2018, S.28ff.). Dies bezlglich spielen Coping-Mechanismen eine groRe Rolle in der
Vermeidung von Stress der Neubewertung von Stresssituationen und Ldésung von

Problemen, die Stress ausldsen.

Arten von Coping

Unterschieden kann im Allgemeinen zwischen vier Copingstrategien, dem
problemorientierten Coping, dem emotionsorientierten Coping, dem
vermeidungsorientierten Coping du dem proaktiven Coping. Diese vier Strategien zeigen
unterschiedliche Herangehensweisen mit Stress umzugehen und diesen zu Gberwinden.

Das Problemorientierte Coping richtet seinen Fokus auf die Reduzierung von stress durch
eine direkte Herangehensweise an die Probleme einer person.so gilt es hier die
Reduzierung des Stresses durch eine direkte Handlung vorzunehmen, bei der die
Losungsfindung im Vordergrund steht. Auch ist es mdglich aktive die eigene Rolle

beziiglich der Ursache des Problems zu dndern, um so den eigenen Blickwinkel auf das
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Problem zu wandeln beziehungsweise eine Position einzunehmen, in der ein besserer
Umgang mit dem Problem maglich ist (vgl. Blum et al. 2012, S: 598f.).
Emotionsorientiertes Coping beschreibt ein Verhaltensmuster, das bei Problemen
angewandt wird, die nicht durch einfaches Handeln gel6st werden kénnen, aus diesem
Grund, wenn eine Reduzierung des Stresses nicht durch aktive Auseinandersetzung
funktioniert, wird versucht der empfundene Stress und unerwinschte Emotionen zu
verringern oder diese ganzlich zu entfernt (vgl. Lazarus & Folkman 1984).

Das Vermeidungsorientierte Coping sieht vor sich selbst den Problemen oder dem stress
zu entziehen, also genauer gesagt, zu vermeiden selbst mit stress in Bertihrung zu kommen
oder sich anderen Dingen zuzuwenden, um die negativen Einfliisse zu ignorieren.
Ebenfalls ist es mdglich die Auseinandersetzung mit Problemen insofern von sich
abzuwenden, indem man sich beispielsweise von anderen helfen lasst und die Losung eines
Problems an andere weitergibt (vgl. Endler & Parker 1990).

Unter Proaktivem Coping wird im Allgemeinen verstanden sich auf zukiinftig auftretende
Stresssituationen vorzubereiten, indem versucht wird méglich Bedrohungen, die im Leben
von Individuen auftreten kénnen, zu erkennen und dementsprechend Vorkehrungen zu
treffen. Dies kann verschiedene Lebensbereiche betroffen, wie etwa Finanzielles, Kontakte
zu Freunden, die Bildung oder den Umgang mit stress zu verbessern, umso mehr
Vorbereitung und Vorsorge in die unterschiedlichen Bereiche investiert wird umso
wahrscheinlicher ist es, dass auftretende Stresssituationen einfacher bewadltigt werden
konnen. Des Weiteren wird durch proaktives Coping versucht, zuklnftig auftretende
Stressausloser frihzeitig zu erkennen und sich dementsprechende Strategien zu
Bewaltigung oder andere Hilfsmittel, wie beispielsweise Unterstiitzung von Anderen oder
finanzielle Mittel, zurechtzulegen (vgl. Blum et al. 2012, S. 598).

Coping Nostalgiebezug

Hieraus lasst sich folgender Zusammenhang zwischen Nostalgie und Coping feststellen,
zum einen ist Nostalgie und das zurlckerinnern und wiedererleben nostalgischer
Erinnerungen eine Madglichkeit sich mit auftretenden Problemen zu beschaftigen
beziehungsweise sich an Handlungsmuster zu erinnern die bereits in friiheren Situationen
zu Stress geflhrt haben und die damals erfolgreichen Losungsmuster wiederaufzunehmen,

dies bezieht vor allem auf das problemorientierte Coping (vgl. Blum et al. 2012, S. 598).
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Zweitens bietet Nostalgie unter Berlicksichtigung des emotionsorientierten Coping die
Madglichkeit, sich Emotionen aus der Vergangenheit zu bedienen die positiv besetzt sind
umso mit den aktuellen stressigen Ereignissen umzugehen und den derzeitigen stress zu
reduzieren. Auch das vermeidungsorientierte Coping kann durch Nostalgie erklart werden
oder stellt eine Form von Coping dar mit der Nostalgie erklart werden kann, so werden
Probleme und Stress durch die Beschaftigung mit der Vergangenheit verdrangt, wird also
versucht durch die Hinwendung zu nostalgischen Gefuihlen die aktuellen Gefiihle zu
verdréangen und durch die Flucht in diese, der Realitat zu entfliehen. Ausfihrlicher soll
dies unter dem Gesichtspunkt des Eskapismus erldutert werden (vgl. Natterer 2016,
S.32ff.).

2.5 Eskapismus

Ein weiteres Phanomen, das sich mit Nostalgie in Verbindung bringen lasst, ist der
Eskapismus. Allgemein lasst sich das Wort Eskapismus als Flucht vor dem Alltag
beschreiben, also dem versuch durch die intensive Beschéftigung mit Medien
Erzeugnissen der Realitat und dem Alltag zu entfliehen, indem man sich in die Welt
fliichtet, die in Medien dargestellt werden, beziehungsweise sich so stark in den Konsum
des Mediums vertieft, sodass man seine Umwelt und die Gedanken an eigene Probleme
oder &hnliches vergisst. Ausgeldst wird der Eskapismus oft durch Unzufriedenheit,
Einsamkeit oder langweile, ebenso wie durch andere Faktoren, die das Selbstkonzept von

Individuen bedrohen, wie Arbeitslosigkeit oder scheinbar ausweglose Situationen.

Formen von Eskapismus

Eskapismus kann sich in verschiedenen Formen zeigen, dazu zéhlt zum der soziologische
Eskapismus, der sozial-psychologische Eskapismus und der individual-psychologische
Eskapismus. Der soziologische Eskapismus zeichnet sich durch eine Flucht vor der
Realitét aus, die auf die Unzufriedenheiten im sozialen Umfeld zuriickzufthren ist und
dadurch einen erhéhten Medienkonsum nach sich zieht, um die Probleme des eigenen
Lebens zu verdrangen (vgl. Natterer 2016, S.34). Der sozial-psychologische Eskapismus
entsteht durch fehlende Kompetenzen bei der sozialen Interaktion mit anderen Menschen,
was folglich zu einer starkeren Zuwendung zu Medien fihrt, um den Mangel an erlebter
sozialer Interaktion auszugleichen. Individual-psychologischer Eskapismus hat seinen

Ursprung in der individuellen Personlichkeit des Individuums, so gibt es bestimmte

22



personliche Eigenschaften, die beglinstigen, dass Personen, die sich mit beispielsweise
Langweile konfrontiert sehen, dazu neigen diese negativbesetzten Gefiihle durch intensive
Medien Nutzung zu verdrangen (vgl. Natterer 2016, S.34).

Auch l&sst sich Eskapismus dadurch definieren, welchen Zweck das Individuum mit der
Anwendung eskapistischer Handlungen verfolgt, so gibt es zum einen die Mdglichkeit,
dass eskapistische Handlungsmuster aufgrund von bestimmten Ursachen wie Stress oder
Langweile hervorgerufen werden, dies kann von einer bloBen Hinwendung zu
Medienprodukten aufgrund von Mangel an anderen Beschaftigungsmdéglichkeiten, zur
Uberbriickung von Zeit zwischen zwei Tatigkeiten bis hin zur permanenten,
maoglicherweise schon krankhaften Vermeidung von Problemen (vgl. Natterer 2016,
S.34f.). Jedoch muss gesagt werden, dass es sich hierbei um keine Problemldsung handelt,
sondern lediglich die Beschaftigung und das Ldsen der Probleme aufgeschoben wird. Dies
kann in schlimmen Féllen von Eskapismus dazu fuhren, dass Probleme immer wieder
verdréngt werden, die Probleme sich dadurch noch verstérken, und somit noch intensivere
eskapistische Handlungen verfolgt werden, dies kann als eine Art Abwaértsspirale gesehen
werden, die das Individuum immer tiefer in den krankhaften Eskapismus treibt, was
wiederrum in einer Sucht enden konnte. Das Phdnomen das Personen ihren Problemen
durch Eskapismus zu entfliehen versuchen, nennt man ursachengetriebenen Eskapismus
(vgl. Natterer 2016, S.35).

Gegensétzlich zum ursachengetriebenen Eskapismus existiert auch der sogenannte
wirkungsbasierte Eskapismus. Bei dieser Form des Eskapismus liegt der Fokus des
Individuums auf der Wirkung, die mithilfe des Eskapismus erreicht werden soll. Hierbei
wir Eskapismus angewendet, um dem Alltag beziehungsweise der Realitét zu entfliehen,
um eine Form von Befriedigung oder Freude zu erlangen. Auch hier lasst sich ein gewissen
Spektrum an Intensitat mit dem Umgang von Eskapismus und Medienkonsum erkennen,
so konnen Medien zum einen passiv genutzt werden, wie Musik oder Filme und Personen
so unterhalten werden oder aktiv, wie beispielsweise Computerspiele, bei welchen die
hohere Immersion zu stérkeren eskapistischen Einflissen fihrt (vgl. Ermi & Mayra 2005,
S. 94), konsumiert werden. Auch hier ist natirlich eine Extremform mdglich die sich in
Realitatsverlust, dauerhaftes leben in einer anderen Welt oder Vergnigungssucht dufert.
Auch kann der wirkungsbasierte Eskapismus als Katalysator fir die eigene Fantasie

dienen, sich in vorgestellte individuelle Welten zu begeben zu trdumen in andere Rollen
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zu schlupfen, kann durch aus bereichernd fur Individuen sein, Spal3 erzeugen und der
Unterhaltung dienen (vgl. Natterer 2016, S.35f.).

Folglich lasst sich ein deutlicher Zusammenhang zur Nostalgie feststellen, zum einen wie
bereits in friheren Kapiteln beschrieben, die Nostalgie als Mittel zum Eskapismus genutzt

werden kann.

3. Forschungsstand

Ausgehend von den theoretischen Vorlberlegungen und aus der Recherche zu den
Teilthemen Videospiele, Nostalgieforschung und Covid-19-Pandemie-Forschung ergibt
sich folgender Forschungsstand, der versucht gewisse Vorarbeit hinsichtlich des
Umganges mit der Thematik der Nostalgie bei Videospielen rund um die Covid-19-
Pandemie zu leisten. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit wird der Forschungsstand in
thematische Blocke unterteilt. Zuerst soll ein Uberblick iber die bisherige
Videospielforschung im Allgemeinen aufgezeigt werden, so wie Nutzungsverhalten von
Videospielerinnen. AnschlieRend soll ein Uberblick tiber die Nostalgieforschung gegeben
werden, indem die Studien aus dieser vorgestellt und eingeordnet werden sollen.
AbschlieRend soll das Feld der Forschungen beziiglich der Auswirkungen der Covid-19-
Pandemie beziehungsweise der Folgen der Lockdowns, Social Distancing und
gesellschaftlichen, sowie personlichen Veranderungen aufgrund der MalRnahmen zur
Pandemiebekdmpfung. Abschlieend soll sich hieraus ein umfassender Forschungsstand
ablesen lassen, der einen Teil zur Erarbeitung der Forschungsfragen beitragen soll und als

Uberblick tiber die bisherige Forschung dienen soll.
3.1 Videospiele
3.1.1 Geschichte der Videospiele

Videospiele sind mittlerweile in der breiten Gesellschaft angekommen und stellen
zusammen mit Musik und Filmen einen wichtigen Teil der Unterhaltungsmedienindustrie
dar. Auch wenn die Geschichte der Videospiele im Vergleich zu anderen Medien
vergleichsweise kurz erscheint, kam es in der kurzen Geschichte der Videospiele zu vielen
und bedeutsamen Wandeln, die nun erl&utert werden sollen. Dies beschrénkt sich nicht nur
auf den Wandel der Technologien an sich, sondern es ist auch ein Wandel in der

Gesellschaft und den Umgang dieser mit dem Medium zu beobachten.
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Als Das erste offizielle Videospiel gilt das am Massachusetts Institute of Technology im
Jahr 1961 programmierte Spacewar!, dieses Spiel gilt als erstes seiner Art obwohl es
bereits zuvor spielahnliche Computerprogramme gab, da dies das erste Spiel war das rein
als Unterhaltungsmedium dienen sollte (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.67f.)
Aufgrund der hohen Beliebtheit am MIT wurde das spiel 1971 als Spielautomat Computer
Space umgesetzt und erfreute sich ebenso groRer Beliebtheit. Aus diesem Erfolg entstand
Atari, die Spielefirma, die unter anderem auch fiir den Retroklassiker Pong verantwortlich
war. In den 1970iger folgt eine Art explosionsartiger Anstieg an nicht zuletzt durch den
Atari-Grunder Nolan Bushnell der den damaligen Trend und die Méglichkeiten der neuen
Technologie erkannt und bald darauf wurde die erste Videospielfirma von Warner Bros.
ubernommen und die finanziellen erfolge wuchsen stetig weiter. So entstand in den 70iger
Jahren auch die erste Heimkonsole namens Odyssey und auch eine Umsetzung des Pong-
Arcade-Automaten fur Zuhause wurde auf den Markt gebracht. Auch eine Konsole namens
Channel F kam auf den Markt, die Besonderheit dieser Konsole war es, dass sie im
Gegensatz zu den anderen Konsolen, die nur eine begrenzte Anzahl an eingebauten
Spielen, Uber einen Mechanismus zum Wechseln der Spiele mittels Modulen hatte. Diese
Innovation sollte auch die folgenden Jahre der Videospielgeschichte pragen. Eine weitaus
bedeutendere Konsole wurde aber im Jahr 1977 von Atari selbst entwickelt der sogenannte
Atari 2600, welche fur einige Jahre den Videospielmarkt beherrschte (vgl. Egenfeldt-
Nielsen et al. 2020, S.69f.). in den 80iger Jahren kam es in der Videospielbranche zu einem
grofen crash, auch als The Great Videogame crash bezeichnet, genauer bedeutet dies das
nicht an die grolRen Erfolge im Milliarden Bereich an Umsétzen angeknupft werden konnte
und vor allem Atari deutlich an Anerkennung. Griinde fur diesen Einbruch der Videospiele
waren zum einen das Aufkommen der ersten Computer fur den heimgebrauch, die die
Spielekonsolen der 70iger Jahre abldsten, da sie zum einen gunstiger als auch vielseitiger
in ihren Verwendungsmdglichkeiten darstellten, Beispiele fir die Heimcomputer waren
zum Beispiel der Apple Il oder auch der Commodore 64. Aber auch das starke Nachlassen
der Spielequalitat sorgte fir groRe Missgunst bei den Konsumentinnen und enorme
UmsatzeinbulRen. So gilt sie Spielumsetzung des Films E.T. immer noch als Negativer
Meilenstein in der Spielegeschichte aufgrund der schlechten Programmierung. ein weiterer
Faktor war die Spieleflut, die sich tber die Heimkonsolen erstreckte, so wurde es moglich
das jeder fur die Heimkonsolen Spiele programmieren konnte, was wiederum auch dazu

fuhrte das die Qualitat der Spiele massiv nachlie? (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020,
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S.76f.). Erst die japanische Spielefirma Nintendo schaffte es 1986 mit dem Nintendo
Entertainment System wieder als Konsolenhersteller im groen Ausmal} auf dem
Videospielemarkt Ful zu fassen und in weiterer Folge mit dem Gameboy einen
uberragenden Erfolg zu verbuchen, besonders im Vergleich mit dem Produkt der
schwéchelnde Firma Atari (vgl. Lackner, 2014, S. 73f.). Die 80iger Jahre waren gepréagt
durch die Videospiele von japanischen herstellen so wurden Nintendo und Sega weltweit
zu etablierten Marken im Videospielebereich und auch die Art und Weise wie Videospiele
vermarktet wurden trugen einen groflen Beitrag zur weiteren Popularisierung bei.
Bekannte Videospielcharaktere wie Pac-Man, Super Mario, Donkey Kong oder Sonic
trugen stark zur Popularisierung der Videospiele vor allem bei Kindern bei, dass sie durch
ihr verspieltes und ansprechendes Design flr diese Zielgruppe als besonders attraktiv
gewertet wurden. Es ist fair zu sagen das diese Spielfiguren schon damals den Grundstein,
flr ihre seit damals andauernde Beliebtheit und einen gewissen Kultfaktor gelegt haben
(vgl. Lackner, 2014, S. 73f.). Auch generell gesprochen entwickelten sich die Spiele in den
1980igern immens weiter so wurden einige neue Spielgenres erfunden, neue
Spielmechaniken verwendet sowie Grafik und technische Umsetzungen verbessert. Gegen
Ende der 80iger wurde auch die Spieleentwicklung fiir die Computer deutlich verbessert
und es kam zu groReren technischen Spriingen die enorm zur Popularisierung und
Verbreitung von Videospielen und Computerspielen flhrte. In den 90iger Jahren wurde
der technische Fortschritt durch die PCs besonders deutlich, nicht nur die leichtere
Programmierbarkeit auf PC aber auch die enorme Verbreitung von PCs und die deutlich
gestiegene Leistungsfahigkeit dieser Rechner, legte den Fokus der Spieleprogrammierung
auf den PC als maRgebende Plattform. Ein weiterer Faktor war das Aufkommen von CDs
und DVDs als Mediendatentrager, die es nun erlaubten, viel groRere Mengen an Daten in
hoherer Qualitat zu verbreiten, auch dies legte den Grundstein fiir Spiele mit hoherer
Grafik, komplexeren Spielewelten, bessere Soundqualitat oder Videosequenzen in Spielen.
Und der vielleicht wichtigste Punkt der Veranderungen durch technische Gegebenheiten
der Wechsel von 2D-Grafiken auf 3D-Grafiken was es ermdglichte ganzlich andere Spiele
zu entwickeln (vgl. Freyermuth, 2015, S. 84-97; Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.93).

Ein weiteres Ereignis in der Geschichte der Videospiele war der Konflikt der beiden
japanischen videospielefirmen Sega und Nintendo. Wéhrend Nintendo weiterhin an ihrer
kinderfreundlichen Ausrichtung festhielt, setzte Sega auf einen erwachseneren Auftritt und

versuchte sich mittels aggressiven Marketings deutlich von Nintendos ,.kindischen®
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Konsolen abzuheben. Auch Sony die 1994 ihre erste Konsole die Playstation auf den Markt
brachten verfolgten ein &hnliches ziel ihre Konsole und ihre Spiele als Unterhaltung fur
Erwachsene zu prasentieren, was in einem grof3en Erfolg flr die Playstation miindete. Sega
hingegen war zwar erfolgreich mit ihren eigenen Konsolen musste aber gegentber der
deutlichen Dominanz Nintendos zurtickstecken und verlagerte gegen Ende der 90iger ihren
Fokus auf die reine Spieleentwicklung. Nintendo hingegen setzt bis heute auf eigens
entworfene Hardware (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.93f.). Auch das Aufkommen
des Internets hatte eine enorme Bedeutung flr die Spieleindustrie aber auch flr die
Spielercommunitys, zum einen konnten spiele nun (ber das Internet zusammen oder
gegeneinander gespielt werden, was wiederum neue Maoglichkeiten fur das Entstehen
neuer Genres und Spiele bot, aber es fuhrte auch dazu, dass Spielerinnen aus der ganzen
Welt sich uber die Spiele austauschen konnten, wodurch eine Spieleforenkultur entstehen
konnte. Die Weiterentwicklung der Videospiele fuhrte unteranderem in weiterer Folge
dazu, dass gegen Ende der 90iger Jahre Grafikadventures, die in den 90iger Jahren wohl
zu den beliebtesten Genres gehdren weniger populdr wurden und actionlastigere Genres
wie beispielsweise Shooter an Beliebtheit gewannen (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020,
S.93f.).

In den 2000er Jahren festigte sich die Rolle der Videospielbranche, Spieleentwickler
begannen immer professionell mit der Vermarktung und dem Vertrieb von Videospielen,
oftmals wurde dies auch von sogenannten Publishern tbernommen. Dies bedeutet firmen
konzentrierten sich ausschliellich auf die kreative Entwicklung von Videospielen und
andere Aufgaben wie die Bewerbung des Produkts, die physische Herstellung von
Verpackung und Datentragern, sowie der Vertrieb der Videospiele wurde von anderen
Firmen, den Publishern, Gbernommen ebenso wie die Vorfinanzierungen der
Entwicklungskosten.  Wie  bereits erwahnt wurden  Shooter insbesondere
Multiplayershooter zunehmend populédrer aber auch MMORPGs, beides erst ermdglicht
durch das schnelle Wachstum und die groRflachige Verbreitung des Internets (vgl.
Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.101f.).

Auch der Konsolenmarkt war sehr erfolgreich mit den bis heute wichtigsten Teilnehmern
Sony mit der Playstation 2, Nintendo mit dem Gamecube und dem neuen starken
Konkurrenten Microsoft mit der Xbox, zu Beginn der 2000er Jahre. Durch die rasanten
Entwicklungen in der Hardware und neueren Mdoglichkeiten flr verbesserte Konsolen,

wurden bereits Mitte der 2000er von allen drei Firmen neue Konsolen vorgestellt. So
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prasentierte Sony die Playstation 3, Nintendo die Wii und Microsoft die Xbox 360. Auch
diese Konsolengeneration stellte sich als besonders erfolgreich heraus. Besonderes
Augenmerk ist dabei auf die Nintendo Wii zu legen die mit ihrer innovativen Art der
Steuerung, eine Art Bewegungssteuerung, sowohl Gamerlnnen als auch neue Zielgruppen,
die vorher nicht spielten, zu begeistern. Dies war hauptsachlich auf die simple Bedienung
und die simplen minispiele mit Bewegungssteuerung wie Bowling oder Tennis
zurlickzufuhren. Dies Art von spielen gelten als sogenannte Casual Games und sprechen
vor allem Spielerinnen mit wenig Erfahrung an oder Spielerinnen, die nur wenig Zeit in
das Erlernen eines Spiels stecken mdchten, also vor allem Gelegenheitsspieler oder
Anfanger (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.101f.).

Ein weiterer neuer Trend der 2000er Jahre war das mobile Gaming, konkret lasst sich hier
das Erscheinen des ersten IPhones (2007) nennen. Mit dem dazugehérigen neuen App
Store wurden so auch spiele fiir das Mobiltelefon vertrieben und fanden in der Gesellschaft
Anklang. AulRerdem waren mobile Spielekonsole wie die Playstation Portable von Sony
oder der Nintendo DS sehr beliebt. Die finanziellen Erfolge der Spielebranche stiegen
weiterhin massiv an, auch wenn der PC-Spiele-Markt aufgrund der leichteren Beschaffung
von Raubkopien an Relevanz verlor, so stieg die Bedeutung des Konsolenspielemarktes
umso mehr (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.102f.). ein weiteres Feld der Videospiele
das enormen Zuwachs erlebte und sich groRer Beliebtheit erfreute, waren Multiplayer-
Onlinegames. Das wohl zeitweise beliebteste MMORPG war World of Warcraft (2004)
was zu seinen Hochzeiten mehrere Millionen an Spielerinnen verzeichnete. Aber auch
Online-Shooter wie Counter-Strike waren sehr beliebt. oder das MOBA (multiplayer
online battle arena) League of Legends (2009) wurde zu einem der erfolgreichsten Spiele
uberhaupt. Die Besonderheit von League of Legends war es damals, dass es sich um ein
free-to-play-Spiele handelte, dies bedeutet, dass kein Kauf fiir das eigentliche spiel
notwendig war, sondern lediglich Ingame-ltems wie beispielsweise optisch
ansprechendere Kostiime fiir die Spielfiguren erwerbbar waren und das Spiel sich Uber
diese sogenannten Mikrotransaktionen finanzierte. Als Mikrotransaktionen bezeichnet
man in der Regel Kéufe, die innerhalb eines Spiels getétigt werden, die Einzelsummen
dieser Kdufe belaufen sich meist auf niedrige Euro Betrdge, jedoch ist es moglich viele
verschiedene dieser K&ufe zu tatigen, um alle angebotenen optischen oder spielerischen
Verbesserungen zu erhalten. Besonders unbeliebt sind hierbei Verbesserungen die

Personen einen unfairen Vorteil in Onlinemultiplayerpartien einbringen, dies wird als
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sogenanntes pay-to-win bezeichnet. Mit Hilfe der Mikrotransaktionen wurden in der
gesamten Videospielbranche Umsétze in Milliardenhdhe erzielt. Weshalb diese Art von
Monetarisierung bis heute sehr beliebt bei den Spieleherstellern und bis heute stetig
angepasst und immer neue Arten von Mikrotransaktionen erfunden werden (vgl.
Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.109f.).

In den 2010er Jahren wurden neue Vertriebsmdglichkeiten fur Spiele zunehmend
wichtiger, so wurden Spiele immer mehr online tber das Internet verkauft beispielsweise
Steam und die Verkdufe im Einzelhandel war nicht mehr der relevanteste Vertriebskanal.
So wurden zum einen die kosten flr Spieleverpackungen eingespart und auch die kosten
fir die Verkaufsflachen. Aullerdem wurden spiele so rund um die Uhr erwerbbar und
herunterladbar, ebenso wurde verstarkt auf herunterladbare Add-Ons fiir spiele gesetzt.
Diese sogenannten DLCs (downloadable content) bieten fir den Konsumentinnen,
Mehrwerte die urspriinglich nicht Teil des Spieles waren und erweitern somit das
Spieleerlebnis durch beispielsweise mehr Missionen, neue Karten oder neue Charaktere.
Eine weitere Neuerung in der Spielebranche war die starkere Verbreitung von Social
Games, wie beispielsweise Farm Ville, die vor allem (ber Facebook gespielt werden
konnten. Hierbei lag der Fokus der Spiele bei Social Games vor allem auf die gegenseitige
Unterstutzung der Spielerinnen und der gegenseitige Vergleich des Fortschritts. So gab es
zum einen die Funktion anderen Spielerinnen, mit denen man auf Facebook befreundet
war Leben oder andere Ressourcen zu schicken und anhand von Bestenlisten sich
mitanderen zu vergleichen und den Fortschritt von Freunden nachzuverfolgen. Ein anderer
Trend in den 2010er Jahren war das Entstehen zahlreicher Indiespielentwickler die ohne
groRe finanzielle Mittel teilweise innovative und interessante Videospiele entwickelten,
die auch teilweise auRerst erfolgreich wurden. Dabei agierten diese Indie-Entwickler ohne
grolRe Firmen im Ricken und mit im Vergleich zu den bekannten und etablierten
Spieleentwicklern nur mit sehr geringem Budget, dafiir aber mit weniger Druck durch
Publisher oder andere Verbindlichkeiten (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.111f.).
Andere Entwicklungen waren der versuch auf andere Controller zu setzen als bisher, so
gab es zum Beispiel Controller in Form von Gitarren oder anderen Instrumenten wie
beispielsweise bei Guitar Hero. Aber auch Microsofts Kinect oder Sonys Playstation Move
versuchten einen Schritt in die Entwicklung neuer Steuerungsarten, so wurde man bei
diesen Systemen selbst zum Controller, da die Spiele fur diese Gerate mithilfe von

Bewegungssteuerung realisiert wurde. Durch die Bewegung des Korpers, die mithilfe von
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Kameras abgefilmt wurde, konnte man die spiele so ohne einen herkémmlichen Controller
bedienen. Einen anderen Ansatz verfolgen die Entwicklerinnen der Virtual Reality Brillen
wie beispielsweise die Oculus Rift. Hierbei trdgt man eine Brille mit eingebautem
Bildschirm die den Effekt erzeugen man befande sich mitten in der Spielwelt. Auch Firmen
wie Google, Sony und Microsoft legten mit der Entwicklung von &hnlichen Projekten nach
(vgl. Egenfeldt-Nielsen et al. 2020, S.113).

Die neuesten Entwicklungen im Bereich der Videospiele war die Verdffentlichung der
neuen Konsolengeneration, mit Sony Playstation 5 und Microsofts Xbox Series X. Jedoch
zeigte sich (auch auf Grund der Corona-Pandemie) Lieferengpésse und bis zum jetzigen
Zeitpunkt gelang es beiden Firmen nicht ausreichen Konsolen zu produzieren und zu
liefern, was laut den Herstellern am Mangel an bestimmten Mikrochips und anderer

Komponenten liegt (vgl. Molke 2021)

3.1.2 Kilassifizierung von Genres

Um eine bessere Einteilung von Videospielen vornehmen und mdgliche unterschiede
besser herausarbeiten zu konnen, soll nun ein Uberblick tiber diverse Videospielgenres
gegeben werden, um in weiterer Folge mogliche Unterschiede hinsichtlich nostalgischer
Emotionen zu Uberpriifen. Laut Breiner konnen grob elf unterschiedliche Genres im
Bereich der Videospiele unterschieden werden, die nun im Anschluss erlautert werden
sollen. Breiner (2019) beginnt seine Aufzéhlung der Genres mit dem der Erzéhlspiele.
Dieses Genre zeichnet sich vor allem dadurch aus das bestimmte Geschichten nacherzahlt
werden, die Narration steht hierbei im Vordergrund und weniger das Gameplay. Die
Handlung wird meist durch das Losen von Ratseln oder Erkundung der Welt
vorangetrieben. Aufgrund seiner leichten Umsetzbarkeit war dieses Genre wohl eines der
Ersten, in Form der Textadventures, die nur auf reinem Text basierten und auch durch
Texteingabe gesteuert wurde. Man konnte sagen es handelte ich hierbei um eine Art
interaktives  Buch.  Mittlerweile  haben sich sowohl Grafik als auch
Interaktionsmaoglichkeiten deutlich erweitert, was aber nichts an der Tatsache andert, dass
diese Spiele primar das Ziel verfolgen eine Geschichte zu erzdhlen. Zu bekannten
Erzahlspielen gehoren beispielsweise Monkey Island (Grafikerzahlspiel) oder God of War
(Actionerzéhlspiel) (vgl. Breiner et al. 2019, S.43f.).

Ein weiteres Genre der Videospiele sind die sogenannten Sportspiele, wie schon der Name

verrat handelt es sich hierbei um Spiele, die diverse Sportarten abbilden, wie
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beispielsweise Fuliball, Kampfsportarten, etc. Naturlich ist es nicht mdglich
hundertprozentig akkurate Abbildungen von sportlichen Wettkdmpfen in Spielform zu
verpacken, da Spiele immer gewissen, vorprogrammierten Mustern unterworfen sind,
jedoch zeigt sich auch hier eine Entwicklung die Sportspiele immer realistischer wirken
lasst. Beriihmte Beispiele fur Sportspiele sind beispielsweise Pong oder FIFA (vgl. Breiner
etal. 2019, S.44f.).

Das Genre der Denkspiele umfasst Spiele, bei denen die kognitiven Fahigkeiten des
Spielenden im Vordergrund stehen. Hierzu zéhlen dabei digitale Versionen von
Wimmelbildbichern oder digitale Umsetzungen von Brettspielen wie beispielsweise
Schach oder Dame, ebenso Puzzles, Sudoku oder Kreuzwortratsel in digitaler Form (vgl.
Breiner et al. 2019, S.45f.). Man kénnte annehmen, dass Denkspiele bereits in analoger
Form sehr ausgreift sind und sich groRer Beliebtheit erfreuen und deshalb die digitalen
Denkspiele sich meist nicht grof3 von ihrem analogen Pendant unterscheiden. Das Genre
der Musikspiele zeichnet sich dadurch aus, dass der spieldominierende Teil des Spiels
daraus besteht sich mit Musik zu beschéaftigen. Sei es zum einen selbst Musik zu machen,
wie Spiele, bei denen man selbst komponiert, selbst Instrumente spielt, selbst singen wie
beim Karaoke oder rhythmusbasiert Tasten druckt oder zum Rhythmus tanzt. Bekannte
Musikspiele sind beispielsweise Guitar Hero, Rock Band oder Just Dance (vgl. Breiner et
al. 2019, S.46f.).

Das néchste Genre ist das der Rollenspiele. Bei diesem Genre nimmt der Spieler immer
die Rolle eines Charakters ein, dieser Charakter kann im Grunde jegliche Form annehmen,
beginnend von Menschen Uber verschiedene Fantasiewesen wie Zwerge oder Elfen, oder
Tiere, Fabelwesen oder sogar Gegenstande. In einigen Fallen ist es auch mdglich eigene
Avatare zu erstellen. Entwickelt haben sich die Computerrollenspiele aus den Pen & Paper-
Rollenspielen, die analog mit Stift, Papier und Wirfeln gespielt werden, und ebenso wie
diese besitzen auch Computerrollenspiele ber komplexe Regelwerke und
Zufallsberechnungen, die im Hintergrund aktiv sind, wobei die kreativen Freiheiten bei
digitalen Rollenspielen eingeschrankt sind, da nur programmierte Handlungen auch
spielwirksam eingesetzt werden kénnen. MMORPGs (massively multiplayer online role-
playing games), sind wohl die populdrsten Rollenspiele, hierbei kdnnen mehrere tausend
Menschen zusammen in verschiedene Welten eintauchen und diese erforschen. Dies
funktioniert Online Gber bestimmte Server, die die Spielwelt und Charakterentwicklungen

speichern und so eine persistente Spielwelt ermdglichen. Bekannte Beispiele fiir
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Rollenspiele sind Baldurs Gate, Pokémon oder The Elderscrolls: Skyrim, sowie World of
Warcraft (MMORPG) (vgl. Breiner et al. 2019, S.471.).

Die Planspiele sind ein weiteres Genre der Videospiele, diese Spiele, auch strategische
Simulationsspiele genannt, lassen den Spielenden aus der VVogelperspektive auf das Level
blicken, um dann Strukturen aufzubauen und zu verwalten. Im Speziellen gibt es
bestimmte Unterkategorien von Planspielen, je nachdem was im Spiel verwaltet werden
muss. So gibt es zum Beispiel Stadtaufbauspiele, bei denen man die Planung, den Aufbau
und die Verwaltung von Stédten Ubernimmt. Bei einem 6konomischen Fokus bei der
Verwaltung, spricht man von Wirtschaftssimulationsspielen, hier werden 6konomische
Bereiche verwaltet wie etwa L&nder, Firmen oder beispielsweise FulRballvereine. Ebenso
existieren Spiele mit militarischen Settings, wie Kriegs-, Panzer- oder Marineverwaltung.
Des Weiteren gibt es ein spezielles Untergenre der Landwirtschaftssimulatoren, bei denen
die landwirtschaftlichen Aufgaben wie Aussaat oder ernte spielerisch nachvollzogen
werden konnen, und ein landwirtschaftlicher Betrieb verwaltet werden muss. Auch das
Untergenre der Lebenssimulationen erfreut sich grolRer Beliebtheit, denn hier werden die
Leben von Personen beziehungsweise von Lebewesen simuliert, indem man Einfluss auf
deren Leben nimmt und zum Beispiel die Charaktere futtert oder zum Schlafen schickt.
Ein weiteres Untergenre ist, das der God-Games, in dem der Spielende die Rolle eines
Gottes einnimmt und so verschiedenste Veranderungen in der Spielwelt vornehmen kann.
Einige bekannte Beispiele fur Planspiele sind die Anno-Reihe, SimCity (Wirtschafts-
/Aufbausimulation), Die Sims (Lebenssimulation) oder Der Landwirtschaftssimulator
(vgl. Breiner et al. 2019, S.48ft.).

Ein anderes Genre, das sich mit der Simulation in Spielen beschaftigt, sind die Flug- und
Fahrsimulationsspiele. Hierbei handelt es sich um Spiele die einen Umgang mit
Fahrzeugen jeglicher Art simulieren. Oft geschieht dies aus der der Egoperspektive oder
der Third-Person-Perspektive und auch die fehlende strategische Tiefe l&sst sie von sich
von den anderen Simulationsspielen abgrenzen und als eigenes Genre betrachten. Je nach
Fahrzeug lassen sich hier verschiedene Untergenres erkennen, beispielsweise
Fahrzeugspiele mit Pkws, Lkws, Motorradern, etc. ebenso wie Skateboardspiele oder
Eisenbahnspiele. Hinzu kommen noch diverse Flugsimulatoren, einerseits von Flugzeugen
und Helikoptern, aber auch von Raumschiffen. Ein weiterer Faktor flir diese Art von
Simulatoren ist die Hardware, wie Lenkréder, Pedale, Schaltungen oder die Nachbildung

eines gesamten Cockpits, die hdufig zum immersiveren Eintauchen in das Spiel verwendet
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werden und das Spielerlebnis immens verbessern konnen, jedoch nicht zwingend
notwendig sind. Bekannte Spiele sind zum Beispiel Super Mario Kart, Microsoft-Flight-
Simulator, Wing Commander oder Tony Hawks Skatebording (vgl. Breiner et al. 2019,
S.51f.).

Als néchstes Genre nennt Breiner die Flippersimulationsspiele diese stellen einen sehr
kleinen Bereich der Simulationsspiele dar, da es sich lediglich um Simulationen von
Flipperautomaten handelt, die man aus Spielhallen oder Kneipen kennt. Auch die Relevanz
in der heutigen Spielebranche ist nicht mehr so hoch wie noch in den 1980iger und 90iger
Jahren, birgt aber dennoch hohes nostalgisches Potenzial. Zu den bekanntesten Pinball
Games gehoren Pinball FX oder Microsoft Pinball Arcade (vgl. Breiner et al. 2019, S.53).
Das nachste Genre ist das der Shooter oder SchieRspiele. Dieses Genre ist gepragt durch
den Gebrauch von Schusswaffen, die in den meisten Fallen dazu verwendet werden, um
Gegner zu eliminieren, meist kommen auch andere Waffen, wie Granaten oder
Nahkampfwaffen zum Einsatz. Ublicherweise reagiert die Spieleumwelt sehr gewalttétig
auf die Spielfigur, weshalb diese dazu gezwungen ist sich zu verteidigen. Das dies mitunter
eines der potenziell gewalthaltigsten Genres ist steht hierbei aulRer Frage, weshalb von
Offentlichkeit und Medien teils starke Kritik an diesem Genre geiibt wurde
beziehungsweise wird. Shootergames gab es schon zu Beginn der ersten Computerspiele
mit simpler 2D-Grafik haben sich aber in den Letzen Jahrzehnten vor allem durch das
Aufkommen von 3D-Grafik stark weiterentwickelt. Zu den 2D-Varianten gehéren oft
Weltraumshooter bei denen man ein Raumschiff steuert, welches schieen kann und
andere Raumschiffe oder Asteroiden zerstéren muss. In der 3D-Ara wurde sich verstarkt
auf die Entwicklung von Egoshootern fokussiert also Spielen bei denen man aus der
Egoperspektive diverse Waffen bedienen kann und so auf Gegner verschiedenster Art
schielen kann. Meist sind hier nur Teile der Waffen beziehungsweise die H&nde des
eigenen Spielecharakters zu erkennen und nicht selten gibt es in der Mitte des Bildschirms
ein Fadenkreuz, um den Schussbereich der Waffe zu verdeutlichen. Wie bei den meisten
anderen Genres gibt es auch hier noch weiter Untergenres wie beispielsweise taktische
Shooter, bei denen der Realismus von Bewegung und Handhabung der Waffen im
Vordergrund steht und es vom Spielenden verlangt wird moglichst taktisch in den Leveln
vorzugehen. Auch gibt es das Untergenre der Stealthshooter, hierbei wird vom Spielenden
verlangt die Level mdglichst heimlich und unerkannt zu bewaltigen, dies wird vor allem

dadurch umgesetzt, dass man als Spielfigur eigentlich den Gegner unterlegen ist, wenn
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man entdeckt werden sollte und so gezwungen ist aus dem verborgenen zu arbeiten. Ein
weiteres weniger populéres, aber durchaus erwédhnenswertes Genre ist das der
Lightgunshooter, bei diesem Genre halt der Spieler selbst ein Gewehr oder eine Pistole aus
Plastik in den Handen und schieft selbst auf den Bildschirm, dies sorgt fur eine sehr hohe
Immersion beim Spielenden, ist aber aufgrund von technischen Umsetzbarkeiten nicht
mehr auf moderne TV-gerdte anwendbar und hat deswegen an Bedeutung verloren und
wird zu meist nur noch in Arcadespielhallen oder Retrokonsolen angetroffen. Beispiele fur
bekannte Shooter sind zum einen die Call of Duty-Reihe (Egoshooter) oder Counter Strike
(Tactical Shooter) sowie Space Invaders (2D-Shooter). Ziel aller Shooter ist es moglichst
nicht selbst zu sterben, was oft nur durch das Eliminieren von Gegnern durch
Waffengewalt moglich ist (vgl. Breiner et al. 2019, S.53ff.).

Ein weiteres Spielegenre ist das Plattform-Genre, diese Spiele sind vor allem durch die Art
der Fortbewegung geprégt. Hier wird vom Spieler verlangt Hindernisse und Plattformen
in den Leveln durch Rennen und Springen zu tGberwinden, Gegnern auszuweichen oder
diese zu bekampfen, um einen bestimmten Endpunkt in der Levelarchitektur zu erreichen.
Als Pattformen kann hier jede Art von Untergrund dienen auf der der Spielecharakter sich
fortbewegen kann. Das Spieleprinzip wurde zundchst im zweidimensionalen Raum
entwickelt, wobei hier h&ufig von links nach rechts gelaufen werden muss, um zum Ziel
zu gelangen. Allerdings wurden auch in diesem Genre Umsetzungen in 3D geschaffen,
sobald dies moglich war. Hier kommt meist eine Ansicht von schrag hinten auf den
Spielcharakter zur Anwendung, jedoch gibt es auch meist eine frei drehbare
Kameraperspektive fur die bessere Orientierung in den teils offeneren Spielwelten im
Vergleich zu den 2D-Plattformspielen. Bekannte Plattformspiele sind Super Mario, Sonic
(beide sowohl 2D als auch 3D) oder Donkey Kong (statischer Hintergrund) (vgl. Breiner
et al. 2019, S.56).

Das letzte Genre, dass Breiner in seine Aufzéhlung der Spielegenres nennt sind die
sogenannten Parallelweltspiele oder Open World Games. Diese Spiele haben als
Grundlage ihres Spielekonzepts eine offene fei erkundbare Spielwelt, die sich in jeglichen
Settings befinden kénnen, von realistischen Nachbildungen der Welt bis hin zu Fantasie-
Arealen. Vom Gameplay an sich, also dem was die Spielenden an Aufgaben zu erledigen
haben beziehungsweise das Ziel des Spiels, setzen sich Open World Spiele aus Elementen
anderer Spielgenres zusammen. Zum einen ist es in vielen Parallelweltspielen moglich sich

mittels Fahrzeugen und Flugzeugen fortzubewegen, sie bedienen sich also
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Fahrzeugsimulatoren oder es ist moglich mit Gegner zu kdmpfen oder diese mit Waffen
zu beschieflen, was sich den Mechaniken von Kampfspielen oder Shootern bedient.
Aullerdem werden auch meist Geschichten innerhalb einer offenen Welt anhand
verschiedener Aufgaben erzéhlt, die einem die Mdglichkeit gibt, die gesamte Welt kennen
zu lernen, dies folgt dem Prinzip der Erzahlspiele. Durch ihren grofien Umfang und ihren
hohen Wiederspielwert gehdren Open World Spiele zu einem der beliebtesten Genres, aber
auch zu dem am aufwendigsten Umzusetzenden. Die bekanntesten Vertreter der Open
World Spiele sind wohl Grand Theft Auto und Minecraft (vgl. Breiner et al. 2019, S.57f.).
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass eine genaue Genreeinteilung sich bei einigen
Spielen als schwierig herausstellen kann, da sich die Genres teilweise Gberschneiden oder
Spiele existierten die Genres, teilweise auch ganz bewusst vermischen. Dennoch sollte die
Genreeinteilung einen Uberblick tber die Spielelandschaft geben und bestimmte
Besonderheiten aufzeigen konnen, wenn gleich die vorliegende Einteilung nicht den
Anspruch auf Vollstandigkeit erhebt. Lackner unterscheidet hierbei aufgrund ahnlicher
Kriterien unterteilt jedoch nur in vier Gattungen, ndmlich Action-, Simulation-, Strategie-
/Taktik-/Denk- und Rollen-/Abenteuerspiele (vgl. Lackner 2014, S.79-92).

3.1.3 Grinde fir das Spielen

Nun sollen die Griinde fur das Spielen von Videospielen néher betrachtet werden, wobei
sich auf verschiedene Studien bezogen werden kann. Beispielsweise Lehmann et al.
nennen in ihrer Studie, in der sie den Einfluss von Lebensstil und Nutzungsmotiven auf
die Spielweise von First-Person-Shootern untersucht haben, vier Nutzungsmotive, die wie
folgt lauten: Eskapismus &  Stimmungsregulierung, Macht & Kontrolle,
Leistungsmotivation & Teamorientierung und Langeweile. Sie kamen zu dem Schluss,
dass sich bei First-Person-Shootern die Motive Macht & Kontrolle in Bezug auf den
Lebensumstand des FPS als Lebensmittelpunkt und Leistungsmotivation &
Teamorientierung in Bezug auf das FPS als E-Sport, als haufigste Motive in der Befragung
zeigten (vgl. Lehmann et al. 2008, S.259).

Hamari und Keronen fiihrten ebenfalls eine Studie zu Erforschung der Motive des Spielens
durch. Hierbei handelte es sich um eine Meta-Analyse von 48 anderen Studien und sie
kamen zu dem Ergebnis, dass es starke Zusammenh&nge zwischen dem Vorhaben zu
Spielen und der generellen Einstellung, sowie Freude und gefiihlten Nutzen gibt. Mittlere

Zusammenhange erschienen beim Vorhaben zu spielen und der Zufriedenheit, der
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wahrgenommenen leichten Bedienbarkeit, der wahrgenommenen Verspieltheit, der
subjektive Normen, der kritischen Masse und dem Flow (vgl. Hamari et al. 2017, S.131).
Es zeigte sich also, dass eine positive Einstellung gegenuber dem Spielen, Freude am
Spielen und das Gefuhl etwas Nitzliches zu tun als Hauptfaktoren fir die Intention zu
spielen erkennbar sind.

Hartmann et al. (2012) fuhrten zur Untersuchung der Frage welche Faktoren den
Videospielekonsum beeinflussen, eine Online-Befragung in zwei Wellen durch. anhand
von drei Faktoren, den Gewohnheiten der Spielerlnnen, Suchttendenzen und der
Spielintention, wurde der Konsum von Videospielen untersucht. Dabei konnte festgestellt
werden, dass Gewohnheiten und Suchttendenzen einen starken Einfluss auf den
Videospielkonsum haben. Die Spielintention hingegen zeigte lediglich einen Effekt als
Mediator. Personen die also gréRere Gewohnheiten zum Videospielen und/oder ein
hoheres Suchtpotenzial besitzen, haben folglich einen héheren Videospielkonsum. Durch
eine hohe Intention wird dies noch zusétzlich verstérkt, bei einer niedrigen Intention
konnte kein signifikanter Einfluss gemessen werden (vgl. Hartmann et al. 2012, S.26f.).
Patzer et al. untersuchten die Motivation von Spielerinnen Videospiele zu spielen anhand
einer Umfrage von 353 Spielerinnen von vier Onlinespielen (League of Legends, World
of Warcraft, Overwatch und Hearthstone). Die Studie zeigte, dass Zufriedenheit mit einem
Spiel positive Effekte auf das weiter-/wiederspielen eines Videospiels und die
wadchentliche Spieldauer haben. Die Zufriedenheit wird zum Teil durch die Motivation der
Spielerinnen erklart. Eine weitere Erkenntnis die Patzer et al. herausgefunden haben ist,
dass die Motivation zum Spielen stark vom individuellen Spielertypen und passenden
Genre abhangig ist, gewisse Spielertypen bevorzugen hierbei bestimmte Spielegenres und
dadurch steigt die Zufriedenheit mit dem jeweiligen Spiel. Folglich steigen auch die
Intention das Spiel weiterhin zu spielen und auch mehr Zeit damit zu verbringen (vgl.
Patzer et al. 2020, S.302ff.).

Agag et al. untersuchten mit Hilfe einer Umfrage die Intentionen der Spielerlnnen
Onlinevideospiele zu spielen und die Effekte dessen auf die Loyalitat gegeniiber den
Videospielen. Die Umfrage hatte 1660 giltige Teilnehmerinnen, die zu ihren
Spielgewohnheiten befragt wurden. Sie kamen zu dem Schluss, dass die Hauptfaktoren fur
die Intention zu spielen und die Loyalitdt gegenuber einem Spiel, vor allem
wahrgenommene relative  Vorteile, Kompatibilitdt, —wahrgenommene leichte

Bedienbarkeit, wahrgenommenes Vergniigen, subjektive Normen, wahrgenommene
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Verhaltenskontrolle, Flow-Erfahrung, soziale Interaktion und Einstellung sind (vgl. Agag
et al. 2019, S.122). Diese Ergebnisse sind &hnlich zu den bereits zuvor vorgestellten
Studien von Hamari et al. und Patzer et al. und legen nahe, dass die erwahnten Faktoren,

die Intention zu spielen tatsachlich stark beeinflussen.

3.1.4 Funktionen des Spielens

Breiner und Kolibus (2019) beschreiben in ihrem Buch ,,Computerspiele: Grundlagen,
Psychologie und Anwendungen sieben Funktionen des Spielens, die wie folgt lauten
Lernfunktion, Sozialfunktion, Rauschfunktion, Therapiefunktion, Leibesfunktion,
Kreativfunktion und Kulturfunktion, die zum besseren Verstandnis kurz erl&utert werden
sollen. Die Lernfunktion reprasentiert das Lernen durch Spielen auf verschiedenste Weisen
und in verschiedensten Bereichen, so lernen wir durch Spielen in verschiedene Rollen zu
schlupfen und uns in andere Personen hineinzuversetzen dies bestarkt unsere Empathie
und zeigt auf welche Rolle wir in der Gesellschaft vertreten wollen. Ein weiterer Aspekt
des Lernens sind die F&higkeiten zu erlernen schwierige Situationen zu meistern und
Durchhaltevermdgen zu zeigen, sowie soziale Kompetenzen zu erlernen. Auch ist es
mdglich durch Spielen Fakten zu erlernen oder die motorischen Fahigkeiten zu verbessern
(vgl. Breiner et al. 2019, S.116ff.).

Spiele bieten auch wichtige soziale Funktionen, zum einen reduzieren Spiele Stress und
verbinden durch gemeinsames Spielen, wodurch Communitys und soziale Beziehungen
entstehen konnen. Auch bieten sie Anhaltspunkte zur Identifikation, so identifizieren sich
Spielerlnnen eines Spiels zusammen und starken dadurch sowohl ihre eigene Identitat als
auch die der Gruppe, ebenso ist es auch moglich sich dadurch von anderen abzugrenzen
(vgl. Breiner et al. 2019, S.119-126).

Die Rauschfunktion des Spielens kann so erklart werden, dass es moglich ist wéhrend des
Spielens negative Emotionen zu vergessen und in einen Zustand des Flows zu kommen,
bei dem die &ufReren Einflisse in den Hintergrund rucken. Auch rein korperliche
Bedirfnisse wie Schlaf oder Hunger kdnnen hierbei verdrangt werden (vgl. Breiner et al.
2019, S.126ff.).

Die Therapiefunktion des Spielens manifestiert sich insofern, dass sich das Spielen auf
gewisse psychische Krankheiten beziehungsweise Symptome positiv auswirken kann und
das Spielen an sich eine therapeutische Wirkung annimmt. So legen die Autoren nahe, dass

zum Beispiel Kriegsspiele besonders hdufig in ehemaligen Kriegsgebieten verkauft
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werden oder Spiele mit kriminellen Handlungen oft in Landern mit hoher Kriminalitatsrate
verkauft werden. Die therapeutische Funktion stellt sich hier vor allem durch das
Nacherleben und das aktive Verarbeiten, von sowohl erlebten Traumata als auch sogar von
durch Vorfahren Uberlieferte Traumata, die lber Generationen hinwegweiter gegeben
wurden, ein (vgl. Breiner et al. 2019, S.128ff.). Die Leibesfunktion findet bei Videospielen
keine Anwendung, da es nur bei wenigen Videospielen zu einer aktiven Bewegung in der
Natur kommt, deshalb wird hier nur kurz erwéhnt, dass freies Spielen in der Natur positive
Effekte auf die korperliche Entwicklung und die Erhaltung der Gesundheit haben kann
(vgl. Breiner et al. 2019, S.130).

Die Kreativfunktion wird von Breiner und Kolibius so verstanden, dass durch den Prozess
des Spielens immer wieder kreative und neue Ldsungen gefunden werden missen, um
Situationen zu l6sen. Dabei wird auch das strategische Vorgehen geschult. Durch die
wiederkehrende  Analyse der Umwelt wund Reflexion plus die kreativen
Bewaéltigungsstrategien von Hindernissen, verbessern sich diese Fahigkeiten nicht nur
innerhalb des Spiels, sondern auch dartber hinaus (vgl. Breiner et al. 2019, S.130f.). Die
Kulturfunktion des Spielens beschreibt Spielen an sich als kulturelle Errungenschaft und
als Moglichkeit Kulturen und deren Entwicklung zu beschreiben. Auferdem wird
ausfihrlich betont welche Rolle das Spielen im Sprachgebrauch einnimmt und unsere
Kultur somit beeinflusst (vgl. Breiner et al. 2019, S.131f.).

3.1.5 Spielertypen

Es wird angenommen, dass es verschiedene Nutzungstypen von Videospielen gibt, die sich
durch sogenannte Spielertypen manifestiert. J&ger beschreibt in seinem Buch
,Erfolgreiches Charakterdesign fiir Computer- und Videospiele“ funf Spielertypen, den
Freizeitspieler, den Gewohnheitsspieler, den Intensivspieler, den Fantasiespieler und den
Denkspieler und nennt zugehdérige Merkmale und Vorlieben der unterschiedlichen
Spielertypen, die auch hier kurz erldutert werden sollen. Zusatzlich wird eine Verteilung
der verschiedenen spielertypen angegeben wobei 54% auf den Freizeitspieler entfallen,
24% auf den Gewohnheitsspieler, 11% auf den Denkspieler, 6% auf den Fantasiespieler
und 5% auf den Intensivspieler (vgl. Jager 2013, S.56). Der Freizeitspieler zeichnet sich
durch ein Durchschnittsalter von 44 Jahren aus und hat eine ausgewogene
Geschlechterverteilung, spielt zum Zeitvertreib in der Freizeit oft einhergehend mit

anderen Freizeitaktivitaten. Aufgrund des gehobenen Alters und den beruflichen und
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privaten Lebensumstdanden, wie Kinder, bleibt nur wenig Zeit zum Spielen in der Freizeit,
weshalb einfach Spiele ohne komplexe Steuerung oder Geschichte bevorzugt werden (vgl.
Jager 2013, S.56f.). Der Gewohnheitsspieler zeichnet sich durch ein Durchschnittsalter
von 30 Jahren aus und stammt aus der Generation die bereits mit Videospielen
aufgewachsen sind. Dieser Spielertyp spielt sozusagen schon seit der Kindheit und fiihrt
dieses Hobby im Erwachsenalter weiter. Bei der Geschlechterverteilung Uberwiegt der
mannliche Anteil mit 75%. Auch hier zeigt sich mit gehobenem Alter weniger Zeit zum
Spielen, da das Gaming jedoch als Hobby angesehen wird und sich kontinuierlich driiber
informiert wird, ist der Stellenwert des Spielens trotz Beruf und Familie hoher als beim
Freizeitspieler (vgl. Jager 2013, S.58ff.).

Der Denkspieler hat ein Durchschnittsalter von 38 Jahren und zeichnet sich vor allem
durch die Motivation zum Spielen aus. Dieser Spielertyp sucht die (intellektuelle)
Herausforderung, in Form von Strategiespielen oder Ratselspielen. Ansonsten
unterscheidet er sich kaum vom Freizeitspieler (vgl. Jager 2013, S.63f.). Der
Fantasiespieler zeichnet sich durch das Fliehen aus dem Alltag hinein ins Spiel aus, zu
seinen favorisierten Genres gehoren Rollenspiele, bei denen sich der Spieler in Helden mit
auBergewohnlichen Fahigkeiten verwandelt. Das Spielen kann hierbei als eskapistische
Handlung verstanden werden. Die Altersstruktur reicht hierbei von Teenagern bis hin zum
mittleren Alter (vgl. Jager 2013, S.61f.). Der letzte Spielertyp, der Intensivspieler, weist
ein Durchschnittsalter von 20 Jahren auf, dies héngt vor allem damit zusammen das
Personen dieses Alters deutlich mehr Zeit fur Videospiele zur Verfligung haben, was die
intensive Nutzung erklart. Vor allem zeitintensive Spiele wie MMORPGs oder

Multiplayershooter gehéren zu den bevorzugten Genres (vgl. Jager 2013, S.60f.).

3.2 Nostalgieforschung

Da die bisherige Forschung zur Nostalgie vor allem zu Themen wie historischen
Gegebenheiten wie beispielsweise der DDR (Ostalgie) oder anderen Medien Erzeugnissen
wie Etwa Musik oder Filmen durchgefihrt wurden wird sich anhand der bestehenden
Forschung an das Thema Videospiele angendhert und auf Grund der groRten
Ubereinstimmung besonders das audiovisuelle Medium Film herangezogen, dass sich von
Videospielen nur durch die Fehlende Interaktivitat unterscheidet.

Laut Bohn kdnnen Filme Nostalgie erschaffen, indem sie entweder Mittel der allgemeinen

Geschichte, der Filmgeschichte oder altmodische Genres verwenden. Aul’erdem wird die
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These aufgestellt, dass Nostalgie auch durch Selbstreferenzen entstehen kann, filmisch
betrachtet bedeutet dies, wenn beispielsweise ein Film in einem Film gezeigt,
beziehungsweise von den Darstellern geschaut wird (vgl. Béhn 2007, S.150ff.).

Boym stellt in ihrem Buch ,,THE FUTURE OF NOSTALGIA*“ den Bezug von ,,Jurassic
Park® zur Nostalgie her. Sie stellt hier die These auf, dass Dinosaurier die perfekten
Objekte zur Erzeugung von historischer Nostalgie sind, da sich niemand an die wahre
Existenz der Dinosaurier erinnern kann und somit niemand die filmischen Darstellungen
der Dinosaurier bestreiten kann (vgl. Boym 2001, S.33).

Einen weiteren Ansatz liefert Ludewig wonach Heimatfilme die kulturelle
beziehungsweise nationale Identitdt des Zuschauers ansprechen und dieser seine
Erfahrungen/Emotionen der Heimat mit der, der filmischen Darstellung verbindet. Daraus
resultiert ein nostalgisches Gefuhl, dass diese Art von Filmen tragt (vgl. Ludewig 2011).
Filme wirken also nostalgisch, wenn sie Verbindungen zu Emotionen oder der Identitét
von Personen herstellen. Personen die sich den gezeigten Identitdten oder Begebenheiten
verbunden fuhlen, verspuren demnach eine Sehnsucht nach den Erinnerungen, die sie
damit verbinden und l6sen so die Nostalgie in ihnen aus.

Natterer fiihrte eine Mixed-Methods-Untersuchung zur Entstehung und nutzen von
Nostalgie durch. Zuerst wurde eine qualitative Befragung zu Nostalgie durchgefiihrt, von
der ausgehend durch die gesammelten Erkenntnisse zur Nostalgie gepruft wurden und im
Anschluss an diese eine quantitative Online-Befragung durchzufiihren. In der quantitative
Online-Befragung, um die Rezeption und Wirkung nostalgischer Filme auf personlicher
und historischer Ebene zu untersuchen., zeigte sich, dass der Faktor personliche Nostalgie
bei jeder Altersgruppe unterschiedlich erscheint, zurtickzufiihren auf die jeweiligen
Erscheinungsdaten der Filme im Gegensatz zur historischen Nostalgie, die in jeder
Altersgruppe  gleich  ist. ~ AuBerdem  wurde  herausgefunden, dass die
Nostalgieempféanglichkeit nicht von der individuellen Empfanglichkeit abhéngt, sondern
eher eine alltdgliche Emotion darstellt. Auch wurde gezeigt das Nostalgie einen starken
Einfluss auf die Einstellung, die Kaufintention und die Weiterempfehlungsbereitschaft
gegenuiber dem Film hat (vgl. Natterer 2016, S.183ff.).

Jayanathan et al. (2021) untersuchten in ihrer Studie ,,IS NOSTALGIA MARKETING A
GAME-CHANGER FOR TOY INDUSTRY?*“ mit Hilfe einer Online-Umfrage von 228
Personen ab dem Alter von 20 Jahren, in Indien (vgl. Jayanathan et al. 2021, S.1823). Sie
fanden heraus, dass es keinen signifikanten Unterschied beztglich der Emotion Nostalgie
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oder deren Effekte gibt, zumindest fur das Thema Spielzeug. Des Weiteren stellten sie fest,
dass nostalgische Werbung die Konsumentinnen wahrscheinlicher zu einem Kauf
Uberredet als nicht nostalgische Werbung, zuséatzlich fuhrt Nostalgie zu einer héheren
Kundenbindung und einer verbesserten Einstellung gegeniiber dem Produkt, in diesem Fall
Spielzeug (vgl. Jayanathan et al. 2021, S.1828f.). Dies lasst den Schluss zu, dass Produkte
die nostalgisch konnotiert sind starkere emotionale Bindungen zu Konsumentinnen
aufbauen und somit stérker im Bewusstsein dieser verankert sind, das heif3t sich leichter
an sie erinnern und sie ihnen gréfReren Wert beimessen.

Batcho (2020) untersuchte in ihrer Studie ,,When Nostalgia Tilts to Sad: Anticipatory and
Personal Nostalgia“ die Auswirkungen von traurigen und frohlichen nostalgischen
Geschichten auf die Gefiihle von Menschen unter Berticksichtigung von personlicher und
antizipatorischer Nostalgie. Dazu wurde eine Befragung von 144 Personen durchgefiihrt
und die Teilnehmerinnen wurden mit dem Lesen von fréhlichen und traurigen
Geschichten, die fir die Studie erstellt wurden, beauftragt. In weiterer Folge musste ein
Fragebogen bearbeitet werden (vgl. Batcho 2020, S.2f.). Batcho kam zu dem Ergebnis,
dass Personen die mehr fréhlichen Geschichten ausgesetzt waren, eine héhere Frohlichkeit
aufwiesen und Personen die mehr traurigen Geschichten ausgesetzt waren, trauriger waren.
Es wurde auch gezeigt, dass frohliche Geschichten mehr mit personlicher Nostalgie in
Verbindung gebracht wurden und traurige mehr mit antizipatorischer Nostalgie. Aber
Personen die negativen Geschichten ausgesetzt wurden, waren dennoch nicht generell
trauriger (vgl. Batcho 2020, S.5). Dies zeigt, dass nostalgische Personen ihre
Vergangenheit durch personliche Nostalgie als positiv empfinden und ihre Zukunft
potenziell durch die antizipatorische Nostalgie als trauriger empfinden kodnnen,
beispielsweise die Vorstellung in der Zukunft Angehérige zu verlieren.

Armbruster (2016) untersuchte in ihrer Studie ,,Watching Nostalgia“ die Ausldser von
Nostalgie bei Fernsehserien mittels Gruppendiskussionen, an den insgesamt 29 Personen
in vier Gruppen teilnahmen und im Nachgang einen Fragebogen beantworten mussten
(vgl. Armbruster 2016, S.203/209f.). Armbruster stellte fest, dass Personen die Nostalgie
beim wieder ansehen alter Serien empfanden dies vor allem wegen der Gefiihle taten, die
sie beim Sehen des ersten Males hatten. AulRerdem fand sie heraus, dass Personen auch
aufgrund der Asthetik der Fernsehserien Nostalgie entwickeln konnten, besonders wenn
die Zeit, in der die Handlung der Serie spielt von den Personen selbst erlebt wurde (vgl.
Armbruster 2016, S. 375ff.).
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KieRling (2013) untersuchte in ihrer Studie ,Nostalgie und Retro-Trends als
Marketingchance* den Einfluss von Nostalgie auf das Marketingpotenzial bei Mobeln,
Autos und Tourismus angeboten. Dazu wurde sowohl ein Online- als auch ein Offline-
Fragebogen konzipiert, der die Items Einstellung und Kaufabsicht, personliche und
historische Nostalgie und die Ursachen der historischen Nostalgie abfragt (vgl. KieRling
2013, S.145ff). Die Bequemlichkeitsstichprobe stellte sich aus insgesamt 549
Teilnehmerlnnen zusammen, wobei 368 Personen online teilnahmen und 181 offline. Die
meisten der Teilnehmerlnnen waren Studierende, weswegen das Durchschnittsalter bei 32
Jahren lag (vgl. Kielling 2013, S.147f.). Grundsétzlich wurde festgestellt, dass es eine
Gruppe von Personen gibt, die sich entweder nur personlich nostalgisch oder historisch
nostalgisch flhlen. Weiters zeigte sich, dass historische Nostalgie positive Auswirkungen
auf den Konsum von Produkten und der Einstellung zu diesen auswirkt auch Uber einen
langen Zeitraum hinweg (vgl. KieBling 2013, S.207ff.). Personliche Nostalgie verbessert
auch die Einstellung zu Produkten jedoch nur wenn diese auch selbst verwendet wurden.
Bezliglich der Ursachen von historischer Nostalgie konnten die Annahmen bestatigt
werden, dass historische Nostalgie zur Erfillung menschlicher Bedurfnisse beispielsweise
nach Wissen, Identitatsausdruck, sozialem Anschluss, etc. dient (vgl. KielRling 2013,
S.205f.). Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die Konzepte personliche und
historische Nostalgie hier ausfihrlich geprift wurden und erkennbar wurde das beide
Formen durchaus unterschiedliche Eigenschaften aufweisen und somit generell
differenziert werden miissen, wenn es um das Auftreten von Nostalgie geht.

Kim und Kim (2018) untersuchten in ihrer Studie ,,Segmentation of potential film tourists
by film nostalgia and preferred film tourism program* die Rolle von Nostalgie in Bezug
auf Film-Tourismus von koreanischen Personen in Hong Kong bezogen auf die Hong
Kong-Filme der 70iger bis 90iger Jahre. Hierzu wurde eine Umfrage mit 610
Teilnehmerinnen durchgefiihrt, bei der die Kategorien ,,Yearning for advanced society,
Memory of film content and movie stars, Reminiscence of mimicking, Memory of film
backdrops, Memory of Hong Kong history and culture® (Kim & Kim 2018, S.292f.)
abgefragt wurden und aufgrund der Ergebnisse eine Clusteranalyse durchgefiihrt wurde,
bei der sich vier Cluster erkennen lieRen. Cluster 1 enthielt Personen mit mittleren
Nostalgie-Leveln, Cluster 2 waren Personen mit hohem Nostalgie-Level, Cluster 3 waren
Personen mit niedrigem Nostalgie-Level und Cluster 4 enthielt Personen mit gemischten

Nostalgie-Level bezogen auf die abgefragten Items (vgl. Kim & Kim 2018, S.293). Es
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wurde herausgefunden, dass Nostalgie Einflisse auf den Film-Tourismus haben, ebenso
wie bereits bekannte Einflisse wie kulturelle N&he oder Involvement. Die am
ausschlaggebendsten Faktoren fur den Film-Tourismus in Bezug auf Nostalgie, waren die
Faktoren der Erinnerung an Nachahmung, Filmkulissen und die Kultur Hong Kongs. Diese
Faktoren fuhrten am h&ufigsten dazu, dass Personen eine Reise machten, planten oder sich
wiinschten eine Reise zu machen (vgl. Kim & Kim 2018, S.299). Des Weiteren fanden sie
heraus, dass Personen aus Cluster 2 den eine hohere kulturelle Nahe zu Hong Kong
wahrgenommen hatten, also Personen die hohere Nostalgie empfinden, dies aufgrund der
kulturellen N&he zu einer starkeren Auspragung von Nostalgie flihrt. Ebenso zeigte sich
Cluster 2 als die grofiite Zielgruppe fir nostalgischen Film-Tourismus (vgl. Kim & Kim
2018, S.300ff.).

3.3 Covid-19-Pandemie

Die Covid -19-Pandiemie halt seit Anfang 2020 die gesamte Welt in ihrem Bann. Neben
den gesundheitlichen Risiko des Virus, der eine Vielzahl von Symptomen im
menschlichen Korper auslost, wie beispielsweise Fieber, Husten, Verlust des Geschmacks-
und Geruchssinns, sowie schwere Symptome wie Atemnot oder Schmerzen in der Brust,
bis hin zum Tod, gibt es auch andere Auswirkungen der Pandemie und deren MaRnahmen
zur Einddmmung, die nun erldutert werden sollen Um diese Bedrohung fiir den Menschen
effektiv einzuddmmen und eine Uberlastung der Krankenhauser durch Intensivpatienten,
die kinstlich beatmet werden missen, zu verringern entschieden sich viele Regierungen
weltweit einen Lockdown als sinnvolles Mittel zur Pandemiebek&mpfung einzusetzen.
Konkret bedeutet dies, dass der Grofteil der Bevolkerung dazu angehalten wurde, ihr
Leben hauptséchlich Zuhause zu verbringen und nur in Notféallen das Haus zu verlassen,
beziehungsweise wenn dies unbedingt notwendig war wie beispielsweise fir den Einkauf
von Lebensmitteln. Somit wurde versucht die sozialen Kontakte so stark wie moglich zu
unterbinden, um somit die Zahl der Ansteckungen deutlich zu reduzieren. Ein weiterer
Grund hierfur war auBerdem die Risikogruppen zu schiitzen um diese vor Ansteckung und
dem im Falle der Risikogruppen eben den groReren gesundheitlichen Folgen wie
beispielsweise dem Aufenthalt auf einer Intensivstation oder im schlimmsten Fall dem Tod
vorzubeugen. Einhergehend mit den MaRnahmen des Lockdowns, der Maskenpflicht, der
Schlieung von nicht lebensnotwendigen Geschaften wie beispielsweise Gastronomie oder

Bekleidungsgeschéften, ebenso wie die weitgehende Einflhrung des Homeoffice fir
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Berufe, die auch von Zuhause aus arbeiten konnten, wurde auch die Manahme des social-
distancing eingefuhrt, um die Pandemie zu bek&mpfen. Zum einen zahlt zu den social-
distancing Malinahmen ein Mindestabstand von Personen von mindestens 1.5 Metern, aber
auch eine Beschrankung von Gruppen, die sich zusammen aufhalten durften, die je nach
Phase der Pandemie sowie Aufenthaltsort (im Freien oder in geschlossenen R&umen)
unterschiedlich definiert wurden. So wurden beispielsweise Groliveranstaltungen wie
Konzerte, Theaterauffihrungen oder Kinos auf unbestimmte Zeit geschlossen
beziehungsweise verschoben. Ebenso waren Schulen und Universitaten von Schliefungen
betroffen und der Unterricht musste auf Fernlehre umgestellt werden, wodurch
Schilerlnnen und Studierende von Zuhause aus via Internet am Unterricht oder
Vorlesungen teilnehmen mussten. Weiters kam es im Zuge dessen zur SchlieBung von
Flughafen und Grenzen, die nur mit speziellen griinden tberquert werden durften, sowie
generellen Reiseeinschrankungen und der Kennzeichnung bestimmter L&nder oder
Gebiete als Risikogebiete, die mit erhohter Aufmerksamkeit tberprift und mit strengeren
MaRnahmen belegt wurden.

Da es in dieser Arbeit aber vor allem um die psychologischen Auswirkungen der Covid-
19-Pandemie beziehungsweise um die Folgen des Lockdowns und social-distancing auf
die menschliche Psyche gehen soll und deren Einfluss auf das Spielverhalten. Bildet sich
der Forschungsstand zu diesem Thema aus Studien, die die Auswirkungen der Covid-19-
Pandemie auf einer psychologischen und soziologischen Ebene untersuchen, sowie das
Mediennutzungsverhalten wahrend der Pandemie n&her beleuchten.

Bering und Eichenberg (2021) schreiben in ihrem Buch ,,Die Psyche in Zeiten der Corona-
Krise* Uiber die Risikofaktoren, die wahrend dieser Pandemie auftreten kdnnen zu diesen
zahlen unteranderem die gesundheitliche Bedrohung fir sich selbst und Angehdrige, sowie
finanzielle Bedrohungen und wirtschaftliche Nachteile, die soziale Isolation und die
unklare Lage im Allgemeinen wie beispielsweise Unklarheiten beziiglich der Dauer der
Pandemie oder Unklarheiten bezliglich der Manahmen und Regelungen. All das fuhrt zu
einer zunehmenden Verunsicherung in der Bevolkerung, die jeden Einzelnen belasten
konnen (vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.76). Auch aufgrund der tdglichen medialen
Berichterstattung uber Todesfélle und Infektionszahlen, sowie der generellen Mdglichkeit
einer Infektion, kann es bei Personen zu Stress kommen, auf welchen unterschiedlich
reagiert werden kann. So kdnnen diese Berichterstattungen zum einen Panik auslésen, aber

auch absolute Gleichgultigkeit oder sogar aggressive Verleugnung, die eventuell zu
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Trotzreaktionen wie Verschworungstheorien oder gezielte Missachtung der Coronaregeln
fuhren kann (vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.23f.)

Isolation gilt als einer der Hauptstressfaktoren in der Pandemie neben den wirtschaftlichen
und gesundheitlichen Folgen. Als Ausloser fir die Angst der Vereinsamung sind Klar die
Kontaktbeschrankungen, Quaranténe, social-distancing und Lockdowns erkennbar (vgl.
Bering & Eichenberg 2021, S.50). Laut einer Statistik von Anrufern einer Hilfehotline in
Wuhan wurden 2144 Anrufe analysiert und es stellte sich heraus, dass: ,,47,3 %
Angstzustande, 19,9 % Schlafprobleme, 15,3 % somatoforme Symptome, 16,1 %
depressive Symptome und 1,4 % andere emotionale Zustande (wie Einsamkeit, Mudigkeit
und Unruhe)* (Bering & Eichenberg 2021, S.57) hatten. Weiters wurde erkannt, dass 19,6
% von Angstzustanden, innerer Unruhe und Schlaflosigkeit erzéhlte, ausgeldst durch
Medien, sowie 15,7 % klagten Uber Panik und andere kdrperliche Symptome und 21,4 %
hatten psychosoziale Probleme, wie beispielsweise Konflikte innerhalb des
Wohnbereiches mit anderen Personen (vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.57). Eine weitere
Stressbelastung durch die Pandemie, ist die Mehrbelastung fiir Eltern durch die SchlieBung
von Schulen und Kitas, die zum einen mehr Zeit fir die Betreuung der Kinder aufwenden
mussen und zum anderen auch teilweise die Aufgaben von Lehrenden (bernehmen
mussten, wobei bei den meisten Eltern sowohl keine Zeit fir eine ganztags
Kinderbetreuung als auch fir die Lehre nicht ausreichende Kompetenzen verfuigen. All
dies flhrt zu weiteren Belastungen und Stress, ausgeldst durch die Isolation
beziehungsweise die Lockdowns (vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.58).

Eichenberg fiihrte im Rahmen der coronabedingten Lockdowns eine Befragung in
Osterreich und Deutschland durch die zum Ziel hatte die Folgen der Corona-Pandemie und
die dazugehorige Complience zu untersuchen, also die Einstellungen zu den MaRnahmen
und deren Durchfiihrung zu evaluieren und festzustellen welche Faktoren eine hohe und
welche Faktoren eine geringere Zustimmung auslésten. Die Studie hatte 3003
Teilnehmerlnnen bei ihrer Online-Befragung und umfasste flnf Hauptitems, die abgefragt
wurden: die Einschatzung der Geféhrlichkeit des Virus, der Gefahrlichkeit fir einen selbst
und das Risiko andere anzustecken, die negativen Gefihle beziiglich der MaRnahmen, die
Einschatzung der Effektivitdt und die die Bereitschaft zur Umsetzung der MalRnahmen
(vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.99). Die Ergebnisse der Studie zeigten, dass vor allem
jungere Personen, Frauen, Familien mit jungen Kindern, einkommensschwache Personen

und Personen mit psychischen Grunderkrankungen besonders negativ auf die Ma3nahmen
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reagierten und besonders stark von Angst und Depressionen betroffen waren. Grob wurde
zwischen vier verschieden Arten von Personlichkeiten unterschieden, die verschiedene
Eigenschaften im Umgang mit der Pandemie beziehungsweise mit den MaRnahmen zur
Pandemiebek&dmpfung aufweisen. So spricht Eichenberg (2021, S.101f.) vom ,,Gruppe 1:
sorglosen Bagatellisierer, [...] Gruppe 2: Ressourcenstarke VVerantwortungsbewusste, [...]
Gruppe 3: Angst-Abwehrer [...] und Gruppe 4: &ngstlich Complient [...]*. Gruppe 1
verharmlost hierbei das Virus und somit auch die gesetzten MaRnahmen und hat nur wenig
mit psychischen Problemen zu tun. Gruppe 2 nimmt das Corona-Virus zwar als bedrohlich
wahr, jedoch weniger fur das eigene Selbst. Die Malinahmen in dieser Gruppe werden
deshalb zwar trotzdem befolgt, aber es findet nur eine geringe psychische Belastung statt.
Gruppe 3 schétzt die eigene Drohung durch das Virus als hoch ein, halt aber dennoch die
MaRnahmen flr unwirksam beziehungsweise Ubertrieben. Es zeigte sich das diese Gruppe
zu hoherer Angstlichkeit neigt und schlechter mit der Situation umgehen kann. Gruppe 4
schatzt die eigene und allgemeine Bedrohung durch das Virus als sehr hoch ein. Ebenso
die MaRRnahmen werden hier als nltzlich eingestuft und sich an diese gehalten. Auch hier
lasst sich eine hohe Angstlichkeit erkennen und ein schlechterer Umgang mit Stress, was
bedeutet diese Gruppe kann besonders schlecht mit der Pandemie beziehungsweise den
Mafnahmen umgehen (vgl. Bering & Eichenberg 2021, S.101ff.).

Frevert (2020) erldautert in ihrem Artikel zu N&he und Distanz im Buch ,,Corona -
Historisch- sozialwissenschaftliche Perspektiven die durch die Corona-Pandemie und
deren Malinahmen, hierbei vor allem bezugnehmend auf die Maskenpflicht, die Folgen,
die durch die MaRnahmen zu einer Distanzierung der Gesellschaft fiihrten. Beispielsweise
werden ausfuhrlich Situationen und Konflikte geschildert, die sich nach Inkrafttreten der
MaRnahmen aufgetan haben. Vor allem wird der Konflikt zwischen Personen, die die
Mafnahmen befolgen und Personen, die die MaRnahmen fir Ubertrieben oder sinnlos
halten erldutert (vgl. Nolte et al. 2020, S.379ff.). Weiters wird nahegelegt, dass
beispielsweise Konflikte zwischen der Stadt- und Landbevélkerung, sowie in Deutschland
der Ost- und West-Bevolkerung lange bekannte Spannungsfelder darstellten, jedoch die
alten Konflikte durch die Pandemie und deren Mal3nahmen neuentfacht wurden. Auch das
Konfliktpotenzial, einige Personen wirden Menschen, die sich nicht an die MaRnahmen
halten, bei der Polizei oder anderen Behorden denunzieren mit dem Verweis auf Praktiken
aus der DDR-Geschichte, fuihrte zu einer weiteren Entzweiung der Gesellschaft, und somit

zu einer Vereinsamung der Menschen (vgl. Nolte et al. 2020, S.387ff.).
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Matsubayashi et al. (2021) untersuchten in ihrer Studie ,,Economic Crisis and Mental
Health during the COVID-19 Pandemic in Japan* inwiefern Arbeiterinnen wahrend der
Corona-Pandemie unter Depressionen und/oder Angststérungen zu leiden hatten, auch
unter dem Gesichtspunkt des Geschlechts. Im Zuge dessen wurde eine Umfrage mit 9000
Teilnehmenden erstellt, die im Zeitraum von Juni 2020 bis Februar 2021 durchgefihrt
wurde. Abgefragt wurden dabei Items zu Depressionssymptomen, sowie
Angststorungssymptomen, ebenfalls wurden Items zu den Arbeitsumstanden abgefragt,
um die Veranderungen wahrend der Pandemie erkennen zu kénnen. Auflerdem wurden
Items des soziotkonomischen Status abgefragt, um die Verénderungen beziglich des
Arbeitsstatus beziehungsweise der Einkommensverhéltnisse zu beleuchten (vgl.
Matsubayashi et al. 2021, S.3). Sie fanden heraus, dass Personen, die ihren Job verloren,
Gehaltkirzungen erlitten oder keine Hochschulausbildung hatten, eine hohere
Wahrscheinlichkeit fir Depressionen und Angststorungen aufwiesen. AulRerdem zeigte
sich, dass Frauen eine hohere Wahrscheinlichkeit hatten an Depressionen und
Angststorungen zu leiden als Manner, die unter den Umstdnden von Jobverlust,
Lohnkirzungen, etc. mehr dazu neigten nur Depressionen zu entwickeln. Es wird
angenommen, dass die Pandemie die Arbeitsumfelder (Tourismus/Gastronomie) der
Frauen deutlich starker bedrohte als die der Manner, weswegen die Effekte auf Frauen
bezuglich Depressionen und Angststorungen zusammen, starker in den Umfragen
wahrnehmbar waren (vgl. Matsubayashi et al. 2021, S.5f.). Es ist anzumerken, dass kein
Vergleich zu Statistiken vor der Covid-19-Pandemie durchgefuhrt wurden, somit Iasst sich
nur geringe Aussagekraft dartiber treffen, wie sich die Statistiken im Vergleich zu vor der
Pandemie veréndert haben (vgl. Matsubayashi et al. 2021, S.6).

Aftab und Mushtag (2021) untersuchten in ihrer Studie ,,Impact Of COVID-19 On Mental
Health* den Einfluss der Covid-19-Pandemie auf die mentale Gesundheit. Hierzu wurde
eine Online-Umfrage in sozialen Medien durch gefiihrt mit 173 Teilnehmerlnnen aus acht
verschiedenen Landern im Juli 2020 (vgl. Aftab & Mushtaqg 2021, S.5). Untersucht wurden
vor allem psychische Erkrankungen, die im Zusammenhang mit der Covid-19-Pandemie
und den MaRnahmen dieser Pandemie auftraten. Aus diesem Grund wurde auch die
Krankheitsgeschichte der Befragten abgefragt, um die neu aufgetretenen mentalen
Krankheiten besser auf die Pandemie zuriickfihren zu koénnen. Sie kamen zu dem
Ergebnis, dass vor allem vulnerable Gruppen, wie die Jugend und &ltere Personen, starker

von mentalen Problemen betroffen waren, und zwar hauptsachlich von Depressionen,
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Stimmungsschwankungen und Angststorungen. 38% der Befragten gaben an ihr mentale
Gesundheit sei durch die Pandemie beeinflusst worden, sowie die Mehrheit der Personen
gaben an, sich vor der Pandemie weniger depressiv zu flhlen als wahrend der Pandemie
(vgl. Aftab & Mushtaq 2021, S.8ff.). Es ist anzumerken, dass diese Studie leider nur
geringe Validitat aufgrund der geringen Stichprobe aufweist und die Auswertung der
Zahlen nur aufgrund der einfachen Haufigkeitszdhlungen basiert und keiner weiteren
statistischen Uberpriifung unterzogen wurden, weswegen die Erkenntnisse dieser Studie
mit Vorsicht zu betrachten sind.

Yokoyama et al. (2021) untersuchten in ihrer Studie ,,The Unexpected Side Effects of
Lockdowns on Those "Barely" Inside and Outside of Lockdown Area“ die Effekte des
Lockdowns auf die japanische Bevolkerung unter dem Gesichtspunkt des Vergleiches
zwischen Hochrisikogebieten und angrenzenden Gebieten. Die Umfrage wurde online im
September 2020 und im Februar 2021 in zwei Wellen durchgefuhrt und hatte 37,958
Teilnehmerinnen (vgl. Yokoyama et al. 2021, S.11f.). die drei Hauptfaktoren, die
untersucht wurden, sind: die Angst vor Covid-19, der Besuch eines Restaurants oder einer
Bar und die MalRinahmen der Pandemie. Sie kamen zu dem Ergebnis, dass Personen, die
aullerhalb von Risikogebieten eine groRere Furcht vor dem Coronavirus hatten als
Personen innerhalb der Risikogebiete. Auch die Besuche der Bars und Restaurants waren
aullerhalb der Risikogebiete deutlich geringer als in den Risikogebieten. Ebenso verhielt
es sich bei der Befolgung der MalBnahmen, wobei auferhalb der Risikogebiete sich
strenger and die Malinahmen gehalten wurde (vgl. Yokoyama et al. 2021, S.16-20). Die
Studie zeigte somit, dass Personen, die zwar weniger wahrscheinlich vom Virus betroffen
waren, beziehungsweise leichtere MaRnahmen zu beachten hatten gréRere Angst vor dem
Virus und einer Infektion hatten als Personen, die sich in Risikogebieten aufhielten (vgl.
Yokoyama et al. 2021, S.26).

Ortner et al. (2020) untersuchten in ihrer Studie ,,Kinder und Medien in der Covid-19-
Krise*“ den Umgang von Kindern mit Medien wéhrend der Corona-Pandemie. Hierzu
wurde eine online Umfrage in 42 Lander mit 4322 Kindern von 9 bis 13 Jahren
durchgefuhrt. Abgefragt wurden unteranderem die Verédnderungen und Herausforderungen
die Kinder wéhrend der Pandemie erleben mussten, sowie die Mediennutzung der Kinder
(vgl. Ortner et al. 2020, S.6ff.). Es wurde festgestellt, dass Kinder besonders durch die
Kontakteinschrdnkungen belastet, sowie die Schulschliefungen und dem Wegfallen vieler

Freizeitaktivitaten. Als Bewaltigungsstrategien wurden vor allem die intensivere
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Mediennutzung identifiziert, als wichtigste Medien galten hierbei das Handy, das
Fernsehen, Bucher und WhatsApp. Auch Videospiele waren ein sehr beliebter Zeitvertreib
wahrend der Pandemie (vgl. Ortner et al. 2020, S.26ff.). Zu den Limitationen dieser Studie
zahlt zum einen die erhobenen Gelegenheitsstichproben, was vor allem die Vergleiche auf
internationaler Ebene erschweren, dies ist auch den unterschiedlichen Malinahmen in den
verschiedenen Léandern geschuldet. Auch die Lebensumstande der befragten Kinder
wurden nicht umfassend beleuchtet, es ist aber anzunehmen, dass Kinder deren Eltern
einen hoheren sozialokonomischen Status aufweisen, anders auf die Pandemie reagierten
als Kinder aus sozialokonomisch schwachen Haushalten (vgl. Ortner et al. 2020, S.30f.).
Eine Literaturstudie, die sich mit der Isolation von &lteren Menschen beschéftigt wurde
von Nicholson (2009) durchgefiihrt. Diese Studie hat zwar keinen direkten Bezug zur
Covid-19-Pandemie beziehungsweise beschéftigt sich nicht mit er Untersuchung der
Auswirkungen der MalRnahmen, jedoch liegt es nahe, dass die generellen Aussagen zu
Einsamkeit im Alter auch auf die Zeit wahrend der Coronapandemie anwendbar sind,
sowie moglicherweise auch fiir andere Altersgruppen wéhrend der Pandemie Gultigkeit
haben konnten.

In dieser Studie wurden 30 Publikationen zum Thema der Isolation im Alter untersucht,
die aufgrund von festgelegten Stichwortern in Datenbanken gefunden wurden. Auf dieser
Basis wurden zum einen die Hauptgriinde fur Einsamkeit identifiziert und im Zuge dessen
eine Definition flr soziale Isolation erarbeitet, die wie folgt lautet:

,,a state in which the individual lacks a sense of belonging socially, lacks engagement with
others, has a minimal number of social contacts and they are deficient in fulfilling and
quality relationships* (Nicholson 2009, S.1346)

Anhand dieser Definition l&sst sich gut erkennen, dass es sich bei den MalRnahmen der
Covid-19-Pandemie, wie Lockdowns und social-distancing, um MafRnahmen handelte, die
eine Isolation und Vereinsamung gefordert haben. Vor allem das Gefiihl nicht sozial
dazuzugehdéren und die nicht erfillenden Beziehungen zu anderen, sowie die generell
niedrige Kontaktaufnahme mit andern (vgl. Nicholson 2009, S.1346) legen nahe, dass die
Pandemie groRflachig zu Vereinsamung/sozialer Isolation beigetragen hat.

Nicholson (2012) untersuchte Isolation noch in einer anderen Studie, in der auch
Auswirkungen der Einsamkeit/Isolation dargestellt wurden. Die Vorgehensweise der
Analyse war &hnlich wie bei der vorangegangenen Studie eine Literaturanalyse von 70

Publikationen zum Thema der Isolation, die aus Datenbanken entnommen wurden (vgl.
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Nicholson 2012, S.139). Nicholson kam zu dem Schluss, dass drei negative Hauptfaktoren
von sozialer Isolation erkennbar waren. Dazu z&hlen gesundes Verhalten, dass durch
soziale Isolation stark negative beeinflusst werden kann, sodass einsame Personen eher zu
Alkohol- und Tabakkonsum, einer ungestinderen Ernédhrung und weniger eigener \Vorsorge
neigen. Ein weiterer Faktor ist die der Psyche, hierbei wurde festgestellt, dass isolierte
Personen eher zu kognitiven Abbau tendieren und im Gegensatz zu sozial integrierten
Personen eher an Demenz erkranken. Auch Suizid gehort zu den Effekten von sozialer
Isolation im Alter. Die korperlichen Auswirkungen von lIsolation, zeigen das isolierte
Personen krankheitsanfélliger sind, vor allem Herzerkrankungen sind hier h&ufig (vgl.
Nicholson 2012, S.140f.). Weiters wurde nahegelegt, dass Isolation Einflisse auf die
Entstehung beziehungsweise Verschlechterung von Depressionen hat. Aber hierzu zeigte
sich eine inkonsistente Quellenlage, bei der auch Studien die nur geringe Effekte von
Isolation auf Depressionen zeigten analysiert wurden (vgl. Nicholson 2012, S.143).

Es kann angenommen werden, dass die Erkenntnisse Uber die Isolation &lterer Personen
auch auf die Gesamtbevdlkerung unter den Umstdnden der Covid-19-Pandemie
angewendet werden konnen, besonders deshalb, weil eben gerade auch altere Personen
speziell wahrend der Pandemie vom Rest der Bevolkerung abgeschottet wurden, aber auch
jungere Menschen, gerade alleinstehende junge Erwachsene, die wohl den Hauptteil der

Gaming-Community darstellen unter sozialer Isolation zu leiden hatten.

4. Empirischer Teil

Aufgrund dieser VVoruberlegungen, der dargelegten Theorien und dem Forschungsstand
ergeben sich folgende Forschungsfragen, die im weiteren Verlauf erlautert werden und

schlieBlich beantwortet werden sollen.

4.1 Forschungsfragen

Fur die Forschung waére es wichtig zu erfahren, wie Nostalgie bei Videospielerinnen zu
Beginn entsteht und was die Ausloser fur nostalgische Gefiihle gegeniiber Videospielen
sind, auch wenn die grundlegende Entstehung von Nostalgie bereits ansatzweise erforscht
ist, ist es wichtig zu untersuchen, ob es im Bereich der Videospiele eventuelle Unterschiede

zu beobachten gibt. AuBerdem ware es sinnvoll in Erfahrung zu bringen, welche Faktoren
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oder personliche Pradestinationen es gibt die die Entstehung von nostalgischen Gefiihlen
beglinstigen oder diese verstéarkt. Hieraus ergibt sich folgende Forschungsfrage:

FF1: Inwiefern entwickeln Videospielerinnen nostalgische Gefihle fir Videospiele und
welche Faktoren sind ausschlaggebend dafiir den Prozess der Entwicklung von
nostalgischen Gefuihlen zu begtinstigen?

Es ist interessant herauszufinden, wie Videospielerinnen sich verhalten, wenn es um
nostalgische Videospiele und den dazu gehorigen Erinnerungen beziehungsweise
Gefiihlen geht. Was sind hierbei die hdufigsten Muster, die sich erkennen lassen, wenn es
sich um Nostalgie bei Videospielen handelt. Interessant ist es hierbei zu erkennen, wie die
Videospielerinnen zum einen mit ihren Emotionen, aber auch wie sie mit den tatséachlichen
Videospielen umgehen, wie beispielsweise hdufiges Spielen oder auch die
Kommunikation uber diese. Daraus ergibt sich folgende Forschungsfrage:

FF2: Welche Handlungsmuster lassen sich bei Videospielerinnen in Bezug auf den

Nostalgischen Umgang mit Videospielen erkennen?

Dass Videospiele oftmals gezielt emotionalisiert werden oder gezielt nostalgische
Elemente beinhalten, um eine gréRere Bindung zu ihren Konsumenten herzustellen ist
nicht verwunderlich. Die Frage, die sich hierbei stellt, ist wie nehmen Videospielerinnen
diese platzierten emotionalen/nostalgischen Trigger wahr und werden diese bewusst
erkannt oder funktionieren sie auf einem unterbewussten Level und entfalten ihre Wirkung
ohne das Wissen um diese bei den Spielerlnnen. So gilt es zu erforschen wie
Videospielerinnen nostalgische Elemente erkennen und ob und in welchem Ausmal? dies

emotionale Reaktionen hervorrufen.

FF3: Welche emotionalen Reaktionen rufen nostalgische Situationen in Videospielen und

in der Erinnerung von Personen hervor und wie werden diese wahrgenommen?
Unter der Berlcksichtigung der derzeit herrschenden Pandemie durch das Covid-19-Virus

und der daraus resultierenden  Ausgangsbeschrankungen und  reduzierten

Freizeitaktivitaten, liegt es nahe, dass Gaming einen starkeren Einfluss auf die
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Freizeitgestaltung vieler Menschen hat, die jetzt zuhause, verstérkt ihrem Hobby oder auch
dem Hobby ihrer Jugendzeit nachgehen kdnnen. So kann man davon ausgehen, dass durch
die neue Situation des Lockdowns, der Ausgangsbeschrankungen und den Fokus auf
Aktivitadten innerhalb der eigenen Wohnung oder Hauses, die Menschen auch dazu
gezwungen werden sich mit ihrer Vergangenheit auseinanderzusetzen, wie beispielsweise
dem Gaming und den Geflihlen, die das Gaming begleiten, hierbei besteht die Moglichkeit,
dass es sich auch stark um nostalgische Gefuihle handelt. Auch liegt der Schluss nahe sich
mit Hilfe von nostalgischen Gefiihlen in die Vergangenheit zu fliichten, die mit den aktuell
herrschenden Situationen umzugehen und aus der aktuellen Realitat durch das Gaming zu
entfliehen. Nostalgie konnte hier als Bewadltigungsstrategie und als Strategie des
Eskapismus funktionieren. Deshalb soll herausgefunden werden, wie die Covid-19-
Pandemie die Einstellung der Gaming-Community zu Nostalgie beeinflusst und welche

Zusammenhdange zwischen nostalgischem Gaming und der Pandemie zu erkennen sind.

FF4a: Inwiefern beeinflussen die Covid-19-Pandemie und ihre Folgen die nostalgischen

Geflhle der Mitglieder der Gaming-Community in Bezug auf Videospiele?

FF4b: Welche Handlungsmuster lassen sich, wahrend der Covid-19-Pandemie bei

GamerlInnen erkennen, wenn es um Nostalgie bei Videospielen geht?

5. Methode

Bei der Methode die fiir die Untersuchung der Nostalgie bei Videospielerinnen unter
Beriicksichtigung von Covid-19 herangezogen werden soll, handelt es sich um qualitative
Interviews, genauer gesagt Leitfadeninterviews mit erzdhlgenerierendem Stimulus die
mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring ausgewertet werden sollen.

Das Leitfadeninterview bietet sich hierbei besonders an, da nach Froschauer und Lueger
(vgl. 2003, S.17): Qualitative Forschung sich der Untersuchung der sinnhaften
Strukturierung von Ausdrucksformen sozialer Prozesse widmet. Und: ,,Es geht darum zu
verstehen, was Menschen in einem sozialen Kontext dazu bringt, in einer bestimmten
Weise zu handeln, welche Dynamik dieses Handeln im sozialen Umfeld ausldst und wie

diese auf die Handlungsweisen zuriickwirkt.* (Froschauer & Lueger 2003, S.17).
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Hierbei liegt der Fokus vor allem darauf die befragten Personen durch einen gelungenen
Eingangsstimulus dazu zu bewegen von sich aus frei uber die Themen Videospiele,
Nostalgie und die Corona-Pandemie zu erzéhlen und so den Fokus auf die wichtigen
Aspekte in ihren eigenen Erzahlungen selbst wéhlen zu kénnen, somit sollten moglichst
viele personliche individuelle Einblicke in die unterschiedlichen Verhaltensmuster der
Befragten aufgezeigt werden. Durch den Fokus der Erz&dhlungen auf fiir das Individuum
wichtige Aspekte bietet sich zu dem die Mdoglichkeit neue Ansichten zu gewinnen und
besser die Punkte der Problemstellung zu erkennen die fiir die Befragten von grofer
Bedeutung sind.

Fur das bessere Verstandnis fur die Auswahl der methodischen Vorgehensweise, der
Methodenwahl, de zugrunde liegenden Forschungsablauf und dem verwendeten Sample,
werden diese im Anschluss offengelegt, erlautert und diskutiert. Dies soll dazu dienen das
grundlegende Verstandnis flr die Vorgehensweisen dieser Forschung aufzuzeigen so wie
die verwendete Methode fir diese Forschung zu legitimieren.

5.1 Qualitative Forschung

Dem grundlegenden Paradigma der Publizistik- und Kommunikationswissenschaften
entsprechend lasst sich diese in die die beiden Bereiche quantitative Forschung und
qualitative Forschung unterteilen. Die beide gemaR ihren Definitionen unterschiedliche
Herangehensweisen an die Untersuchung bestimmter Phdnomene haben. Den jeweiligen
Forschungsrichtungen stehen dementsprechend zunachst unterschiedliche
Ausgangspunkte voran, in weiteren Schritt unterschiedliche Methoden und Umsetzung der
Forschung an sich und folglich auch unterschiedliche Ergebnisse, die je nach Richtung
mehr oder weniger frei interpretierbar sind. Beide Herangehensweisen sollen nun kurz
aufgezeigt werden und eine Entscheidungsgrundlage beziehungsweise Rechtfertigung fiir
die die Wahl der daraus resultierenden Methode sein (vgl Flick 1995, S.3f.).

Wie bereits angesprochen lasst sich die Forschung in der Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft in zwei Richtungen aufteilen, der quantitativen Forschung
und der qualitativen Forschung. Zundchst wird kurz auf die quantitative Forschung
eingegangen die in der breiten Masse der Publizistik- und Kommunikationswissenschaft
als populérer gilt, um sich im Anschluss mit der qualitativen Forschung zu beschaftigen,

die in dieser Arbeit zum Erkenntnisgewinn beitragen soll.

53



Die Merkmale der quantitativen Forschung sind vor allem, die Untersuchung des
Forschungsgegenstands aufgrund von repréasentativen Stichproben und dem besonderen
Augenmerk auf Haufigkeitsverteilungen und messbaren Zahlen aufgrund dessen Aussagen
uber die Realitat getroffen werden sollen, Quantifizierbarkeit nimmt hier einen groRen
Stellenwert ein. Die quantitative Forschung geht dabei hypothesenprifend vor, dies
bedeutet die Forschung der quantitativen VVorgehensweise zielt darauf ab Theorien oder
Hypothesen, die bereits existieren zu prifen und folglich entweder zu falsifizieren oder zu
beweisen. Dieses deduktive Vorgehen orientiert sich am Vorgehen in den
Naturwissenschaften, die versuchen allgemein giltige Aussagen zu bestimmten
Phanomenen zu treffen und bestimmte Zusammenhénge zu beschreiben und zu erklaren
(vgl. Herczeg & Wippersberg 2019, S.49ff.). Aufgrund ihrer allgemeingiltigen Aussagen
und der eindeutigeren Interpretierbarkeit erfreut sich die quantitative Forschung in der
Publizistik- und Kommunikationswissenschaft groRerer Popularitit. Dennoch gibt es auch
Untersuchungen, die von einer qualitativen Vorgehensweise profitieren, weshalb die
qualitative Forschung ebenso erlautert werden soll.

Im Gegensatz zur quantitativen Forschung arbeitet die qualitative Forschung induktiv, die
bedeutet sie versucht vom Einzelfall auf das Allgemeine zu schlief3en, somit werden auch
keine Hypothesen zu Beginn einer Forschung formuliert, die im Zuge dessen gepruft
werden sollen, sondern die qualitative Forschung arbeitet hypothesengenerierend. Dies
bedeutet, dass auf Grund der Forschungsergebnisse mittels qualitativer Forschung
Hypothesen erarbeitet werden konnen, beziehungsweise sogar neue Theorien entstehen
konnen (vgl. Herczeg & Wippersberg 2019, S.47f.). Grundsatzlich verfolgt die qualitative
Forschung einen vollig anderen Ansatz als die quantitative, so wird hier mehr Wert auf das
Verstehen und das Interpretieren von Verhalten gelegt, wobei das individuelle Subjekt und
seine eigene Realitét eine groliere Rolle einnehmen. Der Fokus auf Einzelféalle ermoglicht
es hierbei detaillierter und breiter auf gewisse Begebenheiten einzugehen und offen fiir
verschiedene Ergebnisse beziehungsweise unterschiedliche Interpretationsansatze zu
bleiben. Auch die Auswahl der zu untersuchenden Falle, beziehungsweise das Sampling,
werden nicht anhand der statistischen Haufigkeiten der Grundgesamtheit herangezogen,
sondern der aufgrund ihrer Relevanz fiir das Thema und fur die Untersuchung. So werden
in der qualitativen Forschung zum Beispiel gezielt Personen ausgewéhlt, die bestimmte
Merkmale erfiillen, selbst wenn diese nur einen minimalen Teil der Gesamtbevdlkerung

ausmachen, jedoch wvon groRerer Relevanz fiir das Thema sind als der
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Durchschnittsmensch. Man kann sagen, dass bei der qualitativen Forschung die Personen,
die untersucht werden, sowie deren Aussagen und Handlungen im Mittelpunkt stehen, so
ist es zumal der Fall, dass das zu untersuchende Material nicht anhand einen vorgegebenen
Schemas interpretiert wird sondern sich das Schema aus dem Material selbst ergibt. So ist
es beispielsweise moglich, dass befragte Personen andere Schwerpunkt bei einem Thema
legen beziehungsweise gewisse Aspekte anders gewichten als andere (vgl. Herczeg &
Wippersberg 2019, S.51ff./57f.).

Im Gegensatz zu linearen Forschungsablauf der quantitativen Forschung kann der
Forschungsablauf der qualitativen Forschung mehr als Kreis angesehen werden, so stehen
zu Beginn der Forschung die VVorannahmen die zunéchst Einfluss auf die Auswahl der zu
untersuchenden Falle haben. Mit der Erhebung der einzelnen Falle und deren Auswertung,
ergeben sich so vergleichbare Samples aufgrund dieser und deren Vergleich neue Falle
gefunden werden kénnen oder diese sich gegenseitig in den Kontext setzen kénnen. Im
besten Fall werden so alle Fragen im Forschungsfeld beantwortet, beziehungsweise so
lange neue Falle untersucht, bis sich keine neuen Aspekte des Themas erdffnen und somit
das Thema umfassend untersucht ist. Durch diesen standigen Vergleich der untersuchten
Einzelfélle, wird dem entsprechend eine Theorie erarbeitet (vgl. Flick 2016, S.128f.).
Zusammenfassend lassen sich finf Prinzipien der qualitativen Forschung aufzeigen. Diese
lauten  Einzelfallbezogenheit, Alltagsnahe, Kommunikation, Deskription und
Interpretation  sowie  Offenheit, die nun genauer erlautert werden. Die
Einzelfallbezogenheit, dies bedeutet, dass sich qualitative Forschung, ausgehend von
einem Einzelfall bewegt, so wird anhand eines speziellen Falles versucht komplexe
Themen zu bearbeiten und Erkenntnisse zu gewinnen, indem versucht wird so vollstandig
und genau wie maglich Aspekte zu beleuchten. Beztglich der Alltagsnahe bedeutet dies,
dass der Forschungsgegenstand im natlrlichen Setting untersucht werden sollte, sowie
praxisnahe Bezilige aufweisen sollte, um ein realistischeres Bild wvon
Untersuchungsgegenstand abzubilden (vgl. Decker 2018, S.205ff.). Das Prinzip der
Kommunikation in der qualitativen Forschung zielt darauf ab, dass die Kommunikation
zwischen den Befragten beziehungsweise untersuchten Personen und den Forschenden von
essenzieller Bedeutung ist. Ausgehend von den Annahmen sowohl fur die Forschenden als
auch die erforschte Person treten in einem gleichberechtigten Verhéltnis in Kontakt,
ergeben sich aus der Interaktion zwischen diesen die Mdglichkeit den

Forschungsgegenstand zu andern und auf die Schwerpunkte einzugehen, die sich aus der
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Kommunikation ergeben (vgl. Decker 2018, S.209f.). Das Prinzip der Deskription und
Interpretation definiert fur die qualitative Forschung, dass mithilfe dieser versucht wird die
subjektiven Empfindungen der Befragten zu verstehen und zu interpretieren. Und
zusétzlich  auch  verborgene  Verhaltensmuster oder Handlungsweisen  der
Untersuchungspersonen, die, zumal selbst nicht erkannt oder bewusst sind, zu erkennen
und zu interpretieren. Offenheit bedeutet in diesem Zusammenhang die Offenheit fur
Ergebnisse, die in die verschiedenste Richtung gehen kdnnen, auch Ergebnisoffenheit
genannt aber auch die Offenheit wahrend des Forschungsprozesses auf die Befragten
einzugehen und den Fokus von den Befragten legen zulassen, ohne zu grof3en Einfluss auf
die Antworten der untersuchten Personen zu legen (vgl. Decker 2018, S.209f.). AuRerdem
lasst sich sagen, dass qualitative Forschung stark abhéngig von den Befragten Personen
ist, die der Forschung zur Verfugung stehen und von der anschlieRenden Interpretation der

Erkenntnisse durch die forschende Person.

5.2 Teiloffenes Leitfadeninterview mit erzahlgenerierendem Stimulus

Als Methode flr diese Studie wurde das eine qualitative Befragung mittels teiloffenen
Leitfadeninterviews mit erzahlgenerierendem Stimulus ausgewahlt, da mit Hilfe dieser Art
von Interviews zum einen eine strukturierende Komponente gegeben ist um auf alle
Aspekte, die fur den Erkenntnisgewinn nétig sind, eingegangen werden kann, aber auch
den Befragten die Madglichkeit gegeben werden soll auf ihre eigene individuelle
Spielehistorie und ihre eigenen biografischen Erlebnisse einzugehen. Im narrativen Teil
des Interviews in dem versucht wird, an freie Erzahlungen der Befragten zu kommen, liegt
der Fokus vor allem auf den subjektiven Erfahrungen der befragten Personen und darauf
die Handlungsweisen dieser zu erfassen (vgl. Hader 2019, S.280). Dies ist fur diese Studie
vor allem in Bezug auf die nostalgischen Erlebnisse und Gefiihle wichtig aber auch fir die
Erzéhlungen Uber die Covid-19-Pandemie und ihre Folgen auf das Leben und das
Verhalten der Befragten. Hierbei sollte der Fokus mdglichst auf eine offene Erzdhlung
gelegt werden, bei der die Befragten frei von ihren Erlebnissen erzahlen kénnen und in
Zuge dessen fur sich bestimmen kénnen welche Aspekte sie als wichtig erachten.

Der Teil des teiloffenen Leitfadeninterviews bietet dem Interviewenden die Mdglichkeit
gezielte Nachfragen zu verschieden Themen zu stellen und den Fokus zuriick auf die fiir
die Untersuchung wichtige Aspekte zu legen, hierbei gibt es bestimmte voriberlegte

Fragen auf, die im Falle des Stockens der Erz&hlung zuriickgegriffen werden, kann (vgl.
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Hader 2019, S.281). In diesem Fall bieten sich vor allem Nachfragen zur Nostalgie im
Allgemeinen an, sowie Uber die Themen, die die Befragten nicht von sich aus erzéhlt
haben.

Allgemein lasst sich sagen, dass die Form der Befragung durch qualitative Interviews hier
am besten geeignet scheint, da zum einen individueller auf die bestimmten Einzelfalle
eingegangen werden kann und diese untersucht werden kénnen um im Zuge dessen einen
besseren Uberblick zu schaffen, des weiteren bringt die Durchfilhrung von Interviews eine
gewisse Ergebnisoffenheit mit (vgl. Flick 1995, S.180):, die sich nicht auf vor definierte
Variablen bezieht, da der Untersuchungsgegenstand Nostalgie ein sehr individueller und
personlicher ist.

Ausgehend von den Grundannahmen des qualitativen Interviews ergibt sich fiir die diese

Untersuchung folgender Forschungsablauf.

Studienspezifischer Forschungsablauf

1. Zundachst findet ein Vorgesprach mit dem/der Teilnehmerin statt, indem die
Rahmenbedingungen des Interviews erléutert werden, sowie die Zustimmung zur
Tonaufnahme und die Datenschutzerklarung erklart und angenommen werden. Die
Interviews sollten aufgrund der Corona-Pandemie zundchst online Uber ein
Videochatprogramm wie beispielsweise Skype oder ahnliches durchgefihrt
werden.

2. Vorberatung des Aufnahmegerats, der Interviewunterlagen und Schreibutensilien
fur zusétzliche Notizen wahrend des Interviews

3. Begonnen werden soll das Gesprach mit einer Eingangsfrage beziehungsweise
einem erzahlgenerierenden Stimulus, der die befragte Person dazu anregt von sich
aus moglichst ohne grofles Nachfragen zu erzéhlen. Die befragte Person soll so
ausgehend vom Stimulus selbstandig die flr sie wichtigen Aspekte des Themas
erlautern und nur in wenigen Fallen vom Interviewenden zuriick zum Thema
geleitet werden oder eventuell tiefere Nachfragen zu einzelnen Teilaspekten, die
noch von weiterem Interesse sind.

4. Im Hauptteil des Interviews sind die Befragten dazu in der Lage Erzahlungen zum
Thema zu liefern und ihre eigenen Erfahrungen darzulegen. Dabei werden die
Befragten durch das aktive Zuhtren der interviewenden Person dazu angehalten

frei zu erzéhlen und gegebenenfalls gebeten mehr zum Thema zu erzéhlen, wenn
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diese ins Stocken gerat. Des Weiteren werden Fragen flr das weitere Interview
notiert, falls Licken in den Erzdhlungen auftreten beziehungsweise falls etwas
noch tiefer erlautert werden muss.

5. Fragestellungen, die im Hauptteil des Interviews aufgetreten sind, sollten nun
geklart werden und die Fragestellungen anhand der Notizen formuliert werden.

6. Aspekte, die in den bisherigen Erzahlungen nicht stattgefunden haben, werden nun
durch spezifische Nachfragen angesprochen, wodurch die Mdglichkeit geschaffen
werden soll, weiter Erzahlungen beziehungsweise andere Gesichtspunkte des
Themas zu erfahren.

7. Im Anschluss an das Interview werden die sozio-demografischen der
Interviewteilnehmerinnen erfasst. Diese umfassen in der Regel Alter, Geschlecht,
Bildung, Familienstand und Einkommen.

8. Debriefing: die Teilnehmerinnen werden Uber die Ziele der Untersuchung
informiert, sofern sie dies wollen, und weiters wird ihnen angeboten sie (ber die
Ergebnisse der Untersuchung zu informieren. Den Teilnehmerlnnen wird gedankt
und es werden mdogliche Fragen der Befragten beantwortet.

9. Erstellung eines Interviewprotokolls, in dem die die Situation beschrieben wird und
die Begebenheiten des Interviews, die nicht in der Audioaufzeichnung festgehalten
werden konnen, festgehalten werden kdnnen.

10. Transkription: im Anschluss an das Interview wird dieses transkribiert, also die
Audioaufnahme wird verschriftlich, um diese besser auswerten zu kdnnen

11. Analyse: Auswertung mittels Analysesoftware MAXQDA

5.3 Qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring

Die Inhaltsanalyse bedient sich grundsatzlich der Analyse von diversen Kommunikations-
Inhalten, wie beispielsweise Zeitungsartikeln, Gespréachsprotokollen oder Transkripten,
Bilder und Musik, also jeglicher Form von Kommunikation. Hierbei wird aber nicht nur
der tatsachliche Inhalt dieser Texte beleuchtet, sondern die Untersuchungsgegensténde viel
mehr auch anhand anderer Bewertungskriterien untersucht. So werden Transskripte auch
auf Gesprachspausen oder verschieden Intonationen hin untersucht, um einen
umfassenderen Eindruck des Inhalts zu bekommen. Die Aussagen, die von Texten nicht
durch ihren tatséchlichen Inhalt, sondern durch die Art und Weise wie etwas formuliert ist

oder welche Aussagen indirekt getroffen werden, werden dadurch ebenfalls zum
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Untersuchungsgegenstand und tragen dadurch zu einer tiefergehenden Analyse und daraus
hervorgehenden aussagekraftigeren Erkenntnissen bei (vgl. Mayring 2015, S.11ff.). Der
Ablauf einer Inhaltsanalyse besteht im Grunde aus einer systematischen, regel- und
theoriegeleiteten Vorgehensweise mithilfe derer sich ,Riickschliisse auf bestimmte
Aspekte der Kommunikation* (Mayring 2015, S.13) ziehen lassen. Konkret werden die
Untersuchungsgegenstdnde mittels eines Codebogens strukturiert, ausgewertet und
miteinander verglichen, dies kann sich lediglich auf die Aspekte von Haufigkeiten von
Wortnennungen beschrénken, aber auch komplexere Dimensionen annehmen, wenn zum
Beispiel latente Aussagen untersucht oder Bewertungen analysiert werden sollen. Bei allen
Formen der Inhaltsanalyse ist es jedoch wichtig, die Untersuchungsgegenstédnde anhand
eines Codebogens/Codebuchs zu kodieren, welcher zur Gewahrleistung einer hohen Inter-
Coder- und Intra-Coder-Reliabilitdit mit so genannten Ankerbeispielen, dies bedeutet
Musterbeispiele fur bestimmte Codes, bestiuckt wird. Diese Beispiele setzen den
Ausgangspunkt fur die Analyse der weiteren Texte, wodurch sichergestellt wird, dass diese
einheitlich codiert werden koénnen, um so systematisch und geregelt einheitliche
Ergebnisse zu erzielen.

Zur Entwicklung der Inhaltsanalyse lasst sich sagen, dass Lasswell wéhrend seiner
Propagandaforschung im zweiten Weltkrieg einen grof3en Teil zur Verbreitung der
Inhaltsanalyse beigetragen hat (vgl. Mayring 2015, S.11). Seitdem wurde die
Inhaltsanalyse jedoch stark erweitert und ihre VVorgehensweisen und Anwendungsgebiete
stark vervollstandigt. Grob kann man sagen, dass sich heute eine Einteilung zwischen
qualitativen und quantitativen Inhaltsanalysen etabliert haben, die aufgrund ihrer
Herangehensweisen an den Untersuchungsgegenstand verschiedene Wege des
Erkenntnisgewinns und der Form der Ergebnisse mit sich bringen. Vorteile der
Inhaltsanalyse sind die manifesten Untersuchungsgegenstéande und die festen Codierregeln
durch die eine gesicherte Erkenntnisstruktur ablesbar ist. Probleme treten jedoch auf, da

trotz der Regeln unterschiedliche Schliisse aus dem Material gezogen werden kdnnen.

5.4 Sampling

Bei der Auswahl der Teilnehmerlnnen ist es wichtig, um die Diversitat der Gaming-
Community als Gesamtes abzubilden, verschiedene Arten von Spielertypen zu befragen.
Dies bedeutet sowohl Personen zu befragen die sehr haufig und regelmaRig spielen

sogenannte Hardcore-Gamer als auch Personen, die nur wenig oder unregelmaliig spielen
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(Casual-Gamer), dadurch soll sich ein umfassendes Bild von Einstellung und Handlung
der Gaming-Community zum Ph&nomen der Nostalgie in Bezug auf Videospiele
abzeichnen. Um dies zu erreichen, wurden funf Interviews mit verschieden Personen im
Zeitraum von 16. bis zum 23.08.2021 durchgefiihrt und nach ihren Spielgewohnheiten,
nostalgischen Momenten, sowohl personlich nostalgisch als auch historisch nostalgisch,
deren Ausldser, Auswirkungen der Pandemie und der Bewadltigung von Stress durch die
Pandemie gefragt. Die Interviews fanden zum Teil Uber Skype statt und zum Teil

personlich.

6. Zusammenfassung und Auswertung der Interviews

Im Folgenden werden die Interviews aufgrund der Kernaussagen zusammengefasst und
interpretiert umso fiir die Beantwortung der Forschungsfragen vorbereitet zu werden.
Dabei werden die verschieden Merkmale Spielertypen, Spielgewohnheiten, Nostalgie und

Pandemie und Bewaltigungsmechanismen der Reihe nach erldutert.

6.1 Interview 1

Der Befragte 1 ist ménnlich, 26 Jahre alt und ist als Polizist tatig und lebt derzeit in Bayern.
Das Interview wurde am 16.08.2021 um 13:00 Uhr lber Skype gefiihrt und dauerte circa
eine Stunde.

Der Befragte 1 ist aufgrund des Interviews zu den Gewohnheitsspielern zu z&hlen, da er
bereits im Kindesalter begonnen hat Videospiele zu konsumieren und dies bis heute tut.
Allerdings lassen sich auch sowohl in der Vergangenheit als auch in der Gegenwart der
Pandemie starke Tendenzen zum Intensivspieler erkennen, da die Person oftmals mehrere
Stunden am Tag fur Videospiele investiert hat, dies zeigt sich unteranderem auch durch
die hdufigen wiederholten Spieldurchldufe einer bestimmten Spielereihe, in diesem Fall
der Mass Effect-Reihe, die laut eigenen Angaben bereits mindestens sieben Mal
durchgespielt wurden. Es ist zu beobachten, dass wahrend der Pandemie und der so
entstandenen Freizeit diese Zeit intensiv fur das Spielen von Videospielen genutzt wurde,
obwohl laut den Angaben des Befragten die Zeit fur das Videospielen in den vergangenen
Jahren aufgrund der Berufstétigkeit stark zurlickgegangen ist. Es l&sst sich also ein Verlauf
der Zuordnung zu den spielertypen erkennen, so war die Person in ihrer Kindheit und

Jugend durchaus ein Intensivspieler, entwickelte sich im Laufe der Jahre aber zu einem
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Gewohnheitsspieler. Wéhrend der Pandemie entwickelte sich der Befragte aber wieder zu
einem Intensivspieler, weil die Lebensumsténde dies ermoglichten.

Zu den weiteren Spielgewohnheiten des Befragten 1 zahlen vor allem die intensive
Auseinandersetzung mit komplexen Rollenspielen, die auf eine umfassende Geschichte
und verzweigte Entscheidungen aufbauen, die laut eigener Aussage, einen besonderen
Mehrwert auch beim Wiedererleben der Spielwelt mit sich bringen. Des Weiteren spielt
die Person gerne MMORPGs, die sie zum einen an die Kindheit erinnern und zum anderen
dazu beitragen zusammen mit anderen Spielerinnen zu kommunizieren, gemeinsam
Aufgaben zu erledigen oder sich online mit anderen zu messen. Konkret spielte die Person
FIyFF, schon wahrend ihrer Schulzeit und begann dies erneut wahrend der Pandemie zu
spielen.

Ebenso gibt der Befragte 1 an gerne Multiplayer-Online-Shooter zusammen mit seinen
Freunden zu spielen, vor allem Call of Duty Warzone. Analog zur Kindheit des Befragten
zeigt sich, dass sowohl in der Kindheit verschiedenste Spielgenres vom Befragten gespielt
wurden und dieses breite Interesse sich auch im Erwachsenenalter wieder zeigt. Allerdings
wurde in Bezug auf die Spieldauer von mehreren Stunden am Tag vom Befragten geauliert,
dass sich diese wieder in ein sozialvertraglicheres MaR zurlick verschieben wirden, da
durch soziale Kontakte wieder weniger Zeit zum Videospielen bleibt.

In Bezug auf Nostalgie beschreibt sich die befragte Person als nostalgisch, was sich auch
im Verlauf des Interviews klar herausstellte. Persdnliche Nostalgie liel3 sich hier zum einen
bei dem spiel FIyFF erkennen. Hier wurde eine klare Verbindung mit der Schulzeit des
Befragten hergestellt. Die Schulzeit wurde als sehr angenehmen und unkompliziert
empfunden, es wurde als eine Zeit wahrgenommen, in der man keine Sorgen hatte. Die
Verbindungen mit FlyFF und der Schulzeit stellten die vor allem die Kommunikation und
der Austausch mit Schulfreunden in den Vordergrund, so wie das hohe Zeitinvest, dass
sowohl den Zeitraum nach der Unterrichtszeit umfasste wie eben auch Spielzeit vor dem
Unterricht, was sich als durchaus intensive Auseinandersetzung mit dem Spiel werten l&sst.
Ein weiterer Faktor fir die Nostalgie, die der Befragte mit Spielen in Verbindung brachte,
waren die Videospielmusik, die den Befragten in die Kindheit zurickversetzte. Auch
andere Spiele hatten einen nostalgischen Effekt auf den Befragten, so dass dieser das
Verlangen hatte Spiele, die er aus der Kindheit kannte, wieder zu spielen, aber feststellte,
dass diese nicht so waren wie er sie in Erinnerung hatte. Auch das Spielen zusammen mit

anderen Personen hatte einen nostalgischen Effekt, so zeigte sich, dass die LAN-Partys,
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die er zusammen mit Freunden durchgefiihrt hatte mit starken positiven Geflhlen
verknUpft waren und sich so stark in die Erinnerung einbrannten. Auch in Bezug auf Musik
und das allgemeine Miteinander umgehen zeigte sich der Befragte nostalgisch und gab an
heutig Musik als wenig interessant zu empfinden und sich gerne an die Musik aus der
Jugend zu erinnern. Ebenso wurde nahegelegt, dass das Miteinander, der Umgang mit
anderen Personen sich negativ veréndert hat. So war das Miteinander im sozialen Umgang
mit anderen friher unkomplizierter und menschlicher. Die Person erinnert sich gerne an
die Zeit zuriick, in der man drauBen zusammen im Wald gespielt hat und Probleme
unkompliziert gelost wurden. Auch Filme und der Besuch von Festivals stimmten den
Befragten nostalgisch, besonders durch die guten Gefuhle, die er damit verbunden hat, so
sah er beispielsweise die James Bond-Filme immer mit seiner Familie an und verbindet
damit eine schone Kindheit und die Nahe zu seiner Familie. Bei Festivals lasst sich hierbei
das Gleiche sagen aber eher in Bezug auf seine Freunde und die Faszination des Festivals
aufgrund der GroRe, der vielen Menschen und der Musik. Eine weitere nostalgische
Erinnerung aus dem Interview, waren die Besuche des Altstadtfestes im Heimatort des
Befragten, er schilderte den Verlauf vom Kindesalter bis hin ins Erwachsenalter des
jahrlichen Festes. Dabei war erkennbar, wie der Besuch des Festes ein stdndiger Begleiter
im Heranwachsen des Befragten war und somit eine starke emotionale Bindung zu den
Erlebnissen wahrend des Festes entstand.

Auch zeigte sich der Befragte historisch nostalgisch in Bezug auf die 60er bis 80er Jahre,
die laut dem Befragten unbeschwerter waren und nicht so schnelllebig und stressig wie die
heutige Zeit, zuriickzufuhren sei dies zum einen auf die Digitalisierung der Gesellschaft
und auch auf die wie bereits erwadhnten veranderten Umgangsformen und weniger
menschlichen Verhaltensweisen im sozialen Miteinander. Der Wunsch nach einer sozialen
Verénderung hinsichtlich dieser Gesichtspunkte.

Als eigene Definition von Nostalgie stellte sich wéahrend des Interviews folgende Punkte
heraus. Erstens wird ein Geflihl von Leichtigkeit beschrieben, bei der die guten
Erinnerungen im Gedachtnis bleiben und die schlechten Erinnerungen verdrangt werden,
dies flihrt zu einer Art Sorgenfreiheit, wenn man sich an vergangene Erlebnisse
zuriickerinnert. Zweitens auch positive Gefiihle wie Freude spielen eine grof3e Rolle bei
Nostalgie. Ein Zuriickversetzen in die Kindheit und ein Erinnern an die positiven Gefuhle

aus dieser zéhlen auch dazu. Auch die Sehnsucht nach vergangen Erlebnissen und
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glicklichen Zeiten bilden einen Teil der Nostalgie, sodass auch eine Art des Vermissens
und trauriger Gefuihle zur Nostalgie gehdren.

Ausgeldst wurden die nostalgischen Gefiihle oft durch das Erinnern an sich und durch den
aktiven Wunsch nach anderen Umstdnden beziehungsweise dem Wunsch vergangene
Zeiten ins jetzt zu holen. Auch der Wunsch aktiv nostalgische Gefihle zu erleben, stellt
einen Ausloser fur das Erleben nostalgischer Gefiihle dar.

Beziiglich der negativen Aspekte der Pandemie und des Lockdowns wurde vor allem auf
die fehlenden sozialen Kontakte eingegangen, so wurden besonders der fehlende Kontakt
zu Freunden und Familie herausgearbeitet und der fehlenden Freizeitaktivitaten wie
beispielsweise ins Fitnessstudio zu gehen. Ebenso waren die fehlenden Veranstaltungen
wie Feste und Festivals, die eine starke Bedeutung fiir den Befragten besitzen als
problematisch dargestellt und die zunehmende Vereinsamung im Lockdown ohne
personliche Kontakte beklagt. Als Bewaéltigungsstrategie und als Flucht aus dem Alltag im
Lockdown wurden hier vor allem die Beschéftigung mit Videospielen genannt. Es war klar
erkennbar, dass Videospiele in diesem Kontext sowohl als Bewaltigungsstrategie als auch
als eskapistisches Mittel dienten. So wurde beispielsweise Kontakte tber MMORPGs
gesucht, um zu kommunizieren und sich als Teil einer Gruppe zu fihlen, sowie
Rollenspiele konsumiert, um dem Alltag zu entfliehen und den stressigen Situationen zu
entkommen und von den bedrohlichen Auswirkungen der Pandemie abzulenken. Die
Rickbesinnung auf Spiele aus der Jugend stellten hierbei die Briicke zwischen reinem
Spielen und nostalgischen Gefuhlen her, da vor allem bereits bekannte und nostalgische
Spiele wieder gespielt wurden, was den Effekt der Bewaltigung und des Eskapismus
zusétzlich verstarken konnten. Das Rickbesinnen auf die Spiele der Kindheit und das
Zuriickversetzen in dieses Geflihl half dem Befragten besser mit der Situation der
Pandemie umzugehen. Auch um der Langweile und den veranderten Lebensumstanden
wahrend der Pandemie eine Konstante zu geben, wurde auf Videospiele zuriickgegriffen,
die dem Befragten so Halt gaben, Ablenkung bereiteten und gewisse Fixpunkte fur den

Lebensalltag bieten konnten.

6.2 Interview 2
Die Befragte 2 ist weiblich, 24 Jahre alt und arbeitet im Bereich Social-Media und lebt

derzeit in Wien, stammt aber urspriinglich aus der Ukraine Das Interview wurde am
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16.08.2021 um 18:00 Uhr gefiihrt und dauerte inklusive des Vorgespraches circa eine
Stunde.

Die Befragte 2 ist aufgrund ihrer Spielerfahrungen aus der Kindheit, dem Spielertypen
Gewohnheitsspieler zu zuordnen. Da sie als Kind besonders viele unterschiedliche Spiele
gespielt hat, besonders zusammen mit ihrer Cousine und ihrem Cousin. Im Laufe der Zeit
nahm die Zeit fur das Spielen allerdings ab und mit zunehmendem Alter spielte die
Befragte fast gar nicht mehr, was vor allem auf das Studium und den Beruf und die dadurch
wenige Zeit zum Spielen zuriickzufiihren ist. Wahrend der Pandemie l&sst sich aber ein
Anstieg der Spieldauer erkennen und legt nahe, dass die Befragte zu einer Freizeitspielerin
wurde, da laut eigenen Angaben in der Pandemie zunehmend die Tendenz zum Spielen
vor allem in kleinen Pausen zwischen anderen Tatigkeiten gegeben war. So setzte sich die
Person immer 6fter wahrend der Pandemie mit dem Spielen von Video- und Handyspielen
auseinander, was die Person im Rahmen der Pandemie zu einer Mischform aus
Freizeitspieler und Gewohnheitsspieler werden lief3.

Zu den Spielgewohnheiten der Befragten 2 zahlen vor allem die Auseinandersetzungen mit
Handyspielen wie beispielsweise Homescapes oder anderen Ratselspielen, die vorwiegend
wahrend Pausen im Alltag oder der Arbeit, sowie zur Entspannung gespielt werden. Die
konsumierten Handyspiele beschrankten sich hierbei auf kostenlose Free2Play-Spiele, die
eine niedrige Hirde zum Einstieg boten und kostenlos getestet werden konnten. Im Zuge
dessen spielte die grofite Rolle das Ratselspiel Homescapes, dass fiir die Befragte zu einem
taglichen Begleiter wahrend der Pandemie wurde und bis heute taglich von ihr gespielt
wird. Ebenso beschéftigte die Person sich mit Spielen aus ihrer eigenen Vergangenheit,
also Spielen die sie bereits im Kindesalter gespielt hatte. Ein Beispiel hierfir ware das
Computerspiel Die Sims, dass die Person bereits friilher zusammen mit ihrer Cousine und
Freunden gespielt hatte und es im Rahmen der Pandemie erneut gekauft und gespielt hatte,
da sich nun wieder Zeit bot sich intensiver mit dem Spiel auseinander zu setzen. Hierbei
zeigte sich, dass die positiven Erinnerungen an die Spiele aus ihrer Kindheit
ausschlaggebend fiir die erneute Auseinandersetzung mit diesen waren.

In Bezug auf Videospiele zeigte sich die Befragte 2 durchaus als nostalgisch, so gab sie an
sich gut an Situationen aus ihrer Kindheit, in denen sie zusammen mit Freunden oder
Verwandten gespielt hatte zu erinnern. Die Erinnerungen hatten immer einen positiven
Aspekt und wurden von der Person als gliickliche Erinnerungen beschrieben. Auch einige

eigentlich negative Situationen, die wéhrend des Spielens auftraten, zum Beispiel, dass
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ihre Grol3eltern den Strom im Haus ausstellten, um sie am Spielen zu hindern und dabei
ihr gesamter Fortschritt im Spiel Die Sims geldscht wurde, hatte in der Ruckschau weniger
negative Gefiihle herbeigerufen als damals beziehungsweise wurde von der Befragten als
wenig schlimm wahrgenommen. Des Weiteren erinnerte sich die Person an viele Spiele
aus ihrer Vergangenheit, die sie in positiver Erinnerung hatte, dazu zahlten die
unterschiedlichsten Spiele aus verschiedensten Genres mit der sie ihre Kindheit verband.
Auch Handspiele, die sie wéhrend des Unterrichtes in der Schule zusammen mit ihren
Mitschilerinnen gespielt hatte, wurden als nostalgisch bewertet und erinnerten sie vor
allem an die Schulzeit, als es noch wenige Probleme gab und das Leben sorgenfreier war
als heute. Als weitere Momente von personlicher Nostalgie nannte die Befragte ihre
Erinnerungen an ihre alte Heimat, Lieder aus ihrer Kindheit und bestimmte Geriche, die
sie an die Vergangenheit denken lassen. Sie gab zusétzlich an auch fiir bestimmte Gerichte
aus ihrer Vergangenheit Nostalgie zu empfinden und diese, wenn sie sich nostalgisch fiir
diese Gerichte fiihlte, sie diese Gerichte fir sich nachkochte.

In Bezug auf historische Nostalgie zeigte sich die Befragte 2 auch empféanglich vor allem
bezogen auf die Musik und Konzerte, wie beispielsweise Woodstock, bei dem sie gerne
dabei gewesen wére. Ebenso zeigte ich eine Faszination fir die Musikgruppen The Beatles
oder The Doors, von denen sie gerne ein Konzert besucht hatte. Ein weiterer Punkt von
historischer Nostalgie zeigte sich im Erinnern an die Sowjetunion, besonders am Beispiel
von illegalen Konzerten bei denen Musik aus dem Westen gespielt wurde und die damals
verboten waren. Die befragte Person kennt diese Konzerte nur aus den Erz&hlungen von
Dritten, zeigte sich aber fasziniert vom Mut der Teilnehmenden beziehungsweise versplrte
einen nostalgischen Stolz auf ihre VVorfahren.

Die Definition, die die Befragte zur Erklarung von Nostalgie angab, umfasste mehrere
Aspekte. Sie definierte Nostalgie als eine komplexe Mischung der Gefuihle Trauer und
Glucklichkeit. Weiters ist Nostalgie die Trauer dariiber, dass eine Sache oder ein Erlebnis
vorbei bei ist aber auch die Freude darliber so etwas erlebt zu haben. Weiters brachte die
befragte Nostalgie mit Heimweh in Verbindung und beschrieb diese als gleiche Gefuhl,
also etwas zu vermissen und sich dieses Erlebnis oder dhnliches zurtickholen zu wollen.
Als Ausloser fur nostalgische Gefiihle erkannte die Befragte zum einen die
Kommunikation mit Freundlnnen (ber Vergangenes wie beispielsweise die Kindheit.
Durch den Austausch mit anderen wurden die Gefiihle von damals wieder prasenter und

es wurde sich aktive an Momente aus der Kindheit und Jugend erinnert, die dann vermisst
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wurden. Ein weiterer Ausloser von Nostalgie ist fur die Befragte das Betrachten von
Bildern beziehungsweise Fotos aus der VVergangenheit, durch die Visualisierung und das
Erinnern an die Situation werden auch nostalgische Gefuihle geweckt. Auch Musik oder
Gerliche wurden als Ausloser fiir Erinnerungen an die Vergangenheit genannt.

Bezogen auf die negativen Aspekte der Pandemie wurden vor allem die Einschrankung zu
reisen und somit die Moglichkeit die Eltern oder andere Verwandte zu besuchen genannt.
Ebenso die sonst persdnlichen Kontakte mit dem Freund oder den Freundinnen mussten
eingeschrankt werden was auch eine Belastung fur die Befragte darstellte. Weiters war die
sehr reduzierten Gesprachsthemen, die sich hauptsachlich um das Virus und die
Mafnahmen drehten und aufgrund der eingeschrankten Freizeitaktivitaten gab es wenig
andere Gesprachsthemen eine groRe Belastung fiir die Befragte, da man in jedem Gesprach
an die bedrohlichen Zusténde erinnert wurde und immer die gleichen Themen zu groRer
Frustration und Langeweile fiihrten.

Als Bewadltigungsstrategien wurde das Spielen von Videospielen genannt zum einen von
nostalgischen Spielen wie etwa Die Sims um sich so in die sorgenlose Vergangenheit
zurlick versetzt zu fahlen, in der man keine Probleme hatte. Aber auch das Spielen von
beispielsweise Handyspielen an sich, um aus dem stressigen Alltag an sich zu entfliehen
und die Sorgen der Pandemie fiir kurze Zeit auszublenden. AulRerdem wurde das Spiel Die
Sims als eskapistisches Mittel verwendet, um sich von den Problemen und der stressigen
Situation im Umgang mit der Masterarbeit zu entfliehen und um nicht Gber die Probleme
im realen Leben nachdenken zu mussen. Auch um mit der Langweile und dem Alleinsein
umzugehen, wurden Spiele von der Befragten konsumiert zu dem Zweck sich zu
beschéftigen und laut eigener Aussage etwas Sinnvolles zu erledigen, statt nur
rumzusitzen. Auch wurde beschrieben, dass es oft leichter féallt sich mit bereits bekannten
Dingen auseinanderzusetzen als neue Dinge zu beginnen, wie etwa bereit bekannte Serien
erneut anzusehen als eine Neue zu beginnen umso mentale Kapazitaten fiir wichtige Dinge
zu sparen. Man kann also sagen, dass die Befragte Nostalgie und Videospiele durchaus als

Mittel zur Bewaltigung und zum mentalen Entfliehen vor der Pandemie genutzt hat.

6.3 Interview 3

Die Befragte 3 ist weiblich, 23 Jahre alt und arbeitet als Zahnarzthelferin und studiert an
der Universitat Wien, wo sie auch lebt. Das Interview wurde am 17.08.2021 um 18:00 Uhr

gefiihrt und dauerte inklusive des VVorgespréaches circa eine Stunde.
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Die Befragte 3 spielt bereits seit ihrer Kindheit Videospiele und ist sozusagen dem
Spielertypen des Gewohnheitsspielers zuzuordnen, jedoch zeigte sich auch hier, dass mit
zunehmendem Altem der Konsum von Videospielen deutlich abnahm. Weiters lasst sich
diese Person auch zur Gruppe der Fantasiespieler zahlen, da der Umgang mit Videospielen
stets ein sehr fantasievoller und uber das eigentliche Videospiel hinaus ging und so auch
Einfluss auf die Fantasie Uber die Grenzen hinaus hatte. Spielen war fir diese Person mehr
als das reine Spiel selbst sondern es wurden beispielsweise Regeln aus Spielen in die
Realitat Ubertragen und das Spiel sozusagen im echten Leben weitergefiihrt. Im Zuge der
Pandemie war erkennbar, dass der Spielekonsum der Befragten wieder anstieg und vor
allem in Situationen gespielt wurde, in denen sich Zeit dafur ergab, folglich wére heute
eine Zuordnung zum Spielertypen der Freizeitspieler passend. Die Person gab an ber
Social Media von den Spielen aus ihrer Jugend erfahren zu haben und dadurch inspiriert
worden zu sein ich diese Spiele erneut anzuschauen.

Als Kind, gab die Person an sich teilweise stundenlang und ganze Tage mit dem Spielen
von Videospielen zu beschéftigen, dies tat sie vorwiegend zusammen mit ihrem &lteren
Bruder, der ihr viele Spiele ndherbrachte. Zu Anfang konsumierte sie vorwiegend Kinder-
und Lernspiele, aber ihr Bruder zeigte ihr zunehmend komplexere und eher an eine
erwachsenere Zielgruppe gerichtete Spiele. In den letzten Jahren beschaftigte sich die
Person eher weniger mit Videospielen, was sich jedoch durch die Pandemie wieder
veranderte, so begann die Befragte mit dem Spielen diverser Handyspiele, um sich zum
einen abzulenken, aber es stellte sich heraus, dass sie sich auch besser konzentrieren konnte
nachdem sie ein bisschen gespielt hatte, um sich besser zu fokussieren. Auch begann die
Person wieder mit dem Spielen von Die Sims, nachdem sie sich mit Freundinnen tber das
Spiel ausgetauscht hatte, und dies bei ihr nostalgische Erinnerungen an die Kindheit
weckte.

Besonders blieben der Befragten die Situationen in Erinnerung, in der sie zusammen mit
ihrem alteren Bruder gespielt hatte. Sie hatte sich sehr gefreut und war sehr glucklich zu
erzéhlen, dass ihr Bruder immer Zeit und Lust hatte mit ihr zusammen zu spielen und sie
immer gemeinsam Dinge in Spielen erlebt hatten. Es zeigte sich, dass sie viele
verschiedene Spiele zusammenspielten und teils sehr intensiv, was ihr in der Rickschau
sehr viel bedeutet und sie durchweg positive Emotionen damit verbindet. Weiters zeigte
sich die Befragte personlich nostalgisch in Bezug auf ihre Schulzeit und die Ferienzeit, in

der sie ihre Grof3eltern besucht. Sie gab an stolz auf ihre Schulzeit zu sein, auch wenn es
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nicht immer leicht gewesen war, so blicke sie mit Freude zurtick und weil3 jetzt, dass sie
vieles schaffen kann, weil sie die Schule so gut gemeistert hat. Auch zeigte sie sich
nostalgisch gegentiber dem Fernsehen, dass sie wie sie sagt, in ihrer Kindheit beinahe
auswendig konnte und vor allem in Verbindung mit Fernsehzeitschriften weckte dies ein
grolRes Gefiihl von Nostalgie, besonders weil sie heutzutage keinen Fernseher besitzt, aber
sie nur gute Gefuhle damit verbindet. Auch mit den friihen Internetseiten verbindet sie ein
gutes Gefuhl und gab an die Seiten von friiher wurden mit mehr Herzblut gefuhrt und es
war fir sie bedeutender damals im Internet zu sein und zu chatten als es dies heute ist.
Zusétzlich gab sie and dieses alte Internet zu vermissen.

Bezlglich historischer Nostalgie gab die Befragte an sich nostalgisch fir die Zeit der
Dinosaurier zu fihlen und sie sich wiinschen wirde diese einmal in Echt zu erleben. Bei
der Erinnerung an die Zeit der Dinosaurier war eine Freude zu erkennen, die von der
Auseinandersetzung mit diesen ausging.

Nostalgie wird von der Befragten folgendermalien definiert, und zwar das Nostalgie ein
eigenes Gefuhl darstellt. Dabei empfindet sie Wéarme und Dankbarkeit gegeniber von
erlebten Ereignissen und freut sich diese erlebt zu haben. AuBerdem beschreibt die
Befragte, dass sie teilweise Nostalgie fur Situationen empfindet, von denen sie nicht
erwartet hatte, dass sie nostalgische Geflihle dafir empfinden wirde. Grundsatzlich aber
geht es bei Nostalgie um ein positives Geflihl von Freude und Warme beim Erinnern an
Vergangenes.

Als Ausloser von nostalgischen Gefiihlen lief3en sich im Interview zum einen bestimmte
wiederkehrende Daten wie der Herbstbeginn oder andere jahrliche Ereignisse erkennen,
an denen die Befragte sich an bestimmte Ereignisse zuriickerinnert, die zu diesem
Zeitpunkt stattfanden. Als weiterer Punkt, der nostalgische Gefuihle auslost, lasst sich die
Kommunikation tber die Kindheit mit beispielsweise Freundinnen erkennen, hierbei wird
durch das Reden Uber vergangene Ereignisse, die damit verknlpften, nostalgischen
Geflhle prasent.

Die negativen Auswirkungen der Pandemie waren fir die befragte vor allem die
Einschréankung ihrer sozialen Kontakte durch die Kontaktbeschrankungen und die daraus
resultierende Einsamkeit. Ein weiterer negativer Faktor der Pandemie war die Angst
andere infizieren zu kénnen, ausgehend von der nicht direkt nachvollziehbaren Art und

Weise einer Infektion beziehungsweise dem allgegenwartigen Risiko trotz dem
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Ausbleiben von Symptomen andere Personen anzustecken, auch unter der
Berlicksichtigung der Téatigkeit als Zahnarzthelferin.

Das Spielen von Videospielen wurde auch hier als Mittel zur Bewaltigung des Stresses in
der Pandemie verwendet, so wurde angegeben, dass das Spielen von Handygames zum
einen dazu diente sich abzulenken und um sich besser konzentrieren zu kénnen. Hier ist
also eine klare Verwendung von Videospielen als Coping-Mechanismus zu sehen, auch
nostalgische Spiele wie Die Sims wurden hierbei dazu benutzt sich in die Schulzeit
zurlickzuversetzen, positiv verknupfte Gefuhle nachzuerleben und aus dem Alltag zu
fliehen. Auch wurde Spielen dazu verwendet bewusste Pausen in den Alltag zu integrieren,
die als Entspannung und fir die bessere Verarbeitung des Stresses, der im Alltag oder im
Job auftrat, diente. Auch bietet die Rlickschau auf die bewaltigten Probleme wéhrend der
Schulzeit und die damit verbundene Nostalgie eine Art von Bewaéltigungsmechanismus,
da dies die Befragte hoffnungsvoller in die Zukunft blicken lasst und sie das Gefhl hat

alles zu meistern, weil sie bereits zuvor Hindernisse in ihrem Leben Gberwunden hat.

6.4 Interview 4

Die Befragte 4 ist weiblich, 23 Jahre alt und ist Studentin an der Universitdt Wien im
Fachbereich Pharmazie und lebt derzeit in Wien, stammt aber aus Deutschland Das
Interview wurde am 19.08.2021 um 15:00 Uhr Uber Skype gefuhrt und dauerte inklusive
des Vorgespraches circa eine Stunde.

Die Befragt lasst sich aufgrund des Interviews als Freizeitspielerin klassifizieren. Sie spielt
zwar schon seit ihrer Kindheit Videospiele, tut dies aber nur sehr unregelmafig und meist
nur wenn sich die Gelegenheit dazu bietet und sucht selten aktiv nach der Beschaftigung
mit Spielen, dennoch empfindet sie groRRe Freude am Spielen und erinnert sich gerne an
das Spielen mit Freundinnen wahrend der Schulzeit und auf Klassenausfligen. Haufig
spielte sie also Multiplayer-Spiele gegen andere, was fir sie auch einen explizit erwahnten
Reiz am Spielen ausmachte, beispielsweise bei Mario Kart gegen andere zu gewinnen
Einzige Ausnahme stellt die Auseinandersetzung mit dem Spiel Die Sims dar, dass sie
wahrend ihrer Jugend des Ofteren intensiver gespielt hat. Wéhrend der Pandemie spielte
sie vorwiegend Free2play-Spiele auf dem Handy und gab an dies auch regelméRig zu tun,
teilweise bis zu einer Stunde am Tag. Hierbei waren vor allem Rétselspiele und Denkspiele

bei ihr beliebt, die sie taglich spielte.
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Die Befragte beschreibt sich selbst als hin und wieder nostalgisch, als nostalgische
Erinnerungen erwéhnte sie das Spielen von Die Sims mit einer Freundin, an das sie sich
gut erinnerte. Weiters gab sie an sich gut an das Spielen von Mario Kart auf Klassenfahrten
zu erinnern und dies habe zu einem starkeren Gemeinschaftsgefuhl innerhalb der Klasse
beigetragen, weswegen sie das Spielen mit positiven Geflihlen verknupft. Weiters zeigte
sich die Befragte nostalgisch gegenliber Musik, insbesondere einem Song von Bruno Mars,
der sie beim Horen immer wieder an eine Klassenfahrt denken lasst, fur die sie Nostalgie
empfindet. Wenn sie diesen Song hort, fuhlt sich die Befragte zurtickversetzt in die Zeit,
in der sie mit ihrer Klasse im Skikurs war. Eine andere Situation, in der sich personlich
Nostalgie bei der Befragten zeigte, waren das Ansehen von Filmen wie Pippi Langstrumpf
oder Michel aus Lonneberga, die sie in ihrer Kindheit regelmagig im Fernsehen anschaute
und fur sie ein fester Bestandteil der Feiertage darstellt. Diese Erinnerungen versetzen sie
zuriick in ihre Kindheit, die von der Befragten als durchweg positiv bewertet wird. Auch
die Erinnerung an einen Wettkampf in rhythmischer Sportgymnastik in dem die Befragte
den ersten Platz belegte, wurde als nostalgisch bewertet und anhand der Medaille und der
Urkunde konnte sie sich gut an den Sieg und die positiven Gefiuihle dabei erinnern.
Beziiglich historischer Nostalgie zeigte die Befragte sich zuerst weniger betroffen, gab
dann jedoch an, dass die Zeit des Mittelalters mit einem Burgfrdulein in der verklarten
Rickschau schon eine gewisse Faszination ausibte. Sie gab dabei selbst an, dass sie, wenn
sie an das Mittelalter denke oftmals negative Aspekte wie Hexenverbrennungen,
Hungersndte und Kriege ausblenden wirde und das Mittelalter nur romantisiert
wahrnehme.

Die Befragte definiert Nostalgie wie folgt, Nostalgie ist das positive Zurlickdenken an die
Vergangenheit, bei dem negative Aspekte und Erlebnisse ausgeblendet werden und man
sich nur an das Positive erinnert. Weiters fiihlt man sich dabei in die Situation zuriick und
erlebt diese wieder. Die Verklarung, mit der man auf die Vergangenheit zurtckblickt, ist
dabei ein wichtiger Punkt, da man mit Nostalgie vor allem positive, gliickliche Geflihle
wie Freude oder Stolz verbindet.

Ausgeldst wurden die nostalgischen Gefiihle der Befragten 4 groftenteils durch das
Erinnern an die Kindheit durch Gesprache mit Mitschiilerinnen und dem Austausch
darber was friher so passiert ist. Meist sind dies Personen, die auch an den bestimmten
Ereignissen teilgenommen hatten oder mit der Situation der Nostalgie in Verbindung

stehen. Ein weiterer Punkt der bei der Befragten nostalgische Gefiihle auslésen konnte war
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die Beschaftigung mit Utensilien aus ihrer Vergangenheit wie hier beispielsweise die
Urkunde und Medaille eines Sportwettkampfes, deren Betrachtung die Befragte in einen
nostalgischen Zustand versetzte. Hier zeigte sich, dass mit bestimmten Gegenstédnden
bestimme dazugehdrige Emotionen verknupft waren, die bei der Beschéaftigung mit den
Objekten wieder abgerufen wurden. Ein anderer Ausloser flr nostalgische Gefiihle wurde
im Anhdren bestimmter Songs identifiziert, die in bestimmten Situationen des Lebens
gespielt wurden und sich sozusagen mit den Gefuihlen, die in dieser Situation erlebt
wurden, verknipft haben, sodass jetzt schon das zuféllige Horen des Songs Erinnerungen
an die damit verknlipften Erlebnisse und Emotionen auslésen. Bestimmte Songs kénnen
somit als Trigger fur nostalgische Emotionen gelten.

Die negativen Auswirkungen der Pandemie und der MaRnahmen, die zur Einddmmung
eingefiihrt wurden, waren bei der Befragten 4 vor allem die Einschrankung zu reisen, um
ihre Familie zu sehen und auch generell keine personlichen Kontakte mit Freundinnen
pflegen zu kdnnen und nur mehr Gber soziale Medien mit anderen in Verbindung bleiben
zu kdnnen. Ebenso waren die Beschrankung der Freizeitaktivitaten, wie beispielsweise der
sportliche aus gleich eine Belastung der Befragten, die sowohl einen Handball- als auch
einen BogenschieBkurs besuchte, die aufgrund der MalRnahmen abgesagt wurden.,
wodurch zum einen der sportliche Ausgleich zum Alltag fehlte als auch der personliche
Kontakt zu anderen Kursteilnehmerlnnen und sie keine neuen Freundinnen kennen lernen
konnte. Dies hatte zur Folge, dass sich die Person oft sehr einsam fiihlte und zuhause nicht
wusste was sie machen sollte, also gelangweilt war.

Fur die Losung dieser Probleme, verwendete die Befragte 4, auch Videospiele, um sich
von der Einsamkeit und der Langeweile im Lockdown abzulenken. So machte das Spielen
von Handyspielen es leichter die Zeit im Lockdown zu Uberbriicken und durch die
Vertiefung ins Spielen der Situation der Pandemie und den eigenen vier Wanden zu
entfliehen. Auch der Aspekt der Erfolgserlebnisse durch das Spielen von Videospielen und
das positive Gefuhl etwas erreicht zu haben trug fir die Befragte zu einer Erleichterung
der Anspannung durch die Pandemie bei. Zwar wurden nicht direkt nostalgische bewertete
Spiele wie beispielsweise Die Sims gespielt, aber der Wunsch das Spiel Die Sims zu
spielen war jedoch da. Nur aufgrund von technischen Voraussetzungen war es der
Befragten nicht moglich das Spiel erneut zu spielen. Es I&sst sich also erkennen, dass der
Waunsch sich mit Hilfe nostalgischer Geflihle abzulenken beziehungsweise der Realitét zu

entfliehen durchaus gegeben war. Nostalgie wurde hierbei von der Person des Ofteren dazu

71



verwendet positive Gefiihle zu empfinden, was auch eine Verwendung von Nostalgie als

Stimmungsregulator nahelegt.

6.5 Interview 5

Der Befragte 5 ist mannlich, 26 Jahre alt und arbeitet in der 6ffentlichen Verwaltung einer
Gemeinde in Bayern. Das Interview wurde am 23.08.2021 um 15:00 Uhr tber Skype
gefiihrt und dauerte inklusive des VVorgespraches circa eine Stunde.

Der Befragte 5 spielt schon seit seiner Kindheit intensiv Videospiele, also mehrere Stunden
taglich. Heutzutage bezeichnet er sein damaliges Spielverhalten durchaus als eine Art
Spielsucht, bei der das Spielen das wichtigste in seinem Leben war und andere Dinge wie
beispielsweise die Schule in den Hintergrund ruckten. In seiner Kindheit und Jugend l&sst
sich der Befragte also klar dem Spielertypen der Intensivspieler zuordnen. Mit dem
Berufseinstieg und anderer Veranderungen im Leben des Befragten lasst sich allerdings
ein Rlckgang der Spielzeit erkennen, wobei der Befragte immer noch regelmaRig pro
Woche spielt, beziehungsweise taglich kleine Gelegenheitsspiele konsumiert. Spielen ist
also immer noch fester Bestandteil des Lebens des Befragten und spielt eine wichtige Rolle
in der Freizeitgestaltung. Zu den favorisierten Genres des Befragten zahlen vor allem
MOBAs wie beispielsweise League of Legends, dass er regelmallig zusammen mit
Freunden spielt, aber auch Online-Multiplayer-Shooter, wie Call of Duty Warzone. Ebenso
spielt die Person regelmaRig kleine Minispiele wie Sudoku auf dem Handy oder
Browsergames so wie das Pennergame, das er bereits zu Schulzeiten spielte. Wahrend der
Schulzeit spielte er auch exzessiv das MMORPG FlyFF bei dem, wie schon zuvor
beschrieben suchtartige Tendenzen bei ihm auftraten, aus diesem Grund meidet er
heutzutage MMORPGs aus Angst wieder in alte Gewohnheiten zu verfallen. Zu den
heutigen Spielgewohnheiten zahlt auch ein hohes Mall an Kommunikation mit seinen
Freuden wahrend des Spielens, da er zum einen sehr Multiplayer affin ist und Teamspiele,
wie League of Legends bevorzugt und zum anderen das Spiel als eine Art sozialen Medium
betrachtet, in dem er sich mit anderen austauschen kann und so in Kontakt mit Freunden
bleibt.

Der Befragte beschrieb sich im Interview und konkrete Nachfrage durchaus als
nostalgischen Menschen. Besonders nostalgisch schilderte das Spielen am PC seines
Vaters zusammen mit seinem Bruder. Beispielsweise das Spielen von Worms und der

Verwendung eines speziellen Gegenstandes, der flr ihn neu war, brannten sich in sein
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Gedachtnis und weckten gute Gefuhle in ihm. Ebenso waren die ersten Spielerfahrungen,
die er auf dem PC sammelte mit nostalgischen Gefuihlen verbunden, die Mdoglichkeit
uberhaupt Spiele auf dem PC spielen zu kénnen und nicht nur Textproramme fir
Geburtstagseinladungen zu schreiben faszinierten den Befragten. Eine weitere
nostalgische Erinnerung war das gemeinsame Gameboy spielen mit seinem Bruder an das
er immer wieder denkt, wenn er die Kiste mit dem Gameboy betrachtet, allerding stellte er
fest, dass er das Spielen von Pokémon auf dem Gameboy besser in Erinnerung hat als es
beim wiederholten Spielen war. Eine weiter Szene aus dem Gedachtnis, mit dem der
Befragte nostalgische Gefiihle verbindet, stammt aus dem Spiel League of Legends, dass
er damals gerade erst begonnen hatte. Zusammen mit seinen Freunden entstand ein
besonderer Moment im Spiel auf den alle Personen sehr aufgeregt reagierten, dadurch das
der Befragte das Spiel noch nicht so gut kannte und von der Aufregung der anderen
angesteckt wurde. Auf Grund dessen entstanden beim Befragten nostalgische Gefiihle
gegenuber dieser Situation und dem Spiel. Ein weiteres Spiel zu dem sich der Befragte
nostalgisch hingezogen flhlt ist das Browsergame Pennergame, das der Befragte nach
eigenen Angaben wéhrend der Schulzeit spielte. Aufgrund einer online Werbung wurden
bei ithm das Verlangen geweckt das Spiel wieder zu beginnen, da er damit gute
Erinnerungen aus der Schulzeit verband. Wahrend der Pandemie spielte er das Spiel
regelmaRig flr circa funf Minuten pro Tag.

Andere nostalgische Momente des Befragten waren beispielsweise der Besuch von
Stadtfesten wahrend der Jugend- beziehungsweise Schulzeit, die damals eine groRere
Faszination auf den Befragten auswirkte als heutzutage und in der Rickschau als
nostalgisch bewertet werden. Sowie die Betrachtung von Jahresberichten aus der Schulzeit
mit Klassenfotos aus den verschiedenen Klassenstufen stimmten den Befragten nostalgisch
und liel3en ihn an eine unbeschwerte sorgenfreie Schulzeit zurtickblicken.

In Bezug auf historische Nostalgie gab der Befragte an sich nostalgisch fur die Musik des
Barocks beziehungsweise der Musik des 16. Bis 17.jahrhunderts zu empfinden,
beziehungsweise er empfande es interessant die die damaligen Interpretationen der Stiicke
zu erleben und nach empfinden zu kénnen wie die Personen damals die Stiicke gespielt
haben.

Der Befragte 5 definiert Nostalgie so, dass Nostalgie zum einen ein positives Gefuhl ist,
das beim Erinnern an Vergangenes auftritt und das einen gerne in die Zeit von damals

zuruckversetzen wirde, sodass man bestimmte Ereignisse noch einmal erleben kann. Zum
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anderen nennt die Person auch negative Aspekte, bei denen man fur gewisse Erlebnisse
negative Emotionen empfindet und diese so nicht wieder erleben mochte.

Ausloser fur nostalgische Momente stellen beim Befragten 5 vor allem die
Kommunikation mit anderen dar, also Ereignisse, die mit anderen erlebt wurden,
insbesondere beim Spielen zusammen mit anderen kommen Erinnerungen an friihere
Spiele aus der Vergangenheit wieder. Zusétzlich treten nostalgische Gefiuihle in den
Vordergrund, wenn die Person Gegenstédnde aus der Vergangenheit betrachtet, konkret
zeigten sich die Betrachtung eines Gameboys als Ausléser fiir nostalgische Erinnerung
zusammen mit dem Bruder. Ebenso stellen sich bei der Betrachtung von Fotos aus der
Schulzeit nostalgische Gefiihle Giber die Zeit in der Schule ein. Als weiterer Ausldser wurde
das Ansehen einer Werbung erkannt, die den Befragten an ein Spiel erinnerte, dass er ein
seiner Jugend spielte. Man kann also sagen, dass die nostalgischen Erinnerungen durch das
Ansehen der Werbung wieder prasenter wurden und so dazu fiihrten, dass der Befragte
sich wieder mit dem Spiel beschaftigte.

Als negative Auswirkungen der Pandemie gab der Befragte 5 an vor allem durch die
Kontakteinschranken betroffen gewesen zu sein und, dass er sich nicht wie gewohnt mit
Freunden treffen konnte. Eine weitere Belastung stellte die eigne Erkrankung dar, wodurch
der Befragte mehrere Wochen in Quarantédne verbringen musste, was auch zu grofRer
Langeweile flhrt. Zusatzlich waren auch Personen aus dessen Umfeld erkrankt und wiesen
teilweise sehr schwere Verlaufe auf, was natirlich auch eine Belastung fir den Befragten
darstellte.

Zur Bewdltigung der Stresssituationen wahrend der Pandemie benutzte der Befragte vor
allem Spiele, um online mit anderen und besonders den eigenen Freunden zu
kommunizieren, hierbei wurde nicht nur tGber das Spiel an sich kommuniziert, sondern
auch Gber alltaglich Dinge also sozusagen ein genereller Austausch wahrend des Spielens.
Fur den Befragten stellte diese Kommunikation einen Ersatz fir die personlich face-to-
face Kommunikation dar und er gab an, dass es ich teilweise wie die Kommunikation vor
der Pandemie anflihlte. Auch merkte der Befragte an das diese Form der Kommunikation
sich als deutlich befriedigender erwies als einfaches telefonieren, da die Komponente des
Spielens allen Gespréchsteilnehmerinnen zusatzliche Freude bereitete. Um die Langeweile
wéhrend der Lockdowns einzuddmmen bediente der Befragte sich Spielen, die er schon

seit langem oder vor langer Zeit gespielt hatte. League of Legends und das Pennergame
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dienten hierbei zur Ablenkung vom Alltag und zur Steigerung der Lebensqualitat aufgrund
der spalRbringenden Eigenschaften fur den Befragten.

6.6 Zusammenfassung der Ergebnisse

Anhand der zusammengefassten Interviews und deren Interpretationen lassen sich nun
Aussagen zu den gestellten Forschungsfragen bilden die im Folgenden zu beantworten
versucht werden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 1: ,Inwiefern entwickeln Videospielerlnnen
nostalgische Gefiihle fur Videospiele und welche Faktoren sind ausschlaggebend daftr den
Prozess der Entwicklung von nostalgischen Gefilihlen zu begtinstigen?* Aus den gefiihrten
Interviews lasst sich deutlich erkennen, dass Nostalgie fir Videospiele empfunden werden
kann. Dies aufert sich sowohl in nostalgischen Geflihlen Uber das Videospiel an sich,
nostalgischen Gefiihlen Uber Momente, die in Videospielen passiert sind, aber auch
nostalgischen Gefuihlen Gber Situationen, die wahrend des Spielens passiert sind, also auch
mit wem das Spiel gespielt wurde und zu welcher Zeit. Grundsétzlich lasst sich erkennen,
dass Nostalgie bei Videospielen sehr individuell ausgepragt ist, es lassen sich aber gewisse
Faktoren fest machen die die nostalgische Pragung von Personen besonders beginstigen.
So sind vor allem prégende Phasen des Lebens in der spiele konsumiert wurden
ausschlaggebend fir die Entstehung von Nostalgie, besonders h&ufig wurde das Spielen
hierbei in Verbindung mit der Schulzeit genannt. Es ist davon auszugehen, dass fiir viele
Menschen die Schulzeit eine sehr pragende Zeit im Leben darstellt und an sich schon hohes
Potenzial birgt nostalgische Gefiihle zu wecken. Ebenso verhdlt es sich auch bei
Videospielen, die zu dieser Zeit gespielt wurden und im Zuge dessen mit einer
unbeschwerten Kindheit und der kindlichen Freiheit verbunden werden. Ein anderer Faktor
flir die Entstehung von nostalgischen Erinnerungen ist das Spielen mit anderen Personen,
entweder FreundInnen oder Verwandte, mit denen man zusammen eine schone Zeit erlebt
hat. Das Spielen zusammen fordert die Gemeinschaft zwischen den Spielenden und schafft
gemeinsame Momente der Freude, an die man sich gut erinnern kann. Vor allem das
verstarken der Gemeinsamkeiten und das Zusammengehdrigkeitsgefihl bilden
Erinnerungen die sowohl personlich als auch innerhalb der Gruppe stattfinden.
Gemeinsames Erinnern und der Austausch daruiber, an diese glucklichen Momente fordern
zusétzlich das Potenzial nostalgische Erinnerungen zu erschaffen und zu konservieren.

Auch die Beschéaftigung mit Artefakten aus der eigenen (Spiele-)Vergangenheit von
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Personen wie das Betrachten von alten Videospielen oder Videospielkonsolen im Regal
oder in der Werbung konnten als Ausloser flr nostalgische Gefiihle identifiziert werden.
Die Auseinandersetzung mit physischen Elementen der eigenen Geschichte, wobei diese
Objekte emotional beladen sein mussen, stellen einen Ausléser von nostalgischen
Geflhlen dar und begiinstigen eine nostalgische Auseinandersetzung mit der eigenen
Geschichte. Durch die Emotionen, Situationen und den Gefuhlen, die mit den Situationen
verknUpft sind, fallt es Personen leicht sich in die Vergangenheit zuriickversetzt zu fiihlen
und nostalgisch tber ihre Vergangenheit mit dem bestimmten Objekt nachzudenken, somit
konnen Objekte aus der Vergangenheit als Ausldser fur nostalgische Emotionen
identifiziert werden. Des Weiteren tragt auch die Kommunikation ber Vergangenes
beispielsweise mit Freundinnen und er gegenseitige Austausch Uber Erlebtes dazu bei
nostalgische Gefiihle zu manifestieren, auch hierbei kann von einer Art Gruppengefihl
gesprochen werden, da sich Personen mit &hnlichen Erfahrungen so als eine Art Gruppe
fihlen konnten und diese gemeinsame Ruckschau alle Gruppenmitglieder quasi zu
Nostalgikerinnen werden lasst, was das Gemeinschaftsgefuhl fordert. Die nostalgischen
Geflhle die Personen mit Videospielen verbinden, sind hauptsachlich positive wie Freude,
Spal3, Freiheit, Faszination, Sorglosigkeit und Unbeschwertheit. Dies ist insofern nicht
verwunderlich, da Spiele im Allgemeinen dazu bestimmt sind SpaR zu bringen und im
Weiteren viele nostalgische Erinnerungen sich auf die Kindheit beziehen, welche im

Allgemeinen in der Riickschau bei den meisten ahnlich konnotiert ist.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 2: ,,Welche Handlungsmuster lassen sich bei
Videospielerlnnen in Bezug auf den Nostalgischen Umgang mit Videospielen erkennen?«
lasst sich zum einen erkennen, dass alle Befragten, die sich Videospielen gegenuber
nostalgisch zeigten, auf das Spielen der nostalgischen Videospiele zurtickkahmen und dies
teilweise sogar regelmaRig tun. Auch wenn dies beispielsweise aus technischen Griinden,
nicht moglich ist nostalgisch bewertete spiele erneut zu konsumieren, so ist dennoch der
starke Wunsch vorhanden dies zu tun. Auch wenn Personen nicht mehr die Zeit fur
Videospiele aufbringen kénnen, wie sie das beispielsweise in ihrer Jugend und Kindheit
getan haben, so ist doch erkennbar, dass es Personen gibt die sich entweder bewusst die
Zeit nehmen nostalgische Spiele wieder zu konsumieren oder auch Personen die in
Momenten in denen sie Freizeit oder Pausen vom Alltag machen bewusst auf diese Spiele

zurlickgreifen, statt zu einer anderen Unterhaltung zu greifen, obwohl es auch viele andere
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Alternativen gébe. Auch ist es moglich, dass das Spielen von bestimmten Videospielen fir
manche Personen zu einer Art personlichen Tradition wird und sie regelmalig zum
Beispiel jedes Jahr ein bestimmtes Spiel wieder spielen, was ihnen eine Form von Stabilitét
im Leben gibt. Videospielen allgemein wird von vielen Personen entweder zur
Unterhaltung, zum Zeitvertreib, als Ablenkung oder als Kommunikationskanal verwendet,
auch der Ausdruck der eigenen Personlichkeit zahlt zu den Faktoren, warum Personen
spielen. Nostalgische Spiele bieten hierbei eine niedrigere Einstiegshiirde zum Spielen, da
diese Spiele bereits bekannt sind und sich nicht auf etwas neues unbekanntes eingelassen
werden muss. So fallt es Menschen leichter bei ihren Gewohnheiten zu bleiben und

bekannte Muster zu wiederholen als sich neuem zu zuwenden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 3: ,Welche emotionalen Reaktionen rufen
nostalgische Situationen in Videospielen und in der Erinnerung von Personen hervor und
wie werden diese wahrgenommen?“ Die emotionalen Reaktionen, die bei
Videospielerlnnen auftreten, lassen sich groRtenteils als positiv beschreiben, besonders
sind natirlich Freude und SpaB, bei den Personen zu erkennen, wenn sie sich mit
nostalgischen Spielen auseinandersetzen. Dies hat seinen Ursprung sicherlich in den
Emotionen, die schon beim Entstehen dieser Momente présent waren, also beim
erstmaligen Spielen der Videospiele. Diese Emotionen Ubertragen sich nun auf auch auf
die Gegenwart beim Erleben bestimmter Momente. Zusatzlich sollen Videospiele zur
Erzeugung von Spal? dienen und Spal} stellt einen expliziten Mehrwert von Videospielen
dar, weswegen sie hauptsachlich konsumiert werden. Andere Emotionen, die im
Zusammenhang von Videospielen und Nostalgie entstehen sind auch Dankbarkeit. Die
Dankbarkeit entsteht hierbei aus den schénen Momenten, die man beim Spielen erleben
durfte und die Person die Dankbarkeit empfindet tut dies aus dem Geflhl heraus, dass die
verbrachte Zeit gut genutzt wurde und diese einen Mehrwert fur sie dargestellt hat.
AuRerdem soll klar werden, dass die positive Riickschau auf vergangenes dies als positiv
und erlebenswert darstellt, um so nicht an das Gefuihl zu denken etwas anderes verpasst zu
haben und die verbrachte Zeit sinnvoll genutzt zu haben. Eine weitere emotionale Reaktion
ist eine Form von Faszination, sei es bei erstmaligen Spielen und der Uberraschung im
Spiel etwas Besonderes erreicht zu haben oder in der Spielgeschichte eine dramatische
Wendung erlebt zu haben, beziehungsweise eine gut inszenierte Cutscene in einem Spiel

gesehen zu haben die einen in welcher Art auch immer emotional beriihrt hat. Auch die
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Faszination von rein technischen Mdéglichkeiten, die einem eine neue Spielkonsole oder
ein neues Spiel bieten, kann bei der ersten Benutzung Nostalgie auslésen und zu
emotionalen Ausbruchen fiihren, auch verbunden mit einer Art Erstaunen und einer Art
Gansehaut, wenn etwas Bedeutendes im Spiel passiert, dass die gesamte Handlung
verandert oder vom Spieler oder der Spielerin so nicht vorhergesehen wurde. Diese
Uberraschtheit, etwas Neues nicht Geahntes zu erreichen oder zu erleben, fihrt auch zur
Entstehung von Nostalgie und lasst sich in den Beschreibungen zu nostalgischen
Momenten und Emotionen erkennen. Auch messen viele Spielerinnen dem Spielen an sich
und bestimmten Situationen beim Spielen grof3e Bedeutung fur ihr Leben zu und erinnert
sie dran, wie sorglos sie ihre Leben verbracht haben als sie bestimmte Spiele konsumiert
haben. Auch wird die Emotion Sehnsucht in Videospielen hervorgerufen zum Beispiel,
wenn Personen das Gefuihl haben, lieber in der Spielwelt zu leben als in der Realitét, diese
eskapistische Haltung steht in engem Zusammenhang mit den nostalgischen Gefiihlen an
sich. Zusammenfassend l&sst sich feststellen, dass hauptséchlich positive Emotionen mit
nostalgischen Momenten in Videospielen verbunden werden und die Wahrnehmung dieser

sich auf gluckliche und schéne Emotionen beschrénkt.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 4a: ,Inwiefern beeinflussen die Covid-19-
Pandemie und ihre Folgen die nostalgischen Gefiihle der Mitglieder der Gaming-
Community in Bezug auf Videospiele?* Da die Pandemie und ihre Folgen mitunter sehr
negative Auswirkungen auf den Menschen hatten und eine besonders mental belastende
Phase darstellte, wurde deutlich das die nostalgischen Gefiihle allgemein deutlich bei den
Befragten anstiegen, da sie sich tendenziell hdaufiger wahrend der Pandemie an ihre
vergangene und bessere Lebenssituationen vor der Pandemie erinnerten. Den Anstieg an
Erinnerungen an die Vergangenheit lasst sich hierbei auf Eskapismus und Coping-
Techniken zurtickfuhren die unterbewusst von Personen verwendet werden um sich vor
den negativen Einflissen auf ihre Psyche schiitzen. So bietet Eskapismus die Mdglichkeit
zusammen mit nostalgischen Gefiihlen die Person in die Vergangenheit zurilickzusetzen.
Diese oft verklarte Erinnerung basiert vor allem auf positiven, gliicklichen Erinnerungen,
die beim Hineinversetzen auch positive Geflhle in der Gegenwart freisetzen, wodurch die
Flucht in eine idealisierte Vergangenheit zutraglich fir das eigene Wohlbefinden in
schweren Zeiten wie eben der Pandemie sein kann. Die Bedeutung von friiheren positiven

Geflihlen nimmt hierbei wéhrend der Pandemiezeit und die nostalgischen Momente
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werden insgesamt wichtiger, fur die Stimmungsregulierung. Die emotionale
Pandemiebewaltigung ist hierbei von essenzieller Bedeutung, da das Problem sehr grof3
und unbeherrschbar erscheint und man als Individuum fast hilflos des Virus
gegenubersteht. Aus diesem Grund ist es wichtig auf emotionaler Basis mit der Pandemie
fertig zu werden, um weiterhin einen mental stabilen Zustand beizubehalten. Im Bezug auf
Videospiele lasst sich auch hier feststellen, dass die nostalgischen Geflihle gegentiber
Videospielen wéhrend der Pandemie zunahmen. Zum einen konnte dies der Fall sein, weil
generell Personen wieder angefangen haben intensiver zu spielen und sich die Bedeutung
des Spielens fur einige Personen erhéht hat. Zum anderen bilden die nostalgischen Gefihle
gegenuber Videospielen vor allem positive Gefuihle wie Freude ab. Diese Gefiihle waren
zum Teil besonders wahrend der Pandemie abwesend, wodurch die Erinnerungen an
freudige Momente mehr an Bedeutung gewannen. Auch die Sehnsucht nach den Zeiten
ohne Pandemie und sorgenfreiem Spielen in der Kindheit, waren Geflhle, die von
Videospielen ausgelost wurden. Die Sehnsucht wurde zu dem von der gefahrlichen
Pandemie zusatzlich verstarkt, da die Bedrohung des eigenen Lebens und der Leben
anderer, einen sehr intensiven Wunsch weckt aus der Gegenwart zu entfliehen und sich der

Vergangenheit zuzuwenden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 4b: ,,Welche Handlungsmuster lassen sich,
wahrend der Covid-19-Pandemie bei Gamerlnnen erkennen, wenn es um Nostalgie bei
Videospielen geht? Wahrend der Pandemie l&sst sich grundsatzlich erkennen, dass alle
Personen deutlich mehr Zeit fur sich hatten, welche wiederrum auch fur das Spielen von
Videospielen genutzt wurde. Zum einen geschah dies bewusst, da das Verlangen zu spielen
schon im Vorhinein bei den Personen vorhanden war. Allerdings kamen auch andere
Faktoren zum Tragen wie Langeweile, Einsamkeit und Unsicherheit. Da Spielen in der
Regel als Unterhaltung dient und der Hauptzweck des Spielens die Unterhaltung
beziehungsweise das Bringen von Freude darstellt. Liegt es nahe auftretende Langeweile
durch den Konsum von Unterhaltungsmedien zu bekdampfen, Spielen zeigt sich ihr durch
die spezifischen Attribute des Spielens, wie beispielsweise Interaktivitat oder das Flow-
Erlebnis als eine sehr wirkungsvolle Methode Langweile zu bekampfen. Auch die
Einsamkeit konnte durch die Verwendung von Spielen verringert werden, so
beispielsweise durch Online-Mulitplayer-Spiele oder den Austausch Uber Spiele mit

FreundInnen. So wird ein Gemeinschaftsgefiihl erzeugt, in dem sich das Individuum als
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Teil einer Gruppe fuhlt, auch wenn man keinen direkten Kontakt zu anderen Personen hat.
Man fuhlt sich als Teil einer Gaming-Community, die gemeinsam spielt und dhnliche Ziele
verfolgt. Als weiteres Muster wahrend der Pandemie ist erkennbar, dass Personen Spielen
gezielt dazu nutzen, um sich von den Angsten und Gefahren abzulenken. Dabei fliehen sie
mit Hilfe der Spiele in eine andere Welt und mit Hilfe von nostalgischen Spielen sogar in
eine andere Zeit beispielsweise die sorglose Kindheit. Es war klar erkennbar, dass Spiele
als eskapistisches Mittel dienen, um aus der Realitdt auszubrechen und sich von
schwierigen Emotionen zumindest flir kurze Zeit abzulenken. So spielen einige Befragte
intensiv Videospiele, um sich von der Pandemie gedanklich zu distanzieren und besser mit
den Konsequenzen fir sie umzugehen. Der Verlust von personlichen Kontakten und die
Einschrankung des alltdglichen Lebens durch die Pandemie wird durch das Spielen
ertraglicher gemacht in dem es zum einen ablenkt und zum anderen den Spielerinnen die
Madglichkeit bietet sich in eine andere Realitét, die Spielwelt, zu begeben in der es keine
Pandemie gibt, wobei die nostalgischen Erinnerungen ein Gefihl von Sicherheit bringen
und auch diese eine Person, mit den Gedanken an die Vergangenheit in den Eskapismus
beférdern kann. Auch wurde gezeigt das das Spielen von Videospielen wahrend der
Pandemie bei Personen zur Wahrnehmung von groRerer Konzentration beitragen kann.
Durch den Fokus auf ein bestimmtes Spiel kann bei Spielerinnen ein Zustand ausgelost
werden, der es begunstigt sich besser konzentrieren zu kdnnen, weil man alles andere, wie
beispielsweise Probleme, ausblenden kann um dann in weiterer Folge konzentrierter weiter
zu arbeiten. Weiters war das Spielen on Videospielen eine Mdglichkeit wieder etwas zu
erleben, da die sonstigen Freizeitaktivitaten meist nicht verfugbar waren, so konnten
Personen wahrend des Lockdowns in neue Welten eintauchen oder Erfolgserlebnisse in
beispielsweise Multiplayerspielen erzielen, was eine deutliche Abgrenzung zum sonst

ereignislosen Lockdown darstellt.

7. Diskussion und Hypothesengenerierung

Ausgehend von den Ergebnissen dieser Studie lassen sich nun Hypothesen fur die
jeweiligen Forschungsfragen aufstellen.

Zur Forschungsfrage 1 lasst sich erkennen, dass Emotionen einen wichtigen Bestandteil
bei der Entstehung von Nostalgie darstellen. Vor allem positive Emotionen wie Spal},

Freude und Glucksgefihle bleiben Personen im Gedachtnis und die Verbindung dieser

80



Emotionen fuihrt zu einer nostalgischen Wahrnehmung von Videospielen, mit denen diese
Geflhle erlebt wurden. Es ist also anzunehmen, dass die Entstehung von starken
Emotionen beim Videospielen, die Entstehung von Nostalgie gegeniber Videospielen
beginstigen kann. Aufgrund dieser Annahme ergibt sich folgende Hypothese:

H1: Wenn starke Emotionen von Videospielen ausgeldst werden, ist es wahrscheinlicher

das nostalgische Geflihle gegeniiber dem Videospiel entstehen.

Zur Forschungsfrage 2 liel? sich erkennen, dass aufgrund der empfundenen Nostalgie, der
Wunsch Spiele erneut zu spielen und sich so in die Vergangenheit zuriickzuversetzen
besonders grol} war. Das Wiedererleben von Momenten in Spielen stellt oftmals den
Versuch dar alte als besser wahrgenommene Zeiten zuriickzuholen, auBerdem wird das
Spielen von Videospielen, die bereits in der Vergangenheit groRen Spal} fir Personen
brachte als leichter zugénglich, als neue Spiele betrachtet wird. Es ist anzunehmen, dass
der Faktor Nostalgie die Einstellung gegenlber bestimmten Spielen insofern positiv
beeinflusst, sodass diese als besonders gut und spielenswert wahrgenommen werden,
selbst dann, wenn dies objektiv nicht mehr der Fall ist, zum Beispiel wenn es schon
technisch bessere Spiele gibt. Durch die Nostalgie werden die bereits bekannten
Videospiele verklart positiv in der Erinnerung behalten und die Spielerinnen behalten
aufgrund dessen eine positivere Einstellung zu diesem Spiel und sind o6fter dazu bereit
nostalgisch bewerte Videospiele erneut zu spielen. Aus dieser Annahme zu
Handlungsmustern im Umgang mit nostalgischen Spielen lasst sich folgende Hypothese
generieren:

H2: Je nostalgischer Personen Videospiele bewerten, desto hdufiger spielen Personen diese

Videospiele erneut.

Zur Forschungsfrage 3 l&sst sich sagen, dass die emotionalen Reaktionen auf nostalgische
Momente sich besonders durch positiv besetzte Emotionen, Uberraschung oder Sehnsucht
aullern. Zum einen werden positive Gefiihle erzeugt, wenn sich an die nostalgische
Vergangenheit erinnert wird, dies geschieht, weil die meisten nostalgischen Erinnerungen
eben durch diese positiven Gefiihle erzeugt wurden und diese beim Erinnern sozusagen
miterinnert werden. Aber auch weil das Erinnern an sich positive Gefiihle erzeugen kann,
ebenso wie die Sehnsucht nach genau diesen Momenten und den Gefiihlen, die man in

diesen Momenten hatte. Ausgehend davon, dass die Sehnsucht nach nostalgischen
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Erinnerungen, als eine Sehnsucht nach positiven vergangenen Emotionen verstanden
werden kann, liegt es nahe, dass starkere positive Emotionen auch starkere Sehnsucht nach
diesen Momenten ausldsen, hieraus ergibt sich folgende Hypothese:

H3: Wenn nostalgische Situationen in/mit Videospielen mit positiven Gefiihlen, wie
Freude oder Gliick verkntpft sind, dann l6sen die Erinnerungen an diese Situationen mehr
Sehnsucht bei Personen aus als er Innungen ohne positiv verknupfte Geftihle.

Zur Forschungsfrage 4a lasst sich erkennen, dass die Bedeutung von Videospielen fur
Videospielerinnen im Allgemeinen gestiegen ist, also die Auseinandersetzung mit
Videospielen aufgrund von mehr Zeit zum Spielen, aber auch aufgrund des Spielens als
Coping- oder Eskapismusstrategien an Bedeutung gewonnen hat. Sowohl die Bewaltigung
dieser schweren Situation mit VVideospielen als auch mit nostalgischen Erinnerungen bildet
fir viele Spielerlnnen eine passende Bewaltigungsstrategie fir diese Art von
Stresssituation, es ist erkennbar, dass die Haufigkeit, mit der sich wahrend der Pandemie
an nostalgische Videospiele oder nostalgische Momente in Videospielen gestiegen ist.
Unter Berlcksichtigungen dieser Erkenntnisse, liegt es nahe zu vermuten, dass die
Intensitat, mit der die Belastung des Individuums durch die Pandemie wahrgenommen
wird, Auswirkungen auf die Einstellung gegentiber nostalgischen Videospielen hat und
aufgrund dessen es fur das Individuum wichtiger ist BewaltigungsmalRnahmen mit Hilfe
von nostalgischen Videospielen zu ergreifen. Hieraus ergibt sich folgende Hypothese:

H4a: Je stdrker Videospielerinnen von den Auswirkungen der Covid-19-Pandemie auf
ihren Alltag und ihre mentale Gesundheit betroffen sind, desto wahrscheinlicher versuchen
sie mit Hilfe von Videospielen einen positiveren Zustand fir sich zu erreichen, sich

abzulenken oder in die Vergangenheit zu fliichten.

Zur Forschungsfrage 4b wurde erkennbar, dass zum einen aufgrund der wenigen
Freizeitalternativen viele Personen mehr Zeit hatten sich intensiver mit Videospielen
auseinanderzusetzen, aber Videospiele auch eine Maglichkeit zur Kommunikation mit
Anderen darstellten, zum einen als Kommunikationskanal aber auch als
Kommunikationsthema, weil man sonst nur wenig erleben konnte. Das Spielen von
nostalgischen Videospielen ist insofern haufig zu erkennen, da die Hurde sich mit etwas
neuem zu befassen grofer ist als bereits Bekanntes wieder zu spielen, mit dem man schon

gute Erfahrungen hatte. Zum anderen bietet die nostalgische Auseinandersetzung mit
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Videospielen, den Mehrwert positivere Emotionen widerzuspiegeln, wodurch es
wahrscheinlicher ist sorgen und Stress auszublenden, was auch zur Festigung von neuen
Handlungsmustern beitragt. Man kdnnte annehmen, dass Personen die starker von den
Folgen der Pandemie betroffen sind, sei es durch mehr Freizeit, Arbeitslosigkeit oder
anderes, sich intensiver mit fur sie nostalgischen Videospielen auseinandersetzen, um sich
abzulenken. Aus dieser Annahme ergibt sich folgende Hypothese:

H4b: Wenn Videospielerinnen stark von den Folgen der Pandemie betroffen sind, dann

spielen sie intensiver Videospiele mit nostalgischer Bedeutung fir sie, um sich abzulenken.

Limitationen

Die hier durchgefiihrte Studie zu Nostalgie bei Videospielerinnen unter Berlcksichtigung
der Covid-19-Pandemie bringt auch einige Limitationen mit sich die nun erl&utert werden
sollen. Als erster Punkt steht zum einen die Datenerhebung im Vordergrund vor allem die
Durchfiihrung der Interviews, die teilweise online Uber Skype durchgefiihrt werden
mussten, was es dem Interviewer deutlich erschwerte zwischenmenschliche und
nonverbale Kommunikation zu erfassen, was die Interpretation der Interviews um einiges
erschwerte. Zusatzlich gestaltete es sich so schwieriger einen konstanten Erzahlfluss
anzuregen, da der personliche Kontakt unter dem Online-Gesprach zu leiden hatte. Weiters
waren technische Probleme und teils schlechte Verbindungsqualitat nicht dem Erzahlfluss
zutréaglich.

Ein anderes Problem was bei der Auswertung der Interviews auftrat, sind die
unterschiedlichen MaBnahmen in unterschiedlichen Landern beziehungsweise Gebieten,
was die Vergleichbarkeit der Einschrankungen verschlechtert hat. Auch, dass die
Befragten Personen unterschiedlich stark aufgrund ihres Jobs sozial eingeschrénkt waren,
fuhrt zu VVerzerrungen wobei Personen ohne Homeoffice deutlich mehr Kontakt zu anderen
Menschen hatten als die im Homeoffice. Auch wurden die Empfindungen gegenuber der
Pandemie teils unterschiedlich interpretiert, so dass von den Befragten der Fokus auf die
Mafnahmen verschiedener Zeitpunkte der Pandemie umfasste. teils wurde vom Beginn
der MalRnahmen und dem harten Lockdown gesprochen teilweise auch Uber Zeiten mit
teilweiser Offnung und gelockerten MaRnahmen aufgrund der Impfung. Dies verzerrte
teilweise die eigene Wahrnehmung der Befragten auf die Auswirkungen, die die Pandemie

auf sie hatte.
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Weiters ware es sinnvoll eine diversere Auswahl an Probandinnen fur das Interview
auszuwahlen, besonders in Bezug auf den sozialen Status, den hochsten Bildungsabschluss
und dem Alter. In dieser Studie hatten alle Teilnehmerinnen einen hohen Bildungsgrad
und guten sozialen Status, auch befanden sich die Studienteilnehmerinnen alle in den 20er
Jahren. Eine diversere Auswahl an Studienteilnehmerinnen hétte sicher noch andere
interessante Aspekte offengelegt und beispielsweise in Bezug auf die nostalgischen

Momente, bei dlteren Teilnehmerinnen andere Ergebnisse gezeigt.

8. Ausblick

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass diese Forschung einen Einblick in die Entstehung,
Wirkung und Handlungsweisen im Zusammenhang mit Nostalgie bei Videospielen bietet
und auch verstarkten Fokus auf die Zeit der Covid-19.Pandemie und die Folgen flr die
Spielerinnen und ihr Spielverhalten so wie ihren nostalgischen Gefiihlen und daraus
resultierenden Handlungen legt. Es wurde gezeigt, dass Nostalgie einen starken Einfluss
auf das Spielverhalten allgemein hat aber auch auf den Umgang mit schwierigen
Situationen wie der Covid-19-Pandemie. Es zeigte sich, dass Videospielen nicht nur als
Zeitvertreib genutzt werden kann sondern auch in Verbindung mit Stressvermeidung oder
Reduzierung, Copingstrategien und eskapistischen Handlungsmustern steht. Durch das
Involvement von Nostalgie werden diese Effekte teils noch verstarkt, da sich in
schwierigen Situationen oftmals positiver Emotionen aus der VVergangenheit bedient wird,
um ahnliche Effekte der Stressverdrangung oder des Eskapismus zu erreichen.

Diese Forschung tragt einen Teil zum besseren Verstandnis des komplexen Themas der
Nostalgie bei und versucht die Geflihle von Spielerinnen in Bezug auf nostalgische
Erlebnisse zu beschreiben und Ansédtze zu liefern wie nostalgische Gefiihle im
Spielekontext entstehen und warum sie fur viele Spielerinnen von groRer Bedeutung sind.
Diese Forschung ist nicht nur fur die Publizistik- und Kommunikationswissenschaft von
Bedeutung, sondern lasst auch psychologische und soziologische Ansétze erkennen, wenn
es um die psychologischen Bewadltigungsstrategien geht oder dem Willen zur
Gruppenzugehdrigkeit. Aullerdem bieten sie Spieleentwicklern und Publishern einen
Ansatz ihre Spiele insofern mit nostalgischen Elementen auszustatten, um somit eine
hohere emotionale Bindung zu ihren Produkten zu erreichen, aber auch den
Wiederspielwert dieser zu erhdhen oder die Verkaufszahlen von Spielereihen mittels

Nostalgie zu steigern.
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Dennoch ist es notwendig noch weitere Untersuchung zum Thema Nostalgie bei
Videospielen durchzufiihren, um noch tiefere Erkenntnis in Bezug auf Nostalgie im
Allgemeinen aber auch im Besonderen mit Videospielbezug zu erlangen. In nachster Folge
wirden sich eventuell quantitative Studien zur Untersuchung von nostalgischen
Videospielen anbieten, aber auch das Spielen wéhrend der Pandemie und die Griinde und
Auswirkungen dieser auf das Spielverhalten im quantitativen Setting nochmals zu prifen,
um allgemeingultigere Aussagen zum Thema treffen zu kénnen. Das Thema Nostalgie ist
durch seine hohe personliche Individualitit pradestiniert fir weitere Forschungen, da im
Grunde jede Person individuell mit diesem Thema umgeht und fir jede Person andere
Dinge von nostalgischer und emotionaler Bedeutung sind, die in zukilnftigen Studien
beispielsweise gesammelt und kategorisiert werden koénnten, um den Versuch eines
ganzheitlichen Uberblicks tiber die Emotionen der Nostalgie zu bilden. Diese Arbeit hat
gezeigt, dass es sich beim Thema Nostalgie um ein Thema handelt, dass zwar der
Vergangenheit zugewandt ist, aber in der Zukunft noch eine wichtige rolle in der

Kommunikationsforschung einnehmen kénnte.
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10. Anhang
10.1 Codebuch

1 Eskapismus 13
2 Ausldser von Nostalgie 22
3 Spielertypen 5
4 Coping 19
5 Pandemie 0
5.1 Negativ/Stress 16
5.2 positiv 6
6 Spielgewohnheiten 0

6.1 Spielgewohnheiten nach Pandemie 3

6.2 Spielgewohnheiten wéhrend 27

Pandemie
6.3 Spielgewohnheiten vor Pandemie 15
7 Nostalgie 0
7.1 Definition von Nostalgie 12
7.2 Historische Nostalgie 7

7.3 Emotionale Reaktion auf Nostalgie 44
7.4 Personliche Nostalgie 58

1 Eskapismus

wird codiert, wenn von eskapistischen Handlungen oder der Flucht aus Alltag, dem Leben
oder bestimmten Situationen gesprochen wird

Ankerbeispiel:

C: Und man so bisschen alles ausblenden kénnen, was aul3enrum ist. Das das das Suche
ich in Videospielen bisschen tatsachlich vor allem jetzt in der Pandemie, wo so viel
ScheilRe war immer. Wo alles drauRen, so bedriickend war also ein bisschen so fliichten in
so eine andere Welt rein

2 Ausldser von Nostalgie

wird codiert, wenn von Situationen gesprochen wird, die bei der befragten person
Nostalgie auslésen

Ankerbeispiel:
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L: Der erste Grund, ist das wahrscheinlich, dass ich nicht in meiner Heimstadt wohne.
Also deswegen gibt es ganz schon viele Griinde um nostalgisch zu sein, weil ich ja, in
einem anderen Land wohne und hier ist alles ganz anders, und deswegen kriege ich
manchmal nostalgische Gefiihle von meiner Heimatstadt, Kindheitsgewohnheiten. Weil
hier in Osterreich gibt es ja auch nicht alle Produkte, zum Beispiel, die es zuhause gibt und
@kichert@ ich muss fiir mich selbst kochen, zum Beispiel und gibt‘s es ja auch
nostalgische Gefuihle vom, vom hausgemachten Essen, zum Beispiel oder so.

3 Spielertypen

wird codiert, wenn die Aussagen zu den Spielgewohneiten einem bestimmten Spielertypen
entsprechen

Ankerbeispiel:

M: Als ich irgendwie, ich muss das Spielen, also ich weil nicht so, dass ich dann einfach
jetzt mal Stunde geguckt hab und gesagt hab okay, jetzt ist gut. Sondern dann teilweise
auch vor der Schule noch und dann, da noch eine Stunde und dann bis um 11 und 12 und
1 Uhr bis um 2 in der Nacht. Und, ja, also damals war es echt schon eher wieso ne Sucht,
FIyFF, zum Beispiel.

4 Coping

wird codiert, wenn Bewadltigungsstrategien/ Copingstrategien erwéhnt wurden
beziehungsweise deren Anwendung

Ankerbeispiel:

C: guten Erinnerungen behalt und die Schlechten verdrangt, das ist sas ist menschliches
Ding und somit haben die meisten Leute mehr positive Erinnerungen an die Vergangenheit
als negative, weil man die eher verdrangt und die anderen sich manifestieren.

5 Pandemie

5.1 Pandemie >> Negativ/Stress

wird codiert, wenn von negativen Auswirkungen der Covid-Pandemie gesprochen wird,
beziehungsweise von ausgeldstem Stress durch die Pademie

Ankerbeispiel:

C: Ich hatte war das wie ich anfangs, als wir noch nicht geimpft waren, dass wir keine
Veranstaltungen mehr im Rahmen unserer Familien machen konnten. Und vor allem, dass
ich meinen Opa, meine Oma nicht mehr wirklich sehen konnte, weil mein Opa, leider, echt
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krank ist. Und so mit so ne COVID-19 Infektion fur den halt sehr schwerwiegend sein
konnte. Und dass das der Kontakt halt auf dem absoluten Minimum beschrankt worden ist.
Das war so, will ich sagen, fast das Schlimmste.

5.2 Pandemie >> positiv

wird codiert, wenn positive auswirkungen der Coivd-Pandemie besprochen werden

Ankerbeispiel:

L: Sondern andersrum, iwie. Ja, ich hab das, ich hab gelernt, das zu schétzen, dass ich so
gute Freunde habe, mit denen ich meine Zeit verbringen kann, mit denen ich
kommunizieren kann. Und ich kann nur sagen, dass die Beziehungen mit meinen Freunden
sich nur verbessert haben, was natlrlich schwer war zu Beginn der Pandemie

6 Spielgewohnheiten

6.1 Spielgewohnheiten >> Spielgewohnheiten nach Pandemie

codiert wird, wenn Aussagen Uber die zukunftigen spielegewohnheiten getroffen werden,
auch vermutungen wie sich die spielgewohnheiten nach der pandemie verédndern kénnten.

Ankerbeispiel:

C: Ich glaub tatsachlich, das es sich wieder zuriick verschiebt. Ahm, ich sag ich spiel ja
trotzdem, aber halt dann wieder in einem deutlich sozial vertraglicheren Mal3, werd ich
sagen. Weil ich hab halt wirklich stellenweise, bin ich in der friih aufgestanden um 10 und
hab von 10 bis 3 Uhr Nachts gespielt. Und das geht nur wahrend der Pandemie, sage ich
mal, das geht jetzt in meinem Leben nicht. Weil ich da zu viel Arbeit hab und zu viel
Verpflichtungen mit Freundin und Familie und Freunde, dass das dann nicht mehr
funktioniert, so viel zu spielen und deswegen wird sich, wenn die Pandemie komplett
vorbei ist, wieder zuriickentwickeln und ich werde wieder weniger spielen, bin ich mir
ziemlich sicher.

6.2 Spielgewohnheiten >> Spielgewohnheiten wahrend Pandemie

codiert wird, wenn Aussagen zu Spielgewohnheiten wéhrend der Pandemie getroffen
werden oder zu Verdnderungen, die wahrend der Pandemie in Bezug auf das
Spieleverhalten aufgetreten sind

Ankerbeispiel:

C: Also naturlich hat sich die Lange verandert ja, ich hab viel mehr gespielt. Die Art, wiird
ich sagen, ja, mehr in die Richtung Rollenspiele. Tats&chlich ist mir, fallt mir jetzt
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eigentlich auf wenn driber redet so, offensichtlich unterbewusst einfach um bisschen
dieses Gefiihl von sozialer Interaktion mehr zu kriegen, wahrscheinlich.

6.3 Spielgewohnheiten >> Spielgewohnheiten vor Pandemie

wird codiert, wenn Aussagen zu den Spielegewohnheiten vor der Pandemie getroffen
werden

Ankerbeispiel:

L: Weil vor der Pandemie habe ich mir immer gedacht, dass ich nie dafir Zeit hab, solche
Computerspiele zu spielen.

7 Nostalgie

7.1 Nostalgie >> Definition von Nostalgie

wird codiert, wenn von einer eigenen Definition von Nostalgie gesprochen wird

Ankerbeispiel:

A: Nostalgie ist flr mich so das positive zuriickdenken an die Vergangenheit, an die
schénen Momente, daraus, was man erlebt hat. Aber unter dem Aspekt, dass man so das
negative ausblendet, sondern nur sich so an Positives erinnert und das, ahm, in der
Nostalgie, das immer so alles positiv ist. Und schdn und... Ja. Man sich vor allem so auf
diese positiven Aspekte von friiher bezieht?

7.2 Nostalgie >> Historische Nostalgie

wird codiert, wenn sich die Aussagen auf historische Nostalgie beziehen

Ankerbeispiel:

C: Mich faszinieren vor allem die Sechziger, aber auch bisschen die Achtziger rein. Ist
natlrlich schon so, dass man es nur aus Erzahlungen mitkriegt und einem die Leute
natdrlich auch eher nur das sagen, was positiv war und man sieht halt in Filmen oder man
hort‘s an der Musik, man hort halt die alte Musik aber das [Pause] gfallt mi sehr gut, was
da erzahlt wird. Und ich red zur Zeit sehr viel mit dem Opa, besuch ihn sehr oft und er
erzahlt halt viele Geschichten von friiher. Und ich muss sagen das klingt alles einfach ein
bisschen unbeschwerter und dass man sich da auf das Wesentliche konzentriert hat. Und
deswegen, glaube ich, ware das ziemlich interessant, also man kann es nattrlich auch nur...
Es i st natrlich nicht sicher, das ist da alles besser war mich selber erlebt, haben, aber es
gibt mir das Gefihl, dass da alles viel besser war, als heutzutage. Ja. So auch Sachen...
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Digitalisierung und sowas da steh ich nicht so dahinter, sag ich mal, das finde ich, hat viele
Nachteile. Und friiher war alles irgendwie einfacher. Es gab weniger Stress.

7.3 Nostalgie >> Emotionale Reaktion auf Nostalgie

wird codiert, wenn von Emotionen/Gefuhlen/Stimmungen im Zusammenhang mit
Nostalgie gesprochen wird

Ankerbeispiel:

L: Und wenn ich jetzt Gber die Spiele rede, dann erinnere mich an die Zeiten und ich fihl
mich schon iwie gut. Das waren so die sorglosen Zeiten und generell, Videospiele oder
Computerspiele zu spielen bedeutet iwie unterbewusst, dass du nicht so viele Sorgen hast
und dir das leisten kannst, Spiele zu spielen, also dass du dafur einfach nur genug Zeit hast
und dass du einfach um nichts anderes kiimmern sollst. Also wenn ich dartiber spreche,
dann hab ich schon angenehme Geftihle, wiird ich mal sagen.

7.4 Nostalgie >> Personliche Nostalgie

wird codiert, wenn sich die Aussagen auf personliche Nostalgie beziehen

Ankerbeispiel:

C: also mit FIyFF verbind ich halt so ein bisschen die tatséchlich die Schulzeit. Ich fand
Schulzeit jetzt im nachhinein ziemlich geil, weil man da halt einfach null Sorgen hatte und
alles war irgendwie lief so dahin, man hat nur bisschen Hausaufgaben gemacht und den
Rest hat man halt mit den Kumpels unterwegs oder man hat ja eben gezockt und ja... ich
hab mir irgendwann tiberlegt was kann ich zocken und dann hab ich mir gedacht, ein MMO
war eben schon, wegen Korona, mal wieder mit Paar Leute quatschen
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10.2.1Interview 1
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Interview 1

I-Interviewer
C—Befragter 1

I: Wenn du dich an die letzten paar Monate erinnerst, die Zeit
wiihrend der Pandemie, welche Rolle haben da Videospiele in deinem
Leben und kannst du es bitte mir ausfihriich schildern?

C: Ja, also ich hab relativ viel gezockt, weil eben sonst Freizeit
méRig nicht so viel drinnen war, sag ich mal. Also, es war dann
schon, wenn ich nicht gearbeitet hab, natiidich hab ich viel
gearbeitet, aber wenn ich dann freit hatte, waren Videospiele
schon Ding, wo ich mehrere Stunden am Tag verbracht hab einfach
um die Zeiten wie tot zu schlagen... Und ich dann auch bisschen
MMO wieder gespielt. So... um einfach mit Paar anderen Leute
wieder zu quatschen, das fand ich gar nicht schlecht muss ich sagen,
dass war ich so bisschen unter die Leute gekommen, sag ich mal
und war trotzdem halt zuhause, well ich da nicht viel unternehmen
konnte. Also das war tatsichlich ein ganz cooles Mittel um bisschen
Abwechslung zu kriegen wahrend man die ganze Zeit nur zu Hause
rumsitzt und wartet bis irgendwann wieder Offnungen kommen ob
man sich irgendwann wieder mit seinen Freunden treffen kann.
Deswegen wiirde ich schon sagen, stellenweise echt auch am Tag 10
Stunden nur gezockt, also groRe Rolle auf jeden Fall... Das war
sinnvoll, jetzt wenn die Lockerungen weg gehen, merke ich, dass
ich deutlich weniger spiel. Und viel mehr rausgehen und mit den
anderen Leuten mich halt befass im echten Leben. Genau...

I: Okay, kannst du mir sagen, weiche Splele du so spielst und welche
Spiele dir am besten gefallen?

C: Ah, das letzte Spiel, dass ich komplett durchgezockt hab war Mass
Effect, the Legendary Collection, das kam jetzt dann ich glaub
diesen April oder was, das war halt Mass Effect eins bis drei neu
aufgelegt, neue Graphik. Das hab ich komplett durchgespielt und
das ist ein Rollenspiel und dann hab ich tatsdchlich Anfang des
Jahres Fly for Fun gespielt falls es dir noch was sagt. FlyFF das ist
MMO was wir frilher mal gezockt haben in der Schule

I:Ja.

C: Hab ich mal wieder gegraben und hab recht viel Zeit daran
investiert, das hab ich viel gespielt und 3hhhm dann noch War Zone
hier und dann mal mit den Kollegen falls Zeit war, da haben wir so
gespielt.

I: Okay.

C: Genau, na ich kann mir Gberlegen... Na mit dem Mass Effectist
natlidich sehr viel Zeit weg, da dauert jedes Spiel 15 Stunden, FlyFF
hat auch sehr viel gedauert. Was ich noch gezockt hab... Ahm...
Hm... Gothic hab ich wieder gespielt, Gothic 3, aber sonst war die
meiste zeit tatsichlich Flyff und, 8hm, Mass Effect.

I: Okay, du hast fetzt schon Splele erwdhnt, die du, ich sag mal, in
deiner Jugend und Kindheit gespielt hast, kannst du mir vielleicht
sagen was du mit diesen Spiele verbindest und wieso du diese Spiele
wieder gerne splelst?

C:Ja, also mit FlyFF verbind ich halt so ein bisschen die tatsachlich
die Schulzeit. Ich fand Schulzeit jetzt im nachhinein ziemlich geil,
weil man da halt einfach null Sorgen hatte und alles war irgendwie
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lief so dahin, man hat nur bisschen Hausaufgaben gemacht und den
Rest hat man halt mit den Kumpels unterwegs oder man hat ja eben
gezockt und ja... ich hab mir irgendwann lberlegt was kann ich
zocken und dann hab ich mir gedacht, ein MMO wir eben schon,
wegen Korona, mal wieder mit Paar Leute quatschen und dann ich
wir.. 3h irgendwie kam mir der FIyFF in der Sinn, ja, das war friher
5o gell, das hat friher so Spal gemacht, da hab ich so viel Zeit
darein investiert. Und dann hab ich es mir eben wieder
runtergeladen und da kann man tatsachlich richtig diese... dhh...
passt auch ganz gut zu dem Thema, diese Nostalgiefaktor, so die
Musik und alles.. das hab dann ich gleich ausgekannt und das war
irgendwie war echt cool, weil ich mich zurlickversetzt gefihlt hab,
indie Kindheit. Und das hat mir echt viel Spal gemacht, auch ber
lngeren Zeitraum, also mehrere Monate dann. Das war ja genau
das richtige, so um die Pandemie, wo dieses ernste Leben da kam,
mit allem dies eingesperrt, Virus, potenziell t&dlich und so, 5o ein
bisschen zu entfliehen, so da wieder bisschen paar Monster
rumklopfen, mit den Paar Leute auf eine Party chillen und so, das
war echt top.

I: Kannst du mir vielleicht noch erzbihlen welche Momente aus den
Splelen dir so besonders in Erinnerung geblieben sind oder wo du
daran zurickerinnerst?

C: Ja also alles was man dann auBerhalb vom grinden sag ich mal so
in der Gruppe macht, so 4h mit der Gilde mal in Dungeon rein
gehen, zusammen gegen Bosse kdmpfen, so also alles was so bissl
Interaktion bringt sag ich mal, oder in der PVP Arena, einfach mal
mit 20-20 anderen Leute schreiben und deswegen sich auf die
Fresse klopfen, so das find ich am coolsten in so einem MMOS, so
Iwar wenn man mit anderen Leute so zusammen ist, und dann
2usammen bissl was machen kann. Genau.

I: Und beziiglich der Nostalgie, wiirdest du da sagen, dass es
bestimmte Szenen gibt die da so richtig ins Gehirmn gebrannt sind wo
du dich genau daran erinnerst wie es domals war und dich auch gern
daran erinnerst?

C: Ja, ich sag mal da also eine Szene ndmlich immer wieder gut dran,
dass da waren wir irgendwann echt ein bisschen slchtig und dann
haben wir schon so ne Stunde vor der Schule, hast du dich nech kurz
eingeloggt, mal kurz geschaut und dann bist du in der pvp Arena
gespawnt und dann waren wir einfach die Leute mit dir in die
Schule gegangen sind auch schon on. Und hat dann gequatscht, und
dann haste bisschen ne halbe Stunde gedaddelt, dann bist du in die
Schule gegangen, das ist so ein Ding, was mir richtig
hdngengeblieben ist. 5o hat sich eingeloggt und man hat irgendwie
immer Freunde gehabt, die mehr gekannt hat und dann kommt
immer gleich stark und dann irgendwas, irgendwas zusammen
unternehmen. Ja, das fand ich, das war richtig geil. Und dann das so
dieses dieses bisschen Nostalgiefaktor wollte ich auch wieder
haben. Und hab Ich dann auch gleich bekommen In der Gilde und da
hat man auch wieder Leute gehabt mit den mal direkt nochmal
starten konnte. Mal gegen paar Bosse kdmpfen. Gegeneinander und
50. Genau.

I: Okay. Und du hast noch Mass Effect erwdhnt? Die Legendary
Edition jo, das ist fja quasi ein Remake des original Spielen. Kannst du
mir erkliren, was da die Faszination fir dich ist, jetzt nech mal
wieder zu spielen.

C: Ich hab. Ich wiirde sagen, mittlerweile, habe ich mindestens alle
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3 Teile schon 67 mal durchgespielt, ist meine absolute
Lieblingsspielreihe. Und als dann klar war, dass das Legendary
Eidtion rauskommt, sprich in 4 K und mit allen DLCS die es verfiigbar
gab, musste ich sofort wieder einmal durchspielen. Das Spiel ist,
also das ganze Universum unglaublich fesselt. Und die Charakter
drinnen und dass diese Tiefe, die das Spiel hat, dann kann das Spiel
im Endeffekt 7 mal durchsplelen und 7 mal eine andere
Spielerlebnis. Was halt so extrem verzweigtes Rollenspiel ist also
sehrviel Rollenspielanteil. Und das...Ich werde es auch nichstes
Jahr wieder nochmal durchspielen, well es einfach ist einfach mega
geiles Spiel, die ganze Spielreihe. Und ich muss natlrlich in neuer
Grafik und mit den anderen DLCS nochmal splelen als Fan.

I: Was kannst du sagen, was waren deine Gefiihle, wenn du wie du
gehdrt hast, es gibt eine neue Auflage davon? Wenn du daran
denkst, es wieder zu spielen —was sind deine Geflihle, die du hast.

C: Ja, ich hab mich mega gefreut erstmal. Will ich halt wusste die
Spielmechaniken werden tberarbeitet. Weil die Spielmechanik in
den ersten Teil nicht so gut waren und da dachte ich jetzt nochmal
zocken mit den Spielmechaniken, mit neuen Spielmechanik, es
wird megageil. Ahm...Ja direkt dran erinnert an die die geilsten
Szenen im Endeffekt, das aus dem Spielen, wo man dann gegen die
Endbosse kdmpft und hab einfach richtig richtig Bock bekommen,
hast dann direkt am Release Tag geholt und angefangen zu spielen.
I: Okay, und gibt es auch hier Momente, die dir besonders in
Erinnerung geblieben sind?

C: Hmmm

I: Vielleicht Momente, wo du dich noch erinnerst, wie du zum ersten
Mal oder zum zweiten Mal gespielt hat? Ganz konkrete Momente,
wo frgendwas passiert ist.

C: Ja, also, der der konkreteste Moment ist in Mass Effect 3, als
Commander Shepard, also die Hauptperson, die Erde verldsst die
gerade von den Reapern... Also, ich weiR nicht, kennst du Mass
Effect? Da is so ein...8hm...

I: Ja jo, aber du kannst gerne bisschen aufkddren (unverstdndlich).

C: Genau, genau die Reaper sind praktischen ein hyperintelligentes
Maschinevolk, die wollen Zivilisationen enden, sprich komplett
ausrotten. Und Commander Shepard kommt von der Erde, er ist ein
Mensch und findet sich zum Zeit vor dem Vernichtungsangriff der
Reaper immer auf der Erde. Und dieser Moment, als er dann mit
seinem alten Gefdhrten Commander Anderson, also damals schon
Admiral Anderson, dann ausmacht, dass er praktisch losfliegt um
Birokratie zu machen, um Leute zu vereinen und Vélker zu
vereinen und nicht auf der Erde zu bleiben, gekoppelt mit dem
absolut geilen Soundtrack Leaving Earth, den ich mir auch gerne
privat anhéren. Das ist so ein Moment der macht echt Ginsehaut,
wo er dann weg fliegt und die Erde brennt. Ja, das ist der krasseste
Moment in der Spielreihe.

I: Okay. Gut. Dann kannst du mir noch weitere Spiele nennen, die dich
nostalgisch beeinflussen oder wenn du zurlick denkst. Welches Spiel
spielst du vielleicht nicht mehr, aber du hast noch gute Erinnerungen
daran, an friher?

C: Ahm... muss ganz kurz Uberlegen. Ja... [Pause]. Ich hab sehr gute
Erinnerungen an Spiel, es war eines der ersten 3 das war tatsdchlich
eines der ersten 3-D spiele, die es damals gab, die kam zu der Zeit
raus als auch Doom und so weiter dann in Richtung Doom 3-D und
Wolfenstein 3-D. Dieses spiel, hat MDK geheiBen. Es ist so eines der
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ersten Spiele, die ich dberhaupt in meinem Leben gespielt hab dich
richtig gesuchtet hab als ich noch recht klein war, vielleicht 7-8 Jahre
alt. Ist so ein Spiel da, da erinnere ich mich gern zuriick, das hab ich
mit meinem Kollegen von mir das haben wir das tagelange Tage
lang gezockt. Das war, das war richtig aufregend, da muss man auch
gegen Aliens kdmpfen. Die Erde Invasion gegen die Erde gemacht
haben, das ist so ein Spiel, das ist halt so richtig nostalgische Faktor
hab ich auch tatsdchlich mal probiert wieder an zu spielen, aber ist
jetzt nur noch Pixel Krieg also kann man aufgrund der Grafik
heutzutage wenn ich (berhaupt nicht mehr spielen. Das ist auf
jeden Fall ein Spiel, was mir in Erinnerung geblieben ist. Wo ich
auch so richtig so noch weiR, wieso, wie das damals war es fir diese
diese Aufregung und die Faszination des zu spielen. Ahm... Age of
Empires habe ich noch ein Paar richtig gute Erinnerungen, was ich
jetzt spiele aber heutzutage noch manchmal zusammen mit
Kollegen. So da hab ich gute Erinnerungen an vergangene LAN-
Partys. Sehr sehr viel SpaR gemacht hat, genauso wie, wie Halo. Was
also ist so LAN-Partys, Partyspiele und Warcraft 3. Wo man richtig,
richtig stundenlang, nichtelang gegrinded hat und gespielt hat. Das,
das das sind, das sind sehr schéne Anderungen daran, den Spielen.
Wiirde ich sagen ja. Genau.

I: Wie wiirdest du deine Emotionen beziehungsweise Geftihle zu
diesem Splel beschreiben beziehungswelse wie wiirdest du
beschreiben, welche Emotionen hast du, wenn du dich
zurtickerinnerst? Méglichst wirklich konkrete Emotionen, was
empfindest du dabei?

C: Es hat irgendwie immer so ein Geflihl von von von Leichtigkeit,
weil ist ja schon so, dass da man immer die guten Erinnerungen
speichert und die Schlechten so ein bisschen verwischt. Deswegen
hab ich halt an die Spiele, die mir gefallen haben und dann an die
Settings praktisch wo man sie gesplelt, auch mal mit Kollegen und
so weiter natlrlich so gute Erinnerungen, so dieses frilher war alles
besser Ding ein bisschen und da hab ich so eine gewisse
Leichtigkeit, Sorgenfreiheit, irgendwie das so somit mitspielt und
einfach Freude auch wiird ich sagen. Ja alle diese diese diese
Sorglosigkeit so irgendwie. Ja, ich hatte rein gesteigert in diese
Spiele, hat echt tagelang gezockt und irgendwie war es das einzige,
was wichtig war, ist, dass man da richtig gut ist. Und man hat sonst
irgendwie so ganz wenig Probleme gehabt oder das echte Leben
war noch nicht so da, wie jetzt mal gesagt, ich muss in die Arbeit ich
muss das schauen, &h, Lohn, Steuern, Krankversicherung, diese
ganzen Sachen, die waren irgendwie nicht und so dieses dieses
Befreite ein bisschen so, da hab ich euch viele Erinnerungen an alte
Computerspiele. Immer frilher sich im Endeffekt, wo dann so das
Hauptaugenmerk vor paar Tagen nur dieses Computerspiel war. Das
hétte ich gern wieder das, was ich in so eine Sache so rein
faszinieren kann. Und man so bisschen alles ausblenden kénnen,
was auBenrum ist. Das das das Suche ich in Videospielen bisschen
tatsdchlich vor allem jetzt in der Pandemie, wo so viel ScheiBe war
immer. Wo alles drauBen, so bedriickend war also ein bisschen so
flichten in so eine andere Welt rein. Ja.

I: Okay. Ja. Also wiirdest du sagen, dass es auch gewisse negative
Emotionen vielleicht da sind, so Trauer zum Beisplel oder sowas in der
Art, wenn du daran zuriickerinnerst.

C: Hmm. Also ich habe jetzt tatsichlich mit Videospielen keine
keine Erinnerung, wo ich sag Trauer. Nee, ich hatte eigentlich
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tatsachlich immer nur gute Erinnerungen ans zocken. Meinst du
jetzt praktisch so im dass man &h... aus Videospielen generierte
Moment, dass was sagt man? Ist deswegen so ein bisschen hat er
Trauer oder meinst du jetzt schon so Emotionen, dass man halt
frisher vielleicht hatte in so ein bisschen versucht hat oder ein zu
fluchten und dann, das war dann, sagst du, das war so ein bisschen
dieses Thema aufgefangen hat oder so was, das hatte ich jetzt
tatsachlich nicht.

I: Ich meine, dass du, dass du traurig bist, wo wenn du zuriick denkst
an das frihere Spielen, dass du denkst, schade, dass es heute nicht
mehr so ist oder so was

C: la,das auf jeden Fall! Also das hab ich auch jetzt bei FlyFF wieder
gemerkt. Das war halt dann nicht mal nicht mehr so eine groRe Spiel
Community und das hat schon ganz schon SpaR gemacht, aber ich
sag mal, diese Faszination, die vor allem die MMOS friiher hatten
auf mich, die ist jetzt leider nicht mehr so. Das hat auch nicht mehr
die Spielerschaft, sag ich mal, und das macht mich tatsachlich
bisschen traurig, weil man halt merkt, dass das Spiel langsam stirbt.
Genauso wie World of Warcraft, ich hab vor vor 2 Jahren hab ich mal
wieder World of Warcraft angezockt und das ist nicht mehr das, was
es frilher mal war. Das hat tatsachlich vielen Leuten verloren und
ein bisschen ein Herz verloren? Ja, das ist... das finde ich., finde ich
schade, dass solche so alte Spiele dies im Endeffekt schon derzeit,
ja, 16-17 Jahren sind, dass die langsam den Geist aufgeben, ja, das
finde ich schon schade.

I: Okay, kannst du das noch bisschen spezifizieren? Was genau
macht dich daran irgendwie traurig oder so. Inwiefern vermisst du
dieses Gefuhl?

C: Ah, ich hab ich sag mal vor allem bei den MMOS, was halt frither
so, dass man voll sein ganzes Herzblut reingesteckt hat und echt
gesagt hat jetzt sagt er gezockt hat und das ist halt auch einfach
richtig viel Belohnung war, fiir einen selber soll ich mal, wenn man
was erreicht hat drinnen. Und jetzt sieht man, dasa friher
gleichzeitig 10000 Leute im Spiel online waren und jetzt vielleicht
noch Hundert? Man merkt halt, dass dieses diese Sache, die friher
so richtig mega wichtig war fir einen, wo man sagte, hey, das ist
jetzt voll mein Ding, da werde ich jetzt recht viel Zeit investieren.
Und echt echt aufzocken, um da gut drin zu werden, dass die jetzt
einfach so ein bisschen in Vergessenheit gerat. Also jetzt ist es halt
einfach anders. Sag ich mal jetzt, diese diese diese Faszination nicht
mehr. Weil auch viele Leute diese offensichtlich nicht mehr haben,
was verloren gegangen ist, weil sonst bin ich jaimmer noch so viel
spielen, aber das gibt es halt nicht mehr. Un es is, glaub ich
tatsdchlich bei MMOS fast tiberall so, dass diese Genre stirbt jetzt so
langsam aus. Ja, das ist ein bisschen schade, weil ich finde so, so
Rollenspiele echt interessant, aber wenn man heutzutage schaut,
sieht man halt vor allem Online Shooter. Das ist so, das ein
bisschen, so voller Fantasy online Rollenspiel ein bisschen kaputt
gemacht hat beziehungsweise verdrangt hat, das finde ich echt
schade. Genau.

I: Jetzt machte ich ein bisschen allgemein iber Nostalgie sprechen.
Nicht nur Videospiele, sondern auch andere Medien zum Beispiel,
oder Nostalgie im Allgemeinen. Meine erste Frage wdre an dich:
wiirdest du dich selbst als nostalgisch beschreiben? Und wenn ja,
dann kannst du mir verraten, welche Griinde es haben kbnnte, dass
du besonders nostalgisch bist?
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C: Ich wilrde mich ja, als nostalgischer Mensch beschreiben, weil ich
gemerkt haben in den letzten Jahren, dass viele sich auf unserer
Welt und auch vor allem in Deutschland, finde ich, massivins
schlechtere verwandelt. Sei es Musik, Gesetzgebung,
dasallgemeine Miteinander, was ich in meinem Berufsfeld sehr viel
merk, dass die Leute sich voneinander entfernen, sich distanzieren,
dass dhm dieses, dieses, diese Gruppenzusammengehdrigkeit
komplett weggeht und ich hab schon das Gefiihl, dass es frither
besser war. Dass die Leute frilher mehr miteinander gemacht
haben. Ich sehe es drauBen, ich war frilher als Kind jeden Tag
drauBen, wo 8hm immer war‘s mega viele Leute in unserem Dorf.
Jetzt gibt es keine Kinder mehr, die draulen spielen. Die hocken
alle noch drinnen, am Fernseher, an einem Playstation. Ich merk’s
halt an meinen Beruf, die Leute reden nicht mehr miteinander, die
holen gleich die Polizei. Ich merk’s an, an Musik, wenn ich mir die
aktuellen Deutschrap schaut sein willst mir echt, wirds mir echt
anders... Da hab ich das Gefiihl, dass friiher einfach viel viel bessere
Musik gab. Und das es anders war einfach. Ich liebe alte Filme. Ja,
ich bin, ich schwelge gerne in der Vergangenheit, ja. Auf jeden Fall.
Und ich sehe, das verdndert sich heutzutage vieles ins schlechtere.
Wias ich glaube, was vor 20 Jahren, vor 30-40 Jahren noch nicht so
war, weil sich die Leute ein bisschen mehr aufs, &h, aufs Essentielle
noch beschrankt haben. Und langsam bisschen durchdrehen, ja

I: Okay und was glaubst du, welche persénlichen Faktoren dich
nostalgisch werden lassen? Du hast jetzt viel genannt, was unsere
Gesellschaft betrifft und das du den Wandel da feststellst, aber wie
wiirdest du sagen, was ist die Voraussetzung an dir selbst, dass du
nostalgisch wirst?

C: Also an mir selbst, wiird ich sagen, dass ich 3hm sehr
freiheitsliebender Mensch bin und mir ungern was verbieten lasse.
Und ich das Gefiihl hab, dass heutzutage nicht mehr erlaubt wird,
sondern mehr verboten wird. Das l3sst mich ganz was falsch
machen, weil ich mirimmer denke vor 20 Jahren war das noch nicht.
[Pause] So wenn ich zuriick denke, was wir friher gemacht haben,
wir sind mit mit Soft-Air Pistolen drauBen rumgelaufen, wir waren
Kinder, wir haben... Wir haben uns frilher mal eine reingehaut halt,
solche Sachen und wie das heutzutage macht, kommt die Polizei,
du kriegst Arger dies und das. Und das lies mich persénlich einfach
zum Schluss kommen, dass friiher vieles viel besser war. Und
deswegen wiirde ich gerne vor 30-40 Jahren leben tatsachlich. Weil
ich glaub, du war's unbeschwerter.

I: Also du empfindest die Nostalgie nicht nur dafiir, daas du selbst
erlebt hast, sondern auch weiter zuriick. Kénntest du das bisschen
genauer beschreiben? Vor 40 Jahren, die 80er Jahre zum Beispiel, was
dich daran fasziniert hat?

C:Jaist es. Ja, es ist natlirlich schon sowas fiir mich. Mich
faszinieren vor allem die Sechziger, aber auch bisschen die
Achtziger rein. Ist natdrlich schon so, dass man es nur aus
Erzéhlungen mitkriegt und einem die Leute natiirlich auch eher nur
das sagen, was positiv war und man sieht halt in Filmen oder man
hért's an der Musik, man hért halt die alte Musik aber das [Pause]
gfallt mi sehr gut, was da erzdhlt wird. Und ich red zur Zeit sehr viel
mit dem Opa, besuch ihn sehr oft und er erzahlt halt viele
Geschichten von frilher. Und ich muss sagen das klingt alles einfach
ein bisschen unbeschwerter und dass man sich da auf das
Wesentliche konzentriert hat. Und deswegen, glaube ich, wére das
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ziemlich interessant, also man kann es natiirlich auch nur.. Es i st
natiirlich nicht sicher, das ist da alles besser war mich selber erlebt,
haben, aber es gibt mir das Gefiihl, dass da alles viel besser war, als
heutzutage. Ja. So auch Sachen... Digitalisierung und sowas da steh
ich nicht so dahinter, sag ich mal, das finde ich, hat viele Nachteile.
Und friiher war alles irgendwie einfacher. Es gab weniger Stress.

I: Okay. Denkst du, es gibt noch weitere Griinde dafir, dass du und
viele andere sich der Vergangenheit irgendwie zuwenden, aufSer,
dass es im Moment schlecht lduft, sag ich mal?

C: [sdufzt] Hm... Das ist eine schwierige Frage. Ja, ich, ich sag mal,
das ist das liegt in gewisser Weise auch in der Natur des Menschen,
weil man eben sich die guten Erinnerungen behdlt und die
Schlechten verdrangt, das ist sas ist menschliches Ding und somit
haben die meisten Leute mehr positive Erinnerungen an die
Vergangenheit als negative, weil man die eher verdringt und die
anderen sich manifestieren. Deswegen, glaube ich, ist das
grundsatzliche Menschen so drin, dass man die Vergangenheit
immer als irgendwas Gutes beschreibt. AuBer man hat natirlich
eine ganz schlimme Vergangenheit gehabt, die durch durchwegs
von negativen Erlebnissen geprégt worden ist, aber ich sag mal
wenn man eine normale bis positive Vergangenheit gehabt hat,
dann. Oder dann auch nur Erzdhlungen hat? Die. Von frither sind die
immer nur in gewisser Weise positiv sind. Das war dann schon 3h...
gewdhnt so zu sagen, das friher echt alles sehr schén war und man
sich gerne zuriick erinnert und auch gerne wieder dort sein wiirde.
Ja. Das ist so... Besser, glaub ich, kann ich nicht antworten auf die
Frage, die ist sehr schwierig.

1: Dann méchte ich noch mal auf Nostalgie allgemeinen eingehen,
was fiir andere Dinge, aufer Videospiele du mit einem nostalgischen
Auge betrachtet? Also welche anderen Media, zum Beispiel oder
welche anderen [Ereignisse]? Milssen jetzt nicht irgendwie grofie
Ereignisse sein, sondern kBnnen auch ganz privat Ereignisse sein, wo
du immer dich gerne dran zuriickerinnerst?

C: Also du meinst jetzt schon Sachen, die mir auf jeden Fall passiert
sind. Oder.?

I1: Ja, ne, das kann auch sein, dass du es nur aus Erzdhlungen weif,
aber halt starke Ereignisse, wo du dich immer dann zuriickerinnerst
irgendwie.

C: [sdufzt] Hmm..Ereignisse...

I: Ich weif nicht, zum Beispiel ein Geburtstag oder sowas oder
irgendeine Klassenfahrt, irgendwas wo du dich daran
zuriickerinnerst und immer denkst, aber das war schén damals.

C: Also was extrem schén war, mein erstes Festival in meinem
Leben, das soll ich nie vergessen. Die erste Nature One, wo ich 18
ware. War auch schon 8 Jahre her. Das war mega. Da schau ich so
bisschen mit einem weinenden Auge zuriick, auch weil die letzten 2
Jahre ist halt komplett ausgefallen ist. Da werde ich auf jeden Fall
nostalgisch. Tja.. Die Nature One. Ahhhm. Was mich im allgemeinen
Nostalgisch stimmt, sind a lle James Bond Filme, die ich immer noch
gern schau, die ich friiher mit meinen Eltern geschaut habe. GroRe
James Bond und Sean Connery Fan, ja, der vor kurzem verstorben
ist. So, das ldsst so ziemlich nostalgische Gefiihle mir hoch werden,
sagich mal. Ahm... [Pause] [denkt nach]. Hmm... Ich hab tolle
Erinnerungen an die alten Altstadtfeste, die ich auch sehr vermiss.
Und ja... Woah, superschwierig.

I: Vielleicht kannst du mir ein bisschen genauer erkldren warst du
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dann vermisst? Und wie es sich anfihlt fir dich, wenn du daran
zuriickdenkst, beim Altstadtfest zum Beispiel.

C: Hmm...Also ist immer zum, zum Altstadtfest. Da waren so, hab ich
halt so weit (unverstandlich), das ist so ein Prozess sag ich mal, das
sich verdndert hat, weil ich jetzt sehr gerne zuriickdenkt. Friher als
wir noch klein war, so, mit 10-11, da war Altstadtfest immer so
Mittelalter, dann hat man sich was SiRBes gekauft und dann
irgendwann, sag ich mal , hat man dann Red Bull getrunken und
irgendwann ist man an der Bar, das ist so, dieser, dieser Prozess, der
man da beobachten konnte, das fand ich sehr schén, dass man das
inverschiedenen Lebensstadien gemacht haben, das heimische
Altstadtfest und dass es sich dann irgendwann verdndert hat. So
was, wie es jetzt ist und jetzt man da bis sechs in der Friih dort
bleibt und lduft in der Frilh dann heim. Das ist, das ist so sehr schén,
da guck ich eigentlich gern zuriick. Dass das in jeder Lebenslage sehr
viel SpaR gemacht hat, obwohl mirimmer was anderes gemacht hat
dort. Und d3hm.. So an meiner ersten Nature One, da war es pure
Faszination. Das ist ein Festival mit 70.000 Leuten gewesen. Da war
ich, ich war noch nie auf so eine groRe Veranstaltung und da war es
eigentlich immer nur diesen Augen gehabt. Und hat die ganze Zeit
nur geschaut. Und diese Faszination hétte ich gerne jetzt wieder. Es
ist immer noch sehr schén hinzufahren, sag ich mal und macht
immer sehr viel SpaR. Aber so diese Faszination fir diesen ersten
Mal, die einen so richtig umgehauen hat, es wie die, die hétte ich
gerne wieder und da denke ich wie mutig zuriick dran. Also ich
hitte es gerne wieder das erste Mal erlebt, sagich mal. Das dieser
hitte man gerne, glaube ich, oft Sachen, die man schon &fter gehabt
hat, die SpaR machen, die irgendwann gewisserweise Routine
werden. Ich glaube, da, die wiirde man immer gerne nochmal zum
ersten Mal erleben und das ist schon gewisse Nostalgie. Wo man
daran zuriickdenkt und sagt das erste Mal war es einfach das Beste,
das schénste Mal und danach wird es halt irgendwie normaler. Und
dann natirlich so, umso dlter man wird, umso weniger Momente
hat man, die man das erste Mal erleben kann. Und das ist Schade.
Frilher war halt vieles noch so deutlich neue und bisschen
aufregender und heutzutage ist halt einfach vieles Routine. Und hat
man alles schon erlebt, dann fallt man oftmals als weich gekocht, so
ein bisschen, wiird ich sagen, ja.

I: Okay. Und jetzt, du hast also iiber Veranstaltungen erzihlt, die im
Moment nicht méglich sind. Wie hat die Pandemie Einfluss auf dein
Bild von diesen Veranstaltungen genommen?

C: Ahm... Ich vermisse es unglaublich [betont] tatsédchlich. Und ich
werd echt traurig, wenn ich dran denk, dass sie nicht sind und wo
ich eigentlich sein kénnte, sag ich mal, das fiir mich schon, ich war ja
bin auch sehr viele Festivals im Jahr immer schon 6-7 Stiick. Und die
fiir mich einfach so ein kompletter Ausgleich zum normalen Leben
darstellen, so Arbeit vergessen, alles vergessen und jetzt nur
Camping, Musik, Grillen, Papierchen. Das ist der komplette
Ausgleich immer fiir mich gewesen. Und der hat dann, jetzt fehitihr
immer noch und hat die letzten eineinhalb Jahre gefehlt. Und das
muss ich ganz ehrlich sagen hat mich echt stellenweise echt traurig
gemacht und wiitend, dass das fehlt. Weil mir total langweilig war.
Und ich gar kein Ausgleich gefunden hab zur Arbeit, auer Sport
und nicht mal den konnte ich richtig machen, weil ich Fitnessstudios
zu waren. Also ich hab dann ganz wenig Ausgleich gefunden den. In
gewisser Weise in Videospielen, weil ich da sehr viel gezockt hab.

812

108



109

Coping {

..Persénliche Nostalgie { 51

..Personliche Nostalgie

..Negativ/Stress

Aber sonst halt kein Ausgleich gekriegt haben. Und ich fieber darauf
hin, dass endlich wieder... Das wire sehr wichtig. Ich hoff dass es
bald wieder geht.

I: Und wie wiirdest du sagen, dass sich deine nostalgischen Gefiihle
dadurch verdndert haben? Wenn du an die Festivals denkst, zum
Beispiel?

C: Na, das ist dadurch, dass es nicht mehr da ist, ist viel groRer
geworden. Aber man denkt viel mehr drilber nach und denkt, weil
es jetzt nicht mehr selbstverstandlich ist. Also so ein klassisches
Ding, wenn das selbstverstandlich ist, dann ist es irgendwann
normal, aber jetzt ist es nicht mehr selbstversténdlich. Und jetzt
dann wird es auch, ich sehe mich auch viel mehr zuriick. Ah, ich
denk eigentlich viel dariiber nach und merk auch, wie schén es
damals war und wie ein bis jetzt fehlt. Einfach diese dieser
Ausgleich dieses, dieses Feiern, und mit Freunden drauRen sein
und so. Also es fehlt mir jetzt viel mehr als sag ich mal, im Winter
sind ja keine Festivals, im normalen Winter hab ich mir auch mal
gedacht, oh ich freu mich wieder und das fehlt mir, aber ist halt bald
wieder. Aber jetzt im Moment ist halt so, es fehlt mir, schon seit
langerer Zeit. Und ich weiR nicht, ob es iberhaupt irgendwann
wieder sein wird. Das ist echt [betont] traurig. Genau.

I: Wiirdest du sagen, dass deine nostalgischen Gefiihle gegeniiber
den Festivals mehr geworden sind durch die Pandemie. Oder dass die
Gefiihle schon immer so grof waren, nur du jetzt éfter dran denken
musst?

C: Ich wiird sagen die Gefiihle waren schon immer so groB,
allerdings sind sie jetzt mehr nostalgisch geworden. Weil es vorher
noch aktuell war, sag ich mal, ich war ja vorher aktuell immer dort.
Und jetzt ist es nicht mehr so. Und damit ist es vergangen und damit
fangt diese, diese Nostalgie brutal an. Dadurch, dass man sich
zuriicklehnen, dass man alte Lieder hért, dass man so ein bisschen
die die Gefilhle wieder sich ins in den Kopf ruft, die alten
Erinnerungen, das ist jetzt viel mehr. Also es ist jetzt zur Nostalgie
geworden, sage ich mal. Mehr, deutlich. Ich hab friher auch vorher
immer gerne an die Nature One erinnert, wie schén’s war, aber ich
wusste, ich hab sie jetzt immer noch. Und ich kann jetzt wieder
sowas ansatzweise sowas kriegen, da war es schon auch Nostalgie,
aber jetzt ist es so ein bisschen bittere Energie, weil ich jetzt weg
ist.

I: Okay. Gut, dann méchte ich dich nochmal allgemein zur Pandemie
fragen und zwar, Welche Verdnderungen hatte die Pandemie fiir dein
Privatleben? Du kannst einfach erzdhlen, was dir gerade einfilft.
Wenn’s in Ordnung sel.

C: Nee, oder so ja, einer so, einer so sag mal die, die schlechteste
Anderung. Ich hatte war das wie ich anfangs, als wir noch nicht
geimpft waren, dass wir keine Veranstaltungen mehr im Rahmen
unserer Familien machen konnten. Und vor allem, dass ich meinen
Opa, meine Oma nicht mehr wirklich sehen konnte, weil mein Opa,
leider, echt krank ist. Und so mit so ne COVID-19 Infektion fiir den
halt sehr schwerwiegend sein kdnnte. Und dass das der Kontakt halt
auf dem absoluten Minimum beschrinkt worden ist. Das war so,
will ich sagen, fast das Schlimmste. Und dann kommt der soziale
Kontakt zu anderen Leuten, der halt komplett weg war. Ahm... Die
Arbeit war echt belastend stellenweise, weil es ist da halt auch sehr
viel darum gedreht hat, mit der mit der, mit der Pandemie, sag ich
mal. Also da wire es nicht ndher drauf eingehen, aber ich sag mal,
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da hat sich tatsdchlich der normale Arbeitsalltag, die man sonst
hatte, sehrin die Richtung Pandemie verschoben, man sehr viele
Sachen machen musste, die damit zu tun haben, was dann in der
Arbeit, plus privat an eigentlich nur noch, &hm, war nur noch dieses,
dieses COVID 19 im Kopf. Das war richtig, richtig schlecht, ja, das war
so die Verdnderung. Ich mein das mit der Familie und das man seine
Kumpels nicht mehr sehen konnte und nicht mehr fortgehen
kénnte. Genau. Das waren natiirlich so zwei Verdnderungen die so,
sag ich mal, am einschneidensten gewesen. Und anderes Ding, was
sich noch verdndert hat, was mir persénlich massiv gegen Strich
geht, ist die Ganze, diese Querdenker Bewegung, die sich dann
gebildet hat. Dieser ja, [Pause] &ffentliche Diskurs ja, sag ich mal,
das dffentlich grundsatzlich in den Nachrichten nur noch in Corona
geht und dann dber die Querdenker und das muss jetzt 2 Themen
sind, die man nur noch hért und nichts mehr anderes. Und daich
dann echt irgendwann die Nachrichten nicht mehr gehért hab, hab
ich dann einfach nicht mehr eingeschalten. Weil ich konnte es nicht
mehr héren. So echt diese bissl, ja irgendwann resigniert, ich hab,
ich bin ja echt durch mit dem Thema. Ja.

1: Wie bist du damit umgegangen mit dieser Frustration oder mit der
Situation, die du eben beschrieben hast? Wie bist du damit
umgegangen, welche Lésung hast du dafiir gefunden?

C: Also eine Losung war, dass ich so viel wie méglich zu meiner
engsten Familie gegangen bin, also sagen wir zu Mama und Papa
und meiner Schwester, mit denen, mit meiner Freundin natiirlich,
mit denen mdglichst viel Zeit verbracht hab und zumindest ein
bisschen was mit den anderen Menschen zu machen. Und ich habe
einfach sau viel gezockt. Tatsachlich. Weil man sonst ja nicht viel
machen konnte. Gezockt und Musik gehdrt, habe ich extrem viel. Ist
schon so ein bisschen meine, meine Bewdltigung der Pandemie. So,
und natiirlich arbeiten. Das war so ein bissl, ein biss| Abwechslung,
auch wenn sich daran 90% gefihlt nur noch um Korona gedreht hat,
aber Arbeit war tatséchlich auch nicht schlecht. Aber dann
wenigstens rausgekommen ist, wenn man durfte, am Anfang durfte
man nicht mal rausgehen. Und da konnte man schon ein bisschen
was unternehmen zumindest in der Arbeit. Ja, Familie, Arbeit und
sehrviel zocken

I: Okay. Wenn du dich daran zuriick erinnerst, nochmal an der
Pandemie, wie wiirdest du sagen, wie bist du letztendlich dazu
gekommen, mehr zu spielen? War das ein Verzweiflungsmoment ,ich
kann eh nichts anderes machen® oder hast du aktiv nach was
gesucht, was du tun kannst und dann darauf gekommen ? Oder wie
bist du zum Spielen gekommen dann in der Pandemie?

C: Es war vor allem die Zeit, die ich schon wieder hatte. Weil ich
jetzt auch wieder gerade eben merke, dass ich viel unterwegs bin,
viele Sachen machen muss und darf auch wieder und somit nicht so
viele zu komme. Aber in diesem kompletten Lockdown am Anfang,
vor allem, da hab ich dann einfach wieder Zeit. Zeit und daraus
resultierend Langeweile und dann war zocken genau das Richtige.
Das hat mir wieder richtig Spak gemacht und ich konnte richtig Zeit
investieren drin ohne, sag ich mal, mit einem schlechten Gefiihl
dabei zu sein, wenn man sich denkt, ich misste eigentlich was
anderes machen, was Wichtiges, in Anflihrungszeichen, oder hat
irgendwelche anderen Verpflichtungen, aber da hatte man weniger
und das hat mich zum Zocken gebracht, die Zeit. Ja. Und dann
irgendwann hab ich halt gemerkt, okay, es bringt auch einfach zu
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zocken. Sag ich mal, da kann man so ein bisschen, vor allem, weil
ich ja dann Rollenspiele gezockt hab, so bisschen in der Welt
verschwinden und dann das rundherum ein bisschen vergessen.

58 1: Okay. Wenn du so wieder an die Zeit denkst, hat deine Art zu
spielen verdndert? Was du spielst oder spielen willst, wie du spielst,
hat sich das verdndert seitdem? Im Vergleich zu vorher oder auch
wenn du dann die Kindheit zuriickdenkst, zur Kindheit?

C: Also natirlich hat sich die Linge verdndert ja, ich hab viel mehr
gespielt. Die Art, wilrd ich sagen, ja, mehr in die Richtung

Spielgewohnheiten wihrend Pande: Rollenspiele. Tatsdchlich ist mir, fallt mir jetzt eigentlich auf wenn
driiber redet so, offensichtlich unterbewusst einfach um bisschen
dieses Gefiihl von sozialer Interaktion mehr zu kriegen,
wahrscheinlich. Das hat sich veréndert, aber so zu meiner Kindheit,
sagich mal, da es jetzt seit Corona irgendwie was hartes verdndert
hat, hab ich jetzt nicht festgestellt. Von der, von der Art der Spiele
oder Art wie ich spiel. Weil ich nie so eine Person die so siichtig war,
sag ich mal, die andere Sachen liegen lassen hat. Deswegen spiele
ich, wenn ich Zeit hab und dann spiel ich auch gern viel, aber das
hat sich jetzt nicht gedndert, ich hatte halt einfach nur mehr Zeit,
deswegen hab ich mehr gespielt und offensichtlich auch einfach
mehr. Die MMOs oder allgemeinen Rollenspiele. Ja.

59 1: Okay. Und welche Rolle, welchen Rollenwert nimmt das Spielen

jetzt im Vergleich zu der Zeit wo du schon gearbeitet hast und

eigentlich keine Zeit hattest dafiir, wie hat sich jetzt dieser Stellenwert
fiir dich gedndert?

C: Also du meinst vor der Pandemie und jetzt oder?

I: Genau, ja.
{ { 6  C:Ja, hat einen deutlich hheren Stellenwert bekommen, weil es
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natiirlich dann dadurch, dass ich mehr Zeit investiert hab und das ist

dann sehr viel SpaR gemacht hat, dh, uch wichtiger geworden ist.

Also wenn ich halt vorher standig unterwegs war und nicht so viel

Zeit hatte und ab und zu mal ne Stunde rein geschoben hab, dann

sag ich mal, hab ich mal gesagt okay, ich brauch die Stunde jetzt

nicht spielen, aber dann wo ich wieder so drin war im Spiel und
dann auch gewisse... einfach gefesselt war und sagte ich wollte
spielen, dann war es mir auch wichtiger, dass ich spiele. Und das
hab ich dann auch gemacht. Bin auf die Zeit genommen, weil da bin
ich halt mal nicht mehr laufen gegangen, hab einfach gesagtich
zocke lieber jetzt. Genau. Das hat sich jetzt wahrend der Pandemie
schon verdndert, weil halt alles so aus den Fugen geraten ist

Coping irgendwie und so der normale Alltag komplett iiber den Haufen
geschmissen war und dann hab ich mir gedacht, okay jetzt ist auch
schon wurscht...dann zock ich es.

63 1: Und wenn du mal jetzt weiter denkst, nach der Pandemie?
Inwiefern sowas geben wiirde? Wie denkst du, dass ich das wieder
zuriick verschiebt oder das ist jetzt eher gleich bleibt und Spielen jetzt
einen héheren Stellenwert in deinem Leben wieder hat.

C:Ich glaub tatséchlich, das es sich wieder zuriick verschiebt. Ahm,
ich sag ich spiel ja trotzdem, aber halt dann wieder in einem
deutlich sozial vertraglicheren MaR, werd ich sagen. Weil ich hab
halt wirklich stellenweise, bin ich in der friih aufgestanden um 10

_Spielgewohnheiten nach Pandemie und hab von 10 bis 3 Uhr Nachts gespielt. Und das geht nur wahrend

der Pandemie, sage ich mal, das geht jetzt in meinem Leben nicht.

Weil ich da zu viel Arbeit hab und zu viel Verpflichtungen mit

Freundin und Familie und Freunde, dass das dann nicht mehr

funktioniert, so viel zu spielen und deswegen wird sich, wenn die

Eskapismus
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Pandemie komplett vorbei ist, wieder zurlickentwickeln und ich
werde wieder weniger spielen, bin ich mir ziemlich sicher.

I: Okay gut.

C: AuRer jetzt kommt das neue Mass Effect raus, dann lasse ich alles
liegen und stehen. @lacht@ Alles stehen und liegen. Dann wird’s
gesuchtet as fuck. @lacht@

I: Gut @lacht@. Dann vielleicht noch eine Frage zur Pandemie
allgemein nochmal. Gab es auch Aspekte in deinem Leben, die sich
positiv verdndert haben dadurch? Aufer, dass du mehr Zeit gehabt
hast um zu spielen?

C: Ahm... Ja, ich glaube, man hat wieder dadurch, dass sie nicht so
ein groBes Problem gab, ein bisschen sich mehr darauf besonnen,
was im Leben wichtig ist. Und quality Time, zum Beispiel, mit der
Familie zu verbringen, solche Dinge oder mal (iberhaupt
rauszugehen im Wald um da frische Luft zu schnappen, so ein
bisschen profane Dinge, die man vorher weniger gemacht hat, weil
man eben sehr viel andere Dinge hatte, die machen kann, sind jetzt
wieder wichtiger geworden und man hat gemerkt jetzt, was man
vorher eigentlich hatte, was fir viele Méglichkeiten man hatte, um
sein, seinen Tag zu gestalten und Uiberhaupt, und reisen, und
fortgehen, und solche Sachen. Und die da, die alle weg waren. Aber
es ist ein bisschen wieder auf so profanere Dinge, dhm, sag ich mal,
du musst halt eben muss man eben zurlickkommen, dass die
profanere Dinge, die jetzt aber wieder deutlich mehr SpaR machen
und das finde ich ist ne gute Entwicklung, weil ich ja vorhin schon
gemeint hab, dass die, dass die Welt immer so ein bisschen aufs
schlechtere verandert hat, sag ich mal. Und die das Leben irgendwie
komplizierter wird. Das ist jetzt tatsdchlich wieder ein bisschen
einfacher geworden, ist fiir viele Leute und fiir mich auch, dass man
sich einfach ein bisschen auf die Basics konzentriert und einfach
mal wieder SpaR dran hat, spazieren zu gehen. Und zu
entschleunigen, solche Dinge zu tun, das muss ich sagen, war gut,
war auch ganz gut war gegen Stress. Das war die einzige gute
mdglich, eigentlich gute Folge von Corona, glaub ich. Ja. Genau

I: Okay. Wir haben jetzt viel geredet iiber die Spiele. Gibt es noch
irgendwas, was du noch unbedingt mir mitteilen méchte? Was du
denkst das, was ein bisschen zu kurz gekommen ist, deine Meinung
zur Nostalgie? Zu deiner persénlichen Nostalgie oder Videospiele?

C: Ich finde, das ist echt mega viel und gut gefragt. Und ich konnte
eigentlich schon alles loswerden, was ich, alle den Gedanken hatte,
ja. Um das ganz ehrlich zu sagen. jetzt merke ich es auch erst mal so
ein bisschen, stimmt, dass das Zocken jetzt viel mit Nostalgie zu tun
hatte ja, jetzt hab ich die. Und auch mit Corona jetzt ein bisschen
das, weil ich mir am Anfang nicht viel drunter vorstellen konnte.
Aber jetzt muss ich sage, ergibt’s Sinn. Aber jetzt, was ich, ich hitte
jetzt nichts mehr, wo ich unbedingt noch was hinzufiigen miisste.
Nein.

I: Okay, hast du noch irgendwelche Fragen an mich?

C: Mhm nicht im Interview Rahmen @lacht@.

I: @lacht@Okay, dann danke fiir Sie und ich mach die Aufnahme
aus.

C:Sehrgeme.
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I: Okay, herzlich Willkommen zum Interview. Die erste Frage wdr,
wenn du dich an die letzten Monate wéhrend der Pandemie
erinnerst, welche Rolle haben da Videospiele fiir dich gespieft?

L: Ja, ich kann nicht sagen, dass sie eine bedeutetsame Rolle far
mich gespielt haben. Aber ja, in der Zeiten der Pandemie, habe ich
mehr Zeit dafiir gehabt, irgendwelche Spiele zu spielen. Und ich
hab mir sogar, ahm, nicht nur gratis Spiele am Handy gespielt was
fur mich normalerweise der Fall war, sondern auch welche bei
Steam bestellt. Und ja, die Spiele gespielt, die eigentlich
kostenpflichtig waren. Weil vor der Pandemie habe ich mirimmer
gedacht, dass ich nie dafir Zeit hab, solche Computerspiele zu
spielen. Also ich kann schon sagen, dass mein, dass mein
Empfinden von Videospiele sich bisschen verdndert hat. Und ich
hab mir sogar gedacht vielleicht besorg ich mir eine Konsole oder
so, aber dazu bin ich noch nicht gekommen.

I: Ok, welche Spiele spielst du denn so? Kannst du mir das kurz
aufzeigen?

L: Meinst du jetzt Computerspiele oder?

I: Allgemein, egal auf welche Plattform.

L: Ja, also von Computerspiele her, da spiel ich meistens Sims, wenn
ich glaub, das war's jetzt damit fir mich. Ja, und sonst spiele ich
verschiedene Spiele am Handy. Zum Beispiel, dieses Homescapes
Spiel, wo wo du dieses Haus umbauen muss. Und ja, dhnliche Spiele
mit Makeovers, die machen mir halt SpaR, wenn sich was verandert,
aber ja, solche Spiele, wo ich nicht verlieren kann, wiirde ich mal
sagen. Und auch die Réatsel, die machen mir SpaR. So Sachen zu
finden, so wie Detektivspiele oder so. Wo es verschiedene Clues
gibt und die man finden muss und ja, einfach so Arkaden, oder wie
heiBt das? Wie Candy Crush und so. Oder Fruit Ninja. Ja, oder auch
so Spielen, wo man ein Restaurant besitzt oder ein Café oder so. Ich
kann mich nicht jetzt nicht dran erinnern, wie sie heiRen, aber
meisten habe ich Homescapes gespielt, wiirde ich mal sagen, am
Handy. Ahm, ja.

I: Okay, und welche Spiele hast du in deiner Jugend oder Kindheit
gespielt?

L: Da hab ich ja auch alle Versionen von Sims ausprobiert. Von der
zweiten bis zum vierte. Und in der Kindheit war ich eine groRen,
dhm groBe Fan davon. Da hatte ich sogar ja die teuersten Versionen,
wo es alle mogliche Packs gab. Ja, Sims war mein Lieblingsspiel,
aber auch GTA hab ich gespielt und ich habe ja auch Need for Speed
sehr gemocht, aber da war ich ziemlich schlecht. Ich wiirde immer
von meinem Bruder ausgelacht, dass ich das schlecht gespielt hab.
Und dann gab noch ein Spiel wie Simpsons oder so, das war aus wie
eine komische Version von GTA, aber mit Simpsons @kichert@.
Und, ja, es gab ja auch so Spiele fir Sprachlernen, wie Freddie the
Fish, gab’s damals. Und ich hab ja auch das Spiel Lilo and Stitch
gemocht. Und, dhm, ja, warte mal, noch ein Spiel, wo man den
Nachbar drgern musste ohne, ohne, dhm, ja. Wo man so einen
Nachbar drgern musste und dabei nicht gesehen werden sollen. So,
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so Streichen spielen mit dem Nachbar, das hat mir auch SpaR
gemacht. Und wir haben noch verschiedene Spiele mit dem Bruder
gespielt. Und damals gab es noch viele kleine Spiele im Facebook
und so, so wo du mit anderen Leute connecten muss. Das war zum
Beispiel so eine Farm, wo du so Produkte machen musstest und
dann wird deine Farm immer sich entwickeln und grésser werden.
Das konnte man auch in Facebook spielen mit deinen Freunden und
so, und auch so kleine Spiele wie die Barbie Serie mit Barbie. Die
waren auch cool fiir mich damals, solche kleine Spiele, auch im
Facebook und so haben mir damals auch gut gefallen und ja so, wie
heiRt das Spiel? Wenn du den Ball nicht verlieren solltest? ist so
wie ein altes 3hm Arcade Auto, Automat? Wo wo du einfach so ein
kleines Ball hast, der so springt und du hast so 2 kleine Toren unten
du musst das so machen, damiit der Bahn nicht runterfallt.

I: Flipper

L: Ja sowas.

I: Pinball.

L: Ja. Sowas hab ich gespielt haben am meisten hab ich Sims
gespielt und da hab ich alles mégliche gemacht, was ich nur konnte.
Damit war ich am meisten beschaftigt.

I: Wann erinnerst du dich an diese alten Spiele?

L: Wie meinst du?

I: In welchen Situation erinnerst du dich an die alten Spiele?

L: Ja, wenn ich Gber meine Kindheit denke, weil meine GroReltern,
die waren zum Beispiel immer nicht sehr damit zufrieden, dass ich
spiele Spiele. Oder auch wenn ich mit meiner Freundinnen jetzt
rede, weil wir alle iwie den selben Muster gehabt haben, also ich
kenne kein Mddel, die Sims nicht gespielt hat und das macht immer
Sinn, jetzt als Erwachsene dariiber zu reden, was wir damals da
gemacht haben und wie wir nicht alle Sachen kapieren konnten
oder so. Oder ja. Generell einfach, wenn man Gber, liber die
Kindheit spricht, dann taucht immer das Thema vor, von
Computerspiele und Videospielen.

I: Welche Gefiihle hast du, wenn du da an die Spiele zuriickdenkst
von damals?

L: Schon, schon gute Gefiihle. Ich hab jetzt iwie total vergessen die
Phase von den ersten Handyspielen, die wir alle hatten ich kann nur
sagen, dass ich noch das gespielt habe, weil ich jetzt mir darliber
gedacht habe, dass ich viel Zeit mit meinen Klassenkollegen
verbracht habe am Handy spielen und wo man, ja, zum Beispiel den
Sportunterricht verpasst hat und einfach den Snake 2 gespielt hat,
weil ich eine der ersten war, die so ein cooles Handy hatte, wo das
Snake in 3 D war und alle wollten das sehen. Und dann gab es noch
die ersten Android Spiele wie Subway Surfer und Temple Run und
s0. Und das haben wir dann alle auch gemeinsam iwie mit
Klassenkollegen gespielt und besprochen, wer wie viele Punkte
gesammelt hat und so. Und wenn ich jetzt iber die Spiele rede,
dann erinnere mich an die Zeiten und ich fiihl mich schon iwie gut.
Das waren so die sorglosen Zeiten und generell, Videospiele oder
Computerspiele zu spielen bedeutet iwie unterbewusst, dass du
nicht so viele Sorgen hast und dir das leisten kannst, Spiele zu
spielen, also dass du dafiir einfach nur genug Zeit hast und dass du
einfach um nichts anderes kiimmemn sollst. Also wenn ich darliber
spreche, dann hab ich schon angenehme Gefiihle, wiird ich mal
sagen.

I: Kannst du mir noch genauer sagen, welche Gefiihle du da
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empfindest?

L: Ja.

I: Das kdnnen auch negative Gefiihle sein.

L: Ja, von der negativen Seite, mir war manchmal schwindelig von
den Spiele, die in 3 D waren, das hab ich nicht so gern gemocht. Und
das konnte ich dann nicht so lange spielen beziehungsweise
zuschauen, wie jemand spielt. Oder, ja @kichert@, wie meine
Cousine stets irgendwie, dhm, wie ist das? Stets mit mir Streichen
gespielt hat, damit ich die mit, im Sims, zum Beispiel, die
schlimmsten Zimmer bekomme. Oder gar nicht Spielzeit kriege,
weil ich damals noch keinen Computer gehabt hab und wir miissen
das teilen. Aber ja, welche Gefiihle ich hab? Wenn ich jetzt Gber
Sims rede, dann erinnere mich an die Sommerferien, wo es nix
mehr zu tun gab, auBer dich zu entspannen. Und, ja, ich weiB nicht,
was zu machen, dass es dir SpaR macht, Und das ist schon
angenehme, nostalgische Gefiihle, wiird ich mal sage, die iwie nicht
zuriick kommen wiirden, sag ich mal. Aber, ja. Im GroRen und
Ganzen sind es nur die angenehmen Gefiihle. Aber ich war immer
sehr sauer, wenn jemand meinen Rekord gebrochen hat oder so, in
Subway Surfers oder so, hat mich immer irritiert @kichert@.

I: Okay. Kannst du dich noch an irgendwelche speziellen Momente
erinnern, wo du gespielt hast? Die du dir jetzt ganz bildlich vor Augen
siehst, wenn du dich erinnerst.

L: @kichert@ Ja, &h, einmal hab ich, ich habe meinen ersten
Computer gehabt. Ich glaube, das war der, oder das war der
Computer von meinen Eltern, sowas. Aberich hab gespielt ziemlich
lang und das war natirlich Sims und ich habe ein sehr schénes
Restaurant gebaut und ich hab hier wirklich 3 Stunden damit
verbraucht, das wunderschén zu machen und dann war die
Elektrizitdt aus. Es wurde ausgeschaltet @kichert@ im ganzen Haus
und das Ganze hat sich nicht gespeichert, weil’s noch ein
stationdres Computer war. Und ja @kichert@, da war ich sauer, da
war ich enttduscht, weil ich iwie bis heute denke, dass es meine
beste Schaffung war, meine beste Kreation. Sonst, mir tauchen die
Bilder vor, wie mit den Freunden, dhm, die Spiele zusammen
gespielt haben, als ich noch ganz klein war. Und, ja, dass wir ganz
viel SpaR gehabt haben und dass wir das zusammen gespielt haben
und da wir damals auch nicht so viel Zeit bekommen haben, das zu
spielen, beziehungsweise wenn es so. Treffen gab, wo unsere
Eltern sich getroffen haben, da mussten wirimmer betteln
@kichert@ und iwie fragen, ob wir das Spielen kénnen. Und da
haben die, da waren die Kinder immer so schlau und die haben
welche Ausreden gefunden, warum wir jetzt unbedingt das Spiel
spielen missen, warum wir diese Zeit am Computer kriegen sollen,
das war schon ein @kichert@ Erlebnis, selbst wenn dir erlaubt war
iwas zu spielen und diese Zeit bekommen hast, da musstest du das
wirklich schatzen und gut ausnutzen. Und, ja, das solche Bilder
stelle ich mir so vor, wie ich einfach mal zuhause sitze, im Zimmer
meiner Eltern und spiel dieses Spielen mit der Freddie the Fisch.
Ich hab das so gemocht, dass mir mein Bruder das aus Clay gemacht
hat, dieses Fisch. Und mir geschenkt hat. Unda hab ich mir auch ganz
gefreut, weil ich das iwie sehr gemocht hab, weil, Ghm, keine
Ahnung @kichert@. Ich kann es noch ausfiihrlicher beschreiben,
dass der Tag sehr schén war, dass Wetter sehr gut war. Und ja, sowas
hab ich jetzt in meinem Kopf.

I: Okay. Welche? Also spielst du ab und zu alte Spiele aus deiner
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Kindheit wieder? Und welche Griinde hat, dass du das wieder spielst
oder wieder spielen méchtest?

L: Ja, also wie gesagt, Sims ist mit mir mein ganzes Leben @lacht@
und ich hab es mir jetzt wahrend der Pandemie runtergeladen, aber
jetzt hab ich mir noch daran erinnert, dass, 3hm, dass ich letzten
Friihling, ahm, dieses Spiel Giber den Nachbar auch am Handy
gefunden habe, weil ich iwie den ganzen Tag (iber die Spiele
gedacht habe, die ich damals in der Kindheit gespielt habe und ich
musste unbedingt die finden. Und ich hab das als Handyspiel
gefunden. Ja, und es gab noch ins Spiel, Gber iwelche Katze oder so.
Aber ich kenne den Namen nicht und ich habe versucht, das zu
googlen, ich konnte es liberhaupt nicht finden. Ich kann mir nur an,
an die Musik aus dem Spiel erinnemn und irgendwie auch letzten
Fiihjar wahrend des Lockdowns hab ich wirklich viel Zeit verbracht
und versucht hab dieses Spiel zu spielen, weil ich das iwie wieder
erleben wollte, also das ist wahrscheinlich so ein Coping Dings,
weiB ich nicht. Weil, weil, da gab’s eher den ersten Lockdown wo,
wo, wo ich mich in ganz unbekannte Situation gefunden habe und
ja, irgendwie, vielleicht unterbewusst wollte ich diese Spiele
spielen weil. Weil zum letzten Mal, hab ich das gespielt, wenn es
kein, wenn ich keine Probleme kannte und keine Schwierigkeiten
und so. Und ja, als ich das Spiel mit dem Nachbar gefunden habe,
das hat mir schon viel SpaR gemacht, vor allem weil ich das endlich
mal geschafft habe, im Vergleich zur Kindheit. Das war ganz
angenehm, irgendwie, ich habe die Zeit verloren und ich war total
da drinnen im Spiel und hab mir gar keine Sorgen gemacht und
dasselbe ist mir mit Sims passiert, weil, dh, da musste ich die
Masterarbeit schreiben, aber stattdessen hab ich die
Erweiterungspack von Sims University gekauft und mein Sim hat
Publi.. @lacht@ hat in die Uni gegangen und da seine Masterarbeit
geschrieben, wobei ich im realen Leben das nicht machen wollte.
Und da, da hab ich auch ganz viel gespielt und ich hab mich auch gut
gefiihlt und die Zeit verloren und ja. Und iwie nicht driiber
nachgedacht, was es so im realen Leben gibt. Fir kurze Zeit.

I: Okay. Welche Rolle spielt Nostalgie in deinem Leben aufier bei
Videospielen?

L: Ich glaube schon eine Rolle, das spielt schon eine Rolle, weil ich
iwie empathievoll bin. Und, &hm, ja, weil ich schon manchmal
dariiber Gedanken mache, wie ist, ahm was und wie war schon
wie...Ahm... Wie etwas friher funktioniert hat, was es friher gab.
Und was jetzt anders ist und ich glaube, dabei spielt auch eine
groRe Rolle, dass ich mit 17 nach Osterreich umgezogen bin und
nicht zu Hause wohne. Deswegen kann ich manchmal schon
nostalgisch werden und Heimweh bekommen. Ja, deswegen. Das
ist manchmal schon ganz schreckliches Gefiihl von der Hilflosigkeit.
Weil du das iwie nie mehr erleben wirst. Aber manchmal ist es auch
nett. Solche Erinnerungen, gute Erinnerungen zu haben, die du
auch nach 20 Jahren empfinden kannst du denn so ein Geruch spirst
oder ein Lied horst aus deiner Kindheit und Jugendjahre. Ja, dass du
solche Momente erlebt hast, die immer noch eine Rolle fir dich
spielen. Und ja, deswegen kann ich schon sagen, dass ich manchmal
sehr nostalgisch bin und manchmal ist es nicht besonders
angenehm. Weil es gibt Momente, wo du mit dieser Nostalgie nicht
machen kannst, auBer traurig sein? Und dann ist es nicht so nett.
Aber wenn du das mit jemandem teilen kannst, der das versteht,
dann ist es besser, wenn du weiBt, dass du nicht alleine bist, der
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sowas empfindet. Ahm, ja, aber ich denke, Nostalgie ist ein Teil des
Lebens, man muss damit umgehen kénnen. Und das ist nicht immer
schlecht, das zu fihlen. Und zuriickzukehren oder versuchen
zuriickzukehren, in den Momente, wo es einfacher war oder anders
war. Das bezieht sich nicht nur auf Videospiele, sondern auch, zum
Beispiel, keine Ahnung, Essen, Musik, Biicher, auch zum Beispiel.
Und alle méglichen Sachen.

I: Okay. Dann mdchte ich dir ein paar Fragen zur Pandemie stellen.
Welche Verdnderungen hatte die Pandemie fiir dein Privatieben?

L: Ahm, ja, erstens, ich darf, ich kann jetzt nicht mehr so oft meine
Familie sehen, und das ist eine riesige Veranderung fiir mich. Und
zum Beginn der Pandemie war ich einfach hilflos, weil ich
entschieden habe, in Osterreich zu bleiben und ich glaube immer
noch, dass es eine richtige Entscheidung war. Manchmal tut es, ja...
Damals war es irgendwie schwer, ja zu verstehen, dass
nach...nachvollziehen, dass mein ganzes Leben jetzt total und
komplett in Osterreich ist und es keinen Sinn macht, zuriick nach
Hause zu fahren. Das war schwer zu verstehen, aber das Gefiihl von
der Hilflosigkeit, also wenn du nicht mal ein Ticket kaufen kannst
und nach Hause fliegen kannst, das war schon sehr schwierig fir
mich. Weil, wenn du so zu nostalgisch bist oder so Heimweh kriegst,
dann kannst du immer einfach ein Ticket buchen und in paar
Stunden bist du schon zu Hause. Und wihrend des Lockdowns hatte
ich diese Méglichkeit nicht und jetzt ist es auch nicht viel leichter.
Da macht man sich immer Sorgen dariiber, ob der Flug nicht
gestrichen wird, ob man nicht in der Quarantane sitzen muss. Also
einer der groBen Veranderungen war es natlrlich, nicht mehr diese
Méglichkeit zu haben, einfach zu reisen, beziehungsweise
heimzufahren. Sonst ich kann nicht sagen, dass mein Privatleben
und die Beziehungen mit den anderen sich verschlechtert haben.
Sondern andersrum, iwie. Ja, ich hab das, ich hab gelernt, das zu
schitzen, dass ich so gute Freunde habe, mit denen ich meine Zeit
verbringen kann, mit denen ich kommunizieren kann. Und ich kann
nursagen, dass die Beziehungen mit meinen Freunden sich nur
verbessert haben, was natirlich schwer war zu Beginn der
Pandemie, andererseits habe ich erst die Arbeit gefunden, und ich
war erst eine oder zwei Wochen im, im Biiro, bevor es Lockdown
gab und ich hatte nicht so viel Zeit, um das Biiroleben zu genieRen
@lacht@ mit den anderen Mitarbeitern und so. Und zweitens, ich
war frisch in einer Beziehung. Und auch seit einer Woche oder so
@kichert@ und dann gab‘s Lockdown. Das war ganz schon schwer,
einander nicht zu sehen. Weil alle so Angst hatten, andererseits
war’s voll romantischen so Videoanrufe zu, zu machen und ich kann
mich immer noch daran erinnern, als wir uns zum ersten Mal uns da
heimlich getroffen haben, wahrend des Lockdowns. Aber das war
erst nach ein oder eineinhalb Monate seit Beginn des Lockdowns?
Ja, im Prinzip was, tja, skurril, dass du, ja, hm, verstehen, dass du
nicht die Person sehen kannst, die 15 Minuten von dir entfernt ist,
15 Minuten zu FuR. Aber andererseits, war’s auch schén und
romantisch. Im anderen, ja Privatleben hat sich nicht viel verandert,
es gibt bloB viel, viel mehr Videocalls, als frither. Und ich hab je das
Gefiihl gehabt, dass viele Leute gelangweilt sind. Und das es
deswegen mehr Unterhaltungen im Internet gibt. Ich hab zum
Beispiel mit meiner besten Freundin einen Onlinekonzert besucht
und wir haben uns auch viel mehr telefoniert. Das Problem war
auch, dass das jedes Gesprach mit Corona begonnen hat mit Corona
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beendet hat und das ist jetzt iwie ein Teil vom Small Talk. Jedes Mal
{iber die Richtlinien zu reden, tber die Regeln, iiber die Impfung.
Welche Impfung hast du bekommen? Welchen Impfstoff? Ist es
schon dein zweiter Shot oder erst der erste? Und diese Gesprache
gehen manchmal auf die Nerven und das ist so, als ob es nichts zu
besprechen gibt, dann muss man {iber die Pandemie. Aber beim
zweiten Lockdown @kichert@ oder so, da war ich auch schon
erschopft vom ganzen, wo wo du ein paar Freunden hast, die dich
stets fragen, ja was gibt's neues? Was machst du so heute? Was hast
du heute vor? Und du hast nix vor, du hast jeden Tag nichts vorbei,
weil du nichts machen kannst, auBer Einkaufen und Mill
wegschmeiBen. Und damals, kann ich sagen, dass die Beziehungen
sich bisschen verschlechtert haben. Und das ich Pause von allen
brauchte, obwohl ich ja, eh nicht so viel die Menschen gesehen
habe. Aber war schon, war schon eine Herausforderung zu
verstehen, dass Leute nichts Bdses meinen und dass sie auch in
derselben Situation sind, wie ich. Und ja, das einfach akzeptieren zu
kénnen, aber manchmal wollte ich einfach alles ausschalten und
ein bisschen runterkommen.

I: Wenn du an die Pandemie Zeit denkst, wie hat sich da deine Art zu
spielen, verindert?

L: Hmm, @kichert@. Ich hab mehr Zeit bekommen, um zu spielen.
Ja. Das war eine Art von ja, also wenn ich... Ja, also wenn ich
verliere. Also, ja, wenn ich so ein Handyspiel runterlade, dann
verliere ich sie ja oft ganz schnell Interesse am Spiel. Aber diesmal
wegen, wahrend der Pandemie, da hab ich dieses eine Spiel
runtergeladen, Homescapes und das spiele ich schon seit 8 Monate
oder so, und zwar fast jeden Tag. Weil ich mir denke, dass ich da nur
5 Minuten spiele und alles. Aber dann habe ich bemerkt, dass ich
einfach eine-zwei Stunden pro Tag bloR das Spiel spielen kann. Und
ich kann sagen, dass es sich schon verdandert hat, weil... Ahm, friiher
konnte ich was spielen, ja, nur wenn ich nichts zu tun hab, wenn ich
nach dem Studium nach Hause komme und alles schon erledigt
habe. Und jetzt spiele ich so mehr zwischen drinnen, zwischen den
Sachen, die ich erledigen muss, weil, weil ich, ahm, von zu Hause
arbeite und dann kann ich, zum Beispiel, auch wahrend des
langweiligen Calls spielen, was natirlich friher niemals der Fall war
@kichert@. Also ich kann sagen, dass sich schon ein bisschen
verandert hat, in dem Sinne, dass ich einfach, hm, mehr spiele, aber
nicht viel auf einmal, sondern immer als, als Hintergrund, keine
Ahnung, um einfach nicht nichts zu machen, wiirde ich mal sagen.
Damit ich das Gefiihl habe, dass ich irgendwas mache und nicht bloR
sitze. Oder, ja, um nicht gelangweilt zu werden, wie wahrend, wie
wahrend eines langweiligen Calls zum Beispiel. Sonst, die
Computerspiele, ich hab bloR mehr Freizeit, um das zu spielen.
Sonst hat sich nicht viel verandert.

I: Okay.

L: Ja, was sich noch verdndert hat, vor kurzem habe ich, vor kurzem
habe ich ein iPad Ganz bekommen. Und was ganz neu fir mich im
Spielen ist, dass wir mit meinem Freund zusammen spielen
konnen, weil es, ahm, am groRen Bildschirm leichter geht, da es
diese Multiplayer Funktion gibt, zum Beispiel. Und wir kénnen
gemeinsam iwelche kleine bldde Spielen spielen, wie Airhockey
oder Schach spielen, oder Fruit Ninja, wer der beste wird und so.
Frither war das nicht der Fall und frither hatten wir beiden nicht so
viel Zeit zu Hause @kichert@, um das zu spielen. Ja, also vielleicht
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wenn ich noch ein Spielkonsolen hatte, wiirde ich, dhm, ja viel
spielen. Ja, aber, mehr hat sich nichts nicht verdandert.

I: Okay und nochmal auf die nostalgischen Spiele zuriickzukommen.
Hast du die wéihrend der Pandemie gespielt?

L: Schon. Ja, erstens habe ich Sims gekauft. Das hab ich seit Jahren
nicht mehr gespielt und erst wahrend der Pandemie hab ich dafiir
Zeit gefunden oder verloren, je nachdem. Aber ja, erstens habe ich
das gespielt. Und Sims ist fir mich, ja, das, 3hm, gréRte nostalgische
Spiel, weil ich viele Erinnerungen hab, wie ich das in der Kindheit
gespielt habe und was fiir groBe Sache das war, wie wir das mit
meine Kusine gespielt haben. Und wie als eine von uns beiden
keinen Computer hatte oder nicht spielen durfte, wie wir
telefoniert haben und einfach erzihlt haben, wie, was wir soin
dem Spiel gemacht haben. Und wahrend des Lockdowns habe ich
zuerst das Sims als Handyspiel runtergeladen, aber dann hab ich
iwie verstanden, dass ich ja ein voller Erlebnis brauche und hab das
in Steam gekauft. Ja, sonst habe ich, hab ich dieses Spiel mitdem
Nachbar gespielt. Das war auch ganz total nostalgisch fiir mich. Und
ja, ich hab schon nostalgische Spiel gespielt @kichert@, die auch
Fruit Ninjaja, das haben wir damals in der Schule gespielt. Ahm,
oder, Temple Run und so, das ist schon nostalgische Dinge fiir mich.
Ja, aber meisten bezieht das nostalgische Gefiihl sich auf Sims und
damit hab ich schon eine Zeit verbraucht. Auch die Art und Weise
wie ich spiele, da wollte ich die Dinge sehen, die ich damals
gemacht habe. Die Features, die es gab und was sich verandert hat.
das habe ich auch mit meiner Cousine besprochen und die hat sich
auch Sims runtergeladen. Und dann mit meiner guten Freundin,
und die hat auch gemeint, da bin ich voll nostalgisch. Und die hat
sich das auch gekauft und da haben wir besprochen, wie wir
spielen. Und dass es so ein schones Gefiihl ist. Und es war schon
nicht bloR neues Spiel runterladen, sondern was familidres und das,
was du schon seit langem kennst und so ein Gefiihl, dass du schon
eine neue erweiterte Vision vom Spiel spielst, aber trotzdem hast
du dieselben Gefiihle wie damals. Und ja. Ich kann schon sagen,
dass es iwiw sich auf nostalgische Gefiihle bezogen hat. Ich hab ja
auch kleine Spiele auf dem Handy gespielt, die hab ich habe dann
schnell geldscht, weil ich wieder alles gemacht habe, was ich
konnte. Und das ist ja auch manchmal so ein, so eine tricky Sache
mit den Spielen, weil wenn du ein Kind bist und du erinnert,
erinnerst dich daran, dass so ein cooles oder schwieriges, oder
keine Ahnung was, unfassbares Spiel ist und dann ladst das dir
runter als Erwachsener und dann ist iwie nicht mehr dasselbe. Und
die Grafik ist nicht mehr so gut und die die Aufgaben sind so ein
bisschen leichter als du dir gedacht hast, als ja, wenn du noch
kleiner warst. Das kann so ein bisschen enttduschend sein, aber
meistens ist es trotzdem schén. Es gab noch eine Menge kleine
Spielen Uber die Serien, die damals im Fernsehen gelaufen sind,
aber das waren mehr so Quiz Show oder Makeovers. Und die hab
ich mir da auch mal angeschaut wahrend des ersten Lockdowns,
glaube ich. Ja, also, ich will ich wiird mal sagen, dass das sich schon
mit meinem nostalgischen Gefiihle iwie verbunden ist, wennich
jetzt dariiber so Nachdenke. Auch wenn ich damals nicht so gedacht
hab. Aber ja, das stimmt eigentlich das, was mit Nostalgie zu tun hat
und mit dem, mit dem Gedanken dariber, wie es friilher war, das,
dieses Spiel zu spielen, zum Beispiel.

I: Kannst du mir eriGutern, was genau du unter Nostalgie verstehst,
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was es fiir dich bedeutet?

L: Hmm... Ja, fir mich die Nostalgie. Ja, das ist so, ein, hm. Das ist so
wenn du traurig, aber irgendwie auch glicklich gleichzeitig bist. So,
ahm, komische Mischung der Gefiihle, also fiir mich ist Nostalgie
schon was kompliziertes. Ich kann nicht sagen, dass wenn ich
nostalgisch bin, dass ich ganz traurig bin oder sehr gliicklich bin,
sondern das ist so eine ganz, ein ganz besonderer Zustand. Und das
ist iwie das Gefihl von, von der Vergangenheit, von irgendwas was
passiert ist, was du erlebt hast. Und was, ja, was immer noch fir
dich was bedeutet das. Das es eine Rolle in deinem Leben gespielt
hat und ich als Mensch verandert hat oder gebildet hat. Und was du
groBwahrscheinlich nicht mehr erleben wirst, also irgendwas, was
in der Vergangenheit geblieben ist. Aber trotzdem, welches,
irgendwelchen Einfluss auf deinen gegenwartigen Lieben ausibt.
Also flr mich ist Nostalgie alles was solche Emotionen erwecken
kann, wo du ein bisschen traurig bist, aber auch gliicklich, dass du
das erlebt hast und, dass du jetzt was anderes und Schénes hast. Ja,
und das kann alles sein vom Geruch und Essen bis zum, bis zum Film
oder ein Videospiel. Also fiir mich ist Nostalgie, ahm.... Hangt
natiirlich von der Person ab, aber fiir mich ist Nostalgie bloR ein
Gefiihl, dass, wo du du ja leider nix, wo du, wo du manchmal
vielleicht ein bisschen traurig bist und in die Zeiten zurlickkehren
willst und du machst die Dinge, die du damals gemacht hast, um das
wieder zu erleben, wie zum Beispiel dein Lieblingsessen aus der
Kindheit kochen. Oder die Musik aus den Zeiten héren. Also wenn
ich die alte Musik héren, die ich in der Schulzeiten gehort, zugehort
habe, da fhl ich mich schon nostalgisch. Das ist also ein ganz
kompliziertes @kichert@ Gefiihl, wiird ich mal sagen. Der aus viele
Bestandteile besteht. Und ich kann das anscheinend nicht gescheit
erklaren.

I: Und fiihist du dich auch nostalgsch bei Dingen, die du nicht selbst
erlebt hast? irgendweilche historischen Momente?

L: Ja ja, das kann ich schon sagen, glaub ich. Vor allem bei den
Konzerte oder Musik, da habe ich was dhnliches wie Nostalgie
Gefiihl, obwohl ich das nie erlebt habe. Aber ich, ich bin der
Meinung, das es frilher ganz anders war und das jetzt, ja, die
Musikindustrie, zum Beispiel, sich sehr verandert hat und das ist
sehr unwahrscheinlich, dass es sowas geben wird wie The Beatles.
Und sowas dhnliches. Oder zum Beispiel, ich werde nie das Gefihl
erleben, iwas Verbotenes zu machen, wie, in Terms von Musik. Weil
zum Beispiel, in Sowjetunion, da waren viele Musikgruppen einfach
verboten. Und sie haben so heimliche Konzerte gemacht, die schon
gefahrlich waren. Und wenn ich die Geschichten hére, von den
alteren Menschen, die solche Konzerte besucht haben, da hab ich
schon ein Nostalgie Gefiihl, weil, weil ich sowas nie erleben werde.
Hoff ich mal @lacht@. Was, natiirlich ganz gut ist, dass nichts
verboten ist, aber das trotzdem so ein Gefiihl von der Einigkeit und
von, ja, ahm, irgendwie sich fir das selbe zu interessieren und alles
machen, um die Lieblingsmusik zu héren und jetzt haben wir solche
Schwierigkeiten, zum Beispiel, nicht. Heutzutage ist das viel
einfacher, aber deswegen habe ich ein nostalgisches Gefiihl, weil
ich denke, dass die dlteren Generation, die solche Konzerte besucht
hat oder, keine Ahnung, Jim Morrison gesehen haben oder beim
Woodstock waren und Jimi Hendrix zugehoért haben die, die haben
die Musik ganz anderes empfunden. Und ich glaub, dass ich solche
Gefiihle nie erleben werde und das ist schon, also, was ich da
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empfinde, ist schon dem nostalgischen Gefihl dhnlich. Und ja,
dasselbe empfinde ich, wenn ich ein Buch lese und da geht's um 19
Jahrhundert oder so. Das ist auch was dhnliches. Oder auch wenn
ich mir einen alten amerikanischen Film anschauen und da die
Kinder Night-pvers haben und Kensole spielen, da bin ich auch
nostalgisch, weil in meiner Kindheit nie wirklich gespielt hab, also
wir hatten keine Konsole damals, aber wir haben das im Fermnseher,
dhm, gesehen. Und wenn ich jetzt sowas sehe, dahab ich auchin
Nostalgie Geflhl, obwohl ich das nicht miterebt habe. Also ich
kann schon sagen, dass ich iwie so ein nostalgisches Gefiihl kriege
von den Sachen, die ich selbst nicht erlebt habe. Dann ist meine
Antwort lber die Nostalgie wohl nicht so prazis @kichert@. Aber
das war flr mich schwer, schwer zu erklaren.

I: Was glaubst du, welche Grinde fiir Nostalgie gibt es bei dir
persdnlich?

L: Der erste Grund, ist das wahrscheinlich, dass ich nicht in meiner
Heimstadt wohne. Also deswegen gibt es ganz schon viele Griinde
um nostalgisch zu sein, weil ich ja, in einem anderen Land wohne
und hier ist alles ganz anders, und deswegen kriege ich manchmal
nostalgische Gefiihle von meiner Heimatstadt,
Kindheitsgewohnheiten. Weil hier in Osterreich gibt es ja auch
nicht alle Produkte, zum Beispiel, die es zuhause gibt und
@kichert@ ich muss fiir mich selbst kochen, zum Beispiel und gibt's
es ja auch nostalgische Gefiihle vom, vom hausgemachten Essen,
zum Beispiel oder so. Oder, ja, einfach die Nostalgie, hm, von
deiner, ahm, deinem Heimort einfach. Sonst gibt es nostalgische
Gefiihle, weil ich so eine Person bin, die zu solchen Gefdhlen neigt,
wiird ich mal sagen. Ich ja, ich vermisse die Leute sehr, und ich kann
schon ganz oft darliber nachdenken, was wie frilher warund ja,
mich kdnnen ganz schén viele Sachen berihren und deswegen
bekomme ich noch nostalgische Gefiihle Aber meistens bekomme
ich Nostalgie von Kindheit und von, davon was es friiher gab, was
mir friiher passiertist und manchmal kann ich... Ja, manchmal mach
ich was damit, dass es in meinem Leben bleibt, sozusagen. Also ich
hatte, zum Beispiel, als Teenager mein Lieblingsparfim. Und ich
kaufe das immer noch von Zeit zu Zeit, weil so eine, weil schéne
Erinnerungen damit verbunden sind und weil es iwie nostalgisch
auch fir mich auch wirkt. Ja, ich kann sagen, keine Ahnung, das es
mehrere Griinde flir meine Nostalgie gibt. Aber am meisten. Ja, ist
das, Gefiihl, dass du schon erwachsen bist @lacht@, keine Ahnung,
dass man am meisten ist das... ist die Nostalgie damit verbunden,
was man nicht mehr erleben wird, beziehungsweise nicht mehr
leben kann. Und ja. Fir mch bedeutet zum Beispiel die Kindheit die
Zeiten, wo ich um nichts kiimmern musste, dass ich sorglos war. Und
das fallt manchmal im Erwachsenenleben, vor allem wenn duin
einem anderen Land wohnst, ja. Das ist, ahm, manche Sachen sind
fr mich schon anders und deswegen bin ich manchmal nostalgisch.
Ja

I: Okay. Und, was meinst du, was sind Ausldser dafiir, dass du dich
an diese alten Erinnerungen erinnerst?

L: Ja, wihrend der Pandemie konnte man das am besten merken,
wiirde ich mal sagen. Weil ich. konnte nicht reisen, wie ich schon
gesagt habe. Aber das merkt man an alle Feste, die man verpasst, so
wie Ostern oder Weihnachten, Silvester, was schon eine, so die
Zeit, die schon mit Traditionen verbunden ist, mit der Familienzeit.
Und ja, die Feste sind schon ein Ausldser dafir, dass du dich ein
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bisschen nostalgisch fihlst. Oder jetzt bin ich bisschen nostalgisch
nach den Zeiten wiirde ich bisschen jlinger war und wo es immer
ein Muss war, mit den Eltern im Sommer zum Meer zu fahren oder
zu fliegen, das war sowas wie selbstverstandlich, dass man im
Sommer ein Urlaub am Meer macht. Und jetzt ist das flr mich nicht
der Fall, und da bin ich auch ein bisschen nostalgisch nach den
Reisen, ich zeig gerne die Fotos aus meinen Reisen und erzdhl, was
ich wo erlebt hab. Und was ich hab, mir jetzt gedacht dann, ganz
neue Ausldser von Nostalgie sind die sozialen Netzwerken. Also,
zum Beispiel Facebook hat diese Funktion, wo es zeigt, war es an
diesem Tag von 2-5-8 Jahren passiert ist und dasselbe machten die
Google Fotos. Und manchmal klickst du drauf und da erinnerst du
dich daran, was du an diesem Tag vor 10 Jahren gemacht hast. Und
dann bist du schon ein bisschen nostalgisch, wenn es ein schines
Foto ist und nix cringies ist. Und dann bist du schon, also da bin ich
schon ein bisschen nostalgisch, wenn ich die alten Fotos anschaue,
zum Beispiel. Und dann dann ist ist ein Schneeball, wo ich zuerst
das Foto sehe, dann zeig ich dir das Bild und dann erzdhle ich die
Geschichte, die mit dem Foto verbunden ist oder, ja, was es damals
in meinem Leben gab und dann, ja. Und dann bin ich noch
nostalgischer. Ja, es gibt mehrere Ausldser, aber das kann auch ein
kleiner Erreger sein, wie ein Geruch, der du irgendwo gespiirt hast
oder Lied, den du im YouTube Video gehdrt hast du eine Kleinigkeit.
Und manchmal ist es auch unterbewusst glaub ich, wo du nicht
dariiber nachdenkst, wie gut ist damals war oder so. Das ist einfach
ein Gefiihl, den du drinnen hast und du kannst, also ich kann nicht
auch nicht immer nachvollziehen, wieso ich das jetzt empfinde, wo
ich die Musik gehort hab, oder diese Melodie, oder warum jetzt
iwelche Gefiihle damit verbunden sind, oder warum ich nostalgisch
bin. Das kommt einfach von selbst. Das kann im Prinzip alles
erregen. Aber ich glaube, auch mit dem modernen Technologien ist
das, ahm, hat es sich verdndert, wo sie uns daran erinnern, was wir
gemacht haben. Und da kannst du iwie am Kontrasr sehen, wie sehr
dein Leben sich verandert hat.

I: Okay, gut, dann werden wir am Ende. Mdéchtest du noch
irgendwas hinzufigen? Was du noch noch genauer erkldren
mdchtest?

L: Ja. Keine Ahnung, ich bin mir nicht sicher, dass ich Nostalgie ganz
richtig erklart hab, aber das ist das, was ich empfinde und fiir mich
ist das schon iwie schwierig das zu erkldren. Weil das, was ich
empfinde, ist auch kompliziert, ist eine Mischung aus Gefihle. Aber
ich denke nicht unbedingt, das es was Schlechtes ist. Und manchmal
ist die Nostalgie und Versuch, die Dinge aus deiner Kindheit und
der Jugendheit, oder was doch immer, zuriickzubringen, auch ein
Coping Mechanism, wiirde ich mal sagen. Um iwie in die Zeiten
zuriickzukehren, wo es sorglos war oder ist bloR einfach eine
Moglichkeit, ahm, mit deinen Freunde, mit deinen Verwandten, mit
den Leuten, die du schatzt, iwie das zu teilen, was fiir dich viel
bedeutet. Das... Ja, wenn du dein Lieblingslied aus dem
Jugendzeiten anschaltest oder wenn du ein Videospiel zusammen
mit deinem Freund spielst oder ja, wenn du was aus der Kindheit
kochst. Diese Nostalgie Gefiihle sind nicht unbedingt was
schlechtes und ich glaub, dass fur mich hat es auch was, hat es auch
ein bisschen geholfen wahrend der Pandemie. Und des Lockdowns
das zu spielen oder die Filme anzuschauen, die ich damals gemocht
hab, weil manchmal habe ich das Gefiihl, dass ich zum Beispiel, was
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spielen oder was anschauen will, aber ich hab nicht genug
Kapazitat, um jetzt was ganz Neues anzuschauen oder was ganz
Neues zu spielen. Dann halt schau ich das an, was ich schon kenne.
Und dann spiele ich die Sachen, die die ich weiR, mir gefallen
werden. Und in dem Sinne, hilft mir schon die Nostalgie, sich
bisschen, so mich bisschen besser zu filhlen und bisschen
runterzukommen. Das ist so ein Sicherheitsgefiihl, wiirde ich mal
sagen manchmal.

I: Gut. Dankeschdn fiir das Interview.
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I: Okay. Also herzlich willkommen zum Interview. Danke, dass du dich
bereit erkldrt hat.

V:Sehr gerne!

I: Ich fange mit der ersten Frage an. Wenn du dich an die letzten
Monate der Pandemie zurtickerinnerst, welche Rolle welche Rolle
hatten da die Videospiele fiir dich?

V: Ahm, das war ja so lustig, weil in den letzten Zeiten, also dawo
ich schon erwachsen sozusagen bin, habe ich ganz ganz wenig die
Computerspiele gespielt. Und da wird die Corona Pandemie
angefangen ist, ich und alle meine Freunde haben uns ganz spontan
dazu entschlossen, die Spiele wieder zu kaufen und die ganzen
Spiele dann wieder zu spielen. Und das war auch so lustig, weil,
dhm, ich hab mit 23 Jahren Die Sims 4 wieder gekauft und ich
glaube, letztes Mal hab ich dieses Spiel vor 7 oder 8 Jahren gespielt,
als ich noch in der Schule war. Und da wo ich die ganze Zeit im
Lockdown zuhause war, dann habe ich mir gedacht okay, jetzt
kommt genau die Zeit, wo ich mich dran erinnern kann. Und ich
hatte einfach keine keine Zweifel gehabt, ich hab nur gesehen, dass
auch in Steam die auch weniger gekostet haben. Die haben dann
superrabatt von 70% gegeben und fir alle, die das Installieren oder
kaufen wiirden und ich habe es gleich gemacht, als ich das gesehen
habe. Und dann hab ich dariiber meine Freunde erzahlt und alle
haben auch zu mir gesagt, ja das haben wir auch gestern gesehen.
Und ich und auch alle meine Freunde haben das auch ganz spontan
entsch... lehren[nicht verstindlich] wieder gespielt.

I: Okay, kannst du mir verraten, welche Spiele du dann so spielst
beziehungsweise welche du friiher gespielt hast?

V: Es waren super viele Spiele, die ich immer gespielt hab. Also ich
glaub, ich hab mein erster Computer mit 5 oder 6 Jahren bekommen
und ich hab noch einen dlteren Bruden. Er war damals 12, erist6
Jahren alter als ich. Und ich hab zuerst sehr lustigen Kinderspiele
bekommen, das waren die ganzen, also Madels-Spielen, wie die
ganzen Barbies. Es gab sehr viele Barbies Spiel, wo man diese
ankleiden musste. Und dann gab's die ganzen, dhm, was weiR ich,
die Winnie Pooh Spiele, wo man Englisch lernen konnte, das hab
ich auch gespielt. Aber da, wo der Bruder, er war eher élter, und das
hat ihn nicht interessiert schon, solche Kinderspiele und dann hat
er mir alles gezeigt, was er gespielt hat. Und das waren die Counter
Strike, Fallout. Da wo er schon &lterer war, ich glaub, ich war damals
8 und dann haben wir mit ihm Diablo gespielt. Das war Lineage,
dass wir auch mit ihm zuzweit gespielt haben, also mitihm und mit
seinen Freunden. Das haben wir auch gespielt. Es gab noch sehr
viele, ich weiB auch niemals, wie sie heien, ich hab die zum
Beispiel ganz zuféllig auf meinem Computer gefunden. Ich hab
keine Ahnung von was sie kommen. Es gab zum Beispiel Spiele, wo
man schnelles Tippen am Computer lernen konnte und das hat so
wie ein Feld ausgeschaut, wo man die Worter antippen muss, damit
es irgendein, ich weil nicht irgendein Tier von irgendeinem
anderen Tier rennen kann, also solche Sachen, das gab‘s auch. Ich
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kann mich noch dran erinnern, wir haben dann auch mit mit dem
Bruder ist, hm, es gab sowie Sims, aber das war noch so gegen Jahr
2002 oder 2003. Die Sims gab noch nicht, das war der Vorldufer vom
Spiel, wo man auch das ganze, also die ganze Stadt selber bauen
muss. Es gab Ressourcen, das haben wir auch gern gespielt und
dann hat er mir die Heroes gezeigt. Das waren die dritten Heroes
mit den ganzen, dhm... Das haben wir sehr gemocht. Ich glaub da
wo wir Ferien in der Schule hatten, haben wir mit ihm wirklich
jeden Tag von 9 bis 9, also von 9 aber vielleicht nicht bis 9, weil die
Mama war so, um gegen 5 mit der Arbeit fertig und dann ist sie nach
Hause gekommen @lacht@ und hat gesagt halt okay, das reicht
schon, aber wir haben dann wirklich zu zweit die ganze Zeit
gespielt, wir hatten auch unsere unsere Lieblingspersonage, wir
hatten dann die ganze Geschichten auch gebaut und so, dass das,
was wir jetzt im Spiel hatten, und das war super lustig. Dann gab‘s
auch die ganze Spielen, wo man dieufgaben l6sen muss ich weil
auch jetzt, ich hab versucht sie zu finden. Ich habe leider die nicht
gefunden, aber es gab, zum Beispiel, so ein Spiel, wo man als ein
roter Ball ist und da gab es sehr viele Labyrinthen und solche
Sachen, die man dann auch selber |6sen muss. Das haben wir auch
gespielt. Aber das war mehr als mein Bruder, das hat ihm nicht so
gefallen, aber das habe ich sehr gern gespielt.

I: Okay. Was fiir ein, an was fiir genaue Moment kannst du dich noch
daran erinnern an Spielen? Du hast schon dein Bruder erwéhnt,
fallen dir irgendwelche konkreten Momente ein?

V:Ja, schon. Meinst du genau beim Spielen oder?

I:Ja.

V: Also. Ich kann mich dran erinnern, wie nett, das war zum
Beispiel, dass mein Bruder, der eigentlich dlter ist als ich, er hat zu
mir kein einziges Mal in meinem Leben gesagt, du darfst mit mir
nicht mitspielen. Also das haben wir immer zu zweit gemacht. Auch
wenn seine Freunde zum Beispiel bei uns beim Besuch waren, sie
haben auch ein Platz fiir mich gemacht @kichert@, und wir haben
dann alle gemeinsam gespielt. Oder er hat dann zundchst okay, wir
spielen zwei gegen zwei. Und dann haben wir das so gemacht, also
zwei gegen zwel. Ich kann mich noch daran erinnern, das ist vor
allem, weil ich noch kleiner war und wir hatten diese also ich halte
mir ist diese Kinderspiele wie Donald Duck. Ah, das war auch ein
super fir mich, also fiir mich als fiir ein Kind, das hat so cool
ausgeschaut, ich habe das auch jetzt vor kurzem versuchtimim
Interet dieses Spiel zu finden und auf Youtube gibt die sogar, wo
man das auch anschauen kann, wie man richtig spielt, damit man
alle Aufgaben |&st und so. Und ich kann mich daran erinnern, als wir
das gespielt haben, wir haben uns vorgestellt, dass unseres Zimmer
ist halt dieser Platz,, wo die ganzen Sachen halt stattfinden und zum
Beispiel soll es ein Brand im Spiel geben, wir haben uns vorgestellt,
es gibt Brand im Zimmer und wir miissen dann uns auch bewegen.
Und wir sind dann so rum, also gelaufen und dann wieder gespielt
und das war schon super lustig.

I: Und wenn du dich jetzt so an diese Momente erinnerst, welche
Gefiihle hast du, welche Emotionen?

V: Erstens, ist es eine Nostalgie, weil es waren auch sehr, sehr gute
Zeiten. Und ich glaub das hat auch mein Bruder und mich ein
bisschen naher zueinander gebracht. Es ist... Auch SpaR. Es ist auch
einfach Interesse. Und es war einfach sehr fantasievoll, das ganze,
was wir gemacht haben, weil es ging nicht ums spielen, selber,
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sondern um alles, was es sonst sein kann. Weil fir mich war das
nicht nur so wie ein Computerspiel, ich habe auch nicht ganz
verstanden, dass das nur im Computerspiel ist, sondern ich hab mir
immer vorgestellt, die ganzen Vorgeschichten von Situationen, die
passieren. Also alles was passieren kann, also, das war wirklich eine
sehr fantasievolle Zeit und da habe ich eine Nostalgie dafir, weil
das so nett war.

I: Okay. Du hast jetzt schon Nostalgie erwdhnt. Kannst du mir
vielleicht beschreiben, was Nostalgie fiir dich bedeute?

V: Voll. Ah, fiir mich Nostalgie bedeutet... Es ist weder eine, also es
ist schon eine positive Emotion fiir mich, also nicht Emotion, das ist
so ein positives Gefiihl, &h, was ich auch mit sehr viel Dankbarkeitin
mir habe, dass ich das erlebt habe. Und vor allem Nostalgie
bedeutet fir mich dass... Puh, was fiir eine schwere Frage ist das...
[Pause]

I: K&nntest du vielleicht erkldren, wie sich Nostalgie fir dich anfihlt?
V: Mhm, das ist flir mich so ein warmes Gefiihl, wo ich dann die
ganzen Situation in meiner Vergangenheit, in meiner Kindheit
denke. Und ich denke mir jaist das waren gute Zeiten. Ich freue
mich, dass ich sowas erlebt habe. Und das ist flir mich Nostalgie, das
ich froh und dankbar bin, dass so was mit mir passiert ist und das ich
sowas erlebt habe.

I: Okay. Wiirdest du dich als nostalgisch bezeichnen?

V: Hm, Ich glaub schon. Vor allem, &h, in einer so. langzeitige
Perspektive, wilrde ich sagen, weil es gibt auch bestimmte Zeiten in
meinem Leben, wo ich diese Nostalgie Gefiihl Gber die Situationen,
wo ich mir nie denken wiirde, ich werde dann Nostalgie dann
spiliren. Zum Beispiel, vor allem, jetzt im Herbst, da wo der Herbst
kommt, ich denke immer an meine Schulzeiten. Und das sind
einfach sehr gute Erinnerungen und ich denke mir ja, ich fihle
mich, als ob ich jetzt wieder 14-15-16 bin und das fihlt sich so schén
an.

I: Du hast jetzt schon ein bisschen was erzdhlt von deiner Schulzeit,
so, gibt es andere Situationen, die du so nostalgisch betrachtest?

V: Ahm, Kindheit schon, da, wo ich klein war. Vor allem da, wo ich
noch nichtin der Schule war. Mein Bruder und ich sind immer fiir
Sommer fiir meine GroReltern gefahren. Und wir haben dort, ich
bin mir nicht sicher, wie lange es halt, hat sich so wie Ewigkeit
gefihlt als ich klein war, aber bestimmt 1-2 Monaten waren wir
immer bei GroReltern. Und wir hatten da so viele coole Sachen
gemacht, wir waren immer mit ihm unterwegs, wir haben dann...
Wir haben alles Mégliche gemacht, wir sind also nicht
fortgegangen, in dem Sinne. Wir waren immer irgendwo drauen
mit anderen Kinder, wir sind alles Mégliche gespielt, auch mit
anderen Kinder, die dort waren. Ja, das waren sehr gute Zeiten fir
mich, da wo ich Nostalgie spire. Und ich bin dort jeden Sommer
gefahren, ich glaub, bis ich 7 geworden, gekommen. Und es war
auch immer so interessant, ich war jetzt so fir ein ganzer , fir eine
ganze Jahr weg und jetzt komme ich wieder zuriick und es gibt so
viel zu besprechen, was gab‘s Neues in diesem Jahr bei dir. Und ja,
dann bin ich, da bin ich sehr @kichert@ ja. Ich hab vergessen was
ich sagen wollte. Aber auf jeden Fall, so diese Zeiten, wo wir immer
bei GroReltern waren, sind genau solche Momente auch die ersten
2Schulklassen, auch vielleicht als ich auch sehr klein sehr klein, also
7 und 8 Jahre alt war. Und da sind auch die Zeiten, an die ich immer
denken kann, andererseits zum Beispiel meine letzte Schulklasse
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dabei 16 war, ist auch eine solche Zeit, wo ich mir denke, ja, oder
kann ich schon Nostalgie fiir so was flhlen, weil das waren auch
andere Zeiten, ich war schon, ich war schon mehr oder weniger
Erwachsene, ich wusste, okay jetzt die Schule Abschluss, jetzt
kommt die Matura, ich muss dann wissen, was ich in meinem Leben
machen wiirde. Und ich hab mir einerseits immer Sorgen gemacht,
okay, wie schaut’s mit den Priifungen aus, muss ich was lernen, was
kommt jetzt? Und was kommt danach? Aber im Prinzip, ich habe
dann auch schon damals verstanden, dass das da ja eine Zeit ist, wo
ich mich einfach entspannen sollte und einfach genieRen das, was
es gibt, weil dann kommen andere Sachen. Die wahrscheinlich
stressiger, und das ist genau so passiert @kichert@, das war
stressiger. Und zum Beispiel die letzten 2-3 Monaten vor der
Schulabschluss, da ist auch eine sehr gute Zeit fiir mich. Jedes Jahr,
da wo zum Beispiel April oder Mai kommt, ich fihl mich immer, als
ob das immer genau der Jahr ist, weil es war einfach sehr viel
schdner. Es gab sehr viel Hoffnungen sag ich jetzt mal. Es war, es gab
sehrviele Vorstellungen, die ich in meinem Kopf hatte, wie wird
das Leben ausschauen nach der Schulabschluss, was gibt weiter, wie
sieht’s mit dem Studium weiter? Und ich war einfach sehr
begeistert von das, was dann spater kommt. Und deswegen das
waren auch gute Zeiten fiir mich.

I: Und was denkst du, was sind Griinde, dass du dich so regelmdfig
an die alten Zeiten erinnerst?

V: Ph, ist auch eine gute Frage. Ich glaub, ich hab einerseits auch
sehr viel, also, nicht da wo ich klein war natiirlich, da hab ich
dariber nicht reflektiert, natiirlich, ob das gute Zeiten sind
@lacht@. Aber zum Beispiel da wo 16-17, also 16 war, da hab ich
sehr viel reflektiert. Und ich reflektiere iiber diese Reflektion
@lacht@, sozusagen. Weil ich habe dann auch gedacht, als ich 16
war, okay, es ist, es ist viel das, was jetzt kommt. Und ich glaube, ich
habe es fiir mich da mal so klar gemacht, dass das so wichtig in
meinem Leben ist. So, wenn ich jetzt dlter bin, ich verstehe, ich
hatte schon damals recht gehabt, das war groR, das war sehr viel fir
mich und ich glaube, weil ich das so klar fiir mich in meinem Kopf
hatte, es hielt halt damit zusammen. Aber andererseits, ich glaube,
es kann auch, es kann auch darin liegen, dass, wenn ich mich, zum
Beispiel, nicht so gut fiihle, wenn ich dann traurig bin oder wenn ich
gestresst bin, ich denk mir an dieser Zeiten, und ich denke okay, das
war als ich 16 war, zum Beispiel, das zu viel flir mich, das war eine
Herausforderung fir mich und ich hab das geschafft. Und jetzt
kommt eine andere Herausforderung, ich schaff das genauso wie
ich das den, also mit 16 gemacht habe. Und wenn es in meinem
Leben, solche Moment schon gab, ich weiB, ich schaff dann alles,
was es weiterkommt, weil ich das schon einmal erlebt habe. Und
mit der Kindheit ist das natirlich ein bisschen anders. Weil, da habe
ich natlirlich nicht reflektiert, okay, das ist cool, das ist Kindheit, es
ist alles einfach. Es gab eine Phase, viele starke Emotionen, starke,
positive Emotionen, die ich als Kind erlebt habe. Und ich glaub, die
bleiben dann mit mir mein ganzes Leben, mein ganzes Leben mit.

I: Okay. Jetzt méchte ich dich was zur Pandemie fahren. Als erstes,
mdchte ich dich fragen, welche Verdnderungen hatte die Pandemie
auf dein privates Leben? Vor allem die Lockdowns jetzt.

V: Mhm... Also, ganz ehrlich gesagt, ich glaub, ich war nie richtig in
einem richtigen Lockdown, weil ich im Moment, arbeite ich Vollzeit
und meine jetzige Arbeit hab ich genau 2 Wochen vor dem
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Lockdown-Beginn gefunden. Und ich habe dir in seinem Bereich,
wo wir die ganze Zeit durchgehend gearbeitet haben. Also, ich bin
dann wirklich, also ich war nicht, wie die vielen Menschen die
ganze Zeit zu Hause also ich hab mich schon mit den Menschen
getroffen, vor allem in der Arbeit. Ansonsten ja. Ich glaub ich bin
jetzt so, also ich bin damals ein bisschen. Ahm. Also ich... Dadurch,
dass ich das erlebt habe, war ich so, hab ich, konnte ich verstehen,
vor allem, wieviel habe ich vorher gemacht, ohne dass ich darliber
nachdenken musste, weil ich musste da nicht planen, ob ich muss
jetzt mit 2-3 Menschen pro Woche treffen, das habe ich das ganze
spontan gemacht. Jetzt, wo der Lockdown war, da musste ich mir
schon Uberlegen, okay, ich treffe mich vielleicht nicht mit jedem,
ich weil nicht, mit wem der sich getroffen hat und solche Sachen.
Und deswegen, da ich da versucht habe, mich so sozial ein bisschen
zu distanzieren, da war ich nicht so locker mit Menschen treffen,
weil ich muss da okay, ich arbeite auch mit Menschen und ich kann
die andere nicht gefahrden und da bin ich mir so zuriickziehen
geworden. Das da hab ich auf jeden Fall erlebt. Ich habe dann mehr
Zeit zuhause verbracht und ich hab da auch verstanden, wie wichtig
das fiir mich ist, das mein Zuhause sich gut fihlt. Und ich hab dann
auch mehr meine Zeit darin investiert, dass ich dann einfach ein
schénes Zuhause habe. Das ich einen Platz habe, wo ich meine Zeit
gerne frei bringen kann. Das da auf jeden Fall. [Pause] Dann habe
ich auch verstanden, wie wichtig fir mich ist, dass ich dann die
guten Kontakten habe, also gute Freundschaftskreis auf jeden Fall,
weil das waren auch schwere Zeiten, wo alle sich unsicher waren.
Wie lange dauert es? Was gibt’s jetzt? Haben wir dann wieder die
Arbeit? Wie schaut’s mit dem Studium aus? Und dann habe ich auch
verstanden, dass es so gut ist, dass sich so ein guter
Freundschaftskreis habe, da, wo wir uns, obwohl wir haben, uns
wirklich nicht so oft mit den Freunden getroffen, wir konnten dann
miteinander, doch mit einander im Kontakt bleiben, sogar mehr als
vorher. Und das habe ich auch verstanden, man muss sich nicht
wirklich jede Woche mit Menschen treffen, um einen Kontakt zu
behalten, weil wenn es was Wichtiges in deinem Leben ist, das
bleibt dann mit dir. auch in einem Lockdown. Auch in einem
zweiten Lockdown @lacht@.

I: Okay. Und nochmal, das ganze verbindend, wie hat sich dann
Spielen Konsum jetzt wihrend der Pandemie verdndert im Vergleich
2u frither?

V: Achso. Eigentlich es hat sich schon verandert. Vor allem, die
letzten ein paar Jahren vor dem Corona Anfang, habe ich gar nichts
gespielt. Ich hatte keinen einzigen Spiel auf meinem Computer
installiert. Da wird der Lockdown, da hab ich dann doch mehr
gespielt, was ich fiir mich aber gefunden habe, waren die ganze
Handyspiele. Das habe ich auch nie so gerne gemocht. Aber... Die
hab ich ja auch nie ganz verstanden. Und.. Ich glaub, das hdngt auch
mit einem ganzen, 3hm, Social Media Konsum, weil ich auch
gesehen habe, weil ich, ich war echt im Lockdown, dann habe ich
die TikToks mir angeschaut, zum Beispiel. Und dort habe ich
gesehen, dass die Menschen die ganzen alten Spielen wie Subway
Surf oder Candy Crush spielen und hab ich, ich glaub, vor 7 Jahren
gespielt, dawo ich noch in der Schule war. Und ich hab mir gedacht,
hey, jetzt sind die guten Zeiten und jetzt noch mal zu installieren.
Das hat mir einfach gefallen, vielleicht gefallt mir das immer noch
und ich habe esinstalliert und ich muss sagen, ich spiel das immer
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noch. Ich spiel das immer noch jeden Tag und das macht mir voll
SpaR. Das hilft mir dann irgendwie, mich zu beruhigen. Nach dem
schweren, zum Beispiel Arbeitstag. Und das hilft mir mich zu
konzentrieren, da habe ich die Zeit zwischen zum Beispiel 2
Aufgaben habe, ich brauche eine kurze Pause und dann gehe ich hin
eine halbe Stunde, sag ich jetzt mal, spielen. Und dann kann ich
wieder was anderes machen. Fir mich ist das ein guter, eine gute
Mébglichkeit, eine Pause fiir mich, also bewusst zu setzen und
sagen, okay, jetzt wiirde ich gerne was spielen. Und ich glaub ohne
Lockdown, wiirde ich nicht mal an die Spiele denken, weil die
kommen irgendwie bei mir nicht so vor. Ja, das war da etwas mit mir
im Lockdown war. Die Sims, die ich dann installiert habe, das war
eher so Lockdown Sache fiir mich. Also als der Lockdown vorbei war,
dann habe ich das kein einziges Mal gespielt @lacht@. Aber in der
ersten Zeiten das hat sich so gut gefuihlt, weil ich hatte dann wieder
dieses Gefuhl. Ich bin jetzt 14 und es sind die Zeiten, wo ich keine
Schule hab. Ich muss jetzt eigentlich nichts machen, ich kann dann
ganz ruhig die Sims spielen. Warum auch nicht? Also es war fiir mich
schon so ein Vergleich zwischen damals und jetzt.

I: Und wie wiirdest du sagen, hat sich dein Umgang mit Spielen an
sich, von der Kindheit zu jetzt verdndert?

V: @lacht@ Das Erste, was mir einféllt, gar nicht. @lacht@ Es hat
sich nicht verandert, wenn ich das mach, dann, also... Also genau so
gern wie frilher. Vielleicht bin ich da mehr bewusst, dass das doch
ein Spiel ist. Da hab ich dann weniger Phantasie und ich kann mich
dann nicht einfach loslassen und nicht so komplett, also, meine
ganze Zeit komplett dort investieren, weil jetzt denke ich mir, ja, ich
schau mal wie meine, ich weiR nicht, wie wie ich in Sims ein Haus
gebaut hab, ein Mensch, als ich essen gekocht und ich denk mir,
jetztist eine gute Zeit und auch fir mich das Essen zu kochen oder
naja, sie lernt jetzt was fir die Prifung helfen, hm, vielleicht sollte
ich das machen und nicht mein Sims Charakter, das sollte eigentlich
ich sein. Also da bin ich nicht so frei, als wenn ich klein war. Aber
auf jeden Fall, es macht doch SpaR. Und, ja, ich bin da nicht so frei.
Obwohl das immer genauso Spall macht wie vorher.

I: Okay. Was wiirdest du sagen, ist jetzt deine Motivation zu spielen?
V: Eher ablenken. Ablenkung. Ahm. Ablenkung! @lacht@

I: Von was lenkst du dich da ab?

V: Ahm, vom Stress, Arbeitsstress, vor allem. Aber auch, dasist
einerseits Ablenkung und andererseits Konzentration. Es kann fir
beide Sachen angewendet werden. Also wenn ich gestresst bin,
dann kann ich mich einfach blenken. Wenn ich, zum Beispiel nicht
genug konzentriert ihn und dann will ich mich dann konzentriert
haben, dann kann ich Candy Crush spielen und dann muss ich schon
iberlegen, okay, wie viele Figuren muss ich jetzt bauen, was bringt
mir das jetzt? Und nach finfter Spiel, da bin ich schon konzentriert
und dann denk ich mir okay, jetzt hab ich die Energie irgendwas zu
machen, also das ist auch gut. Aber ich hatte vor, vor ein halbes Jahr
die Operation gehabt und da wo ich im Spital war, es gab sonst
nichts zu tun. Und ich hab einfach durchgehend die Subway Surf
gespielt, das war auch eine Art der Ablenkung fiir mich, damit die
Zeit schneller vergeht, damit ich mich nicht irgendwelche
Gedanken machen muss. Es ist sehr schdn, dass es sowas gibt, wo
man sich einfach konzentrieren kann. Und das beruhigt dich.
Vielleicht nicht so wie andere Sachen, aber flir mich, das ist schon
eine Gute Strategie um mich zu beruhigen.
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I: Okay. Nochmal auf die Nostalgie auf sich zuriick zu kommen.
Empfindest du auch Nostalgie gegeniiber anderen Medien aufer
Videospiele?

V: Fernseher, auf jeden Fall. Ich hab jetzt auch keinen Fernseher zu
Hause. Als ich klein war. Wir hatten das immer an, also wenn's auch
keiner angeschaut hat. Es war immer an. Ich wusste genau, welche
Serie, wann kommen Nachrichten ankommt, wann kommt was
weiR ich. Ich habe es auswendig gelernt. Es gab auch die Zeitschrift,
die gibt es immer noch, nur ich lese sie nicht mehr, wo man die
ganze, das ganze Programm fiir Fernsehen lesen kann. Wir haben
das immer zu Hause und ich hab das mirimmer durchgeschaut und
mir geschaut, was gibt jetzt interessantes. Der Fernseher auf jeden
Fall, auch seitdem ich, dh, den Netflix abonniert habe, ich sehe fir
mich keinen Sinn den Fernsehen zu kaufen, weil brauch es einfach
nicht, ich kann einfach alles online anschauen. Ich vermisse auch
die Zeiten von der, wie hei8t das? Ich hab vergessen wie, das heiRt?
Das war so ein MP3 Player. Weil jetzt online, wo alles online
gestreamt ist, a kann ich praktisch alles anh6éren mit meinem Handy,
was ich gerne héren wiirde. Damals musste ich mir raussuchen.
Okay, ich wiirde gerne dieses Lied anhéren am Weg zur Schule. Wie
kann ich das Uberhaupt finden? Soll ich ein CD vorher kaufen, das
herunterladen auf meinem Computer, danach auf mein MP 3
Player? Und das waren auch so nette Zeiten, da war ich bewusst,
das mag ich nicht, das mag ich, das wiirde ich gerne anschauen und
ich halte so eine Art von Playlists immer gebastelt @lacht@ Also,
ich war damals 10. Das war auch super lustig, weil mein Bruder und
ich haben fiir gewisse Zeit ein MP 3 Player gehabt und es gab seine
Lieder und es gibt meine Lieder und wir haben das irgendwie zu
zweit immer angehért. Und das hat mich auch beeinflusst, weil
dann habe ich... Es gab die Musik von meinem Bruder, das wusste
ich und ich hab die so geheim angehért, damit er das nicht weil
@lacht@. Was kann ich sonst sagen, dhm... Ich glaub, das war’s, weil
ich bin auch mit einem Computer und mit dem Intemet
aufgewachsen. Ich glaub, also mein erster Computer habe ich mit 5
oder 6Jahren bekommen. So eine Art von unlimitiertem im
Internet habe ich mit 9 Jahren gehabt. Also von 9 Jahren war ich
dann komplett immer online und ich glaub als ich 6 war, da hatten
wir auch ein Internet Modem. Das war auch nicht gratis. Dann haben
wir auch sehr viele Sachen zum Spielen gefunden, es gab auch
irgendwelche Chatrooms, die als kleine also kleine Spielplatze
ausgeschaut haben. Und die haben mir so gut gefallen waren. Die
waren, Das war flir mich als fiir kleine Kind so was von faszinierend,
wie kann sowas, das schaut wie ein echter Spielplatz, ich will
dorthin spielen gehen, das ist supercool. Und da gab’s so kleine
Menschen. Du als so im Chatroom, als kleiner Mensch, du bist dann
so herumgelaufen, dann wilrden wir mit jemandem reden wiirdest.
Dann gab’s ein Chat. Aber dann hat es so ausgeschaut, als ob 2
Menschen miteinander sind und das vermisse ich auch, weil ich will
das Internet vom, ja 2000 irgendwas, so 2002 ist, es war lustig. Es
war |ustig, es gab viele fantasievolle Sachen. Es gibt auch keinen
YouTube, ich glaub, damals. Aber man konnte sich alles anschauen,
was man gerne hétte. Und jetzt finde ich, obwohl, hm, man alles
im Internet finden kann, jetzt ist das flir mich irgendwie, ja, man
kann eh schon alle Informationen finden kannst, aber es ist nicht so
lustig. Also, es ist dann ohne... Ich habe das Gefilhl, friher war alles
so mit Liebe gebaut, die ganzen Internetseiten. Jetzt habe ich das
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Gefiihl, das geht im Moment nicht. Es geht nur um die irgendwelche
Feedbacks, solche Sachen. Damals, ich glaub, es ging auch darum,
dass es SpaR macht und das ich, vermisse ich jetzt auch.

I: Okay. Dann kannst du mir noch andere gewisse bestimmte
Spielelemente erkldren, die passiert sind, an die du dich gut
erinnerst?

V:Hmm. Es gab ein sehr komisches Spiel, Ich hatte mal eine
Nachbarin und die hatte auch ein Computer und auch einen dlteren
Bruder @lacht@, der noch alter war. Und sie hat mir sein
Lieblingsspiel gezeigt, das war.. Ich weil auch nicht, wie das heifit.
Ich wird das nie in meinem Leben rausfinden, es ginge um die
Vampiren. Und interessant war, man konnte das Spiel nicht spielen,
wenn es zum Beispiel nicht Mitternacht ist. Und ich kann mich daran
erinnern, da wir mitihr es spielen gerne wiirden, wir mussten dann
Uhr am Computer so umschalten, als ob es Nacht ist, weil ansonsten
kommen die Vampire nicht. Also das war auf jeden Fall sehr
interessant und das vermisse ich auch solche Kleinigkeiten, weil
das ist schon sehr gedacht. @lacht@ Was mir auch einfallt, sind alle
Cheatcodes von allen Spielen, die wir alle auch gewusst haben. Ich
glaub, ich habe noch nie in meinem Leben ein GTA Spiel selber
@lacht@ gespielt. Wir haben auch die Cheatcodes herausgefunden,
mit meinem Bruder. Und das haben wir auch gespielt, weil ich kann
mir noch daran erinnern, man konnte die andern kénnte, das ganze,
einfach herumlaufen und nicht denken ich brauch das Geld, ich
brauch noch irgendwas, sondern wir haben die ganzen Cheatcodes
genutzt und wir haben einfach Sachen gemacht, die SpaR machen.
Es gab auch die Codes, wo man dann halt unsterblich wird. Und da
haben wir alles mégliche gemacht. Das waren schon gewaltige
Sachen, muss ich sagen @lacht@ mit den ganzen Pistolen, was ist
jetzt, wenn ich jetzt springen vom, also wegbringen vom Auto
wiirde? Was wird passieren, wenn ich jetzt ins Wasser springe? Und
da kann ich mich noch sehr gut daran erinnern, wir waren dort auch
immer so auch nicht nur wir zu zweit, sondern auch seiner
Schulkollegen, die dann zu uns gekommen sind und wir haben dann
so so zu 5 sag ich jetzt mal, gespielt. Und wir haben immer geschaut,
was kann ich jetzt noch schlimmeres machen, wie weit kann das
Spiel gehen @lacht@? Daran kann ich mich noch erinnern. Pff. Bei
meinen... Ahl Es gab auch ein sehr lustiges Spiel, da war ich auch
noch klein. Es war die Freddy Fisch heiRt sie, das hab ich absolut
geliebt. Und ich kann mich immer noch dran erinnem, wie dngstlich
ich war, als dieser arme Fisch so weit runter geht, also.
geschwommen ist und es gab, &h, auch so wie andere so Fischen,
die dann so schrecklich ausgeschaut haben. Und ich hab mirimmer
Angst, also ich hab voll Angst gehabt von diesen Fischen und ich hab
mir so viele Sorgen um Freddy gemacht, dass es ihm gut geht. Ich
kann mich auch daran erinnern, es gab, ich hatte dann auch mal ein
Spiel, das hat mir jemand zu meinem Geburtstag, ich glaube,
geschenkt. Und da ging es um Autos, die dann innen so Zeit, dh,
Zeitreisen machen kénnen. Mein konnte da zu den Dinosauriern
fliegen. Es gab echte, also ,echte” @lacht@ Dinosaurier. Dann gab
es wieder irgendeine Aufgaben, dann gab’s die Zukunft, wieder
Aufgaben und es waren und es waren auch die Zeiten, ich weif
nicht, warum, von wilden Westen, wo man auch spielen konnte.
Und ich kann mich sehr, sehr gut dran erinnern. In diesem Spiel ist
man so quasi wie dieses Auto, du bist ja wie der Hauptcharakter.
Und dieses Auto geht in ein Geschaft rein, da gibt es auch ein Auto
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als Verkdufer und sie hatten einen Kassenautomat. Seitdem ich bin
zu meiner Mama gegangen und hab gesagt, hey Mama, ich will
einen Kassenautomat haben. Und die Mama hat gemeint, nein
@lacht@, du brauchst das nicht. Und ich war so, nein Mama, du
verstehst es nicht, das ist so cool und ja, wenn ich jetzt in der Arbeit
bin, ich hab schon ein paar Mal dran gedacht, wo ich den
Kassenautomat sehe, da denk ich mir, ja, das hab ich jetzt doch in
meinem Leben, macht vielleicht nicht so viel SpaR wie dieses Auto,
aber es ist schon sehr interessant. Es gab auch ein sehr komisches
Spiel mit den Wiirmchen. Wo man gegen alle anderen spielen
musste. Und da hab ich mir auch sehr viele Sorgen gemacht, wie
diese Wiirmchen sterben, aber sie werden dann wieder, sie leben
dann wieder und das war ja auch sehr lustig. Ja, was sonst? Es gibt
auch ein Spiel @lacht@, ich kenn auch den Namen nicht, den habe
ich vor kurzem versucht zu finden. Weil ich auch jemanden tber
dieses Spiel erzdhlt habe. Im Prinzip, du bist in einer Rakete, glaub
ich, und du kannst dann den ganzen All anreisen. Und es gab die
ganzen anderen Planeten anderen Sternen, es gab auch die
Zivilisationen in diesen Sterne, also alles, was es geben kann, gab
es in diesem Spiel. Und das hat immer so aus, weil ich kann mich
noch sehr gut daran erinnern, das es gab wirklich die Sonnensystem
gebaut, mit den ganzen Planeten und wenn man dann zu einer
anderes Sonnensystem dann fliegen will, dann kommst du so, durch
einen Portal durch. Und vor kurzem hab ich irgendeine Podcast tber
Kosmos angehdrt. Und da war die Zeit wo ich verstanden habe, hey,
eigentlich gibt es keine Grenze in dem Sinne in dem Sonnensystem.
Es gibt die nicht. Und ich hab mir als Kind sehr gut dran erinnert, wie
das ausschaut und obwohl ich schon seh viel driiber weiR, also, ich
denke, ich weiB, wie es in der Wirklichkeit ausschaut, ich hatte
immer noch dieses Bild in meinem Kopf, was sich vor 15 Jahren in
einem Computerspiel gesehen habe, dass es gibt ein Portal, da
kommt man durch, dann kommt das andere System. Und im echten
Leben ist es nicht ganz so, und das habe ich mit 24 verstanden
@lacht@.

I: Du hast jetzt sehr begeistert iiber Situationen erzéhlt, kannst du
mir genau noch beschreiben, wie du dich jetzt gefihlt hast? Was es in
dir ausgeldst hat?

V: Ah, Freude. Auf jeden Fall Freude. Ah. [Pause] Eben die
Nostalgie. Dankbarkeit. Ahm. Einfach eine Begeisterung, dass ich
sowas erlebt habe, obwohl das klingt nicht viel, Computerspiele
den Kindern, aber offensichtlich das macht schon Unterschied
@lacht@ fir die Erwachsenen.

I: Verbindest du auch negative Gefiihle damit? Wenn du daran
erinnerst?

V: Gar nicht. Nein, wirklich. Es waren wirklich reine gute Zeiten. Ich
mein ich hab nie wegen dem Thema der Computerspiele mal
gestritten in meinem Leben. Also das waren auch die Zeiten, also
das war auch die Mdglichkeit fiir mich, mit meinem Bruder so zu
verbinden, mit meinen Schulfreunden, Schulfreundinnen. Wir
haben das immer gern gemacht. Und es gab auch keine negative
Emotionen fir mich. Es gibt immer noch keine negative Emotionen.
I: Gut, dann wollte ich dich noch fragen, ob du auch Nostalgie
empfindest fir Gerdte oder Medien, die du gar nicht selbst benutzt
hast, oder zum Beispiel, historische Ereignisse, bei denen du noch
nicht auf der Welt warst, iber die du nur aus Erzéhlungen weifit?

V: Das ist eine interessante Frage. Ah... @lacht@. Also, ganz ehrlich,
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Dinosauriern @lacht@. Ich glaube, das waren coole Zeiten, das
habe ich natiirlich nicht erlebt. Und ganz ehrlich. ich vermisse die
Pangea, das war so cool, dass wir mal einen, also ein ganzes
Kontinent hatten und ich freue mich, dass eventuell in der Zukunft
wieder Pangea gibt @lacht@. Ja also, historische Ereignisse eher
nicht. Weil ich glaub wir, also ich sage, ich persdnlich als eine Frau,
ich liebe in der besten Zeit fir mich. Und ich wiirde es nicht
tauschen, da bin ich voll zufrieden. Aber ich wiirde es interessieren,
wie das Leben in den ersten Zivilisationen ausgeschaut hat. Also das
wiirde mich interessieren, aber ich wiirde es gerne erleben, aber
ich kann nicht sagen, dass ich empfinde da, ehrlich, die Nostalgie.

I: Und jetzt sag mal, auf den Dinosauriern zuriickzukommen. Was
glaubst du, sind Griinde dafiir, dass du dich so schén an die
Dinosaurier, erinnerst? Da es ein schénes Gefiihl fir dich ist, daran zu
denken?

V: Also als ich klein war, ich hatte sehr, sehr viele Biicher gehabt.
Und es gab eins @lacht@, von de ich alles gelernt habe, was ich
weil @lacht@. Nein, also nicht alles, aber viele Sachen habe ich
von dort als Kind gelernt. Das war so ein, es war nicht ein dickes
Buch, Ich glaub so um die 100 Seiten mit den ganzen wichtigen
Ereignissen in der Geschichte von Menschen, tber die Erfindungen
der Menschheit, zum Beispiel, woher kommt Uhr, wieso wissen wir
Zeit. Also solche Sachen, Und es gab was lber die Dinosauriern. Und
das hat mich so schockiert, weil sie waren so cool, das habe ich auch
als Kind verstanden und das war fiir mich iwie tragisch, dass sie
dann einfach gestorben sind. Und also ich glaube, das hat mich als
Kind faszinieret. Und das ist das, was ich jetzt immer noch mit mir
habe. Ich war, das kommt genau von die ganzen Blicher, wie ich es
gelesen habe, weil es gab auch mehrere, weil wir haben dann auch
eine Bibliothek zu Hause, mit sehr viele Biicher und natirlich ich
hab sehr viele nicht verstanden, weil sie auch nicht fir die Kinder
waren, aber ich hab sie auch sehr gern durchgeblittert. Und es gab
auch die Biicher Uber die Erdgeschichte. Und das hab ich auch sehr
gern gelesen, vor allem weil die Bilder waren und das was fir mich
halt als fiir Kind sehr wichtig war. Aber ja, ich glaub das kommt von
der Zeiten.

I: Okay. Dann mdchtest du noch irgendwas hinzufiigen zu deinen
Ausfiihrungen? Was du nicht erwdhnt hast, aber mitteilen méchtest?
V: Mhhm, ich kann ja noch redeen und reden im Prinzip @lacht@.
Aber ich kann mich noch dran erinnern, als wir noch klein waren,
dann auch die Zeiten, wo mein Bruder und ich bei unseren
GroReltern waren. Wir haben dort keinen Computer, und es gab die
Computerclubs. Wir sind dort wirklich zu zweit gegangen und wir
haben auch dort gespielt. Und da gab’s so coole Spiele, ich glaub,
also coole fiir die Kinder. Es gab ein Micky Maus Spiel. Und ich kann
mich noch dran erinnern, es gab so ein Computer von Jahr 2000, was
schon damals zu alt war zum Spielen. Ich konnte es nicht
einschalten und die Dame, die dort gearbeitet hat, hat zu mir
gesagt, ich hab das kaputt gemacht und so weiter und so fort. Und
ich war klein, ich hab angefangen zu weinen. Und mein Bruder war
dabei und er hat mich so verteidigt, dass nein, es geht ums
Computer und nicht um sie, weil sie hat nichts Falsches gemacht.
Und aus Solidaritatsgriinden ist er dann mit mir auch weggegangen,
weil wir wollten dann das nicht machen. Und ich weiB, ich sage das
noch einmal, aber diese Erinnerungen an diesen Zeiten sind fir
mich auch eine Art von meinem Bruder und so, ndher zueinander,
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wo wir da néher zueinander geworden sind. Fir mich bedeutet das
jetzt so. Das war's.

I: Okay, dann bedanke ich mich sehr herzlich.

V: Danke fiir die Fragen, es hat SpaR gemacht!

I: Miir auch, danke schén.

1y11
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I: Okay, wenn du dich an die letzten Monate wéihrend der Pandemie
erinnerst. Welche Rolle haben der Videospiele fiir dich gespielt?

A: Kaum eine Rolle bis wenig. Ich hab nur selten Videospiele gespielt.
Vielleicht ein- zweimal im Monat, das waren dann ab und zu mal auf der
Xbox, so kleine Minispiele, aber groBere Spiele hab ich nicht gespielt
oder regelmaRig auch.

I: Okay. Und wenn du dich an deine Kindheit und Jugend erinnerst, welche
Spiele hast du dann gespielt?

A: Ahm, In der Kindheit hab ich mal Sims gespielt oder eben Mario Kart.
Oder auf dem @hm Nintendo DS so Tierpraxis Spiele. Wo eben darum ging
s0, sich eine Firma aufzubauen oder eine Praxis aufzubauen. Ahm, oder,
ab und zu eben zu Arcade Spiel wo man eben so Parcours iberwinden
muss. Ja.

I: Kannst du dich sonst an weiteren Spielen erinnern?

A: Ahm...Zum Beispiel an Hugo, da haben wir als kleine Kinder dfter
gespielt. Oder Tetris oder Pacman, oder Snake, war so am Handy zu
spielen, so Minispiele, wo 6fter mal gespielt hab.

I: Was verbindest du mit Spielen aus deiner Kindheit?

A: Ein schdnes Gefihl, die haben immer SpaR gemacht und eine Freude
bereitet. Und. Ja, das war immer sehr schdn, die zu spielen. War immer
abwechslungsreich und mal was anderes so zum man zu halt das als Kind
sonst gespielt.

I: Und welche anderen Gefiihle hast du, wenn du an dem Spielen
zuriickdenkst?

A: Ja, Freude und Erfolgserlebnis, wenn man dann mal nach langeren
Versuchen zum Beispiel geschafft hat, iber die Hindernisse zu kommen
oder eben bei Mario Kart, zum Beispiel, eine Strecke zu schaffen endlich
mal und eben zu gewinnen. Und zum Beispiel beim Mario Kart auch, zum
Beispiel, mal natiirlich Frust, wenn man dann gefihrt hat und kurz vorm
Ziel dann eben {iberholt wurde noch oder was passiert ist, dass man dann
eben doch nicht gewonnen hat.

I: Okay, kannst du dich noch an andere konkrete Ereignisse erinnern, die du
mit den Spielen verbindest?

A: Natirlich auch, wenn man zum Beispiel mit anderen oder gegen
andere gespielt hat, war das natirlich auch noch so die Rivalitat eben,
zum Beispiel halt, dass man auch dann mit den anderen halt rum
diskutiert hat, wie das war und so. Und natiirlich dann auch da ein
bisschen gestritten hat vielleicht mit dem anderen auch &fter mal. Aber
auch zum Beispiel auf Klassenfahrten, dass da alle zusammen Mario Kart
gespielt haben und eben dann alle sich gefreut haben. Und dann zum
Beispiel gegen den waren, der gewonnen hat und den in dem nachsten
Runde alle dann versucht haben, den fertig zu machen im Spiel.

I: Kannst du mir auch von Momenten aus Sims erzdhlen?

A: Aus Sims? Ahm, ja zum Beispiel, wenn man sich eben eine neue
Familie gegriindet hat und dann eben ein groRBes Haus gebaut hat und
endlich damit fertig war, hat man sich sehr gefreut und das perfekt
eingerichtet war. Aber auch wenn man zum Beispiel geschafft hat, wenn
man, da kann man ja einstellen, welches Lebensziel eine Person hat und
die zum Beispiel eben als Lebensziel hatte, die Medizinkarriere auf Level
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10 zu bekommen und da. Wissenschaftler zu sein und dann hat man das
eben bis ganz nach oben geschafft, dann war es natiirlichimmer ein
Gliicksgefiihl, das man es endlich geschafft hat und sich das ewige
Spielen ausgezahlt hat.

I: Fallen dir noch weitere Momente ein?

A: Ahm, ja, wie ich zum Beispiel zum ersten Mal geschafft habe, dass ein
Sim Drillinge bekommt, war es natirlich da (iberraschend...dhm, war ich
Uiberrascht und mich gefreut habe, aber dann im Laufe vom Spiel mich
langsam immer mehr Gberfordert hat, weil pltzlich ebenso viele
Personen hatte, um die man sich kimmern musste.

I: Fdllt dir vielleicht noch ein Moment ein?

A: Ahm... Wie wir zum Beispiel mit einer guten Freundin von mir
zusammen Sims gespielt haben. Und in dem Spiel eben und selbst
erstellt haben Und dann gemeinsam eine Wohngemeinschaft gegriindet
haben und da eben uns selbst gespielt haben und ebenso gespielt
haben, als wiirden wir eben, wie unser Leben spater mal als Erwachsene
sein kénnte.

I: Welche féllen dir noch weitere Momente ein?

A: Ne, grade nicht.

I: Ok, wenn du an ein paar Momente erinnerst, wie hast du dich dabei
gefihlt, welche Emotionen hattest du dabei, wenn du an die Momente
zuriick denkst?

A: Ich war gliicklich, ich hab mich gefreut. Ja, halt schéne Momente, an
die man sich gerne erinnert. Das man mal eben das geschafft hat oder
erlebt hat. Und zum Beispiel das mit der Klasse hat mich eben wieder in
dieses Gefiihl versetzt, wie wir damals das eben alle zusammen gespielt
haben.

I: Kannst du das Gefiihl genauer beschreiben?

A: Hier dieses Gefiihl von Gemeinsamkeit. Eben als Gruppe das zu
spielen, obwohl die Lehrer es nicht erlaubt haben, das wird das
eigentlich spielen diirfen auf der Klassenfahrt. Allem, aber wir halt
gemeinsam das trotzdem gemacht haben und wir alle so entspannt
waren und gliicklich und das halt genossen haben, da dass zusammen zu
machen. Und dann die Freude, wenn man mal gewonnen hat, aber auch
der Arger mal, wenn man dann doch wieder verloren hat. Aberim
Allgemeinen so ein positives Gliickgefiihl von Freude und Zufriedenheit.
Ja.

I: Wiirdest du sagen, dass du die Emotionen von damals dann wieder
erlebst, wenn du wieder dich daran zuriick erinnerst oder wiirdest du es
nicht sagen?

A: Doch ich finde schon, dass man das wieder erlebt und sich schon in
diese Situation wieder hinein versetzt fiihlt.

I: Kannst du es bitte noch bisschen genauer beschreiben, wie es fiir dich
anfihit?

A: Ja, so ein warmes Gefihl. Ja einfach so, dass man vollkommen
zufrieden ist so. Und lachen muss. Und einfach so gliicklich ist und alles
andere so eigentlich ausblendet, was da eigentlich war und eigentlich
genau in dem Moment ist, dass man halt da zusammen spielt.

I: Okay, dann was denkst du sind Griinde dafiir, dass du dich so positiv
daran erinnerst?

A: Ja, weil es aus damaliger, 3hm, also schéne Zeit war und man das eben
mit was also, das ist ja positiv verbindet, alles als als Erfolgserlebnis, zum
Beispiel, im Spiel halt und man gewonnen hat, aber andererseits auch am
Beispiel von Mario Kart mit der Klassenfahrt eben diese Gemeinsamkeit,
dass man das das alle mit anderen Menschen verbindet, weil das
zusammen erlebt hat.
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I: Kannst du es bisschen ausfihriicher beschreiben?

A: Ahm, ausfiihrlicher? [Pause]. Ich hab nie... Hm. Ja. Das Gefihl halt mit
den Menschen, mit denen das gespielt hat, eben verbunden. Weil man
eben ja gemeinsam gespielt hat und zusammen das halt genau erlebt hat
und eben ja das Teil, dass man zusammen, auch auf dieser Klassenfahrt
zusammen gemacht hat. Und, ja, dass so Momente auch waren, die, die
einen einfach in Erinnerung bleiben und an die man sich schon halt gerne
wieder zuriick erinnert, weil das einen dann freut, hm, was man so
Schdnes damals halt zusammen erlebt hat.

I: Okay. Wiirdest du dich selbst als nostalgische beschreiben?

A: Ab und zu, in manchen Situationen. Sicher, dass ich da, denk ich sicher
gern so an die frilhere Zeit, also an die Kindheit und hab dann natiirlich
positive Einstellungen und Gedanken dazu, was damals passiert ist.

I: Kannst du das bitte noch ein bisschen genauer erkldren?

A: Ja so wenn man halt so zuriick an die Kindheit denkt, erinnere ich mich
eher an positive Dinge, die ich erlebt hab, oder eben mit Familie, oder
Freunden gemacht hab. Und das negativ, was da hat, zum Beispiel bei
Erlebnissen sagen wir von den Pfadfindern auf Lager, passiert ist, blendet
man zum Beispiel eher aus. Wenn man sich irgendwie verletzt hat oder
so oder es mal Streit oder Arger gab. Das ist dann nicht so im Fokus,
sondern vor allem so, ja, wenn man irgendwie dieses Gefiihl, was man
damals hatte eben, wie es da ist und was man erlebt hat, wenn man
irgendwas Neues gesehen hat oder die Gemeinsamkeit eben, da hatte
man alle zusammen ja. Man denkt eher immer da, diese positiven Dinge.
Dass man Neues lernt, Neues entdeckt haben. Ja sowas.

I: Okay. Und welche Rolle spielt Nostalgie in deinem Leben?

A: Naja, das ist halt ab und zu man so an die Kindheit erinnert, weil man
zum Beispiel irgendwie {iber in einem Gesprach mit den Freunden eben
das Thema kommt oder so auf die Schulzeit kommt, wie es damals eben
war, in der Schule. Und dann kommen eben diese Momente, zum
Beispiel wieder in den Kopf und dann denkt man da halt dran. Aber es ist
jetzt nicht dass ich die ganze Zeitin der Vergangenheit oder Kindheit
irgendwie meine Gedanken habe. Aber so im Gesprachen kommt &fter
dazu, dass man da halt dann mal zuriick denkt und dann ebenso
nostalgische Gedanken an die gute Kindheit hat.

I: Okay, kannst du mir noch genauer erkléren, welche Rolle in deinem
Leben spielt, zum Beispiel kannst du mir sagen, wann du besonders an
deine Kindheit denkt, in welchen Momenten?

A: Also eben in Gespréchen mit Freunden, wenn man zum Beispiel die
nach langerer Zeit mal wieder trifft, weil ich eben hier im Ausland
studiere und dann mal wieder nach Hause komme, nach Bayern und dann
eben die Freunde zum Beispiel nach einem Vierteljahr wieder persdnlich
sehe. Und man dann eben beim Essen gehen, so bespricht, was man
erlebt hat. Und dann, zum Beispiel jemand ins Gespréch, dh, bringt das
ein Lehrer, zum Beispiel, jetzt in Rente ist oder eben ein Lehrer, letztens
irgendwo in der Stadt gesehen hat und dann kommt man eben auf
Geschichten Uber diesen Lehrer zu sprechen, was man mit dem erlebt hat
auf Klassenausfligen. Oder wie der eben im Unterricht immer war. Also
bei solchen Erlebnissen ist dann, wird man wieder nostalgisch und
kommt in diese Sprich da eben dariiber iber Vergangenes aus der
Kindheit und der Schulzeit.

I: Und kommt das auch vor, dass du von dir aus ohne andere Personen
nostalgisch wirst?

A: Jetzt zum Beispiel, wenn ich nach langerer Zeit wieder mal nach Hause
gekommen bin und eben in meinem Kinderzimmer sa und dann eben
eine Kiste aufgerdumt habe, wo Erinnerungstiicke drin waren, dh, drin
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sind, hab ich zum Beispiel eben ne Urkunde gefunden von einem
Sportwettkampf, wo ich mal ersten Platz gemacht hat, beim
rhythmischen Sportgymnastik und dann habe ich mich eben wieder
zuriick erinnert an diese Situation, wie ich damals ihn gewonnen hab und
ich spater dann dafiir von der Stadt geehrt wurde und eine Medaille, ne
kleinem und den Blumenstrau® bekommen hab.

I: Und fallen dir noch andere Situationen ein, wann du nostalgisch
geworden bist?

A: Ja, es gibt zum Beispiel auf, wenn ich ein bestimmtes Lied von Bruno
Mars hor. Ich weil gerade nicht genau, wie der Titel ist, aber der war
damals, war ja ganz neu das Lied. Und das wenn ich immer hére, erinnert
mich das eben an unseren Skiausflug mit der Klasse nach Sidtirol, weil
das damals eben die ganze Zeit Im Bus lief und auch eben Fahrt. Eben
vom Handy abgespielt worden ist. Und wenn ich das Lied eben hére,
fihle ich mich in diese Situation zuriickversetzt und denk immer eben
immer wieder mal an den Skikurs, wie es damals war in dieser
Jugendherberge und das Skifahren als Klasse zusammen

I: Okay. Jetzt werde ich gerne von dir wissen, wie wiirdest du Nostalgie
erkldren, was das ist?

A: Nostalgie ist fiir mich so das positive zuriickdenken an die
Vergangenheit, an die schénen Momente, daraus, was man erlebt hat.
Aber unter dem Aspekt, dass man so das negative ausblendet, sondern
nur sich so an Positives erinnert und das, dhm, in der Nostalgie, das
immer so alles positiv ist. Und schén und... Ja. Man sich vor allem so auf
diese positiven Aspekte von friiher bezieht?

I: Méchtest du denn noch was dazu hinzufiigen?

A: Ne, grade nicht.

I: Wiirdest du auch sagen, dass Nostalgie auch negative Eigenschaften
hat?

A: Also ich verbinde Nostalgie vor allem mit positiven Geflihlen und eben
positiven Erlebnissen. Aber auf jeden Fall kann man bestimmt auch durch
bestimmte Dinge soeben nostalgisch werden. Und da eben an das
negative, an negative Dinge zuriick erinnert werden. Wenn einem etwas
Schlimmes passiert ist, zum Beispiel man Unfall hatte oder irgendwie
einen Streit, dass man wenn man Bild sieht, mit jemanden, mit dem wir
mal gestritten hat, dass man und jetzt keinen Kontakt mehr hat, das mir
da auch an negative Dinge zurlickdenkt. Aber ich denke so Nostalgie ist
vor allem immer, dass man auf positive Dinge blickt.

I: Okay, welche Rolle spielt dann Sehnsucht nach der Vergangenheit, dass
man sich zuriick in die Vergangenheit wiinscht? Welche Rolle spielt es bei
Nostalgie?

A: Schon gleich eine wichtige Rolle, weil, in dem Moment, wo man
nostalgisch wird, man sich ja nach diesem Gefihl, ja glicklichen Gefdhl
sehen, dass man eben in der Situation erlebt hat, an die man sich gerade
erinnert. Weil wenn man ja... Das ist ja meistens ein positives Erlebnis,
dass man irgendwie etwas geschafft hat, was gewonnen hat, zum Beispiel
sein Abitur bestanden hat oder mit Freunden was Neues erlebt hat oder
zum ersten Mal das gemacht hat. Und das ist ja immer mit Gllicksgefiihlen
und Zufriedenheit verbunden. Und ich glaub, wenn man nostalgisch wird,
sehnt man sich schon nach diesem Gefiihl und wenn man dann eben
sicher daran erinnert, (iber kommt ein ja auch dieses Gliicksgefiihl, man
merkt das so.

I: Okay. Wiirdest du sagen, du bist auch nostalgisch gegeniiber Dingen,
also zum Beispiel, wie Musik, Filmen oder Computerspiel?

A: 13, ich... Ja, schon. Vor allem, zum Beispiel, bei Filmen ist es zum
Beispiel Michel aus Lénneberga oder Pippi Langstrumpf, dh, Pippi
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Langstrumpf Filme, an die ich schon nostalgisch zuriick erinnere mich,
weil ich damit dieses Gefiihl so verbinde, wenn das eben am Feiertag
Vormittags im Fernsehen lief, ich eben aufgestanden bin und dann
Fernsehen angeschaut hab mit meinen Eltern oder der ganzen Familie
halt. Und das hat zum Beispiel zu Ostern, zu dem Feiertag eben dazu
gehort, dass man in der Friih Langstrumpf anschaut an dem Feiertag.
Ahm... Und im Fall der Musik eben auch, eben dieses Lied wo ich erzihlt
hab mit Bruno Mars, dass es mich immer wieder an Klassenfahrt erinnert
und das erlebte da. Ahm... Und bei Dinge... Ja, natiirlich so
Erinnerungstiicke wie, zum Beispiel, den Skipokal, wo ich gewonnen hab
in meinem Skikurs, erinnert einen natdrlich auch an die Situationen im
Skikurs, da die in Stidtirol eben die Spaghetti Bolognese eben
zerschnitten haben, beim Essen so. Ja, erinnert mich eben auch an die
Situation eben immer wieder wenn ich den ansehe.

I: Okay, wiirdest du auch sagen, dass du dich nostalgisch fiihlst fiir Dinge
oder Situationen die du gar nicht erlebt hast? So historischen Ereignisse
zum oder Dinge die es vor deiner Geburt gab?

A: Nee, das wiirde ich jetzt in meinem Fall mal nicht sagen.

I: Okay, denk nochmal driiber nach vielleicht, ber alte Musik, die du aus
dem Radio kennst, die vor deiner Geburt gemacht wurde? Oder
nostalgische Gefiihle,, zum Beispiel iiber den Mauerfall? Oder Ghnliches.
A: Ja okay, also bei Liedern war zum Beispiel die Lieder aus Dirty
Dancing... Die man, dann natirlich, wenn man die hért mit dem Film
verbindet, mit dem alten Film. Und eben diesen total kitschig
romantischen Liebesfilm, in dem alles super und ein tolles Happy End ist.
Aber so jetzt zu den historischen Ereignissen, wie zum Beispiel den
Mauerfall, hab ich jetzt keine Verbindung oder nostalgischen Erinnerung.
I: Oder vielleicht zu Mittelalter?

A:Jabei..

I: Oder Epochen?

A: Im Fall vom Mittelalter halt immer so diese schéne Vorstellung von
dhm... schénen Prinzessin, die auf ihrem Schloss lebt und da eben den
ganzen Tag schdne Kleider tragt und Schmuck tragt, und Musik macht, und
das Leben genieRt und an der riesigen Tafel sitz und so. Das Leben
genieft. Und. Ja. So, das schone Leben eines reichen Menschen erlebt.

I: Wie in welche Verbindung setzt du des mit Nostalgie? Diese Vorstellung ?
A: Dass ich nur an das positive denk, was im Mittelalter geherrscht hat mit
der wunderschénen Prinzessin und ihrem tollen Leben und eben. Ja,
diese Aspekte von Hexenverbrennung und Armut und Hungersnéten und
Kriegen, die zu der damaligen Zeit ja iberall geherrscht haben, mein,
vollkommen ausblendet und die dann nicht wichtig sind fiir einen. Weil
man so wieder sich nur auf das Positive und Schéne da zuriickdenkt.

I: Okay. Dann habe ich noch ein paar Fragen an dich zur Pandemie.

A: Okay.

I: Die erste Frage ist: welche Verdnderungen hatte die Pandemie fiir dein
Privatleben?

A: Dass ich vielmehr zuhause war. Ahm. Nicht mehr, 3hm... Daich in
Osterreicher leb, nicht mehr die Méglichkeit hatte, nach Bayern zu reisen
und meine Eltern zu besuchen. Und ich da nur noch Gber soziale Medien
Kontakt hatte mit ihnen oder auch mit ganz vielen Freunden eben nur
Uber soziale Medien Kontakt halten konnte und die nicht mehr
persdnlich treffen konnten. Und ich viel mehr Zeit mit meinem Bruder
verbracht hab. Weil wir haben leben @lacht@. In der Wohnung.

I: Gibt’s noch weitere Dinge, die sich fiir dich veréndert haben?

A: Ja, zum Beispiel, habe ich so einmal in der Woche Handball gespielt
oder eben den BogenschieRen Kurs begonnen, die eben durch die
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Pandemie eben und die, &hm, den Lockdown eben abgesagt und dann
eben nicht mehr erlaubt waren, das auszufilhren. Und dadurch sich eben
Jja so das Privatleben natdrlich auch viel mehr nach Hause verschoben hat
und man nicht mehr so viele neue Leute kennenlernen konnte.

I: Fallen dir noch weitere Verdnderungen ein?

A: Natiirlich auch mit der Uni, dass man dann nur noch von zu Hause aus
online Vorlesungen hatte und nicht mehr vor Ort an der Uni war fiir die
Vorlesung... Ja.

I: Kannst du mir noch was iiber deine Freizeitgestaltung wéhrend der
Pandemie und vor allem wihrend des Lockdowns erzdhlen?

A: Im Lockdown habe ich vor allem in meiner Freizeit Youtube Videos
angeschaut oder eben Netflix, mehrere Serien oder Filme geschaut,
gepuzzelt oder eben vielmehr gelesen. Und auch viel mehr Zeit mit
Spazierengehen an der frischen Luft verbracht @lacht@, weil das eben so
die einzige Méglichkeit, Gberhaupt aus der Wohnung raus zu kommen
mit. Aber auch. Ahm.. Ofter mal gebacken oder gekocht und eben sich
mit solchen Dingen beschaftigt dann.

I: Okay. Welche Rolle hatten denn dann Spiele in der Pandemie Zeit? Auch
Handyspiele.

A: Also am Handy spielen habe ich viel mehr und hab mir auch sogar ein
neues Handyspiel runtergeladen und ausprobiert. Und ja, es ist auf jeden
Fall mehr Zeit dafiir gewesen, dhm, die eben zu spielen und da weiter zu
kommen.

I: Kannst du das noch ausfiihrlicher beschreiben?

A: Zum Beispiel, hab ich das Spiel Gardenscapes auf dem Handy und da
gibt es ja einzelne Level und in der Zeit der Pandemie hatte natirlich viel
mehr Zeit, das zu spielen und wenn er schwierigeres Level war, hat, hm,
konnte man viel langer da eben probieren, in dem Spiel
weiterzukommen, war man eben so nichts andere zu tun hatte oder
seine Freizeit mit nicht so viel anderem erbracht hat und dafiir dann
eben mehr Zeit in das Spiel gesteckt hat.

I: Was wiirdest du sagen, wie viel Zeit du so am Tag mit Handyspielen
verbracht hast? Ungeféhr.

A: Bestimmt (iber eine Stunde @lacht@. Und vor allem wenn’s dann so
im Spiel, 3hm, im Fall von Gardenscapes ebenso besondere, dhm, so
besondere Events gab, wo man eben, wenn man einfach Level geschafft
hat, dann extra Leben oder Extrazeit bekommen hat, ein Leben, zum
Beispiel eine halbe Stunde frei leben, dann hat man natirlich die halbe
Stunde auf jeden Fall gespielt, wenn man die Chance halt genutzt hat
und dann war es auf jeden Fall mehr Zeit, die man gespielt hat.

I: Okay, hatte die. Pandemie auch positive Verdnderungen fiir dein Leben?
A: Ja, ich hab mich mehr mit mir selbst beschéftigt und meinen
wiinschen, und Trdumen und was ich in der Zukunft, zum Beispiel noch
verreisen machen mdchte oder gerne mal sehen wiirde. Zum Beispiel,
dass ich gerne mal nach Island reisen méchte und das Ziel in mir gesteckt
hab, das eher zu erleben, weil man es nicht weik, ob wieder spater mal
zu wieder so eine Pandemie kommt und ob man dann reisen kann und
dadurch eben, zum Beispiel eher die Chance, wenn’s wieder mehr
erlaubt ist nutzen méchte, gleich als langer zu warten, bis man das macht,
sondern seine Ziele eben in ndherer Zukunft erfiillen méchte, manche.

I: Okay, und du was wirdest du sagen, war die negativste Verdnderung in
deinem Leben und wie hast du das Problem gelést?

A: Negativste Erlebnis war, hm... Dass ich....[Pause] die Familie in
Bayern nicht sehen konnte, wann ich wollte und einfach reisen konnte,
dass durch die Reisebestimmungen schwierig war. Geldst habe ich das
Problem, indem das sobald’s moglich war, wieder zu reisen und ich
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|anger Zeit hatte fir ne Reise und eben auch, dass sich danach in
Quarantane gehe, habe ich die Chance genutzt, das eben zu machen und
die Familie zu besuchen

I: Alles klar. Dann méchte ich dich noch fragen, wie hat sich dein
Spielverhalten durch die Quaranténe veréndert? Wie hat sich deine Art zu
spielen seit der Pandemie verdndert. Oder in der Pandemie verdndert?

A: Dass ich 6fter und regelmaRiger spiel. So halt eben, weil mehr Freizeit
ist, wo man es eben mit dem Spielen fiillen kann. Ahm, anstatt an
manchen Tagen nur kurz das Spiel reinzuschauen und paar Leben, die
man hat, eben zu verspielen oder eben dass, wo man nur ein Spiel am
Handy hat. Wo halt Gardenscapes hat nun plétzlich noch ein anderes
Spiel, wo man Bldcke stapeln muss, dass man da eben so...Wenn man
gerade gar nicht weiR, was wir tun soll spielt eben oder auf dem Weg, &h,
zum Einkaufen, wenn man in der StraBenbahn sitzt.

I: Okay, und wie wiirdest du sagen, war dein Spieleverhalten vor der
Pandemie?

A: Ja da habe ich auch regelmé@Rig gespielt, aber hatte eben nur ein Spiel
auf meinem Handy. Und hab da eben das auch regelmaRig gespielt so.
Und halt im Fall von Gardenscapes eben meine 5 Leben verspielt und
wenn ich mal 30 Minuten frei leben hatte, hab ich die auch dann gespielt
aber, ahm... Ich habe auf jeden Fall nicht zu oft in dem, 3hm, am Tag in
das Spiel rein geschaut, ob ich wieder voller Leben hab als wahrend der
Pandemie.

I: Okay und hast du auch wéhrend der Pandemie mal daran gedacht, alte
Spiele aus deiner Kindheit wieder zu spielen? Wie zum Beispiel Sims hast du
erwdhnt oder Mario Kart?

A: Ja, auf jeden Fall bei Sims hab ich nachgedacht, das wieder zu spielen.
War mir aber nicht méglich, weil ich das eben nicht auf meinem Laptop
hab, aber es hatte mich schon sehr gefreut, das mal wieder zu spielen
und auszuprobieren. Und, ahm, bei Mario Kart ist so, ich hab das mit
Freunden mal wahrend der Corona Krise gespielt und da war eben auch
wieder dieses Gefiihl von da sind sich gefreut hat, wenn man mal fiihrt
und dann gewinnt, aber auch das, dass man sich eben drgert, wenn man
kurz vorm Ziel dann eben doch verliert.

I: Okay, kannst du das noch bisschen genauer beschreiben? Das Gefiihl bei
Mario Kart? Beziehungsweise warum wolltest du es wieder spielen?

A: Ja, weil ich eben Freunde dieses Spiel, eben, haben und ich eben es al
Kind ja immer schén, fand das Spielen. Weil man dann immer glicklich
war und was gemeinsam eben erlebt hat und dass man sich erinnert hab,
wenn lustige Szenen passiert sind wie das, eben, jemand hundert Meter
vor am Ziel mit dieser blauen Bombe abgeschossen wird und dann eben
alle noch an dieser Person vorbei fahren. Ahm. Ja, eben diese
Erinnerungen, wo man hat, wann die eben wieder mal erlebt, mit auch
mit anderen Personen, so dieses Gefiihl war da. Und das glickliche
Gefiihl, eben zu gewinnen und auch in der Pandemie eben wieder mal
was anderes zu erleben, wie eben nur zu Hause zu sein und die Zeit mit
sich alleine zu verbringen, sondern eben auch Zeit mit Freunden so zu
haben.

I: Okay und hat sich am Spielen von damals und dann Spielen von heute,
hast du da Unterschiede feststellen kbnnen? Im Umgang mit dem Spielen?
A: Ja, zum Beispiel bei Mario Kart, dass man bei gewissen Strecken, zum
Beispiel sich erinnert hat, dass es friiher da ne Abkiirzung gab und die
dann eben gefahren ist oder eben das mal viel mehr, 3hm, @lacht@, zum
Beispiel die besondere das Driften eben und die Tastenkombination viel
besser beherrscht hat, wie als Kind und man sich da eher schwergetan
hat und mehr mit dem Controller mitgelenkt hat als Kind, was man jetzt
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mebhr als Erwachsene eben nicht mehr so war, sondern ich den Controller
einfach festgehalten hab und gespielt hab und nicht mehr damit mit
gelenkt habe.

I: Gibt es noch weitere Unterschiede, die dir einfallen?

A: Dass man bei gewissen Sachen, am Beispiel von Mario Kart, dass man,
zum Beispiel, nicht mehr gleich diese Items wie die Bananen oder diese
Panzer gleich verschieRt einfach um direkt neue zu bekommen, sondern
eben versucht, gezielt jemand anders abzuschieBen mit einem Panzer
oder eben ne Banane irgendwie besser zu platzieren, zum Beispiel direkt
vor 5o an, 3hm, wo man das Item sammeln kann, damit der andere eben
genau da reinrutscht und dann eben fiir sich kein Item gewinnen kann.
[Pause] Also das man taktischer an das Spiel ran geht wie als Kind.

I: Okay. Welche Motivation gibt es fiir dich, alte Spiele nochmal neu zu
spielen? Auch zum Beispiel wenn du an Sims denkst. Was wdre deine
Motivation?

A: Bei Sims, zum Beispiel, einerseits, kann man ja bei den Familien, die
man frilher mal erstellt hat, zum Beispiel weiterspielen oder eben zu
sehen, was man damals fiir Ziele fiir die Person ausgesucht hat als
Lebensziel. Und jetzt, zum Beispiel komplett andere Ziele wihlen wiirde,
wenn man die neu erstellt, dass man jetzt zum Beispiel... Ahm... Friiher
habe ich oft so Karriere auf Level 10 erreichen als Lebensziel gew3hlit.
Und jetzt, wenn ich Sims gespielt hab, dann hab ich eher so, dass man die
Fahigkeiten von bestimmten Sachen auf Level 10 bringen wollte oder
eben auch ganz andere Lebensziele gewahlt. Wie zum Beispiel die
Traumkarriere, wo es nicht darum geht, Level 10zu erreichen, sondern
seine Fahigkeiten zu verbessern.

I: Okay. Und so allgemein gesprochen. Wieso méchtest du ein Spiel wieder
spielen?

A: Weil man von frilher positiven Gedanken, als positive Gefiihle damit
verbindet und man gern eben die wieder erleben méchte oder auch
sehen méchte, ob man immer noch so viel Freude bei Spielen von den
Sachen, dh, von den Spielen erlebt oder ob man eben mittlerweile gar
kein Interesse mehr dafiir hat. Und da nicht mehr so empfindet.

I: Okay, dann méchte ich dich nochmal die Frage vom Anfang fragen.
Wenn du dich an die Pandemie erinnerst, welche Rolle hatten da die
Videospiele in der Zeit?

A: Also Videospiele, nur Videospiele und nicht Handyspiele?

1: Doch alle Spiele.

A: Okay. Sie haben doch eine wichtigere Rolle angenommen als man, als
ich Anfang gedacht hab. Und hab viel &fter so Video, also Handyspiele
gespielt. Jetzt nicht Videospiele, aber Handyspiele eigentlich taglich
gespielt. Und zwar eine wichtige Rolle. Die einen eben von der ganze
Situation mit der Pandemie eben abgelenkt haben.

I: Kannst du es noch bisschen ausfiihrlicher erkldren?

A: Hier war man durch die Pandemie sich &fter alleine mal gefiihlt hat
oder eben nicht wusste, was man machen soll. Ahm, haben die
Videospiele und wenn man dann eben ein neues Level geschafft hat,
haben das einem Gliicksgefiihle gebracht und man war gliicklich und
froh, dass man das eben geschafft hat. Und ja, das hat einem so in dieser
schwierigen Zeit dann doch wieder etwas Positives gegeben.

I: Okay, zum Schluss méchte ich dann dich fragen, ob du noch irgendwas
ergdnzen mdchtest. Von dir aus, was du gesagt etwas zu kurz gekommen
ist oder noch mal ein bisschen genauer drauf eingehen méchtest. Vielleicht
ist ja noch zu irgendeiner Frage noch, was ein Gedanken gekommen?

A: Nein.

I: Okay. Gut, dann bedanke ich mich fir das Interview.

8/8

142



10.2.5Interview 5

143

Spielgewohnheiten wahrend Pandemie

..Persbrliche Nostalgie

Spielentypen

Spielgewohnheiten vor Pandemie

.-Persdnliche Nostalgie

-.Persdnliche Nostalgie

10

1

12

13

Interview 5

I=Interviewer
M - Befragter 5

I: Okay. So also danke, dass du an dem Interview teilnimmst. Wenn
du didh an die letzten Monate wéhrend der Pandemie erinnerst,
welche Rolle haben da die Videospiele fiir dich gespielt?

M: Hm...Ja, ned eine groRe, aber schon eine wichtige Rolle wiirde
ich jetzt sagen. Dadurch, dass wir halt einfach, auch wenn man sich
med selber in Person antreffen kann, sich online mit seinen
Kumpels einfach treffen kann. Und wenn es nur ist fir eine Stunde
irgendein Spiel zocken. Man kann halt einfach ja, Freunde treffen,
sag jetzt mal in dem Sinn sind. Auch wenn man so nicht raus kann.
I: Okay und wenn du dich an Videospiele aus deiner Kindheit
erinnerst, was fallt dir dann sofort ein? Oder Jugend?

M: @lacht@ Ahm, League of Legends @lacht@. Ja, was fallt mir
jetzt so ein? Da eigentlich, eigentlich, dhnliche. Das fand ich
eigentlich ja schon gut, das muss ich dann auch, wenn man jetzt
mehrere Kilometer auseinander wohnt, dass man sich dann
trotzdem ja fast taglich nach der Schule noch treffen kann,
miteinander reden kann.

I: Kannst du dann noch ein bisschen genauer drauf eingehen? Auch
andere Spiele vielleicht, an die du dich erinnerst mit dir du gern
gespielt hast friiher?

M: Ach so. Ahm, ja was habe ich so gespielt? FlyFF zum Beispiel.
Was hab ich noch alles gespielt? Worms, Worms, wie heilt Worms
World Party? Aber der hat Papa an seinem Computer gespielt. Ahm.
Moorhuhn, wo man diese Hiihner abschieRen muss. Ja, das war es
eigentlich ziemlich. So paar kleine diese, diese Mini Games auf
Windows immer, das Mine Sweeper und ja @lacht@.

I: Okay, und wenn du dann die Spiele zuriick denkst, was verbindest
du mit diesen Spielen?

M: Mhm. Ja FlyFF, sag ich mal, denke ich eher ungern daran zuriick.
Weil‘s damals, muss ich eigentlich sagen, fast wie ein Sucht war. Als
ich irgendwie, ich muss das Spielen, also ich weiR nicht so, dass ich
dann einfach jetzt mal Stunde geguckt hab und gesagt hab okay,
jetzt ist gut. Sondern dann teilweise auch vor der Schule noch und
dann, da noch eine Stunde und dann bis um 11 und 12 und 1 Uhr bis
um 2in der Nacht. Und, ja, also damals war es echt schon eher
wieso ne Sucht, FlyFF, zum Beispiel. Die anderen Spiele, also
Moorhuhn oder Mine Sweeper oder Worms, das war das, was ich
vorher gespielt habe, was ich dann auch mit dem Papa oder mit
Nico, mit meinem Bruder gespielt hab. Der ist, 3hm, echt schon gut
gewesen, ist ja schon gut.

I: Kannst du noch ein bisschen genauer ausfihren, was du daran gut
fandest? Oder eher es immer noch gut findest, wenn du dich dran
erinnerst?

M: Ja, das mal einfach miteinander spielen konnte und das war
damals eigentlich ja boah cool ,PC da kann man auch drauf spielen
und nicht nur die Eltern irgendwelche Word Dokumente
ausdrucken, Geburtstagseinladungen schreiben, sondern da kann
man auch Spiele darauf spielen. Ja.

I: Okay und nochmal auf FlyFF zuriickzukommen, diese negativen
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Gefiihle, die du jetzt mittlerweile dafiir hast, kannst du das nochmal
genauer beschreiben so? Wie die, wie es sich fir dich anfihit?

M: Mhm. Also ich weiR ja ganz genau, wenn ich jetzt irgendwas
spiel, was dhnliches wie FIyFF oder direkt FlyFF, dann wiirde ich
genau wissen okay, ich werde spdtestens nach 2 Wochen wiirde ich
das Spiel wieder mindestens 4-5 Stunden am Tag suchten. Und, ja,
dann irgendwann keinen SpaR mehr daran haben, sondern das
wdre. Ja, und. Was kann ich dir sagen? Ich soll jetzt gar nicht mehr
spielen eigentlich @lacht@.

I: Okay. An was kannst du dich so genauen Momente erinnern
wahrend des Spielen? Egal welches Spiel jetzt. Gibt's so spezielle
Momente, die dirimmer noch in Erinnerung sind, so ganz genau?
M: Das war, wie ich ziemlich am Anfang, wie ich League of Legends
gespielt hab. Da waren wir zu dritt oder zu viert, da haben wir
gespielt. Und ich, ich weiR nicht mehr genau, was es war, aber
irgendeine Szene im Spiel, irgendwas ist passiert, 5 Leute auf
einem Haufen. Und, ich glaube, ich habe am MMO gespielt, sagt dir
bestimmt auch was. Und, ja. Die Szene irgendwie, das ist, die ist
immer noch im Kopf. Also es ist war vor, keine Ahnung 10 Jahren.
Wie auch immer, seit wie lang es League of Legends gibt? Vor 10
Jahren glaub ich. Und die ist immer noch, immer noch sehr prasent
da @lacht@.

I: Okay, und was glaubst du wieso die Szene so prdsent ist in deiner
Erinnerung?

M: Puh, Keine Ahnung, ich wiirde jetzt mal schitzen, weil es, oder
beziehungsweise ich wiirde es einfach mal sagen, weil es damals
neues Spiel war fir mich, auch ein komplett neues Genre
eigentlich. Und ja, weiR ned, das war iwie so Moment. Keine
Ahnung, das hat sich dann auch so aus der Gruppendynamik, daraus
ergeben, weil alle dann irgendwie in Skype rumgeschrien haben
und war geil, super. Ja. Wahrscheinlich deswegen.

I: Kannst du mir vielleicht noch beschreiben, wie so die Stimmung da
war oder wie die Emotionen in der Situation waren?

M: Gut @lacht@. Ja, es waren so, wie soll ich es sagen. Die
Stimmung war gut, weil es ging, fiir uns dann aus. Und, ja, jeder hat
irgendwie durcheinander geredet und da waren wir eigentlich gut
drauf, ich hab mich wenig ausgekannt. Aber sonst, nur gute
Erinnerungen an diese Szene.

I: Okay, gibt es noch andere Szene, die da so in Erinnerung geblieben
sind?

M: Ahm. Ja, jetzt ned direkt was mit einem Computerspiel zu tun,
sondern mit unserer Internetleitung, die damals einfach nur
schlecht war. Wenn man halt, also jetzt wieder auf FlyFF zuriick, hab
ich mich eingeloggt und musste erstmal 2 Minuten warten, bis
unser Internet soweit war, sozusagen, dass das Spiel geladen hat.
Und da glaube, ich gab es damals noch so, Begleittiere und die hat
nur eine bestimmte Anzahl an Leben, und das ist dann immer
gestorben, wenn ich mich eingeloggt habe, wenn ich es vorher vor
dem Ausloggen vergessen habe einzupacken, sozusagen.

I: Und kannst du mir da die Emotionen, die die du damit verbindest,
noch genau erkléren?

M: Ja, es hat mich halt genervt, dass jetzt wegen unserer schlechten
Internetleitung, ich, sozusagen immer wieder im Spiel zuriick
geworfen wurde.

I: Okay. Fallen dir sonst noch irgendwelche Momente an aus den
Spiele?
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M: Es gibt bestimmt viele. Mhm. Mhm. Ja, ein Teil, zum Beispiel, in
Worms, glaub ich, war es. Weil ich das erste Mal gesehen hab, dass
es diesen, da gibt es irgendwie so ein Esel, der alles von oben nach
unten, auf der Gang also irgendwie so einen Teil von der Karte, von
dieser Insel, wo man drauf sitzt, von oben bis unten einfach platt
macht. Und das fand ich damals sehr faszinierend, wie es, wie der
Esel darunter kommen ist, ich weiR nicht warum, aber das ist auch
noch so ne Szene, die ich bis jetzt sehr faszinierend find @lacht@
oder halt damals sehr faszinierend fande.

I: Okay. Fdllt dir noch was ein?

M: Jetzt so direkt ned. Aber gibt bestimmt viele kleine Szene, die
man soerzdhlen kdnnte?

I: Gut. Dann, wenn du dich jetzt so daran erinnerst, an diese Szenen,
die du beschrieben hast, wie fiihist du dich dann, wie sie sind jetzt so
deine Emotionen?

M: Ahm. Ich sag mal bei der Worms Szene. Ahm. Ja. Ich will jetzt ned
sagen Gleichglltigkeit, aber das ist so ja, es gibt halt diesen, diesen
Esel, der das kann und ich weiR nicht warum oder ob dem damals
eben jemand her gecheatet hat oder wie auch immer, oder in die
Einstellungen irgendwas gedndert hat, dass wir den auf einmal
hatten, aber das ist so ja mein Ding, gibtAs halt und der ist haltin
dem Spiel dabei. Dann zur FlyFF Szene, dass mein Haustier
gestorben ist, ich sage mal ja. @lacht@ Es wiirde mich jetzt immer
noch nerven, wenn es wegen unserer schlechten Internetleitung
passieren wiirde. Aber da denke ich mir, ich hab mich da Gber
solchen Sachen aufgeregt @lacht@, iber die ich mich eigentlich
ned aufregen miisste. Weil. Ja. Ich war damals noch sehr am Anfang
von dem Spielen und riickblickend ist da eigentlich Krampf
gewesen, dass ich mich dariiber aufgeregt habe. Und wirklich
wahrscheinlich jetzt wiird ich immer noch driiber aufregen. Aber
nicht wegen dem Spiel, das dann mein Pet tod ist, sondern weil
unser Internet so schlecht ist. Und zu der League of Legends Szene,
ahm, ja, es ist eigentlich ja, also ich denke oft, also relativ oft, im
Vergleich jetzt zu den anderen Szenen, sag ich mal, dran zuriick,
weil es einfach so ein, ich weil gar nicht, wie ich es beschreiben
soll. Ich bin halt noch ein richtiger Noob in dem Spiel gewesen, hab
ich Giberhaupt nicht ausgekannt und auf einmal geht es richtig ab
und wir haben gewonnen ,und alle schreien rum, und ich denke
mir, woah, geil, ich habe irgendwas gemacht. Ich hab keine Ahnung,
hab ich irgendwas Wichtiges gemacht habe oder ned, aber es ist
eigentlich ein cooles Gefiihl, da zuriickzudenken. Und ja wie soll ich
es sagen, ja fast ein bisschen nostalgisch. Die guten alten Zeiten so
ungefdhr.

I: Okay. Fallen dir noch andere Emotionen ein, die du beschreiben
wiirdest?

M: Also riickblickend?

I: Genau, ja.

M: Mhm. Ja, nostalgisch. Freude wiirde ich schon auch sagen. So
bissl, wie sagt man da, Demut? So bissl so auf die guten alten Zeiten
zuriick sozusagen.

I: Mhm.

M: Ahm, ja. Recht viel mehr eigentlich ned.

I: Ja, okay.

M: Zumindest wiisste ich jetzt nicht, wie ich es beschreiben soll

I: Okay. Dann spielst du noch oft alte Spiele, die du friiher gespielt
hast?
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M: Mhm. Ja gut, das League of Legends.

I:Ja.

M: Wenn man das jetzt schon das alte Spiel bezeichnen kann.

I: Na ja, schon.

M: Ich sag jetzt mal ja. Also League of Legends. Ahm, ich muss mir
kurz. Nee, aber sonst ...Gut, FIyFF spiele ich nimmer, des @lacht@
hab ich zwischendurch mal wieder gespielt fiir ein halbes Jahr oder
50.

I: Vor kurzem jetzt?

M: Nee nee, also vor kurzem ned, ne

I: Ah, okay.

M: Also vor kurzem, ich sage mal, die letzten 12 Monate, habe ich
gespielt, an alten Spielen, League of Legends. Dann habe ich
@lacht@, dann hab ich in Pennergame mal reingeschaut, mal
wieder.

I: Oh.

M: ich glaube, ich kann jetzt auch als altes Spiel schon bezeichnen.
1: Ja, kannst du mir dartiber vielleicht bisschen mehr erzdhlen ? Wieso
hast du da wieder wieder reingeschaut?

M: Ich weiB ned warum, aber irgendwie hab ich gedacht, ich schau
mal rein. Das Spiel gibt es jaimmer noch, hab irgendwo eine
Werbung gesehen, glaub ich, dazu. Und ja, seitdem schau ich halt
einmal am Tag oder so, zweimal am Tag, schaue ich rein, schick mein
Haustier auf die Suche und mach so Pfandflaschen, aber ja, einfach
nur so nebenbei iwie, also jetzt nicht irgendwie, also ich investiere
jetzt ned viel Zeit rein.

1: Aber kannst du mir nochmal kurz erzéhlen, worum es so geht?

M: Bei Pennergame?

I:Ja.

M: Also ich, ich bin ein Penner, Obdachloser im Vatikan. Und gehe
auf Pfandflaschen Suche, um so mein Geld zu verdienen. Dann kann
ich noch, hm, meine, ja, wie soll ich das sagen. Ich kann, ich kann
mich weiterbilden, ich kann sprechen, da ndmlich kann,
Instrumente lernen, ich kann Fluchen und so weiter, kann mich
weiterbilden, und ich hab ein Haustier, und das kann ich auch gegen
andere Haustiere kdmpfen lassen sozusagen, ich kann es
herumstreunen lassen. Und das aus der Sucht wiird ich dann sagen.
Was das Ziel vom Spiel ist, hab ich selber noch ned so ganz
rausgefunden @lacht@. Ich glaub da gibt es kein wirkliches. Also,
weil ich ned, wahrscheinlich gibt es ein Ziel, aber mirist ,miristes
noch nicht so klar worden, das Ziel. Und ja. Wusste jetzt gar nicht,
wie ich es noch mehr beschreiben sollte.

1: Okay. Und wann hast du das letzte Mal gespielt? Also wann war
die Pause, die grofie Pause dazwischen?

M: Boah @lacht@. Also wieder angefangen habe ich es, vor
ungefihr einem Jahr oder einer halb, also ich sag mal, Anfang 2020,
Mitte-Anfang 2020. Und das letzte Mal, wann habe ich das letzte
Mal gespielt? In der neunten Klasse, wahrscheinlich, achten,
zehnten, neunten?

I: Mhm.

M: Ich weiB es ned.

I: Also schon lange her.

M: Also ist schon 10 Jahre her, wenn es also, wenn es das Spiel
schon so lange gibt, ich glaub schon, ich sag mal 10-12 Jahre wird’s
hier sein.

I: Okay, mich wiirde wirklich interessieren jetzt wie du wieder drauf

412

146



147

Ausloser von Nostalgie

..Personliche Nostalgie

_Spielgewohnheiten wahrend Pan

..Spielgewohnheiten vor Pandemie

2 2838

b e -

3 & =

833

gekommen bist, das nochmal zu probieren? Was war deine
Motivation dafiir?

M: Boah, ich weiB gar nicht. Also, ich hab die, ich hab irgendwo eine
Werbung gesehen dafir. Und dann habe ich mir gedacht, na ja, jetzt
schau ich mal halt rein, das hab ich frither schon mal gespielt. Und
es war irgendwie ganz lustig damals. Und, seitdem, ja, schau ich halt
einmal am Tag oder alle 2 Tage, oder je nachdem, zweimal die
Woche mal rein und mach 5 Mausklicks und dann schlieRe ich es
wieder.

I: Okay, und wie wiirdest du sagen, sind jetzt deine Gefiihle zu dem
Spiel?

M: Ja, ist ein netter Zeitvertreib @kichert@ beziehungsweise, ja
was heiRt Zeitvertreib, es nimmt nicht viel Zeit in Anspruch? Ahm,
ja, esist toll, dass es gibt, aber wenn sie es nicht gabe, das Spiel,
dann, ja, wiirde ich jetzt auch nichts verlieren, sag ich mal, fir mich.
I: Okay, aber wenn du spielst, dann hast du schon Spaf dabei?.

M: Ja doch.

I: Okay. Dann, welche anderen alten Spieler hast du jetzt im letzten
Jahr noch gespielt?

M: Hmm, ich bin mir jetzt ned sicher, ich wiirde sagen.. Lass mir mal
ganz kurz gucken in meinen Ordner, ob da irgendwas gefallen... Ja
gut, Diablo. WeiR ned, inwiefern Diablo 3 jetzt schon ein altes Spiel
ist, glaube ich gibt es jetzt schon fast 10 Jahre.

I:Ja.
M: Ahm, ja, die hat nur 3 dran.
I: Und warum hast du das wieder gespielt?

M: Ahm, hab ich eigentlich schon die ganze Zeit, also was heift die
ganze Zeit. Ich hab es immer wieder mal gespielt, also am Anfang,
wie sie rausgekommen ist, habe ich viel gespielt. Dann hab ich mal
2 Jahre oder so, oder 3 Jahren nimmer gespielt. Und dann, wie das
mit den Seasons, glaub ich, also irgendwann vor 6 Jahren oder was
das war? Oder 4 Jahren, 5 Jahren, ich weil nicht, hat das mit
Seasons angefangen und dann habe ich es auch wieder mal
bisschen gespielt. Aus welchem Grund auch immer, ich weiR es
ned, warum, ich wieder angefangen hab. Wahrscheinlich hat
irgendwo anders auch wieder angefangen und gesagt, hey, spiel ma
ma wieder mit. Und dann, ja, seitdem spiele ich immer am Season
Anfang, 2-3-4 Wochen. Bis ich die Season abgeschlossen hab und
dann ja, und dann schau ich es nicht mehr an, bis zum nachsten
Season.

I: Also wiirdest du sagen, dass du schon regelmdpig spielst?

M: Ja doch, ich sag mal zwei-dreimal im Jahr fiir 2-3 Wochen
@lacht@.

I: Okay, und was glaubst du, warum du das so regelmdfig immer
wieder spielst?

M: Weil ich mal also, was mir an sich eigentlich schon SpaR macht,
Diablo. Ja, also es macht das Spiel an sich, macht mir Spa. Und ich
habe halt dadurch, dass ich die Saison, Season Reisespiel,
bekomme ich Belohnungen und die wirde ich auch gerne haben,
dann.

I: Okay.

M: Also Spal am Spiel und die Belohnungen im Spiel Server.

I: Ja. Okay, dann méchte ich dich allgemein zur Nostalgie fragen,
und zwar, wiirdest du dich selbst als nostalgisch beschreiben und
welche Griinde gibt es dafiir?

M: Mhm ja, wiirde ich schon sagen. Warum ich nostalgisch bin? Puh,

5/12



..Persénliche Nostaigie

.-Definition von Nostalgie {

.Emotionale Reaktion auf Nostalgie {

-.Definition von Nostalgie

-.Emotionale Reaktion auf Nostalgie

..Persénliche Nostalgie ¢

..Persénliche Nostalgie {

g 8 89 8 b greE28 8 83R

g

g8

104
105

ist ne gute Frage.

1: Fang vielleicht erst damit an, wo und in welcher Situation du
nostalgisch bist, dann félits dir vielleicht leichter.

M: Zum Beispiel, im Sulzbach, beim Altstadtfest.

I:Ja.

M: @lacht@ Weil es damals cool war, wenn man einfach so durch
Altstadtfest durchliuft, sich ein Flasche mit kauft, sich dann die
Flasche Bier trinkt, weiterlduft. Ahm, es waren einfach gute Zeiten
und jetzt ja, man geht irgendwie durch Altstadtfest durch, ja, denkt
sich so, damals war‘s cool, jetzt so hm, trinkt man ein Bier, geht
weiter, ja, mhm und Altstadtfest ist vorbei.

1: Ja, erzdhl weiter.

M: Ja, nee, doch ned @lacht@

1: Also dann wiirdest du sagen, dass du das so vermisst, die Zeiten
von friiher?

M: Ahm.. Jein also, vermissen, ja. Und nein. Also, vermissen ja,
aber ich finde es jetzt auch ned schlimm.

I: Kannst du es mir bisschen ausfihrlicher beschreiben?

M: @lacht@ Ahm. Moment.

I: Die Griinde dafiir?

M: Also ich sag mal so, ich vermisse es jetzt ned direkt. Ahm, es ist
eine schdne Erinnerung, die man hat und daran ich mich auch gern
zuriickerinnere.

I:Ja.

M: Aber es war halt schon. Ich kann ja die, ich kann jetzt ned
nochmal zuriick ins Jahr 2012 und dann nochmal mit 17 aufs
Altstadtfest gehen. Also. Ich weiR gar nicht, wie ich das jetzt sagen
soll. Nee, weil jetzt gar nicht, wie ich das sagen soll, was ich mein.
1: Okay. Also, meinst du vielleicht, da du weift, dass du die Zeit nicht
zurlickdrehen kannst, aber gern daran erinnerst?

M: Ja genau so, ungefahr.

I: Und beziehungsweise dir im Moment auch nicht schlecht geht,
dass du zuriick méchtest in die Zeit, zum Beispiel?

M: Ja, so ungefdhr. Also, wobei es halt natiirlich schon ne coole Zeit
war und man das schon gern wieder mal machen wiirde.

1: Ja. Okay. Ja, kannst du mir vielleicht noch andere Situationen aus
dein Leben erzdhlen, in denen du nostalgisch wirst? Andere Dinge?
Vielleicht auch andere Medien, bei denen du nostalgisch wirst?

M: Andere Medien, wiirde ich jetzt sagen, wenn ich irgendwo
aufrdume und ich sehe die Kiste mit den alten Game Boys drin, zum
Beispiel.

I: Mhm. Kannst du mir jetzt noch genauer erkidren?

M: Ja, also der Nico und ich, haben frither sehr viel am Game Boy
Pokémon gespielt. Und haben @lacht@ uns dann noch immer
abgewechselt, sozusagen. Ja dann mal hat er gespielt und ich hab
zugeschaut, dann hab ich wieder gespielt und er hat zugeschaut.
Und er hat dann bei mirim Zimmer Abends geschlafen und wir
haben noch Pokémon gespielt, ewig. Also es ist... Und wenn ich
dann den Gameboy sehe, denk ich mal, dann spiele mal wieder
halbe Stunde-Stunde Pokémon, dann denkt man ja okay, ist doch
irgendwie lame. Ja, finde ich jetzt nicht mehr so cool, wie es frither
gefunden habe. Aber es sind tolle Erinnerungen, die man hat. Und
dann so, denke ich mal kurz, okay, cool spiel mal wieder ne Runde.
Und, ja erinnere mich gerne zuriick.

I: Okay. Und félt ihr noch was anderes ein?

M: Ja, wenn ich an meinem Bicherregal vorbei geht zum Beispiel
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und die Jahresberichte von der fiinften bis zur zwélften Klasse
sehen. Dann ja, schau ich dir auch gern, also ich schaue dir wirklich
dann gerne mal durch und denk mir mal ok, so haben wir also
damals ausgeschaut @lacht@. Und gucke und, ja, denke auch
bisschen zuriick, was wir damals gemacht haben in der Schule. So,
mit wem, mit wem man damals was gemacht hat und wie auch
immer.

I: Ja und wie sind deine Gefiihle dazu?

M: Ja, also meistens positiv @lacht@. Ja, bei manchen. Ja, bei
manchen Personen ned so positiv, bei anderen sehr positiv. Ja. Aber
so an sich, positive Gefiihle. Also hier, also, ich sag mal, so, ich
erinnere mich dann gerne zuriick.

I: Ja. Wiirdest du sagen, dass die Zeit fiir dich eine wichtige Zeit war?
Die Schulzeit?

M: Ja, ja. Weil es einen halt oder halt, weil ich finde, dass man
schon viel gelernt hat, also auch fiirs Leben, sag ich mal, bisschen.
Und wenn es nur ist, wie man miteinander spricht, wie man
miteinander umgeht, oder meint, miteinander umzugehen.

I: Und so generell, wiirdest du sagen, dass du die Schulzeit irgendwie
vermisst oder so?

M: Mhm. Jein. Also, ich wiirde, ich wiirde sagen, dass es wie vorhin
mit der Altstadtfest Situation. Es ist cool, wenn man sich daran
zuriick erinnert. Aber ich ja... Wobei schon bissl anders die
Schulzeit, ich sag mal an sich. Die Schule, den Unterricht selber
wiirde ich jetzt ned vermissen. Aber das drum herum, ja, bisschen.
I: Kannst du mir das genauer beschreiben, was da Dinge sind, die du
vermissen wiirdest oder vermisst?

M: Naja das man halt einfach sehr viel Zeit hatte, oder
beziehungsweise sehr viel Zeit mit Freunden verbringen konnte.
Was halt jetzt dadurch, dass man fiir 8-9 Stunden in die Arbeit geht
und am Wochenende auch noch Sachen macht, und... Oder bei mir
ist zum Beispiel, Posaunenchor. Ja, und ich mich auch nur am
Wochenende mit der Theresa, ist meine Freundin, sie, dann bleibt
halt flir andere Sachen immer nicht viel brig dann. Und das war
halt, damals schon, riickblickend, sehr groRer Luxus, dass man das
so viel Zeit hatte, fir andere.

I: Okay. Was wiirdest du sagen, welche Rolle spielt Nostalgie sonst in
deinem Leben allgemein?

M: Mhm, ich wiirde jetzt sagen, also ich mein fiir mich persénlich,
wiirde ich jetzt einschétzen, ned zu groRe Rolle. Also, ich erinnere
mich schon gern zuriick. Aber es darf auch mal was Neues sein. Ich
muss jetzt ned unbedingt... Ahm. Ja, wie soll ich sagen? Ich fand das
cool damals und jetzt mache ich es immer so, so ungefahr. Das ist
jetzt ned....

I: Okay. Dann wollte ich dich noch fragen, empfindest du auch
Nostalgie gegeniiber Dingen, die du nicht selbst erlebt hast? Also
irgendwelche historischen Momente oder bestimmte Zeitalter, die du
nicht erlebt hast? Oder bestimmte Musik, die du nicht, wéhrend es
herausgekommen ist, mitbekommen hast?

M: Mhm. Ja, ich hab jetzt mal ja bei der Musik zum Beispiel. Zum
Beispiel, jetzt im im Barock zuriick, also, so 16-17 Hundert. Es wére
schon interessant gewesen, wie die das damals wirklich gespielt
haben und empfunden haben und gelebt haben, die Musik. Und..
Also, also fiirs, fiirs jetzige Interpretieren, sag ich mal.

I:Ja.

M: Aber so, an sich Nostalgie... Was ich nicht erlebt hab.
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I: Naja, vielleicht fiirs Mittelalter oder so? Ist doch so. Warst du so ein
Mittelalter Fan? Und du gerne so zuriick ins Mittelalter wiirdest oder
so?

M: Nee, wiirde ich jetzt nicht sagen. @lacht@ Vielleicht nee, nee,
das ist ja ich finde alles, also ich finde es interessant, dass es sowas
gegeben hat und wie das damals so war und alles. Aber so krass,
dass ich mich jetzt, dass ich jetzt halt so, boah ich hatte gerne mal
da 2 Jahre gelebt, so ungefahr, das jetzt ned, das jetzt ned.

I: Okay, und so da zum Beispiel der Mauerfall oder sowas, dass du da
zuriickdenkt und irgendwie nostalgische Gefiihle bekommst, obwohl
du nicht dabeiwarst?

M: Nee. Ist eigentlich ned. Also ne.

I: Okay. Gut, dann méchte ich dich gerne fragen, wie wiirdest du
eigentlich Nostalgie definieren? Was bedeutet das Nostalgie fir dich?
M: Mhm. Ich wiirde, also fir mich, wiirde ich jetzt sagen wenn ich
mich zuriick erinnern und dann mit einem, ja, eigentlich
iberwiegend positiven Gefiihle daran zuriickdenk und mich gern
zurlickversetzten wiirde in die Zeit, dass man‘s einfach nochmal
erleben kénnte.

I: Mhm, kannst du noch was hinzufiigen?

M: Und halt auch, ja, dementsprechend, in die, ich wiird's jetzt auch
in die negative Richtung definieren, sag ich mal, dass ich mich,
sozusagen, nicht mehr in diese Zeit zuriickversetzen wollen wiirde
oder nicht gerne an diese Zeit zuriickdenke.

I: Mhm, okay. Gut. Gibt es noch irgendwelche Punkte? Was du dazu
sagen mdchtest?

M: No.

I: Okay. Dann méchte ich dich ein bisschen was iiber die
Pandemiezeit fragen, also die letzten paar Jahre, letzten 2. Erstmal,
welche Veréinderungen hatte die Pandemie fiir dein Privatleben?

M: Mhm. Ned viel eigentlich. Also, abgesehen davon, dass man sich
am Anfang nicht mehr treffen konnte mit anderen, ned viel. Das
Wirtshaus hatte noch ganz normal offen daheim. Ich konnte ganz
normal in die Arbeit gehen ins Rathaus. Der Posaunenchor hat auch
ganz normal stattgefunden. Nur halt mit 2 Meter Abstand
untereinander. Aber so den Rieseneinschnitt hatte ich jetzt in dem
Sinn ned. AuBerhalb, dass man sich, so privat nicht mehr wirklich
treffen konnte mit anderen Leuten.

I: Und wenn du dann an die Lockdowns, die es gab? Hat dich das
beeinflusst?

M: Mhm, eigentlich auch eher weniger. Also, ich meine ja, ich
meine, ich habs halt mitgemacht, weil hilft ja nix, hilft ja nix,
dagegen aufzuregen. Und, ja. Also gut, ja gut, ja was heifRt
betroffen? Hat mich in dem Sinn dann schon die Pandemie, ich bin 2
Wochen mit Fieber und Corona und allem méglichen im Bett
gelegen. Also ich hatte es doch selber und ich sage jetzt mal der
Vater von meiner Freundin, der ist 3 Wochen oder 2 Wochen im
Koma gelegen, der musste beatmet werden.

I: Oh.

M: Aber sonst? Also, mal jetzt davon abgesehen, dass wir das alles
selber hatten, auRer meine Eltern. Muss ich sagen, hat mich bis
jetzt eigentlich noch... Zumindest kommt es mir so vor, wenig
betroffen und wenig eingeschrankt.

I: Okay. Und mit den Einschrénkungen, die du jetzt hattest, auch,
wenn es nicht so viele waren, wie bist du damit umgegangen. Also
dass du keine Leute treffen diirftest, zum Beispiel, wie bist du damit
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M: Ja, also am Anfang, ja, war’s ned so tragisch, weil man konnte
sich, ja, online jederzeit mehr oder weniger treffen und sich
unterhalten und reden kann. Und wenn man nur eine halbe Stunde
eben Spiel gespielt hat und dann dabei iber, was weiR, ich Gott und
die Welt gesprochen hat und dabei Shisha geraucht hat, ist dann,
also, war es gefiihlt fast wie, als wird die Person dann neben mir
sitzen und, ja, mit mir zusammen die Shisha jetzt rauchen und sich
unterhalten. Ahm, aber dann ich sag mal so nach nem halben,
dreiviertel Jahr oder so war es schon bissl, also es war es war, ich
fand es ned schlimm, tragisch, WeltuntergangsmaRig, sondern es
war halt ein bisschen nervig, dass man sich halt mit niemandem
treffen konnte mehr oder weniger. Auer jetzt irgendwie mit einer
Person, einmal, aber, wenn es ned sein musste, da hat man das
natiirlich ned gemacht.

I: Und wiirdest du sagen, dass es auch positive Verdnderungen fiir
dein Leben? Durch die Pandemie?

M: Ja, ich hab 20 Kilo abgenommen. @lacht@ Weil ja, wir sind, ich
weiB jetzt auch ned, ja gut, das Wirtshaus war zu. Und dann habe ich
erst mal gemerkt, was man eigentlich so nebenbei alles, ja, isst
eigentlich, wenn im Wirtshaus ruml&uft. Es ist halt nix mehr
rumgelegen zum Essen, wo man eben mal schnell isst. Und dann, ja
auch mal so einen Check up gemacht beim Doktor nach der, nach
Corona, nach der Infektion. Und ja, sie hat auch so gesagt, jo, so 30
Kilo weniger waren nicht schlecht und so @lacht@. Und dann ja.
Sollte sich daraus ergeben. Aber so nicht.

I: Okay.

M: Warte, ich eigentlich, also ich muss echt sagen. Also diese
ganzen Einschrankungen. Also jetzt mal von denn ja mal, von
Posaunenchor abgesehen, dass wir nur so ne 2 Meter Abstand
spielen dirfen und das man hier Maske aufsetzen muss, so an sich.
Hat sich wenig, also, also finde ich, also kommt mir zumindest so
vor, hab ich wenig Einschrankungen.

I: Mhm, ok. Gut und wenn du dann nochmal an die Pandemie
denkst, wie hat sich da deine Art zu spielen verdndert? Im Vergleich
zum vorher.

M: Ich wiirde jetzt fast sagen ned wirklich.

I: Aber du hast erzéhlt, dass du die Spiele schon als
Kommunikationsmittel benutzt hast, oder?

M: Joa, das schon ja auch, an denguten Tag, ja.

I: Wiirdest du dann sagen, das du mehr gespielt hast, um zu
kommunizieren, als um zu spielen oder sowas?

M: Mhm, ich wiirde sagen, das ist ziemlich hnlich, wie vorher. Also
wir haben auch vorher haben wir eigentlich auch, ja, regelmaRig
miteinander gespielt haben und dann auch tiber alles Mégliche,
Uber alles Mogliche geredet so. Das war jetzt nicht so, dass ich, dass
wir vorher nur jede fiir sich alleine gespielt haben, sondern wir
haben vorher auch schon miteinander eigentlich hauptsachlich
gespielt. Also ich hab also héchstens mal irgendwie nach der Arbeit
mal ne Stunde, halbe Stunde, Stunde oder so oder. Ja, wenn sonst
niemand da war, wenn ich grad Lust hatte, dann hab ich mal Stunde
gespielt oder so. Aber so, vorher eigentlich auch schon,
hauptsachlich mit anderen zusammen. Wenn die natirlich, die
anderen natiirlich auch das Spiel gespielt haben.

I: Ja, glaubst du aber, dass die Zeit dir dann wichtiger war, um sich
mit anderen zu unterhalten?
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M: Ja, das auf jeden Fall also ich finde schon, dass es, dass es sehr
geholfen hat. Das man einfach, das mal in Kontakt bleibt auch. Und
das man noch ein bisschen soziale Kontakte und Interaktionen hat.
Also im Vergleich jetzt zudem, wenn wir ned gespielt hitten
miteinander.

I: Ja. Kannst du das noch bisschen ausfiihren? Also. Uber was habt
ihr gesprochen? Und wie regelméfig hast du das gemacht?

M: Ja, also ich wiirde jetzt mal sagen, wir haben uns im Schnitt.
Schuss und 3-4 mal die Woche, 5 mal, je nachdem, also wir haben
keine festen Zeiten ausgemacht, wie jetzt keine Ahnung, Mittwoch
bis Sonntag jeden Abend 17:00 Uhr, das jetzt ned. Sondern ja, man
hat mal geguckt, wenn jemand online war oder im Teamspeak da
war, und dann halt auch mit rein in die Gruppe. Und haben sich
dann Gber alles Mégliche eigentlich unterhalten. Viel (iber das Spiel
an sich, also Uber Spielen an sich kommuniziert und dann halt so, ja,
was man halt gerade im Moment so macht. Uber, so was flirn Tabak,
dass mal letztens gemacht hat. Was sonst so passiert ist. @lacht@
Ja, oder. Jetzt aus meinem Beispiel, zumindest, dass wir doch ganz
normal in die Arbeit gehen kdnnen und, dass was ich halt die fir die
Einschrdnkung in den Posaunenchor hab. Und der andere, dass die
jetzt wieder, zum Beispiel Volleyball spielen diirfen oder auch nicht
mehr spielen durften und ja, halt, alles mégliche, was halt so
aufgefallen ist, und passiert ist, was man sich so auch immer
wieder, ich sage jetzt, mal wenn man, wenn man irgendwo abends
zusammen und halt (ber das man sich halt so unterhalt.

I: Okay. Ja dann. In welchem Spiel war das nochmal, in dem ihr
kommuniziert habt?

M: Also hauptséchlich League of Legends. Und jetzt weiR ich nicht
mehr, wie das heiBt. Ich glaub, derist... Moment... Wie hat's dann
geheiBen? Call of Duty War Zone, glaub ich.

I: OK.

M: Ja, genau. Aber hauptsdchlich League of Legends.

I: Glaubst du, dass dein Umgang mit Spielen sich irgendwie verdndert
hat? Seit der Kindheit und Jugend zu zur heutigen Zeit.

M: Ja. Schon. Also am Anfang ,also ich sag jetzt mal, wie ich so die
ersten Computerspiele gespielt hab. Da war es eher so die, boah,
cool, Faszination, es gibt ein Spiel, das kann ich mir am Computer
spielen, da kam, wie vorhin schon gesagt da kann man auch was
anderes machen als nur Geburtstagseinladungen schreiben und
Speisekarten drucke, und irgendwelche Tabellen machen, und
irgendwas malen mit Paint. Ahm. Da war es wirklich die Faszination
und dann, wirde ich sagen so, zwischendurch war es ein bissel... Ja,
ich wiird sagen schon ein wenig Sucht. Vor allem in der FIyFF Zeit.
Und dann, so die, ja, letzten 10 Jahre, sag ich mal, das ist immer
mehr dazu hingegangen, zu einem, ja... Ich wiirde fast sagen zu dem
sozialen Medium, dass man sich einfach mit anderen, djm, trifft und
da dann miteinander spielt, und miteinander sich unterhalt dabei.
Also weg von dem ja, ich muss jetzt spielen, weil ich spielen muss
oder weil ich spielen will, sondern, eher ich spiel jetzt, weil ich
dann mit anderen zusammenspielen kann, natdrlich auch noch
spiele ich alleine, weil mir das Spiel halt einfach SpaR macht. Aber
das ist jetzt nimmer so ein, so ein Zwang dahinter, sag ich mal, wie
friher, sondern es ist halt einfach ja, jetzt hab ich halt mal Lust 2
Spiele zu spielen und spiele 2 Spiele und dann mach wieder ich
etwas anderes.

1: Okay, du hast gerade gesagt, dass Spiele fiir dich wie soziale
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Medien funktionieren. Kannst du mir ein bisschen genauer
beschreiben, inwiefern, welche Rolle das fiir dich spielt? Also Spiel als
soziales Medium?

M: J3, also ich finde schon, dass es in die Richtung soziales Medium
geht. Weil man da halt einfach, auRerhalb, sag ich jetzt mal, von
familialen Leben, auch Freundschaften gekniipft hat. Uber das Spiel
und dadurch dann mit den Personen auch in Kontakt bleiben kann.
Und natirlich auch jetzt mit, mit Personen aus dem realen Leben,
mit denen man so auch Kontakt hat, kann man mit denen halt, auch
wenn wir jetzt, ja jetzt... Der eine wohnt so Hundert Kilometer weg
von dir, dann kann man sich mit dem immer noch, immer noch,
sozusagen treffen und sich unterhalten. Und muss ned.... Eine
Stunde lang miteinander telefonieren oder Briefe schreiben. Man
kann halt nebenbei noch, ja ein Spiel spielen, das beiden SpaR
macht.

I: Okay. Dann méchte ich dich noch mal mit die Frage vom Anfang
fragen, wenn du dich an die letzten Monate wéhrend der Pandemie
erinnern? Welche Rolle hatten da die Spiele fiir dich?

M: Mhm ja, immer noch... Ahm, sag ich mal, die Aufrechterhaltung
der sozialen Kontakte.

I: Ja.

M: Und ja, Zeitvertreib und ja, bisschen, bisschen noch Langeweile
totschlagen. Sag ich mal. Und... Ja, aber so wirklich, hauptsachlich,
mit anderen kommunizieren. Und, ja, einfach, weil ich Spal an dem
Spiel hab und... Gut, ich hab das vorher auch schon gespielt, also
das war jetzt... Waren jetzt nicht so... Das war halt einfach ein
positiver Nebeneffekt, sagich mal. Weil da hab ich das Spiel auch
vorher schon gespielt hat und dann jetzt, sozusagen, in
Anfiihrungszeichen ,den Vorteil hatte, dass man sich keine
Gedanken dariiber machen musste, wie man trotzdem weiterhin
den Kontakt bleibt, auch wenn man sich in dem realen Leben ned
sehen kann.

I: Okay. Gibt es noch irgendwas, was du mir zu deinem Spielekonsum
oder zur Nostalgie im Allgemeinen erzéhlen méchtest, was du noch
nicht irgendwie sagen knnen konntest. Was du aber noch gerne mir
erzdhlen méchtest?

M: Puh... Fallt mir jetzt...Fallt mir jetzt nichts irgendwie konkretes
ein. Also auch irgendwie so Sachen, also wie lange ich so im Schnitt
spiel, willst du sowas dann auch wissen, oder? Oder halt?

I: Ja da kannst du gern was dazu sagen.

M: Also, ich sag mal im Schnitt, wiirde ich jetzt schon sagen, dass
ich...Also, im Schnitt auf die Woche verteilt, wiirde ich jetzt sagen.
Wenn ich normal in die Arbeit gehe, jetzt keinen Urlaub habe oder
sonst irgendwas, wiird ich sagen eine Stunde am Tag, ungeféhr. Am
Wochenende mal mehr, mal weniger, aber unter der Woche, sagich
mal im Schnitt so eine Stunde am Tag... Stunde, mal mehr, mal
weniger, mal gar nicht, mal mehr.

I: Und das sind aber meistens dann wirklich Onlinegames mit
anderen Leuten zusammen?

M: Genau, genau, genau.

I: Kannst du nochmal kurz zusammenfassen, welche Spiele du jetzt
wirklich aktuell am meisten spielst?

M: Also aktuell am meisten, spiele ich League of Legends. Dann
wirde ich sagen, an nachster Stelle Daiblo, Daiblo 3 und dann
wiirde ich sagen Minecraft und, ja, gut Pennergame auch noch...
Aber sonst...
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I: Spielst du auch am Handy irgendwelche Spiele?

M: Mhm. N&. N&. Also, ich hab mal, ich hab mal ne Zeitlang die
online Version von, also die Handyversion von League of Legends
gespielt fir eine Woche, wie es rausgekommen ist, aber glaub ich
auch schon fast 3 Jahre her oder so, oder halbes, dreiviertel Jahre.
I: Okay

M: Und so ja, ich weil nicht ob man Sudoku als Spiel bezeichnen
kann.

I: Ja, natiirlich.

M: Okay.

I: Wie oft spielst du die Sudoku?

M: Ja, dann wiird ich sagen einmal am Tag, Sudoku fiir 5 Minuten
oder 10 Minuten, je nachdem, wie lange das dauert.

I: Okay, was ist deine Motivation, dass du es jeden Tag spielst?

M: Gute Frage @lacht@. Ich weil nicht, ich hab, wie ich friher die
Zeitung gelesen habe, hab ich auch immer da Sudoku hinten drin
gemacht, weil es mich einfach, ich fand es spannend und fand es
cool, und dann habe ich miram Handy auch die App runtergeladen
und jetzt mach ich halt ja, ich sag mal, wie so ein Ritual in der Friih
oder Abends. Und dann spiel, ich hatte immer ein Sudoku oder
zwei, je nachdem. Oder auch mal kein. Aber. Dann ja. Wenn ich
jetzt, also wie gesagt, wenn ich jetzt ned hétte ja, dann hatte iches
halt ned, aber das ist wie so, ich sag mal, wie ungefdhr hnlich wie
bei Pennergame. Ich mach’s halt, was mir Spa macht,
zwischendurch immer wieder mal. Also 5 Minuten einfach mal
abschalten und das machen. Aber wenn ich jetzt ned hitte, so
Sudoku, dieses Sudoku App auf dem Handy, ja, dann wiirde ich es
nicht machen.

I: Okay.

M: Oder wiird halt irgendwas anderes machen, keine Ahnung.

I: Okay, gut. Fallt dir jetzt noch irgendwas ein, dass du mir noch
erzdhlen méchtest?

M: Glaub nicht.

I: Okay. Dann mdchte ich mich ganz recht herzlich bei dir bedanken
fir das Interview. Ich beende jetzt die Aufnahme.
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10.3 Abstract

10.3.1Abstract - Deutsch
Diese Masterarbeit beschéftigt sich mit dem Thema der Nostalgie bei Videospielerinnen,

nostalgischen  Videospielen und Nostalgie bei Videospielerlnnen unter der
Berlicksichtigung der zum Zeitpunkt des Verfassens herrschenden Covid-19-Pandemie.
Zundchst wird in dieser Arbeit Uber die Theoretischen Konstrukte der Nostalgie, der
Theorie der sozialen Identitdt, dem Elaboration-Likelihood-Modell, Coping und
Eskapismus berichtet und diese in Verbindung mit Nostalgie gesetzt. Zusétzlich wird auf
den bisherigen Forschungstand zu Nostalgie, Videospielen und der Covid-19-Pandemie
eingegangen und relevante Studien erldutert. In weiterer Folge sollten mit Hilfe der
erstellten Forschungsfragen, Handlungsmuster und Einstellungen zum Thema Nostalgie
untersucht werden, zum einem allgemein aber auch unter der Berticksichtigung der Covid-
19-Pandemie und ihrer Folgen wie beispielsweise Lockdowns, fehlende soziale Kontakte
oder der Angst vor gesundheitlichen Folgen.

Zur Untersuchung der Forschungsfragen wurden funf qualitative teiloffene
Leitfadeninterviews mit erzahlgenerierendem Stimulus mit Videospielern und
Videospielerinnen  durchgefuhrt, die  unterschiedliche  Spielehistorien  und
Herangehensweisen an das Spielen hatten. Es zeigte sich, Nostalgie im Bezug auf
Videospiele eine groBe Rolle fur die Einstellung gegenlber Videospielen und die
Handlungen der befragten Personen darstellt. Auch konnte gezeigt werden, dass Nostalgie
erheblichen Einfluss wahrend der Pandemie auf den Umgang mit Videospielen hatte.
Dennoch bildet diese qualitative Untersuchung keinen umfassenden allgemeingultigen
Ergebnissen ab, weshalb darauf hingewiesen wird, dass noch weitere Forschung auch auf
quantitativer Ebene nétig ist, um das Thema Nostalgie bei Videospielerinnen umfassend

zu beleuchten.

Schlisselworter: Nostalgie, Videospiele, Covid-19-Pandemie, Coping, Eskapismus
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10.3.2 Abstract - Englisch
This master's thesis deals with the topic of nostalgia, video gamers and nostalgic video

games generally, and nostalgia and video gamers considering the Covid-19 pandemic that
was prevalent at the time of writing.

First, this work reports on the theoretical constructs of nostalgia, the theory of social
identity, the elaboration-likelihood model, coping and escapism, and puts these in
connection with nostalgia. In addition, the current state of research on nostalgia, video
games and the Covid-19 pandemic are discussed, and relevant studies are explained.
Subsequently, with the help of the research questions created, patterns of action and
attitudes on the topic of nostalgia should be examined in general, but also considering the
effects of the Covid-19 pandemic and its consequences such as lockdowns, lack of social
contacts or the fear of one's health consequences.

To investigate the research questions, five qualitative, partially open guided interviews
with a narrative-generating stimulus were carried out with video gamers. All interviewees
had different game histories and approaches to gaming.

It was found that nostalgia for video games played a prominent role in attitudes towards
video games and the actions of those surveyed. It was also shown that nostalgia had a
significant influence on the use of video games during the pandemic.

Nevertheless, this qualitative study does not constitute generally valid results. Hence it is
pointed out that further research on a quantitative level is also necessary in order to shed
light on the topic of video gamers' nostalgia in.

Keywords: Nostalgia, Video games, Covid-19-Pandemic, Coping, Escapism
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