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1Einleitung

Benjamin Bigl und Gabriele Hooffacker

Bereits zum vierten Mal wurde am 13.  Mai 2023 die 17. „Lange Nacht der 
Computerspiele“ (LNC) an der Hochschule für Technik, Wirtschaft und Kultur 
(HTWK) Leipzig mit dem Science MashUp ergänzt und aufgewertet, diesmal 
unter dem Motto Gender, Sex, Diversity. Das Symposiumsformat verbindet klas-
sische wissenschaftliche Vorträge mit Beiträgen im Pecha-Kucha-Format. Pe-
cha-Kucha ist dabei eine Vortragsart, die ohne Bulletpoints und Gliederung aus-
kommt – 20 Bilder in je 20 s sind alles, was den mündlichen Vortrag ergänzt und 
unterhaltsam macht. Seit 2020 informiert das ScienceMashup über die regionalen 
Grenzen hinweg auf  – wie wir finden  – innovative und unterhaltsame Art und 
Weise über Trends in der Gaming-Branche und aktuelle Ergebnisse aus Wissen-
schaft und Praxis.

Jährlich erscheint seitdem ein kleiner Band des ScienceMashups als „Leipziger 
Beiträge zur Computerspielekultur“. Mit der Verschriftlichung und Ergänzung der 
Beiträge sollen mehrere Ziele erreicht werden. Zunächst einmal sollen – analog in 
Papierform und digital als elektronisches Buch – die Vorträge des Tages dokumen-
tiert und dauerhaft verfügbar gehalten werden. Damit wird weiterhin auch den Vor-
tragenden ein Podium geboten, ihren Vortrag einem breiteren akademischen Publi-
kum bekannt zu machen. Denn das ScienceMashup ist eben keine gewöhnliche 
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wissenschaftliche Konferenz, das ScienceMashup bietet Raum für gestandene alte 
Häsinnen und Hasen der Wissenschaft ebenso wie für Studierende, die ihre Ab-
schlussarbeiten präsentieren, aber auch für Startups der Gaming-Branche oder für 
Künstlerinnen und Künstler, welche mit Games und X/R Technologien experimen-
tieren. Dabei werden die Tagungsbeiträge ergänzt und erweitert durch studentische 
Abschlussarbeiten an der HTWK Leipzig. Schließlich dokumentieren die Bände 
damit auch die vielfältige Gamingkultur in Leipzig und in Mitteldeutschland und 
machen diese über die regionalen Grenzen hinaus bekannt.

Das Motto der 2023er Ausgabe – Gender, Sex, Diversity –, dessen Beitragsband 
Sie vor sich haben, wirft Schlaglichter auf einige aktuelle politische und ge-
sellschaftliche Debatten im Gamingbereich, die eines gemeinsam haben: Es geht 
um Vielfalt und darum, ob und wie Games diese Vielfalt bewahren und fördern 
können. Dass diese Vielfalt durchaus bedroht ist, wurde vielen Menschen auch 
außerhalb des Gamings vor allem durch die so genannte GamerGate-Kontroverse 
bekannt. „Wenn Kritik kommt, hört das Spiel auf“ (Friedel 2014) titelte etwa die 
renommierte Frankfurter Allgemeine Zeitung. Ausgelöst wurde die Debatte unter 
dem Hashtag #GamerGate in den Sozialen Medien  – nicht nur in der Gaming- 
Community  – durch einen Blog-Beitrag von Eron Gjoni über seine non-binäre 
Ex-Partnerin und Spieleentwicklerin Zoë Quinn, in welchem die positive Be-
wertung eines Spiels von Quinn durch einen Spielejournalisten in Zusammenhang 
mit der persönlichen Verbindung zwischen Quinn und dem Journalisten gesetzt 
wurde. Das Offenlegen dieser Verbindung gipfelte in einer Belästigungskampagne 
gegen Quinn und gegenüber Frauen in der Spielindustrie. Auch in der Wissenschaft 
wurde das toxische Verhalten im Kontext der Ethik der Berichterstattung diskutiert 
(Braithwaite 2016). Für den österreichischen Standard (2019) eröffnete der Online- 
Kulturkampf gar eine Bewegung, die immer noch allgegenwärtig ist. Die Erben 
dieses Kampfes toben sich bisweilen heute noch in rechten Netzwerken aus 
Meinungsmachern und Gamern auf YouTube und anderen Plattformen aus, wobei 
Anti- Feminismus nur eines von vielen Themen ist (Dietrich 2022).

„Wie vielfältig sind Games und warum sind sie es (noch) nicht?“ fragte daher 
folgerichtig auch die Podiumsdiskussion des ScienceMashups 2023. Neben xMe-
wolinax, einer Streamerin aus Dresden, die online schon mehrfach angefeindet 
wurde und sich in der Streaming-Community behaupten muss, diskutierten darü-
ber Franziska Weser, eine der wenigen erfolgreichen Gründerinnen eines VR/XR 
Startups, Stefan Wilhelm, der während seines Informatik-Masters in Ilmenau seine 
Liebe zur Spielentwicklung für blinde Menschen entdeckte, Benjamin Schmidt, der 
aufgrund einer unheilbaren Muskelerkrankung durch klassische Games zunehmend 
eingeschränkt wird sowie Martin Dietrich, der u. a. für Game Star sowie dem MDR 
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über die vielfältigen Möglichkeiten und Herausforderungen des Gamings be-
richtet. Die Beiträge des Tagungsbandes reflektieren diese breite Auseinander-
setzung des Tagungsthemas.

My-Nhat Nguyen setzt sich in ihrem Beitrag mit feministischen Ansätzen im 
Designkontext auseinander. Ihr Text will dazu beitragen, ein grundlegendes Ver-
ständnis für die komplexen Verbindungen zwischen Feminismus, Design und 
Machtverhältnissen zu entwickeln, um die Notwendigkeit feministischer, antidis-
kriminierender Bemühungen von Designer*innen in der Gestaltungspraxis von 
Games zu erkennen. Dabei werden Nutzer*innen und ihr Bedürfnis nach Sichtbar-
keit und Repräsentation und die daraus resultierende gestalterische Macht genauer 
beleuchtet.

David Lochner rückt Vorurteile und Sexismus in der Videospiel-Welt in das 
Zentrum seines Beitrages. Sowohl in der westlichen als auch in der japanischen 
Videospiel-Industrie sind Frauen als Charaktere in Games unterrepräsentiert. Der 
kulturelle Kern des Geschichtenerzählens in japanischen Videospielen ist tief in 
Mythologie, Folklore und den Einflüssen von Manga und Anime verwurzelt. Der 
Versuch, weibliche Stereotypen aufzubrechen und Vorurteile zu verbannen, findet 
oft durch die Adaption selbstbestimmter Frauenbilder statt, wie ein Vergleich mit 
dem Kino zeigt.

Benjamin Bigl untersucht die Spielrezeption in Bezug auf die Diversität in der 
Gaming-Kultur und stellt Ergebnisse einer experimentellen Studie zu „Resident 
Evil IV“ mit einem Werkstattbericht vor. Er fordert eine breite-re und inklusivere 
Gestaltung von Spielen, um alle Menschen anzusprechen. Der Werkstattbericht 
zeigt Möglichkeiten und Grenzen sozialwissenschaftlicher Methoden in den Game 
Studies auf und hebt die Bedeutung einer umfassenden, vielfältigen methodischen 
Herangehensweise hervor.

Felix Reer untersucht in seinem Beitrag, ob Computerspielsucht ein männer-
spezifisches Thema exzessiven Computerspielens ist. Der Hintergrund seiner em-
pirischen Untersuchung ist einerseits die Anerkennung der Computerspielsucht 
unter dem Begriff ‚Gaming-Disorder‘ (GD) durch die Weltgesundheitsorganisation 
(WHO) offiziell als diagnostizierbare Erkrankung. Denn zahlreiche internationale 
Studien zeigen offenbar, dass Computerspielsucht vor allem unter männlichen 
Spielern verbreitet ist, während weibliche Spielerinnen deutlich seltener betroffen 
zu sein scheinen.

Greta Drews und Gabriele Hooffacker gehen in einer praxisorientierten Fall-
studie der Frage nach, wie Menschen mit Sehbehinderung das Interagieren in Vir-
tuellen Realitäten (VR) erleichtert werden kann. Eine Schuluntersuchung mit 
einem Prototyp des Spiels „Dreamtrip“ demonstriert damit auch, wie praxisnah die 
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