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Interdisziplinare Zugange zu digitalen Spielen
und ihrer sozialen und kulturellen Bedeutung —
Einfuhrung der Herausgeber

Ralf Biermann, Johannes Fromme und Florian Kiefer

Thematische Einfithrung

Den gemeinsamen Ausgangspunkt und Fokus der interdisziplindr aufgestell-
ten Computerspielforschung bilden digitale Spiele und die Annahme, dass
dieses vergleichsweise junge Medienphdnomen gesellschaftlich bedeutsam
sei. Wenden wir uns zunichst dem Gegenstand selbst zu. Die Bezeichnung
,Digitale Spiele* (im Englischen ,,digital games) zeigt an, dass es sich um
Spiele handelt, die mit Hilfe digitaler Computertechnologie gespielt werden.
Als Sammelbezeichnung ist daher auch ,,Computerspiele® sehr gut geeignet.'
Waihrend in élteren Publikationen hdufig zunichst erldutert wurde, was Com-
puterspiele tiberhaupt sind (vgl. z.B. Lettner 1996; Fritz 1997), scheinen
solche basalen Anndherungen an das Phdanomen inzwischen weitgehend ver-
zichtbar zu sein.” Neuere Verdffentlichungen betonen eingangs zumeist,
Computerspiele seien ein selbstverstindlicher Bestandteil der Medienkultur
und des Medienalltags geworden (z.B. Beil/Hensel/Rauscher 2018). Dass
dies noch eigens gesagt und betont wird, konnte freilich ein Indiz dafiir sein,
dass die Beschiftigung mit digitalen Spielen weiterhin legitimierungsbediirf-
tig erscheint und dass sie — anders als Literatur oder Film — noch nicht ginz-
lich in der Mitte der Gesellschaft (und der Wissenschaft) angekommen sind.
Aber viele Menschen haben selbst schon mal Computerspiele gespielt, und
auch die meisten anderen wissen heute zumindest, worum es sich dabei han-
delt.

1 Weitere Bezeichnungen betonen jeweils spezifische Aspekte des Gegenstands wie das
Ausgabemedium (z.B. Bildschirmspiele, Videospiele), die Kiinstlichkeit (z.B. virtuelle
Spielwelten) oder die genutzte Gerdteplattform (z.B. Handyspiele, Konsolenspicle,
Spielautomaten) (siche auch Fromme/Iske/Biermann 2021). Der Spielbegriff ist dage-
gen in fast allen gebrduchlichen Bezeichnungen enthalten.

2 Grundlegende Informationen zu digitalen Spielen finden sich vor allem noch in rat-
geberdhnlichen Publikationen fiir Eltern oder padagogische Fachkrifte (z.B. Kamin-
ski/Witting 2007) oder in lexikonartigen Artikeln (z.B. Fromme 2017).
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Wenn das Neue selbstverstandlich und alltdglich wird, erstaunt und irri-
tiert es nicht mehr. Die ersten Computerspiele (Tennis for Two 1958; Space-
war! 1962) und auch die ersten kommerziell erfolgreichen Games der 1970er
Jahre (wie Pong, Space Invaders, Breakout) mdgen aus heutiger Sicht simpel
oder trivial erscheinen, aber sie haben das menschliche Verhiltnis zu Medien
(speziell Unterhaltungsmedien) bzw. das mediale Erleben revolutioniert. In
den Anfingen der Computerspielforschung wurde zwar breit dariiber debat-
tiert, wie man den eigenen Forschungsgegenstand definieren und abgrenzen
kann,” es bestand und besteht jedoch Einigkeit hinsichtlich eines zentralen
Merkmals: Digitale Spiele erfordern im Unterschied zu anderen Medien
einen spezifischen Input der Nutzenden, damit sie funktionieren. Die fiir die
Digital Game Studies einflussreiche Studie Cybertext von Espen Aarseth er-
lautert diese durch die digitale Technologie moglich gewordene Besonderheit
aus literaturwissenschaftlicher Perspektive wie folgt:

,»A reader, however strongly engaged in the unfolding of a narrative, is powerless. Like a
spectator at a soccer game he may speculate, conjecture, extrapolate, even shout abuse, but
he is not a player. [...] The reader’s pleasure is the pleasure of the voyeur. Safe, but im-
potent. The cybertext reader, on the other hand, is not safe, and therefore, it can be argued,
she is not a reader** (Aarseth 1997: 4).

,»The cybertext reader is a player, a gambler; the cybertext is a game-world or world-game;
it is possible to explore, get lost, and discover secret paths in these texts, not metaphorical-
ly, but through the topological structures of the textual machinery* (ebd., Hervorh.i.O.).

Im Unterschied zum Lesen lasse sich die Erfahrung der Nutzung von Cy-
bertexten als eine Form von Arbeit beschreiben, und die erforderliche An-
strengung, um den Text zu durchqueren, sei nicht trivial (vgl. ebd.: 1). Eine
héufig zitierte Definition des Computerspiels, die diese Fokussierung auf
textbasierte Spielwelten hinter sich ldsst und bewusst breit gefasst ist, stammt
von Gonzalo Frasca. Als ,,videogames® bezeichnet er

»any forms of computer-based entertainment software, either textual or image-based, using
any electronic platform such as personal computers or consoles and involving one or mul-
tiple players in a physical or networked environment® (Frasca 2001: 4).

Computerspiele gelten in diesem Sinne als interaktive Unterhaltungsmedien
(vgl. Newman 2004: 26f.), bei denen die Software die Spielregeln vorgibt,
die Spielwelt und ggf. Spielfiguren darstellt und auch die Rolle des Mit- oder
Gegenspielers iibernehmen kann.

Worin wird nun die gesellschaftliche Bedeutsamkeit der digitalen Spiele
gesehen? Und wie wird die wissenschaftliche Hinwendung zu diesem Gegen-
standsbereich begriindet? Diese Fragen werden in den verschiedenen akade-

3 Newman sieht die Schwierigkeit zu bestimmen, welche Erfahrungen oder Produkte ein
»videogame* konstituieren, unter anderem begriindet in der ,,enormous variety of game
types that come under the broad umbrella of ,videogames*, ,computer games‘ or ,in-
teractive entertainment‘* (2004: 9).
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mischen Fachern und Teildisziplinen, die sich seit den 1980er (und vermehrt
seit den spiten 1990er) Jahren mit Computerspielen befassen, zwar etwas
unterschiedlich gefasst, aber eine zentrale Argumentationsfigur ist — wie oben
angedeutet — die der hohen oder wachsenden Alltagsbedeutung. Diese wird
fast immer an der Nutzungshdufigkeit und Beliebtheit digitaler Spiele im
Kindes-, Jugend- und zunehmend auch im Erwachsen- und sogar Senioren-
alter festgemacht (z.B. Newman 2004: 3f.; Klimmt 2006: 13f.; Vorderer et al.
2006: 1f.; Sachs-Hombach/Thon 2015: 2). Entsprechende Daten stellen z.B.
die regelmdBigen KIM- und JIM-Studien des Medienpddagogischen For-
schungsverbunds Siidwest bereit (z.B. MPFS 2021a, 2021b), aber auch Bran-
chenverbinde wie game (z.B. 2022) oder Bitkom (z.B. 2021).* Verwiesen
wird in diesem Zusammenhang oft auch auf den 6konomischen Stellenwert
der Games-Industrie, der angesichts der hohen Umsitze als ,jiiber jeden
Zweifel erhaben bezeichnet werden konne (Sachs-Hombach/Thon 2015: 9).°
Auch bei der Begriindung fiir die Einfithrung des Deutschen Computerspiel-
preises, der seit 2009 verliehen wird, spielten die Alltags- und wirtschaftliche
Bedeutung der Computerspiele eine zentrale Rolle (vgl. Bundestagsantrag
2007).

Etwas anders gelagert ist die mittlerweile héufiger anzutreffende Argu-
mentation, es handele sich beim Computerspiel um ein neues &sthetisch-kul-
turelles Phdnomen, das gesellschaftliche Wertschitzung verdiene. Hier kann
die — im Vorfeld durchaus umstrittene — Anerkennung als Kulturgut durch
den Deutschen Kulturrat im Jahr 2008 angefiihrt werden (vgl. Zimmermann/
GeiBler 2008). Zugespitzt wird diese Position von Autoren, die reklamieren,
Computerspiele seien eine neue Kunstform (z.B. Wolf/Perron 2003; Feige
2012; Hensel 2018). Als Variante dieser Betrachtungsweise kann der in den
(Digital) Game Studies relativ hdufig anzutreffende Bezug auf die — etwa von
Huizinga (1956) oder Caillois (1982) in ihren spieltheoretischen Klassikern
dargelegte — kulturelle und anthropologische Bedeutung des Spiels angesehen
werden, die auch fiir das Computerspiel reklamiert wird (z.B. Newman 2004:
18ff.; Juul 2005).

4 Auch in anderen Studien wird das digitale Spielen (speziell im Internet) beriicksichtigt,
z.B. in der als Langzeitstudie angelegten ARD/ZDF-Onlinestudie (vgl. Beisch/
Koch 2021) oder in der SIM-Studie 2021, die sich dem Medienumgang von Menschen
ab 60 Jahren widmet (vgl. Rathgeb et al. 2022).

5 Im Jahresreport der deutschen Games-Branche 2022 wird im Editorial der ,,Umsatz mit
Games und entsprechender Hardware* fiir 2021 mit 9,8 Mrd. Euro angegeben. Das ent-
spreche einer Steigerung von 17% gegeniiber 2020 (game 2022). Der Geschéftsfiithrer
des Verbands der deutschen Games-Branche, Felix Falk, sieht den Grund fiir das
Wachstum in der Pandemie darin, dass ,,Computer- und Videospiele ihre Stirken als
soziales Medium voll ausspielen [konnten]: Wéhrend hinsichtlich der omniprisenten
Videocalls eher eine Miidigkeit einsetzte, boten Games die deutlich spannenderen
Formen der sozialen Interaktion“ (ebd.).
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Drittens wird die soziale und kulturelle Relevanz an den digitalen Spiel-
kulturen festgemacht, die im Kontext der Computerspiele entstanden sind
(z.B. Newman 2004: 145ff.; Mayrda 2008: 21ff.; Biermann/Fromme/Unger
2010; Fromme/Iske/Biermann 2021: 5f.) und die in Anlehnung an Jenkins
auch als ,participatory cultures bezeichnet werden.® In solchen Spielkultu-
ren engagieren sich vor allem Fans von Computerspielen, etwa in den ver-
schiedenen Formen von Spielgemeinschaften (wie Clans und Gilden; vgl.
z.B. Corneliussen/Rettberg 2008; Fritz 2008; Wimmer/Quandt/Vogel 2008;
Inderst 2009), in der Modding-Szene, in der Originalspiele modifiziert wer-
den (vgl. z.B. Unger 2012), oder in der Let’s-Play-Szene, in der Spiele per
Video (oder Streaming) vorgefiihrt und kommentiert werden (vgl. z.B.
Ackermann 2017; Fromme/Hartig 2020). In diesem Engagement im Kontext
digitaler Spiele spiegelt sich deren subjektive wie auch soziale bzw. sozialisa-
torische Bedeutsamkeit, die wiederum aus Sicht der Kindheits- und Jugend-
forschung (z.B. Fromme/Meder/Vollmer 2000), der Sozialisationsforschung
(z.B. Fritz 2010) oder den Cultural Studies (z.B. Jenkins 2006) von Interesse
sind.

Sowohl die Entwicklungsgeschichte der digitalen Spiele seit den Anfén-
gen vor nunmehr rund 60 Jahren als auch die Nutzungsweisen und kulturel-
len Praktiken sind eng mit der Entwicklung der Computertechnologie ver-
bunden.” Ins Auge fallen bei den Spiclen zunichst die verbesserten grafi-
schen Darstellungen, die dank hochentwickelter Grafikkarten und Prozes-
soren nahezu auf einem fotorealistischen Niveau angekommen sind und
virtuelle Welten mit 3D-Modellen darstellen konnen. Die Klétzchen- und
Pixelgrafik, die bis in die 1990er Jahre vorherrschte, ist passé — oder erlebt
als bewusst eingesetztes Stilmittel eine Renaissance (vgl. Felzmann 2012).
Auch beim Sound wurde lange Jahre versucht, die Leistung der Hardware
permanent zu steigern, um ein immer ,,realistischeres oder besonders beein-
druckendes Sounddesign zu erzeugen. In diesem Zusammenhang kdénnen
auch Virtual-Reality-Technologien erwihnt werden, die im Bereich der digi-
talen Spiele inzwischen eingesetzt werden. Seit 2016 sind VR-Spiele und die
entsprechende Hardware (z.B. VR-Brillen und spezielle Controller) allge-
mein verfiigbar, die das sensorische Eintauchen in dreidimensional darge-

6 ,,A participatory culture is a culture with relatively low barriers to artistic expression
and civic engagement, strong support for creating and sharing one’s creations, and
some type of informal mentorship whereby what is known by the most experienced is
passed along to novices* (Jenkins et al. 2006: 3).

7 Der Umstand, dass bis in die 1990er Jahre Computerspiele mehrheitlich von méannli-
chen und jungen Menschen gespielt wurden, wird nicht zuletzt damit erklart, dass diese
Gruppen u.a. sozialisationsbedingt eine hohere Affinitit zur Computertechnologie
aufweisen (z.B. Cassell/Jenkins 1998). Ahnliche Uberlegungen spielen auch in den
Debatten zur digitalen Kluft bzw. digitalen Ungleichheit eine Rolle (z.B. Zillien 2009;
Iske 2011).
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stellte Spielwelten ermoglichen. Spiele wie Star Trek: Brigde Crew oder Ari-
zona Sunshine erlauben es sogar mehreren Spielenden, gemeinsam in einer
virtuellen Umgebung zu spielen.

Geiéndert hat sich mit der Weiterentwicklung der digitalen Technologien
auch das interaktive Spielerlebnis, unter anderem durch die Nutzung hdéherer
Rechenleistung flir die Entwicklung stirkerer vom Computer gesteuerter
Gegner (oder auch Partner). In frithen Spielen folgten sie fest programmierten
Bewegungsabldufen. Bei Space Invaders bewegten sich die Angreifer zum
Beispiel von links nach rechts und zuriick, schwebten ein Stiick nach unten,
um sich dann wieder hin und her zu bewegen. Je weiter unten die Gegner auf
dem Bildschirm waren, desto schneller wurde dieser Ablauf, was dann den
Grad der Schwierigkeit steigen lie (siehe https://www.youtube.com/watch?
v=MU4psw3ccUI [Zugriff: 27.10.2022]). Beim Atari-Spiel Breakout musste
eine aus einzelnen Rechtecken bestehenden Wand mittels eines Balls ,zerbro-
selt® werden (siche https://www.youtube.com/watch?v=Cr6z3AyhRr8 [Zu-
griff: 27.10.2022]). Geschwindigkeit und Richtung des Balls wurden von
dem Aufprallort des vom Spielenden nach rechts und links zu steuernden
Balkens bestimmt. Mit der Zeit verhielten sich vom Computer gesteuerte
Figuren weniger vorhersehbar bzw. adaptiver. Sichtbar wird dies etwa bei
den Strategiespielen, die in den 1980er und vor allem 1990er Jahren auf-
kamen (z.B. Battle Isle). Die Gegner reagieren hier auf die Aktionen der
Spielenden. In diesem Zusammenhang wird vom Einsatz kiinstlicher Intelli-
genz (KI) in Computerspielen gesprochen (vgl. Link 2010). Bei Battle Isle
als rundenbasiertem Strategiespiel sind Computer und Spielender abwech-
selnd am Zug, dhnlich wie bei einem Schachcomputer. In den zunehmend
komplexer werdenden Spielen, z.B. den sog. Echtzeit-Strategiespielen (wie
Age of Empires) oder auch den First Person Shootern (wie Half-Life), wurden
weiterentwickelte KI mit z.B. selbstlernenden Algorithmen eingesetzt, um
die Spielenden vor herausfordernde Aufgaben zu stellen.®

Auch beim gemeinsamen Spielen sind technologisch mitkonstituierte
Entwicklungen zu verzeichnen. Mit lokalen Netzwerken (LAN) und dem
Internet gewann dieses ab der Mitte der 1990er Jahre enorm an Bedeutung.
Wichtige Spiele in diesem Zusammenhang waren Quake [ und Counter-
Strike, bei denen entweder Einzelne (1 vs. 1) oder Teams (5 vs. 5) gegenein-

8 Kringiel spricht in diesem Zusammenhang vom ,,Dynamic-Difficulty-Adjustment-Sys-
tem* (2008: 88). Dass die Spielenden mit den angebotenen Gegner-KI bei Computer-
spielen dennoch nicht immer zufrieden sind, zeigen die diversen Modding-Angebote,
bei denen die Stirke und die Vorgehensweise der Computergegner verbessert wurde
(zum Thema Modding siehe auch Biermann/Fromme/Unger 2010; Unger 2012).


https://www.youtube.com/watch?v=MU4psw3ccUI
https://www.youtube.com/watch?v=Cr6z3AyhRr8
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ander antreten. Als Nachfolger der textbasierten MUDs’ wurden in der zwei-
ten Hélfte der 1990er Jahre serverbasierte Onlinespielwelten verdffentlicht, in
denen sich hunderte oder gar tausende Spielende gleichzeitig aufhalten konn-
ten (z.B. Ultima Online und EverQuest). Sie greifen Spielideen und Charak-
tere dlterer Rollenspiele auf und werden daher zumeist als Massively Multi-
player Online Role Playing Games (MMORPG) bezeichnet (teilweise auch
einfach als MMO-Games). Eine Besonderheit stellen ihre persistenten, also
fortbestehenden und quasi immer zugénglichen Spielwelten dar. Die Vernet-
zung liber das Internet hat aulerdem zu einer massiven Ausweitung sozialer,
kreativer und spielerischer Aktivitidten im Bereich der digitalen Spiele gefiihrt
(vgl. Biermann/Fromme/Unger 2010; Fromme/Unger 2012).

Im Bereich der digitalen Spiele ist iiber die vergangenen 60 Jahre zusam-
menfassend eine dynamische und vielfiltige Entwicklung in technologischer,
wirtschaftlicher und sozial-kultureller Hinsicht zu verzeichnen, es ist aber
auch eine Ausdifferenzierung von Spielideen, des Designs und der Genres zu
verzeichnen. Im Zuge der Weiterentwicklung des Mediums Computerspiel
kommt beispielsweise auch der Musik eine wichtige und eigenstéindige Rolle
zu (vgl. z.B. Fritsch 2014, 2018; Kamp/Summers/Sweeney 2017). Das wis-
senschaftliche Interesse an Computerspielen setzte in den 1980er Jahren ein
und war anfangs zumeist auf mdgliche negative Auswirkungen dieser neuen
Medien auf ihre (heranwachsenden) Nutzenden fokussiert, ohne dass die in
der offentlichen Debatte kursierenden pauschalen Befiirchtungen durch empi-
rische Studien bestétigt worden wiren (vgl. die frithen Studien bilanzierend
Sacher 1993). In den 1990er Jahren — und verstirkt nach der Jahrtausend-
wende — hat sich die Forschung thematisch erheblich erweitert, fachlich aus-
differenziert und ein Stiick weit auch institutionalisiert. So wurden verschie-
dene Fachzeitschriften fiir Computerspielforschung gegriindet (z.B. Game
Studies 2001; Games and Culture 2006; Eludamos 2007; Paidia 2011), und
mit der DIGRA (Digital Games Research Association) besteht seit 2003 eine
internationale und interdisziplindre Forschungsgesellschaft (mit zahlreichen
regionalen bzw. lokalen DIGRA Chapters), die mit ihren Konferenzen und
Publikationen die Entwicklungen im Bereich der Computerspiele wissen-
schaftlich begleitet. Verschiedene Hochschulen bieten heute Studienprogram-
me fiir Game Design an, und auch in auf Medien ausgerichteten Studien-
gangen werden digitale Spiele inzwischen haufiger beriicksichtigt.

Das trifft auch auf den Studiengang Medienbildung: Audiovisuelle Kultur
und Kommunikation an der Otto-von-Guericke-Universitdt Magdeburg zu,
mit dem die Herausgeber dieses Bandes verbunden sind und in den sie ihren
Arbeits- und Forschungsschwerpunkt im Bereich der Digital Game Studies

9 MUD steht fiir Multi User Dungeon. Das erste MUD (MUD!) wurde bereits 1978 von
Roy Trubshaw und Richard Bartle entwickelt und verdffentlicht.
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einbringen bzw. eingebracht haben.'® Computerspiele werden dabei vor dem
Hintergrund des Ansatzes der Strukturalen Medienbildung (vgl. Jorissen/Ma-
rotzki 2009) vor allem aus einer sozialisations- und bildungstheoretischen
Perspektive untersucht (vgl. z.B. Fromme/Konitz 2014). Im Vorfeld der Pen-
sionierung von Johannes Fromme Ende Mérz 2022 hat der Arbeitsbereich be-
schlossen, im Wintersemester 2021/22 zum Abschied eine Ringvorlesung
zum Thema ,,Interdisziplindre Einblicke in die Digital Game Studies zu or-
ganisieren. Die Veranstaltung konnte den seinerzeit geltenden Hygiene- und
Abstandsregelungen entsprechend in hybrider Form realisiert werden, das
heilit, eine Teilnahme war sowohl vor Ort als auch via Videokonferenzsoft-
ware (Zoom) mdglich. Insgesamt elf Kolleginnen und Kollegen haben als
Referierende mitgewirkt, vertreten waren u.a. die Kommunikationswissen-
schaft, die Erziehungswissenschaft, die Philosophie, die Medien- und die
Kulturwissenschaft. Leider konnten es nicht alle Vortragenden einrichten,
auch ein Manuskript fiir diese Publikation beizusteuern, aber die Ringvorle-
sung war der Ausgangspunkt des Buchprojektes. Bei der Anfrage weiterer
Beitrdge war fiir uns leitend, die drei Themenschwerpunkte (1) Nutzung und
Nutzende, (2) Analyse, Reflexion und Design sowie (3) Soziale und gesell-
schaftliche Kontexte digitaler Spiele in etwa gleicher Gewichtung im Band
zu beriicksichtigen und dafiir fachlich ausgewiesene Kolleginnen und Kolle-
gen zu gewinnen. Wir freuen uns sehr iiber die breite positive Resonanz, die
wir fiir beide Vorhaben — Ringvorlesung und Sammelband — erhalten haben,
und mochten uns bei allen Mitwirkenden dafiir sehr herzlich bedanken! Dank
dieser Unterstiitzung konnen wir eine Publikation vorlegen, die einen breiten
Einblick in den derzeitigen Stand der Computerspielforschung im deutsch-
sprachigen Raum vermittelt.

Eine Forderung durch den Open-Access-Publikationsfonds der Otto-von-
Guericke-Universitdit Magdeburg ermdglicht es uns, den Band unter einer
Creative Commons Lizenz im Open Access beim Verlag Barbara Budrich zu
verdffentlichen.

10 Die Magdeburger Universitét bietet sowohl einen Bachelor- als auch einen Masterstu-
diengang Medienbildung an (siche https://medienbildung.ovgu.de/). Der Bachelorstu-
diengang wurde zum WS 2004/05 eingefithrt, der Masterstudiengang zum WS
2007/08. In beiden Studienprogrammen bilden digitale Spiele einen von drei wahlba-
ren Schwerpunkten im Wahlpflichtbereich.
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Die Beitriige im Uberblick

Teil 1: Nutzung und Nutzende digitaler Spiele

Der erste Teil des Bandes wird durch einen Beitrag von Jeffirey Wimmer er-
Offnet. Auf der Basis des Theorieansatzes der Mediatisierungsforschung geht
er der Frage nach, wie sich im Kontext der COVID-19-Pandemie die Nut-
zung und der Stellenwert von Computerspielwelten verdndert haben. Vor-
gestellt werden zundchst empirische Studien, die zeigen, dass sich die Nut-
zungszeiten gegeniiber der Zeit vor Corona deutlich erhoht haben. Im Weite-
ren geht es dann um Untersuchungen, die Verdnderungen der Art und Weise
des Spielens sowie die Folgen der intensiveren Nutzung in den Fokus riicken.
Eine zentrale Bedeutung kommt demnach der Mdglichkeit des sozialen Spie-
lens und dem Erleben von Selbstwirksamkeit in Zeiten zwangsldufig redu-
zierter Interaktion und Kontakte zu. Insofern ist aus Sicht des Autors die
soziale Pragkraft der Computerspiele bislang wohl unterschitzt worden.

Auch beim Beitrag von Rudolf Inderst und Sabine Schollas steht die sozi-
ale Seite der digitalen Spiele im Zentrum des Interesses. Sie verweisen ein-
filhrend ebenfalls auf die wichtige Rolle der Computerspiele zur Aufrechter-
haltung sozialer Kontakte wiahrend der Corona-Pandemie. Thre These ist aber,
dass das in offentlichen Diskursen verbreitete Bild des einsamen und verein-
zelten Gamings schon lange vor der Pandemie ein Zerrbild gewesen sei.
Computerspiele boten vielfaltige Anldsse der Vergemeinschaftung. Am Bei-
spiel von MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games)
wird aufgezeigt, wie auch durch das Game Design die Bildung von sozialen
Gemeinschaften — hier Gilden — gestiitzt und soziale Interaktionen verstérkt
werden. Dieses soziale Moment sei ein wesentlicher Bestandteil der Spieler-
fahrung, und es wirke als Lernerfahrung auch in den sonstigen Alltag zuriick.

Robin Janzik, Lars-Ole Wehden, Felix Reer und Thorsten Quandt widmen
sich der Nutzung und Wirkung von VR-Games, die im Gaming-Bereich als
vielversprechende medientechnologische Innovation eingeschétzt wiirden.
Gleichzeitig habe es schon kurz nach der Einfiihrung privat erschwinglicher
VR-Systeme Diskussionen tiber mdgliche Risiken gegeben. Ziel der Autoren
ist es, auf Basis einer Literaturiibersicht einen kohdrenten Uberblick iiber den
bisherigen internationalen Forschungsstand zu vermitteln, um eine fundierte
Debatte tiber Chancen und Risiken dieser Spiele zu ermdglichen bzw. dazu
auch beizutragen. Die vorgestellten Studien zeigten, dass VR zur Verbesse-
rung des Spielerlebens beitragen und Lerneffekte begiinstigen kdnne. Eine
verstarkte Vermittlung von aggressiven Verhaltensweisen wiirde in den vor-
liegenden Studien dagegen nicht belegt.

Der Beitrag von Katrin Potzel, Michaela Kramer, Lutz Wartberg, Micha-
el Abler und Rudolf Kammerl geht ebenfalls aus von gesellschaftlichen De-
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batten iiber mogliche Risiken des Computerspielens und widmet sich dem
Phinomen des exzessiven Gamings. Die Debatte dazu habe mit der Aufnah-
me der Gaming Disorder in die neueste Ausgabe der International Classifica-
tion of Deseases (ICD 11) erneut an Aktualitit gewonnen. Eine von der bis-
herigen Forschung nur unzureichend beantwortete Frage sei, warum das
intensive Spielen bei einigen Jugendlichen zum Problem werde und bei ande-
ren nicht. Vorgestellt werden als Annidherung an eine Antwort auf diese Fra-
ge ausgewdhlte Ergebnisse einer eigenen quantitativen Langsschnittstudie
(VEIF-Studie), die vor allem die Bedeutung sozialer (speziell familialer) Res-
sourcen als relevante Bedingungsfaktoren fiir problematisches Online-
Gaming belegten.

Die bereits seit Jahrzehnten in gesellschaftlichen Debatten wie wissen-
schaftlichen Studien aufgeworfene Frage der moglichen Auswirkungen des
Spielens Gewalt inszenierender Computerspiele steht im Mittelpunkt des
Beitrags von Barbara Krahé. Sie stellt den derzeitigen Stand der Forschung
zum Zusammenhang zwischen der Nutzung dieser Art von Spielen und dem
aggressiven sowie prosozialen Verhalten der Nutzenden vor und erldutert
auch die wesentlichen Erkldarungsmodelle fiir die Wirkung von Medien-
gewalt. Hier spielen Theorien des sozialen Lernens eine zentrale Rolle. Vor
diesem Hintergrund werden abschlieBend Ansdtze zur Prévention vorgestellt
und diskutiert, die auf unterschiedlichen lernforderlichen Interventionen
basieren.

Teil 2: Digitale Spiele — Analyse, Reflexion und Design

Im zweiten Teil des Bandes stehen die digitalen Spiele selbst im Fokus. Da-
bei bildet der (englischsprachige) Beitrag von Daniel Possler und Christoph
Klimmt eine Briicke zum ersten Teil, da er den Zusammenhang zwischen
Spielasthetik und Unterhaltungserleben der Nutzenden in den Fokus riickt.
Die Ausgangsthese lautet, dass das Unterhaltungserleben beim digitalen
Spielen in der Medienpsychologie iiblicherweise den Spielmechaniken, den
Narrationen und den sozialen Interaktionen zwischen den Spielenden zuge-
schrieben werde, wihrend die dsthetische Dimension der Spiele — zu Unrecht
— kaum Beachtung finde. Ziel des Beitrags ist es daher, Bausteine fiir ein
medienpsychologisches Theoriemodell zu entwickeln, mit dem der Einfluss
dsthetischer Qualitdten auf das Unterhaltungserleben erklart werden kann.
Zentral fiir das Modell ist die Unterscheidung zwischen zwei Modi der Ver-
arbeitung medialer (hier &dsthetischer) Informationen: Eine intuitive bzw.
automatische Verarbeitung unterstiitze vor allem Unterhaltung als Involve-
ment, wihrend eine reflexive bzw. analytische Verarbeitung zusitzlich
eudaimonische Unterhaltungserfahrungen erdffne.
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Es folgen zwei Beitrige, die aus einer philosophischen Perspektive die
Frage bearbeiten, inwiefern Computerspiele aus ethischer Perspektive unter-
sucht werden konnen. Sebastian Ostritsch geht es dabei um eine Ethik der
Computerspiele. Dabei sei zu unterscheiden zwischen der objektiven Seite
des Computerspiels, die durch das rechnerbasierte interaktive Zeichensystem
gebildet werde, und der subjektiven Seite, also den Spielhandlungen der
Spielenden. Fiir die ethische Bewertung auf beiden Seiten stelle sich die Her-
ausforderung des Amoralismus, da Spiele und Spielhandlungen sich gerade
dadurch auszeichneten, dass die Regeln und Gesetze des Alltags in ihnen
aufgehoben seien. Daher greife fiir ethische Untersuchungen die Frage zu
kurz, was dort dargestellt oder gespielt werde (z.B. Gewalt). Entscheidend
sei, inwieweit durch die Art der Darstellung bzw. die Art des Spielens frag-
wiirdige (oder auch positive) moralische Botschaften zum Ausdruck gebracht
und real propagiert wiirden.

Samuel Ulbricht widmet sich der Ethik in Computerspielen. Ausgangs-
punkt des Beitrags ist der Umstand, dass Computerspiele hdufig Situationen
und Titigkeiten beinhalten, die aulerhalb der Spielwelten moralisch proble-
matisch wéren. Dariiber denke der Spielende im Normalfall aber nicht nach,
weil er oder sie in einer fiktiven Spielwelt handele, in der die moralischen
Gesetze der Alltagswirklichkeit aufgehoben seien. Fiir die Frage nach der
Ethik in Computerspielen seien nur solche Spiele relevant, die moralische
Probleme ausdriicklich zum Thema machten und von den Spielenden morali-
sche Entscheidungen oder Uberlegungen verlangten. Solche Spiele konnten
sich simulierend, propagierend oder auch konfrontierend zu moralischen
Fragen verhalten. Wahrend sich Ostritsch mit propagierenden Spielen be-
fasst, wendet Ulbricht sich den Besonderheiten konfrontierender Computer-
spiele zu, die trotz der Fiktionalitdt der Situationen und Handlungen morali-
sche Skrupel auslosten. Bei den vorgestellten exemplarischen Untersuchun-
gen wird die subjektive Seite des Computerspiels (im Sinne von Ostritsch)
mit Hilfe des Konstrukts des Modellspielers bzw. der Modellspielerin zu
berticksichtigen versucht.

Thomas Hensel entfaltet in seinem Beitrag eine kunst- und designtheoreti-
sche Perspektive auf Computerspiele. Thm geht es in Abgrenzung zu immer
noch verbreiteten Versuchen der Abwertung des Computerspiels darum, es in
seiner medialen und &sthetischen Einzigartigkeit zu begreifen. Es handele
sich, so die Ausgangsthese, um ein raffiniertes Kulturgut, das freilich — im
Unterschied zu anderen Medien — nicht einfach rezipiert werden kdnne, son-
dern die Fihigkeit und Zeit fiir mitunter tagelanges Spielen erfordere. Uber
die Figur des Schattens versucht Hensel Verbindungen zwischen dem Com-
puterspiel und wegweisenden Werken der abendldndischen Kultur aufzuzei-
gen. Damit wird die aus seiner Sicht in den Game Studies lange vernachls-
sigte Bildlichkeit des Mediums ins Zentrum der Betrachtung geriickt. Die
Besonderheit des Computerspielbildes wird darin gesehen, dass es nicht nur —
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wie das Computerbild generell — als Kombination von Darstellung und Per-
formanz zu verstehen sei, sondern dariiber hinaus eine Performativitidt zwei-
ter Ordnung ermogliche: einen Bildakt auf der Oberfliche. Hier werde die
Bildlichkeit bildlich thematisiert und damit selbstreflexiv. Veranschaulicht
wird dies am Beispiel des Spiels Contrast.

Konstantin Mitgutsch und Lena Robinson beschiftigen sich mit dem De-
sign von Spielen, die einer pddagogischen Intention folgen und transformati-
ve Lernprozesse bei den Spielenden auslosen sollen. Sie sprechen dabei nicht
von Serious Games, sondern von Purposeful Games, um die Komplexitét der
Spiel- und/oder Lernerfahrung angemessener erfassen zu kdnnen. Die Basis
ihres Design-Modells bildet ein 2011 am MIT durchgefiihrtes Forschungs-
projekt, in dem ein Analyseraster fiir Purposeful Games entwickelt und fiir
die Analyse hunderter solcher Spiele angewendet wurde. Dieses sei dann in
ein Design Framework iiberfiihrt worden, das liber mehrere Jahre erprobt und
weiterentwickelt worden sei. Das PGD-Framework wird zundchst mit seinen
konstitutiven Elementen vorgestellt. AnschlieBend werden zwei beispielhafte
Anwendungen des Frameworks erldutert: zum einen das (partizipativ) ent-
wickelte Konzept des Multiplayer-Spiels Planet Builder, in dem es um das
Thema Kollaboration und Konflikte in Unternehmen geht, zum anderen ein
Projekt im Schulkontext, bei dem Spielkonzepte mit Anfingerinnen und
Anfangern erstellt wurden.

Tim Raupach beschiftigt sich mit Computerspielen, die historische oder
historisierende Darstellungen enthalten und das Spektrum des medialen
Histotainment in der Populdrkultur um eine interaktive Facette erweitern.
Wihrend sich die Kritik an medialen Geschichtsdarstellungen i.d.R. am Ideal
einer vollstindigen Darstellung und multiperspektivischen Betrachtung aus-
richte, verweist Raupach auf die Differenz zwischen dem Produkt und seiner
Aneignung, die gerade fiir Computerspiele relevant sei. Digitale Spiele wer-
den zum einen als Wissensrdume angesehen, deren Wissensordnung sich nur
beim Durchlaufen erschliefe, und zum anderen als Handlungsrdume, was u.a.
die Frage aufwerfe, wie sich die Aneignung von Geschichte in den Prozess-
strukturen von Spielhandlungen vollziehe, die als Probehandeln anzusehen
seien. Mit Hilfe des Begriffs der Authentizitdt wird im Beitrag versucht, so-
wohl die Art des Geschichtserlebens als auch die spielimmanenten Darstel-
lungsstrategien systematisch in den Blick zu nehmen. Unterschieden wird
dabei zwischen der Authentizitit der (medialen) Form, die an der Interaktivi-
tdit und der damit ermoglichten Selbstwirksamkeitserfahrung festgemacht
wird, und der Authentizitit der Referenz, die auf die produktionsseitig ver-
wendeten Strategien zur Erzeugung von sog. Realismuseffekten verweist.
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Teil 3: Soziale und gesellschaftliche Kontexte digitaler Spiele

Mit Schlagworten wie Transmedialitdt, Medienkonvergenz oder Mediatisie-
rung wird in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Medien auf den
Umstand aufmerksam gemacht, dass sich mediale Strukturen im Zuge der
Digitalisierung verdndern und isolierte Betrachtungen einzelner Medien an
Grenzen stoBen. Andreas Rauscher greift in seinem Beitrag das Konzept des
Transmedia Storytelling auf, mit dem versucht worden sei, die Verkniipfung
alter und neuer Medien zu beschreiben und zu diskutieren. Seine These ist,
dass hdufig ein (zu) eng gefasstes Verstdndnis von Transmedia Storytelling
anzutreffen sei, das relevante Bereiche transmedialer Verzweigungen aus-
blende. Das Ziel des Beitrags ist es, anhand verschiedener Beispiele das ludi-
sche Potenzial transmedialer Passagen aufzuzeigen. Dabei gehe es nicht um
das Weitererzdhlen einer Geschichte oder neue Einstiegspunkte in eine Story-
world, sondern um Adaptionen, Attraktionen und andere Formen des spiele-
rischen Re-Arrangements des audiovisuellen Repertoires anderer Medien.

Sonja Ganguin und Anneke Elsner gehen in ihrem Beitrag davon aus,
dass die Identitdtsarbeit in mediatisierten Lebenswelten durch vielfdltige
Medienangebote beeinflusst wird. Sie sehen eine wichtige Aufgabe der medi-
enpidagogischen Forschung darin, die Bedeutung medialer Identitdtsangebo-
te im Prozess der Identitétsbildung zu untersuchen. In den Fokus riicken sie
auf der Basis eines interaktionistischen und konstruktivistischen Identitéts-
verstdndnisses die Rolle der Computerspiele im Prozess der Konstruktion
von Identitdt im Jugendalter. Ausgehend von einem (an anderer Stelle ent-
wickelten) Modell der Nutzungsmotive fiir Computerspiele stellen die Auto-
rinnen drei Dimensionen identitdtsbezogener Nutzungsmotive vor und erldu-
tern deren Potenziale an Beispielen. Gleichwohl halten sie es fiir notwendig,
Jugendliche medienpadagogisch zu begleiten und beim Erwerb der erforder-
lichen Kompetenzen fiir die Bewiltigung der mit der Identitdtsbildung in
mediatisierten Welten verbundenen Herausforderungen zu unterstiitzen.

Auch im Beitrag von Josefa Much und Johannes Fromme geht es um die
Rolle von Computerspielen im Kontext von (medialer) Sozialisation und
Identitétsbildung, hier im Hinblick auf die Frage, wie Geschlecht konstruiert
wird bzw. wie Computerspiele an der sozialen Praxis des Doing Gender be-
teiligt sind. Schon in den 1990er Jahren sei die stereotype und z.T. sexisti-
sche Darstellung weiblicher Figuren in Computerspielen kritisiert und als
eine Erklarung fiir die geringere Beteiligung von Frauen und Madchen an den
digitalen Spielkulturen diskutiert worden. Auch einige neuere Studien hétten
noch auf stereotype Geschlechtsrollenbilder in Games verwiesen, andere
vertriten aber die These, dass ab den spédten 2000er Jahren stereotype und
sexistische Inszenierungen weiblicher Charaktere seltener wiirden. Daher
sind fiir den Beitrag Kurzanalysen von insgesamt 32 neueren digitalen Spie-
len durchgefiihrt worden, um mdgliche Entwicklungen zu identifizieren. Im
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Ergebnis werden drei unterschiedliche Rollenmodelle vorgestellt und anhand
von Beispielen veranschaulicht, aber auch ausdifferenziert. Insgesamt gebe es
zunehmend aktive Frauenrollen, die aber in einigen Fillen nach wie vor du-
Berlich sexualisiert dargestellt wiirden.

Der Beitrag von Hanns Christian Schmidt versteht Computerspiele als
Tréagermedien textuell verfasster Inhalte und kultureller Bedeutungen und
geht davon aus, dass die fiir das Lesen digitaler Spiele erforderliche ludische
Literalitdt eine Schliisselkompetenz unserer Zeit sei. Vor diesem Hintergrund
fragt er nach den Moglichkeiten der Vermittlung dieser Kompetenz. Nach
einer Diskussion ausgewdhlter Game-Literacy-Modelle, die fiir den Einsatz
in formellen wie informellen Settings entwickelt wurden, wird der eigene
partizipative Vermittlungsansatz prasentiert, der in einem interdisziplindren
Forschungsprojekt in Ko6ln entwickelt und praktisch erprobt wurde. Lerntheo-
retisch sei dabei an Paperts Konzept des konstruktionistischen Erfahrungsler-
nens angekniipft worden. Im Zentrum des Workshop-Konzepts Lego Level
Up stehe der Weg vom analogen Game Design (mit Klemmbausteinen) zum
digitalen Game Design (mit eigener Soft- und Hardware). Schmidt stellt eini-
ge Ergebnisse der Workshops vor berichtet iiber die teils {iberraschenden Er-
fahrungen, die beim Versuch gemacht wurden, mit Kindern hinter die syste-
mischen Abléufe zu blicken.

Benjamin Beil wirft in seinem Beitrag einen schlaglichtartigen Blick auf
bisherige Versuche, Computerspiele als museale Ausstellungsobjekte zu
inszenieren, und setzt sich dabei mit der Frage auseinander, wie digitale Ob-
jekte (also Objekte, die im Original bereits digital sind und nicht erst nach-
traglich digitalisiert wurden) iiberhaupt gesammelt und ausgestellt werden
konnen. Digitale Spiele seien als Software zwar immateriell, aber dennoch
nicht ohne materielle Form (Hardware) denkbar. Beil arbeitet in seinem
Uberblick iiber bisherige Computerspiel-Ausstellungen markante Entwick-
lungen (z.B. von Uberblicksausstellungen zu themenspezifischen Ausstellun-
gen) und unterschiedliche thematische Fluchtpunkte heraus (z.B. Technik-
geschichte, Medienkunst, Fankulturen, Indiegames). Auffillig sei, dass den
Prasentationen hdufig Begriindungen vorangestellt wiirden, warum Compu-
terspiele liberhaupt ausstellungswiirdig seien. Die abschliefende Diskussion
der Herausforderungen und Chancen fiir Computerspiele im Museum widmet
sich nicht zuletzt der Frage, wie mit der fiir die Spielerfahrung wesentlichen
Interaktivitét der digitalen Spiele im Museum umgegangen werden kann.

Der Beitrag von Florian Kiefer untersucht mit twitch.tv eines der populé-
ren Live-Streaming-Portale, auf denen die Community Gamern beim Spielen
zusehen und zugleich mit ihnen in einen kommunikativen Austausch treten
kann. Diese Plattform, die mittlerweile zum global agierenden Online-
versandhéndler Amazon gehdrt, wird im Anschluss an Marotzki als aktuelle
Auspriagungsform eines virtuellen (bzw. hybriden) Kultur- und Vergemein-
schaftungsraums angesehen. Vor dem Hintergrund der Strukturalen Medien-
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bildung wird gefragt, inwieweit auf twitch.tv aufgrund seiner medialen Struk-
turmerkmale zu Reflexionen anregt wird, etwa durch interkulturelle Begeg-
nungen oder durch die partizipative Mitwirkung an einer Gemeinschaft. Fiir
die Analyse wird auf die vor gut 20 Jahren entwickelte Strukturale Online-
Ethnografie zuriickgegriffen, deren Instrumentarium aber an den im Ver-
gleich zu den frither untersuchten Communities stirker durch kommerzielle
Strukturen geprigten Untersuchungsgegenstand angepasst wird.

Zum Abschluss dieser Einfithrung seien einige formale Hinweise gestat-
tet: (1) Die Autorinnen und Autoren gehen in unterschiedlicher Weise mit der
Frage einer gendergerechten Sprache um. Wir haben als Herausgeber be-
wusst darauf verzichtet, dazu Vorgaben zu machen oder diese sprachliche
Seite der Texte nachtréglich zu vereinheitlichen. (2) Die meisten Beitrige
verweisen nicht nur auf Literatur, sondern auch auf digitale Spiele (oder
andere Medien wie Filme), so dass sie neben einem Literaturverzeichnis auch
ein Verzeichnis der zitierten Games (und ggf. weiterer Medien) enthalten.
Bei den Games werden jeweils das Erscheinungsjahr, der/die Entwickler
(Dev.), der oder die Publisher (Publ.) und die (genutzte) Plattform angefiihrt.
(3) Bei Verweisen auf Internetquellen (im Text oder im Literaturverzeichnis)
werden die jeweilige URL und das Zugriffsdatum angegeben. Bei Quellen
mit URN oder DOI wird auf ein Zugriffsdatum aber verzichtet, da es sich um
persistent angelegte Kennzeichnungen handelt. (4) Um inhaltliche Beziige
aufzuzeigen, haben wir in den Beitrdgen hier und da Querverweise auf andere
Beitrdge in diesem Band eingefiigt nach dem Muster (siche auch Name
i.d.B.).
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COVID-19 als Schlusselereignis?
Die Pragkraft der Computerspielwelten vor,
wahrend und nach der Corona-Pandemie

Jeffrey Wimmer

1  Einleitung

Computerspiele sind mittlerweile ein allgegenwirtiges, gar globales Phéno-
men von grofer sozialer, kultureller, technologischer und wirtschaftlicher
Bedeutung. Sie haben in den letzten fiinf Jahrzehnten rasch an Popularitit
gewonnen und sich aktuell zu einem nicht mehr wegzudenkenden Teil der
Unterhaltungsbranche entwickelt. Games, ob online oder offline gespielt, zie-
hen inzwischen nicht nur Kinder und Jugendliche in ihren Bann, sondern
zunehmend auch Erwachsene. Durch die Corona-Pandemie hat sich dieser
Prozess nicht nur verstérkt, sondern auch nochmals transformiert.

Anfang 2020 verbreitete sich COVID-19 in einem rasenden Tempo. Glo-
bal wurden Lock-Downs verhdngt und die Bewegungsfreiheit von Menschen
eingeschrinkt. In dieser Zeit haben sich gesellschaftliche Normen und indivi-
duelle Verhaltensmuster stark verdndert, insbesondere was die Medien-
gewohnheiten betrifft. Die Nutzung von Streaming-Diensten wie z.B. Netflix
stieg sprunghaft an, und die Menschen begannen, neue Mediendienste wie
z.B. Video-Konferenzen verstédrkt zu nutzen. Vor allem im Bereich der Com-
puterspiele gab es schon sehr frithe Anzeichen dafiir, dass die Zeit der Pan-
demie einen spiirbaren Einfluss auf den weltweiten Videospielemarkt haben
wiirde. So hat zum Beispiel die SchlieBung von Geschéften in Europa und
Amerika zu einer Verlagerung der Ausgaben ins Internet gefiihrt. Diese Zeit
des medialen und gesellschaftlichen Wandels ist noch nicht abgeschlossen.

Zu einem besseren Verstindnis dieser Ausgangslange bietet sich die Me-
diatisierungsforschung als Theorieansatz an, der sich mit soziokulturellen
Wandlungsprozessen beschéftigt, die sich aus der wechselseitigen Durchdrin-
gung von Medien und Kommunikation einerseits und Gesellschaft und Kul-
tur andererseits ergeben (Krotz 2001, 2007). Durch neue Medientechnologien
verdndert sich die Art und Weise, wie wir kommunizieren und damit auch die
Bedingungen, unter denen Kultur ausgehandelt wird. In historischer Perspek-
tive lassen sich Schiibe der Mediatisierung identifizieren, bei denen techno-
logische Entwicklungen mit Umwélzungen des sozialen Zusammenlebens
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einhergehen. Nach Nick Couldry und Andreas Hepp durchleben wir nun
einen neuen Schub, der durch eine ,tiefe* Mediatisierung gekennzeichnet ist,
die sich v.a. durch die Durchdringung unseres Alltags mit digitaler und data-
fizierter Kommunikation auszeichnet (Couldry/Hepp 2017: 7).

Der vorliegende Beitrag greift diese Diagnose auf und fragt zum einen
danach, inwieweit sich durch den Kontext der Corona-Pandemie zum einen
der Umgang mit Computerspielen kurzfristig verandert hat. Es liegen sehr
viele Befunde dariiber vor, welchen Stellenwert digitale Spiele in der Gesell-
schaft vor Corona eingenommen haben (vgl. Abschnitt 2). Nachfolgend wer-
den erste Pilotstudien vorgesellt, die sich auf die Zeit wihrend der Pandemie
beziehen (Abschnitt 3). Vor dem Hintergrund der Mediatisierungsforschung
erscheint zum anderen die Frage interessant, wie sich durch das Schliisseler-
eignis Corona der gesellschaftliche Stellenwert und die Priagkraft von Com-
puterspielen langfristig potenziell verdndern kann. Zwar ist die Antwort auf
die Frage, inwieweit die verdnderten Alltagsabldufe und die in digitalen Spie-
len gemachten Erfahrungen mit ein Tiirdffner fiir die groBere Akzeptanz von
beispielsweise Augmented-Reality-Spielen im Alltag sein kdnnen, noch reine
Spekulation (vgl. auch Janzik et al. i.d.B.). Dazu kommt, dass es sich bei der
Pandemie um ein globales Ereignis handelt, das sich im Hinblick auf Spiel-
kultur(en) national ganz unterschiedlich artikulieren kann (vgl. grundlegend
Elzemeny/Wimmer 2018). Nichtsdestotrotz sind einige Tendenzen zu erken-
nen, die abschliefend aufgezeigt werden (Abschnitt 4.)

2 Analyseperspektive: Die gesellschaftliche Prigkraft von
Computerspielen

Spieltheoretische Grundlagenwerke zeigen sehr klar die psychologischen, so-
zialisierenden und zivilisierenden Qualitdten der Kulturtechnik Spiel (vgl.
Caillois 1982; Huizinga 1986). Ihre theoretischen und kulturanthropologi-
schen Gedankengénge konnen auch fiir die mediensoziologische Erforschung
von Computerspielen eine wichtige Grundlage liefern. Dieses ldsst sich zum
einen an einem differenzierteren Verstdndnis der Spielhandlung festmachen,
zum anderen an der gesellschaftlichen Bedeutung von Computerspielen. Die
kontextualisierende Analyseperspektive der Kommunikations- und Medi-
ensoziologie erweitert den Fokus zahlreicher Studien zu Computerspielen, da
nicht mehr allein spezifische Nutzungs- und Rezeptionssituationen in den
Blick genommen werden, sondern auch die Einbettung von Computerspiel-
nutzung in ihre individuellen Entstehungs-, Gegenwarts- und Folgekontexte
(vgl. Wimmer 2013). Sie priift damit nicht z.B. das grundsitzliche Zustande-
kommen von Kommunikations- und Medieneffekten im Sinne eines vermute-
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ten spezifischen Kausalitdtszusammenhangs (,,Ob*), sondern versucht in
ganzheitlicher Weise das ,,Wie®, ,,Warum® und ,,Mit welchen Folgen* der
Computerspielnutzung im Sinne von subjektiven wie sozialen Bedeutungs-
konstruktionen sichtbar zu machen. Der Akt des Spielens kann aus dieser
Perspektive als elementarer Bestandteil der menschlichen Kultur und als eine
wesentliche Quelle menschlicher Selbsterfahrung verstanden werden. So ver-
deutlicht Friedrich Krotz aus kommunikations- und mediensoziologischer
Perspektive:

»Spielen ist, wie es Huizinga postuliert und detailliert begriindet, die Basis fiir das Entste-
hen von Kultur und ihren Ausdifferenzierungen — hier werden Handlungsweisen erprobt,
Probleme geldst, Sinn produziert, Gewohnheiten und Traditionen geschaffen. Uber das
Spielen wird Kultur zudem reproduziert, weil Kinder dariiber in die Kultur eingefiihrt
werden, in die sie hineingeboren wurden (Krotz 2009: 28).

Dieses Paradigma ist bis heute relevant, denn auch wenn man von der An-
nahme abgeriickt ist, dass Spielen quasi als Voraussetzung von Kultur zu
verstehen ist, so bleibt es dennoch ,,ein Fall sozialen Handelns, und in unse-
rem sozialen Handeln konstituieren wir Kultur und Gesellschaft, soziale Be-
ziehungen und Identitit* (Krotz 2009: 37). Ahnlich formuliert es Roger Sil-
verstone:

,Play enables the exploration of that tissue boundary between fantasy and reality, between
the self and the other. In play we have license to explore, both our selves and our society.
In play we investigate culture, but we also create it* (Silverstone 1999: 64).

Digitale Spiele sind demnach nicht mehr einfach (meist kindlicher) Zeitver-
treib bzw. Unterhaltung, sondern aus gesellschaftlicher Sicht ein wichtiger
Prozess der Kulturvermittlung in der medialen Gegenwart, und auf individu-
eller Ebene ein aktiver Akt realweltlicher Reproduktion mit vielschichtigen
sozialen und kulturellen Beziigen.

Auch die digitalen Formen von Spiel in Gestalt der Computerspiele besit-
zen daher heutzutage einen nicht zu unterschitzenden Einfluss auf die indivi-
duelle Personlichkeitsentwicklung und damit auch auf soziale und gesell-
schaftliche Zusammenhinge. Dieses Verstindnis von Computerspielen als
gesellschaftlichen Institutionen, kulturellen Erlebnisrdumen und individuellen
Sinnangeboten macht deutlich, dass sie aus personaler Perspektive wie ande-
re Massenmedien auch Sozialisierungs- und Identititsangebote darstellen
(vgl. auch Ganguin/Elsner i.d.B.; Much/Fromme i.d.B.). Sie besitzen einen
starken Einfluss auf die alltigliche Lebenswelt ihrer Spieler, nicht nur im
Moment ihrer Nutzung, sondern auch in langfristiger Hinsicht (vgl. ausfiihr-
lich Wimmer 2013). Auf alltagsweltlicher Ebene sind digitale Medien und
damit auch Computerspiele konstitutiv fiir die personale Entwicklung und die
Aufrechterhaltung des Sozialen geworden. Das fiihrt auch dazu, dass Alltag
und Medienalltag bzw. Sozialisation und Mediensozialisation analytisch
kaum mehr trennbar sind. Claudia Lampert et al. (2012: 19ff.) bezeichnen
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diesen Prozess als Computerspielsozialisation und damit die Entwicklung der
individuellen Nutzung von Computerspielen im Laufe des Heranwachsens
sowie die Rolle der Computerspiele bei der Bewiltigung von Entwicklungs-
aufgaben.

Andreas Hepp folgend entfalten insbesondere digitale Kommunikations-
medien wie z.B. Computerspiele dabei weniger eine spezifisch fassbare
Wirkkraft, sondern vielmehr eine als extensiv zu bezeichnende Pragkraft, die
nichtsdestotrotz in einem hohen Mafle kontextuell rekonstruierbar und eben
nicht auf eine spezifische Medienlogik und deren ,direkte Wirkungen redu-
zierbar ist (Hepp 2013a: 49-55)." Er versteht unter dem

»Ausdruck der ,Pragkraft’ die Spezifik eines Mediums im Prozess der Kommunikation.
Diese Metapher soll verdeutlichen, dass wir nicht von einer kontextfreien ,Wirkung® oder
einem ,Einfluss® bestimmter Medien ausgehen konnen; jedoch ldsst sich Kommunikation
mit unterschiedlichen Medien anders ,gestalten‘. In diesem Sinne fasst der Ausdruck der
,Pragkrifte® zwei Prozesse, die mit Medien verbunden sind, ndmlich den der Institutionali-
sierung und den der Verdinglichung. (...) (Unter) Institutionalisierung (ist) (...) nicht ein-
fach nur die Habitualisierung von sozialem Handeln zu verstehen, sondern dariiber hinaus-
gehend die reziproke Typisierung von habitualisierten Handlungen durch Typen von
Handelnden. (...) Verdinglichung fasst, dass mit jedem Medium neben Prozessen der Insti-
tutionalisierung solche des Ent- und Bestehens verschiedener technischer Apparaturen
verbunden sind — und dass diese Materialitit kommunikatives Handeln ,prigt* (Hepp
2013b: 104f., Hervorh.i.O.).

Auch in den immer populdrer werdenden digitalen Erlebniswelten der
Computerspiele finden Spieler nicht nur reine Unterhaltung, sondern auch
Bedeutungsangebote, die mit den Prozessen der kommunikativen Institutio-
nalisierung und Verdinglichung verbunden sind — nicht nur im Moment des
Computerspielens, sondern auch auf langere Zeit gesehen hinsichtlich ihrer
personlichen Entwicklung und sozialen Vergemeinschaftung. So kann unter
,Institutionalisierung‘ von Computerspielen grundsitzlich die kommunika-
tive Aneignung von Spiel, Spielen und Spielkontext verstanden werden, die
sich — wie in diesem Beitrag postuliert — u.a. in individuellen und/oder kol-
lektiven Subjektivierungsprozessen duflern kann. Die ,Verdinglichung® von
Computerspielen zeigt sich anschaulich am Fallbeispiel Retro-Games. Deren
Materialitdt im Sinne dinglicher Charakteristika wie z.B. die Aufmachung
der Verpackung spielen beim Selbstverstindnis als so genannter Retro-
Gamer und damit verbundener Praktiken eine nicht zu unterschétzende Rolle.

1 Trotz der Kritik an quasi-deterministischen Kausalbeziehungen rekurriert der Begriff
der Prégkraft allerdings streng genommen auf das verhaltensbiologische Konzept der
Pragung, das spezifische Faktoren und Zeitphasen v.a. in der Adoleszenz differenziert,
in denen Lebewesen Handlungen quasi automatisch lernen.



Jeffrey Wimmer 31

Der Bereich der Game Studies kann analytisch von diesem Ansatz profi-
tieren (vgl. fiir diese Argumentation grundlegend Simon 2006). Computer-
spielnutzung wird demnach auf einer Mikroebene in Verbindung mit All-
tagserfahrungen der Mediennutzer/innen und zugleich auf einer Makroebene
mit weitergehenden gesellschaftlichen wie kulturellen Wandlungsprozessen
in Bezug gesetzt — eine sozialtheoretische und integrative Perspektive, die in
der Analyse von Computerspielen bislang eine eher untergeordnete Rolle
gespielt hat.

Mit dieser theoretischen Neuausrichtung riickt auch die Analyse der Me-
dienpraktiken bzw. die Alltagseinbettung des Computerspielens verstarkt in
den Fokus der Forschung.” Deren spezifische Realisierung kann u.a. mit dem
Konzept der Spielkulturen theoretisch gefasst und empirisch untersucht. Fiir
Frans Méyrd werden Spielkulturen wie z.B. LAN-Gamer oder Modder als
spezifische Subkulturen der Spielaneignung analytisch greifbar:

»Game cultures are often recognized as subcultures organized around games and playing,
bringing together enthusiastic players who organize in their speech and behaviour the
meanings attached to these play forms* (Méyrd 2008: 28).

Heuristisch lassen sich die skizzierten Charakteristika und Kontexte der
Computerspielnutzung zu vier verschiedenen Komplexititsebenen zusam-
menfassen, welche auf einem Kontinuum zwischen Spiel und Gesellschaft,
zwischen einer Mikro- und Makroebene verortet werden konnen (vgl. Abb.
1): Beginnend bei den Merkmalen eines Computerspiels als Medienprodukt,
iiber dessen Nutzer/innen und deren Einbettung in spezifische Spielkulturen,
bis hin zur gesellschaftlichen Einbettung des Phédnomens. Das prozesshafte
Zusammenwirken dieser Ebenen konstituiert sowohl die gesellschaftliche
Bedeutung als auch den individuellen Umgang mit Computerspielen. Das
Modell soll nicht eine bestimmte Hierarchie der verschiedenen Ebenen impli-
zieren, dafiir sind die Zusammenhénge zu komplex.

2 Aus medienwissenschaftlicher Perspektive erweitert Stephan Giinzel die von Krotz
herausgearbeitete Bedeutung von Computerspielen in der Alltagswelt um zwei weitere
Dimensionen: einerseits die Représentation von Alltag im Computerspiel, andererseits
die Veralltiglichung von Computerspiel-Logik — z.B. im Sinne des Gamification-
Trends, wo Alltagshandlungen ins Spielerische transformiert werden (sollen) (vgl.
Giinzel 2011).
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Merkmale Spieler/in
(M edienprodukt) (M ediennutzer/in)
* Genres, Regeln, Spielziele etc. * Einstellungen, Motive, Wissen,

+ Asthetik des Spiels Emotionen etc.

« Technologien und  Immersion, Flow etc.

Eingabegerite * Aneignung, Domestizierung
. etc. * Spielertypen
* etc.

Unterschiedliche Beziehungen Computer-

<

spiele
Gesellschaftliche Einbettung Soziale Einbettung
(Spielsystem) (Spielkultur)
* Spiele-Industrie * Virtuelle (Spiel-)
+ Offentliche Meinung / Diskurs Gemeinschaften

* Veranstaltungen
(LAN-Partys etc.)

* Jugendszenen

« Ethische Prinzipien
 Lebensstile
» Computerspielpolitik

* etc.
e etc.

Abbildung 1: Analyseebenen der gesellschaftlichen Pragkraft von Computerspielen
(eigene Darstellung)
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3 Die guten und schlechten Seiten des Computerspielens
wihrend Corona

Computerspielen fordert Aufmerksamkeit, Konzentration und Handlungsge-
schick. Trotz dieser Anforderungen hat die Nutzung von Computerspielen in
den letzten Jahren enorm zugenommen und gehort aktuell nach der Fern-
sehnutzung zu den intensivsten und exzessivsten medialen Beschéftigungen
der Gegenwart. Reichweitenanalysen verdeutlichen, dass Computerspiele
langst fester Bestandteil der Alltagskultur sind und als Unterhaltungsmedien
breite Bevdlkerungsschichten erreichen.

Aufgrund ihres interaktiven Charakters und ihrer sozialen Aspekte sind
Computerspiele daher ein Medienbereich, von dem wir erwarten wiirden,
dass er von der Pandemie und den individuellen und gesellschaftlichen Reak-
tionen stark betroffen ist. In der Tat konnten die SchulschlieBungen dazu
gefiihrt haben, dass junge Menschen mehr Zeit fiir Videospiele hatten, und
die Umverteilung des Arbeitslebens von Erwachsenen, die von Pendeln und
personlichen Treffen an Wochentagen entlastet wurden, konnte es den Men-
schen ermoglicht haben, zu Zeiten zu spielen, in denen sie sonst beschéftigt
wiren (Amin et al. 2020). Verschiebungen in diesen Spielmustern sind plau-
sibel, aber die Forschung, die sich mit dieser Idee befasst, ist spérlich und
basiert iiberwiegend auf Markforschung, Selbstauskiinften und Zufallsstich-
proben, was zu potenziell ungenauen Ergebnissen fiihrt, die sich nicht gut auf
breitere Populationen verallgemeinern lassen. Nichtsdestotrotz kann man
festhalten, dass die Pandemie die Zeit, in der Videospiele gespielt werden,
immens erhoht hat. Computerspieler/innen substituieren dadurch andere
Hobbys, die wihrend der Quarantine nicht mdglich sind, und haben insge-
samt mehr Zeit, die sie mit Videospielen verbringen kdnnen, da sie weniger
Verpflichtungen haben (ISFE 2020). Damit zusammenhéngend geben ein
Viertel aller Spieler/innen an, dass sie das Spielen von Videospielen und
dessen Einfluss auf die psychische Gesundheit positiv sehen. Laut Nielsens
Marktforschung ist die Zahl der Gamer, die angeben, dass sie aufgrund der
COVID-19-Pandemie jetzt mehr Videospiele spielen, seit dem 23. Mérz 2020
gestiegen (Nielsen 2020). Der Anstieg war am hochsten in den USA (46%),
gefolgt von Frankreich (41%), GroBbritannien (28%) und Deutschland
(23%). Ahnlich gaben beispielsweise die Teilnehmer/innen einer Studie mit
465 Personen, die einer COVID-19-Sperre in Italien ausgesetzt waren, an,
wahrend der Sperre mehr Multiplayer-Videospiele zu spielen als zuvor (Gab-
biadini et al. 2020).

Laut einer Studie des deutschen Branchenverbands Bitkom (2021) hat
sich die Nutzung von Computerspielen in Deutschland in der Pandemiezeit
verdoppelt. Lag die wochentliche Spieldauer nach der Selbstauskunft einer
reprisentativen Stichprobe vor Corona bei fiinf Stunden, ist sie aktuell bei
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zehn Stunden. Die Befragten geben auch an, dass sie schitzen, dass die Spiel-
zeit nach Corona hoher sein wird (8,5 Stunden). Die ldngere Spielzeit ist zum
einen mit einer groBeren Wertschiatzung von Computerspielen verbunden. So
stimmen 64% (2020: 61%) der Befragten zu, dass Computerspiele ,,helfen
(...), vom Alltag abzuschalten“. Zum anderen geht sie mit einer hdheren Ab-
héngigkeit einher. Dementsprechend geben 41% an (2020: 37%), dass sie
sich ,,ein Leben ohne Video- und Computerspiele nicht mehr vorstellen kon-
nen. Und knapp ein Drittel (34%; 2020: 31%) behauptet, dass es ,,schwerfal-
len (wird), nach der Corona-Pandemie weniger Zeit mit Video- oder Compu-
terspielen zu verbringen®. 2022 hat die Nutzungszeit von 10- bis 18-Jahrigen
nochmals stark zugenommen. Mittlerweile spielen 89% dieser Altersgruppe
durchschnittlich 149 Minuten pro Tag (Bitkom 2022).

Die Studie von Matti Vuorre et al. (2021) kann erste grundlegende Daten
zur Nutzung von Computerspielen wihrend der Corona-Pandemie liefern, da
sie tiefergehend das Spieler/innenverhalten beziiglich der 500 weltweit be-
liebtesten Titel auf der Spieleplattform Steam analysiert. Es zeigt sich, dass
die Spielmenge wéhrend der Schliisselphasen der Pandemie dramatisch zuge-
nommen hat. Die Zunahme fiel bei Multiplayer-Spielen deutlich hoher aus,
was darauf hindeutet, dass die Spieler/innen die sozialen Aspekte des Com-
puterspielens suchen (vgl. auch Inderst/Schollas i.d.B.). Dass sich die Spiel-
zeiten gleichméBiger als vor Corona iiber die Wochentage verteilen, kann als
eine zunehmende Verschmelzung von Freizeitaktivititen mit Arbeit und
Schule in der Corona-Pandemie interpretiert werden.

Uber die Quantitiit des Spielens hinaus ist weniger sowohl iiber die Art
und Weise des Computerspielens und die sozialen Qualitdten der Spiele be-
kannt, die auf dem Hoéhepunkt der Pandemie gespielt wurden. Dieses Ver-
sdumnis ist wichtig, denn moderne Spielplattformen wie Steam und Online-
Videospiele wie Fortnite, Minecraft und Call of Duty bieten mehrere Kanéle
fiir soziale Kontakte und virtuelle Orte, an denen man miteinander in Kontakt
treten, zusammenarbeiten und spielen kann — alles Dinge, die wichtig sein
konnten, wenn personliche Interaktionen erschwert werden. So postulieren
Hannah Marston und Rachel Kowert (2020: 5): Computerspiele seien ein
»(W)seful tool for mitigating some of the negative impacts of COVID-19 for
adults®, da sie ,,stress, depression, and sense of loneliness® reduzieren konn-
ten. Daniel Possler (2021) stellt in einem Uberblick die potenziell positiven
Seiten des Computerspielens gerade in Pandemie-Zeiten mit ihren sozialen
und rdumlichen Einschrinkungen prégnant zusammen: (1) Sie bieten erhol-
same Auszeit (,,Kurzurlaub®) aus dem Alltag. (2) Sie stillen grundlegende
psychische Bediirfnisse wie z.B. nach selbstbestimmtem Handeln oder sozia-
lem Anschluss. (3) Moderne Computerspiele vermitteln ethische Werte und
moralische Aussagen (Stichwort Interactive Digital Narrative). (4) Compu-
terspieler/innen machen in Computerspielwelten psychologische Erfahrungen
wie Ehrfurcht, Faszination und Staunen (vgl. auch Possler/Klimmt i.d.B.).
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Um besser zu verstehen, wie Computerspiele wihrend des Lockdowns
genutzt werden, haben Matthew Barr und Alicia Copeland-Stewart (2022) im
Rahmen einer ersten Pilot-Studie eine Online-Befragung britischer Compu-
terspieler/innen (N=781) durchgefiihrt, die sich auf die Spielgewohnheiten
und die Auswirkungen auf das Wohlbefinden der Spielenden konzentrierte.
Sie fanden heraus, dass 71% der Befragten mehr Zeit mit Spielen verbracht
haben, wahrend 58% der Befragten angaben, dass sich das Spielen auf ihr
Wohlbefinden ausgewirkt habe, wobei die tiberwéltigende Mehrheit der Ant-
worten eine positive Auswirkung angab. Die Autor/innen koénnen dabei sie-
ben spezifische Formen dokumentieren: (1) Verbessernde Wirkung auf die
psychische Gesundheit, (2) stressabbauende Wirkung, (3) Eskapismus, (4)
kognitive Simulation, (5) Férderung von Autonomie und Kompetenz, (6) Ge-
fiihl der Normalitdt und (7) Herstellung und Aufrechterhaltung sozialer Kon-
takte. Selbstauskiinfte tiber digitale Aktivititen wie das Spielen von Compu-
terspielen sind aber bekanntermaflen unzuverldssig. Kritisch ist zu bemerken,
dass in dieser Fallstudie die direkte Abfrage des Einflusses von Computer-
spielen (,,Do you feel that playing video games has had any impact on your
well-being during the COVID-19 outbreak? The impact may be positive or
negative*) wahrscheinlich zu Intervieweffekten und zu einer Verzerrung der
Ergebnisse gefiihrt hat. Nichtsdestotrotz lassen sich in dieser Pilotstudie erste
Tendenzen erkennen, und es ist grundlegend interessant zu sehen, welche
positiven und negativen Effekte {iberhaupt von den Nutzer/innen wahrge-
nommen werden.

Eine qualitative Studie von Mikko Merildinen (2022) untersucht, wie sich
die COVID-19-Beschrinkungsmafinahmen im Friithjahr 2020 auf die Compu-
terspiel-Praktiken von Erwachsenen und ihren Kindern in Finnland auswirk-
ten. Die Einschrankungen bewirkten eine Verdnderung der Motive und Ein-
stellungen, der Spielpriaferenzen, der Funktionen, die das Spielen erfiillt, der
Zeit und des Raums, die fiir das Spielen zur Verfiigung stehen, und der Spiel-
weisen. Die Studie stiitzt sich auf eine thematische Analyse von qualitativen
Daten (N=201), die im April 2020 erhoben wurden und mit Hilfe von Tom
Apperleys (2010) Theorie der Spielrhythmen interpretiert werden. Die Ergeb-
nisse beleuchten die Art und Weise, wie das Spielen im Alltag vor und wéh-
rend den COVID-19-Beschrinkungen verortet war, und wie die Pandemie
und die damit verbundenen Beschrinkungen die alltdglichen Spielpraktiken
storten, verstdrkten und neu konfigurierten. Dabei konnen sechs Themenbe-
reiche identifiziert werden, die einen spezifischen Aspekt der frithen Pande-
miephase betreffen: (1) Computerspielen unterstiitzt die Bewéltigung belas-
tender Lebenssituationen (verstarkt durch die Pandemie). (2) Soziale Aspekte
des Computerspiclens wurden wichtiger, da die Rolle des Spielens bei der
Aufrechterhaltung sozialer Beziehungen zunahm. (3) Die Pandemie hat die
Tagesablaufe drastisch verdndert und damit aus Sicht der Befragten die Mdg-
lichkeiten fiir das Computerspielen erschwert. (4) Die Restriktionen 16sten
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auch bei Personen, die angaben, normalerweise keine Spiele zu kaufen, neue
Kaéufe aus als auch eine Erhohung der Akzeptanz von Kéufen. (5) Die Verén-
derung des Tagesablaufs ermdglichte es den Familienmitgliedern, ihren indi-
viduellen Spielrhythmus besser aufeinander abzustimmen. Dies, kombiniert
mit neuen Ausgabenpraktiken und dem Wunsch, Aktivitdten zu teilen, brach-
te Familienmitglieder zum Spielen zusammen und verdnderte die gespielten
Spiele. (6) Die gesellschaftliche Akzeptanz des Computerspielens wird als
deutlich grofler wahrgenommen. Insgesamt gesehen wirkte sich die Pande-
mie-Situation auf die einzelnen Computerspieler/innen und ihre Familien also
recht unterschiedlich aus, fiir die einen vorteilhaft und fiir die anderen nach-
teilig, und in Abhingigkeit von anderen Aspekten der Lebenswelt der Befrag-
ten. Die Ergebnisse verdeutlichen, dass das Spielen eines Individuums nicht
isoliert stattfindet, sondern in den Grenzen der Lebenswelt, die stark durch
Faktoren auBlerhalb der Kontrolle des Individuums geprégt ist (vgl. Abb. 1).

Im Miérz 2020 kam zu Beginn der Pandemie-Restriktionen das Nintendo
Switch-Spiel Animal Crossing: New Horizons (AC:NH) auf den Markt und
wurde weithin als therapeutisch wéhrend der Pandemie angepriesen (Zhu
2020). Anhand teilstandardisierter Interviews mit Computerspieler/innen
zumeist aus Singapur untersuchen Andrew Yee und Jeremy Sng (2022) die
Motivationen und Erfahrungen beim Spielen von AC:NH wihrend der Pan-
demie. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass das Spielen des Spiels gut
dazu beitrug, spezifische psychische Bediirfnisse (Autonomie, Verbundenheit
und Kompetenz) zu befriedigen, wie sie in der Selbstbestimmungstheorie be-
schrieben werden. Umgekehrt horten die Spieler/innen auf zu spielen, wenn
sie feststellten, dass ihre Bediirfnisse durch andere Aktivititen besser erfiillt
wurden. Die Ergebnisse der Fallstudie konnen Hinweise darauf geben, dass
Videospiele in stressig empfundenen Situationen wertvolle psychologische
Entlastung bieten konnen, indem sie den Spieler/innen die Mdglichkeit ge-
ben, wichtige psychologische Bediirfnisse zu befriedigen. Katy Pearce et al.
(2022) untersuchten in einer Interviewstudie mit 27 US-amerikanischen Fa-
milien (33 Eltern und 37 Kinder), inwieweit Familien den pandemiebeding-
ten Stress mit AC:NH bewiltigten konnen. Sie fanden heraus, dass die Com-
puterspielwelt von AC:NH bei der Stressbewiltigung neben den sozialen As-
pekten besonders durch psychologogische Prozesse der Distanz, Entspannung
und Selbstbestimmung hilft, indem sie den Spieler/innen eine Umgebung
bietet, in die sie fliichten und die sie zugleich kontrollieren kdnnen.

Auch vor der weltweiten COVID-19-Pandemie deutete die Forschung da-
rauf hin, dass soziales Spielen fiir viele Menschen mit positiven Ergebnissen
verbunden ist, einschlieBlich des Aufbaus und Erhalts von Sozialkapital (Do-
mahidi et al. 2018). Die Teilnehmer/innen einer US-amerikanischen Befra-
gungsstudie bewerteten Computerspiele als sehr wichtig fiir ihre sozialen
Kontakte (Ballard/Spencer 2022). Sowohl der Umfang des Computerspielens
als auch die Bedeutung der sozialen Aspekte stiegen wihrend der Zeit, in der
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sie notgedrungen zu Hause bleiben mussten, signifikant an und nahmen da-
nach mit der Zeit ab. Computerspielen war wichtig fiir die Aufrechterhaltung
des Kontakts mit Arbeitskolleg/innen und — besonders wichtig — mit Freund/
innen, fiir die Aufrechterhaltung des Kontakts mit der Familie hatte es eine
weniger wichtige Rolle. Dies ist wahrscheinlich darauf zuriickzufiihren, dass
die Befragten mehr direkte Interaktion mit Familienmitgliedern hatten. Die
Ergebnisse dieser Fallstudien deuten also darauf hin, dass das Spielen digita-
ler Spiele eine gute Moglichkeit sein kann, weiterhin soziale Beziehungen
aufrechtzuerhalten, neue zu kniipfen und gleichzeitig soziale Distanzie-
rungsmafBnahmen einzuhalten.

Um diese Frage weiter zu untersuchen, haben Steve Nebel und Manuel
Ninaus (2022) in einer Online-Befragung deutscher Computerspieler/innen
den Zusammenhang von sozialen Aspekten des Spielens mit der subjektiv
wahrgenommenen Einsamkeit untersucht. Die Ergebnisse zeigen eine geringe
positive Korrelation zwischen der allgemeinen Spielhdufigkeit und der wahr-
genommenen Einsamkeit. Eine detaillierte Analyse der Autoren ergibt aller-
dings einen negativen Zusammenhang zwischen wahrgenommener Einsam-
keit und vermehrten sozialen Formen des Videospielens. Insbesondere Spie-
ler/innen mit einem hoheren sozialen Spielmotiv empfinden weniger Einsam-
keit, Spieler/innen mit einem dominanten Eskapismus-Wunsch dagegen
einen positiven Zusammenhang. Die Motive und Nutzung von Computer-
spielen in Zeiten sozialer Distanzierung scheinen also im Vergleich zu ande-
ren demographischen Daten einen kleinen, aber signifikanten Faktor fiir die
empfundene Einsamkeit zu bilden.

Die vielen positiven Aspekte von Computerspielen stehen im Gegensatz
zu einer Vielzahl ernst gemeinter Warnungen, dass die immens zugenomme-
ne Nutzung wihrend der Pandemie nur Vorbote von medienbezogenen Prob-
lemen sein wird. So postulieren Daniel King et al., dass ,,significant increases
in gaming (...) may pose risks for vulnerable individuals including minors
and those affected by and at risk of gaming disorder (2020: 2). Chih-Hung
Ko und Ju-Yu Yen gehen davon aus, dass der Stresscharakter der Pandemie
in Verbindung mit der hohen Verfiigbarkeit von Computerspielen eine Fehl-
anpassung wahrscheinlich macht: ,,(M)aladaptive use of gaming has become
more frequent during the COVID-19 outbreak because many alternative
(coping) strategies have become impracticable” (Ko/Yen 2020: 2). Ein feh-
lender strukturierter Tagesablauf in Folge von SchulschlieBungen konne
Kinder und Jugendliche wieder anféilliger machen fiir ,loneliness, addiction
to videogames and binge watching® (Poletti/Raballo 2020: 1).

Dariiberhinausgehend finden sich einige Hinweise darauf, dass die Pan-
demie problematische Spielmuster oder auch Trolling verschirfen konnte
(Emmerich et al. 2020; King et al. 2020; Perks 2020). So kommen Katharina
Emmerich et al. (2020) in einer Pilotstudie zum Ergebnis, dass etwa ein Drit-
tel der Online-Spieler/innen das Gefiihl hatte, dass toxisches Verhalten wéh-
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rend der Pandemie zugenommen hat. Die Autorinnen fithrten diese wahrge-
nommenen Verdnderungen auf das hohe Mal} an pandemiebedingtem Stress
bei den Spieler/innen zuriick, der moglicherweise die Wahrscheinlichkeit
toxischen Verhaltens sowie die Sensibilitdt anderer fiir Negativitét erhohte.
Matthew Perks (2020) argumentiert, dass bei vielen neuen Nutzer/innen das
Community Management der Plattformen und Foren {iberfordert sei.

Da die COVID-19-Pandemie fiir viele Menschen einen groflen Stressfak-
tor darstellt, liegt die Vermutung nahe, dass das Spielen von Computerspielen
zur Freizeitgestaltung immer beliebter wird. So stellen Jacob Meyer et al.
(2020) in einer quantitativen Befragung von knapp 3.000 US-Erwachsenen
eine verringerte kdrperliche Aktivitdt und eine erhdhte Bildschirmzeit fest.

4  Ausblick

Das Coronavirus als globale Epidemie hat weltweit zu einer groBen Belas-
tung der Menschen gefiihrt. Der Druck und die Angst, die durch die Furcht
vor Viren im wirklichen Leben verursacht werden, fihren dazu, dass die
Menschen den Problemen der psychischen Gesundheit mehr Aufmerksamkeit
schenken. Computerspiele besaBen in der Offentlichkeit schon immer ein
eher negatives Image. Die skizzierten Fallstudien verdeutlichen, dass Compu-
terspielen sich in bestimmten Kontexten positiv auf das Wohlbefinden der
Spieler/innen wéihrend der COVID-19-Pandemie ausgewirkt hat. Neue Spiele
wie Animal Crossing: New Horizons O0ffnen die Tiir zu Parallelwelten und
bringen Computerspieler/innen nicht nur eine digitale Form von Unterhal-
tung. Vielmehr bieten die Spiele ein unterhaltsames Mittel zur Aufrechterhal-
tung sozialer Kontakte sowie eine stressabbauende und geistig anregende
Flucht vor den Auswirkungen der Restriktionen und Quarantdne. Im Spiel
konnen sie mit alten Freunden in Verbindung bleiben. Das Kniipfen neuer
Freundschaften kann eine entspannende und unterhaltsame Moglichkeit sein,
nicht nur die durch soziale Isolation verursachte Einsamkeit zu iiberwinden,
sondern auch die Resilienz gegeniiber Belastungen zu steigern. Es ist bemer-
kenswert, dass die offentliche Wahrnehmung von Computerspielen noch
nicht ganz mit den verfiigbaren Erkenntnissen tibereinstimmt. Nichtsdestot-
rotz sollten aber auch die negativen Folgen des Eskapismus und der hdheren
Spielzeiten und -ausgaben, die sich auf das psychische Wohlbefinden der
Menschen negativ auswirken konnen, nicht vernachléssigt und in kiinftigen
Studien noch stérker beriicksichtigt werden. Generell ist allerdings kritisch
einzuschitzen, dass die Mehrheit der vorgestellten Fallstudien auf Selbstaus-
kiinften der Spieler/innen beruht und dass die Ergebnisse von Zufallsstich-
proben wahrscheinlich nicht direkt auf breitere Bevolkerungsgruppen verall-
gemeinert werden konnen. So konnen wir noch nicht absehen, ob diese
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besprochenen Ergebnisse wirkliche Transformationen der Spielkultur wider-
spiegeln oder ob sie Artefakte von Stichprobenprotokollen oder Selbstaus-
kiinften sind. Nichtsdestotrotz macht uns die skizzierte soziale Pragkraft der
Computerspielwelten wiahrend der COVID-19-Pandemie allerdings klar, dass
die Faszination hinter Videospielen weit wirkmaéchtiger ist, als wir bisher
annahmen. Denn die Corona-Pandemie fungiert(e) als ein Schliisselereignis,
dass die offentliche Wahrnehmung, soziale Bedeutung und politdkonomi-
schen Kontexte digitaler Spiele sowie individuelle Spielpraktiken nicht nur
kurzfristig, sondern auch langfristig — und das in einem globalen Mafstab —
dndert. Es steht noch aus, das Zusammenwirken der verschiedenen Kontexte
und Faktoren bei diesem Prozess empirisch zu rekonstruieren. Der analyti-
sche Riickbezug auf das Konzept der Prigkrifte hilft allerdings dabei, die
wechselseitige Verwobenheit von Medien und Lebenswelt genauer bestim-
men zu konnen.
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,Let’s put our minds together and create!*’

Auf den Spuren des Sozialen im Spiel

Rudolf Thomas Inderst und Sabine Schollas

Abstract

In Zeiten einer Pandemie riickt das Nutzungsverhalten von Computerspie-
ler:innen starker in den Mittelpunkt des medialen wie gesundheitspolitischen
Interesses: Wer sich mit den Aspekten des Sozialen, ja, der Vergemeinschaf-
tung innerhalb der Spielkultur beschéftigt, stellt dazu allerdings wenig iiber-
rascht fest, dass sowohl Aspekte aus dem Game-Design und der politischen
Ideengeschichte als auch soziologische Uberlegungen eine mafBgebliche Rol-
le spielen. Anhand des Beispiels von Gilden als Spieler:innen-Gruppen in
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) soll dies
reflektiert und kritisch diskutiert werden. Beriicksichtigung finden soll dabei
u.a. auch das Konzept der Spielertypen nach Richard Bartle (1996). Dabei
werden neben MMORPGs erginzend Beispiele aus anderen Spielegenres
herangezogen.

1  Einleitung: Von dunklen Hohlen und sozialen Runden

Betrachtet man die Geschichte des digitalen Spiels und die sie begleitenden
gesellschaftlichen wie medialen Diskurse, findet man sich leicht zwischen
zwei sich fast diametral gegeniiberstehenden Positionen wieder: Einerseits
vereinzele das Gaming und gefahrde so — auch jenseits immer wieder auftau-
chender Sorgen rund um die hiufig als ,Killer-Spiele“ titulierten Ego-
Shooter (Raczkowski/Schollas 2012) — vor allem Kinder und Jugendliche
und damit auch die Zukunft ganzer Gesellschaften, fiir die Kinder und ,ihre‘
Kindheit symbolisch hiufig stehen (Bertram 2008). Andererseits boten Spiele
neue Mdglichkeiten der Kollaboration, des Austauschs und der Kommunika-
tion und bereiteten ihre (jungen) Spieler:innen nicht nur auf den Umgang mit

1 Zitat aus dem Prolog des Jump ’n’ Run-Spiels Little Big Planet 3.
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der Maschine (Pias 2002), sondern zudem auf ihr Leben als soziales Mitglied
einer Gesellschaft vor (siche auch Ganguin/Elsner i.d.B.).2

Vor dem Hintergrund der seit nunmehr zwei Jahren andauernden Corona-
Pandemie mit Lockdowns, Kontaktbeschrankungen, SchulschlieBungen,
Home-Schooling und -Learning sowie Home-Fitnessprogrammen, der damit
einhergehenden weltweiten Isolation ganzer Gesellschaften in Kleinsteinhei-
ten (,,das Paar, ,,die Kernfamilie®, ,,die Wohngemeinschaft“ etc.) sowie dem
wachsenden Gefiihl von Einsamkeit (Bundesministerium fiir Gesundheit
2022; WDR 2022) kommt den sozialen Aspekten des Gamings neue mediale
wie gesundheitspolitische Aufmerksamkeit zu (sieche auch Wimmer i.d.B.).
So berichtete etwa tagesschau.de im Januar 2021 iiber die MutmaBung der
Weltgesundheitsorganisation WHO, dass in Zeiten der rdumlichen Isolation
Multiplayer-Spiele eine Moglichkeit zur Kommunikation und sozialen Inter-
aktion boten und folglich Vereinsamung und Langeweile abgeschwicht wer-
den konnten.” Gleichzeitig, so unterstreicht tagesschau.de, sei es eben jene
WHO gewesen, die noch 2019 die ,,Computerspielsucht™ in den Katalog
anerkannter Krankheiten aufgenommen habe (vgl. dazu auch Potzel et al.
i.d.B.).

In genau diesem Spannungsfeld ist eine Formation angesiedelt, die beson-
ders aus Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs)
bekannt ist: die Gilde. Durch ihre Spielwelten mit explorativem Charakter
sind es vor allem MMORPGs wie World of Warcraft, die als Beispiele fiir
isolierendes Verhalten der Spieler:innen, Suchtgefahr und Klischees um ver-
meintliche Gamer-Charaktere herangezogen werden. So schreibt beispiels-
weise Andreas Rosenfelder:

,,Alle kiinstlichen Paradiese — und die Welt ist voll davon — haben denselben Geburtsfehler.
[...] Platons alter Vorwurf gegen die Hohlenbewohner, die den Anblick der Sonne scheu-
ten und stattdessen an die Wand projizierte Trugbilder bewunderten, trifft mit voller Wucht
all die lichtscheuen Mediennutzer, die seit der Verbreitung der ersten Commodore-64-
Heimcomputer in den frithen 1980er Jahren am hellichten Tag die Rolldden herunterlieflen,
um literweise Zitronentee zu trinken und ihre digitalen Stellvertreter durch die Katakomben
verlassener Raumstationen zu steuern™ (Rosenfelder 2008: 14f.)

—und, so lieBe sich dieser haufig zu findende Vorwurf erginzen, um Kontak-
te mit Freund:innen und Bekannten der ,realen‘ zugunsten der Kontakte
aus/in den virtuellen Welten zu vernachldssigen.

Gleichwohl sind es aber auch jene MMORPGs, deren Spielende sich in
Gilden zusammenschlieBen, um den Titel zu meistern, die sich dann aber
héufig sogar iiber das Spiel hinaus austauschen und offline-Treffen organisie-
ren (Inderst 2009). Daher soll im vorliegenden Beitrag nach einer Einfiihrung

2 Zu einer Reflexion des Spielbegriffs und seiner Grenzen im Spannungsfeld von Frei-
willigkeit und Folter/Zwang vgl. Trammel (2021).

3 Und auch das BMG nennt Online-Gaming mit Freunden als Mittel gegen die Verein-
samung (Bundesministerium fiir Gesundheit 2022).
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ins MMORPG-Genre sowie den dazugehdrigen Gilden untersucht werden,
wo das soziale Element im Videospiel unter Beriicksichtigung der sich durch
die Corona-Pandemie dndernden Arbeitswelt angesiedelt ist. Ergdnzend zu
diesen Befunden werden Uberlegungen und Beispiele zu Designelementen
und Strategien herangezogen, da gerade mit den zunehmenden Mdoglichkeiten
des Online-Gamings fiir Spiele verschiedenster Genres Anreize und Moglich-
keiten zum sozialen Austausch fiir Spieler:innen mit differierender Gaming-
Motivationen geschaffen und erstellt werden.

2 Soziale Aspekte des Online-Gaming

2.1 Ein Genre sie alle zu knechten — Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games

In der Geschichte der Game Studies nehmen Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPGS) eine bedeutsame Rolle ein. Vor allem
zwischen 2005 und 2015 war dieses Genre einer der bevorzugten For-
schungsgegenstinde des — noch wenig institutionalisierten — Forschungsfel-
des. Es handelt sich dabei um Video- und Computerspiele, welche so ange-
legt sind, dass eine Vielzahl von Menschen o6rtlich unabhéngig voneinander
miteinander spielen kann. Der Einschub Role-Playing bezieht sich auf den
Spielablauf: Die Spieler:innen suchen sich, zumeist angesiedelt in fantasti-
schen Welten, welche oftmals von den Werken J.R.R. Tolkiens inspiriert
sind, eine Spielfigur — Avatar genannt — aus. Die Auswahlmdglichkeiten sind
grof3, und dazu kommen unzéhlige Optionen der Personalisierung. Die Spiel-
figuren werden dabei durch Zahlenwerte (zum Beispiel korperliche Kraft,
Schnelligkeit der Regeneration) beschrieben. Durch das Bestehen diverser
Abenteuer in der fiktiven, persistenten Welt erklimmen Spielende immer
hohere Werte und werden dadurch kontinuierlich innerweltlich wirkméchti-
ger. Einer der erfolgreichsten Vertreter dieses Genres heilit World of War-
craft (2004) und wurde zu seinen Hochzeiten (gegen 2010) von rund zwolf
Millionen Menschen weltweit gespielt. Aber auch Games wie die The-Elder-
Scrolls-Reihe, Guild Wars oder Star Wars: The Old Republic erfreuten sich
weltweiter Beliebtheit und sprachen durch die thematische Vielfalt ihrer
Spielsettings Spieler:innen mit unterschiedlichen Interessensgebieten an. Da
die riesigen Spielewelten von einer Vielzahl von Spieler:innen gleichzeitig
bevolkert werden, sind MMORPG auch gleichzeitig als soziale Situationen
zu deuten. Zusammen bilden Spieler:innen Gruppen, sogenannte Gilden. In
diesen findet ein GroBteil des sozialen Spielemiteinanders und -lebens statt.
Es sind eben jene MMORPG-Gilden, auf die sich unsere Ausfithrungen kon-
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zentrieren, da soziale Dynamiken innerhalb dieser Gruppen eine signifikante
Rolle spielen.

Gilden stellen in Online-Rollenspielen Institutionalisierungen von Gemein-
wesen und Vergemeinschaftung dar. Gemeinwesen ist dabei ein Sammel-
begriff, der simtliche gegenwértigen und historischen Organisationsformen
des menschlichen Zusammenlebens bezeichnet, die tiber den Familienver-
band hinausgehen. Tatséchlich haben sich diese Organisationsformen schnell
in den virtuellen MMORPG-Welten herausgebildet und kénnen somit ebenso
einen Verstindnisrahmen etwa auch filir zeitgendssische E-Sports-Teams
schaffen, die sich on- wie offline durch die intensive und dauerhafte ludische
Beschéftigung in soziale Beziehungen setzen.

Gilden konnen als Gemeinschaften der sich wiederholenden Rituale ge-
deutet werden. Wihrend des Spiels gibt es zahllose Gelegenheiten, in soziale
Interaktionen mit anderen Spieler:innen zu treten. Gilden fungieren dabei als
Verstédrker oder Beschleuniger von Kommunikation. Bei diesen Begegnun-
gen entstehen Zeitrdume eines ,,situated learning® (vgl. Lave/Wenger 1991).
Grundlegende soziale Felder, die auch im Bereich der politischen Erziehung
—und in mancher Lesart Gewohnung an und Vorbereitung auf die produktive
Tatigkeit in einem kapitalistischen System® — in demokratischen Staaten
westlicher Pragung immer wieder thematisiert werden, spiegeln sich in Onli-
ne-Gilden wider: ,,Perspektiveniibernahme, Empathiefahigkeit, Ambiguitéts-
toleranz, Interaktionsfahigkeit, Kommunikationsfahigkeit, Kooperations-
fahigkeit [und] [m]oralische Urteilskompetenz® (Gebel et al. 2005: 262). In-
teressanterweise sind es haufig genau diese Féahigkeiten, die — im 6ffentlichen
Diskurs im Kontext von Kindererziehung — digitalen Medien ab- und dem
,guten alten Buch® mit seiner Lesekultur zugesprochen werden (siche z.B.
Gaschke 2011). Aber auch wissenschaftliche Medientheorien wie z.B. die des
franzosischen Medienphilosophen Bernard Stiegler scheinen zeitweise in
diesen Duktus zu verfallen (Stiegler 2008).

Gleichwohl identifizieren die Daten-Analysten Nicolas Ducheneaut und
Robert Moore vier Kategorien des ,,social learning* in Online-Rollenspielen,
welche sich problemlos auch im Gildenalltag wiederfinden lassen und somit
iibertragbar sind (Ducheneaut/Moore 2005: 92; Wolf 2007: 191): ,,In game,
in-context discussions® ist die erste Kategorie. Die Kommunikationsinfra-
struktur von Gilden trdgt einen wesentlichen Teil zur sozialen Natur des
Gildenlebens bei. Gilden haben einen eigenen Chatkanal, Text oder Voice
Chat, bieten Moglichkeiten, sich in Echtzeit liber bestimmte Dinge auszutau-
schen. Dieser Gedankenaustausch kann, wenn in geordneten Bahnen ablau-
fend, zu einem bedeutsamen Bestandteil eines positiven Lernumfeldes wer-
den. Dieser persistente Austausch ist zum Beispiel ebenfalls fiir E-Sports-
Teams feststellbar und nétig, um sich im Wettbewerb durchzusetzen (Tang

4 Zum Verhéltnis von 6konomischen Modellformen und Computerspielen vgl. Gerdes
etal. (2021).
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2018). Vor dem Hintergrund der Corona-Pandemie und der mit den Lock-
downs einhergehenden Zunahme der Erwerbsarbeit im Home Office (Statista
2022a) lasst sich sogar feststellen, dass diese Art der Kommunikation neue
User:innen abseits der Gaming-Welt gefunden hat bzw. finden musste. Ganze
Abteilungen wurden zu digitalen Teams in Anwendungen wie Microsoft
Teams oder Slack, hiufig nicht in fixer Nomenklatur nach der jeweiligen
Abteilung, sondern eher kreativ und an Gilden erinnernd benannt. Flieend
wurde so auch der Ubergang zwischen einem arbeitsbezogenen und einem
personlich-privaten Austausch zwischen Kolleg:innen, &hnlich wie es auch
bei der Gildenkommunikation zu beobachten ist: ,,Out-game, out-of-context
discussions* beschreibt ndmlich als zweite Kategorie den Umstand, dass die
Kommunikation zwischen den Gildenmitgliedern nach Beendigung des ei-
gentlichen Spiels nicht einfach abrupt endet, sondern iiber verschiedene We-
ge problemlos weitergefiihrt werden kann.” Als Beispiele kénnen Mitteilun-
gen an das Gildenforum, wo es kontinuierlich zu Uberschneidungen von
sozialer und funktionaler Kommunikation kommt (Thimm/Ehmer 2000:
238), genannt werden oder die Fortfiihrung des Voice Chat, auch wenn sich
das Gildenmitglied anderen Aktivitdten am Computer zuwendet — stets bleibt
er aufmerksam {tiber einen Audiokanal mit seinen Kamerad:innen verbunden.
Diskussionen, Unterhaltungen und Meinungsaustausch auflerhalb des Spiels
kreieren einen Raum des Wissenstransfers — Spieler:innen stellen somit nicht
nur Konsument:innen dar, sondern schliipfen in die Rolle von Wissensver-
mittler:innen.

,»Observation® stellt die dritte Kategorie dar. Die meisten Aufgaben in
MMORPGs werden durch das Nachahmen von Taten bewerkstelligt, welche
zuvor beobachtet wurden. Das gilt auch fiir Gildenmitglieder. Erfahrene Spie-
ler:innen fordern Novizen auf, zu beobachten und von ihnen zu lernen. Diese
periphere Teilhabe an vorgefiihrter Aktion kann spéter zu eigenem, motivie-
rendem Erfolg des:r Neuspielers:in fithren. Eine Erweiterung der Beobach-
tung stellt die vierte Kategorie dar: ,,in-situ teaching®. Dies bedeutet Lernen
am Fall: praktische Anleitung der Gildenmitglieder untereinander. Gerade als
neue:r Spieler:in kann man bestimmte MMORPG-Situationen unter erfahre-
ner Anleitung im vertrauten Kreis durchspielen und experimentieren, sei es
das Herstellen von Werkzeugen oder die Jagd auf Monster. Die aufgezeigten
vier Kategorien, welche urspriinglich von Ducheneuat und Moore nicht spe-
ziell auf Online-Gilden zugeschnitten waren, sind gerade dort verstarkt anzu-
treffen (dazu vertiefend: Galarneau 2005) und werden iiber digitale, teilweise
gamifizierte® Tools in die (Arbeits-)Welt jenseits des Gamings zuriickge-
spielt.

5 Aktuelle Gedanken zum Metagaming vor dem Hintergrund der Spielpraxis als Aus-
handlungsprozess zwischen Entwickler:innern und Spieler:innen diskutiert Hauser
(2021).

6 Zum Thema Gamification vgl. Werbach/Hunter (2012) oder Fuchs et al. (2014).
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Soziales Lernen ist somit Teil des Gilden-Alltags — es geht also nicht nur
um eine virtuelle Lerngemeinschaft, sondern um soziale Funktionen wie die
Vermittlung von Normen und Werten, Praktiken der Sozialisierung, Unter-
stiitzung und Solidaritét, Verbreitung von Rollenmodellen und Erméglichung
von Sicherheit als Basis der individuellen Identitdtskonstruktion (Wiemker/
Wimmer 2014: 113-135).

2.2 Gilden fungieren als soziale Gruppen in MMORPGs

Es ist klar geworden, dass Gilden fiir die Welt der Online-Rollenspiele eine
zentrale Rolle spielen. Doch als was fiir eine Art von Gebilde sind sie grund-
legend zu beschreiben? Der Historiker Otto Gerhard Oexle fiihrt den Begriff
der ,,sozialen Gruppe® ein, um gemeinsame Wesensziige historischer Gilden
erkennen zu konnen. Diese Gruppen haben nach Oexle vier Grundmerkmale:
relative Dauer und Kontinuitét in der Zeit, innere Organisiertheit, welche sich
in differenzierten Funktionen der Mitglieder ausdriickt, eine Abgrenzung
nach auflen und ,,das Vorhandensein von Regeln und Normen, in denen sich
die Ziele der Gruppe ausdriicken, verkniipft mit Vorstellungen iiber die
Gruppe bei ihren Mitgliedern und, bei ldngerer Dauer, mit Traditionen und
Gewohnheiten* (Oexle 1981: 291). Die historische Gilde stellte also ein ge-
nossenschaftliches Vereinigen von Personen eines Berufes oder Gewerbes
dar, um gemeinsam deren Interessen zu vertreten und zu férdern. Auch ging
es darum, gegenseitig Schutz und Hilfe zu leisten, jedoch sicherlich auch im
weiteren Sinn um die Pflege von Geselligkeit.

Mit den Spielforschern Daniel Pargman und Andreas Ericsson kann das
aufgegriffen werden. Sie weisen auf die Parallelen zwischen den mittelalter-
lichen Gilden und ihren MMORPG-Pendants hin:

It is interesting to muse on the similarities between an Everquest guild and a pre-modern
medieval guild [...]. With the rise of modern society and the modern state, individuals
were progressively emancipated from medieval communal institutions. What is less appar-
ent is the parallel decline of those small-scale high-commitment structures and associations
[...], i.e. guild[s] [...]. What we now see in MMOG guilds can be construed as a revival of
the power of the [...] community where a person can be both acknowledged as an individ-
ual and as someone who makes a difference” (Pargman/Ericsson 2005).

Spielforscher Jiirgen Fritz differenziert in seinem Aufsatz Spielen in virtuel-
len Gemeinschaften ,,Gemeinschaften* und den bereits eingefiihrten Begriff
der ,,sozialen Gruppen® (Fritz 2008a). Er greift bei seiner Definition sozialer
Gruppen auf den Soziologen Udo Thiedeke zuriick. Nach Thiedeke umfasst
eine soziale Gruppe

,.eine angebbare Zahl von Gruppenmitgliedern, die zur Erlangung eines Gruppenziels iiber
langere Zeit in einem kontinuierlichen Interaktionsprozess stehen. Bei dieser engen sozia-
len Wechselwirkung entsteht eine gruppenspezifische Kohésion, ein ,Wir-Gefiihl‘, in dem
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die Gruppenidentitit zum Ausdruck kommt. Um das Gruppenziel zu erreichen, bildet sich
innerhalb der Gruppe eine eigene Normstruktur sowie eine charakteristische Aufgaben-
und Rollenverteilung* (Thiedeke 2000: 37).

Der Medien- und Spielpddagoge Martin Geisler legt dar, was dazu beitragen
kann, ,,dass eine Spielgemeinschaft mit einer bestimmten Mitgliederkonstitu-
tion lédngerfristig existiert und welche Mittel [...] eingesetzt werden* (Geisler
2009: 210). Er identifiziert dabei das jeweilige Spiel selbst, Zeichen und
Symbole, Riten, Kommunikation sowie Regeln als Eckpfeiler der eingegan-
genen Verbindung (ebd.). Jirgen Fritz folgt zudem Winfried Marotzki, der
das Internet als Kulturraum interpretiert (siche dazu auch Kiefer i.d.B.). Nach
ihm ist Gemeinschaft

»eine in der natiirlichen Kommunikation, Bekanntheit und in personlichen Beziehungen
sich konstituierende tradierte Bindung zwischen mehreren Personen. Sie zeichnet sich
durch intersubjektiv geteilte Wissen- und Erfahrungsbestinde sowie Deutungsmuster aus®
(Marotzki 2002: 50).

Fritz billigt virtuellen Gemeinschaften lediglich den Status einer Sonderform
sozialer Gruppen zu, da sich diese in verschiedener ,,Dauer, Intensitit und
Verbindlichkeit” manifestierten (Fritz 2008a: 136).

Gilden gehen allerdings iiber diese Art der virtuellen Gemeinschaft hin-
aus. Sie stellen mehr dar als einen sozialen Raum, der ,,mehr oder weniger
regelméBig [...] zum Austausch von gemeinsamen Interessen und zur Her-
stellung [...] von Kontakten genutzt wird“ (Tillmann 2006: 43). Vielmehr
stellen sie Manifestationen selbstorganisierender Vergemeinschaftungspro-
zesse dar, die auf gemeinsamen ,,values [and] beliefs* griinden (Vieta 2004:
196). Durch das sozial eingebettete Eintauchen in Spielewelten in Form von
oftmals sehr straff durchorganisierten und langlebigen Zusammenschliissen
entsteht eine soziale Gruppe, wie von Thiedeke beschrieben. Es liegt in der
Natur der MMORPGsS, soziale Unternehmungen zu sein, da eine grole An-
zahl von Spieler:innen zur selben Zeit in einem gemeinsamen (virtuellen)
Umfeld aktiv ist.

,»[M]ost important for the success of MMORPGs [...] is the feeling of shared space they
provide. [...] The shared struggle for a good reputation and the feeling of responsibility
towards a guild [...] attach gamers to their virtual world. [...] [L]onely cyberspace has
morphed into social metaverse” (Schmidt 2007: 148).

Das Spieldesign fast aller MMORPGs ist darauf ausgelegt, dass nur zu Be-
ginn des Spiels sinnvolle und gewinnbringende Solo-Einsétze moglich sind:
»at the high-end game participation in groups and collectives generally be-
comes the only way to gain experience and advance® (Taylor 2006a: 36; vgl.
auch Duchenaut et al. 2006). Der Gedanke dieses ,,social metaverse ist es
dann auch, der wéhrend der weltweiten pandemiebedingten Isolation Hoff-
nung auf Austausch und Sozialitdt durch Gaming und Online-Plattformen
wachsen lief3 (sieche auch Wimmer i.d.B.).
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Neben den MMORPGs erfreute sich in den vergangenen Jahren mit dem
Battle Royale ein weiteres Genre grofler Beliebtheit, dessen prominentester
Vertreter Fortnite laut Herstellerangaben (Stand Mai 2020) mehr als 350 Mil-
lionen registrierte User:innen hat und vor allem die Altersgruppe der unter
18-Jahrigen anspricht (Statista 2022b; Riither 2018). Das Durchschnittsalter
der Gamer:innen in Deutschland betrigt laut Verband der deutschen Games-
Branche mittlerweile indes ca. 37 Jahre (Puppe 2021).

Entsprechend ist davon auszugehen, dass immer mehr Menschen in spie-
lerischen und Games dhnlichen Umgebungen navigieren und sich zurechtfin-
den konnen. Die geschilderten Merkmale vom Gildenleben on- und offline
sowie das Verschmelzen beider Welten inklusive ,realer’ Person und Avatar
kulminieren so in der Entwicklung/Entstehung bzw. der Renaissance der Idee
des sogenannten Metaverse. Nach dem Scheitern des Online-Service-
Gaming-Hybriden Second Life erfuhr das ,neue‘ Metaverse Aufmerksamkeit
mit der Umbenennung von Facebook in Meta (Tagesschau 2021). Gleich-
wohl planen die anderen Tech-Firmen mit ihren eigenen Metaverse-Ideen in
den firmeneigenen Plattformen nachzuziehen (Meisel/Reimann 2021; von
Hobe 2022). Und im spielerischen Kontext haben sich Fortnite-Entwickler
Epic Games und Klemmbaustein-Hersteller Lego zu einer Kooperation zur
Schaffung einer ,,family-friendly digital experience* entschlossen, welche
,»will give kids access to tools that will empower them to become confident
creators and deliver amazing play opportunities in a safe and positive space*
(Epic Games 2022).

Wie ein Alltag im Metaverse (oder den Metaversen?) konkret aussehen
wird, ist bislang, auch vor dem Hintergrund der Blockchain-Technologie,
schwerlich abzusehen. Gleichwohl kdnnten sich, gerade in der Anfangsphase,
gemeinschaftsfortifizierende Elemente dem Alltag in einer Gaming-Gilde
entlehnen.

2.3 Vom zweiten Leben: Spielerischer Alltag in einer Gilde

Die Gilden-Landschaft ist vielfdltig, von kleinen familidren Verbanden bis
professionell organisierten Power-Spieler:innen ist alles dabei: Nutzer:innen
konnen sich daher iiberlegen, wie sie ,ihr* MMORPG spielen mdchten, wel-
che Ziele sie im Spiel verfolgen und erst dann entsprechend ihren Spiel-
weisen einer Gilde beitreten. Gilden werden nicht selten als erweiterte Grof3-
familien verstanden, da iiblicherweise ein Avatar lediglich in einer Gilde
gleichzeitig Mitglied sein kann. Demnach ist der Gildenalltag manchmal
gepragt von Uneinigkeiten und Streitereien. Einige dieser Krisen konnen der-
art schwerwiegend sein, dass die Gilde daran zerbricht. Obwohl MMORPGs
in den Augen spielfremder externer Beobachter:innen ,lediglich® Spiele sind,
werden die von Spiel und Gildenalltag evozierten Gefiihle wie Zorn, Wut
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oder Frustration von den Spieler:innen als durchaus real wahrgenommen —
ganz nach der Lesart des Psychotherapeuten Paul Watzlawick: Wirklichkeit
ist das Ergebnis von Kommunikation (Watzlawick 1976: 7; Vollbrecht 2008:
45). Natiirlich bringt eine Mitgliedschaft iiber einen lingeren Zeitraum fiir
Spieler:innen oftmals nicht nur ein Wechselbad der Gefiihle mit sich, sondern
mit groBer Wahrscheinlichkeit wird er oder sie auch in die mikropolitischen
Machtstrukturen und -hierarchien involviert werden (Wenz 2008: 188f.;
Mikos 2008: 62). Im Folgenden sollen daher exemplarisch zwei typische
Funktionen, welche Spieler:innen innerhalb einer Gilde iibernehmen kénnen,
vorgestellt werden.

Zunéchst soll es um Rekrutierungsmissionen gehen: Dies kann bedeuten,
dass der:die Spieler:in stets auf der Suche nach interessanten neuen Kandi-
dat:innen fiir die Gilde ist. Diese Kandidat:innen kénnen low oder high profi-
le Player sein. Wendet er sich letzteren zu, ist seine Aufgabe vergleichbar mit
Headhuntern in der heutigen Marktwirtschaft. Vielleicht hat der recruiting
Guild Officer sogar das Recht von der Gildenfiihrung verliechen bekommen,
Kandidat:innen sofort einzuladen, der Gilde beizutreten. Die Kompetenz,
ohne Riicksprache virtuelle Charaktere verbindlich einzuladen, gehdrt zu den
hochsten Vertrauensbeweisen der Gildenleitung. Schlielich entscheidet die
Zusammensetzung der Spieler:innen tiber das Vorankommen und die Zukunft
der Gilde selbst.

Die wichtigste Position innerhalb einer Gilde ist der:die Gildenfiihrer:in.
Diese Position ist nicht zu verwechseln mit dem:der Gildengriinder:in, ob-
gleich viele MMORPGs in ihrem Spieldesign davon ausgehen, dass diese:r
auch Fiihrer:in der Gruppe ist. Eine spitere etwaige Anderung ist leider oft-
mals nicht moglich, was fiir den Gildenalltag zu einem organisatorischen
Problem werden kann. Der:die Gildenfiihrer:in genie3t in den meisten Féllen
ihm durch das Spiel verliechene Rechte, welche er oder sie nicht oder nur
unter zeitraubenden Schwierigkeiten an andere Charaktere abgeben kann.
Nicht selten kommt die Gilde im Falle eines Wechsels im Fiihrungspersonal
nicht um eine Neugriindung herum. Der:die Gildenfiihrer:in ist Entschei-
der:in der Gruppe; alle Themen von Belang laufen bei diesem:dieser einzel-
nen Spieler:in zusammen. Er:sie gibt die wesentlichen Richtlinien vor, ent-
scheidet iiber Gildenwappen und -farben, pragt den Charakter der Gilde und
es obliegt ihm:ihr auch, die Gilde aufzuldsen. Er:sie ist der:die Haupt-
ansprechpartner:in fiir andere Spieler:innen oder das Spiel selbst, egal, ob
man innerhalb der Gilde beschlossen hat, Entscheidungen demokratisch her-
beizufithren oder ob der:die Gildenfiihrer:in sich gegen flat hierarchies ent-
schieden hat und seine:ihre Spielergruppe autoritir im Alleingang befehligt
(Fritz 2008c: 205).

Die Abbildung von Gemeinschaften im Virtuellen, das heifit in diesen
komplexen Weltentwiirfen* (Krotz 2008: 28), wire von wenig sozialer Rea-
litat geprdgt, wenn es nicht hin und wieder zu Auseinandersetzungen inner-
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halb der Gilde kdme. Exemplarisch sollen hier zwei Konflikte aufgeschliisselt
werden: Auf gemeinsamen Abenteuern fallen Spieler:innen in der Regel
zahlreiche Wertgegensténde in die Hinde. Da man als Kollektiv spielt und
alle drops gerecht verteilt werden sollen, kann dies zu Streitigkeiten fiihren.
Langjdhrige Gilden haben daher Vorabkommen, wie Verteilungsgerechtig-
keit im Sinne der Gruppe praktiziert wird (Yee 2003; Stalzer 2007). Nicht zu
unterschitzen als wohl grofiter potentieller ,Storfaktor® fiir die Gilde ist der
reale Alltag fiir den:die Spieler:in hinter seiner:ihrer Figur. Beispiele fiir
einen Wandel im Leben der Spieler:innen gibt es viele. So kann in etwa
einem Raid Officer oder Guild Leader eine lingere Geschiftsreise drohen
(Yee 2006), er oder sie heiratet, wird Vater oder Mutter, hat einen Todesfall
in der Familie zu beklagen oder muss umziehen und hat zunéchst keine Mog-
lichkeit, am Spiel und Gildenleben teilzunehmen. All diese Angelegenheiten,
die den:die Spieler:in aus seinem gewohnten MMORPG-Rhythmus, auf den
sich natiirlich auch die anderen Teilnehmer:innen verlassen, herausreifien,
konnen sich zu gravierenden Problemen fiir die Gilde entwickeln. Erfolg-
reiches Krisenmanagement setzt eine firme Spielgruppe, starke Fithrungs-
qualititen und nicht selten Gliick gleichzeitig voraus.

2.4 Merkmale der MMORPG-Gilden als soziale Resonanzfelder

Es kann an dieser Stelle soweit festgehalten werden, dass MMORPG-Gilden
Gruppen gleichgesinnter Spieler:innen darstellen, die sich zusammenfinden,
um kooperativ in das Spiel einzugreifen. Dabei benutzen sie die vom Spiel
vorgegebenen Moglichkeiten. Es gibt verschiedene Arten von Gilden, jedoch
kreisen sdmtliche dieser Spielgruppen um die fundamentale Idee: Zusammen
sind wir stark! Gilden, von offizieller Entwicklerseite abgesegnete Spieler:in-
nengruppen mit einer oftmals hierarchischen Struktur, bieten Zugang zu so-
zialen Netzwerken in MMORPGs — Online-Spiele lassen sich einfacher be-
waltigen, wenn die Spieler:innenschaft auf gegenseitige Unterstiitzung baut
und vertrauen kann (Fritz 2008b: 110).

Gilden bilden ,soziale Resonanzfelder (Fritz/Misek-Schneider 2006:
122) — viele Spieler:innen erwarten von diesen Gruppen nicht mehr als eine
Anhdufung von Freunden, welche sie gesammelt an einem Ort unkompliziert
erreichen konnen. Fiir diese Spieler:innen ist die wichtigste Funktion des
Spiels der Gilden-Chatkanal, {iber den man sich mit anderen Spieler:innen
austauschen kann (Witting 2007: 23, 25). Anders als bei Barry Wellmans und
Milena Gulias (Wellmann/Gulia 1999) Untersuchung handelt es sich — das
legen die bisherigen Ausfithrungen nahe — eben nicht um ,,weak ties*, das
heiBt fliichtige Bekanntschaften zwischen den Gildenmitgliedern, sondern um
gefestigte zwischenmenschliche Beziehungen. Gilden erschaffen soziale Réu-
me, welche sich aufgrund verschiedener Anforderungsstrukturen, Relevanz-
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muster und kommunikativer Beziehungen voneinander unterscheiden. Die
kommunikative Klammer in diesen Interaktionsgemeinschaften ist dabei die
Liebe und Begeisterung fiir das Online-Rollenspiel. Somit reprisentieren sie
Lebenswelten, welche sich durch eine bestimmte Dialektik von extern und in-
tern, sprich einem Zusammengehdrigkeitsgefiihl und einer verhandelten Ab-
grenzung definieren.

Fiir andere Spieler:innen sind Gilden dankbare Ressourcen fiir kleinere
Gruppen, mit denen man Aufgaben im Spiel zusammen 16sen kann (Fritsch et
al. 2005; Pohlmann 2007: 12). Gruppenbildung gehdrt zu den grundlegends-
ten Tétigkeiten in einem MMORPG — der eben beschriebene Spieler:innen-
Typ rekrutiert seine Gruppenmitglieder allerdings lieber aus einem Mitglie-
derpool, den er bereits kennt und mit dem er oder sie vertraut ist, weil man
innerhalb der Gilde schon einige Zeit zusammen verbracht hat. Daher wissen
die Spieler:innen um die Stirken und Schwéchen der anderen Gildenmitglie-
der und konnen gezielt aus den Mitgliedern diejenigen aussuchen und an-
sprechen, welche fiir die anstehende Mission die geeigneten Teilnehmer:in-
nen sind. Einen weiteren Aspekt bildet das sogenannte Bandwagoning.
Einige Spieler:innen streben nach der Mitgliedschaft in einer Gilde, da sie
sich spielerische Macht von diesem Eintritt erhoffen. Gerade in Online-Ti-
teln, welche einen grolen Wert auf Player-versus-Player-Gefechte legen,
kann es fiir den reibungslosen Spielgenuss bedeutsam sein, in einer michti-
gen und starken Gilde zu spielen.

MMORPGs lassen Gilden unterschiedliche Formen der Unterstiitzung zu-
kommen. Der Gildenchat, also ein fester, reservierter Gildenkanal, gilt als
Basisfeature. Rdumliche Unterkunft fiir Gilden, sprich die Schaffung eines
,Hauptquartiers®, ist ein weiterer Punkt. Diese Gildenhduser werden das sozi-
ale Zentrum der Gruppe und haben auch enormen praktischen Nutzen als
Lagerhduser fiir nicht mehr benutzte Gegenstéinde oder Waffen, welche viel-
leicht zu einem spédteren Zeitpunkt unerfahrenen Spieler:innen iiberlassen
oder verkauft werden. Nicht selten bieten MMORPGSs auch zahlreiche Statis-
tiken auf externen Webseiten an, die sich mit verschiedenen Aspekten der
Gilden beschéftigen. Dabei kann es um das simple Benennen der Mitglieder-
zahlen und das Auflisten von Gildendmtern gehen, oder aber Besucher:innen
der Seite erhalten die Moglichkeit, das Abschneiden von einzelnen Gilden-
mitgliedern in Player-versus-Player-Kédmpfen abzulesen.

Gilden haben allerdings zumeist selbst eine eigene Webseite, die gleicher-
mafen Funktionen nach auBlen (,,guests”) und innen (,,guild members*) hat
(Seay et al. 2004). Hier sind zahlreiche gemeinschaftsbildende und kreative
Prozesse und Praktiken zu beobachten. Man findet Neuigkeiten, Informatio-
nen oder Weblinks zu anderen spielverwandten Webseiten. Nicht selten ist
auch Audio- und Videomaterial der Gilde zu finden. Zum Standard gehdren
Message Boards, welche die Kommunikation der Spieler:innen untereinander
erleichtern. Auf diesen werden in etwa Termine fiir Raids ausgemacht oder
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Gildentreffen angekiindigt (Fritz 2007: 55). Gilden sind somit ein geeigneter
Ort, um soziale Interaktion zu erleben, wenn diese verstanden wird als ,,acts,
actions, or practices of two or more people mutually oriented towards each
other’s selves, that is, any behavior that tries to affect or take account of each
other’s subjective experience or intentions (Fujimoto 2005).

Zusammengefasst bedeutet dies eine Vielzahl von Griinden, weshalb
Spieler:innen einer Gilde beitreten, jedoch treten drei Griinde besonders in
den Vordergrund. Herausforderungen kdnnen kooperativ mit einer starken
Gruppe in Angriff genommen werden (Nardi/Harris 2006). Wenn sich Spie-
ler:innen nach geraumer Zeit in Richtung Endgame oder Epic Raids bewe-
gen, sprich die groften und schwierigsten Aufgaben angehen wollen, ist dies
in den meisten MMORPGs ausschlielich als Gruppe zu bewiltigen. Das
bedeutet, dass Eigennutz eine starke Motivation ist, Gildenmitglied zu wer-
den, denn der Beitritt unterstiitzt die Spieler:innen in ihren eigenen Zielen
(Taylor 2006b). Gilden stellen aulerdem einen Pool von wertvollen Informa-
tionen fiir Spieler:innen dar. Die Chancen stehen sehr gut, dass eines der Mit-
glieder der Gilde eine gesuchte Information fiir suchende Spieler:innen be-
reithdlt, egal ob es sich um Fragen nach Ausriistung, Waffen oder Gegner
handelt. Da es sich zudem um eine Gruppe von Gleichgesinnten handelt,
stof3t der:die fragende Spieler:in nicht nur auf eine Ansammlung von wert-
vollem Wissen, sondern er oder sie trifft auf offene und freundliche Spiel-
geféhrt:innen, die jenes Wissen bereitwillig teilen oder sich sogar als Men-
tor:innen und Lehrer:innen begreifen (Yee 2005).

2.5 Friendship unlocked: Design-Elemente fiir sozialen Austausch

Wie oben bereits beschrieben, ist das Spieldesign von MMORPGs auf sozia-
len Austausch zwischen den Charakteren ausgelegt und ldsst Solo-Spiele nur
zu Beginn zum Erfolg fiihren. Wer spétere Missionen meistern, Erfahrungen,
Erfahrungspunkte und Ausriistung erbeuten und so immer weitere Teile der
Welt erschliefen mochte, kommt als Einzelkdmpfer:in nur schwerlich voran.
Gleichwohl sind soziale Momente und Elemente nicht ausschlieBlich in
MMORPG bzw. rund um Gilden und Clans zu finden. Vielmehr ist, gerade
vor dem Hintergrund der Online-Gaming-Moglichkeiten auch auf Konsolen,
das Gamedesign von Spielen verschiedener Genres darauf ausgelegt worden,
Spieler:innen zum Zusammenspiel zu animieren. Bedenkt man die von Spie-
leforscher Richard Bartle (1996) am Beispiel von MUDs entwickelte Spieler-
typologie, wird schnell deutlich, dass sich nicht alle Spieler.innen-Typen
gleichermallen iiber die Mdoglichkeit von Kooperation und Kollaboration in
Gilden angesprochen fiihlen: Killer, Socializer, Achiever und Explorer finden
unterschiedliche Ansatzpunkte fiir ihre Motivation zum Spielen und préferie-
ren entsprechend durchaus unterschiedliche Genres. Doch sind mittlerweile
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Design-Aspekte, die ein Zusammenspielen fordern und fordern, fast omni-
prisent.” Der klassische First-Person-Shooter, der in ein paar Stunden allein
durchgespielt werden kann, oder das FuBballspiel, bei dem man allein da-
durch siegt, dass man (s)einem Team zum (Welt-)Meistertitel verholfen hat,
verlieren an Boden. Zwar sind diese Spielweisen oft noch mdglich, nicht aber
diejenigen, die vom Spiel (respektive seinen Designer:innen) selbst als ,die
erfolgreichsten® belohnt werden. Will man beispielsweise moglichst viele
Achievements® sammeln und seinen Gaming-Score im Online-Profil des je-
weiligen Spieledienstes hochleveln, ist die Kooperation mit anderen Spie-
ler:innen obligatorisch. Wahlweise belohnen Achievements dazu das Zusam-
menspiel mit mehreren ,Freund:innen‘ oder das hiufige gemeinsame Spielen
als Einstieg in die groBere Online-Welt des Games. In FIFA 22 gibt es dazu
folgende Trophies: ,,Teamwork works™ (,Win a VOLTA SQUADS match
with 3 friends*) oder ,,Accomplished Associate (,,Play 10 Co-Op games
with online friends in FUT Squad Battles or FUT Division Rivals®). Auch
wird iiber Trophies zum Gaming mit bekannten Freund:innen und Unbekann-
ten angeregt, wie schon frith in Little Big Planet offenbar wird: ,Party Per-
son® (,,Complete a level online with 3 other players who are on your friends
list*) oder ,,Socialite* (,,Complete a level online with 3 other players who are
not on your friends list) kann sich nur in den digitalen Trophdenschrank
stellen, wer wenig Kontaktscheue an den Tag gelegt hat, wihrend das
Achievement ,,.Look what I made!* (,,A level you published was played by
5 or more people®) zum Beitragen zur Community anregt (und dem Spiel
bzw. dem Publisher giinstig neuen Content und Austauschmoglichkeiten und
damit eine gewisse Langlebigkeit iiber die von den Entwickler:innen bereit-
gestellten Inhalte hinaus verspricht). Uber Spielereihen hinweg ldsst sich
anhand der Achievements zudem erkennen, dass Taktiken der nur auf das Er-
reichen des Achievements zielenden Spicler:innen vom Studio gekontert
werden. So macht z.B. die Trophy ,,Dive in 25“ (,,Dive in and play 25 rand-
om levels with other players, and don’t immediately leave!®) in Little Big
Planet 2 Mehrspieler-Online-Partien wieder mdglich, ohne dass diese durch
das schnelle Verlassen von allein durch den Trophy-Gewinn zum Multiplay-
er-Game animierten Spieler:innen verunméglicht werden.’

7  Zu Grundlagen des Game Designs und iiber den reinen Unterhaltungszweck hinausge-
henden Gedanken zum Game Design siche z.B. Salen/Zimmerman (2005), Mitgut-
sch/Robinson (i.d.B.) sowie Konzack (2009). Zur Kritik an der von Salen und Zim-
merman vorgeschlagenen Definition von Games siche Trammel (2021).

8 Zu Achievements und Metagaming siche Raczkowski/Schollas (2010).

9  Ahnlich arbeiten auch Entwickler:innen anderer Spiele anderer Genres mit Achieve-
ments, um einen moglichst reibungslosen Ablauf von Online-Spielrunden zu ermdogli-
chen. Beispielhaft seien hier ergdnzend noch zwei Trophies aus Red Dead Redemption
2 angefiihrt (,,Posse Up*“: ,,Form a persistent Posse und ,,Strength in Numbers*:
,»Complete a Free Roam Mission as Part of a Posse with at least 2 Members*).
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Aber es muss nicht immer die offensichtliche Zuckerbrot-Taktik sein, wie
sie zuvor beschrieben wurde und jenseits der Gamin%-Welt hiufig in Fitness-
und anderen Selbstoptimierungs-Apps zu finden ist.~ Vielmehr kdnnen digi-
tale Spiele auch durch ihr Leveldesign und ihre Narration zu Mehrspieler-
Partien animieren und ihr gesamtes Setting in diesen situieren. Um beim
Beispiel der Little Big Planet-Reihe (LBP) zu bleiben: Schon der Prolog fiihrt
die Erde als ,,orb of dreamers™ (LBP 1), als ,,cosmic imagisphere* (LBP 2)
ein, deren kiinstlerisch-schaffende Traumer:innen in ihrer Kreativitit auf dem
namensgebenden Little Big Planet miteinander verbunden sind. Denn, so die
Storyline weiter: ,,One can gaze upon something and see the wonder in it.
Two can gaze together, and share that wonder* (LBP 3).

Customized und dem im Spiel angerufenen ,.true self* entsprechend be-
kleidet konnen die Sackpersons der Spieler:innen miteinander agieren und
gemeinsam Level verschonern, meistern und kreieren. Dabei sind einige Be-
reiche und Herausforderungen nur im Team zu meistern, z.B. weil Schalter-
Tiir-Kombinationen so angeordnet sind, dass sie nicht allein iiberwunden
werden konnen, oder weil sich Sackpersons aneinanderhdngen miissen, um
Items zu erreichen. Der Creator-Modus erlaubt es dann den Spieler:innen,
selbst zu Game-Designer:innen zu werden und der LBP-Community eigene
Level zum Spielen zur Verfiigung zu stellen.'" Ein Feature, das angesichts
von zehn Millionen spielbaren Leveln in LBP 3 gerne genutzt wurde und dem
im Spieleuniversum (Isbell 2017), jenseits der besseren Vermarktbarkeit und
des langeren Lebenszyklus des Produkts, eigene kleine Welten entstehen lief3,
die die Offline-Interessen, Genrevorlieben und Hobbys in die digitale Spiel-
welt brachten, damit aber auch zudem Raum fiir subversive Praktiken, wie sie
eben auch offline zu finden sind, schaffen. So finden sich im User Generated
Content vieler Spiele nicht nur bspw. obszdne Graffitis oder nachgebaute Re-
miniszenzen an alte Spiele oder beliebte Charaktere der Unterhaltungswelt,
sondern, dhnlich wie in Social Media, auch ideell und rechtlich bedenkliche,
z.B. faschistische, Inhalte (Meades 2015: 42ff.). Auch wenn die so entstande-
nen Welten bei Weitem keine Metaversen sind, werden dennoch die Grenzen
zwischen On- und Offline-Welt, zwischen vom Publisher kontrollierten und
der Community generierten Inhalten briichig. Elemente der ,realen® Welt und
ihrer gesellschaftlichen Phanomene finden Eingang in die Spielwelt, wiahrend
die Spieler:innen, um im Duktus des kleinen groBen Planeten zu bleiben, zu
Globetrottern zwischen analoger und digitaler Welt werden, zu digitalen
Nomaden im Zeichen eines kreativen Lebens mit Freunden.

10 Zum Einsatz von Achievements und Gamification-Ansétzen im Kontext von Selbstop-
timierung und Kundenbindung siehe Schollas (2016).

11 Zum Lernen im Kontext von Game Design und sieche Habel/Hope (2018) oder Schmidt
(i.d.B.).
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3  Zusammenfassung: Thank you for being a friend

Wie gezeigt werden konnte, nimmt das soziale Moment in Spielen gerade,
aber nicht nur in MMORPGs oder weitergedacht in E-Sports-Teams, einen
wichtigen Aspekt in der Spielerfahrung ein. Einerseits sind Teams und Gil-
den hdufig eine integrale Komponente fiir das Meistern und Durchspielen
eines Games, wobei sich gesellschaftliche Organisationsformen und soziales
Lernen in die digitale Welt einschreiben. Andererseits wirken die im Game
organisierten Teams in den ,analogen‘ Alltag zuriick, bleiben bestehen, wer-
den zu festen Gruppen und Organisationsformen dort. Bedingt durch ihr
Game- und Leveldesign fordern auch Spiele, die nicht direkt mit mdglichst
sozialen Komponenten assoziiert werden, das kooperative und kollaborative
Spielen verschiedener Spieler:innen-Typen. Zusammengenommen kommt
dem Sozialen im Spiel vor dem Hintergrund der Pandemie-Auswirkungen
der vergangenen Jahre eine neue Relevanz zu: Im 6ffentlichen Diskurs soll
Online-Spielen die Vereinsamung ganzer Bevdlkerungsteile mindern, wéh-
rend spielerische Elemente und digitaler, teambasierter Austausch einen
festen Platz in der Arbeitsorganisation vieler Unternehmen erhalten (haben).
Inwiefern diese Entwicklungen in einem Metaverse kulminieren, in dem
analog und digital, Arbeit und Freizeit sowie Arbeits- und Spielwelt ver-
schmelzen, ist zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht absehbar. Weitere For-
schungen sollten diese Entwicklung jedoch genau verfolgen, konnte sich
doch eine neue bzw. erweiterte Definition des Sozialen im Spannungsfeld
zwischen Online- und Offlinewelten ergeben. Ebenso erscheint es nachspii-
renswert, auf welche Art und Weise einerseits Game-Designer:innen zukiinf-
tig Gildenbeisammensein und -leben imaginieren, konzeptionieren sowie
schlieBlich in der Software implementieren, und wie andererseits Spielende
diese Prozesse und Mechaniken im Sinne eines Akzeptierens, kritischen
Hinterfragens, Ablehnens oder Ergéinzens (von seitens der Entwickler:innen-
Studios nicht direkt intendierten Programmen und Werkzeugen) rezipieren
und sich zu eigen machen.
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Abstract

Virtual Reality (VR) wird nicht nur als vielversprechende medientechnologi-
sche Innovation im Bereich Gaming angesehen, sondern auch im Kontext
negativer Wirkungen diskutiert. Parallel zu der Entwicklung neuer Systeme
und Inhalte ldsst sich ein zunehmendes Interesse von Forscher*innen aus
unterschiedlichen Disziplinen beobachten, die in ihren Studien verschiedene
Effekte der Nutzung von VR-Games untersuchen. Obwohl diese Arbeiten
bereits einige Einblicke in die positiven und negativen Wirkpotenziale von
VR-Games geliefert haben, ist der Forschungsstand bisher eher fragmentiert
und entzieht sich einer kohdrenten Betrachtung. In Form einer Literaturiiber-
sicht trdgt der Beitrag den Forschungsstand zusammen und mdchte so zu
einer fundierteren Debatte der Chancen und Risiken der Nutzung dieser neu-
en Art von digitalen Spielen beitragen. Bestehende empirische Forschung
bezieht sich insbesondere auf Effekte fiir das Spielerleben, das korperliche
Befinden der Spieler*innen sowie auf psychologische Mechanismen hinsicht-
lich Kognitionen, Emotionen und Verhalten. Die Ergebnisse dieser Studien
deuten insgesamt darauf hin, dass VR zu einer Verbesserung des Spielerle-
bens bei nur marginalen Effekten auf das korperliche Befinden beitragen
kann. Auflerdem konnen VR-Games Lerneffekte begiinstigen, scheinen aber
hinsichtlich Gewaltwirkungen keine groferen Risiken zu bergen als her-
kémmliche Spiele. Darauf aufbauend gibt der Beitrag einen Ausblick fiir die
zukiinftige Untersuchung der Wirkung von VR-Games.
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1  Einleitung: Chancen und Risiken einer neuen Art des
Spielens

Als Half-Life: Alyx angekiindigt wurde, reagierten die Gaming-Branche und
die Fangemeinde mit Blick auf ein Detail skeptisch: Die lang ersehnte Fort-
setzung der populdren Ego-Shooter-Reihe sollte nur als Anwendung in Virtu-
al Reality (VR) spielbar sein, was kaum den Erwartungen entsprach (z.B.
Hollister 2019). Allgemein scheinen die Meinungen zu einer Nutzbar-
machung von VR-Systemen im Gaming-Bereich durchaus auseinanderzu-
gehen: Wihrend einige Stimmen grofle Hoffnung in die Technologie setzen
und VR als die Zukunft des Spielens ansehen (z.B. Weinberg 2021), weisen
andere auf die mit der Nutzung verbundenen Probleme hin (z.B. van Vallen
2016). Insbesondere wird der durch VR-Technologien bedingten Verdnde-
rung der Mensch-Computer-Interaktion Potenzial fiir ein verbessertes Spiel-
erleben zugeschrieben, indem Nutzer*innen lebensprisent spiclen und die
Ubertragung der natiirlichen Kérperbewegungen zur Steuerung in der virtuel-
len Welt genutzt werden kann (Seibert/Shafer 2018). Dagegen weisen Kriti-
ker*innen immer wieder darauf hin, dass die aktuell am Markt verfiigbaren
Systeme korperliches Unwohlsein, wie z.B. eine kurzfristige Beeintrachti-
gung des Sehvermogens (Turnbull/Phillips 2017) oder eine spezielle Form
der Ubelkeit (Cybersickness), ausldsen konnen (Nilsson et al. 2018). Diskus-
sionen iiber den Mehrwert von VR-Technologien existieren bereits seit der
Einfiihrung erschwinglicher VR-Systeme, wie der Oculus Rift und der HTC
VIVE, um das Jahr 2016. Zuletzt erlangte die Debatte weitere Dynamik, als
das Unternehmen Meta (ehemals Facebook) sein Konzept des Metaverse
vorstellte und dabei ankiindigte, seinen Einsatz bei der Weiterentwicklung
von VR zu erhdhen (z.B. Isaac 2021).

Mit der fortschreitenden Etablierung von VR-Technologien im Allgemei-
nen und im Bereich der digitalen Spiele im Speziellen (Janzik 2022) hat sich
ein Forschungsfeld entwickelt, das die Effekte der Nutzung von VR-Games
auf die Rezipient*innen exploriert. Existierende Studien haben dabei sowohl
untersucht, ob VR-Technologien ihre Nutzer*innen beim Spielen mdglicher-
weise negativ beeintrachtigten und ungewiinschte Folgen begiinstigt werden,
als auch in den Blick genommen, ob positive Effekte wie eine Verbesserung
des Spielerlebens ermoglicht werden (Yildirim 2019; Yildirim et al. 2018).
Vornehmlich setzt diese Forschung dabei auf Experimentalstudien, bei denen
unterschiedliche Formen des Spielens, wie z.B. am Computerbildschirm und
mit einem VR-System, unter Verwendung verschiedener Spiele als Stimuli
miteinander verglichen werden. Aktuelle Forschungsarbeiten untersuchten
z.B. die Wirkung von VR auf das Unterhaltungserleben (z.B. Shafer et al.
2019) oder das Ausmal} der empfundenen Immersion, also das Eintauchen in
die Spielwelt (z.B. Pallavicini/Pepe 2019). Auch korperliche Reaktionen, wie
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die Wirkung von VR auf die Sehkraft, wurden bereits in den Fokus genom-
men (z.B. Yoon et al. 2020). Aulerdem liegen einige Studien zu weiterge-
henden Wirkungen von VR, wie z.B. einer Steigerung der physischen Fitness
(z.B. Kim et al. 2021), moglichen Lerneffekten (z.B. Cheng et al. 2017) oder
der Forderung von Aggression (z.B. Drummond et al. 2021), vor. Bei einem
steigenden Forschungsaufkommen (Lanier et al. 2019) hat der Forschungs-
stand inzwischen eine Tiefe erreicht, die es erlaubt, potenzielle Effekte der
Nutzung von VR-Technologien auf unterschiedliche Variablen iiber mehrere
Studien hinweg zu evaluieren.

Vor diesem Hintergrund gibt der vorliegende Beitrag einen Uberblick
iiber die Forschung zur Wirkung von VR-Games. Dies erlaubt es, die Chan-
cen — und somit den Mehrwert im Vergleich zu traditionellen Formen des
Spielens — sowie Risiken von VR-Technologien fiir die Nutzung digitaler
Spiele wissenschaftlich fundiert einzuschitzen. Dazu skizziert der folgende
Abschnitt zunédchst die Besonderheiten von VR und die angenommenen all-
gemeinen Wirkmechanismen der Technologie. Der Forschungsiiberblick
gliedert sich in drei iibergeordnete Bereiche: Wirkungen von VR auf das
Spielerleben (z.B. hinsichtlich der Unterhaltsamkeit), kurzfristige Einfliisse
auf das korperliche Empfinden wéhrend der Nutzung (z.B. die Sehkraft) so-
wie weitergehende psychologische Effekte im Hinblick auf Kognitionen,
Emotionen und Verhalten im Anschluss an das Spielen von VR-Games (z.B.
eine mogliche Steigerung von Aggression). Abschlieend werden die Limita-
tionen der Forschung diskutiert und darauf aufbauend mogliche Ankniip-
fungspunkte fiir zukiinftige Forschungsvorhaben abgeleitet.

2 Zentrale Wirkmechanismen und konstituierende
Merkmale von Virtual Reality

Das Konzept VR und entsprechende Systeme haben bereits eine ldngere
Geschichte. Wahrend frithe Systeme in den neunziger Jahren fiir private End-
nutzer*innen noch kaum bezahlbar oder geeignet waren und sich dement-
sprechend zunéchst auch keine Anwendung im Bereich kommerzieller Spiele
ergab, dnderte sich dies mit dem Aufkommen neuerer, fiir den Massenmarkt
entwickelter Systeme (Stein 2015). Insbesondere die Oculus Rift und die
HTC VIVE haben sich dabei um das Jahr 2016 als fiir Endnutzer*innen taug-
liche VR-Systeme mit der Moglichkeit zur Nutzung digitaler Spiele etabliert.
Diese wurden in den kommenden Jahren unter verschiedenen Gesichtspunk-
ten, wie der kabellosen Nutzung (z.B. Oculus Quest) oder der Nutzung in
Verbindung mit einem Smartphone (z.B. HTC VIVE Flow), konsequent ver-
bessert und haben sich inzwischen zu eigenen Produktfamilien entwickelt.
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VR-Systeme zeichnet aus, dass sie eine Intensivierung der Sinneswahr-
nehmung ermoglichen, die mithilfe verschiedener Systembestandteile erreicht
wird. Die visuelle Ausgabe erfolgt liber ein Head-Mounted-Display (HMD),
mithilfe dessen externe Hinweisreize ausgeblendet und der Fokus auf den
Medieninhalt maximiert wird. Dies wird hdufig mit normalen Kopfhdrern
oder solchen kombiniert, die festverbauter Bestandteil des HMDs sind
(Grimm et al. 2019a). Die Eingaben der Nutzer*innen erfolgen in der Regel
iiber spezielle kabellose Controller (die iiber Vibrationen auch haptische Rei-
ze vermitteln konnen), wihrend die Korperbewegungen von Nutzer*innen
mithilfe verschiedener Trackingverfahren (z.B. Laser oder eingebaute Kame-
ras) erfasst und dann in der Spielwelt als Bewegungen des Avatars umgesetzt
werden (Grimm et al. 2019b).

Die technischen Besonderheiten von VR schaffen die Voraussetzung fiir
ein gedndertes Rezeptionserleben, das die Nutzung von VR kennzeichnet und
von der Verwendung anderer Medientechnologien abgrenzt. In den vergan-
genen Jahren haben sich zahlreiche theoretische und empirische Arbeiten mit
der Frage nach den zentralen Eigenschaften dieses spezifischen Nutzungser-
lebens befasst (z.B. Hartmann/Fox 2021; Pallavicini et al. 2019). Zwei Kon-
zepten wurde dabei besonders viel Aufmerksamkeit geschenkt: Prdsenz-
erleben (oft auch engl. presence) und Immersion. Prisenz meint hier, dass
Nutzer*innen so denken und handeln, als befinden sie sich in der virtuellen
Umgebung und nicht mehr in der physikalischen Wirklichkeit (Steuer 1992:
75f.). Immersion wird angrenzend als ein Zustand fokussierter Aufmerksam-
keit beschrieben, bei dem Nutzer*innen ihre kognitiven Kapazitéten auf den
Medieninhalt konzentrieren (Witmer/Singer 1998). Priasenz und Immersion
wurden in der Vergangenheit auch mit klassischen Formen des Spielens in
Verbindung gebracht (siche auch Possler/Klimmt i.d.B.), es wird jedoch er-
wartet, dass VR dieses Erleben intensiviert. Eine zentrale Grundlage ist dabei
zum einen Interaktivitdt, die beschreibt, inwieweit es Nutzer*innen moglich
ist, die virtuelle Umgebung zu verdndern (Steuer 1992: 84). Diesbeziiglich
erlaubt VR durch eine natiirliche, schnelle und vielseitige Steuerung ein ho-
heres Ausmall an Interaktivitit als z.B. bei der Nutzung eines klassischen
Controllers fiir Spielkonsolen. Zum anderen wird VR mit einer intensiveren
Ansprache sensorischer Kanédle in Verbindung gebracht, was dann die erlebte
Plastizitiit erhoht (ebd.: 81) und letztlich eine realitdtsndhere Wahrnehmung
der virtuellen Umgebung als bei anderen Formen des Spielens ermdglicht
(siehe auch Hofer 2013).

Die besonderen technischen und rezeptionsbezogenen Charakteristika
werden als Grundlage fiir weitergehende individuelle Effekte des Spielens in
VR angenommen. Zum Beispiel werden die Moglichkeiten der Interaktion,
die Art der Steuerung und die starke Fokussierung auf den Medieninhalt
nicht nur mit einer Intensivierung kognitiver Prozesse, sondern auch mit
stirkeren emotionalen und physiologischen Reaktionen in Verbindung ge-
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bracht (z.B. Martens et al. 2019). Nutzer*innen nehmen das Spiel realisti-
scher und lebensprisenter wahr, wodurch positive Aspekte des Erlebens ver-
stiarkt werden konnen (Hartmann/Fox 2021). Auflerdem legen die Charakte-
ristika von VR ein hoheres Involvement mit den Geschehnissen im Spiel
nahe, was nicht nur die Identifikation mit dem eigenen Handeln im Spiel
fordern kann (Costa et al. 2013), sondern auch die Grundlage fiir die Uber-
tragung der Erlebnisse auf Situationen nach der Nutzung darstellt (z.B.
Bailey et al. 2012).

3 Forschungsiiberblick zur Wirkung von
Virtual-Reality-Games

3.1 Einfluss auf das Spielerleben

Der grofite Anteil an Studien zur Wirkung von VR-Games befasst sich mit
Effekten auf das unmittelbare Spielerleben. Gemeint sind damit unterschied-
liche Facetten von Empfindungen, die Nutzer*innen von VR-Games wihrend
oder unmittelbar nach dem Spielen erleben (z.B. IJsselsteijn et al. 2008).
Studien zu VR-Games operationalisieren das Spielerleben in Abhdngigkeit
des Forschungsinteresses und Hintergrunds der Arbeit anhand ausgewahlter
Variablen, die unterschiedliche Dimensionen der Medienrezeption adressie-
ren. Gemessen werden diese Variablen primir iiber Fragebogeninstrumente.
Frithe Arbeiten zur Wirkung von VR-Games konzentrierten sich insbe-
sondere auf technische Aspekte und die allgemeine Benutzerfreundlichkeit.
Dies beinhaltet sowohl Einschitzungen iiber die allgemeine Performance der
Systeme als auch Bewertungen zur Barrierefreiheit des Interface oder die
Einfachheit, mit der Aufgaben zu bewiltigen sind (z.B. Cornett 2004). An-
hand einer kleinen Stichprobe von 10 Teilnehmer*innen zeigte eines der
ersten Experimente in diesem Bereich beispielsweise, dass die Kontrolle
beim Spielen eines Ego-Shooters mit der Oculus Rift als schwieriger wahrge-
nommen wurde als bei einem klassischen Desktop-Setting (Tan et al. 2015).
In eine dhnliche Richtung gehen die Ergebnisse von Martel et al. (2015), die
zeigten, dass Bewegungen und Spriinge in der Spielwelt bei Nutzung eines
HMDs fehleranfilliger waren und mehr Zeit bendtigten. Die Teilnehmer*in-
nen des Experiments von Shelstad et al. (2017) beurteilten die Usability in
VR zwar gleich hoch wie beim Spielen mit einem konventionellen Monitor,
jedoch bewerteten sie die kreative Freiheit sowie die Audio- und visuelle
Qualitit des Spiels als besser. Identische Befunde berichteten Yildirim et al.
(2018), die ebenfalls keine Unterschiede hinsichtlich der Benutzerfreundlich-
keit zwischen VR und konventionellem Setup belegen konnten. Dennoch
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zeigte sich, dass das hohere Priasenzerleben in VR mit einer gesteigerten
Zufriedenheit beim Spielen verbunden war (Yildirim et al. 2018).

Aktuellere Studien gehen iiber den Usability-Gedanken hinaus und neh-
men verstirkt tiefergehende psychologische Dimensionen des Erlebens in
den Fokus. Dabei kommen dem Prdsenzerleben und der Immersion eine
zentrale Bedeutung zu. Zum Beispiel haben Klimmt et al. (2018) ein Labor-
experiment durchgefiihrt, bei dem 61 Teilnehmer*innen das Spiel Eve: Val-
kyrie entweder liber die PlayStation VR oder iiber einen Flatscreen-Monitor
spielten. Es konnte gezeigt werden, dass das Spielen der VR-Version zu mehr
Prisenzerleben fiihrte als das Spielen der konventionellen Spielversion. Zahl-
reiche weitere Studien zeigten in konsistenter Weise positive Effekte des
Spielens mit VR-Equipment hinsichtlich des Erlebens von Prédsenz (z.B.
Klimmt et al. 2018; Lemmens et al. 2022; Wehden et al. 2021) und von Im-
mersion (z.B. Martel et al. 2015; Pallavicini/Pepe 2019; Tan et al. 2015).
Beachtenswert ist dabei, dass solche Effekte bereits fiir zahlreiche unter-
schiedliche Spielgenres gezeigt werden konnten, wie Rennsimulationen (Pal-
lavicini/Pepe 2019), Rollenspiele (Peng et al. 2019; Wehden et al. 2021),
Kampfspiele (Klimmt et al. 2018), Ego-Shooter (Seibert/Shafer 2018; Tan et
al. 2015) oder Horror-Adventures (Lemmens et al. 2022; Pallavicini et al.
2018; Peng et al. 2019). Es kann also von einem empirisch gut belegten und
genreunabhéngigen Medieneffekt ausgegangen werden.

In eine dhnlich positive Richtung gehen auch die Ergebnisse von Studien,
die das Konstrukt Flow ins Zentrum stellen. Flow wird als Zustand optimaler
Erfahrung beschrieben, der mit unterschiedlichen Tatigkeiten, wie z.B. Sport
oder Arbeiten, in Verbindung gebracht wurde (Csikszentmihalyi 1990). Von
digitalen Spielen wird angenommen, dass sie eine Quelle fiir besonders in-
tensive Flow-Erfahrungen darstellen konnen, bieten sie ihren Nutzer*innen
doch eine nahezu perfekte Balance von Fahigkeiten und Herausforderungen,
die sich im Spielverlauf stetig dem steigenden spielerischen Konnen anpas-
sen (Sweetser/Wyeth 2005). Tan et al. (2015) argumentieren, dass das Spie-
len in VR diese Balance begiinstigt und somit Flow-Zusténde intensiviert,
indem Spieler*innen ihr Handeln fliissiger kontrollieren konnen und das Be-
wusstsein iiber Zeit und die eigene Identitdt in den Hintergrund riickt. Tat-
sdchlich sprechen die Ergebnisse ihrer empirischen Untersuchung fiir ein Zu-
treffen dieser Annahme. Shelstad et al. (2018) belegten, dass Spieler*innen in
einer VR-Bedingung eine groflere Vertiefung in das Spiel zeigten und dem-
nach mehr Interesse und Aufmerksamkeit mit dem Spiel verbanden, was die
Autor*innen als Hinweise fiir ein verstirktes Flow-Erleben werten. Auch die
Ergebnisse der Studien von Pallavicini und Pepe (2019) und Wehden et al.
(2021) illustrieren den positiven Effekt von VR fiir das Induzieren von Flow-
Zustanden.

Neben der verwendeten Displaytechnologie hat auch die Spielsteuerung
einen Einfluss auf das Erleben der Nutzer*innen. In diesem Zusammenhang
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messen Studien hdufig das wihrend des Spielens erlebte Natural Mapping,
was den Grad der wahrgenommenen Natiirlichkeit des Bedieninterfaces
meint (Pietschmann 2015; Skalski et al. 2011; Steuer 1992: 86f.). Géngige
VR-Systeme erfassen die natiirliche Kopfbewegung der Nutzer*innen iiber
ein HMD und kombinieren dies mit Motion Controllern, die eine Ubertra-
gung der Hand- und Armbewegungen ermoglichen. Dementsprechend kénnte
bei der Verwendung von VR-Equipment wéhrend des Spielens eine stirkere
Natiirlichkeit der Steuerung empfunden werden. Entsprechend dieser An-
nahme zeigten Wu und Lin (2018), dass die Rezeption eines 360-Grad-
Gameplay-Videos in VR im Vergleich zu einer Rezeption iiber einen Compu-
termonitor in der Tat eine verstdrkte Wahrnehmung von Natural Mapping
hervorrief. Seibert und Shafer (2018) zeigten, dass die Natiirlichkeit beim
Spielen eines Ego-Shooters unter Verwendung von VR-Equipment als stirker
wahrgenommen wurde als bei Verwendung eines herkdmmlichen Displays.
Auch die Art des Controllers und das Spielgenre scheinen bei der Wahrneh-
mung von Natural Mapping eine Rolle zu spielen: Hufnal et al. (2019) zeig-
ten, dass das Ausmafl der empfundenen Natiirlichkeit in einer laborexperi-
mentellen Bedingung mit dem Controller der Oculus Rift bei einem Ego-
Shooter als hoher wahrgenommen wurde, aber nicht bei einem Strategiespiel.
Reer et al. (2022) belegten in einem Laborexperiment positive Wirkungen
von VR auf das empfundene Natural Mapping und zeigten zusétzlich, dass
das Konstrukt ein bedeutender Faktor bei der Erkldrung des erlebten
Spielspalles war.

SchlieBlich wurden Spielspal und Unterhaltsamkeit (engl. enjoyment)
auch in weiteren Studien als zentrale Dimension des Spielerlebens unter-
sucht. Die leitende Annahme ist dabei, dass die Verwendung von VR-Tech-
nologien die Unterhaltsamkeit von digitalen Spielen steigern konnte, was
tatsdchlich schon in mehreren Studien belegt wurde (z.B. Pallavicini et al.
2018; Peng et al. 2019; Reer et al. 2022; Shafer et al. 2019; Shelstad et al.
2017). Auch hier lieB sich der Effekt im Hinblick auf verschiedene Spielgen-
res wie Kampfspiele (Klimmt et al. 2018), Rollenspiele (Wehden et al. 2021)
oder Rennsimulationen (Pallavicini/Pepe 2019) nachweisen. Wéhrend der
GrofBteil dieser Studien das AusmaB der Unterhaltsamkeit mittels Fragebogen
erhob, fanden Bender und Sung (2021) diesen Effekt auch auf psychophysio-
logischer Ebene, indem sie eine hohe affektive Erregung mittels einer Elek-
tromyografie des Gesichts und Messungen der Hautleitfdhigkeitsreaktion
belegten. Mittlerweile liegen auch erste Studien vor, die {iber den basalen Ef-
fekt hinausgehen und untersuchen, welche Mechanismen und Faktoren der
Unterhaltsamkeitssteigerung zugrunde liegen. Zum Beispiel machten Reer et
al. (2022) hier die Befriedigung von Autonomie- und Kompetenzbediirfnis-
sen nach dem Konzept der Selbstbestimmungstheorie als relevante Faktoren
aus. Shafer et al. (2019) sowie Klimmt et al. (2018) wiesen zudem nach, dass
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das Ausmal} der erlebten Prisenz Einfluss auf den empfundenen Spielspal3
nehmen kann.

Unterhaltsamkeit und Spielspall werden auch als hedonische Komponente
von Wohlbefinden beschrieben, die sich von einer eudaimonischen Kompo-
nente abgrenzen lasst (siehe auch Possler/Klimmt i.d.B.). Das eudaimonische
Wohlbefinden stellt nicht Vergniigen und Zerstreuung, sondern die Suche
nach tieferer Bedeutung, Sinnhaftigkeit und Authentizitit in den Mittelpunkt
(z.B. Huta 2017). Mit Blick auf die Mediennutzung wird in diesem Kontext
zunehmend das Konstrukt Awe (auch Ehrfurcht) untersucht. Als positive
emotionale Reaktionen darauf, dass Medieninhalte fiir Staunen sorgen kon-
nen, wird dieser Zustand vielfach mit dem Spielen in VR verbunden, indem
Nutzer*innen Spielwelten lebenspriasent erkunden und von den darin typi-
scherweise dargestellten Inhalten (z.B. ausgedehnte Landschaften, gewaltige
Avatare, epische Soundtracks) fasziniert sind (Possler 2021). Wehden et al.
(2021) bestitigten diese Annahme bei einem Vergleich von VR und Monitor
als Rezeptionsmedien mit dem Rollenspiel The Elder Scrolls V: Skyrim.
Auch die Experimente von Possler et al. (2019) zeigten hier bei dhnlichen
Vergleichen positive Effekte dsthetischer Spieleigenschaften auf das Erleben
von Awe. Dies bestitigt, dass VR nicht nur positives Erleben im Hinblick auf
die Steigerung von Vergniigen, sondern auch die zugeschriebene Bedeutsam-
keit des Spielens ermdglicht.

Zusammenfassend sind positive Effekte der Nutzung von VR-Equipment
auf das Spielerleben gut dokumentiert. Angesichts der genreiibergreifend
positiven Befunde im Hinblick auf verschiedene Facetten des Spielerlebens
erweitert VR das Repertoire der Nutzung digitaler Spiele. Technische Pro-
bleme bei der Nutzung von VR-Technologien, wie sie in einigen frithen Stu-
dien noch zutage traten, diirften mit der Weiterentwicklung von Systemen
und Inhalten fortlaufend geldst werden.

3.2 Einfluss auf das korperliche Befinden

In einigen Experimentalstudien wurde untersucht, ob die Nutzung von VR-
Games Effekte auf das korperliche Befinden der Nutzer*innen hat. Dabei
standen bislang vor allem kurzfristige Effekte wéhrend und unmittelbar nach
der Nutzung von VR im Vordergrund der empirischen Forschung.

Wihrend der Nutzung digitaler Spiele in VR kann bei einigen Nutzer*in-
nen eine spezifische Form der Bewegungskrankheit, genannt Cybersickness,
auftauchen (McCauley/ Sharkey 1992). Betroffene beschreiben etwa Ubelkeit,
Schwindel, Kopfschmerz, ein Uberanstrengungsgefiihl der Augen und allge-
meines Unwohlsein. Als ein Erklarungsansatz fiir das Auftreten solcher Be-
wegungskrankheiten gilt eine Diskrepanz zwischen verschiedenen Sinnesein-
driicken (Augen, vestibuldres System, nicht-vestibulére Propriozeptoren) hin-
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sichtlich der Bewegung des eigenen Korpers im Raum. Zur Cybersickness
kommt es somit, wenn sich der Avatar des Spielenden in der virtuellen Um-
gebung bewegt, wihrend sich der Korper des Spielenden in der realen Welt
in einer (sitzenden oder stehenden) stationdren Position befindet (Bos et al.
2008; McCauley/Sharkey 1992).

Einige Experimentalstudien belegten das Auftreten von Symptomen der
Cybersickness bei VR-Games auf Basis von Vorher-nachher-Vergleichen
(z.B. Alhassan et al. 2021; Nalivaiko et al. 2015; Nesbitt et al. 2017; Szpak et
al. 2020; Tychsen/Foeller 2020). Die Symptome traten bei einigen Pro-
band*innen bereits nach kurzen Nutzungszeiten von teilweise unter 10 Minu-
ten auf und waren mitunter so stark, dass die Proband*innen die Nutzung des
Spiels abbrechen mussten (z.B. Feodoroff et al. 2019; Nalivaiko et al. 2015;
Nesbitt et al. 2017). Mit langerer Nutzungsdauer verstirkten sich die Symp-
tome der Cybersickness (Szpak et al. 2020). Auch im Medienvergleich fiihrte
VR-Gaming zu stérkerer Cybersickness als das Spielen desselben oder eines
vergleichbaren Spiels in einem traditionellen Monitor-Setting (Wehden et al.
2021; Yildirim 2019) oder auf einem Smartphone (Yoon et al. 2021). In der
Regel waren die Cybersickness-Symptome jedoch kurzfristig und ver-
schwanden nach einigen Minuten wieder (Szpak et al. 2020).

Einige Studien konnten Faktoren ausmachen, die die Intensitdt der emp-
fundenen Symptome beeinflussten. Zum Beispiel waren Frauen stirker be-
troffen als Méanner (Munafo et al. 2017). Ein hoherer Detail- und Realitéts-
grad bei der Darstellung der virtuellen Umgebung fiihrte ebenfalls zu stirke-
rer Cybersickness (Nalivaiko et al. 2015). Weiterhin 16sten insbesondere
Spiele Cybersickness aus, bei denen Avatare in einer First-Person-Perspekti-
ve und mit einer hohen Bewegungsintensitit gesteuert werden (Munafo et al.
2017; Shafer et al. 2019). Dagegen zeigten Studien, bei denen eher ruhigere
Spiele untersucht wurden, dass diese Spiele meist weniger Probleme verur-
sachten (z.B. Shafer et al. 2019; Sousa et al. 2021).

Neben Cybersickness wurden auflerdem Effekte der Nutzung von VR auf
die Sehkraft untersucht. Der Aufbau des fiir VR charakteristischen HMDs
wird hier als ursdchlich angenommen: Zum einen stellt das HMD fiir jedes
Auge getrennte Bilder dar, die von den Augen korrekt zu nur einem wahrge-
nommenen Bild zusammengesetzt werden miissen (binokulare Fusion). Zum
anderen kann es zu Konflikten verschiedener Tiefeneindriicke in VR kom-
men, indem dreidimensionale, sich bewegende Objekte in VR-Games in
unterschiedlichen Entfernungen vom Betrachtenden dargestellt werden, wéh-
rend das HMD sie fiir ihn auf der gleichen Ebene mit fixiertem Abstand zum
Auge projiziert (Szpak et al. 2020; Yoon et al. 2020). Bei der scharfen Fo-
kussierung verschiedener Objekte (Akkommodation, Vergenz) kann dies
problematisch sein (Alhassan et al. 2021). Als Folge kann es z.B. zu einer
Ermiidung der Augen kommen (Alhassan et al. 2021; Elias et al. 2019; Yoon
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et al. 2020). Deshalb hat zuletzt eine Reihe empirischer Experimentalstudien
den Einfluss der Nutzung von VR-Games auf die Sehkraft untersucht.

Dabei stimmen die Forschungsbefunde insofern iiberein, als dass die Nut-
zung von VR-Games nicht zu Refraktionsfehlern des Auges (Fehlsichtigkeit)
fiihrte (Tychsen/Foeller 2020; Yoon et al. 2020, 2021). Weiterhin wurde kein
Einfluss auf eine Augenfehlstellung (Strabismus) festgestellt (Tychsen/Foel-
ler 2020). Die Féhigkeit zur binokularen Fusion scheint ebenfalls durch VR-
Games nicht in besonderer Form beeintriachtigt zu werden (ebd.). Zwar zei-
gen die Befunde von Hirota et al. (2019) eine Verschlechterung der binokula-
ren Fusionsfdhigkeit; sie trat allerdings in gleichem Umfang auch bei der
Kontrollgruppe auf, die in einem Monitor-Setting spielte. Allerdings scheint
das Spielen in VR insbesondere die Fahigkeit zur Tiefenwahrnehmung zu
beeinflussen: Wahrend Proband*innen nach kiirzerer Spieldauer von ca. 30
Minuten noch keine Verdnderung der Tiefenwahrnehmung zeigten (Tychsen/
Foeller 2020; Yoon et al. 2020), verschlechterte sich diese Féhigkeit bei
Proband*innen, die einer ldngeren Nutzungszeit von zwei Stunden ausgesetzt
waren (Yoon et al. 2021).

Dabei scheint insbesondere die Fahigkeit zur Fokussierung von Objekten
in verschiedenen Tiefen (Akkommodation) beeintrachtigt zu werden. Hier
zeigen verschiedene Studien, dass sich die Akkommodationsfihigkeit kurz
nach der Nutzung der VR-Inhalte verschlechterte (Alhassan et al. 2021; Elias
et al. 2019; Szpak et al. 2020; Yoon et al. 2020, 2021). Auch bei der Vergenz
der Augen (Fokussierungsbewegung) wurde teilweise eine Verschlechterung
nach der Nutzung von VR-Games festgestellt (z.B. Elias et al. 2019), wobei
abweichende Ergebnisse vorliegen (Alhassan et al. 2021; Munsamy et al.
2020). Insbesondere die Nahpunktkonvergenz verschlechterte sich bei den
Proband*innen nach der Nutzung von VR-Games (Szpak et al. 2020; Yoon et
al. 2020, 2021). Dabei ist allerdings festzuhalten, dass die Beeintrichtigun-
gen der Sehkraft in einer Studie mit mehreren Messzeitpunkten nach der
Nutzung von VR-Games nur kurzfristig auftraten und anschlieBend wieder
verschwanden (Szpak et al. 2020).

Einige empirische Experimentalstudien befassten sich zudem mit der Fra-
ge, ob die Nutzung von digitalen Spiclen in VR einen Einfluss auf die kogni-
tiven Fihigkeiten der Spieler*innen hat. Dabei standen bislang insbesondere
Aspekte wie die Reaktionszeit, die Entscheidungsgeschwindigkeit und die
Féhigkeit zur Auge-Hand-Koordination im Mittelpunkt der Forschung. Einer-
seits wird angenommen, dass durch auftretende Cybersickness ein Teil der
Aufmerksamkeitsressourcen gebunden wird, um mit potenziellen Sympto-
men umzugehen (z.B. Nalivaiko et al. 2015). Andererseits gehen Autor*in-
nen davon aus, dass VR-Games schnelle Reaktionen erfordern und somit
kognitive Fahigkeiten durch eine Aktivierung entsprechender Hirnareale
(z.B. des primédren Motorkortex) trainieren (z.B. Rutkowski et al. 2021,
Szpak et al. 2020).
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Empirische Befunde zur Frage der Beeinflussung kognitiver Féhigkeiten
durch die Nutzung von VR-Games gestalten sich uneinheitlich. Einige Stu-
dien fanden keine Effekte, z.B. im Hinblick auf die Entscheidungsgeschwin-
digkeit (Szpak et al. 2020), die Reaktionszeit (Smith/Burd 2019), die Leis-
tung des Wiedererkennungsgedichtnisses (Sousa et al. 2021) und die gene-
relle Kognitionsfahigkeit (Munafo et al. 2017). In anderen Untersuchungen
mit Cybersickness induzierenden Stimuli (z.B. simulierte Achterbahnfahrten)
wurde bei einem Vorher-nachher-Vergleich eine verlangsamte Reaktionszeit
nachgewiesen (Nalivaiko et al. 2015; Nesbitt et al. 2017). In Studien mit dem
beliebten Musikspiel Beat Saber (als Stimulus mit hoher Bewegungsintensi-
tdt, aber ruhiger Kameraperspektive) wurde hingegen nach dem Spielen eine
Verbesserung der kognitiven Fahigkeiten gemessen: Proband*innen zeigten
nach dem Spielen eine verbesserte Reaktionsgeschwindigkeit (Rutkowski et
al. 2021; Szpak et al. 2020) und eine bessere Auge-Hand-Koordination (Rut-
kowski et al. 2021).

Neben der Steigerung von kognitiven Féhigkeiten werden VR-Games
auch Potenziale im Hinblick auf eine mogliche Verbesserung der korperli-
chen Fitness zugeschrieben. So existieren mittlerweile auch fiir VR-Systeme
sogenannte Exergames, die Gaming mit Elementen der sportlichen Betiti-
gung verbinden und das Ziel haben, den SpaBl der Nutzer*innen beim Trai-
ning zu erhdhen (Oh/Yang 2010; Klein/Simmers 2009). Eine Steigerung der
korperlichen Fitness soll dadurch erreicht werden, dass das Spielen bewe-
gungsintensiver ist als bei klassischen Computerspielen (bei denen das Spiel-
geschehen primér im Sitzen {iber Knopfe und Joysticks gesteuert wird). Fiir
VR-Games lésst sich ein stirkerer positiver Effekt vermuten, da zur Steue-
rung von VR-Exergames unterschiedliche Korperpartien bewegt und mehr
Muskeln aktiviert werden miissen (Wehden et al. 2021). Auflerdem kdnnte
das hohere Prasenzerleben positiv zum Trainingsvergniigen beitragen (Kim et
al. 2021). In den vergangenen Jahren wurden mehrere spezielle Locomotion-
Controller entwickelt, die in Exergames zum FEinsatz kommen koénnen, z.B.
VR-Radergometer (Liu et al. 2019; Yao/Kim 2019; Zeng et al. 2017), Flug-
simulatoren (Feodoroff et al. 2019) sowie omnidirektionale Laufbiander
(Wehden et al. 2021).

Empirische Studien, die den Effekt eines solchen VR-Trainings mittels
Exergames untersucht und mit anderen Trainingsmethoden verglichen haben,
zeigen durchaus messbare korperliche Trainingseffekte. So zeigten Pro-
band*innen in Vergleichsstudien gegeniiber Kontrollgruppen eine groflere
korperliche Aktivitét, wenn sie VR-Equipment zu Trainingszwecken nutzten.
Dies gilt sowohl im Hinblick auf die in der virtuellen Umgebung zuriickge-
legte Distanz bei konstanter Nutzungszeit (Yao/Kim 2019) als auch hinsicht-
lich physiologischer Messgroflen (Kim et al. 2021; Sousa et al. 2021). Der
Blutdruck der Proband*innen war gegeniiber einem &quivalenten Training
hingegen nicht erh6ht (Zeng et al. 2017).
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Auch scheinen VR-Exergames die Trainingsmotivation steigern zu kon-
nen. So lagen die Werte des physischen Anstrengungsempfindens der Nut-
zer*innen eines VR-Fahrradergometers in einer Studie von Zeng et al. (2017)
niedriger als bei einer Kontrollgruppe. Eine andere Studie wies eine erhdhte
situative Motivation bei den Nutzer*innen eines VR-Fahrradergometers im
Vergleich zum Training mit einem klassischen Fahrradergometer ohne virtu-
elle Umgebung nach (Liu et al. 2019). Die Nutzung von VR-Exergames mit
den entsprechenden Locomotion-Controllern wird dabei von den Nut-
zer*innen als unterhaltsam beschrieben (Feodoroff et al. 2019). Das empfun-
dene Spielvergniigen wurde in der Studie von Wehden et al. (2021) in einer
laborexperimentellen Bedingung unter Verwendung einer omnidirektionalen
VR-Laufvorrichtung hoher eingeschitzt als beim klassischen Desktop-
Gaming in sitzender Position, unterschied sich jedoch nicht von der mittels
Hand-Controllern gesteuerten VR-Version des gleichen Spiels. Dabei lag das
physische Anstrengungsempfinden in der Bedingung mit Laufvorrichtung
hoher als in den beiden anderen Gruppen. Dieser Befund ldsst sich so inter-
pretieren, dass VR-Exergames Nutzer*innen eine hohere physische Anstren-
gung scheinbar besser tolerieren lassen als bei klassischen Trainingsmetho-
den.

Zusammenfassend kann nach derzeitigem Forschungsstand davon ausge-
gangen werden, dass die Nutzung von VR-Games keine nachhaltigen negati-
ven Einfliisse auf das korperliche Befinden hervorruft. Zwar stellt die hdufig
im Zusammenhang mit VR-Games auftretende Cybersickness trotz techni-
scher Fortschritte immer noch ein gewisses Problem dar, doch erscheinen
Verdnderungen der kognitiven Féhigkeiten (z.B. in Bezug auf Reaktionszei-
ten) und eine negative Beeintrachtigung der Sehkraft nur marginal. Dabei
unterscheiden sich die Symptome zum Teil nicht von denjenigen, die durch
andere Displaytypen ausgelost werden. Im Hinblick auf die Nutzung von
VR-Exergames zu Trainingszwecken deuten sich hingegen positive Potenzia-
le an.

3.3 Einfluss auf Lernen und Aggression

Neben Effekten, die das unmittelbare Spielerleben oder das korperliche Be-
finden betreffen, werden in einigen Studien auch Wirkungen von VR-Games
auf die Kognitionen, Emotionen und das Verhalten der Nutzer*innen unter-
sucht. Dies beinhaltet Aspekte, die auch hdufig im Zusammenhang mit der
Nutzung traditioneller Formen des Computerspielens diskutiert wurden. Da-
bei geht es z.B. um Lernpotenziale oder die Frage nach Gewaltwirkungen.
Unter Begriffen wie Serious Games oder Game-Based Learning werden
bereits seit einiger Zeit die Moglichkeiten einer Verwendung von digitalen
Spielen zu Lernzwecken diskutiert und untersucht (z.B. Breuer/Bente 2010;
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siehe auch Mitgutsch/Robinson i.d.B.). Auch VR-Anwendungen werden in
diesem Zusammenhang immer hédufiger in den Fokus genommen: So wird
z.B. angenommen, dass die durch VR-Inhalte verstirkte fokussierte Auf-
merksamkeit auf kognitiver Ebene einen positiven Einfluss auf das Erlernen
der dargestellten Inhalte nehmen (Radianti et al. 2020) und die Ubernahme
eines Avatars die Konzentration auf die eigene Rolle als Lernender stirken
konnte (Bailenson et al. 2008). Trotz dieser optimistischen Einschitzungen
konnten allgemeine Vorteile des Lernens mit VR bisher nicht iiberzeugend
empirisch belegt werden. Zum Beispiel konnten Makransky et al. (2019)
zwar zeigen, dass Studierende beim Lernen mit einem VR-Stimulus mehr
Priasenz erlebten, dennoch fielen die Lerneffekte bei Nutzung eines klassi-
schen Computerbildschirm-Settings hoher aus (siche auch Parong/Mayer
2018).

Etwas besser gestaltet sich die Befundlage bei Studien, die sich auf VR-
Games im Speziellen bezichen. Obwohl die Anzahl geeigneter Titel einge-
schrinkt ist, da kommerzielle Spiele meist nicht primér auf das Erzielen von
Lerneffekten ausgelegt sind, liegen inzwischen einige Studien vor, die positi-
ve Wirkungen hinsichtlich des Lernens mit VR-Games nachweisen konnten.
Beispielsweise zeigten Cheng et al. (2017), dass sich die VR-Version von
Crystallize, ein Spiel zur Vermittlung der japanischen Sprache, dazu eignete,
Teilnehmer*innen spezifische Kenntnisse iiber die japanische Kultur zu ver-
mitteln und ihre kulturelle Bindung zu stérken. GleichermaBlen belegte Alfa-
dil (2020) in einem Experiment mit 64 Schiiler*innen, dass sich das VR-
Game House of Languages im Vergleich zu traditionellen Methoden zum
Lernen von Englischvokabeln gut eignete. Neben Studien, die die Niitzlich-
keit existierender VR-Games zur Vermittlung von Wissen untersuchen, gibt
es auBBerdem auch einige Arbeiten, bei denen die Erstellung und Evaluation
neuer Lernspiele im Fokus steht. Beispiele hierfiir sind Arbeiten, die die
Vermittlung von Programmierkenntnissen (Segura et al. 2020), Ortskenntnis-
sen (Bodzin et al. 2021) oder Fahigkeiten bei der Priifung von architektoni-
schen Entwiirfen (Kandi et al. 2020) mittels neu entwickelter VR-Games er-
proben. Insgesamt deuten diese Ergebnisse darauf hin, dass sich VR-Games
insbesondere fiir die Vermittlung spezifischen Wissens eignen, auf das die
jeweilige Spielanwendung konkret abgestimmt ist.

Lernen kann sich nicht nur im positiven Sinne auf die Vermittlung von
niitzlichen Wissensbestinden beziehen. So wird auch diskutiert, inwieweit
VR-Games unerwiinschte Effekte, wie ein Erlernen aggressiver Verhaltens-
weisen, begilinstigen konnten. Die Debatte um mogliche Gewaltwirkungen
von digitalen Spielen ist keineswegs neu und fuf3t auf einer Vielzahl von Stu-
dien, mit teilweise stark konfligierenden Ergebnissen (z.B. Drummond et al.
2018; sieche auch Krahé i.d.B.). Der Annahme folgend, dass die Verwendung
von VR-Technologien mdglicherweise zu einer Verstirkung von Medienwir-
kungen fithren kdnnte, liegen inzwischen auch erste empirische Studien zu
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gewalthaltigen VR-Games vor. So konnten Formen lebenspriasenter Wahr-
nehmung dazu fithren, dass ungewiinschtes Verhalten erlernt wird und sich in
bestimmten Denkweisen oder Handlungsmustern verfestigt (z.B. Arriaga et
al. 2008; Martens et al. 2019).

Vor diesem Hintergrund fiihrten Drummond et al. (2021) zwei Experi-
mente durch, in denen sie den Einfluss von VR-Games auf aggressive Kogni-
tionen, Emotionen und Handlungen untersuchten. Sie fokussierten sich dabei
auf Spiele, die Bewegungen erfordern und somit mehr Interaktivitit bedin-
gen. In einem ersten Experiment variierten sie das Rezeptionsmedium (VR
vs. Flatscreen) und verglichen dabei Spiele mit einem unterschiedlichen Aus-
mal an dargestellter Gewalt (niedrig: Portal vs. Portal Stories; hoch: Call of
Duty: Infinite Warfare vs. Arizona Sunshine). Obwohl gewalthaltige Spiele
die aggressive Kognition geringfiigig erhohten, schlug sich dies nicht in
feindseligen Gefiihlen oder aggressivem Verhalten nieder. In einer zweiten
Studie, bei der die konventionelle und die VR-Version des Ego-Shooters
DOOM miteinander verglichen wurden, lieBen sich ebenfalls keine Auswir-
kungen der Nutzung von VR auf aggressive Kognition, Verhalten oder feind-
selige Gefiihle im Anschluss an die Spielsitzung beobachten. Uber die Mani-
pulation der Spielschwierigkeit bezogen Ferguson et al. (2022) in einem
Experiment zusitzlich den Faktor Frustration ein, der oft als urséchlich fiir
aggressives Verhalten angesehen wird (z.B. Kneer et al. 2016). Der Schwie-
rigkeitsgrad wurde dabei auf zwei Leveln variiert (einfach vs. schwierig),
wobei zwei unterschiedlich stark gewalthaltige VR-Games (DriveClub VR
vs. Until Dawn: Rush of Blood) als Stimuli genutzt wurden. Auch hier zeigte
sich kein Effekt des Inhalts auf aggressive Gefiihle oder aggressives Verhal-
ten, wobei sich dies auch nicht in Abhédngigkeit des Schwierigkeitsgrads
dnderte. Hinsichtlich der Auslosung aggressiver Gefiihle belegte auch die
Studie von Lemmens et al. (2022) keinen stirkeren Effekt von VR im Ver-
gleich zum Spielen am Fernseher. Zusammenfassend legen diese ersten em-
pirischen Ergebnisse nahe, dass das intensivere Spielerleben, das VR-Games
mitunter bieten konnen, sich offenbar nicht in stirkeren Aggressionseffekten
gewalthaltiger Titel niederschlégt.

4 Fazit und Ausblick

Debatten iiber positive und negative Effekte des Spielens werden seit einigen
Jahren nicht mehr nur im Hinblick auf digitale Spiele im Allgemeinen, son-
dern zunehmend auch vor dem Hintergrund einer stirkeren Etablierung von
VR-Games gefiihrt. Bereits kurz nachdem erschwingliche VR-Systeme fiir
private Endnutzer*innen auf den Markt kamen, wurde verstéirkt {iber poten-
zielle Risiken diskutiert, die bei der Nutzung dieser Brillen und der Abkopp-
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lung vom sozialen Miteinander entstehen konnten. Auch lie3 sich eine allge-
meine Skepsis zu der Frage beobachten, welchen Mehrwert das Spielen in
VR mit sich bringen sollte. Forscher*innen haben sich diesen in der 6ffentli-
chen Debatte aufgeworfenen Fragen zu Potenzialen und Gefahren der Nut-
zung von VR-Technologien im Gaming-Bereich gewidmet und hierzu erste
empirische Forschungsergebnisse vorgelegt.

Der vorliegende Beitrag fasst den Forschungstand zur Nutzung und Wir-
kung von VR-Games zusammen. Im Fokus standen dabei das direkte Spieler-
leben, kurzfristige Effekte auf das korperliche Befinden der Nutzer*innen
und Studien zu moglichen Lern- und Gewaltwirkungen. Obwohl VR-Games,
wie eingangs am Beispiel von Half-Life: Alyx illustriert, von der Community
teilweise skeptisch gesehen werden, konnten mehrere empirische Studien
positive Effekte der Nutzung von VR-Technologien auf unterschiedliche As-
pekte des Spielerlebens ausmachen. Konsistent zeigte sich, dass VR im Ver-
gleich zu klassischen Formen des Spielens nicht nur VR-spezifische Aspekte
wie Priasenzerleben und Immersion, sondern auch Flow-Zustinde, die wahr-
genommene Natiirlichkeit der Steuerung sowie die Unterhaltsamkeit an sich
fordern kann. Die Nutzung von VR-Technologien kann dabei nicht nur den
Spall beim Spielen erhohen, sondern auch zu einer gesteigerten Bedeutsam-
keit des Spielerlebens beitragen, indem eudaimonische Erfahrungen (wie das
Erleben von Awe) verstéirkt werden.

Jedoch wird die Nutzung von VR oft auch mit negativen Effekten auf das
korperliche Befinden der Spieler*innen in Verbindung gebracht. Cybersick-
ness gilt als eines der Hauptprobleme von VR-Gaming. Obwohl es fiir die
Entwicklung neuer VR-Hardware und -Software ein zentrales Anliegen sein
miisste, das Auftreten von Cybersickness wihrend der Nutzung von VR-
Games zu minimieren, zeigen verschiedene Studien, dass die bisherigen Be-
mithungen in dieser Hinsicht noch keinen nachhaltigen Erfolg gebracht
haben. So konnten weder die Einfiihrung technisch weiterentwickelter HMDs
(Shafer et al. 2019) noch die Nutzung externer Peripheriegerite zur Minimie-
rung sensorischer Konflikte (Wehden et al. 2021) das Problem des Auftretens
von Cybersickness 16sen. Hinsichtlich einer dauerhaften negativen Beeinflus-
sung der Sehkraft durch VR-Games kann anhand der aktuellen empirischen
Datenlage eher Entwarnung gegeben werden, wobei teilweise kurzfristige
Beeintrichtigungen (z.B. mit Blick auf Tiefenwahrnehmung und Fokussie-
rung) berichtet wurden. Nicht unerwéhnt bleiben sollte allerdings, dass viele
dieser Studien einen eher explorativen Charakter hatten und methodisch nicht
ohne Schwichen waren (z.B. keine Kontrollbedingungen, schwer vergleich-
bare Spielinhalte; Hirota et al. 2019). Damit ist nicht auszuschlieen, dass
zumindest einige der gefundenen Effekte eher auf die Art des Spiels als auf
die Art des Displays zuriickzufiihren sind. Dies zeigt weiteren Forschungs-
bedarf auf. Ein mogliches Potenzial von VR-Gaming konnte im Anwen-
dungsfeld der Exergames liegen. So zeichnet sich ab, dass VR-Games die
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Bewegungsintensitdt und Trainingsmotivation erhhen kénnen, wihrend ne-
gative Korpereindriicke beim Training besser ausgeblendet werden als bei
einem vergleichbaren Training ohne virtuelle Umgebung. Allerdings ist die
Trainingsintensitit mit VR-Exergames begrenzt (z.B. Rutkowski et al. 2021)
und oft werden ressourcenintensive externe Peripheriegerite bendtigt.

Ein weiterer sinnvoller Anwendungsbereich von VR-Technologien kdnn-
te im Bereich der Serious Games bzw. dem Game-Based Learning liegen.
Obwohl Spielen lange als Antithese zum Lernen galt, entwickelt es sich aktu-
ell zunehmend als relevante Ergdnzung zu traditionellen Formen der Vermitt-
lung von Lerninhalten. Die vorgestellten Studien ndhren die Hoffnung, dass
das Spielen von VR-Games sich insbesondere fiir klar abgegrenzte Lerninhal-
te forderlich auswirken kann. Eine verstirkte Vermittlung von aggressiven
Verhaltensweisen durch gewalthaltige VR-Games lédsst sich in existierenden
Studien indes bisher nicht belegen. Auch das Auslosen von aggressiven Kog-
nitionen und Gefiihlen scheint durch die Verwendung von VR-Technologien
im Vergleich zu klassischen Displaytechnologien nicht verstarkt. Angesichts
der insgesamt bisher eher begrenzten Datenlage sind hier aber sicher weitere
Forschungsbemiihungen notwendig, um die Chancen und Risken von VR-
Games im Bereich Lernen und Aggression noch besser abschétzen zu kon-
nen.

Abschlieend lassen sich aus den existierenden Studien sowie den aktuel-
len Debatten innerhalb und auBlerhalb der Forschung einige Ankniipfungs-
punkte fiir zukiinftige Untersuchungen zu VR-Games ableiten. Die Verbrei-
tung von VR — und damit auch von VR-Games — verlduft trotz positiver
Prognosen aktuell nicht erwartungsgemif (Janzik 2022). Weil sich mit ver-
schiedenen Nutzungsmustern Unterschiede in moglichen Effekten ergeben
konnten, sollte daher weiter im Feld der Technologieakzeptanz zu VR ge-
forscht werden. Angesichts der insgesamt bisher vergleichsweise wenigen
vorliegenden Studien zur Nutzung und Wirkung von VR-Games kann auf3er-
dem nicht unbedingt von einer grundsétzlichen Generalisierbarkeit aller Er-
gebnisse ausgegangen werden. Vergleichende Studien kdnnten zukiinftig
stidrker in den Fokus nehmen, inwieweit Spezifika bestimmter Stimuli (z.B.
der Grad der Interaktivitit bestimmter Spiele oder Genres) bei deren Wirkung
eine Rolle spielen. Ebenfalls sollte die Bedeutung von Neuheits- oder Erfah-
rungseffekten zukiinftig stirker mitbedacht werden: Das Erleben der Spiel-
situation als innovativ und fortschrittlich konnte die Bewertung durch die
Nutzer*innen verzerren und das Spielerleben als positiver erscheinen lassen,
als dies nach entsprechenden Abnutzungseffekten noch der Fall wire (Lanier
et al. 2019). Gleichermaf3en konnten aber auch bestehende Kompetenzen das
Erleben moderieren, weil erfahrenen Spielenden das Erlernen der neuartigen
Bedingung leichter fillt und somit die Nutzung moglicherweise schneller als
unterhaltsamer empfunden wird. Weitere Untersuchungen sollten dies be-
riicksichtigen, um die Wirkung von VR nicht zu tiber- oder unterschétzen.
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Auch langfristige Wirkungen der Nutzung von VR sollten stirker in den
Fokus gertickt werden, gibt es doch immer wieder Diskussionen dariiber, ob
VR-Inhalte moglicherweise zu langer anhaltenden Effekten fiihren konnten
als klassische Medieninhalte — z.B. hinsichtlich einer Depersonalisierung
oder Derealisierung (Peckmann et al. 2022). Vor dem Hintergrund aktueller
Debatten iiber Computerspielsucht (Gaming Disorder; z.B. Schatto-Eckrodt
et al. 2020) stellt sich aulerdem die bisher nur wenig beforschte Frage, ob
das besondere Rezeptionserleben, das VR-Games bieten konnen, auch zu
einem verstirkten Suchtpotenzial beitragen konnte (z.B. Reer/Quandt 2021).
Ob sich fiir diese Annahmen Belege finden lassen, sollten zukiinftige Studien
iiber die gesundheitlichen Effekte von VR-Games weiter in den Blick neh-
men. Erst wenige Studien gibt es aulerdem zu sozialen Effekten des Spielens
in VR. Zwar gibt es in diesem Bereich bisher auch erst wenige Anwendungen
(wie z.B. VRChat), das Thema konnte aber durch neue VR-Welten (wie z.B.
Metaverse) in den nichsten Jahren deutlich an Bedeutung gewinnen. Schon
bei traditionellen Formen des Spielens wurden soziale Aspekte als zentrale
Nutzungsmotive ausgemacht und einige Studien konnten positive Effekte
sozialer Spielweisen auf das Wohlbefinden der Spieler*innen demonstrieren
(z.B. Reer/Quandt 2020; siehe auch Inderst/Schollas i.d.B.).

Obwohl VR-Gaming dhnliche Debatten wie digitale Spiele im Allgemei-
nen auszuldsen scheint, konnte dieser Forschungsiiberblick ein differenzierte-
res Bild iiber die Effekte dieser neuen Art des Spielens zeichnen. Da die
Ergebnisse empirischer Studien bislang eher Entwarnung zu angenommenen
Risiken gegeben haben und Erwartungen zu positiven Folgen bestitigen,
ware es sicherlich wiinschenswert, wenn diese Erkenntnisse in die kontrovers
gefiihrte Diskussion iber VR-Games einflie3en wiirden.
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Familiale Ressourcen als Bedingungsfaktoren fur
problematisches Online-Gaming. Ergebnisse einer
medienpadagogischen Langsschnittstudie

Katrin Potzel, Michaela Kramer, Lutz Wartberg, Michael Abler
und Rudolf Kammerl

1  Hinfithrung

Diagnose Computerspielstorung? Mit der offiziellen Aufnahme der Gaming
Disorder als klinische Diagnose im Jahr 2018 ist die Frage wieder starker in
den Mittelpunkt geriickt, ob Gaming siichtig macht oder wann wer beim
Computerspielen eine Verhaltensstorung entwickelt und warum. Die Grenze
zwischen intensivem und exzessivem Gaming ist schwer zu bestimmen. Die
Lebenswelten sind inzwischen tiefgreifend von digitalen Medien durchdrun-
gen, und digitale Spiele sind relevanter Bestandteil des Medienalltags vieler
Menschen — sowohl von Kindern und Jugendlichen (Fromme et al. 2021) als
auch von Erwachsenen (Quandt et al. 2013). Doch wann handelt es sich um
eine leidenschaftliche, zeitintensive Medienpraktik und wann kann sie als
iibermifig, problematisch oder gar suchtartig bezeichnet werden? Wer beob-
achtet und bezeichnet die Praktik als Problem und welche paddagogischen
oder auch psychiatrischen Konsequenzen werden abgeleitet? Diese Fragen
verweisen zundchst auf einen normativen Maf3stab, wobei keineswegs (mehr)
auf gesellschaftlich allgemeingiiltige Normen zuriickgegriffen werden kann.
Die tibergeordneten Transformationsprozesse hin zu pluralisierten Wertesys-
temen und mediatisierten Lebenswelten fiihren vielmehr dazu, dass Nut-
zungszeiten digitaler Medien dynamisch steigen und deren Einordnung als
(dys-)funktional fiir die Individuen schwieriger wird.

Die Anfinge der auf Computertechnologie basierenden Spiele sind mit
Tennis for Two und Spacewar! bereits in den 1950er und 1960er Jahren zu
finden (Rosenstingl/Mitgutsch 2010). In den folgenden Jahren gewannen
Spielekonsolen und Gaming-PCs an Relevanz und lduteten mit der Verbrei-
tung des Internets die Ara von netzwerkbasierten Spielen ein (ebd.). Inzwi-
schen sind Online- und Offline-Spielmodi kaum noch voneinander zu tren-
nen. Diese Verschmelzung fiihrt einerseits dazu, dass in Studien und Klassifi-
kationssystemen vermehrt von einer isolierten Betrachtung abgeriickt wird
(bspw. MPFS — Medienpadagogischer Forschunsverband Siidwest 2021;
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World Health Organization 2022), und andererseits das Attribut ,online‘
gesetzt wird, um internetspezifische Bedingungen wie etwa die Persistenz der
Spielewelten zu betonen (bspw. American Psychiatric Association 2013). In
der gesellschaftlichen Debatte und in der medialen Berichterstattung werden
insbesondere vermeintlich negative Aspekte von Computerspielen hervorge-
hoben (fiir einen Uberblick sieche Sublette/Mullan 2012; Goh et al. 2019).
Neben Gewalt (vgl. dazu Krah¢ i.d.B.) ist dabei Sucht als dominanter gesell-
schaftlicher Diskurs zu nennen (Fromme et al. 2021: 8). In der wissenschaft-
lichen Literatur wird mit dem Suchtbegriff eher zuriickhaltend operiert und
vielmehr von problematischem Online-Spielverhalten, pathologischem Onli-
ne-Spielen und Internet Gaming Disorder gesprochen (Long et al. 2018;
Wartberg et al. 2021). Inzwischen wurde — wie eingangs erwahnt — problema-
tisches Spielverhalten in die Klassifikationssysteme psychischer Stdrungen
ICD-11 und DSM-5 aufgenommen. Das DSM-5 (American Psychiatric Asso-
ciation 2013) nennt fiir dessen Diagnose folgende neun Kriterien (/nternet
Gaming Disorder, IGD): (1) iibermdBige Beschiftigung mit dem Spielen von
Computerspielen, (2) Entzugserscheinungen, (3) Toleranzentwicklung, (4) er-
folglose Versuche, das Spielen zu kontrollieren, (5) Verlust des Interesses an
fritheren Hobbies und Freizeitaktivititen, (6) Fortsetzen des exzessiven Spie-
lens trotz Klarheit iiber die psychosozialen Konsequenzen, (7) andere Perso-
nen iiber das Ausmaf} des Spielens tduschen, (8) Gebrauch von Computer-
spielen, um einer negativen Stimmung zu entkommen oder sie zu schwéchen,
und (9) das Riskieren oder Verlieren von wichtigen Beziehungen, des Beru-
fes oder von Ausbildungs- bzw. Karrieremoglichkeiten. Sofern in den ver-
gangenen zwolf Monaten mindestens fiinf dieser neun Kriterien nach eigener
Einschitzung erfiillt wurden, wird von problematischem Spielverhalten ge-
sprochen.

Das skizzierte Phdnomen wird primér in Bezug auf Jugendliche disku-
tiert. Eine représentative Studie aus dem Jahr 2020 zeigt, dass die Privalenz
von problematischem Computerspielverhalten bei 12- bis 17-Jahrigen in
Deutschland 3.5% betrug. Die Privalenz bei ménnlichen Jugendlichen war
mit 5.9% hoher als bei weiblichen: 1.0% (Wartberg et al. 2020). Mit Blick
auf diese Prozentanteile wird deutlich, dass im 6ffentlichen Diskurs das Risi-
ko einer computerspielbezogenen Verhaltensstorung vielfach iiberzeichnet
wird. Umso bedeutsamer ist eine differenzierte und unideologische Diskussi-
on der Risiken, aber auch der Potentiale von Online-Games. Die potenzial-
orientierte Forschung befasst sich unter anderem mit Serious Games oder
eSport (Hallmann/Giel 2018; Reitman et al. 2020; siche auch Mitgutsch/
Robinson i.d.B.) oder identifiziert Bildungspotentiale von Computerspielen
(Fromme et al. 2008; Fromme/Konitz 2014). Auch deren positive Funktion
als Coping-Strategie (King et al. 2020) und fiir das Wohlbefinden (Barr/
Copeland-Stewart 2022) werden hervorgehoben (siehe auch Wimmer i.d.B.).
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Die empirische Forschung zum Themenbereich des problematischen On-
line-Gamings zeichnet sich durch bisweilen uneinheitliche Ergebnisse aus.
Konsens besteht darin, dass Internet Gaming Disorder zwar nicht besonders
héufig auftritt, aber mit starkem Leidensdruck bei Betroffenen und Angeho-
rigen sowie ungiinstigen psychischen, sozialen, akademischen und 6konomi-
schen Konsequenzen einhergehen kann (Melodia et al. 2022). Zu den langer-
fristig relevanten Bedingungsfaktoren und dabei vor allem zur Bedeutung
sozialer Ressourcen sind allerdings noch zahlreiche Fragen offen. Anhand
von Daten der quantitativen Langsschnittstudie ,,VEIF — Verldufe exzessiver
Mediennutzung in Familien”' soll herausgearbeitet werden, inwiefern sich
exzessive Online-Spieler*innen von anderen Online-Spieler*innen unter-
scheiden. Die konkrete Betrachtung der beiden Gruppen soll somit Auf-
schliisse dariiber zulassen, welche Kriterien fiir die empirisch schwer zu be-
stimmende Grenze zwischen exzessivem und intensivem Spielen von Rele-
vanz sind. Oder anders: Warum wird es bei einigen Jugendlichen zum
Problem und bei anderen nicht? Zur Anndherung an diese Frage wird auf
theoretischer und empirischer Ebene insbesondere auf die sozialen Ressour-
cen zur Lebensbewiltigung, aber auch die Spielenutzungszeiten und die Me-
dienausstattung Bezug genommen. Dabei werden durch das Léangsschnitt-
design der Studie auch die langfristigen Zusammenhénge sichtbar gemacht.
Im Fazit des Beitrags werden die vorgestellten Ergebnisse in den gesamt-
gesellschaftlichen Kontext eingeordnet. Dabei wird eine Differenzierung der
potentiell negativen Folgen eines intensiven Gamings vorgenommen, um zu
zeigen, dass das Phdnomen keineswegs zwangsldufig zu problematischem
oder suchtdhnlichem Verhalten fiihrt.

2 Das Ressourcenmodell der Lebensbewiiltigung in der
mediatisierten Gesellschaft

Die Gesellschaft lasst sich inzwischen als tiefgreifend mediatisiert (vgl. Hepp
2021) beschreiben. Hepp (2021) identifiziert fiinf zentrale Trends, die eine
tiefgreifende Mediatisierung als Metaprozess gesellschaftlicher Transforma-
tion kennzeichnen: die Ausdifferenzierung der Medientechnologie, deren
wachsende Konnektivitdt, die Omniprisenz digitaler (Mobil-)Kommunika-
tion, eine beschleunigte Innovationsdichte und die Datafizierung jedweden
Medienhandelns. Betrachtet man vor diesem Hintergrund Entwicklungspro-
zesse junger Menschen, so zeigt sich, dass deren Lebenswelten inzwischen

1 Das Forschungsprojekt ,,Verldufe exzessiver Internetnutzung in Familien (VEIF)“ wird
von Rudolf Kammerl (Friedrich-Alexander-Universitdt Erlangen-Niirnberg) und Lutz
Wartberg (MSH Medical School Hamburg) geleitet und von der DFG gefordert.
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nicht mehr ohne den Einfluss digitaler Medien verstanden werden konnen.
Sie sind feste Begleiter in der gesamten Biographie und wichtiger Teil der
Identitits- und Personlichkeitsentwicklung (siche auch Ganguin/Elsner
i.d.B.). Zugleich ist das Risiko einer Internet Gaming Disorder im Jugend-
alter am hochsten (Wartberg et al. 2017). Dies liegt einerseits nahe, da Ju-
gendliche auch die Gruppe mit den hochsten Nutzungszahlen und die Ziel-
gruppe Nummer eins vieler Computerspiel-Konzerne darstellen. Andererseits
verweist dies auf entwicklungsbedingte Besonderheiten der Lebensphase, die
es nédher zu betrachten gilt, um das Phidnomen des problematischen Gamings
besser zu verstehen. Entwicklungsspezifische Aspekte und Risiko- bzw. Re-
silienzfaktoren konnen dabei in ein allgemeines Entwicklungsmodell einge-
ordnet werden. Als einschldgig lédsst sich in dieser Hinsicht das Ressourcen-
modell der Lebensbewiltigung von Fend und Kolleg*innen (2009) bezeich-
nen, welches in diesem Beitrag fiir die empirische Analyse und theoretische
Diskussion der langerfristigen Einflussfaktoren auf das Phi&nomen Gaming
Disorder fruchtbar gemacht wird.

2.1 Ressourcenmodell

Das Ressourcenmodell der Lebensbewdltigung (ebd.) stellt ein theoretisch-
konzeptionelles Geriist dar, um den Lebensverlauf eines Menschen vor dem
Hintergrund sich wandelnder Umweltbedingungen und Ressourcen systema-
tisch zu analysieren. Dabei werfen die Autor*innen einen Blick auf relevante
biographische Entwicklungsprozesse. Es wird postuliert, dass junge Men-
schen im Laufe der Zeit unterschiedliche vielfaltige Entscheidungsprozesse
bewiltigen miissen und sich dabei aktiv mit ihrer Umwelt und den an sie
herangetragenen Anforderungen auseinandersetzen. Dies resultiert in der
Verdnderung und Stabilisierung von Charaktereigenschaften und Personlich-
keitsmerkmalen. Die Entscheidungsprozesse sind eingebettet in historische
und gesellschaftliche Opportunititen. Diese wiederum nehmen Einfluss auf
die jeweiligen personalen und sozialen Ressourcen eines Individuums. Kin-
der, Jugendliche und junge Erwachsene versuchen hierbei fortlaufend, ihre
Moglichkeiten aktiv auszunutzen und fiir sich zu optimieren. Die Entschei-
dungen beeinflussen den Lebensverlauf und die psychosoziale Entwicklung
der Individuen. Das Modell bezeichnet somit Aspekte wie kognitive Res-
sourcen, soziale Kompetenzen, Motivation und die Ich-Stirke als personale
Ressourcen. Auf Seiten der sozialen Ressourcen werden die Familien und
Netzwerkressourcen genannt. Entscheidend sind im Modell zudem die Bil-
dungs- und Berufsiibergéinge, Statuspassagen und Kontextdnderungen. Diese
Transitionsprozesse stehen in einem Wechselverhdltnis zu den Ressourcen
und der Bewiltigung der Entwicklungsaufgaben.
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2.2 Ressourcenmodell in der mediatisierten Gesellschaft

Basierend auf den Uberlegungen von Fend und Kolleg*innen (2009) wurde
ein an die mediatisierte Gesellschaft angepasstes Modell erstellt, welches an
dieser Stelle als Heuristik fiir die ldngsschnittliche empirische Untersuchung
intensiven und exzessiven Gamings fungieren soll (siche Abb. 1). Die histori-
schen und gesellschaftlichen Opportunititen in der mediatisierten Gesell-
schaft beschreiben das vorherrschende gesellschaftliche Umfeld, in dem
Kinder und Jugendliche aufwachsen. Dies umfasst samtliche gesellschaftli-
che, rechtliche, sozio-politische und (sub)kulturelle Rahmenbedingungen.
Der Metaprozess der tiefgreifenden Mediatisierung zieht nicht nur technolo-
gische Entwicklungen, sondern auch einen kulturellen, gesellschaftlichen und
kommunikativen Wandel nach sich (Hepp 2021). Die Entwicklungsaufgaben
von Heranwachsenden beziehen sich damit in der heutigen Zeit hdufig auch
auf den Umgang mit digitalen Medien oder sind im Kontext digitaler Medi-
ennutzung und -kommunikation eingebettet. Einerseits helfen Medien bei der
Bewiltigung jugendspezifischer Entwicklungsaufgaben und andererseits
stellt der Erwerb von Medienkompetenz selbst eine Entwicklungsaufgabe fiir
Heranwachsende dar (u.a. Tillmann 2022; Siiss et al. 2018). Vor diesem
Hintergrund kommt der Analyse der gesellschaftlichen Makrostruktur eine
wichtige Rolle zu, wenn man Entwicklungs- und Transitionsprozesse von
jungen Menschen in einer mediatisierten Gesellschaft untersuchen mochte.

Opportunitdten in der mediatisierten Gesellschaft
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Abbildung 1: Ressourcenmodell in der mediatisierten Gesellschaft
(eigene Darstellung in Anlehnung an Fend et al. 2009: 16)
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Wie auch das Ausgangsmodell unterscheidet das von uns adaptierte Mo-
dell zwischen personalen und sozialen Ressourcen. Wenngleich beide Ebenen
eng miteinander verwoben sind, so hat sich diese analytische Trennung im
erzichungswissenschaftlichen Diskurs durchaus etabliert, um die zu balancie-
renden Anteile auf Seiten des Individuums und seiner sozialen Umwelt theo-
retisch und empirisch zu fassen (Krappmann 2012). Aufseiten der personalen
Ressourcen spielen in der mediatisierten Gesellschaft das individuelle Medi-
enrepertoire und die eigene Medienkompetenz eine bedeutsame Rolle fiir die
Lebensbewiltigung. Ersteres bezeichnet ein relativ stabiles, individuelles und
medieniibergreifendes Muster der Medienpraktiken, das die Individuen orien-
tiert an libergreifenden Prinzipien (z.B. Niitzlichkeit, Involvement, Effektivi-
tit) entwickeln (vgl. Hasebrink/Holig 2017). Zweiteres meint das Wissen
iiber Medien und die Fahigkeit, diese souverdn zu bedienen, kritisch zu beur-
teilen und kreativ zu gestalten (Hugger 2022).

In diesem Beitrag legen wir einen besonderen Fokus auf die Familie als
,»soziale Kernressource und (...) Kern-Kontext des Aufwachsens® (Fend et al.
2009: 17). Thre zentrale Bedeutung zeigt sich auf vielfdltigen Ebenen: Neben
etwa den Einflissen von Familienstruktur und -form, der sozio-okonomi-
schen Lage und dem Familienklima spielen fiir die Lebensbewaltigung in der
mediatisierten Gesellschaft auch das Medienensemble — also alle technischen
Gerite, die in einem Haushalt vorhanden sind (Hasebrink/Holig 2017) — und
die Medienerzichung eine relevante Rolle. So zielt elterliche Medienerzie-
hung darauf ab, Kinder vor potentiellen Gefahren zu bewahren und ihnen im
Zuge der fortschreitenden Autonomieentwicklung einen eigenstindigen Um-
gang mit digitalen Medien zu ermdglichen (Kamin/Meister 2020).

Im hier zugrunde gelegten Theoriemodell wird nun davon ausgegangen,
dass das Zusammenspiel personaler und sozialer Ressourcen zur Bewiltigung
von Entwicklungsaufgaben und damit zusammenhingenden Ubergingen
(Bildungs- und Berufsiibergéinge, soziale Statuspassagen, Kontextdnderun-
gen) beitrdgt. Dies alles ist vor dem Hintergrund und unter den Bedingungen
einer mediatisierten Gesellschaft zu betrachten. Die grundlegenden Voran-
nahmen sollen die empirischen Analysen zu familialen Bedingungsfaktoren
fiir problematisches Gaming in diesem Beitrag theoretisch einbetten. Im Ge-
gensatz zum Modell des Suchtdreiecks (Jost 2010), das hiufig im For-
schungsfeld zu internetbezogenen Stérungen zum Einsatz kommt, wird mit
diesem in der Tradition der Entwicklungsaufgaben (Havighurst 1974; Dreher/
Dreher 1985) stehenden Ressourcenmodell (Fend et al. 2009) der Fokus auf
den Lebensverlauf und die Spezifititen der Lebensphase Jugend gelegt.
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3 Forschungsstand: Familiale Ressourcen und
problematisches Gaming

Auf Ebene der sozialen Ressourcen spielen im Forschungsdiskurs familiale
Aspekte eine entscheidende Rolle. Zur vielschichtigen Bedeutung der Fami-
lie zeigen erziehungswissenschaftliche Studien (Kammerl et al. 2012; Hauen-
schild 2014), dass diese in den meisten Fillen eine problematische Internet-
nutzung zuerst wahrnimmt, entsprechend reagiert und gegebenenfalls als
Ressource fiir die Kinder und Jugendlichen dient, um Entwicklungsaufgaben
mit Bezug zu Medien zu bewiltigen. Des Weiteren nimmt der Medien-
gebrauch der Erziehungsberechtigten Einfluss auf den Mediengebrauch von
Kindern und Jugendlichen. Ferner ist nicht zu vernachldssigen, dass die Er-
ziehungsberechtigten (Mit-)Verursacher*innen einer problematischen Inter-
netnutzung sein konnen (ebd.). In mehreren Studien zeigt sich, dass eine
schlechte Beziehungsqualitit zwischen den Erziehungsberechtigten und den
Heranwachsenden oder Konflikte zwischen ihnen eine problematische Inter-
netnutzung begiinstigen kdnnen (Shek et al. 2018). In der VEIF-Studie wur-
den zudem bereits Zusammenhénge zwischen einer geringeren Funktionalitit
in der Familie und problematischem Online-Gaming aufzeigt (Wartberg et al.
2019). Weitere Studien bestétigen diesen Zusammenhang (Jeong/Kim 2011;
Bonnaire/Phan 2017; Park et al. 2008). Eine Reihe von Studien zeigt zudem
Zusammenhinge mit schlechter Familienkommunikation (Faltynkova et al.
2020; Liu et al. 2012; Park et al. 2008; Tsitsika et al. 2011; van den Eijnden
et al. 2010). Ein gutes Familienklima und ein Medienerziehungsverhalten,
das an die individuellen Medienpraktiken sowie an die jeweiligen Kinder
bzw. die Jugendlichen angepasst ist, kann hingegen einer Problematik entge-
genwirken (Wartberg et al. 2021).

Ein Beitrag von Brandhorst und Kolleg*innen (2021) untersucht anhand
einer Literaturanalyse, die 87 Studien umfasst, internetbezogene Stérungen
bei Jugendlichen und Erwachsenen und deren Verbindung zu Familien- und
Elternfaktoren. Phinomene wie Computerspielsucht und problematisches Ga-
ming werden dabei in die Analyse mit aufgenommen. Die Ergebnisse werden
in die Kategorien Eltern-Kind-Beziehung, elterliches Erziehungsverhalten, in
der Familie vorliegende Belastungsfaktoren und familidre Kontextfaktoren
unterteilt (ebd.). Eine iiberwiegende Mehrheit der in die Analyse einbezoge-
nen Studien bezieht sich auf Aspekte der Eltern-Kind-Beziehung. So scheint
etwa die gemeinsame Zeit von Eltern und Kindern in einem direkten Zusam-
menhang mit der Problematik zu stehen (ebd.). Je mehr Zeit Kinder mit ihren
Eltern verbringen, desto weniger wahrscheinlich ist es, dass ihre Internetnut-
zung als ,,Storung* klassifiziert wird (Faltynkova et al. 2020; Jeong/Kim
2011; Lin et al. 2009).
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Der Einfluss der Erziehung auf internetbezogene Storungen wie proble-
matisches Internetspielverhalten riickte in der jiingeren Vergangenheit in den
Fokus der Forschung. Es zeigt sich, dass elterliche Kontrolle und elterliches
Wissen iiber die Tatigkeiten des Kindes mit niedrigeren Internetnutzungs-
zeiten und dem Ausbleiben von internetbezogenen Storungen einhergehen
(Faltynkova et al. 2020; Lin et al. 2009). Die Ergebnisse sind jedoch mit Be-
dacht zu interpretieren. Zum einen kann ein zu starkes elterliches Kontroll-
verhalten auch einen gegenteiligen Effekt haben (Siste et al. 2020). Zum
anderen ist die elterliche Kontrolle in der Realitdt von einer Vielzahl indivi-
dueller Faktoren wie der Personlichkeit und den Eigenschaften von Eltern
und Kindern abhéngig (Brandhorst et al. 2021).

Familiale Belastungsfaktoren werden von verschiedenen Autor*innen mit
internetbezogenen Stérungen in Zusammenhang gebracht. So weisen etwa
Kinder, die von ihren Eltern mit ablehnender Haltung behandelt (e.g. Kim/
Kim 2015; Kwon et al. 2011) bzw. streng bestraft oder gar missbraucht wer-
den (Schimmenti et al. 2014; Xiuqin et al. 2010) haufiger internetbezogene
Storungen auf. Des Weiteren zeigt sich in einigen Studien, dass internetbezo-
gene Storungen bei Kindern in Zusammenhang mit psychischen Belastungen
der Eltern stehen (Wartberg et al. 2017a; Jang/Ji 2012; Rikkers et al. 2016;
Lam 2015). Hinsichtlich eines potentiellen Zusammenhangs zwischen inter-
netbezogenen Stérungen und dem soziodkonomischen Status einer Familie
oder dem Bildungsstand der Eltern gibt es dagegen keine einheitlichen Be-
funde (Brandhorst et al. 2021).

In einem Review von Nielsen und Kolleg*innen (2020) wird ein Uber-
blick iiber die Zusammenhéinge weiterer sozialer Ressourcen mit problemati-
schem Gaming und problematischer Internetnutzung gegeben. So zeigt sich,
dass Probleme der Eltern (wie Angstlichkeit oder Depression) ein Risikofak-
tor fiir einen problematischen Internetgebrauch bei Jugendlichen sein kdnnen
(Wartberg et al. 2017a; Wartberg et al. 2017b). Ein autoritérer Erzichungsstil
erhoht die Wahrscheinlichkeit von problematischem Gaming (Abedini 2012).
Zudem werden die wahrgenommene Unterstiitzung durch Gleichaltrige, die
Bindung zu Peers sowie schulbezogenes und soziales Wohlbefinden mit einer
exzessiven Mediennutzung assoziiert (Stankovska et al. 2016; Teng et al.
2020).

Wenngleich die Familie als soziale Ressource im Zentrum des empiri-
schen Interesses des vorliegenden Beitrags liegt, so sei an dieser Stelle knapp
auf (teils eigene) Forschungsergebnisse zu Zusammenhangen personaler Fak-
toren mit problematischem Gaming verwiesen. Dies soll dem besseren Ver-
stindnis des zugrunde gelegten theoretisch-konzeptionellen Modells dienen
(siche Abb. 1) und eine Einordnung der folgenden Ergebnisdarstellung in den
groferen Entwicklungszusammenhang Jugendlicher erlauben. Insbesondere
die psychologisch orientierte Forschung nennt unterschiedliche personale
Faktoren, die im Zusammenhang mit problematischem Gaming und Internet-
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nutzungsverhalten stehen. So begiinstigen etwa eine wenig ausgeprigte
Féhigkeit zur Selbstkontrolle (Abedini 2012; Li/Yu 2011) und eine mangeln-
de emotionale Regulation (Da Charlie et al. 2011) das problematische Ver-
halten. Ferner gibt es Hinweise, dass personale Faktoren wie Selbstwertpro-
bleme und Hyperaktivitdt bzw. Unaufmerksamkeit im Zusammenhang mit
problematischem Internetnutzungsverhalten stehen. Im Rahmen der VEIF-
Studie (Wartberg et al. 2021) zeigten sich Selbstwertprobleme sowie Hyper-
aktivitit als signifikante Unterscheidungsfaktoren zwischen exzessiven Ga-
mer*innen und Personen ohne problematisches Spielverhalten. Die Hyper-
aktivitdt erwies sich sogar langsschnittlich als Pradiktor fiir problematisches
Online-Spielverhalten zu einem Messzeitpunkt ein Jahr spéter (ebd.). Es lie-
gen dartiber hinaus Befunde zur Korrelation von Wohlbefinden, Lebens-
zufriedenheit und Lebensqualitit mit der problematischen Nutzung vor
(Wartberg et al. 2020). Kommunikationswissenschaftlich orientierte For-
schung zeigt dariiber hinaus auf, dass digitale Kompetenzen der Heranwach-
senden Pradiktoren und Moderatoren von Online-Risiken darstellen (Abedini
2012).

4  Fragestellungen und methodisches Vorgehen

Das dargestellte theoretische Ressourcenmodell und die bisherigen For-
schungsergebnisse lassen somit Unterschiede zwischen Personen mit und
denjenigen ohne ein als problematisch wahrgenommenes Online-Gaming
hinsichtlich sozialer Ressourcen vermuten. Auf Grundlage dieser Annahmen
wurden die folgenden Forschungsfragen abgeleitet:

FF1: Unterscheiden sich die Jugendlichen mit einem problematischen On-
line-Gaming-Verhalten signifikant von denjenigen ohne eine solche Pro-
blematik hinsichtlich der Nutzungszeiten, der Medienausstattung und sozialer
Ressourcen?

FF2: Welche soziodemografischen Voraussetzungen und sozialen Ressour-
cen erweisen sich iiber einen Zeitraum von einem Jahr als signifikante Ein-
flussfaktoren auf die Online-Spielenutzungszeit?

FF3: Welche soziodemografischen Voraussetzungen und sozialen Ressour-
cen erweisen sich iiber einen Zeitraum von einem Jahr als signifikante Ein-
flussfaktoren auf problematisches Online-Gaming?

Um diesen Fragen nachzugehen, wurden Daten der quantitativen Panelstudie
VEIF ausgewertet. Im Folgenden sollen zunédchst das Sampling der Unter-
suchung und die fiir die vorliegenden Analysen verwendeten Erhebungs-
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instrumente beschrieben werden. Daran anschlieBend werden die eingesetz-
ten statistischen Verfahren erldutert.

4.1 Stichprobe

Fir die VEIF-Studie wurden zur ersten Erhebungswelle (t1) im Jahr 2016
zundchst 1095 Familiendyaden befragt. Diese bestanden jeweils aus Jugend-
lichen zwischen 12 und 14 Jahren sowie der oder dem Haupterzichenden. Im
Rahmen der VEIF-Studie wurden bereits sechs Erhebungswellen mit einem
Abstand von jeweils einem Jahr durchgefiihrt. Die zweite Erhebung (t2), auf
die wir uns in den folgenden Berechnungen beziehen, fand etwa ein Jahr spé-
ter statt und umfasste noch 985 Dyaden. Dies entspricht einem Dropout von
110 Dyaden. Ein Grund fiir die Auswahl dieser Erhebungswelle war, dass fiir
die Jugendlichen zu diesem Zeitpunkt Gaming im Vergleich zu den anderen
Erhebungen die grofite Rolle spielte. So wurden zu t2 einerseits im Mittel die
hochsten Nutzungszeiten berichtet und andererseits war der Anteil der Ju-
gendlichen mit einer selbst wahrgenommenen exzessiven Online-Spielenut-
zung mit rund 30% am hochsten. Zudem legt dieser Beitrag einen starken
Fokus auf den Einfluss sozialer Ressourcen, allen voran der Familie, auf ex-
zessives Gaming. Familiale Einflussfaktoren, wie beispielsweise die elter-
liche Medienerziehung, nehmen jedoch mit zunehmendem Alter der Jugend-
lichen immer weiter ab (Potzel 2022). Die Kombination dieser beiden
Aspekte fithrte zur Auswahl der zweiten Erhebungswelle als Grundlage fiir
die folgenden Ausfiihrungen.

Der VEIF-Studie liegt eine Rekrutierungsstrategie zugrunde, nach der Ju-
gendliche mit einem hdheren Risiko fiir eine exzessive Nutzung digitaler
Medien im Vergleich zur Normalbevolkerung iiberreprasentiert sind (Over-
sampling). Der Anteil dieser Jugendlichen lag zu beiden Erhebungszeitpunk-
ten etwa bei 70%. Eine solche Verzerrung des Samples muss bei der Interpre-
tation der Daten und Ergebnisse mit einbezogen werden. Da sich die folgen-
den Analysen auf intensives und exzessives Online-Gaming zur zweiten
Erhebungswelle bezichen, wurden Jugendliche, die zu diesem Zeitpunkt an-
gaben, keine Onlinespiele zu spielen, aus den Berechnungen ausgeschlossen.
Demnach ergibt sich eine Gesamtstichprobe von N = 828 Dyaden. Die Daten
dieses Samples werden fiir die gesamte Stichprobe und getrennt fiir die bei-
den Gruppen, bei denen man von einem bzw. keinem exzessiven Gaming zu
t2 ausgeht, in Tabelle 1 dargestellt. Die Tabelle gibt zudem Aufschluss iiber
die wochentliche Nutzung von Online-Games. Die Jugendlichen berichteten
dafiir einen zeitlichen Umfang zwischen 10 Minuten und 70 Stunden pro
Woche.
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Tabelle 1:

Beschreibung der gesamten Stichprobe und Darstellung getrennt fiir

Jugendliche ohne und mit exzessivem Online-Gaming zu t2

Gesamte Jugendliche Jugendliche
Stichprobe ohne exzessives | mit exzessivem
Online-Gaming | Online-Gaming
N =828 n=>577 n=251

Geschlecht der*des Jugendlichen

weiblich 369 (44.6%) 309 (53.6%) 60 (23.9%)
ménnlich 459 (55.4%) 268 (46.4%) 191 (76.1%)
Alter der*des Jugend- 13.90 (0.88) 13.86 (0.90) 14.00 (0.84)
lichen in Jahren
Lebensform
alleinerziehend 124 (15.0%) 93 (16.1%) 31 (12.4%)

nicht alleinerziehend 704 (85.0%) 484 (83.9%) 220 (87.6%)
Nutzung von Online-
Games in Minuten

pro Woche

385.01 (437.98)  291.14 (371.88)  600.80 (498.84)

Anmerkung: Berichtet werden jeweils die Anzahl (Anteil in %) oder der Mittelwert
M (SD)

4.2 Erhebungsinstrumente

Fiir die nachfolgenden Analysen wurden spezifische Items und Skalen aus
dem Datensatz der VEIF-Studie ausgewdhlt. Neben soziodemografischen
Angaben, wie dem Alter und dem Geschlecht der Jugendlichen, wurde auch
die Lebensform der Erziehungsberechtigten (,alleinerzichend* oder ,,nicht
alleinerziehend*) mit einbezogen.

Bei den Jugendlichen wurde zudem eine Skala zu problematischem Spiel-
verhalten erhoben, die auf den Diagnosekriterien des DSM-5 basiert (siche
Abschnitt 1). Die sogenannte Internet Gaming Disorder Scale (im Folgenden
IGDS) nach Lemmens und Kolleg*innen (2015) erhélt Fragen zu allen Com-
puter-Spielen, die auf Spielekonsolen, Tablets, Computern oder Smartphones
in den vergangenen 12 Monaten gespielt wurden. Die IGDS besteht aus neun
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Items mit einer bindren Skalierung (0 = nein; 1 = ja). Durch das Addieren der
Itemwerte erhélt man einen IGDS-Summenwert. Bei Personen, bei denen der
Summenwert iiber einem Cut-Off-Wert von 5 liegt, wird von einem exzessi-
ven Spielverhalten gesprochen (ebd.). Zusétzlich wurde diese Skala fiir die
Haupterziehenden adaptiert und gibt unter der Bezeichnung Parental Version
of the Internet Gaming Disorder Scale (im Folgenden PIGDS) Aufschluss
iiber eine exzessive Online-Spielenutzung aus Sicht ihrer Erziehungsberech-
tigten (Wartberg et al. 2019).> Die Beriicksichtigung dieser zusitzlichen
Perspektive erscheint vor dem Hintergrund, dass die Problemwahrnehmun-
gen zwischen Jugendlichen und Erziehenden in Bezug auf Online-Gaming
teilweise stark auseinandergehen, als wichtige Ergédnzung.

Die Medienausstattung der Jugendlichen wurde von den Erziehenden je-
weils als dichotome Variable erfragt. Darunter fielen sechs verschiedene Ge-
rate, von denen angegeben werden sollte, ob sie im Besitz der Jugendlichen
sind: (1) Fernseher, (2) Spielekonsole, (3) stationdrer PC, (4) Notebook, Net-
book bzw. Laptop mit Internetzugang, (5) Tablet mit Internetzugang und (6)
Smartphone. Dariiber hinaus wurden soziale Ressourcen in die Analysen mit
einbezogen. Aus Sicht der Haupterziehenden wurde in diesem Kontext das
Medienensemble, also die im Haushalt zur Verfiigung stehenden Geréte
ebenfalls jeweils als dichotome Variablen erhoben. Darunter gelistet wurden
fiinf Geridte: (1) Spielekonsole, (2) stationdrer PC, (3) Notebook, Netbook
bzw. Laptop mit Internetzugang, (4) Tablet mit Internetzugang und (5)
Smartphone. Die Medienerziehung wurde als Parental Mediation operationa-
lisiert erfasst. Die Subskalen umfassten dabei aktive Mediation (bewusste
Auseinandersetzung mit der Mediennutzung der Jugendlichen und Erklérung
konsumierter Medieninhalte), restriktive Mediation (konkrete Regelsetzung),
Monitoring (Uberpriifung besuchter Websites, genutzter Apps etc.) und tech-
nische Mediation (Einsatz von Software zur Beschrankung von Inhalten oder
Nutzungszeiten) und wurden aus dem EU-Kids Online Project iibernommen
(Diirager/Sonck 2014). Eine Skala zum inkonsistenten Medienerziehungs-
verhalten, die erfassen sollte, wie hdufig die Erziehenden von festgelegten
Regeln abweichen, wurde zusitzlich als Qualitdtsmerkmal elterlicher Me-
dienerziehung ergénzt (Kammerl/Wartberg 2018). Fiir die Analysen wurden
die Mittelwerte der Subskalen verwendet. Als weitere soziale Ressource
wurde die Einschédtzung des Familienklimas seitens der Jugendlichen genutzt.
Das Konstrukt besteht aus 28 Items, die in neun unterschiedliche Subskalen
ausdifferenziert werden konnen (Cierpka/Frevert 1994). Aus diesen einzelnen
Subskalen ergibt sich ein Summenwert, der die familiale Funktionalitit be-
schreibt.

2 Wenn im Folgenden von problematischem Gaming gesprochen wird, beziehen sich die
Aussagen auf die IGDS. Aussagen oder Ergebnisse, die sich auf die elterliche Ein-
schitzung beziehen, werden explizit als solche gekennzeichnet.
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4.3 Statistische Analysen

Um die Forschungsfragen zu beantworten, wurde zunéchst deskriptiv die
Verteilung des problematischen Spielverhaltens sowie der Nutzungszeit von
Online-Games betrachtet. Ausgehend von diesen deskriptiven Analysen wur-
den Unterschiede zwischen den Gruppen der Jugendlichen mit und ohne
exzessivem Online-Gaming zur zweiten Erhebungswelle untersucht. Hierfiir
wurden t-Tests flir unabhédngige Stichproben und Chi-Quadrat-Tests durchge-
fiihrt.

In einem weiteren Schritt sollte die Vorhersagekraft der zuvor beschrie-
benen Einflussfaktoren auf das Online-Spielverhalten in einem ldngsschnitt-
lichen Design iiberpriift werden. Zur Betrachtung der Varianzaufkldrung
dieser Faktoren als unabhdngige Variablen zu t1 wurde eine multiple lineare
Regressionsanalyse mit der Spielzeit zu t2 als abhéngiger Variable durchge-
fithrt. Zur weiteren Erkldrung des Phdnomens des problematischen Gamings
wurden zwei weitere bindre logistische Regressionsanalysen (jeweils fiir
Jugendliche mit und ohne exzessivem Online-Gaming zu t2 nach Selbstein-
schitzung und nach Elterneinschétzung als abhidngigen Variablen) durchge-
fiihrt.

5  Ergebnisse

5.1 Mittelwertunterschiede zwischen Jugendlichen mit und ohne
problematischem Online-Gaming

In Bezug auf die soziodemographischen Angaben zeigt der Chi-Quadrat-Test
hinsichtlich des Geschlechts einen statistisch signifikanten Unterschied zwi-
schen den Jugendlichen mit und ohne exzessivem Online-Gaming (y°=
62.24, p <0.001). Dabei sind mannliche Jugendliche eher von problemati-
schem Online-Gaming betroffen als weibliche. Weiterhin zeigt der t-Test
einen statistisch signifikanten Unterschied im mittleren Alter der Jugend-
lichen (¢=-2.13; p =0.014). Hinsichtlich der Lebensform (Zusammenleben
mit einem alleinerziehenden oder zwei Elternteilen) zeigt der Chi-Quadrat-
Test keinen signifikanten Unterschied zwischen den Gruppen mit und ohne
problematischem Online-Gaming.

Beim familialen Medienensemble zeigen sich Unterschiede zwischen den
Jugendlichen mit und ohne exzessivem Online-Gaming (Tabelle 2). So sind
in den Haushalten der Jugendlichen mit exzessivem Online-Gaming héaufiger
Spielekonsolen, ein stationdrer PC und Smartphones vorhanden, bei Note-
books und Tablets zeigen sich dagegen keine signifikanten Unterschiede. Zu-
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Tabelle 2: Unterschiede im Medienensemble der Familie und der Medienausstat-
tung zwischen Jugendlichen ohne und mit exzessivem Online-Gaming
Jugendliche Jugendliche X2-Wert
ohne exzessives | mit exzessivem
Online-Gaming Online-
n=>577 Gaming
n=251
Medienensemble der Familie
Spielekonsole im Haushalt 74.7% 88.8% 21.09%**
Stationdrer PC im Haushalt 69.5% 78.9% 7.70%%*
Notebook im Haushalt 81.1% 84.9% 1.69
Tablet im Haushalt 49.6% 44.2% 2.00
Smartphone im Haushalt 96.4% 99.2% 5.23%

Medienausstattung der Jugendlichen

eigener Fernseher 67.9% 78.5% 9.48%*
eigene Spielekonsole 61.3% 76.7% 15.71%**
eigener stationdrer PC 40.6% 63.1% 26.84%%*
eigenes Notebook 41.5% 50.2% 4.58*
eigenes Tablet 34.3% 30.6% 0.48
eigenes Smartphone 91.9% 96.0% 4.73*

Anmerkung: Berichtet wird jeweils der Anteil in %;
*p <0.05, **p <0.01. ***p <0.001.

dem unterscheidet sich die Medienausstattung der beiden Gruppen mit und
ohne exzessivem Online-Gaming signifikant voneinander (Tabelle 2). Wih-
rend Fernseher, Spielekonsolen, stationire PCs, Notebooks und Smartphones
héaufiger im Besitz der Jugendlichen mit exzessiven Nutzungsmustern sind,
zeigen sich keine Unterschiede in Bezug auf den Besitz eines eigenen Tablets.
In Bezug auf die Nutzungszeiten von Online-Games zeigt sich ein statis-
tisch signifikanter Unterschied (z=-8.83; p <0.001): Wahrend die Jugend-
lichen ohne exzessive Nutzungsmuster im Schnitt knapp fiinf Stunden pro
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Woche spielen, sind es bei denjenigen iiber dem Cut-Off-Wert durchschnitt-
lich iiber 10 Stunden pro Woche (siche Tabelle 3). Dies spiegelt sich auch in
der Korrelation zwischen der Internet-Spielzeit und dem IGDS wider, die in
einem moderat positiven signifikanten Zusammenhang stehen (r = 0.38; p <
0.001) Dariiber hinaus besteht ein signifikanter Unterschied in Bezug auf das
Familienklima (aus Sicht der Jugendlichen): Jugendliche mit exzessivem
Online-Gaming schétzen das Familienklima als schlechter ein, # =-14.37; p <
0.001. Signifikante Unterschiede zeigen sich ebenfalls bei der Medienerzie-
hung. In den Familien der Jugendlichen mit exzessivem Online-Gaming
nutzen die Erziehenden weniger restriktive Mediation (¢ = 2.66; p = 0.008)
und mehr Monitoring (¢ = -2.23; p = 0.027). Zudem gestaltet sich die Medi-
enerziehung insgesamt weniger konsistent (¢ = -3.90; p < 0.001). In Bezug
auf die aktive und technische Mediation zeigen sich hingegen keine signifi-
kanten Unterschiede zwischen den beiden Gruppen (Tabelle 3).

Tabelle 3: ~ Unterschiede in der Nutzungszeit, dem Familienklima und der elterli-
chen Medienerziehung zwischen Jugendlichen ohne und mit exzessi-
vem Online-Gaming

Jugendliche Jugendliche T
ohne exzessives | mit exzessivem
Online-Gaming | Online-Gaming

N=577 N=251

Nutzung von Online-Games ~ 291.14 (371.88)  600.80 (498.84) -8.83H**
in Minuten pro Woche

Familienklima 29.11 (10.88) 39.07 (8.32) -14.37*%*
Aktive Mediation 0.49 (0.27) 0.52 (0.25) -1.27
Restriktive Mediation 0.50 (0.32) 0.44 (0.30) 2.66%*
Monitoring 0.28 (0.37) 0.35(0.37) -2.23%
Technische Mediation 0.17 (0.31) 0.22 (0.34) -1.75
Inkonsistente Restriktion 1.89 (0.69) 2.11(0.74) -3.90%**

Anmerkung: Berichtet wird jeweils der Mittelwert M (SD);
*p <.05, ¥*p <.01, ***p <0.001
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52 Multiple lineare Regressionsanalyse zur Internet-Spielzeit

Es wurde eine multiple lineare Regressionsanalyse mit der Nutzungszeit von
Online-Games zu t2 als abhidngiger Variable und den Pridiktoren Alter, Ge-
schlecht, Lebensform, Familienklima und den Skalen der Medienerziehung
(alle erfasst zu t1) durchgefiihrt (siche Tabelle 4). Die Varianzaufkldrung im
linearen Regressionsmodell betrigt circa 14% (Korrigiertes R = 0.14).

Statistisch signifikant mit der Nutzungszeit von Online-Games assoziiert
sind das ménnliche Geschlecht (f = -0.35; p < 0.001), das Familienklima aus
Sicht der Jugendlichen (8 = 0.09; p = 0.038) sowie die restriktive Mediation
(B = -0.11; p = 0.010). Ménnliche Jugendliche berichten eine héhere Nut-
zungszeit von Online-Games. Ein schlechteres Familienklima aus Sicht der
Jugendlichen ist ebenfalls mit hoherer Spielzeit assoziiert. Eine geringer
ausgeprigte restriktive Mediation héngt mit einer hoheren Online-Spielzeit
zusammen.

Tabelle 4: Modellzusammenfassung der multiplen linearen Regressionsanalyse
zur Nutzungszeit von Online-Games zu t2
Pridiktoren zu t1 Nutzung von Online-Games in Minuten pro
Woche zu t2 (Standardisierte Beta-
Koeffizienten)
Alter der Jugendlichen 0.03
Geschlecht der Jugendlichen —(0.35%**
Lebensform -0.01
Familienklima 0.09*
Aktive Mediation —-0.00
Restriktive Mediation —0.11*
Monitoring 0.04
Technische Mediation 0.02
Inkonsistente Restriktion —0.04
Korrigiertes R 0.14

Anmerkung: *p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001
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5.3 Prédiktoren eines exzessiven Online-Spielverhaltens aus Sicht der
Jugendlichen und Erziehenden

In beiden bindren logistischen Regressionsanalysen wurden die gleichen
unabhéngigen Variablen (erhoben zu tl) wie bei der Betrachtung der Inter-
netspielzeit eingesetzt. Diese kliren circa 25% der Variation (Nagelkerkes R’
= 0.25) eines exzessiven jugendlichen Spielverhaltens (abhédngige Variable:
Selbsteinschéitzun§ der Jugendlichen) auf. Das Modell erwies sich insgesamt
als signifikant (X* = 117.48, p < 0.001). Statistisch signifikante Merkmale
sind in diesem Modell ménnliches Geschlecht (p < 0.001) und ein schlechte-
res Familienklima aus Sicht der Heranwachsenden (p < 0.001, siche mittlere
Spalte von Tabelle 5).

Tabelle 5:  Modellzusammenfassung der logistischen Regressionsanalysen zu
exzessivem jugendlichen Spielverhalten zu t2 in der Selbsteinschit-
zung der Jugendlichen und der Elterneinschitzung

Pridiktoren zu t1 IGDS zu t2 PIGDS zu t2
Odds Ratios
Alter der Jugendlichen 1.09 0.95
Geschlecht der Jugendlichen 0.28*** 0.42%**
Lebensform 0.78 0.73
Familienklima 1.07*** 1.06***
Aktive Mediation 1.48 1.21
Restriktive Mediation 1.05 0.56
Monitoring 1.48 1.47
Technische Mediation 0.82 1.51
Inkonsistente Restriktion 1.20 1.33%
Nagelkerkes R’ 0.25 0.20
Anmerkung: *p < .05, **p < .01. ***p <0.001
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Knapp 20% der Variation (Nagelkerkes R> = 0.20) eines exzessiven ju-
gendlichen Spielverhaltens (abhéngige Variable: Fremdeinschitzung durch
die Eltern) wird im zweiten logistischen Regressionsmodell erklart. Das Mo-
dell ist signifikant (X* = 93.26, p < 0.001). Statistisch signifikante Merkmale
sind in diesem Modell das ménnliche Geschlecht (p < 0.001), ein schlechter
ausgeprigtes Familienklima aus Sicht der Jugendlichen (p < 0.001) sowie ein
stirker inkonsistentes Medienerziehungsverhalten der Eltern (p = 0.034, siche
rechte Spalte von Tabelle 5).

6 Fazit

Zu Beginn wurde die Frage aufgeworfen, inwiefern sich die Gruppe der ex-
zessiven Spieler*innen von Jugendlichen ohne exzessive Computerspiel-
Nutzung unterscheidet. Die Ergebnisse der VEIF-Studie verdeutlichen, dass
zum zweiten Erhebungszeitpunkt nur etwa 16% der Jugendlichen berichteten,
gar keine Online-Spiele zu spielen. Bei dem Rest der Jugendlichen lésst sich
eine starke Variation in der Spielenutzungszeit erkennen, die von 10 Minuten
bis hin zu 70 Stunden wochentlich reicht. Diese Heterogenitat lésst sich eben-
falls zwischen den beiden Gruppen erkennen: Wahrend bei der Gruppe der
exzessiven Gamer*innen etwa zehn Stunden Spielzeit berichtet werden, sind
es bei den anderen Jugendlichen nur knapp fiinf Stunden. Das ist angesichts
der Tatsache, dass heute fast alle Jugendlichen in unterschiedlichem Umfang
Games online oder offline spielen, wenig iiberraschend. Computerspieler*in-
nen sind keine homogene Gruppe, sondern vielmehr sind Computerspiele
insbesondere im Jugendalter fiir einen Grof3teil der Jugendlichen ein Teil des
individuellen Medienrepertoires.

Jedoch lassen sich durchaus Unterschiede zwischen beiden Gruppen so-
wohl in Bezug auf die jugendliche Medienausstattung (Fernseher, Spielekon-
solen, stationdre PCs, Notebooks und Smartphones) als auch das Geschlecht
und das Alter erkennen. So besitzen die exzessiven Nutzer*innen durch-
schnittlich mehr eigene Endgerite, sie sind vorwiegend ménnlich und im
Schnitt etwas dlter als die Jugendlichen ohne Problemwahrnehmung. Aber
auch auf Seiten der sozialen Ressourcen zeigen sich Unterschiede zwischen
beiden Gruppen: Wiahrend das familiale Medienensemble (Spielekonsolen,
stationdre PCs und Smartphones) bei den Jugendlichen mit exzessivem
Gaming breiter ausfillt, wird das Familienklima als schlechter bewertet.
Auch wird bei diesen Fillen weniger restriktive Mediation, ein intensiveres
Monitoring der Mediennutzung und eine starker als inkonsistent empfundene
Restriktion wahrgenommen. Die Ergebnisse tragen somit zu einem tieferen
Verstiindnis von Unterschieden in Nutzungszeiten, der Medienausstattung
und sozialen Ressourcen zwischen Jugendlichen mit einem als problematisch
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eingeschitzten Internetspielverhalten und denjenigen, die zwar auch online
spielen, aber keine exzessiven Nutzungsmuster bei sich wahrnehmen, bei.
Die beiden Gruppen und ihre Familien unterschieden sich in vielfacher Hin-
sicht.

Auch die Betrachtung iiber den Zeitraum von zwei Erhebungswellen
konnte dazu beitragen, Pradiktoren einerseits fiir die Online-Spielzeit und an-
dererseits ein exzessives Gaming aus Sicht von Jugendlichen und Erziehen-
den zu identifizieren. Dabei erwies sich bei allen drei Aspekten sowohl ein
ménnliches Geschlecht als auch ein schlechteres Familienklima als Pradiktor
fiir eine hohere Spielzeit bzw. die Zugehodrigkeit zur Gruppe mit einer prob-
lematischen Spielenutzung. An dieser Stelle liegt die Vermutung nahe, dass
fiir die Gruppe mit hohen Nutzungszeiten und problematischem Spieleverhal-
ten das Gaming mit Coping-Versuchen assoziiert ist. Sie nehmen die Familie
weniger als Ressource, sondern stirker als Belastung wahr. Die Befunde
unserer Studie ordnen sich ein in einen mittlerweile umfangreichen For-
schungsstand zur zentralen Rolle der Familie. Auch wenn der direkte Ein-
fluss der Familie auf die Mediennutzung im Jugendalter zuriickgeht, bleibt
sie bis zum Auszug aus dem Haushalt Lebensmittelpunkt.

Zudem zeigen sich unterschiedliche Aspekte der Medienerziehung als be-
deutsam fiir das Gaming der Jugendlichen. Wahrend einerseits eine starkere
restriktive Mediation einer hoheren Mediennutzungszeit ein Jahr spéter vor-
zubeugen scheint, wirkt sich diese nicht signifikant auf eine exzessive
Spielenutzung aus. Andererseits wirkt sich eine stirker als inkonsistent wahr-
genommene Medienerziehung negativ auf eine exzessive jugendliche Nut-
zung (nach Einschitzung der Eltern) aus. Die anderen Medienerziehungsstra-
tegien erwiesen sich dagegen nicht als statistisch signifikant.

Einschridnkend muss festgehalten werden, dass sich die vorliegenden Er-
gebnisse auf das Sample der VEIF-Studie beziehen, das aufgrund eines Over-
samplings von Jugendlichen mit einem héherem Risiko fiir eine exzessive
Nutzung digitaler Medien vermutlich auch in Bezug auf das Online-Gaming
héufiger exzessives Spielverhalten als die Normalbevolkerung zeigt. Wéh-
rend aktuelle Prévalenzschdtzungen von einer Minderheit der Jugendlichen
(3.5%), die langer (12 Monate und mehr) computerspielbezogene Stérungen
wahrnehmen, berichten (Wartberg et al. 2020), liegt der Anteil im vorliegen-
den Sample der VEIF-Studie weitaus hoher. Dies ermdglicht es einerseits
durch die grofBeren Fallzahlen vor allem im Léngsschnitt statistische Zusam-
menhénge einfacher identifizieren zu konnen, allerdings muss das Over-
sampling bei der Interpretation der Ergebnisse beriicksichtigt werden.

Dariiber hinaus wird auf theoretischer Ebene Fends Ressourcenmodell in
der aktuellen Jugendforschung kontrovers diskutiert, u.a. deshalb, weil mit
dem Konzept der Entwicklungsaufgaben wertende und normative Betrach-
tungsweisen verbunden wurden. In einer pluralen gesellschaftlichen Realitét
wird die Diversitdt der Lebensentwiirfe betont und die Aktualitit des Kon-
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zeptes der normativen Entwicklungsaufgaben in Frage gestellt. So betont
Reinders (2001) die Ausgestaltung des Ubergangs von der Adoleszenz zum
Erwachsenenalter durch die Jugendlichen und verdeutlicht, dass im Sinne
einer Moratoriumsorientierung Aufschub und Segregation als eine der Tran-
sition gegenldufige Orientierung beriicksichtigt werden miissen. Eine schuli-
sche und berufliche Ausbildung im Jugendalter erfolgreich abzuschlieBen,
wird z.B. heute weniger als Aufgabe, sondern als Handlungsoption fiir diesen
Lebensabschnitt betrachtet. Ebenso stellt sich die Frage, ob ein Lebensstil, in
dem Gaming einen sehr hohen Stellenwert einnimmt, nicht wie jeder andere
Lebensentwurf akzeptiert werden sollte. Gerade im frithen Jugendalter wirft
das aber Fragen zur Selbstverantwortung der Heranwachsenden sowie zur
elterlichen Verantwortung mit auf. Im Falle einer Gaming Disorder berichten
die Betroffenen hdufig von personlichem Leidensdruck und von erfolglosen
Versuchen, ihr Spieleverhalten selbststindig einzuschrinken. Damit wird
deutlich, dass hier Verhaltensauspragungen vorzufinden sind, die kaum als
selbstbestimmte Lebensentwiirfe interpretiert werden kdnnen.
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Auswirkungen gewalthaltiger Videospiele auf
aggressives und prosoziales Verhalten

Barbara Krahé

Abstract

Die Frage, ob gewaltsames Verhalten in der virtuellen Welt von Videospielen
die Bereitschaft zu aggressivem Verhalten in der realen Welt erhoht und die
Bereitschaft zu prosozialem Verhalten verringert, beschiftigt die wissen-
schaftliche Forschung und die gesellschaftliche Diskussion gleichermafen.
Der vorliegende Beitrag stellt den aktuellen wissenschaftlichen Erkenntnis-
stand zum Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und aggressivem
sowie prosozialem Verhalten dar und présentiert Theorien zur Erklarung der
Wirkmechanismen von Mediengewalt. AbschlieBend werden Ansitze zur
Pravention negativer Effekte des Konsums gewalthaltiger Medien diskutiert.

Whether engaging in violent actions in the virtual reality of video games
increases aggressive and reduces prosocial behavior is a hot topic in both
scientific and public debate. This chapter presents the latest empirical evi-
dence on the association between violent video game use and aggressive as
well as prosocial behavior and describes theories explaining the underlying
psychological mechanisms. It concludes with a review of prevention efforts
seeking to break the vicious cycle from violent media use to increased
aggressive and reduced prosocial behavior.

1  Einleitung

Der Konsum elektronischer Spiele, auch Videospiele genannt, gehort zu den
beliebtesten Freizeitbeschéftigungen, insbesondere von Kindern und Jugend-
lichen. Mit zunehmender Nutzung und Verfiigbarkeit geht seit Jahrzehnten
eine Diskussion um mogliche negative Effekte von Videospielen auf das Er-
leben und Verhalten der Nutzerlnnen einher, die sowohl in der Wissenschaft
als auch in der Offentlichkeit intensiv gefiihrt wird. Dabei geht es zum einen
um inhaltsiibergreifende Probleme, die aufgrund der intensiven zeitlichen Be-
anspruchung durch das Spielen entstehen, wie z.B. Ubergewicht, Leistungs-
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einbuflen in Schule, Ausbildung und Beruf, Vernachldssigung sozialer Kon-
takte sowie Suchtverhalten (zusammenfassend siehe Warburton/Anderson
2022; siche auch Potzel et al. i.d.B.). Zum anderen stehen problematische Ef-
fekte der Videospielnutzung im Fokus, die an die Inhalte der Spiele gekniipft
sind. Hierzu zdhlen etwa die Forderung von Geschlechterstereotypen, von
negativen korperbezogenen Einstellungen sowie riskantem Fahrverhalten, je-
weils im Zusammenhang mit der Nutzung von Spielen mit entsprechenden
Inhalten (z.B. Skowronski et al. 2021; Stermer/Burkley 2015; Vingilis et al.
2016)."! Der vorliegende Beitrag widmet sich dem am stirksten beachteten
Inhaltsmerkmal von Videospielen, nidmlich der Darstellung und Ausiibung
von Gewalt in der virtuellen Realitdt und ihren Auswirkungen auf aggressi-
onsbezogene Gedanken, Gefithle und Verhaltensweisen sowie die Bereit-
schaft zu prosozialem, d.h. hilfreichem Verhalten (fiir eine umfassende Dar-
stellung siehe auch Plante et al. 2020).

Ausgehend von einer Definition der maligeblichen Konstrukte werden
zunéchst einige aktuelle Zahlen zur Nutzungsintensitit gewalthaltiger Video-
spiele sowie inhaltsanalytische Befunde zur Prasenz von Gewaltinhalten in
Videospielen prasentiert. Daran anschlieBend erfolgt eine Bestandsaufnahme
der empirischen Evidenz fiir kurz- und langfristige Effekte des Gewaltspiel-
konsums, die insbesondere auf Experimente, Léngsschnittstudien und Me-
tanalysen zuriickgreift. Im Zentrum des Kapitels stehen die wichtigsten Theo-
rien zur Wirkung von Gewaltinhalten auf aggressives und prosoziales Ver-
halten. Sie sollen die psychologischen Prozesse erkléren, iiber die der Kon-
sum von Gewaltspielen auf das aggressive und prosoziale Verhalten der
KonsumentInnen wirkt. AbschlieBend werden Ansétze zur Pravention vorge-
stellt. Entsprechend dem aktuellen Forschungsstand wird der Schwerpunkt
der Betrachtung auf Kinder und Jugendliche gelegt, da in diesen Entwick-
lungsabschnitten habituelle Kognitions-, Affekt- und Verhaltensmuster er-
worben werden, die die Haltung zu Gewalt, Aggression und Hilfeleistung im
spateren Leben pragen.

2 Begriffliches und Nutzungsdaten zum
Videospielkonsum von Kindern und Jugendlichen

In der sozialpsychologischen Forschung versteht man unter Aggression ein
Verhalten, das in der Absicht ausgefiihrt wird, einer anderen Person zu scha-
den. Gewalt als Unterform der Aggression bezeichnet Verhaltensweisen, die
auf eine schwere korperliche Schidigung eines anderen Menschen abzielen

1 Die Darstellung von Geschlecht in digitalen Spielen diskutieren auch Much und
Fromme (i.d.B.).
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(Krah¢ 2015). Angelehnt an diese Begrifflichkeit versteht man unter Medien-
gewalt die Darstellung zielgerichteter, direkter Schiadigung von Menschen
oder menschendhnlichen Wesen durch Menschen oder menschendhnliche
Charaktere (Merten 1999), wobei es im Medium der Videospiele um fiktio-
nale Gewaltdarstellungen bzw. die aktive Ausiibung von Gewalt in der vir-
tuellen Realitdt des Spiels geht. Der Begriff des prosozialen Verhaltens
bezeichnet Verhaltensweisen, die in der Absicht ausgefiihrt werden, einer an-
deren Person zu helfen, wobei es sich nicht um Hilfe aus beruflicher Ver-
pflichtung handelt, sondern um freiwillig geleistete Hilfe, die die handelnde
Person auch unterlassen konnte (Levine/Manning 2014).

Die Beschiftigung mit Videospielen gehdrt in Deutschland und weltweit
zu den beliebtesten Freizeitaktivitidten von Erwachsenen und mehr noch von
Kindern und Jugendlichen (siche auch Wimmer i.d.B.; Ganguin/Elsner
i.d.B.). Laut Daten der KIM-Studie (Kindheit, Internet, Medien) aus dem Jahr
2020 spielen 68% der Jungen und 50% der Miadchen zwischen 6 und 12
Jahren einmal oder mehrmals pro Woche Videospiele (Medienpddagogischer
Forschungsverbund Siidwest 2021). In der Altersgruppe der 12- bis 19-Jahri-
gen, die in der JIM-Studie (Jugend, Information, (Multi-)Media) von 2020
befragt wurden, gaben 68% der Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren an,
regelméBig, d.h. mehrmals pro Woche, Videospiele zu spielen, wobei auch in
dieser Altersgruppe mehr Jungen (79%) als Madchen (56%) eine regelméBige
Nutzung berichteten (Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest
2020). Die durchschnittliche Nutzungsdauer wurde mit 121 Minuten an
Werktagen und 145 Minuten an Wochenenden berechnet, was einer deut-
lichen Zunahme gegeniiber den Zahlen der vorangegangenen Jahre (vor der
Pandemie) entspricht.

Hinsichtlich der Lieblingsspiele nehmen bei den 6- bis 12-jdhrigen Jun-
gen FIFA, Minecrafi und Mario Kart und bei den gleichaltrigen Madchen
Die Sims, Minecraft und Super Mario die ersten drei Pldtze ein. Die Frage, ob
sie schon einmal Spiele gespielt haben, fiir die sie laut Alterskennzeichnung
der USK zu jung waren, bejahten im Altersbereich von 6 bis 12 Jahren 43%
der Jungen und 32% der Méadchen. Bei den Jugendlichen sind die Favoriten
bei den Jungen ebenfalls Minecrafi, gefolgt von Fortnite und FIFA, bei den
Madchen stehen wiederum Die Sims an erster Stelle. Bei den 16- bis 17-Jah-
rigen findet sich mit Call of Duty ein Spiel unter den Top-Drei der Be-
liebtheitsrangliste, das aufgrund seines Gewaltgehalts von der USK mit einer
Altersfreigabe ab 18 Jahren versehen wurde. Die besondere Attraktivitit von
Spielen, fiir die NutzerInnen laut USK-Siegel noch zu jung sind, wurde auch
in Studien zum sogenannten ,,forbidden-fruit“-Effekt belegt. Hier wurden
identische Spiele mit bzw. ohne Alters-Label {iber dem Alter der Zielstich-
probe und entweder unter Ein- oder Ausschluss von Warnhinweisen auf Ge-
walthinhalte prasentiert. Jugendliche zeigten eine deutliche Priferenz fiir
Spiele, fiir die sie noch zu jung waren bzw. die mit einem Warnhinweis auf
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Gewalt versehen waren (Bijvank et al. 2009). Insgesamt ist festzuhalten, dass
sich ménnliche Kinder und Jugendliche deutlich intensiver mit gewalthalti-
gen Spielen beschiftigen als weibliche und dass die Nutzungsdauer mit dem
Ende der Adoleszenz abnimmt. Entsprechend sieht die Forschung insbeson-
dere die Gruppe der ménnlichen Jugendlichen als potenziell anfdllig fiir die
negativen Effekte gewalthaltiger Videospiele.

Reprisentative Daten fiir die Videospielnutzung im Erwachsenenalter aus
dem Jahr 2021 zeigen, dass 81% der Befragten zwischen 16 und 29 Jahren
Computerspiele nutzen. Bei den 30- bis 49-Jdhrigen liegt der Anteil bei 67%,
bei den 50- bis 64-Jihrigen bei 40% und bei den Uber-65-Jihrigen bei 18%
(Statistica 2022a). Anders als bei den Kindern und Jugendlichen findet sich
im Erwachsenenalter im langjéhrigen Verlauf kein nennenswerter Unter-
schied zwischen den Geschlechtern (Statistica 2022b). Insgesamt belegen die
hier vorgestellten Zahlen die weite Verbreitung der Videospielnutzung. Vor
diesem Hintergrund kommt der Frage nach moglichen negativen Effekten
dieses populdren Unterhaltungsmediums eine herausgehobene Bedeutung zu.

3 Gewaltdarstellungen in Videospielen

Bei der Beurteilung der potenziell negativen Wirkung des Videospielkon-
sums kommt es nicht nur auf die Nutzungsdauer, sondern vor allem auf den
Inhalt der konsumierten Spiele an. Aufschluss iiber das Ausmal}, in dem
NutzerInnen in der virtuellen Welt der Videospiele Gewalt erleben und selbst
ausiiben, liefert die Methode der Inhaltsanalyse, in der reprisentative Stich-
proben von Videospielen im Hinblick auf die Haufigkeit und Art von Ge-
walthandlungen ausgewertet werden. Smith et al. (2003) analysierten 60 der
am héufigsten verkauften Spiele zum Zeitpunkt der Untersuchung. Einbezo-
gen wurden dabei Spiele, die vom US-amerikanischen Entertainment Soft-
ware Rating Board fiir verschiedene Altersgruppen empfohlen wurden. Nicht
weniger als 90% der getesteten Spiele fiir Jugendliche und Erwachsene (T-
bzw. M-Rating) enthielten demnach Gewalt. Von den Spielen, die einem
Publikum ohne Altersbeschrankung zugénglich waren (E-Rating), wurden
immerhin noch iiber die Hilfte (57%) als gewalthaltig klassifiziert. Insgesamt
kommen Smith et al. (2003) zu einem Gewaltanteil von 68% in den von
ihnen getesteten Spielen. Die Ergebnisse von Smith et al. sind fiir Deutsch-
land relevant, da viele der erfassten Spiele auch hier weithin genutzt werden.
Eine Auswertung der USK-Einstufungen von Computerspielen von Hoynck
et al. (2007) zeigte ebenfalls, dass auch fiir Kinder und Jugendliche freigege-
bene Spicle substanzielle Gewaltinhalte enthielten. Leider fehlen neuere
Inhaltsanalysen, die auch den immer realistischeren Formaten und Spielwel-
ten der aktuellen Spielelandschaften Rechnung tragen konnten.
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Neben der Haufigkeit, mit der Gewaltinhalte in Videospielen prasent sind,
kommt es fiir die Wirkung auch auf die Art der Darstellung und Bewertung
von Gewalt an. Inhaltsanalysen zeigen, dass Gewalt vielfach in einer Weise
prasentiert wird, die Gewalt rechtfertigt und es den Spielerlnnen erlaubt,
ohne Schuldgefiihle anderen Spielfiguren Schaden zuzufiigen. Hierzu ge-
horen die Darstellung von Gewalt als gerechtfertigt, die Minimalisierung
oder Trivialisierung negativer Konsequenzen der gewalttdtigen Aktionen, wie
z.B. das Verstimmeln von Spielfiguren, die Verteilung der Verantwortung
fiir gewaltsame Aktionen auf mehrere Spielfiguren, sowie die sprachliche
Verharmlosung von Gewalt durch euphemistische Bezeichnungen. Diese
Kontextualisierungen von Gewalthandlungen erméglichen die Abkoppelung
der eigenen moralischen Standards von Verhaltensweisen, die anderen Scha-
den zufiigen, so dass gewaltsames Handeln nicht zu einem Konflikt mit den
eigenen Wertvorstellungen fithrt (Bandura 1999). Diese als ,,Moral Dis-
engagement bezeichnete Abkoppelung ist ein Mechanismus, durch den die
Hemmschwelle fiir antisoziales, aggressives Verhalten reduziert oder aufer
Kraft gesetzt werden kann.” Eine Inhaltsanalyse von 34 Segmenten aus popu-
laren ,,Ego-Shooter“-Spielen kam zu dem Ergebnis, dass Merkmale, die das
»Moral Disengagement* fordern, als feste Bestandteile der Spiele sowohl im
gesamten Narrativ als auch in einzelnen Spielsequenzen zu finden sind
(Hartmann et al. 2014). Eine andere Inhaltsanalyse von 100 Spielstunden
einer Stichprobe von 60 populdren Videospielen zeigte ebenfalls, dass in
95% der Sequenzen Gewalt als gerechtfertigt dargestellt wurde. In 28% der
Sequenzen wurde Gewalt als belustigend dargestellt (Smith et al. 2004).
Insgesamt zeigen die inhaltsanalytischen Auswertungen, dass Videospiele zu
einem betrichtlichen Anteil Gewaltthemen enthalten und Anlass zu teils
extremen Gewalthandlungen im Spiel bieten.

4  Empirische Befunde zur Wirkung des Konsums
gewalthaltiger Videospiele

Zur Untersuchung der kurz- und langfristigen Effekte des Konsums von Ge-
waltspielen auf aggressionsbezogene Kognitionen, Affekte und Verhaltens-
weisen werden verschiedene Methoden herangezogen. Zum Nachweis kurz-
fristiger Effekte ist das Laborexperiment die Methode der Wahl. Eine Gruppe
von ProbandInnen spielt fiir kurze Zeit ein gewalthaltiges Spiel, eine andere
Gruppe spielt ein gewaltfreies Spiel. Im Anschluss an die Spielphase werden
MaBe der Verfiigbarkeit aggressiver Kognitionen, des Arger-Affekts, der

2 Eine philosophisch-ethische Perspektive auf die Frage, wie digitale Spiele mit morali-
schen Fragen umgehen (kdnnen), entwickelt der Beitrag von Ulbricht (i.d.B.).
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physiologischen Erregung und/oder des aggressiven sowie prosozialen Ver-
haltens erhoben. Aus forschungsethischen Griinden werden experimentelle
Studien, in denen Probandlnnen gezielt zum Spielen gewalthaltiger Video-
spiele aufgefordert werden, nur mit Erwachsenen durchgefiihrt.

In einer Serie von Experimenten lieBen Carnagey und Anderson (2005)
ihre ProbandInnen das Rennspiel Carmageddon 2 unter drei Bedingungen
spielen: (1) das Uberfahren von FuBgéingern wurde mit Extrapunkten belohnt,
(2) das Uberfahren von FuBgiingern wurde durch Punktabzug bestraft und (3)
das Uberfahren von FuBgiéingern war nicht méglich. In der Bedingung, in der
die Gewalt gegen Fuliginger belohnt wurde, zeigten die ProbandInnen nach
dem Spielen mehr aggressive Kognitionen, feindselige Emotionen und ag-
gressive Verhaltensweisen als in den beiden anderen Bedingungen. Aggres-
sive Kognitionen wurden hierbei iiber die Ergéinzung vorgegebener Wort-
stimme zu Wortern mit aggressiver (KI 1) oder ohne aggressive (KI_nd) Be-
deutung erfasst. Feindselige Emotionen wurden iiber Selbstberichte des
aktuellen Gefiihlszustandes gemessen (z.B. ,,Ich bin wiitend*), und aggressi-
ves Verhalten iiber die Zuweisung unangenehmer Lérmreize an eine (ver-
meintliche) andere Person.

Zusammenhidnge zwischen dem habituellen Konsum gewalthaltiger
Videospiele und aggressivem Verhalten werden héufig auch im Querschnitt
untersucht (zusammenfassend s. Krahé 2021). Hierbei liegt die breiteste
Datenbasis fiir die Gruppe der Jugendlichen vor, die — wie die oben berichte-
ten Nutzungsdaten zeigen — von gewalthaltigen Videospielen besonders an-
gezogen werden. So wurden etwa Selbstberichte von Jugendlichen iiber ihre
Nutzung von Videospielgenres mit dem durch unabhéngige Expertlnnen be-
stimmten Gewaltgehalt der Genres gewichtet und mit Lehrerurteilen des
aggressiven Verhaltens in Beziehung gesetzt (Krahé/Moller 2011). Mit dieser
Methode der gleichzeitigen Erfassung von Gewaltspielkonsum und Aggres-
sion kann jedoch keine Aussage iliber die Richtung des Zusammenhangs
getroffen werden.

Zum Nachweis der Wirkung des habituellen Konsums gewalthaltiger Vi-
deospiele auf aggressives und prosoziales Verhalten sind daher Langsschnitt-
studien die Methode der Wahl. Hierbei werden dieselben ProbandInnen,
ebenfalls vielfach Jugendliche, iiber einen ldngeren Zeitraum wiederholt zu
ihrer Nutzung gewalthaltiger Videospiele, zu aggressiven Gedanken, Gefiih-
len und Verhaltensweisen oder zu prosozialem Verhalten befragt. Auch
Fremdeinschdtzungen von aggressivem und prosozialem Verhalten, z.B.
durch Eltern oder Lehrkrifte, konnen genutzt werden. Mit diesem Design
konnte gezeigt werden, dass — unter Kontrolle der jeweiligen Ausgangswerte
— der Konsum gewalthaltiger Videospiele zu einem fritheren Zeitpunkt eine
Zunahme aggressiver Kognitionen, Normen und/oder Verhaltensweisen 30
Monate spiter vorhersagte (Mdller/Krahé 2009).
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Die folgende Bestandsaufnahme des Erkenntnisstandes zur Wirkung ge-
walthaltiger Videospiele auf aggressionsbezogene Gedanken, Gefiithle und
Verhaltensweisen sowie auf prosoziales Verhalten konzentriert sich auf Me-
ta-Analysen, die die Befunde aus einer Vielzahl von Einzelstudien in quanti-
tative Malle der Effektstdrke integrieren und damit zu belastbareren Schluss-
folgerungen fiithren konnen, als dies bei einzelnen Studien der Fall ist. Neben
Meta-Analysen, die Gewaltdarstellungen in unterschiedlichen Medien (z.B.
Filme, Fernsehen, Musik) gemeinsam betrachten (z.B. Bushman 2016;
Bushman/Huesmann 2006; Martins/Weaver 2019), haben eine Reihe von
meta-analytischen Studien speziell das Medium der gewalthaltigen Video-
spiele in den Blick genommen (Anderson 2004; Anderson et al. 2010; Fer-
guson 2007; Greitemeyer/Miigge 2014; Prescott et al. 2018; Sherry 2001).
Als MaB der Effektstirke wird zumeist der gewichtete Korrelationskoeffi-
zient (r,) herangezogen, wobei Studien mit groBBeren Stichproben aufgrund
ihrer hoheren Teststarke ein hoheres Gewicht erhalten.

In der Meta-Analyse von Anderson (2004), in die insgesamt 45 Experi-
mente und Korrelationsstudien eingingen, lag der Schwerpunkt auf einem
Vergleich von methodisch hochwertigen vs. mangelhaften Studien. Kritiker
der Mediengewaltforschung erhoben den Einwand, der Zusammenhang zwi-
schen Gewaltspielkonsum und Aggression wiirde aufgrund der schlechten
Qualitdt der vorliegenden Studien kiinstlich iiberschétzt. Anderson klassifi-
zierte experimentelle Studien dann als methodisch mangelhaft, wenn z.B. das
Spiel in der Kontrollbedingung nicht gewaltfrei war oder sich die getesteten
Spiele stark hinsichtlich Schwierigkeitsgrad, Spielspal o.4. unterschieden.
Korrelationsstudien wurden z.B. dann als methodisch problematisch einge-
stuft, wenn statt des Gewaltspielkonsums die bloe Dauer des Videospielens
unabhédngig vom Inhalt gemessen wurde. Als abhingige Mafle wurden neben
dem aggressiven Verhalten aggressive Kognitionen, Arger-Affekt und kor-
perliche Erregung herangezogen. Die Ergebnisse sind in Abbildung 1 zu-
sammengefasst.

Bei allen betrachteten Outcome-Variablen ergaben die qualitativ hoch-
wertigen Untersuchungen stirkere Effekte, was eindeutig gegen die Vermu-
tung spricht, der Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und aggressi-
onsbezogenen Variablen wiirde aufgrund methodischer Mingel der
vorhandenen Studien liberschatzt.

Zehn Jahre spiter verdffentlichten Greitemeyer und Miigge (2014) eine
Meta-Analyse, in die 98 experimentelle, korrelative und langsschnittliche
Studien eingingen. Neben dem aggressiven Verhalten wurden auch Effekte
auf aggressionsbezogene Kognitionen und Affekte sowie auf prosoziale
Kognitionen, Affekte und Verhaltensweisen untersucht. Die Ergebnisse sind
in Tabelle 1 dargestellt.
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Abbildung 1: Stirke des Zusammenhangs zwischen Gewaltspielkonsum und Ag-
gression in Studien mit hoher vs. niedriger methodischer Qualitét
(nach Anderson 2004)

Uber alle Studien und methodischen Designs hinweg ergaben sich signi-
fikante positive Zusammenhénge zwischen dem Konsum gewalthaltiger
Videospiele und aggressivem Verhalten, aggressiven Kognitionen und ag-
gressivem Affekt in Form von Arger. Erwartungsgemif fanden sich negative
Zusammenhidnge zwischen dem Gewaltspielkonsum und prosozialem Verhal-
ten sowie prosozialem Affekt in Form von Empathie. Kein Zusammenhang
ergab sich zwischen Gewaltspielkonsum und prosozialen Kognitionen. Zu-
dem erwies sich auch der Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und
korperlicher Erregung als nicht signifikant.

Zwei aktuelle Meta-Analysen liegen speziell zu den langfristigen Zusam-
menhiingen zwischen Videospielgewalt und Aggression vor. Uber 24 Lings-

Tabelle 1: Effektstirken des Zusammenhangs zwischen Gewaltspielkonsum und
Aggression sowie Prosozialitéit (nach Greitemeyer/Miigge 2014)

Effektstirke r+ Effektstirke r+
Aggr. Verhalten L1 9H** Prosoz. Verhalten — 11w
Aggr. Kognitio- 25%H* Prosoz. Kognitionen -.14
nen
Aggr. Affekt A 7EEE Prosoz. Affekt —.16%**
*** p <.001. Die Werte geben den mit dem Stichprobenumfang der einzelnen Stu-
dien gewichteten Korrelationskoeffizienten an.
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schnittstudien, die in die Meta-Analyse von Prescott et al. (2018) eingingen,
ergab sich eine mittlere Effektstirke des Zusammenhangs zwischen dem
Konsum gewalthaltiger Videospiele und dem zu einem spiteren Zeitpunkt
gemessenen korperlich aggressiven Verhalten von 8 =.11, was einem Korre-
lationskoeffizienten von »=.16 entspricht. Diese Effektstirke ist um den
Einfluss des Ausgangsniveaus der korperlichen Aggression bereinigt. Die
spéitere Meta-Analyse von Burkhardt und Lenhard (2022), die 30 Effektgro-
Ben aus 21 Studien beriicksichtigte, kam zu einer ebenfalls signifikanten, aber
niedrigeren Effektstirke von » = .11. Auch dieser Wert ist um den Beitrag des
Ausgangswertes der Aggression bereinigt. Damit driickt die Effektstirke aus,
welchen Beitrag der Konsum gewalthaltiger Videospiele iiber die zeitliche
Stabilitat der Aggressionsneigung hinaus fiir die Erkldrung individueller Un-
terschiede in der Neigung zu aggressivem bzw. prosozialem Verhalten leistet.
Die Meta-Analyse von Burkhardt und Lenhart (2022) untersuchte zudem die
altersabhéngigen Effektstirken und fand eine umgekehrt U-formige Kurve
mit dem starksten Ausschlag in der Altersgruppe der 13- bis 14-Jahrigen.

Die Interpretation und praktische Bedeutsamkeit der metaanalytisch be-
stimmten Grofe des Effekts gewalthaltiger Videospiele auf aggressives und
prosoziales Verhalten hat zu kontroversen Diskussionen gefiihrt. Aufgrund
eigener Metaanalysen sowie Kritiken vorliegender Analysen stellten einige
Autorlnnen die aggressionsfordernde und hilfeleistungsmindernde Wirkung
des Konsums gewalthaltiger Videospiele in Frage (Drummond et al. 2020;
Ferguson 2015; Hilgard et al. 2017), allerdings wurden ihre Analysen wiede-
rum als fehlerhaft kritisiert (Boxer et al. 2015; Kepes et al. 2017; Rothstein/
Bushman 2015). In ihrer Bestandsaufnahme dieser Kontroverse kommen
Mathur und VanderWeele (2019) zu dem Ergebnis, dass sich die divergieren-
den Einschétzungen als Artefakt unterschiedlicher meta-analytischer Verfah-
ren und Darstellungsweisen interpretieren lassen, die Befunde aber inhaltlich
durchaus kompatibel sind. In ihrer Gesamtbeurteilung kommen diese Auto-
rlnnen zu dem Ergebnis, dass die grole Mehrheit der Befunde darauf hin-
weist, dass gewalthaltige Videospiele aggressives Verhalten fordern, wobei
es sich jedoch um recht kleine Effekte handelt. Hierbei ist jedoch zu beriick-
sichtigen, dass iiblicherweise das Ausgangsniveau der Aggression bzw. Pro-
sozialitdt gemessen und aus den Effekten herausgerechnet wird, das ange-
sichts der hohen Stabilitdt aggressiven Verhaltens bereits einen substanziellen
Anteil der Varianz des aggressiven und prosozialen Verhaltens als Outcome-
Variablen erklért. Dass der Konsum gewalthaltiger Videospiele dariiber hin-
aus noch Varianz, d.h. Unterschiede in der Bereitschaft zu aggressivem bzw.
prosozialem Verhalten erkldren kann, muss — nicht zuletzt aufgrund der
hohen weltweiten Verbreitung und Nutzung gewalthaltiger Videospiele — als
praktisch bedeutsamer Befund gewertet werden.
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S  Erkliarungsansitze zur Wirkung von Mediengewalt auf
Aggression

Uber den Nachweis der Stirke des Zusammenhangs zwischen dem Konsum
gewalthaltiger Videospiele und aggressivem sowie prosozialen Verhalten
hinaus stellt die Erkldrung der Wirkmechanismen nicht zuletzt unter dem
Aspekt der Pravention negativer Effekte eine zentrale Forschungsaufgabe
dar. Im Folgenden werden die wichtigsten theoretischen Erkldrungen zu den
Wirkungspfaden des Konsums gewalthaltiger Videospiele diskutiert, wobei
zwischen kurzfristigen Effekten einer einmaligen Spielepisode und Effekten
des habituellen Konsums zu unterscheiden ist.

5.1 Kurzfristige Wirkungen

Die kurzfristige Wirkung der Beschiftigung mit gewalthaltigen Videospielen
lasst sich tiber mehrere, einzeln oder gemeinsam wirkende Prozesse erkléren,
die in Abbildung 2 dargestellt sind.

Ein unmittelbarer Effekt des Gewalthandelns in der virtuellen Welt des
Videospiels ist die Nachahmung der erlebten oder ausgefiihrten Handlungen
im realen Leben. Klassische Studien zum Modelllernen bei Kindern haben

Nachahmung
aggr. Verhaltens

AN

Aktivierung

aggressiver
Einzelne Gedanken
Episode des Kurzfristige Zunahme
Gewaltspiel- aggressiven Verhaltens
konsums Anstieg
physiologischer
Erregung

Anstieg von
Arger und
Feindseligkeit

/.

Abbildung 2: Kurzfristige Wirkmechanismen des Gewaltspielkonsums
(eigene Darstellung)
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die direkte Imitation des bei Modellpersonen beobachteten aggressiven Ver-
haltens nachgewiesen (Bandura et al. 1963). Imitation ist dabei umso wahr-
scheinlicher, je attraktiver die Modellpersonen sind und je mehr sie fiir ihr
aggressives Verhalten verstirkt werden.

Ein zweiter kurzfristiger Effekt des Konsums gewalthaltiger Videospiele
auf der kognitiven Ebene ist die Aktivierung aggressiver Gedanken. Reakti-
onszeitstudien zeigen, dass Personen, die gerade ein gewalthaltiges Video-
spiel gespielt haben, anschlieend schneller auf aggressive Gedanken zugrei-
fen konnen als Personen, die ein gewaltfreies Spiel gespielt haben (Bosche
2010; Busching/Krahé 2013). Gewalt im Spiel dient als aggressiver Hinweis-
reiz, der die Aktivierung nachfolgender aggressiver Gedanken anbahnt und
erleichtert. Sie erzeugt eine Art tempordren Wahrnehmungs- und Interpretati-
onsfilter, so dass die Umwelt voriibergehend feindseliger wahrgenommen
wird als gewdhnlich. Reize aus dem realen Leben, die in einer solchen durch
Mediengewalt ausgeldsten Aktivierungsphase auf die Spielerlnnen einwir-
ken, werden dem feindseligen Interpretationsschema unterworfen und kdnnen
so die Wahrscheinlichkeit einer aggressiven Reaktion erhdhen.

Weiterhin 16st der Konsum gewalthaltiger Videospiele auch kurzfristige
Verdnderungen in der korperlichen Erregung und emotionalen Befindlichkeit
aus. Es ist vielfach in empirischen Studien belegt, dass Gewaltdarstellungen
physiologisch erregend wirken (zusammenfassend siehe Anderson 2004).
Nach der Theorie der Erregungsiibertragung (Zillmann 1988) kann eine situa-
tionsspezifische Argererregung, die eine Person erlebt, durch eine vorange-
hende korperliche Erregung verstirkt werden, die von der Person falschlich
der Arger auslosenden Situation zugeschrieben wird. Der erhohte Erregungs-
zustand beim Konsum gewalthaltiger Videospiele kann daher in nachfolgen-
den Situationen zu einer Verstirkung aggressiver Handlungsimpulse fiihren.
Effekte der Erregungsiibertragung sind allerdings kurzfristiger Natur und
dauern nur so lange an, wie die Rest-Erregung aus der Spielsituation im Or-
ganismus vorhanden ist.

Eine Reihe von experimentellen Studien ist der Frage nachgegangen, in-
wieweit Merkmale der Spielgestaltung und Art der Gewaltdarstellung den
Zusammenhang zwischen dem Konsum gewalthaltiger Spiele und Aggressi-
on moderieren. Insgesamt fanden sich keine eindeutigen Befunde etwa da-
hingehend, dass der Wettbewerbskontext einen stirkeren Einfluss auf aggres-
sives Verhalten haben konnte als der Gewaltgehalt (Adachi/Willloughby
2011; Anderson/Carnagey 2009) oder dass eine stirkere Identifikation mit
dem Avatar zu stirkeren Effekten auf Aggression nach dem Spiel fiihren
konnte (Konijn et al. 2007; Lin 2013). Weiterhin fanden sich keine Belege
dafiir, dass die Effekte bei stdrkerer Immersion in das Spielgeschehen, z.B.
durch eine 3D-Brille, stirker ausfallen wiirden (Arriaga et al. 2011; Drum-
mond et al. 2021; siehe auch Janzik et al. i.d.B.). Daher ist das bereits von
Klimmt und Trepte (2003) formulierte Desiderat, Forschungsdesigns und
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Erklarungsansitze spezifisch auf das Medium interaktiver Videospiele zuzu-
schneiden, auch heute noch aktuell.

52 Langfristige Wirkungen

Zur Erkldrung der langfristigen Wirkung des habituellen Gewaltspielkon-
sums werden ebenfalls mehrere, ineinandergreifende Wirkungspfade postu-
liert, die in Abbildung 3 dargestellt sind.

Eine zentrale Rolle spielen auch hier Prozesse des sozialen Lernens (Ban-
dura 1983). Durch den Konsum gewalthaltiger Videospiele werden aggressi-
ve Verhaltensweisen sowohl direkt durch Belohnung bzw. Bestrafung von
Aktionen der SpielerInnen als auch indirekt tiber die Beobachtung von Be-
lohnung und Bestrafung anderer Akteure bzw. Spielfiguren verstirkt.
Aggressive Spielaktionen, die zu positiven Konsequenzen fiihren, z.B. durch
das Tdten von gegnerischen Figuren im Spiel voranzukommen, fiihren zu
positiven Bewertungen von Aggression und verbinden aggressives Handeln
mit positiven Gefiithlen. Durch diese Verkniipfung erhdht sich mit der Zeit
die Auftretenswahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens auflerhalb der Spiel-
situation. Uber Prozesse des sozialen Lernens kdnnen nicht nur einzelne
aggressive Verhaltensweisen den Weg in das Verhaltensrepertoire der Spie-
lerIlnnen finden. Vielmehr werden komplexere Verhaltensdrehbiicher
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Abbildung 3: Langfristige Wirkmechanismen des Gewaltspielkonsums (eigene
Darstellung)
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(Skripts) erlernt, in die auch Normen iiber die Angemessenheit aggressiven
Verhaltens sowie die Assoziation von Aggression mit positiven Emotionen
einflieBen (Huesmann 1998). Es ist daher davon auszugehen, dass Personen,
die intensiv gewalthaltige Medien nutzen, verstirkt aggressive Skripts entwi-
ckeln.

Ebenfalls auf der kognitiven Ebene begiinstigt der habituelle Konsum
gewalthaltiger Videospiele die Entwicklung eines feindseligen Attributions-
stils, d.h. der Tendenz, das Verhalten anderer als Ausdruck einer feindseligen
Absicht zu interpretieren, obwohl keine klaren Informationen zur Absicht des
Interaktionspartners vorliegen (Orobio de Castro et al. 2002). In uneindeuti-
gen Situationen unterstellen Personen mit einem feindseligen Attributionsstil,
dass ihr Gegeniiber sie absichtlich schiadigen will, auch wenn andere, weniger
feindselige Interpretationen ebenso plausibel wéren. Damit sinkt die Schwelle
fiir aggressives Verhalten als Reaktion auf eine vermeintliche Schadigungs-
absicht anderer Personen.

Integriert man hier die Annahmen zu den kognitiven Mechanismen in
einer einzelnen Spielepisode, so ist davon auszugehen, dass beobachtete
Gewaltszenen zunéchst zu einer Aktivierung aggressiver Kognitionen fiihren,
die wiederum die Wahrscheinlichkeit des Abrufs vorhandener aggressiver
Skripts erhoht. Die haufige Aktivierung dieser aggressionsbezogenen Wis-
sensstrukturen fihrt dann dazu, dass sie in Konfliktsituationen leichter ver-
fiigbar sind und so mit hoherer Wahrscheinlichkeit zur Auswahl von Hand-
lungsmoglichkeiten herangezogen werden. Hinzu kommt, dass Gewalt im
Spiel sehr selten bestraft, aber sehr oft belohnt und als akzeptables Verhalten
dargestellt wird, was dazu fiihrt, dass Aggression vom Rezipienten als legiti-
mes Mittel der Konfliktlosung betrachtet wird. Empirische Befunde unter-
stiitzen die Annahme, dass der habituelle Konsum von gewalthaltigen Medi-
en zu einer erhdhten normativen Akzeptanz und positiveren Einstellungen in
Bezug auf aggressives Verhalten fiihrt (zusammenfassend siche Krahé 2014).

Neben der Auswirkung auf kognitive Interpretationsmuster schligt sich
der intensive Konsum gewalthaltiger Videospiele mit der Zeit auch auf der
Ebene der emotionalen Reaktionen nieder. Das Konzept der Desensibilisie-
rung beschreibt die Abstumpfung gegeniiber emotional erregenden Reizen,
die sich sowohl auf der Ebene des erlebten Gefiihls (z.B. reduziertes Angst-
erleben) als auch auf der Ebene der korperlichen Erregung zeigt (Carnagey
et al. 2007). Im Hinblick auf gewalthaltige Stimuli konnten Studien wieder-
holt zeigen, dass sowohl Kinder als auch erwachsene Personen im Labor eine
verrmgerte phys1olog1sche Erregung auf (simulierte) realistische Gewalttaten
zeigen, wenn sie zuvor durch Mediengewalt an Gewalt ,gewdhnt’ wurden
(Krahé 2013). Desensibilisierung zeigt sich in einer Verdnderung der emotio-
nalen Reaktionen (Abschwichung negativer Gefiihle; Abnahme des Empa-
thievermdgens) und der Kognitionen (Gewalt wird als normal und weit ver-
breitet sowie als effektives Mittel zur Zielerreichung betrachtet). Dadurch
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sinkt die Hemmschwelle fiir aggressives Verhalten. Gewalthaltige Videospie-
le belohnen aggressive Handlungen und verharmlosen Gewalt, insofern sie
nicht real, sondern nur in einer virtuellen Welt ausgefiihrt wird. Empathie mit
den Opfern ist nicht notwendig, da diese ja nicht tatsdchlich leiden und kei-
nen Schmerz empfinden kdnnen. Eine Reihe von Studien mit Kindern und
Erwachsenen zeigte, dass intensiver Gewaltspielkonsum mit einer Abnahme
des Mitgefiihls mit Menschen in Notsituationen und Opfern von Gewalthand-
lungen im realen Leben einhergeht (zusammenfassend siehe Brockmyer
2022).

6 Ansétze zur Privention

Interventionen zur Minderung des negativen Effekts von Mediengewalt auf
aggressives bzw. prosoziales Verhalten konzentrieren sich auf die Zielgruppe
der Kinder und Jugendlichen und verwenden im Wesentlichen drei Strate-
gien: (1) Begleitetes Konsumieren (Co-Viewing), (2) Restriktionen bzgl. des
Ausmafles und des Inhalts der konsumierten Medien (Restricted Viewing)
und (3) die Forderung der kritischen Evaluation der konsumierten Inhalte
(Critical Viewing). Ein GroBteil der Studien bezieht sich dabei auf Interven-
tionsmafinahmen in Bezug auf den Konsum von Fernsehgewalt. Nur selten
wurde auch der Konsum gewalthaltiger Spiele einbezogen (Krahé/Busching
2015; Robinson et al. 2001).

In Bezug auf das Co-Viewing, bei dem erwachsene Personen die Unan-
gemessenheit oder Unerwiinschtheit medialer Gewaltakte kommentieren,
fanden sich heterogene Befunde zur Wirksamkeit bezogen auf aggressives
Verhalten der RezipientInnen (zusammenfassend siche Cantor/Wilson 2003).
Wihrend Vorschulkinder klare negative Aussagen iiber die dargebotene Ge-
walt bendtigen (Shany/Yablon 2021), ist es bei élteren Schulkindern eher von
Vorteil, wenn sie zum kritischen Denken iiber Mediengewalt angeregt wer-
den (Nathanson/Yang 2003). Fiir die zweite Interventionsstrategie, das
Restricted Viewing, zeigten Robinson et al. (2001) einen Riickgang des ag-
gressiven Verhaltens am Ende eines halbjéhrigen Interventionszeitraums mit
eingeschranktem Medienkonsum. Den dritten Ansatz des Critical Viewing
bilden Medienkompetenztrainings, die oft im schulischen Kontext im Klas-
senverband durchgefiihrt werden. Eine meta-analytische Bestandsaufnahme
der Wirksamkeit von Interventionen zur Steigerung der Medienkompetenz
fand einen positiven Effekt mittlerer Groenordnung auf verschiedene Indi-
katoren der kritischen Rezeption, wie z.B. wahrgenommener Realismus und
Verstdndnis der Wirkungspfade (Jeong et al. 2012). Eine eigene Studie zur
Forderung der Kompetenz im Umgang mit Gewaltdarstellungen richtete sich
an Schiilerlnnen der 7. und 8. Klasse und zielte sowohl auf eine Reduktion
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des Gewaltkonsums als auch auf die Forderung der kritischen Bewertung
medialer Gewaltinhalte ab (Moller/Krahé 2013). In einem kombinierten ex-
perimentell-langsschnittlichen Design erhielten die (zufillig zugewiesenen)
Teilnehmerlnnen der Interventionsgruppe iiber sechs Wochen einmal pro
Woche ein Training der Medienkompetenz, das speziell auf die Wirkung von
Gewaltmedien ausgerichtet war. Die Kontrollgruppe erhielt keine Interven-
tion. Der Effekt der Intervention auf den Umfang des Gewaltmedien-
konsums, Lehrer- und Selbstberichte des aggressiven und prosozialen Ver-
haltens sowie aggressionsbezogene Normen und Empathie wurden sieben
Monate nach Abschluss der Intervention sowie zu zwei weiteren Zeitpunkten
im Abstand von jeweils 12 Monaten erfasst. Die berichtete Nutzungsintensi-
tiat von Gewaltmedien fiel im Vergleich mit der Kontrollgruppe zu allen drei
Zeitpunkten signifikant geringer aus. Ein durch die Intervention vermittelter
Effekt der Reduktion aggressiven Verhaltens lie3 sich bis zum dritten Mess-
zeitpunkt nachweisen (Krahé/Busching 2015).

7  Zusammenfassung und Ausblick

Uber die potenziell aggressionsfordernde Wirkung des regelmiBigen Kon-
sums gewalthaltiger Videospiele wird in der Offentlichkeit intensiv disku-
tiert, wobei das Spektrum der vertretenen Positionen von der monokausalen
Verursachung extremer Gewalttaten, etwa von Amokldufen an Schulen, bis
hin zur Leugnung jedweder negativer Effekte des Gewaltspielkonsums reicht.
Der vorgelegte Forschungsiiberblick hat einerseits gezeigt, dass es eine Viel-
zahl von Belegen fiir die Annahme gibt, dass der Konsum gewalthaltiger
Videospiele sowohl kurz- als auch langfristig aggressives Verhalten verstér-
ken und hilfreiches Verhalten reduzieren kann. Zudem treten die vermitteln-
den Prozesse auf kognitiver, emotionaler und physiologischer Ebene, die den
Effekt erkldaren konnen, zunehmend klarer hervor. Andererseits haben die in
Meta-Analysen ermittelten Effektstirken kleiner GroBenordnung aber auch
verdeutlicht, dass der Konsum gewalthaltiger Videospiele nur eine von vielen
Variablen darstellt, die mit aggressivem Verhalten in Beziehung stehen oder
es gar kausal bestimmen. Die Frage, welche anderen Variablen in der Person
oder dem sozialen Umfeld die Effekte des Gewaltspielkonsums verstirken
oder abmindern konnen, ist noch nicht hinreichend geklért, auch wenn aktu-
elle Befunde den Konsum gewalthaltiger Medien im Vergleich mit anderen
Risikofaktoren eine prominente Rolle zuweisen. So wurde in einer aktuellen
Studie der Konsum von Mediengewalt als drittstarkster Pradiktor aggressiven
Verhaltens bei Jugendlichen nach Impulsivitdt und familidren Konflikten
identifiziert (Khurana et al. 2019). Angesichts der weltweiten Verbreitung
gewalthaltiger Videospiele und der hohen Nutzungsintensitdt gerade im Ju-
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gendalter ist die GroBenordnung der Effekte daher als bedeutsam anzusehen
und wirft die Frage nach wirksamen Interventionsansitzen auf. Jenseits der
Konsumreduktion sind solche Ansétze Erfolg versprechend, die die Fahigkeit
der NutzerInnen zur Selbstregulation der Konsumintensitit und eine kritische
Reflektion der Darstellung und Bewertung von Gewalt in der virtuellen Rea-
litdt der Videospiele fordern.
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Towards a Model of the Entertaining Appeal of
Video Game Aesthetics

Daniel Possler and Christoph Klimmt

In the last decades, scholarship in Media Psychology, Game Studies, and
Human-Computer Interaction (HCI) has revealed a plethora of entertaining
experiences that can result from playing video games — ranging from pleasure
to more complex states such as meaningfulness (Daneels et al. 2021; Mekler
et al. 2014; Sachs-Hombach/Thon 2015). Moreover, various causes of game
entertainment have been identified (e.g., Klimmt/Possler 2021; Wolf/Perron
2014). While the explanatory approaches of the various disciplines involved
in games research show some consensus, they also contain different perspec-
tives (e.g., Sachs-Hombach/Thon 2015). Most notably for the present chap-
ter, we observed in recent reviews (Klimmt/Possler 2021; Possler 2021) that
media psychologists typically attribute the entertaining nature of video game
play to games’ mechanics, narratives and the social interactions among play-
ers. In contrast, the entertaining potential of games’ aesthetic qualities — their
imagery, acoustic and haptic characteristics (Klimmt/Possler 2021) — was
only rarely considered in that field (Klimmt et al. 2019). This stands in stark
contrast to the fields of Games Studies (e.g., Gee 2006; Niedenthal 2009;
Tavinor 2014), HCI (e.g., Bopp/Vornhagen/Mekler 2021) or Media Educa-
tion (Fromme/Konitz 2014) in which games were often studied as aesthetic
artefacts. Similarly, the Psychology of Aesthetics has pointed out that the
form or style of a medium can be entertaining in its own right, similar to a
painting that can be entertaining not only because of its subject matter but
also due to its artistic qualities (Cupchik/Kemp 2000).

Against this background the present chapter aims to take first steps to-
wards a media psychological model that benefits from past work in other
fields to explain how video game aesthetics affect players’ entertainment
responses. To this end, we will first shortly define entertainment experiences
and game aesthetics, and review prior research on their relationship. In a
second step, we draw on a dual-process theory of video game processing
(Hartmann 2011, 2013) as well as a psychological model of aesthetic experi-
ences (Leder et al. 2004) to explain how the aesthetic qualities of a game may
facilitate entertainment responses via a reflective and an intuitive path. Final-
ly, we discuss next steps to further elaborate and test the proposed model.
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1  Aesthetics as facilitator of video game entertainment
experiences

1.1 Video game entertainment experiences

Media users may regard a large diversity of physiological, cognitive and
affective responses to media products as entertaining. For example, players
may consider their relaxation while playing Journey, their pride while win-
ning a shootout in Red Dead Redemption II or their moral remorse while
using Detroit: Become Human as entertainment.' To account for this diversi-
ty, “two-factor models of entertainment” (Vorderer/Reinecke 2015: 449)
distinguish two broad classes of entertainment reactions — hedonic and eu-
daimonic experiences — that can materialize in various forms (Raney/Bryant
2019; Raney/Oliver/Bartsch 2019). Hedonic experiences have traditionally
been the focus of (game) entertainment research (Klimmt/Possler 2019).
These classes of reactions represent pleasurable states (Vorderer/Klimmt/
Ritterfeld 2004). Eudaimonic experiences, on the other hand, have only re-
cently captured the attention of game scholars (Klimmt/Possler 2019). Based
on the philosophical idea that people are happy when they seek (and find)
“virtue, excellence, and the best within [them]” (Huta/Waterman 2014:
1427), eudaimonic entertainment experiences in the gaming context are often
defined as finding existential meaning and self-reflective insights, being
emotionally moved and experiencing personal growth (for a review: Daneels
et al. 2021).

The differentiation between the hedonic and eudaimonic classes of enter-
tainment responses should, however, not imply that they are opposite ends of
a continuum. Rather empirical findings show that a given video game can
elicit both intense eudaimonic experiences such as meaningfulness and in-
tense forms of pleasure (i.e., hedonic experiences; e.g., Oliver et al. 2016;
Possler et al. 2020).

1.2 Video game aesthetics

The term aesthetics has been used inconsistently in the video game research
literature (Niedenthal 2009). For example, some authors understand video
games as artefacts and equate all emotions players can experience with
aesthetic responses (e.g., Hunicke et al. 2004). In contrast, in the present
chapter, aesthetics refers exclusively to games’ sensory characteristics and
how they are organized (Niedenthal 2009). We understand video games as

1 For a philosophical discussion of moral and ethical aspects of computer games like
Detroit: Become Human see: Ulbricht (in this volume) and Ostritsch (in this volume).
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aesthetic artefacts in the sense that they combine a subject matter/content and
a style/form (for such a distinction: Cupchik/Kemp 2000; Tan 1995; Frijda
1989). The subject matter comprises all semantic information of the game
such as the state and progress of the game (i.e., “score”), the story and
characters as well as other players’ actions (Klimmt/Possler 2021). In
contrast, the style refers to how the “physical/sensory qualities [...] are orga-
nized and affect sensory experiences” (Cupchik/Kemp 2000: 249). This
means, video games present semantic information by addressing multiple
sensory modalities in a specific and organized manner, including vision,
hearing, and sometimes (controller) haptics (Klimmt/Possler 2021). Put
simply, to our understanding aesthetics refers to the question of how a game
looks, sounds and feels haptically (Niedenthal 2009).

Video games feature a large diversity with regards to their aesthetics.
While some video games display similarities to movie entertainment (e.g.,
high-end, detailed computer-generated imagery), especially independent and
experimental games diverge from such presentation routines in manifold
creative, surprising ways (Juul 2019).

1.3 State of research in Media Psychology: Automatic effects of game
aesthetics

Although the discussion above attests that aesthetics are an integral element
of video games, their contribution to players’ entertainment experiences has
only rarely been studied in Media Psychology (Klimmt/Possler 2021; Possler
2021). The existing research can be divided into two clusters.

(1) Studies of the first cluster conceptualized the form of a game as a
moderator of the entertaining effects of its content, that is, the form was
regarded as an amplifier or inhibitor of the content’s entertaining potential.
For example, several studies investigated whether the quality of graphics
affects the intensity of players’ (hedonic) reactions to depictions of violence
in a game (e.g., Ivory/Kalyanaraman 2007; Krcmar et al. 2011). Similarly, it
has been examined whether players’ hedonic entertainment response to a
game’s content varies depending on the presence or absence of soundtrack
music (Klimmt et al. 2019). Likewise, we have theorized elsewhere that vast
and unusual elements portrayed in a game (e.g., panoramic views) are more
likely to evoke the eudaimonic entertaining emotion Awe, if the game is
aesthetically rich (e.g., virtual reality’ compared to “conventional” games;
Possler et al. 2018; Possler 2021).

Works in this cluster are based on two interrelated assumptions: First, it is
assumed that aesthetically enhanced games deliver their content (e.g., acts of

2 Responses to virtual reality games are also discussed by Janzik et al. (in this volume).



144 Towards a Model of the Entertaining Appeal of Video Game Aesthetics

violence) in a more sensory rich fashion and, thus, involve players more
strongly. For example, most studies mentioned above investigated whether
the aesthetic qualities of a game provide players with the impression of
‘being’ in a mediated environment — Presence (Wirth et al. 2007). As a meta-
analysis shows (Cummings/Bailenson 2016), Presence strongly depends on
games’ capacity to deliver “inclusive, extensive, surrounding and vivid illu-
sion of reality to the senses of a human participant” (Slater/Wilbur 1997:
604). Second, this enhanced involvement is hypothesized to promote players’
entertainment responses to the games’ content: When players are involved,
they perceive the content to be non-mediated (i.e., ‘real’) and, thus, react to it
in a similar fashion as they would to stimuli from the material world (Hart-
mann et al. 2010). However, the studies mentioned above yielded mixed
findings on this second assumption.

(2) Studies of the second cluster, in contrast, focused on players’ direct
emotional responses to stylistic features and the resulting impact on their
entertainment experiences. Studies in this cluster assume that aesthetic quali-
ties can directly evoke affective reactions. For example, the presence of dis-
harmonic music in a game can induce horror in players (Klimmt et al. 2019),
and self-selected (in contrast to experimenter-selected) background music can
result in greater positive affect, such as liking the music (Cassidy/Macdonald
2010). Visual features of a game have also been found to evoke direct emo-
tional responses. For example, players of horror games reported that darkness
is the most important elicitor of fear (Lynch/Martins 2015). These findings
suggest that direct emotional responses to game aesthetics may occur and
contribute to players’ entertainment responses.

Taken together, aesthetic qualities of video games can contribute to play-
ers’ hedonic and eudaimonic entertainment experiences by either directly
inducing affective responses or by facilitating players’ involvement (e.g.,
Presence) and, thus, intensifying entertaining responses evoked by the con-
tent. It can be argued that studies in both clusters focus on automatic rather
than consciously controlled aesthetic effects. It is usually assumed that states
of involvement (e.g., Presence) are formed automatically when users are
confronted with sensory rich media (Wirth et al. 2007; for a more complex
notion of involvement: Ulbricht in this volume). Moreover, precisely those
affective responses to stimuli examined in the studies of the second cluster
(e.g., darkness or disharmony) have frequently been conceptualized as being
biologically hard-wired or resulting from learned schemata and should, thus,
occur automatically (Scherer 2013). Hence, based on previous research in
Media Psychology the following two propositions can be derived:

Proposition 1: The aesthetic qualities of video games can contribute to play-
ers’ entertainment responses in an automatic fashion by promoting players’
involvement in the game, which in turn facilitates entertaining responses to
the content.
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Proposition 2: The aesthetic qualities of video games can contribute to play-
ers’ entertainment responses in an automatic fashion by eliciting biologically
hard-wired or learned schema-based affective responses.

1.4 The entertaining potential of aesthetic contemplation

In contrast to the research presented above, scholarship on the aesthetic quali-
ties of movies (Tan 1995), media fare in general (Cupchik/Kemp 2000), or
art (Leder et al. 2004) has not focused exclusively on aesthetics’ automatic
effects. Rather, this research assumes that recipients’ analytical interpretation
and evaluation of an aesthetic artefact can evoke additional and unique emo-
tions and cognitions in them. Similar assumptions have been made in Games
Studies and HCI research. For example, scholars have argued that video
games can afford aesthetic contemplation (e.g., Juul 2019; Atkinson/Parsayi
2021) — a form of engagement with an aesthetic object characterized by atten-
tiveness to the form (rather than the content) and by suspension of thoughts
about how the object can further one’s goals (‘disinterested attitude’; King
n.d.). It has been theorized, that this aesthetic attitude occurs only under very
specific conditions when playing video games (we will return to this later),
but when players do adopt this attitude, they can have rich aesthetic experi-
ences, including intense pleasure (Atkinson/Parsayi 2021; Juul 2019). Other
authors have argued that video games can draw players’ attention to their
form through techniques of defamiliarization (e.g., breaking gameplay expec-
tations) and that this “poetic effect” (Mitchell 2016: 2) leads to reflection and
meaning-making (Chew/Mitchell 2020; Galloway 2006). In line with these
assumptions, a recent study has shown that art experiences in video games
involve not only intense emotions but also intellectual engagement (e.g.,
pondering about a game’s intended meaning; Bopp et al. 2021). This cogni-
tive engagement in turn was associated with self-understanding and growth —
states that have been described as eudaimonic entertainment experiences
(Daneels et al. 2021). Thus, these lines of research suggest that an analytic
interpretation of a game’s aesthetics can lead to intense (entertaining) re-
sponses. In the next section, we develop propositions aimed at explaining the
previously neglected entertaining quality of analytical processing of video
game aesthetics.
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2 Towards a dual-process model of entertaining video
game aesthetics

2.1 Theoretical base: Research on aesthetic appreciation and aesthetic
judgments

The Psychology of Aesthetics has developed various theoretical models that
explain peoples’ reactions to aesthetic artefacts (Tinio/Smith 2014). Parti-
cularly the Model of Aesthetic Appreciation and Aesthetic Judgements
(MAAAJ; Belke/Leder 2006; Leder et al. 2004) promises to be helpful for
the present contribution as it integrates the divergent strands of research in
the Psychology of Aesthetics (Belke/Leder 2006; Leder/Nadal 2014). The
model was originally designed to explain how people are attracted by
modern, abstract visual art (Leder/Nadal 2014) but has since been used to
explain aesthetic reactions to different stimuli including mass media such as
Quality TV series (Schliitz 2016).

The MAAAJ rests on the premise that art provides perceivers with a
challenge, as artworks often have no clear meaning but are open to interpreta-
tion and, thus, ambiguous or polyvalent (Leder et al. 2004). Against this
background, the model describes how people classify, understand, and cogni-
tively master aesthetic artefacts and by doing so derive aesthetic judgements
and aesthetic experiences in a multistep process (Belke/Leder 2006; Leder et
al. 2004). The model essentially differentiates between an (1) automatic and a
subsequent (2) deliberate processing stage (Leder et al. 2004): In the
(1) automatic stage, observers react to the perceptual features of an artwork
(e.g., contrasts, complexity, colour or symmetry) and automatically classify
the stimulus based on their prior experience (e.g., the familiarity of the art-
work: Belke/Leder 2006; Leder et al. 2004). Thus, in this stage, intuitive
preferences for and affective reactions to the art stimulus are formed based on
perceptual qualities and automatically determined relations to prior experi-
ence. For example, observers may intuitively like abstract paintings more if
they are symmetrical (Leder et al. 2004).

During (2) the deliberate processing stage, observers consciously classify
the content and style of an artwork, try to assign meaning to it and, thus,
reduce the ambiguity of the polyvalent artefact (Belke/Leder 2006; Leder et
al. 2004). Processing on this level therefore initially involves a conscious
classification of the content and style of an aesthetic object with recourse to
general and art-specific knowledge as well as processes such as style general-
ization and recognition of alienation (Belke/Leder 2006; Leder et al. 2004).
Observers then attempt to interpret the meaning of what has been recognized
and classified: New concepts of meaning are created, which may involve
“loops of processing in which hypotheses concerning the meaning of an art-
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work are continuously altered and tested until a satisfactory result is
achieved” (Leder et al. 2004: 500). This process heavily depends on a per-
son’s art-specific and declarative knowledge (Belke/Leder 2006; see also:
Winston/Cupchik 1992). In a final step, people evaluate their interpretations
in terms of the degree of derived understanding and stop the process if a
sufficient degree of ambiguity reduction is reached (Belke/Leder 2006; Leder
et al. 2004).

The perception, classification and interpretation of the artwork and
especially the experience of understanding are emotionally relevant. The
outcomes of the model are, thus, both aesthetic judgements and aesthetic
emotions (Leder et al. 2004). Although the model consists of two stages, it
does not assume that these outcomes are always the product of both levels.
Rather, people may process art only superficially (Leder et al. 2004). Con-
sequently, aesthetic judgements and aesthetic emotions can either be based
exclusively on the automatic processing stage or be a result of both stages.

For the present chapter, the MAAAJ provides two important implications:
First, the model assumes that aesthetic artefacts can be processed either
exclusively in an automatic fashion or additionally in a deliberate, analytical
mode. Applied to games, this suggests that players can respond to game
aesthetics not only automatically but also analytically — an assumption that is
consistent with research in Game Studies and HCI (see section 1.4). Second,
the MAAAIJ proposes how such analytical processing of game aesthetics may
proceed and what can result from it. According to the model, players will
find meaning/insights and experience pleasant aesthetic emotions when
deliberatively classifying and interpreting the stylistic features of a game.
Given our earlier definition of entertainment (see section 1.1), the model thus
suggests that analyzing a game’s style comes with a unique entertaining
potential.

However, the MAAAJ has mostly proven its value for analyzing the
appeal of complex, challenging aesthetic artefacts such as abstract art (Leder/
Nadal 2014). It has often been argued that such complex art is typically
appreciated from a psychological distance (Cupchik 2002), while sensory-
rich entertainment messages are processed in a more involved fashion
(Atkinson/Parsayi 2021; Hartmann 2011, 2013; Hartmann et al. 2010).
Hence, before the MAAAJ can be applied to video games, we need to address
whether players appreciate games ‘from a distance’ as well.

2.2 Dual modes of video game processing

Media psychologists have often argued that users can process media products
in two different modes (Hartmann 2011, 2013; Tan 1995; Vorderer 1993).
This assumption is based on dual-process theories developed in Cognitive
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and Social Psychology. Simply stated, these theories assume that humans
process information either in (1) a fast, intuitive and automatic fashion or in
(2) a slow, reflective and consciously controlled manner (Evans/Stanovich
2013). Hartmann (2011, 2013) assumes that players also process video games
in these two modes (Possler/Klimmt/Raney 2018, Possler 2021): In (1) the
intuitive or experiential mode, stimuli displayed in a game are processed
primarily automatically, based on associations. If users can connect depicted
stimuli with information stored in their memory, they automatically recog-
nize them and perceive them to be non-mediated, ‘real’ (Hartmann 2011,
2013). For example, if a 3D model of a mountain can be associated with
stored knowledge about mountains, users recognize the model as a mountain.
(2) Rational or analytical processing, on the other hand, is based on logic and
analytical inference (Hartmann 2011, 2013). In this mode, players are, thus,
aware that stimuli displayed in a game are illusions (e.g., the 3D model is
recognized as a collection of pixels).

Given the characteristics of the two modes, it can be assumed that the
layers of a game which evoke strong affective and cognitive responses differ
between intuitive and analytical processing. During intuitive processing,
players perceive the stimuli depicted in a game as ‘real’ objects. Hence, users
are (temporarily) not aware that they are perceiving an illusion. Game
designers support this perception by hiding cues of artificiality (e.g., grids of
underlying 3D models) and by creating a game world free of contradictions
(Atkinson/Parsayi 2021; Galloway 2006). Thus, in the intuitive mode, players
mostly react to the content of a game while not being aware of its form. Tan
(1995) labelled these responses ‘Fiction-based’ reactions (F-reactions). In
contrast, in the analytical mode, players recognize that the content of a game
is a human-made artefact. Hence, the content is less likely to evoke strong
reactions (after all, it is not “real”; Frijda 1988). In contrast, the design of
these illusions enters players’ awareness and is analytically reflected. As a
consequence, the form should evoke strong cognitive or emotional reactions
in this mode. Tan (1995) named these responses ’Artefact-based’ reactions
(A-reactions).

2.3 The entertaining potential of analytically processing video game
aesthetics

The dual-process approach described above suggests that the MAAAJ is
applicable to video games because players can indeed process the medium
analytically. Aesthetic reactions based on such reflection were defined as
A-reactions. However, it has not yet been conceptualized how these
A-reactions arise.
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Based on the MAAAJ, it can be assumed that the analytical reflection of
game aesthetics involves, as a first step, the classification of perceived formal
features (Leder et al. 2004). This process is likely to vary greatly between
individuals (Belke/Leder 2006) and can probably concern a wide range of
foci (Fromme/Konitz 2014). For example, players may classify the graphic
style (e.g., comic look, photorealism) and visual quality (e.g., resolution),
music style (e.g., pop, epic), the staging and progression of the narrative (e.g.,
plot twists), the design of the game world (e.g., open world), how a game
enables interactivity (e.g., controller layout) and social interactions (e.g.,
means of communicating in a game) but also specifics of a genre or even a
franchise (e.g., the visual design of a specific character). This classification
relies heavily on prior knowledge (Leder et al. 2004). While the Psychology
of Aesthetics (Winston/Cupchik 1992) plausibly emphasizes the role of art
knowledge (and hence education), we assume that the classification of game
aesthetics mostly benefits from previous experience with the medium and
knowledge of its (creative) history. For example, Bopp and colleagues (2021)
found that individuals’ professional experience with games influences which
aesthetic qualities they emphasize when talking about game art experiences.
Moreover, the classification may also benefit from general declarative
knowledge. For example, players of Assassins Creed: Origins should better
be able to assess the quality of a depicted ancient Egypt city the more they
know about the architecture of the old civilization.?

In a second step, analytical processing involves the interpretation of the
classified elements (Leder et al. 2004). The MAAAJ suggests that this
process is often based on making hypotheses about the meaning of the arte-
fact and continually changing and testing it until a satisfactory result is
achieved. As video games will most often not be as stylistically complex as
abstract art, the amount of ambiguity that needs to be reduced in this step is
potentially much smaller. Nevertheless, we believe that some kind of cogni-
tive mastering of the stimulus is required in order to develop an aesthetic
judgement and aesthetic emotions. This may involve reflecting on what
developers intended with an aesthetic element. For example, players of the
game Journey may try to understand why the game designer decided that
users are only able to communicate non-verbally with each other. A recent
study indeed found that players ponder about the intended meaning of a game
when having an art experience (Bopp et al. 2021). In addition, players could
try to grasp the (video game-specific) historical significance of a game (e.g.,
whether Red Dead Redemption II marks a highlight in creating photorealistic
game graphics). However, following the MAAAJ, we believe that players
will often focus on their own situations and reactions (Leder et al. 2004). At
first, players can reflect on how an aesthetic element represents or symbolizes

3 The depiction of history in games is discussed by Raupach (in this volume).
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their own experiences, for example how loss or friendship is visually and
acoustically portrayed in a game such as The Last Guardian. Probably even
more important, players can develop an understanding of how much and why
they (dis)like a game stylistically. The elaborateness of this evaluation can
probably vary greatly from player to player and from situation to situation
and may range from a critical reflection of different stylistic elements (e.g.,
graphics, story, mechanics) to stereotypical taste reactions (e.g. general
aversion to Open World games).

The outcome of this process will be twofold: an aesthetic judgement as
well as aesthetic emotions. The former refers to players’ evaluation of the
quality of the stylistic features, the thoughts they evoke, and the understand-
ing or insights gained (Leder/Nadal 2014: 450). We believe that these cogni-
tions may include existential thoughts, that is, cognitions related to a player’s
individual and fundamental system of beliefs, goals and their subjective sense
of purpose (e.g., reflections about loss and friendship; for a definition of
media-induced existential thoughts: Possler 2021: 84-87). Indeed, the study
mentioned above revealed that video game art experiences sometimes spark
reflections in players on their deeply held values or even their identity (Bopp
et al. 2021). Depending on the amount and intensity of such existential
thoughts, aesthetic judgements may be deeply meaningful and provide reflec-
tive insights — cognitions typically associated with eudaimonic entertainment
experiences (see section 1.1).

Proposition 3: The aesthetic qualities of video games can contribute to play-
ers’ eudaimonic entertainment response when existential thoughts occur as a
result of an analytical classification and interpretation of the aesthetic quali-
ties.

In addition, aesthetic emotions can also result from analytically processing
game aesthetics. If the classification and interpretation of the formal features
are successful (i.e., if players have reached a satisfactory level of understand-
ing of the artefact), these aesthetic emotions are likely to be positive (“pleas-
ure or happiness”, Leder et al. 2004: 502) — a sense of pleasure of under-
standing. These affective outcomes can most likely facilitate players’ hedonic
entertainment experience.

Proposition 4: The aesthetic qualities of video games can contribute to
players’ hedonic entertainment response when players derive a subjective
understanding of the artefact as a result of an analytical classification and
interpretation of the aesthetic qualities.

Moreover, aesthetic emotions may also include more complex affects, espe-
cially awe (Possler 2021) or admiration for the developer (Bopp et al. 2021).
These affects have been conceptualized as self-transcendent emotions in the
sense that they focus the attention of a person on something good outside of
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the self (Yaden et al. 2017) — an experience characterized as highly meaning-
ful and therefore an important eudaimonic entertainment response (Oliver et
al. 2018; Possler 2021).

Proposition 5: The aesthetic qualities of video games can contribute to play-
ers’ eudaimonic entertainment response when players experience awe or
admiration as a result of an analytical classification and interpretation of the
aesthetic qualities.

3 Discussion

The present contribution seeks to expand the theoretical understanding of
video game entertainment by systematizing the manifold consequences of
aesthetic game elements on players’ experiences. How a game is made, looks,
feels, and sounds like is of great importance for creators, users, and experts
alike, and past media psychological work on game entertainment had
neglected the relevance and mechanisms of aesthetic experiences.

3.1 Dual-process model of entertaining video game aesthetics

The propositions developed in the present chapter link the aesthetic qualities
of video games to entertainment outcomes via intuitive and analytical pro-
cessing: On the one hand, aesthetics can automatically facilitate states of
involvement and, by doing so, intensify entertaining emotions and cognitions
evoked by the content (Proposition 1). Moreover, aesthetics can also auto-
matically evoke affective responses such as fear if the stylistic features
resemble schematically learned or biologically hard-wired elicitors (e.g.,
darkness, disharmony; Proposition 2). On the other hand, aesthetic game
elements can, if processed in a reflective mode, open up additional entertain-
ment experiences. In the process of classifying and interpreting the aesthetic
features, existential thoughts can emerge that qualify as eudaimonic enter-
tainment experiences — particularly, when players interpret the style of a
video game as a symbolic representation of meaningful experiences from
their own past (e.g., loss or love; Proposition 3). The analytical processing of
the aesthetic qualities of a game may also result in hedonic entertainment
states as a pleasure of understanding the work (Proposition 4). Finally,
reflection on the formal features of a game could trigger awe and admiration,
emotional experiences that have theoretically and empirically been associated
with eudaimonic entertainment experiences (Oliver et al. 2018; Possler 2021;
Proposition 5).
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Figure 1: Entertaining effects of video game aesthetics (created by the authors)

Figure 1 summarizes how stylistic elements can affect the entertainment
experience in the two modes.

3.2 Steps forward

The propositions derived above fill a gap in media psychological theorizing
(Klimmt/Possler 2021). However, they should only be considered as a first
step towards developing a full model to explain the entertaining appeal of
game aesthetics. At first, the model needs to be empirically examined. While
the mechanisms described in propositions 1 and 2 have already been investi-
gated (section 1.3), propositions 3-5 are primarily based on the application of
the MAAAJ to games and thus require specific empirical scrutiny. A wide
range of methods, including qualitative interviews with players and experi-
ments manipulating game aesthetics and players’ processing modes, seem
promising in this regard.

Moreover, it seems necessary to extend the propositions theoretically in
two respects. First, the conditions for the aesthetic entertainment mechanisms
discussed in the present chapter should be explained. Most notably, we pre-
dicted that game aesthetics can elicit strong entertainment responses when
processed analytically (Propositions 3-5). However, players typically process
games intuitively as this mode requires fewer cognitive resources (which are
typically strained by games) and facilitates entertaining responses to the con-
tent (see section 2.2; Hartmann 2011, 2013). Moreover, aesthetic contempla-
tion requires sufficient time, a sense of safety, and disinterestedness (Atkin-
son/Parsayi 2021; Leder et al. 2004). However, players are typically not
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“safe” in games but must perform actions in a timely manner to achieve goals
(i.e., to win; Atkinson/Parsayi 2021; Juul 2019). The model should explain
the conditions under which games afford aesthetic contemplation. We believe
that characteristics of the players (e.g., aesthetic preferences), the game (e.g.,
techniques of defamiliarization; Galloway 2006; Mitchell 2016), and their
dynamic interplay are important in this regard.

Second, the model should consider the “performative role” (Tavinor
2014: 65) of players to a greater extent. The aesthetic realization of a video
game is the result of an interaction between its algorithm and the players
(Tavinor 2014; Possler 2021). Players, thus, shape the aesthetic qualities of a
game to some extent, which likely affects their aesthetic responses. For
example, players’ initial aesthetic judgment (e.g., disliking a game’s sound-
track) may lead to actions (e.g., turning off the music) that ultimately affect
their aesthetic experience.

3.3 Conclusion

The present chapter suggests that video game aesthetics both assist other
entertainment factors and add entirely new components to the hedonic and
eudaimonic potential of gaming. Thus, aesthetics emerge as an important
element of the persistent and reliable capacity of gaming to bring about (in-
tense) entertainment outcomes. On a meta-level, the chapter also highlights
that the rather ‘technical’ view on entertainment held by scholars in Media
Psychology benefits from learning from the Game Studies community. Tak-
ing the deliberate, interpretative mode of players’ processing of game aesthet-
ics seriously means tracing those reflections, inner debates and individual
reasonings that artistic-aesthetic game features can nurture. These potentially
diverse interpretations will be hard to ‘measure’ in a psychological-technical
way; Game Studies can certainly offer both conceptual and methodological
tools to do more justice to the intellectual creativity of players who reflect on
video game aesthetics.
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Ethik der Computerspiele

Sebastian Ostritsch

1  Einleitung

,Nichts verrit so viel iiber den Menschen, wie die Spiele, die er spielt. Die-
sen Satz soll der englische Philosoph und Psychologe David Hartley, ein
Zeitgenosse David Humes, gesagt haben.' Die Spiele unserer Zeit sind Com-
puter- bzw. Videospiele.” Computerspiele zihlen nicht nur zu den kommer-
ziell erfolgreichsten, sondern auch zu den meist konsumierten Medien tiber-
haupt — und das ausdriicklich nicht nur bei Kindern und Jugendlichen,
sondern auch bei Erwachsenen. In Deutschland liegt die Zahl der Menschen,
die zumindest gelegentlich Computerspiele spielen, seit mehreren Jahren bei
rund 34 Millionen. Fiir das Jahr 2021 lag das Durchschnittsalter bei 37 Jahren
(vgl. Statista 2022a, 2022b).

Auch wenn Hartleys Aussage, dass nichts so viel iiber den Menschen ver-
rate, wie die Spiele, die er spielt, zu vollmundig ist, ist es ein plausibler Ge-
danke, dass Spiele im Allgemeinen und Computerspiele im Besonderen ein
Indikator dafiir sein konnen, welche Werte und Normen — insbesondere in
moralischer Hinsicht — eine Kultur prigen. Um aber zu verstehen, wie Moral
und Computerspiele genau zusammenhingen, bedarf es einer philosophisch-
ethischen Reflexion.

Leider beschréinkt sich die ethische Auseinandersetzung mit Computer-
spielen in den meisten Fillen auf eine Zusammenfassung der drei ethischen
Grofitheorien mit dem anschlieBenden Versuch, sie auf den Gegenstands-
bereich der Computerspiele anzuwenden (vgl. McCormick 2001). Am Ende
steht in der Regel das Ergebnis, dass die géngigen Ethiken — Utilitarismus,
Tugendethik und Pflichtethik — beim Thema ,,Computerspiele” nur bedingt
greifen und wenn, dann mit recht trivialen Ergebnissen (vgl. Ostritsch 2018:
841f.). Es ist daher ratsam, von solchen Anwendungsgedanken abzusehen und
sich stattdessen mit der grundlegenderen Frage zu beschéftigen, welche As-
pekte des Computerspielens tiberhaupt fiir eine ethische Untersuchung in

1 Die Herkunft des Zitats ist allerdings zweifellhaft. Es geht auf die Fernsehserie Star
Trek: The Next Generation, Staffel 1, Episode 9: Hide and Q zuriick. Der inhaltlichen
Pointe des Zitats tut das aber keinen Abbruch.

2 Diese beiden Ausdriicke werden — zusammen mit dem Wort Games — im Folgenden
gleichbedeutend verwendet und nur aus stilistischen Griinden variiert.
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Frage kommen. Dazu muss zundchst dariiber nachgedacht werden, um was
fiir einen Gegenstand es sich bei Computerspielen iiberhaupt handelt, bzw.
was man eigentlich tut, wenn man Computerspiele spielt. Danach erst kann
die Frage beantwortet werden, in welchen Hinsichten Computerspiele ethisch
evaluiert werden konnen, und erst ganz zum Schluss kdnnen konkrete Com-
puterspiele ethisch untersucht werden. In diesem Sinne geht es im Folgenden
um die Grundlagen einer Ethik der Computerspiele.

Bevor zum Abschluss der Einleitung die zentralen Thesen vorgestellt
werden, sei noch kurz auf den Begriff der ,,Ethik” eingegangen, wie er in
diesem Text verwendet wird. Der Ausdruck ,,Ethik* wird auch innerhalb der
Philosophie nicht einheitlich gebraucht. Im Folgenden soll darunter der
Zweig des philosophischen Nachdenkens verstanden werden, der sich mit
dem Guten schlechthin, dem guten menschlichen Leben (dem Gliick, der
Glickseligkeit) sowie dem moralischen Gesollten beschéftigt. Die Streit-
frage, inwiefern das zur Erreichung des Gliicks Empfohlene und das von der
Moral Gebotene zusammen- oder auseinanderfallen, darf hier unentschieden
bleiben. Das Adjektiv ,,ethisch® schlielich bezieht sich je nach Kontext ent-
weder auf die philosophische Disziplin oder auf ihren Inhalt, so dass es unter
Umsténden auch als Synonym zu ,,moralisch® auftreten kann.

Zunichst soll die These erlautert und verteidigt werden, dass jedes Com-
puterspiel zwei sich wechselseitig erginzende Aspekte in sich vereinigt: Zum
einen handelt es sich um ein rechnerbasiertes, interaktives Symbol- bzw.
Zeichensystem.’ Diese Symbolseite kann auch die objektive Seite des Com-
puterspiels genannt werden. Sie ist objektiv, insofern es um das Videospiel
als interaktives Zeichenobjekt geht. Zum anderen gehdren auch Handlungen
wesentlich zu Computerspielen, namlich die Spielhandlungen der Spieler.
Das kann als die subjektive Seite des Computerspiels bezeichnet werden,
insofern es um Computerspieler als handelnde Subjekte geht.

Bei der ethischen Evaluation des Computerspiels muss dieses daher in
seinem objektiv-subjektiven Doppelcharakter in den Blick genommen wer-
den. Konkret ergeben sich daraus die beiden folgenden Thesen:

1. Als interaktive Symbolsysteme konnen Computerspiele — vergleichbar
mit Romanen oder Filmen — Normen- und Wertvorstellungen zum Aus-
druck bringen, d.h. diese real vertreten. In dieser Hinsicht sind sie ethisch
beurteilbar.

2. Die Spielhandlungen des Spielers sind in einem noch niher zu erlautern-
den Sinn wirkliche Handlungen. Als solche sind sie unter ebenfalls noch
nédher zu benennenden Umsténden ethisch beurteilbar.

3 ,,Symbol“ und ,,Zeichen” werden im Folgenden gleichbedeutend und im weitesten
Sinne des Begriffs verwendet: Ein Zeichen oder ein Symbol ist etwas, das fiir etwas
anderes steht.
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Zunichst soll auf den objektiv-subjektiven Doppelcharakter von Computer-
spielen eingegangen werden. Danach werden die beiden Thesen zur ethischen
Evaluation von Games verteidigt. Dadurch soll sich eine grobe Skizze einer
Disziplin der Ethik der Computerspiele ergeben. Die Einsicht in den beson-
deren, interaktiven Symbolsystemcharakter von Computerspielen ermoglicht
auBerdem, fundiert iiber die Ethik in Computerspielen nachzudenken, sich
also dartiber klar zu werden, auf welche besondere Weise ethische Fragen
und Phdnomene im Medium des Gaming verhandelt werden konnen. Auf
dieses Thema geht der Beitrag von Samuel Ulbricht (i.d.B.) ein.

2 Der Doppelcharakter von Computerspielen:
Interaktive Symbolsysteme und Spielhandlungen

Der franz. Soziologie Roger Caillois hat in seinem Buch Die Spiele und die
Menschen (Les jeux et les hommes, 1967) behauptet, dass jedes Spiel ent-
weder regelgeleitet oder fiktional sei (Caillois 2017: 29f.).* Dieser Gedanke
erscheint zundchst plausibel, wenn man an den Unterschied zwischen einem
Spiel wie Schach und kindlichen Rollenspielen denkt.

Im Schach sind die Spielregeln konstitutiv fiir bestimmte Spielhandlun-
gen. Diese Handlungen sind aber keine fiktionalen Handlungen, sondern real.
Wenn ich den gegnerischen Bauern mit meinem Springer schlage und mein
Gegner mich darauthin Matt setzt, dann tun er und ich nicht nur so als ob,
sondern ich habe tatséchlich seinen Bauern geschlagen und er mich wirklich
Matt gesetzt.” Das kindliche Gemiit mag auf diese Spielhandlungen noch die
Phantasie einer ritterlichen Schlacht aufpfropfen, aber diese zusitzliche
Schicht an Phantasie geht das eigentliche Schachspiel nichts an.

Im kindlichen Rollenspiel dagegen scheint es keine festen Regeln zu ge-
ben: Das Kind erschafft sich hier kraft seiner Phantasie eine Spielwelt, in der
sowohl es selbst als auch die Gegenstinde in seiner Umgebung nahezu belie-
bige Bedeutungen annehmen konnen. In einem Moment ist das Kind Lok-
fithrer und der Biirostuhl des Vaters die Lokomotive; einen Augenblick spé-
ter verwandelt sich das Kind in einen Astronauten und der Stuhl in einen
Schleudersitz. Die Spiclhandlungen des Kindes unterliegen keinen festen,

4 Caillois selbst nutzt den Ausdruck ,,fiktiv*, der aber strenggenommen in Bezug auf
Spiele nicht richtig ist. Analog zur Unterscheidung von fiktionalen Werken und den in
ihnen vorkommenden fiktiven Charakteren und Handlungen sind manche Spiele fiktio-
nal, insofern sie Fiktives beinhalten (vgl. dazu Ulbricht 2020: Kapitel 2.2).

5 Bei einem sehr weiten Verstdndnis von ,,fiktional*“ konnte man aber sagen, dass es
auch die Handlung des ,,Mattsetzens nur in der Spielwelt und nicht in der aulerspiele-
rischen Realitét gibt (vgl. Ulbricht 2020: 35, insb. Fufinote 72).



162 Ethik der Computerspiele

objektiven Regeln, sind dafiir aber fiktional: Das Kind tut ndmlich nur so, als
ob es Lokfiithrer oder Astronaut sei, ohne es wirklich zu sein.

Das Computerspiel widerlegt das strikte Entweder-Oder von Caillois, in-
dem es objektive Regeln und Fiktionen miteinander vereint. Es ist zwar nicht
die einzige Art Spiel, die das vermag — man denke etwa an Pen&Paper-
Rollenspiele —, aber das Computerspiel erzielt diese Vereinigung auf Grund
ihrer technischen Bedingungen auf besonders intensive und eindriickliche
Weise. Jedes Computerspiel konstituiert eine rechnerbasierte interaktive
Umgebung, eine Spielwelt, die uns als ein komplexes Symbolsystem begeg-
net, d.h. als eine symbolhafte Ganzheit, die selbst aus einer Vielzahl auf-
einander verweisender Symbole besteht. Diese Symbole sind primér visuell-
bildhafter Art, werden fiir gewohnlich aber durch Texteinblendungen sowie
durch Musik und in zunehmendem Malle auch durch haptische Zeichenereig-
nisse (etwa das Vibrieren des Controllers) begleitet. Im Gegensatz zum freien
Rollenspiel des Kindes wird diese Spielwelt nicht durch die fluktuierende
menschliche Phantasie, sondern durch eine unbestechliche Rechenmaschine
aufrechterhalten.

Es darf fiir die Zwecke dieses Textes offen bleiben, ob jede Computer-
spielwelt auch eine fiktive ist. Tetris etwa hat eine Spielwelt, bei der es zu-
mindest nicht unmittelbar klar ist, was es heiflen soll, dass sie fiktiv ist (vgl.
Borchers 2018: 112). Wichtig fiir die hier verhandelte Frage ist nur, dass es
Spiele gibt, die durch — etwa narrative — Anreicherung eine fiktive Spielwelt
erzeugen. Das tun zum Beispiel die Spiele der Zelda-Serie, bei der man den
Helden namens Link bei seinen Abenteuern in der Fantasiewelt Hyrule
steuert.

Eine fiktive Welt ist nun aber gerade insofern eine Spielwelt (etwa im
Gegensatz zu einer Filmwelt), als sie interaktiv ist. Interaktivitit bedeutet im
Fall von Computerspielen, dass der visuelle, akustische, haptische Zeichen-
Output auf signifikante Weise durch den Input des Spielers via Controller,
Tastatur etc. bestimmt wird. Die Spielwelt, so konnte man auch sagen, bringt
die Moglichkeit bestimmter Spielhandlungen mit sich. Die Regeln, die die
mdglichen Interaktionen bzw. die moglichen Handlungen festlegen, werden —
wie auch die fiktive Welt selbst — vom Rechner aufrechterhalten.®

Es zeigt sich also, dass Computerspiele sowohl eine fiktive Spielwelt als
auch objektive Regeln in sich vereinen konnen. Die Regeln wiederum sind
konstitutiv fiir bestimmte Spielhandlungen, sodass das Videospiel von sich
her auf ein spielendes Subjekt, das diese Handlungen ausfiihrt, verweist.
Ohne einen Spieler, der es spielt, ist jedes Computerspiel ontologisch unvoll-

6 Nébherhin ist zwischen algorithmischen Regeln des Rechners, Gameplay-Regeln (legen
mogliche bzw. erlaubte Aktionen fest), Strategieregeln (legen Aktionen als ratsam na-
he), Gewinn-/Zielregeln (legen fest, welche Aktionen notwendig sind, um zu gewinnen
bzw. das Spiel durchzuspielen) sowie sozialen Regeln der Spieletikette zu unterschei-
den (vgl. dazu Ostritsch/Steinbrenner 2018: 66f.).
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kommen. Es verhilt sich in etwa so, wie ein im Regal stehender Dramentext
zu einer Theaterauffilhrung oder wie ein ungenutztes Auto in der Garage zu
seinem Einsatz auf der Rennstrecke, also wie eine Mdglichkeit zu einer
Wirklichkeit.

Im néchsten Schritt soll deutlich gemacht werden, dass diese beiden auf-
einander verweisenden Aspekte — die interaktive Spielwelt einerseits und die
Spielhandlungen andererseits — die zentralen Dimensionen einer ethischen
Untersuchung des Computerspiels bilden.

3 Die moralische Beurteilung von Spielen als interaktiven
Symbolsystemen

Jeder Versuch, Computerspiele als interaktive Zeichensysteme einer ethi-
schen Bewertung zu unterziehen, wird sich zunéchst der Herausforderung des
»Amoralismus® stellen miissen (vgl. Patridge 2011; Ostritsch 2017). Amora-
litdit meint dabei etwas anderes als Immoralitit, und zwar analog dazu, wie
wir auch Arationalitdt von Irrationalitit unterscheiden. Ein Stein ist arational,
d.h. grundsétzlich nicht in der Lage, auf verniinftige Griinde zu reagieren.
Der Mensch dagegen ist allzu oft irrational, d.h. er ist zwar grundsétzlich in
der Lage, die Stimme der Vernunft zu vernehmen, hort aber nicht auf sie. Die
These des Amoralisten lautet also: Computerspicle befinden sich als Spiele
auBerhalb des Bereichs moralischer Beurteilbarkeit.

Diese These kann sich auf einen gewichtigen Leumund berufen. Der Kul-
turhistoriker und Kulturphilosoph Johan Huizinga hat in seinem Werk Homo
Ludens (1930) davon gesprochen, dass das Spiel jenseits von Gut und Bose
stehe (vgl. Huizinga: 2014: 15). ,In der Sphire eines Spiels“, so Huizinga,
»haben die Gesetze und Gebrauche des gewohnlichen Lebens keine Geltung™
(ebd.: 21).

Die Intuition hinter diesem Gedanken ist schnell erkldrt. Man betrachte
nur den Boxsport oder das Wiirfelspiel Mixle: Im Falle des Boxkampfes ist
das generelle Verletzungsverbot aufgehoben, im Fall des Méxlespiels das
Liigenverbot. Nicht nur das; im Rahmen des Boxens und des Méxlespiels ist
man sogar angehalten, korperliche Gewalt auszuiiben bzw. zu liigen. Der
Witz dieser beiden Tatigkeiten besteht in gewisser Hinsicht darin, etwas zu
tun, das fiir gewohnlich nicht getan werden darf.

Allerdings kommt nun auch schon gleich ein grofles Aber: Offenkundig
gibt es ndmlich Tatigkeiten, die wir fiir derart sittenwidrig halten, dass wir es
ablehnen, sie zu legitimen Spielen zu erkldren. Denken wir etwa nur an Rus-
sisches Roulette oder romische Gladiatorenkdmpfe. Selbst wenn wir Frei-
willigkeit bei den Teilnehmern unterstellen, dréngt sich hier mit aller Kraft
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das moralische Urteil auf: So etwas spielt man nicht! Huizinga hat das tibri-
gens selbst so gesehen und betont, dass jedes Spiel an seine Grenze komme,
wenn das sittliche Gewissen Einspruch erhebt. Seine amoralistisch klingende
Formulierung, im Spiel hitten die Gesetze und Gebrauche des Alltags keine
Geltung, wird also von ihm selbst relativiert:

,,Das Spiel an sich, so sagten wir zu Anfang, liegt aulerhalb der Sphére sittlicher Normen.
Es ist an sich weder bdse noch gut. Wenn aber der Mensch eine Entscheidung zu treffen
hat, ob eine Tat, zu der sein Wille ihn treibt, ihm als Ernst vorgeschrieben oder als Spiel
erlaubt ist, dann bietet ihm sein sittliches Gewissen einen Priifstein. Sobald im Entschluf}
zur Tat Gefiihle von Wahrheit und Gerechtigkeit, von Erbarmen und Vergebung mitspre-
chen, hat die Frage [Wo sind die Grenzen des Spiels? S.0.] keine Bedeutung mehr* (Hui-
zinga 2014: 230f).

Spiele mogen also Ausnahmen von den alltédglichen Gepflogenheiten sein, sie
unterstehen hoherstufig aber selbst einer sittlichen Kuratel.

Die Herausforderung des Amoralismus ist damit aber fiir Computerspiele
noch nicht génzlich bestanden. Denn ein Computerspiele-Amoralist kdnnte
argumentieren, dass Games grundsétzlich im Bereich des Virtuellen, d.h.
einer computergenerierten Realitdt, verbleiben. Anders als beim Boxen
kommt bei Videospielen kein Mensch aus Fleisch und Blut zu Schaden. Bei
Counter-Strike werden keine echten Menschen erschossen, sondern es wird
(wenn iiberhaupt) mittels computergenerierter Repréasentationen nur so getan,
als ob jemand erschossen wiirde; bei der Spielereihe GTA etwa wird niemand
wirklich tiberfahren, sondern nur so getan als ob etc.

Allerdings muss nicht immer ein Schaden vorliegen, damit wir etwas als
unmoralisch bewerten. Auch Uberzeugungen, Einstellungen, Darstellungen
und Aussagen konnen moralisch evaluiert werden. Wenn Computerspiele
nun aber — wie wir gesehen haben — komplexe Symbolsysteme sind, dann
konnen auch sie Darstellungen und Aussagen enthalten sowie Uberzeugun-
gen und Einstellungen zum Ausdruck bringen, die moralisch zu kritisieren
sind.

Das Problem bei den meisten ethischen Untersuchungen, die sich mit
Computerspielen als Zeichensystemen beschiftigen, ist ihr Fokus auf die
Frage, was in Computerspielen dargestellt wird (so insbesondere Patridge
2011).” Dabei werden allerdings in der Regel zwei Dinge iibersehen: (1) dass
sich bei bildhaften Reprisentationen ,,Was* und ,,Wie* nicht trennen lassen,
und (2) dass im Rahmen eines komplexen Symbolsystems jedes einzelne Bild
im Verbund mit allen anderen Zeichen gedeutet werden muss.

Nehmen wir als Beispiel die Repriasentation von Hakenkreuzen. Die blo-
Be Zurschaustellung des Hakenkreuzes verrit nichts iiber eine mdgliche Hal-
tung oder Einstellung, die mit ihr verbunden ist. Sowohl der KZ-Manager,
ein Anfang der 80er Jahre fiir den Commodore 64 programmiertes Spiel, als

7  Zur Rolle von Inhaltsanalysen in der Wirkungsforschung siehe Krahé (i.d.B.).



Sebastian Ostritsch 165

auch Through the Darkest of Times aus dem Jahr 2020 beinhalten Haken-
kreuzdarstellungen. Allein daraus ergibt sich aber noch gar nichts. Wenn wir
aber die beiden Spiele, aus denen sie stammen, ndher betrachten, dann wird
klar, dass sie in diametral entgegengesetzten Kontexten platziert sind. KZ-
Manager ist ein fir den C64 programmiertes Neo-Nazi-Propagandaspiel. Es
handelt sich um ein recht simples Ressourcenmanagementspiel, das aber den
perversen Twist hat, dass der Spieler ein NS-Vernichtungslager verwalten
muss. Through the Darkest of Times hingegen ist ein Videospiel, das sich
ausdriicklich gegen den Nationalsozialismus richtet. Man {ibernimmt in die-
sem strategischen Simulationsspiel die Rolle von Widerstandkdmpfern, die
Nachrichten weiterleiten, Flugschriften verteilen, Unterstiitzer gewinnen
miissen etc.

Diese Charakterisierungen lassen sich nicht an einer einzelnen Reprisen-
tation be- oder widerlegen, auch wenn bereits der Titel eine erste wichtige
Kontextualisierung bietet. Entscheidend ist aber der Gesamtkontext der Spie-
le. In den oben vorgenommenen Beschreibungen geht es ndmlich nicht da-
rum, welche Darstellungen ein Spiel beinhaltet, sondern darum, ob es eine
bestimmte Weltsicht bzw. bestimmte reale Einstellungen und Uberzeugungen
zum Ausdruck bringt. Es geht also um den Punkt, an dem ein Werk iiber den
eigenen fiktiven Inhalt hinausweist auf die reale Welt. Insofern ein Spiel wie
der KZ-Manager die Ermordung von Menschengruppen gutheif3t, ist es mora-
lisch zu verurteilen. Dass in diesem Spiel niemand wirklich ermordet wird,
weil alle Représentationen computergeneriert und in diesem Sinne ,,virtuell
sind, ist dafiir ganz gleichgiiltig.

Es muss sich bei den Einstellungen, die ein Spiel zum Ausdruck bringt,
aber nicht immer um politische Ideologien handeln. Ein beriichtigtes Beispiel
fiir ein Spiel ohne politische Botschaft, das unmoralische Einstellungen ver-
tritt, ist das japanische Game RapeLay aus dem Jahr 2006. Darin steuert der
Spieler einen Sexualstraftéter, der sich aus Rache an einer Mutter und ihren
beiden minderjéhrigen Kindern vergeht. Das Game bejubelt geradezu schwe-
re sexuelle Gewalt gegen Kinder und ist damit eindeutig moralisch verwerf-
lich.® Hier ruft die Stimme des Gewissens wie beim Russischen Roulette: So
etwas spielt man nicht!

Die weiterfiihrende Frage, die sich an dieser Stelle stellt, lautet: Wie lasst
sich auf nicht-willkiirliche Weise feststellen, dass ein Computerspiel eine
unmoralische Weltsicht oder Einstellung vertritt? Die Antwort lautet, dass es
bei Computerspielen nicht anders gehen kann als bei anderen komplexen
Symbolsystemen wie Filmen oder Romanen. Eine automatisierte Moralprii-
fung kann es nicht geben, wo es um die Deutung von Zeichen geht. Das aber

8 Der Umstand, dass der Téter in beiden moglichen Enden des Spiels stirbt, ist ange-
sichts des Gameplays und der Inszenierung keine iiberzeugende Form von ,,poetic jus-
tice®, sondern wirkt aufgesetzt. Fiir den Hinweis auf die Enden des Spiels danke ich
einem anonymen Gutachter.
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bedeutet nicht, dass die Deutung von Zeichen beliebig wére. Gefragt ist eine
ethische Hermeneutik des Computerspiels, die sich pauschale Aussagen ver-
kneift und stattdessen den Einzelfall untersucht und dabei ethische Urteils-
kraft walten lasst (vgl. Ostritsch/Ulbricht 2021: 2021f.).

4  Die moralische Beurteilung von
Computerspielhandlungen

Was folgt nun aus diesen Uberlegungen fiir die ethische Bewertung von
Computerspiclhandlungen? Die Antwort diirfte deutlich werden, wenn wir
uns nochmals den Unterschied zwischen ,,fiktiv und ,,fiktional* vor Augen
fithren. Fiktiv sind die Ereignisse, die Odysseus auf seiner Irrfahrt erlebt. Das
Homer zugeschriebene Werk der Odyssee ist hingegen fiktional: Es ist ein
reales Werk, das eine erfundene Geschichte erzdhlt. Das Rollenspiel des
Kindes ist nun aber ebenfalls fiktional und nicht bloB fiktiv: Es ist eine reale
Handlung, die zugleich etwas Fiktives vorstellt. Mit anderen Worten: Das
Kind tut wirklich so, als ob es jemand wire, der es nicht ist.

Dasselbe gilt nun auch fiir Computerspielhandlungen: Der Spieler spielt
wirklich. Er sitzt auf der Couch, schaut auf den Bildschirm und driickt Tasten
auf seinem Controller. Damit steuert er zugleich wirklich eine Figur in einer
fiktiven Welt, etwa den schon genannten Link durch ein Abenteuer der Zel-
da-Spiele; er besiegt den Bésewicht Ganon und rettet Prinzessin Zelda.’

Eine wesentliche Eigenschaft von Handlungen ist, dass sie im Gegensatz
zu bloflen Korpervorgingen, wie dem Zucken des groBen Zehs oder dem
Rumoren des Magens, absichtlich erfolgen miissen. Genauer gesagt: Eine
Handlung muss nicht in jeder Hinsicht absichtlich sein, aber es muss mindes-
tens eine Beschreibung von ihr geben, unter der sie absichtlich erfolgt.

Das Kriterium der Absichtlichkeit ldsst sich auch so formulieren, dass der
Handelnde in der Lage sein muss, zu beantworten, warum er getan hat, was
er getan hat. Auf diese Warum-Frage zu antworten, heiflt Griinde fiir das
eigene Tun anzugeben. Worin genau ein Handlungsgrund besteht, ist in der
Philosophie umstritten. Eine der meist diskutierten Antworten, die auch enor-
me Plausibilitdt besitzt, stammt von Elizabeth Anscombe, die selbst wiede-
rum an Aristoteles und den hl. Thomas von Aquin anschlieit. Wenn wir ge-
fragt werden, warum wir etwas getan haben, antworten wir mit einem Ziel
oder Zweck (vgl. Anscombe 2002; Borchers 2018: 101ff.). Auf die Frage,
warum wir die Tir offengelassen haben, antworten wir z.B.: ,Na, damit der

9 Fir fiktionale Handlungen in Computerspielen vgl. Ulbricht (2020: 31-41), fiir eine
Diskussion der z.T. stereotypen Genderdarstellung in den Zelda-Spielen vgl. Much und
Fromme (i.d.B.).
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Handwerker reinkommen kann.“ In der Regel erlaubt die Angabe eines
Zwecks weitere Warum-Fragen (,,Warum lasst du denn einen Handwerker in
die Wohnung?*). Derlei Warum-Fragen dréngen sich so lange auf, bis wir auf
etwas stoflen, was sich als Zweck von selbst versteht.

Warum-Fragen konnen wir auch in Bezug auf Computerspielhandlungen
stellen. Die Zwecke, auf die wir bei unseren Antworten verweisen, werden in
der Regel vom Game vorgegeben. Das gilt auch fiir alle herkémmlichen
Spiele. So konnte etwa ein Aulenstehender wiahrend einer Schachpartie einen
der Spieler fragen: ,,Warum ziehst du den Turm auf dieses Feld?*, worauf der
Gefragte dann beispielsweise antworten konnte: ,,Weil ich meinen Gegner
dann im ndchsten Zug Schach setzen kann.* Das Tun des Spielers wird also
nur dadurch als absichtliche Handlung verstindlich, dass er die Zwecke des
Spiels als die seinen libernimmt. Der Schachspieler muss den Zweck, den
Gegner Matt zu setzen, zu seinem Zweck machen, sonst spielt er nicht
Schach. In gleichem Malle muss auch der Spieler von Zelda: Breath of the
Wild es zu seinem Zweck machen, Ganon zu besiegen, wenn er das Spiel
durchspielen will.

Im Rahmen moderner Computerspiele gibt es aber auch die Mdoglichkeit,
die vom Spiel vorgegebenen Zwecke zu missachten oder zumindest eine
Weile lang aulen vor zu lassen. So kann man etwa bei Zelda: Breath of the
Wild Stunden damit verbringen, mit den physikalischen Gesetzen der Spiel-
welt zu experimentieren, indem man etwa verschiedene Katapultvorrichtun-
gen baut. Auch ist es moglich, dass der Spieler von der narrativ-fiktiven Ebe-
ne eines Spiels ginzlich abstrahiert. Das ist etwa bei so genannten Speedruns
der Fall, bei denen es nur darum geht, die Mechaniken des Spiels so auszu-
nutzen, dass man auf schnellst mogliche Weise ans Ende des Spiels gelangt.

AuBlerdem gibt es — zumindest theoretisch — auch die entgegengesetzte
Maglichkeit, dass jemand ein Spiel, das objektiv liber keine narrativ-fiktive
Dimension verfiigt, um eine solche ergénzt. So ist es z.B. zumindest denkbar,
wenn auch weit hergeholt, dass ein Spieler das Ur-Videospiel Pong in seiner
Phantasie als Artillerieschlacht aus dem 1. Weltkrieg inszeniert.

Es gibt also zwei Arten von Handlungen in Computerspielen: (1) solche,
bei denen der Spieler die vom Spiel vorgegebenen Zwecke sich zu eigen
macht, und (2) solche, bei denen der Spicler eigene Zwecke verfolgt. Die
erste Art des Slpielens kann ,reguldr” genannt werden und die zweite Art
,,abweichend“. !

Fiir beide Félle scheint Folgendes zu gelten: Sobald wir erkennen, dass
eine Handlung notwendig ist fiir das Spielen eines Spiels, scheinen sich auch
weitere Warum-Fragen eriibrigt zu haben. Spiele sind ndmlich typische Bei-

10 Vgl. den Begriff der ,,fabulierenden Produktion“ in Ulbricht (2020: 92, insb. FuBinote
127).

11 Fiir die verwandte Unterscheidung zwischen ,,in-game context™ und ,,gamer’s context™
siche Ali (2015: 269f.).
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spiele fiir Tatigkeiten, die sich von selbst verstehen: Man spielt um des
Spielens willen. Wenn der Vater die Kinder fragt ,,Warum rennt ihr denn da
so wild iiber den Hof?*“ oder ,,Warum sitzt ihr wieder auf dem Sofa rum?*
und die Antworten lautet: ,,Wir spielen Rauber und Gendarm, Papa.” bzw.
»Wir spielen Mario Kart.“, dann scheint vollig klar, warum die Kinder tun,
was sie tun.

Es ist aber nicht zwangsldufig so, dass die Warum-Fragen beim Hinweis
auf das Spiel als Spiel verstummen miissen. Denn es gibt auch Fille, bei
denen der letzte Zweck einer Spielhandlung nicht innerhalb der Spielwelt
liegt, sondern dariiber hinausweist.

Dies ist, wie wir gesehen haben, etwa beim KZ-Manager der Fall, denn
hier gibt das Spiel selbst einen iiber die Spielwelt hinausgehenden Zweck
vor, ndmlich die Verherrlichung der NS-Ideologie. Wenn der Spieler dieses
Spiel auf reguldre Weise spielt, dann kann er auf die Frage, warum er denn
gerade so etwas spiele, nicht einfach antworten: ,,Weil es ein Spiel ist.“ Eine
solche Antwort wiirde, wenn sie ernst gemeint wire, bedeuten, dass der Spie-
ler blind ist fiir diesen weiteren, spielexternen Zweck des Spiels. Wir miissten
ihm den Vorwurf der moralischen Blindheit oder Ignoranz machen. Wenn er
aber nicht ignorant ist und die Spielhandlungen im reguléren Sinne vollzogen
hat, dann hat der Spieler der Verherrlichung der NS-Ideologie bewusst zuge-
stimmt und sie durch sein Tun iiberhaupt erst zu einer spielerischen Realitdt
werden lassen. Denn ein Spiel ,,regulér® spielen, heif3t ja, sich die Zwecke des
Spiels zu eigen machen. Anders verhdlt es sich jedoch, wenn der Spieler
plausibel machen kann, dass er das Spiel in einem abweichenden Sinne ge-
spielt hat. Eine abweichende Spielweise ergibe sich insbesondere aus einem
journalistischen oder wissenschaftlichen Interesse an einem Game.

Umgekehrt gibt es aber auch die Moglichkeit, dass Videospiele, die fiir
sich betrachtet keine unmoralischen Einstellungen zum Ausdruck bringen,
durch eine abweichende Spiclweise fiir die privaten Zwecke des Spielers
gekapert werden.'? Counter-Strike mag hierfiir als Beispiel dienen. Bei die-
sem Shooter-Klassiker treten zwei Gruppen von Spielern gegeneinander in
einem kriegsdhnlichen Szenario an. Im Gegensatz zu dem von Medien und
Politikern verlichenen Etikett ,Killerspiel“ steht bei Counter-Strike aber
eindeutig der Wettstreit im Vordergrund. Die fiktive Dimension von Coun-
ter-Strike ist minimal, auch weil so gut wie keine narrativen Elemente vor-
handen sind. Das Spiel gleicht eher einem Rauber-und-Gendarm-Spiel als
einer interaktiven Mordphantasie.

Dennoch bieten Games wie Counter-Strike offenbar eine mogliche Pro-
jektionsflache fiir Spieler mit Mordgeliisten. So ist es moglich, dass der
Zweck eines sittlich degenerierten Spielers von Counter-Strike darin bestiin-
de, die eigenen realen Totungsphantasien zu ndhren. Allerdings gibt es fiir

12 Ulbricht (2020: 98ff.) diskutiert diesen Fall als fiktionale Computerspielhandlung mit
realisierender Identifikation®.
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solche perversen Neigungen leider auch passendere Spiele, die keine kiinst-
liche Uberblendung der objektiven Spielwelt erfordern. Fiir den Fall des
potenziellen Amokldufers wire etwa Hatred (2015) eine naheliegende Wabhl,
da man in diesem Machwerk in die Rolle eines menschenhassenden Massen-
morders schliipft, wobei das Game ganz ohne satirische Brechung oder kriti-
schen Kommentar auskommt und somit letztlich als Glorifikation des Ge-
schehens gedeutet werden muss.

5  Fazit

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass Computerspiele als rechner-
basierte, interaktive Symbolsysteme eine objektive Seite und eine subjektive
Seite haben. Von ihrer objektiven Seite sind sie Zeichengegenstinde, von
ihrer subjektiven Seite die Spielhandlungen des Spielers. Als Symbolobjekte
sind Games moralisch beurteilbar, insofern sie nicht nur Fiktives représen-
tieren, sondern auch reale Einstellungen oder Botschaften zum Ausdruck
bringen. Der Spieler solcher Videospiele ist nur dann moralisch zu kritisie-
ren, wenn er im Zuge des reguliren Spielens mittels seiner Spielhandlungen
seine Zustimmung zu unmoralischen Botschaften gibt. Im Fall des abwei-
chenden Spielens kann der Spieler aber auch moralisch unbescholtene Video-
spiele fiir seine privaten, potentiell unmoralischen Zwecke kapern. So ergibt
sich in der Konsequenz, dass es moglich ist, Gamer zu tadeln, die tadellose
Computerspiele spielen, ebenso wie es moglich ist, unmoralische Videospiele
zu kritisieren, ohne den Spieler mitzuverurteilen.
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Ethik in Computerspielen

Samuel Ulbricht

1  Einleitung

Die Frage nach der Ethik in Computerspielen fragt im Kern danach, wie
Computerspiele moralische Fragen aushandeln konnen. Ausgangspunkt ist
die folgende Beobachtung: Situationen und Tatigkeiten, die in Wirklichkeit'
moralisch brisant wiren, sind seit jeher ein beliebter Gegenstand von Compu-
terspielen. Seien es spielerische Umsetzungen von Kriegssituationen wie in
den Reihen Call of Duty oder Metal Gear Solid, seien es heftige korperliche
Auseinandersetzungen wie in Tekken oder auch in Super Smash Bros., seien
es bleihaltige Abenteuer wie in Uncharted oder Tomb Raider — in zahlreichen
Féllen wie diesen fithren wir beim Spielen Handlungen aus, die wir, wenn
wir sie in Wirklichkeit durchfiihrten, fiir moralisch problematisch hielten.
Allerdings verschwenden wir daran beim Spielen dieser Spiele normaler-
weise keinen Gedanken. Wenn ich Nathan Drake in Uncharted von einem
Schussgefecht in das néchste jage, denke ich nicht einen Moment an die
moralische Problematik, die die fiktiven Geschehnisse in Wirklichkeit auf-
wiirfen. Die bildgewaltige Inszenierung als adrenalingeladenes Abenteuer
schlieBt ernsthafte moralische Uberlegungen, die das Spiel hinterfragen, in
den meisten Féllen aus — ganz so, wie es ein ,ludischer Amoralist (siche
Ostritsch i.d.B.) gemiB der Doktrin Johan Huizingas auch erwarten wiirde:
»Das Spiel liegt auBerhalb der Disjunktion [...] von Gut und Bose. Obwohl
Spielen eine geistige Betitigung ist, ist in ihm an sich noch keine moralische
Funktion, weder Tugend noch Siinde, gegeben* (Huizinga 2015: 15).

1 Mit den Begriffen ,,wirklich®, ,,echt und ,,gewohnlich® wird in diesem Beitrag auf die
aullerspielerische Realitdt und entsprechende Tétigkeiten und moralische Intuitionen
verwiesen. Die Begriffe ,,fiktiv®, , fiktional“ oder ,,quasi“ nehmen demgegeniiber auf
genuin spielerische Handlungsrdume Bezug, wobei ich einen weiten Fiktionsbegriff
verwende, der jeglichem Spiel die Konstituierung einer fiktiven Welt zuschreibt
(Ulbricht 2020: 82-88).
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Es gibt allerdings auch Spiele, die moralische Situationen als solche ex-
plizit thematisieren und darauf hinarbeiten, ethische Uberlegungen bei Spie-
ler:innen anzuregen.” Das geschieht beispielsweise dann, wenn fiktive Figu-
ren moralische Zweifel an ihren Taten &uern (wie in Tomb Raider oder
Metal Gear Solid) — ein Verfahren, das aus herkdmmlichen narrativen Me-
dien bekannt ist. Viele Computerspiele gehen aber noch einen Schritt weiter.
(Action-)Rollenspiel-Reihen wie The Witcher oder Mass Effect zum Beispiel
inszenieren fiktive Entscheidungs- und Dilemmasituationen, in denen das
Urteil der Spielenden den weiteren Spielverlauf maBgeblich beeinflusst.
Ahnlich auch in narrativ dichten und linearen Spielen wie The Walking Dead
oder Detroit: Become Human: Moralische Entscheidungen und Uberlegun-
gen sind ein wesentliches Spielelement dieser Spiele. Sie sind nicht blof3 Teil
der Narration wie in Tomb Raider, sondern gehéren so fundamental zum
Spieldesign wie das Feuergefecht, das im Anschluss einer (moglicherweise
leichtsinnigen) Entscheidung in Mass Effect stattfindet. Das Aushandeln mo-
ralischer Fragen ist Bestandteil der spezifischen Asthetik dieser Spiele; es
macht einen Grofteil ihres Reizes aus (und wird auch entsprechend bewor-
ben). Spieler:innen dieser Spiele konnen sich im Schutzraum des amorali-
schen Spielplatzes in Situationen hineinversetzen und Entscheidungen tref-
fen, die in Wirklichkeit moralische Verzweiflung ausldsen wiirden. Destilliert
in Spielform kénnen zwar immer noch Schatten dieser Verzweiflung auftre-
ten — etwa, wenn ich mich im Rahmen von Mass Effect entscheiden muss,
welches Mitglied meiner liebgewonnenen Crew gerettet und welches ge-
opfert werden solle. Allerdings ist den (meisten) Spielenden stets bewusst,
dass ihre Entscheidungen nur quasi-moralische Tragweite innerhalb des
Spiels haben und nicht iiber dieses hinausreichen — selbst dann, wenn sie
beim Spielen so tun, als ob sie tatsdchlich vor der moralischen Entscheidung
stiinden (Ulbricht 2020: 52ff.). C. Thi Nguyen erldutert dieses Phdnomen als
»temporary agency (Nguyen 2020: 10f.): Wir sind einerseits mental voll in
das Spielgeschehen involviert,’ nehmen aber andererseits gleichzeitig die
iibergeordnete, auBerspielerische Handlungssituation (zumindest hintergriin-
dig) wahr: ,,At least to some degree, we must have the psychological capacity
to maintain these layers simultaneously — to run the outer layer in the back-
ground, as it were” (Nguyen 2020: 58). Aus dem stindigen Bewusstsein der
Spielsituation als solcher folgt nicht, dass beim Spielen keinerlei tiefgreifen-
de Emotionen oder Zweifel auftreten konnen. Im Gegenteil: Aus Erfahrung

2 Siehe hierzu auch Possler und Klimmt (i.d.B.), die von ,,eudaimonic experiences® als
Reaktion auf digitale Spiele sprechen, in denen z.B. existenzielle Fragen gestellt und
selbstreflexive Einsichten gefordert werden.

3 In Anlehnung an Britta Neitzel (2012, 2018) nutze ich einen anspruchsvollen Begriff
von ,,Involvierung®, der ,,sowohl die aktiven als auch die eher passiven Komponenten*
(Neitzel 2018: 223) des Spielens einschliefit: Interaktion und Immersion.
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wissen wir, dass dies regelméfig geschieht. Trotzdem ist den Spielenden stets
die Fiktionalitét ihrer Entscheidungen und Handlungen bewusst, sodass man,
der Terminologie Kendall Waltons folgend, im Spiel auftretende Emotionen
als Quasi-Emotionen (Walton 1978) und im Spiel ausgefiihrte Handlungen
als Quasi-Handlungen (Ulbricht 2020: 34{f.) bezeichnen kann.

Anhand dieser ersten Befunde lassen sich bereits zwei Weisen unter-
scheiden, wie sich Computerspiele zu moralischen Fragen verhalten konnen:

1. Neutral: Spiele verhalten sich neutral zu moralischen Fragen, wenn sie
auf diese nicht eingehen. Beispiele hierfiir sind nicht nur jeder stringenten
Narration entbehrende Spiele wie Tetris oder Mario Kart, sondern in wei-
ten Teilen auch Spiele wie Uncharted, Counter-Strike oder Tekken, ob-
wohl sie explizite Gewaltdarstellungen enthalten. Kurz: Moralische Fra-
gen sind nicht Thema neutraler Spiele.

2. Simulierend: Spiele verhalten sich simulierend zu moralischen Fragen,
wenn sie diese fiktional aushandeln. Beispiele hierfiir sind Momente aus
Tomb Raider oder Metal Gear Solid, in denen fiktive Taten der Spiel-
figuren inszenatorisch durch die Darstellung von Reue (quasi-)moralisch
aufgeladen werden. Spiele wie Mass Effect oder The Walking Dead im-
plementieren dariiber hinaus (quasi-)moralische Entscheidungen als we-
sentliche Spielmechanik. Kurz: Simulierende Spiele verhandeln morali-
sche Fragen innerhalb ihrer Narration bzw. Spielmechanik.

Eine wichtige Gemeinsamkeit neutraler und simulierender Spiele besteht da-
rin, dass die konstituierten Handlungssituationen wesentlich innerhalb der
fiktiven Welt stattfinden: Blof fiktive Kriegsakte vollziehen sich in Counter-
Strike, blof3 fiktive Dilemmata bedrédngen in The Walking Dead. Weil das
Fiktive als solches ,.irreduzibel amoralisch® (Ulbricht 2020: 88) ist, ergibt
sich fiir neutrale und simulierende Spielszenen, dass sie Spieler:innen nicht
wirklich in moralische Bedridngnis bringen. Im Beitrag von Ostritsch (i.d.B.)
wird allerdings deutlich, dass nicht alles Spiel bloe Fiktion sein muss. Man-
che Spiele behandeln das Thema der Moral nicht blo fiktional simulierend,
sondern zielen darauf, den Spieler:innen (un)moralische Handlungsweisen
und Weltanschauungen faktual nahezulegen. Die Moral bleibt hier nicht im
amoralischen Reich der Fiktion, sondern ragt in die auBerspielerische Wirk-
lichkeit hinein — wodurch das Spiel zum addquaten Gegenstand moralischer
Evaluation wird. Spiele fungieren hier als Sender (un)moralischer Aussagen.
Es sind Spiele, die nicht mehr blof3 Spiele sind.

3. Propagierend: Spiele verhalten sich propagierend zu moralische Fragen,
wenn sie diese faktual beantworten und diese Antworten den Spie-
ler:innen nahelegen. Beispiele hierfiir sind RapeLay oder KZ-Manager,
die eine Haltung zu moralischen Problembereichen der Wirklichkeit ver-
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treten und nach auflen fiir sie werben (siehe Ostritsch i.d.B.). Kurz: Pro-
pagierende Spiele beantworten moralische Fragen (meist falsch?).

Es gibt noch eine vierte Mdglichkeit, wie sich Computerspiele zu morali-
schen Fragen verhalten konnen: Die ,objektive‘ Seite von Spielen — ihre
Narration, Ziele, Regeln und Hindernisse — kann ethisch Einfluss auf ihre
,subjektive‘ Seite — die Handlungen der Spieler:innen — nehmen (siehe fiir
diese Terminologie den Beitrag Ostritschs i.d.B.). Das Besondere an diesen
Spielen ist, dass sie zum einen echte moralische Reflexionen anregen, die
iiber das Spiel hinaus gehen (also nicht blof8 simulierend sind), sie zum ande-
ren aber nicht selbst (un-)moralisch sind, weil sie keine bestimmten Weltan-
schauungen faktual propagieren. Um welche Spiele handelt es sich? Statt
ganzer Spiele sind es eher Spielszenen, die einem in den Sinn kommen. Man
erkennt sie zum Beispiel daran, dass Spieler:innen eine vom Spiel geforderte
Handlung aus moralischen Griinden nicht durchfithren wollen. Konkret lief3e
sich etwa an die Szene aus Grand Theft Auto V denken, in der man einen
wehrlosen Mann foltern muss, um an Informationen zu gelangen (vgl. Abb. 1).

Viele Spieler:innen empfinden hier moralische Skrupel, die Spielhand-
lung durchzufiihren (zahlreiche solcher Momente sind auf YouTube in Let’s
Plays dokumentiert). Auch im Spiel This War of Mine kann man in Situatio-
nen geraten, in denen man moralisch zdgert, eine fiir das Uberleben der
Hausgemeinschaft notige Spielhandlung des Mordes oder Diebstahls durch-
zufilhren — bis man sich daran erinnert, dass das vermeintliche Verbrechen
,nur ein Spiel* sei. Jiingst haben auch hitzige Diskussionen rund um 7The Last
of Us Part II gezeigt, dass sich Spieler:innen aus moralischen Griinden stréu-
ben oder gar weigern konnen, sich mit einer bestimmten Figur zu identifizie-
ren und Spielhandlungen mit ihr durchzufiihren (die potentiell zum Tod einer
anderen, liebgewonnen Figur fiihren konnten). Die genannten Spiele unter-
stehen nicht dem Verdacht, moralisch fragwiirdige Weltanschauungen nach
aullen zu vertreten — im Gegenteil: sie alle zeichnet ein besonders hohes Maf}

4, Falsch“ ist an dieser Stelle normativ als ,,moralisch falsch zu verstehen, und zwar
nicht nur moralisch falsch gemif3 geldufigen Intuitionen, sondern auch gemalf etablier-
ten Moraltheorien: Dass es unmoralisch ist, Personen zu vergewaltigen oder in einem
Vernichtungslager arbeiten zu lassen, darin sind sich die meisten Menschen und alle
Moraltheorien einig. Entsprechend liegen die Spiele RapeLay und KZ-Manager ein-
deutig moralisch falsch, wenn sie eine andere Auffassung propagieren. Ahnlich sind
auch alle anderen Verwendungen normativer Begriffe in diesem Beitrag zu verstehen
(,,unmoralisch*, ,,verwerflich* usw.): Die Fille, auf die ich Bezug nehme, sollten intui-
tiv so klar sein, dass bei einer differierenden moralischen Einordnung das entsprechen-
de Argument anzuzweifeln wire, nicht die unmittelbar einsichtige Wertung. Daher
verzichte ich in diesem Beitrag auf weitldufige moraltheoretische Begriindungen und
verlasse mich stattdessen auf die moralische Intuition der Leser:innen. Fiir ausfiihrliche
ethische Argumentationen siehe Ulbricht (2020).
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Abbildung 1: Folterszene aus GTA V (Screenshot von https://www.pcgames.de/
GTA-5-Grand-Theft-Auto-5-Spiel-4795/Specials/Grand-Theft-Guan
tanamo-Kommentar-zur-Folterszene-1090752/ [Zugriff: 22.07.2022])

moralischer Reflektiertheit aus. Dennoch vermdgen sie es, moralische Ent-
scheidungssituationen und Handlungen nicht blo im Rahmen der Fiktion
darzustellen, sondern die Spieler:innen ohne Schutzfilm der Fiktion unmittel-
bar mit moralischen Fragen zu konfrontieren.

4. Konfrontierend: Spiele verhalten sich konfrontierend zu moralischen
Fragen, wenn sie diese beim Spielen unmittelbar aufwerfen. Beispiele
hierfiir sind Szenen aus The Last of Us Part II oder Grand Theft Auto V,
die beim Spielen eine echte moralische Reflexion konkreter Handlungs-
weisen einfordern. Kurz: Konfrontierende Spiele stellen moralische Fra-
gen an Spielende.

Es wurden vier Formen bestimmt, die die Aushandlung moralischer Fragen
in Computerspielen annehmen kann. Aus ethischer Perspektive sind zwei
dieser Formen von besonderem Interesse. Die erste davon wird im Beitrag
von Ostritsch (i.d.B.) erldutert und betrifft propagierende Spiele, die als Zei-
chensysteme potentiell verwerfliche (oder auch lobenswerte) Aussagen an
Spieler:innen vermitteln konnen.” Sie werfen moralische Fragen auf, die zum
Beispiel den Umgang mit und die Entwicklung von verwerflichen Artefakten
betreffen: Wie sollen wir mit (un-)moralischen Spielen umgehen? Welche
moralische Verantwortung tragen Entwickler:innen und Spieler:innen? Wel-

5 Eine tiefergehende Analyse von Spielen dieser Art hat Ostritsch auch andernorts
durchgefiihrt (Ostritsch 2017: 122-127)
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che Bedingungen miissen fiktionale Spiele erfiillen, um faktuale (un-)morali-
sche Aussagen zu titigen? Ich werde mich im Folgenden nicht mit diesen
Fragen auseinandersetzen, sondern genauer auf die Besonderheiten konfron-
tierender Spiele eingehen: Was unterscheidet konfrontierende von simulie-
renden und von propagierenden Spielen? Wie regen sie moralische Skrupel
an? Und worauf zielen diese Skrupel? Um diese Fragen im Detail zu kléren,
braucht es eine heuristische Terminologie, die geeignet ist, die Wechselwir-
kungen zwischen Spiel und Spieler:in addquat zu erfassen.

2 Die Modellspieler:in

Die Rede von einer objektiven und einer subjektiven Seite jedes Spiels macht
deutlich, dass es fiir die Analyse von Computerspielen nicht ausreichen kann,
blof Narration, Darstellung und Regelwerk in den Blick zu nehmen. Ohne
Spieler:innen sind Spiele ontologisch unvollstindig. Erst das Spielen er-
schafft das Spiel. Die Integration der subjektiven Seite in die Analyse von
Spielen birgt allerdings eklatante Schwierigkeiten. Mdchte man nicht gerade
subjektive Elemente von der addquaten Beschreibung eines Gegenstands
ausschlieBen? Gliicklicherweise ist die Spielanalyse nicht die erste wissen-
schaftliche Disziplin, die mit derlei Schwierigkeiten zu kdmpfen hat. In der
Literaturwissenschaft wird mit der Konstruktion einer impliziten Leser:in
reagiert, die als Modellleser:in iiber ,,die Kenntnis aller einschldgigen Codes
und auch tiiber alle notwendigen Kompetenzen [verfiigt, S.U.] [...], um die
vom Text erforderten Operationen erfolgreich durchzufithren® (Jannidis
2004: 31). Mit der im Beitrag Ostritschs (i.d.B.) eingefiihrten Terminologie
konnte man sagen, eine Modellspieler:in ist dadurch ausgezeichnet, dass sie
ein Spiel ,,regulédr® spielt: Sie folgt den Zielen, Regeln und sonstigen audiovi-
suellen oder haptischen Hinweisen auf genau die Weise, die das Spiel vorgibt
— ein beleuchteter Gegenstand wird aufgehoben, ein markierter Ort wird
besucht, eine vorgegebene Mission wird erfiillt. Dabei kommt es nicht darauf
an, welche Verhaltensweisen von den Spielentwickler:innen intendiert sind.
Es kommt darauf an, welche Handlungsweisen das Spiel selbst nahelegt.
Schlechtes Leveldesign konnte zum Beispiel suggerieren, dass man ver-
suchen sollte, einen leuchtenden Berg zu erklimmen, obwohl dieser mit den
verfligbaren Spielmechaniken unmoglich zu besteigen ist. Eine Modell-
spieler:in wiirde (erfolglos) versuchen, den Gipfel zu erreichen und das miss-
lungene Leveldesign als solches kennzeichnen — die Spielentwickler:innen
wiirden das wohl nicht tun, sonst hitten sie ihr Leveldesign gedndert. Ahnlich
verhélt es sich auch bei der Bestimmung faktualer Aussagen eines Spiels:
Spielentwickler:innen kdnnten intendieren, bestimmte Botschaften durch ihre
Narration (nicht) zu propagieren, darin aber scheitern, sodass fiir die Modell-
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spieler:in zum Beispiel die antisemitische Haltung eines Spiels offenkundig
ist, obgleich die Entwickler:innen diese bestreiten.

Es steht auBer Frage, dass es bei komplexen Spielen hochgradig an-
spruchsvoll ist, die Verhaltensweisen der Modellspieler:in zu erschlieBen und
es wird sich wohl nie ein modellhafter Spieldurchgang festsetzen lassen,
sondern es gibt stets mehrere addquate Weisen, ein Spiel (durch) zu spielen.
Diese konstitutive Offenheit von Spielen hat Nguyen als agential distance
bezeichnet, die zwischen Spielentwickler:innen und Spieler:innen besteht:

,,In games, the player takes a crucial role in constructing the object of the appreciation. [...]
The object of their appreciation, then, isn’t entirely fixed by the artist, but is at least partial-
ly created by the players themselves. Game designers are interestingly distant from the
aesthetic effects at which they aim. Their works leave a special sort of gap for the agent to
occupy. I will call this gap agential distance (Nguyen 2020: 141, Hervorh.i.O.).

Trotz der irreduziblen Offenheit jeden Spiels ist die Vorstellung einer Mo-
dellspieler:in sehr hilfreich, um diverse Moglichkeiten, ein Spiel ,gegen den
Strich® zu spielen, aus der Analyse auszuschliefen: Um etwas iiber die spezi-
fische Asthetik von Elden Ring zu erfahren, ist es unerheblich, dass sich das
Spiel in unter zehn Minuten durchspielen ldsst. Und die Tatsache, dass man-
che Spieler:innen in Red Dead Redemption 2 Frauenrechtler:innen nieder-
schlagen, verschleppen und einem Alliégator zum Fral} vorwerfen, verrit uns
nichts iiber die Moralitdt dieses Spiels.” Diese dsthetische Eigenart von Spie-
len ldsst sich auch so ausdriicken: Spiele sind nicht nur Zeichensysteme,
sondern sie konstituieren durch Regeln, Ziele und Hindernisse Handlungs-
ridume’ fiir Spieler:innen. Dies ist das Bindeglied von objektiver und subjek-
tiver Seite: objektive Handlungsrdume, die subjektiv zu befiillen sind. Die
Handlungsrdume begrenzen einerseits mogliche Handlungen der Spie-
ler:innen. Andererseits halten sie stets mehrere Handlungsoptionen bereit,
von denen manche allerdings akzentuiert werden. Ein Raum mit nur einer
Tiir legt nahe, durch diese Tiir zu gehen. Natiirlich muss die Spieler:in nicht
hindurchgehen. Sie kann auch im Raum verbleiben und im Kreis herum-
laufen. Aber im Rahmen eines Spiels — als artifizielle und nicht natiirliche
Umgebung — hat alles einen Grund. Prima facie gilt: Wenn (nur) eine Tiir
existiert, dann sollte ich dort hindurchgehen. Wenn ich eine Waffe erhalte,
dann sollte ich sie nutzen. Wenn das Spiel eine moralische Frage stellt, dann
sollte ich auf diese reagieren. Das é&sthetisch angemessene Spielen der
Modellspieler:in folgt also dem Spiel in seinen Zielen, Regeln und Hinder-

6 Obgleich die Spieler:in selbst freilich nicht vor einem moralischen Vorwurf gefeit ist,
da ihr Handeln durchaus unabhiangig vom Spiel verwerflich sein kann (Ulbricht 2020:
98ft.).

7 Betont sei hier weniger die Rdumlichkeit von Spielen, deren Bedeutung fiir die ludi-
sche Asthetik bereits vielfach ausgelotet wurde (Rauscher 2018; Giinzel 2018), son-
dern ihre Organisation spezifischer Handlungsweisen, deren normative Dimension
nicht hinreichend durch Begriffe wie ,,Interaktivitat™ oder ,,Involvement erfasst wird.
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nissen und setzt nicht willkiirlich eigene Zwecke, Hausregeln und Heraus-
forderungen fest.®

Zu den Eigenschaften einer Modellspieler:in gehdrt neben der Akzeptanz
der strukturellen und narrativen Vorgaben des Spiels aber noch mehr. Die
Modellspieler:in ist ein normatives Konstrukt — sie spielt das Spiel so, wie es
gespielt werden soll. Insbesondere spielt sie es so, wie es dem Spiel dsthe-
tisch angemessen ist. Insofern nimmt sie auch eine besondere, dem Spiel
angemessene Haltung beim Spielen ein: Asthetisch Spielende ,,begeben sich
imaginativ auf die Ebene eines Computerspiels, lassen i#r Tun (und nicht
bloB das der Figuren) durch den fiktiven Spielkontext bestimmen und richten
ihre Intentionen auf spielinterne Zwecke* (Ulbricht 2020: 95, Hervorh.i.O.).
Mit anderen Worten: Sie versetzen sich in ihre Rolle als Spielende hinein. Thr
Handeln wird durch spielinterne Gesetze bestimmt und folgt nicht der Logik
der spielexternen Wirklichkeit. Hiermit ist prézisiert, welche Form Nguyens
»temporary agency“ fiir die Modellspieler:in erstpersonal einnimmt. Das
verkorpert allerdings nur die ,,innere Ebene* dsthetischen Spielens:

,»The inner layer — the temporary game agency — may be entirely absorbed in practical
modes of attention, and thus be incapable of aesthetic attention. But the outer layer — the
player’s overall agency — can take the aesthetic attitude. [...] The aesthetic experience in
games, then, won’t be found in the narrowed experiences that arise in the practical activity
itself. The aesthetic experience is a reflective experience, had by the outer layer, which
takes as its object the inner layer’s practical activity, including the inner layer’s experience
of being absorbed [practically, S.U.]* (Nguyen 2020: 119).

Neben der mentalen Involvierung in das Spielgeschehen gehort also auch
eine distanzierte Haltung zum dsthetischen Spielen. Ohne den Einbezug die-
ses reflexiven Elements bliebe die Beschreibung der Modellspieler:in unvoll-
standig. Sie definiert sich nicht allein durch den ,,Nachvollzug kiinstlerischer
Formen* (Feige 2015: 138, Hervorh.i.O.) auf innerer Ebene (,,inner layer®),
sondern durch eine gleichzeitige Reflexion und Wertschitzung dieser Tétig-
keit auf duBerer Ebene (,,outer layer). Im Rahmen ethischer Uberlegungen
ist auBerdem zu ergéinzen, dass wir der Modellspieler:in relativ robuste mora-
lische Intuitionen zugestehen miissen, die dem Common Sense entsprechen.
Das dullert sich unter anderem darin, dass sie moralisch zweifelhafte Inhalte
als solche erkennt und ablehnt. Sie zdgert, ernsthaft verwerfliche Handlungen
beim Spielen durchzufiihren und unmoralischen Forderungen nachzugehen.
Sie verspiirt einen imaginativen Widerstand, moralische Gesetze der Fiktion

8 Dies zu tun ist nicht grundsétzlich dsthetisch unangemessen. Es ist lediglich dem
spezifischen Spiel dsthetisch unangemessen. Mit anderen Worten: Wer die Ziele, Re-
geln und Hindernisse eines Spiels veréndert, spielt letztlich ein anderes Spiel. Wenn im
Schach die Konigin springen kann wie ein Springer, spiele ich nicht langer Schach
(sieche auch: Nguyen 2020: 125f.).
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anstandslos zu akzeptieren, die geldufigen Moralvorstellungen diametral
entgegengesetzt sind (Walton 1994: 37-50).°

3  Zwei Riitsel konfrontierender Spiele

Konfrontierende Spiele geben ethische Rétsel auf. Eines lautet: Weshalb
16sen sie moralische Skrupel aus, wenn sie nichts Unmoralisches enthalten?
Im zweiten Teil der Frage steckt das eigentliche Rétsel. Dass manche Spiele
moralisches Unbehagen ausldsen, kennen wir auch von propagierenden Spie-
len wie KZ-Manager oder RapeLay. Reflektierte Spieler:innen empfinden
hier beim Spielen moralische Skrupel, weil sie die unverhohlene, plumpe
Verwerflichkeit erkennen und diese nicht mitkonstituieren wollen. Auch
diesen Spielen eignet eine konfrontierende Tendenz: IThr bloBes Dasein wirft
die moralische Frage auf, wie mit unmoralischen Artefakten umgegangen
werden soll. Die Quelle des moralischen Unbehagens ist klar: Sie liegt in der
Verwerflichkeit der vom Spiel vertretenen Haltung. In Spielen wie This War
of Mine oder The Last of Us Part II ist das anders, denn diese Spiele sind
weder propagierend noch verwerflich — trotzdem 16sen sie in vielen Momen-
ten moralische Skrupel aus. Zum Beispiel, wenn sie schonungslos die bruta-
len Folgen der Gewalthandlungen von Spieler:innen inszenieren. Woher
nehmen diese Spiele ihre normative Kraft, wenn es nicht die eigene Unmoral
ist?

Zunichst ist es hilfreich, die Eigenheiten konfrontierender Spielsituatio-
nen klar von simulierenden abzugrenzen. Sie dhneln sich darin, dass beide
moralisch brisante Entscheidungssituationen entwerfen konnen, zu denen
sich die Modellspieler:in verhalten muss. Die unmittelbare Adressat:in der
Entscheidung ist allerdings je verschieden. In simulierenden Spielen ist pri-
miér die fiktive Figur mit einer moralischen Frage konfrontiert. Erst in zweiter
Instanz geht sie auch die Modellspieler:in etwas an, weil sie im Rahmen des
Spiels als jene Figur fiktional agiert. Konfrontierende Spiele hingegen neh-
men nicht den Umweg tiber die Spielfigur — sie konfrontieren die Spieler:in
direkt mit moralischen Fragen. Wie ist das moglich?

Eine Moglichkeit besteht darin, dass sich die Spielfigur — vorgegeben
durch die Narration — bereits entschieden hat und der Spieler:in lediglich die

9 Ein Beispiel fiir ein solches Gesetz wire: ,,Folter ist gut™. Es scheint kaum mdglich,
sich ernsthaft eine Welt vorzustellen, in der dies als moralische Wahrheit gilt (also Fol-
ter tatsdchlich etwas moralisch Gutes ist und nicht nur irrtiimlich dafiir gehalten wird).
Dieses Phinomen wird in der philosophischen Asthetik als ,,imaginative resistance*
diskutiert, die Walton wie folgt bestimmt: ,,our resistance to imagining accepting moral
principles we disagree with or disapprove of** (Walton 1994: 42f.).
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Wabhl ldsst, ob sie ,mitspielt® oder nicht. Anders als simulierende Spiele, die
moralische Fragen blof auf innerer Ebene verhandeln, regen konfrontierende
Spiele einen Austritt aus der ,temporary agency* und eine Reflexion auf
duBerer Ebene an. Solche Situationen begegnen uns beispielsweise in der
linearen Folterszene bei Grand Theft Auto V oder an einigen Stellen aus The
Last of Us Part II, in denen die Spieler:in durch erzwungene Perspektivwech-
sel von der Jagerin zur Gejagten wird. Die Inszenierung bricht hier mit unse-
ren Spielgewohnheiten. Den Spielszenen ist gemein, dass sie die Modellspie-
ler:in durch ihre Erzdhlweise emotional involvieren, sich durch eine beson-
ders schonungslose Inszenierung abheben und sich die zu steuernde Spiel-
figur in keinem moralischen Dilemma (mehr) befindet, weil sie sich ihrer
(verwerflichen) Sache sicher ist. Skrupel versplirt die Spieler:in, nicht die
Spielfigur. Die moralische Reflexion wird auf innerer Ebene provoziert, fin-
det aber auf duBerer Ebene statt. Mit anderen Worten: Eine Spieler:in, die an
diesen Stellen nicht zdgert, folgt nicht der &sthetischen Form des Spiels — die
Folterszene soll schockieren.

Eine weitere Moglichkeit ist die direkte Ansprache der Spieler:in, indem
das Spiel die vierte Wand durchbricht. Dass Spiele hierzu in der Lage sind,
zeigt eindrucksvoll The Stanley Parable, das Spieler:innen regelmifBig dazu
anregt, die narratorial (vermeintlich) vorbestimmten Pfade des Spiels zu
verlassen.'” Ein anderes Beispiel, das weniger komplex und daher im Fol-
genden der Veranschaulichung dienen soll, stammt aus Detroit: Become
Human — ein Spiel, das sonst cher die Moral simulierende Form nutzt. Es
erzéhlt vom wachsenden Widerstand von Androiden gegen ihre Ausbeutung
und Versklavung durch die menschliche Bevolkerung. Bereits im Startment
begegnet die Spieler:in einer (fiktiven) androiden Figur, die sie direkt an-
spricht und durch unterschiedliche Funktionen des Meniis fiihrt. Im Laufe des
Spiels verdndert sich das Verhalten der Androidin: Je weiter der Aufstand in
der Binnenerzdhlung voranschreitet, desto zweifelnder und eigensinniger
wird sie. Sie verschwindet zum Beispiel aus dem Menii oder beginnt, der
Spieler:in existentielle Fragen zu stellen. Die Entwicklung kulminiert in der
Bitte der Androidin, sie aus dem Spielmenii in die ,Freiheit® zu entlassen. Die
Spieler:in hat nun die Mdglichkeit, diese Bitte abzuschlagen oder sie zu erfiil-
len — entweder bleibt die Androidin (wenn auch sichtlich ungliicklich) oder

10 Jan-Noél Thon fasst im Rahmen seiner erzédhltheoretischen Analyse des Spiels an-
schaulich zusammen: ,,Der namenlos bleibende Erzihler hat offensichtlich einen be-
stimmten Pfad fiir [die zu steuernde Spielfigur, S.U.] Stanley vorgesehen (z.B. ,When
Stanley came to a set of two open doors, he entered the door on his left.?), doch der
Spieler kann Stanley von diesem Pfad abweichen lassen, was den Erzéhler in zuneh-
mendem MaBe irritiert (z.B. ,This was not the correct way to the meeting room, and
Stanley knew it perfectly well.*) und in einem GroBteil der Spieldurchginge zum durch
den Erzéhler arrangierten gewaltvollen Tod Stanleys fithrt (Thon 2015: 151).



Samuel Ulbricht 181

Werden Sie mir erlauben'zu gehen?

- -

Abbildung 2: Androidin Chloe aus dem Menii von Detroit: Become Human
(Screenshot aus https://www.youtube.com/watch?v=iNtucS4ZHLO
[Zugriff: 22.07.2022])

sic erscheint nie wieder im Menil. Im Unterschied zu den moralischen
Zwangslagen, denen die fiktiven Spielfiguren innerhalb der Binnenerzdhlung
von Detroit: Become Human ausgesetzt sind, betrifft die Frage der Androidin
im Menii (nur) mich als Spieler:in. Sie zielt darauf, dass ich mir tatsdchlich
die Frage nach meiner moralischen Verantwortung gegeniiber fiktiven kiinst-
lichen Intelligenzen stelle (siche Abb. 2).

Die Beispiele zeigen, dass bestimmte Spielsituationen — unabhéngig von
der Moralitit des Spiels — die Modellspieler:in direkt mit moralischen Ent-
scheidungssituationen konfrontieren und moralische Skrupel auslosen kon-
nen. Den Spielen gelingt das, weil sie moralische Probleme entwerfen, die
iiber den Rand ihrer fiktiven Welt hinausreichen. Sie stellen moralische Fra-
gen, die Spieler:innen beim Spielen betreffen (und nicht nur fiktive Spielfigu-
ren beim fiktiven Handeln): Ist es moralisch vertretbar, eine Figur im Spiel
zu foltern? Soll ich das tun, was das Spiel von mir verlangt? Soll ich der
fiktiven kiinstlichen Intelligenz ihre Bitte erfiillen, aus dem Spielmenii aus-
zubrechen (obwohl ich weil}, dass sie nur so programmiert wurde, mich das
zu fragen)? Selbstverstindlich konnten Spieler:innen diese Fragen auch aus-
weiten und in einen groferen moralischen Kontext setzen: Ist es grundsitz-
lich vertretbar, eine Person fiir wichtige Informationen zu foltern? Haben wir
eine moralische Verantwortung gegeniiber kiinstlichen Intelligenzen? Dies
setzt allerdings eine besondere, philosophisch (und nicht nur &sthetisch) re-
flektierte Weise des Spielens voraus, die nicht analytischer Bestandteil der
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Modellspieler:in ist. Diese wird vorrangig mit moralischen Fragen konfron-
tiert, die ihr Spiel betreffen.

Damit ist das erste Rétsel konfrontierender Spielsituationen gelost: Kon-
frontierende Spiele schopfen ihre normative Kraft nicht aus einer moralischen
oder unmoralischen Weltanschauung, die sie faktual vertreten, sondern aus
der Modellspieler:in, die sie durch direkte moralische Fragen dazu bringen,
ihre eigenen moralische Uberlegungen in das Spiel zu integrieren. Das kann
zu Skrupeln fiihren, eine Spielhandlung durchzufiihren — womit wir auf ein
weiteres Rétsel stolen. Moralische Skrupel deuten darauf hin, dass etwas mit
der auszufiihrenden Handlung nicht stimmt. Doch wie kann das, was wir als
reguldr Spielende tun, moralisch verwerflich sein? (Wie) Ist ein echtes mora-
lisches Vergehen beim reguldren Spielen nicht-verwerflicher Spiele moglich?

Eine erste Antwort kdnnte eine normative Analogie zwischen Spielhand-
lungen und ihren wirklichen Pendants zu ziehen versuchen. So empfinden
wir genau deshalb moralische Skrupel bei der Folterszene von Grand Theft
Auto V, weil wir dazu aufgefordert werden, die eindeutig verwerfliche Hand-
lung der Folterung im Spiel durchzufiihren. Diese Argumentation begeht
allerdings einen Kategorienfehler: Sie verwechselt fiktionale Handlungen mit
ihren Entsprechungen in der Wirklichkeit. Sie ignoriert die handlungstheore-
tischen und normativen Eigenheiten fiktionaler Spielhandlungen, die sie (in
den allermeisten Fallen) in weite Ferne von ihren wirklichen Pendants riicken
lassen.'' Ein einfaches Beispiel mag dies veranschaulichen: sterben. In
Computerspielen ist das Sterben eines unnatiirlichen Todes ein sehr hdufiges
Ereignis. Wir sind zur Genilige mit Darstellungen vertraut, die den (meist
gewaltsamen) Tod unserer fiktiven Spielfigur zeigen. Wir erkennen sie zwei-
felsfrei als (fiktive) Ereignisse des Sterbens. Wir sprechen davon, dass ,wir*
mal wieder gestorben sind. Obwohl zweifelsohne Ahnlichkeiten zum wirkli-
chen Sterben bestehen (insbesondere in der Darstellung, aber auch in unserer
Ablehnung des Vorgangs), die der Bezeichnung ,sterben‘ erst einen Sinn im
Spiel geben,'? sterben wir selbstverstindlich nicht wirklich beim Spielen.
Bereits die Haufigkeit des Vorgangs verweist auf diese elementare Unmdg-
lichkeit. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dass Spiel-Sterben héufig ein
bewusstes Handeln ist, das jedoch nicht das Sterben selbst zum Ziel hat: Ich

11 Es gibt natiirlich Ausnahmen. Im Rahmen eines Rechenspiels zum Beispiel tue ich
beim Spielen in weiten Teilen genau das, was ich auch in analogen wirklichen Situatio-
nen tun wiirde: rechnen.

12 Hierzu iiberzeugend Fabian Borchers: ,,Das Spielhandeln ruft zu seiner Erklarung
notwendig Vokabular auf, das auf Begriffe, Tétigkeiten und Féhigkeiten verweist, die
ihren priméren Ort in der auBerspielerischen Wirklichkeit haben, oder sich zumindest
von solchen ableitet. Man wiirde nicht verstehen, was ich spielend tue, gébe es keine
Vertrautheit mit den entsprechenden Aktivititen in der Welt jenseits des Spiels — und
doch ist die Spielhandlung keine von diesen Aktivitdten, sondern eben eine andere Ak-
tivitdt in unserer Lebenswelt: das Spielen eines bestimmten Computerspiels* (Borchers
2018: 114, Hervorh.i.O.).
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springe in den Abgrund, um einen Geheimgang zu finden. Ich wate in den
Giftsee, um trotz meines Todes einen Schatz zu bergen. Ich lasse mich von
einem Monster erschlagen, um den Kampf spiter mit besseren Voraussetzun-
gen erneut zu versuchen. (Eine Modellspieler:in wiirde wohl all dies beim
Spielen von Elden Ring tun.) Der wichtigste Unterschied besteht natiirlich
darin, dass der Tod im Spiel nicht das Ende bedeutet: Ich kann (und muss) es
nochmal versuchen — meistens die letzten Minuten, manchmal die letzten
Stunden, selten das ganze Spiel. Es wire also absurd zu behaupten, Spiel-
Sterben wére eine Art von sterben. Man probiert beim Spielen auch nicht aus,
wie es ist, zu sterben — sondern bloB: wie es ist, fiktional zu sterben.

Das, was im Falle des Sterbens offensichtlich ist, gilt pro tanto auch fiir
alle anderen Computerspielhandlungen: Ich probiere nicht aus, zu springen,
zu toten, zu schieBen, sondern nur, all dies im spezifischen Computerspiel zu
tun, eben eine spezifische Art des Spiel-Springens, Spiel-Totens, Spiel-
SchieBens (Ulbricht 2020: 10f)). Und dessen ist sich die Modellspieler:in
auch bewusst. Sie kennt den wichtigen Unterschied zwischen gewdhnlichen
Handlungen und Spielhandlungen. Sie fiihrt nicht diejenigen Kdrperbewe-
gungen aus, die sie fiir ein gewdhnliches Springen brauchte (FuBBbewegun-
gen), sondern diejenigen, die sie fiir ihr fiktionales und digitales Spiel-Sprin-
gen braucht (Fingerbewegungen). Noch wichtiger: Sie nimmt eine besondere,
dsthetische Haltung gegeniiber ihrem Handeln ein. Diese Haltung besteht
darin, dass sie einerseits in den Zielen, Regeln und Hindernissen des Spiels
voll aufgeht: Sie identifiziert sich mit ihrem fiktionalen Tun. Andererseits
vermag sie stets, sobald ihr dies notig erscheint, aus dieser inneren Ebene des
Spielens auszusteigen, um ihr Spielhandeln auf duBerer Ebene zu reflektieren.

Das Ritsel moralischer Skrupel beim Spielen ist damit nicht geldst, doch
ein gangbarer Losungsweg deutet sich an: Durch das Aufwerfen moralischer
Fragen konnen konfrontierende Spiele unsere Perspektive auf das Spiel be-
einflussen und auf die dulere Ebene verlagern. Im néchsten Abschnitt werde
ich die normativen Implikationen dieser besonderen Relation von Spiel und
Spieler:in an der Diskussion konkreter Félle ausbuchstabieren. Im Zuge des-
sen wird sich eine Antwort auf die Frage finden lassen, welche normative
Geltung moralische Skrupel beim reguldren Spielen konfrontierender Spiele
beanspruchen kénnen.

4  Ethik konfrontierender Spiele

Am Ende des Computerspiels The Last of Us befinden sich Spieler:innen in
einer schwierigen Lage: Bis hierhin haben sie iiber viele Stunden hinweg in
der Rolle als Joel Miller das junge Médchen Ellie nicht nur vor zahlreichen
Gefahren einer apokalyptischen Welt geschiitzt, sondern eine enge emotiona-
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le Beziehung zu ihr aufgebaut. Nach und nach ndhern sich die Charaktere
einander an, beide mit einer verlustreichen Vergangenheit, bis eine Art Vater-
Tochter-Verhéltnis entsteht. Am Ende des Spiels soll Ellie operiert werden,
um einen Impfstoff gegen das tddliche Virus zu entwickeln, das fiir die Apo-
kalypse verantwortlich ist. Ellie ist die Einzige, die Immunitdt zeigt — ent-
sprechend entscheidend ist die Operation. Allerdings wird sie Ellies Tod nach
sich ziehen. Joel, getrieben durch den einstigen Verlust seiner leiblichen
Tochter, kann das nicht zulassen. Um Ellie zu befreien, kimpft er sich durch
das Krankenhaus. Zuletzt gelangt er zu den unbewaffneten Arzt:innen. Die
Spieler:in hat keine Wahl: Sie muss, um das Spiel abzuschlieen, Joels bruta-
len Rettungsversuch zu Ende bringen und den wehrlosen Oberarzt nicht nur
iiberwaltigen, sondern ermorden. Doch — sollte sie es tun?

Die moralische Frage stellt sich fiir die Modellspieler:in, nicht fiir Joel.
Joel hat bereits gewahlt. Die Modellspieler:in muss sich nun entscheiden —
nicht zwischen der Moglichkeit, Ellie zu retten oder den Arzt zu verschonen,
sondern: Ellie zu retten oder das Spiel zu beenden. Empirisch mdgen viele
Spieler:innen nicht vor dieser Entscheidung stehen, weil sie Joels Handeln
fiir vollig gerechtfertigt halten: Selbstverstandlich miisse man Ellie retten —
koste es, was es wolle! Meine grof3en Zweifel an der Richtigkeit dieser Ein-
schétzung seien an dieser Stelle nicht ausgefiihrt, weil die spielexterne moral-
theoretische Einordnung der Situation fiir das Verhalten der Modellspieler:in
keine tragende Rolle spielt: Sie orientiert sich primér an der Ethik des Spiels,
solange diese den géngigen Moralvorstellungen nicht drastisch widerspricht.
Die Szene ist durch ihre schonungslose Inszenierung und narrative Vorberei-
tung erkennbar darauf ausgelegt, Spielende zu schockieren und am Ende des
Spiels mit einer schwierigen moralischen Frage zu konfrontieren: Soll ich
tun, was das Spiel von mir verlangt? Die Entscheidung wére einfach, wenn
der Arzt Joel angreifen wiirde, oder wenn Spieler:innen die Mdoglichkeit
hatten, den Arzt zu verschonen. Dann wire die Szene simulierend. Dem ist
aber nicht so: Die Entscheidung soll nicht einfach sein. Die Szene ist kon-
frontierend: Die Modellspieler:in muss Joels Skrupellosigkeit akzeptieren
oder das Spiel beenden.

Welche normativen Implikationen ergeben sich an dieser Stelle fiir Spie-
lende? Es scheint so, als wiirden sie aus dem Spiel gerissen. Moralische Skru-
pel storen die ,temporary agency“. Bis hierhin, so darf man annehmen, hat
sich die Modellspieler:in mit der Spielfigur Joel identifiziert und bruchlos
seine Ziele verfolgt: Hindernisse iiberwinden, Ellie vor monstrosen Wesen
und gefahrlichen Menschen retten, Gefahren vermeiden. Am Ende des Spiels
verfolgt Joel jedoch ein Ziel, das die Modellspieler:in nicht ohne Weiteres
unterschreiben kann. Es widerspricht ihrer ethischen Grundhaltung; gestiitzt
durch den Common Sense (,,Der Mord an Wehrlosen ist verwerflich!*) und
die erbarmungslose Inszenierung des Spiels. Die Identifikation bricht auf:
Aus der spielerischen Imitation Joels wird identifikatorische Distanz, die Joel
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als eigenstdndige Figur anerkennt (Ulbricht 2020: 89-95). Die Spieler:in ver-
folgt nicht langer selbst Joels (fiktive) Absichten, sondern ,ldsst® ihn durch
ihr Spiel sein Vorhaben zu Ende fiihren. Sie nimmt die Haltung ,,Das ist Joels
Entscheidung, nicht meine!* ein und betrachtet ihr Spiel gewissermalien wie
einen Film. Aus dem Spiel gerissen, wie oben vermutet, ist die Modellspie-
ler:in deshalb aber nicht. Sie nimmt Spiel und Fiktion als solche weiterhin
vollig ernst: Thre reflektierte Distanz ergibt sich aus der Struktur des Spiels
(seinen Zielen, Regeln, Hindernissen und der Narration); sie steht dem dsthe-
tischen Spielen nicht entgegen, sondern ist als ,,outer layer” wesentlicher Be-
standteil desselben. Das Spiel fordert den temporéren Austritt aus der ,,tem-
porary agency“ und regt die moralische Reflexion auf duflerer Ebene an. Die
moralischen Skrupel und ihre Reflexion resultieren also unmittelbar aus dem
asthetischen Nachvollzug des Spiels.

Die distanzierte Haltung macht der Modellspieler:in bewusst, dass sie
keine moralische Schuld trifft, wenn sie weiterspielt. Die fiktive Figur Joel
trifft die fiktive Entscheidung — und das Fiktive ist amoralisch. Also tut auch
die Modellspieler:in nichts Falsches, wenn sie die Fiktion und ihre Amorali-
tdt akzeptiert. Woher kommen aber dann die moralischen Skrupel? Vor dem
Hintergrund der vorangegangenen Analyse muss man feststellen, dass sie
sich in diesem Fall als normativ leer erweisen. Die aufgeworfene Frage ,,Ma-
che ich hier gerade wirklich etwas falsch?* wird die reflektierende Modell-
spieler:in letztlich klar verneinen (so auch in dhnlich konfrontierenden Spiel-
szenen aus The Last of Us Part II, This War of Mine oder Grand Theft Auto
V). Das Spiel regt durch seine Inszenierung zwar dazu an, die eigene Tatig-
keit moralisch zu reflektieren und in Frage zu stellen — im selben Zuge erin-
nert es die Modellspieler:in aber auch daran, dass die wesentliche Entschei-
dung bloB innerhalb der fiktiven Welt stattfindet. Wir kdnnen uns zwar zum
Spielgeschehen verhalten und moglicherweise auch unser (wirkliches) Spiel-
handeln moralisch aufladen — das wird vom Spiel selbst aber nicht nahe-
gelegt, das eher auf moralische Skrupel als eine dsthetische Erfahrung zielt.
Es geht um ein moralisches Stutzen als Teil der spielerischen Asthetik. Es
geht nicht um eine normative Transformation unseres Spielhandelns in mora-
lisches Handeln.

Das gilt aber nicht fiir alle Spiele. Ich bin bereits auf das Spielmenii von
Detroit: Become Human eingegangen. Hier wird eine moralische Frage ex-
plizit an die Spieler:in gestellt, nicht an die Spielfigur. Es geht um das Spiel-
handeln der Spieler:in, das sie in Konfrontation mit der fiktiven Androidin
nicht ldnger als ,blof fiktional* ansehen soll. Es geht nicht darum, das Spiel
abzuschalten oder nicht: Das Spiel fordert, sich beim Spielen normativ zu
6ftnen und sich die aufgeworfene Frage — Wie sollten wir mit fiktiven kiinst-
lichen Intelligenzen umgehen? — wirklich zu stellen. Es geht nicht (allein) um
den dsthetischen Effekt, sondern um eine normative Neubewertung des eige-
nen Spielhandelns. Sicherlich gehen nicht alle empirischen Spieler:innen auf
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diese Forderung ein und begreifen ihr Tun weiterhin als bloBes Spiel. Und
selbstverstdndlich machen sie dabei nichts ,falsch®. Allerdings folgen sie da-
mit nicht der dsthetischen Kontur von Detroit: Become Human. Die Modell-
spieler:in wird auf die Forderung des Spiels eingehen: Sie wird ernsthaft iiber
ihre Handlung nachdenken, als wire sie nicht bloB eine Spielhandlung. Und
damit transformiert sie ihr Handeln tatsdchlich in ein moralisch relevantes
Handeln."

Ein anderes Spiel, das ich in einem &dhnlichen Zusammenhang schon ein-
mal diskutiert habe (Ulbricht 2020: 104f.), zeigt noch deutlicher, dass Spiele
die Forderung erheben konnen, das eigene Spielhandeln nicht blo8 als Spiel
zu begreifen — und es damit moralisch relevant zu machen: America’s Army.
Spielmechanisch handelt es sich um einen taktischen Multiplayer-Shooter, in
dem Teams von Spieler:innen in unterschiedlichen Konstellationen gegen-
einander antreten. Das Besondere dabei ist: Das Spiel wurde vom amerikani-
schen Militdr entwickelt und diente der Rekrutierung von Soldat:innen. Die
Homepage zum Spiel war bis vor Kurzem gesdumt von Links zu Rekrutie-
rungsseiten der U.S. Army. Nachdem die Unterstiitzung des Spiels im Mai
2022 beendet wurde, heiflit es noch immer unzweideutig auf seiner Home-

page:

,»The free-to-play America’s Army PC Game represented the first large-scale use of game
technology by the U.S. government as a platform for strategic communication and recruit-
ment, and the first use of game technology in support of U.S. Army recruiting. [...] AA
[America’s Army, S.U.] has fulfilled its mission* (U.S. Army 2022).

Als Rekrutierungsspiel erfiillt das Spiel einen klaren spielexternen Zweck
und ist in diesem Sinne propagierend. Doch es hat (aus denselben Griinden)
auch konfrontierende Elemente. Es geht America’s Army nicht allein darum,
den Spieler:innen positive Wertungen des Militdrs nahezubringen. Es geht
auch darum, sie fiktional erleben zu lassen, wie sich eine militdrische Missi-
on anfiihlen konnte. Es geht darum, sie durch das Spielen gedanklich einer
militdrischen Laufbahn ndherzubringen; das Spielen imaginativ als probe-
weises Training zu verstehen. Die Konfrontation geschieht hier auf subtile
Weise: Die Spieler:innen miissen sich nicht zu einer offensichtlich verwerf-
lichen Aussage verhalten. Auch wird nicht explizit eine moralische Frage an
uns gestellt wie bei Detroit: Become Human. Erst durch den Paratext werden
wir (unmissverstindlich) dazu aufgefordert, das Spiel ernst zu nehmen und
als Probe fiir das Militdr zu interpretieren. Die Modellspieler:in wird dazu
angehalten, spielerische Fragen, Entscheidungen und Feindbilder bis zu
einem gewissen Grad als spielexterne militdrische Fragen, Entscheidungen
und Feindbilder zu sehen — und damit auch als moralische. Moralische Skru-

13 Dieses Beispiel korrigiert meine frithere Annahme, dass eine solche ,realisierende
Identifikation mit dem eigenen Spielhandeln jedem Spiel dsthetisch unangemessen sei
(Ulbricht 2020: 96).
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pel, die eine Spieler:in in diesem Rahmen empfinde, wiren echte moralische
Skrupel hinsichtlich der potentiellen militdrischen Tragweite ihrer Handlun-
gen. Die Skrupel negieren die spielerischen Eigenheiten des Spiels, folgen
damit aber gleichzeitig vollkommen seiner Aufforderung, das spielerische
Tun militérisch ernst zu nehmen. Spieler:innen sollen zwar nicht davon aus-
gehen, beim Spielen wirklich feindliche Linien zu durchbrechen, Stiitzpunkte
zu erobern oder Soldat:innen zu téten. Wohl aber sollen sie so tun, als ob sie
beim Spielen wirklich erste Militdrerfahrungen sammelten. Sie sollen auf
spielinterne Fragen der Strategie und Taktik mit echten militirischen Uber-
legungen zu Strategie und Taktik antworten. Die Frage ,,Mache ich hier gera-
de wirklich etwas falsch?* bekommt in diesem Kontext echtes normatives
Gewicht. Sie kann nicht — wie in The Last of Us — klar von der Modellspie-
ler:in verneint werden, weil sie ihr Spielhandeln tatsdchlich ein Stiickweit als
gewdhnliches Handeln begreifen soll. In gewisser Hinsicht schafft sich Ame-
rica’s Army damit selbst als Spiel ab, weil es einen nicht-spielerischen Zu-
gang einfordert. Es ist ein Spiel, das grundsétzlich nicht (nur) gespielt werden
will.

Die Beispiele zeigen, dass moralische Skrupel bei konfrontierenden Spie-
len nicht in jedem Fall normativ leer sind. Zwar regen viele Spiele durch ihre
Inszenierung bloB quasi-moralische Skrupel an, die primér eine besondere
asthetische Erfahrung erzeugen sollen (etwa The Last of Us oder Grand Theft
Auto V). Das schliefBt aber nicht aus, dass uns die aufgeworfenen Fragen auch
normativ herausfordern konnen (wie bei Detroit: Become Human). Diese
Tendenz kann so weit gehen, dass ein Spiel gar nicht mehr darauf aus ist,
asthetische Erfahrungen zu erzeugen, sondern dazu auffordert, das Spielen als
nicht-spielerisches Handeln ernst zu nehmen (so America’s Army). Wenn
moralische Skrupel in diesen Fillen auftreten, verweisen sie nicht blof3 auf
Fiktionen, sondern stellen Reaktionen auf echte moralische Fragen dar.

5 Fazit

Moralische Fragen sind ein gédngiges narratives Element in Computerspielen.
Im Rahmen ludischer Erzdhlungen sind sie hdufig ein wichtiger Baustein, um
Spielfiguren und mittelbar auch Spieler:innen mit spannenden Handlungs-
situationen zu konfrontieren. In den meisten Fillen verbleiben die morali-
schen Fragen im Kosmos des Spiels: Die Modellspieler:in erwégt sie im
Kontext der fiktiven Welt. Manche Computerspiele verhandeln moralische
Fragen allerdings auch auf eine Weise, die den fiktiven Kosmos verlésst, so
zum Beispiel propagierende Spiele, die faktual bestimmte Weltanschauungen
nahelegen. Diese Spiele sind aus ethischer Sicht relevant als Sender (un-)mo-
ralischer Aussagen. Daneben gibt es auch konfrontierende Spiele, die morali-
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sche Fragen unmittelbar an ihre Spieler:innen stellen. Auch diese Spiele sind
ethisch relevant — nicht (nur) als Sender moralischer Aussagen, sondern als
Gestalter von Handlungsrdumen.

Spiele formen die Handlungen und Haltungen der Modellspieler:in. Den
meisten Spielen geniigt eine genuin &sthetische Haltung, die Fiktion des
Spiels ernst zu nehmen und sich in das fiktive Geschehen hineinzuversetzen.
Moralisch hochbrisante Entscheidungssituationen werden hier spielerisch
verhandelt, ohne iiber die ludische Fiktion hinauszureichen. Computerspiele
konnen aber auch einfordern, beim Spielen die innere Ebene zu verlassen und
die gestellten moralischen Fragen (auch) auf duflerer Ebene ernst zu nehmen.
Die Modellspieler:in ist dann dazu angehalten, entweder eine distanzierte
Haltung zum fiktiven Geschehen einzunehmen, die auf eine besondere &sthe-
tische Erfahrung zielt, oder ihre Spielhandlungen als gewohnliche Handlun-
gen zu begreifen, die echtes normatives Gewicht haben. In diesem Zuge
konnen Spielhandlungen zu moralisch relevanten Handlungen transformiert
werden.

Ausgehend von diesen Uberlegungen muss die urspriingliche Klassifika-
tion konfrontierender Spiele wie folgt prézisiert werden:

5. Konfrontierend: Spiele verhalten sich konfrontierend zu moralischen
Fragen, wenn sie diese beim Spielen unmittelbar aufwerfen. Beispiele
hierfiir sind Szenen aus The Last of Us oder Grand Theft Auto V, die beim
Spielen eine echte moralische Reflexion konkreter Handlungsweisen ein-
fordern, die zur dsthetischen Anerkennung des eigenen Tuns als amorali-
sches Spiel fiihrt. Es gibt aber auch Spiele wie Detroit: Become Human
oder America’s Army, die eine moralische Anerkennung des eigenen
Spielens als gewohnliches Tun anregen. Kurz: Konfrontierende Spiele
stellen moralische Fragen an Spielende, deren normative Geltung sich je
nach Spielszene unterscheidet.
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Das Computerspiel. Wie aus einer Kunst im
Schatten die Kunst des Schattens wurde’

Thomas Hensel

1  Einleitung

Wer ,,Schatten* hort, mag zuerst an Nachtseitiges, Finsteres, gar Jugend-
verderbendes denken. Und tatsdchlich bringen Publikationen, die sich aus
(medien-)padagogischer Warte mit neuen Medien und insbesondere dem
Computerspiel beschéftigen, z.T. genau diese Vorbehalte in Anschlag (siche
z.B. Porsch/Pieschl 2014). Dem Computerspiel widerfiahrt damit etwas, das
jedem Medium an seinem Entstehungsherd und mitunter auch viele Jahre
spéter noch passiert: Es wird als pernizids gedchtet. Als Proben aufs Exempel
seien nur die Invektiven gegen den Roman, gegen den Comic, gegen den
Film oder das Fernsehen in Erinnerung gerufen.” Die Frage, ob die immer
wieder neuerlich ins Feld gefiihrten bewahrpéddagogischen Griinde, die von
individueller Uberreizung, sozialer Zerriittung oder Gewaltverherrlichung
sprechen, triftig sind, bediirfte weit ausholender Erorterungen und kann im
vorliegenden Rahmen nicht verhandelt werden. Nur so viel sei festgehalten:
Die Griinde fiir die Schméhungen des Computerspiels, die Dysphemismen
wie ,Killerspiel“ oder ,digitale Demenz* haben salonfdhig werden lassen,
sind vielfiltig — besonders ins Gewicht aber fillt eine Eigenschaft, die das
Computerspiel von vielen anderen Medien unterscheidet und dem anhalten-
den Ausbleiben einer addquaten Medienkompetenz Vorschub leistet: seine
Rezeptionswiderstiandigkeit ndmlich, die die Bereitschaft, die Gelegenheit,
aber auch die Fertigkeit zum mitunter tagelangen Spielen erfordert (um vom
Analysieren ganz zu schweigen).

Jener Abkanzelung steht eine Bewertung gegeniiber, die das Computer-
spiel nicht als rohes Entertainment, sondern vielmehr als ein raffiniertes Kul-
turgut erachtet (siche Hensel 2015a). Thr zufolge handelt es sich beim Com-
puterspiel um die ,,zehnte Kunst“ (Alain und Frédéric Le Diberder, zit.n.

1 Bei dem vorliegenden Text handelt es sich um eine iiberarbeitete Version des einlei-
tenden Kapitels aus Hensel (2019).

2 Zu fassen sind diese Auseinandersetzungen etwa in Ullrich (2013: 20); Tilley (2012);
Vollbrecht (2001: 25ff.); Maletzke (1988).
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Mersch 2008a: 19)° — eine Adelung, die das Computerspiel als ,,a new
category of artworks® (Antonelli 2012) kanonisiert, nachdem 2008 der Deut-
sche Kulturrat Computerspiele in den Rang eines Kulturgutes erhoben (Zim-
mermann 2008) und mit dem Museum of Modern Art eine Leitinstanz des
Betriebssystems Kunst am 29. November 2012 bekannt gegeben hatte, Com-
puterspiele in seine Sammlung aufzunehmen (zu Computerspielen im Mu-
seum siehe auch Beil i.d.B.).

Auf dieser Folie wird im Folgenden versucht, das Computerspiel in seiner
medialen Einzigartigkeit und dsthetischen Bedeutsamkeit zu begreifen. Zu
diesem Zweck wird mit der Figur des Schattens ein besonderer Aspekt frei-
prépariert, der das Computerspiel mit wegweisenden Anfiangen abendléndi-
scher Kultur verkniipft, mit christlicher Religion, mit Philosophie und mit
bildender Kunst.

2 Die Figur des Schattens

Die Lehre von der Menschwerdung Gottes gehdrt zum Kern der christlichen
Glaubenstradition. Laut Lukasevangelium sei der Erzengel Gabriel der Jung-
frau Maria erschienen und habe ihr die Empfiangnis Jesu mit den Worten
verkiindet ,,Die Kraft des Hochsten wird dich iiberschatten (obumbrabit)
(Lukas 1, 35). Dieses Uberschatten materialisiert sich in der bildenden Kunst
auf handgreifliche Weise: Hier erscheint der Schatten als etwas Furchtein-
fléBendes, vor dem Maria im ersten Moment zuriickzuweichen scheint, oder
als etwas Ubernatiirliches, das sich nicht auf dem Gewand der Jungfrau ab-
bildet, wie es die Perspektive des Schattenwurfs erwarten lieBe, sondern
gleichsam unter dasselbe kriecht (Abb. 1). Im Kontext christlicher Religion
wird mit dem Schatten also, sowohl im iibertragenen Sinne als auch buch-
stiblich, materialiter, einer der fruchtbarsten kulturbildenden Schépfungsakte
manifest.

Die Philosophie wird durch Platon zum Stichwortgeber: Der griechische
Philosoph interpretiert mit seinem Hohlengleichnis (Politeia, Buch VII,
514a-521b und 539d-541b) den Erkenntnishorizont des Menschen. Gefesselt
lebe dieser in einer Hohle und halte die Schatten auf der Hohlenwand fiir die
Realitdt selbst. Dem Philosophen komme die Aufgabe zu, die Fesseln zu
16sen und zu erkennen, dass die Schattenbilder blo3e Abbilder sind, die ihren
Ursprung in dreidimensionalen, vom Schein einer Flamme an die Hohlen-

3 Siehe auch die Bezeichnung eines Computerspiel-Museums im franzdsischen Schiltig-
heim als ,,Pixel Museum — Le musée du X°Art“; sowie Hensel (2018a) und Feige
(2018).
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Abbildung 1: Meister von Riofrio, Anunciacion (Verkiindigung), 16. Jh., Ol auf
Holz (Avila, Museo de la Catedral de Cristo Salvador)

wand projizierten Gegenstdnden haben (denen wiederum die Welt der Ideen
ursdchlich vorgelagert ist). Damit wird das Schattenspiel einerseits zum In-
begriff der Tauschung schlechthin, andererseits zum Ausléser der Suche nach
hoherer Erkenntnis.

Und schlielich begriindet der Schatten nichts Geringeres als die bildende
Kunst. Anhebefigur fiir eine der bedeutsamsten Ursprungslegenden des
kiinstlerischen Bildes ist die von Plinius dem Alteren im ersten nachchrist-
lichen Jahrhundert {iberlieferte Geschichte des korinthischen Topfers Butades
(Naturalis historia 35, 43): Um die Erinnerung lebendig zu halten, soll des-
sen Tochter die Schatten ihres scheidenden Geliebten auf einer Wand mit
Linien nachgezeichnet und so die erste Zeichnung geschaffen und ihr Vater
darauthin diesen Umriss mit Ton aufgefiillt und so ein korperliches Abbild
geformt haben.

Durch den Butades-Mythos wird der Schatten zu einem Bildphdnomen,
und durch diese Formatierung wiederum wird das Bildphdnomen Schatten zu
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Abbildung 2:  Shadow of the Tomb Raider, Publicity Still
(Screenshot von Square Enix)

einer dsthetischen wie strukturellen Blaupause des Computerspiels, die sich
nicht nur in einschldgigen Titeln und ikonischen Aufmachungen prominenter
Spiele mitteilt (Abb. 2), sondern auch in der Evolvierung eines eigenen Gen-
res, das die Bezeichnung ,,Shadow Games* verdient.* In dieser Perspektive
seien in den nachstehenden Abschnitten einige grundsitzliche Uberlegungen
zur Bildlichkeit des Computerspiels ausgebreitet — als dem Tertium von
Schatten und Game.

3  Die Ikonizitit des Computerspiels

Die Bildlichkeit des Computerspiels ist erst relativ spit in den Blick der
Game Studies geraten. Nachdem das Computerspiel lange schon als techni-
sches Artefakt, als narratives Medium und als spielerische Performanz dis-
kursiviert war, wurde erst 2011 ein ,,iconic turn“ der Game Studies pro-
klamiert (Hensel 2011b) und damit die Bildlichkeit oder Ikonizitidt des
Computerspiels akzentuiert. Ankniipfend an Studien zu dessen Raumhaltig-
keit und Perspektivitit (siche u.a. Wolf 2001; Rumbke 2005; Stockburger
2006; Nitsche 2008; Schwingeler 2008; Walz 2010; Beil/Schréter 2011;
sowie Giinzel 2009, 2010, 2012, 2014) sind seither in den die Game Studies

4 Hensel (2019) teilt die Bezugnahmen von Computerspielen auf verschiedenartige
Ideen von Schatten in nicht weniger als 29 verschiedene Kategorien ein.



Thomas Hensel 195

inspirierenden Disziplinen wie der Medien- und der Kunstwissenschaft Un-
tersuchungen zu Aspekten von Bildlichkeit des Computerspiels erschienen,
die sich mit dem Avatar — einer zentralen, ikonisch figurierten Schnittstelle
zwischen Spiel- und Spielerwelt (Beil 2012) — oder mit der Architektur —
einem wesentlichen Konstituens der Spielwelt (Bonner 2014) — widmen.
Ursachen fiir die lange wihrende Ignoranz der Bildlichkeit lassen sich viele
ausmachen. Sie liegen zum einen in der Tradition der Medienwissenschaft, in
deren Doméne das Computerspiel gewohnlich zu fallen pflegt, und zum an-
deren in der Bewertung des Computerspiels als digitales, interaktives Medi-
um begriindet: Wie auch in anderen Kultur- und Geisteswissenschaften, in
Film- und Fernsehwissenschaft beispielsweise, herrschte in einer literatur-
wissenschaftlich geprigten Medienwissenschaft bis in die 1990er Jahre hin-
ein die ,,semiologisch-strukturalistische Maxime* (Kramer/Bredekamp 2003:
11) vor, nach der Kultur als Text verstanden werden sollte. Noch im Schatten
des Linguistic Turn etabliert, suchten die jungen Game Studies ihren Gegen-
stand dementsprechend primér unter Gesichtspunkten der Narration zu inter-
pretieren und betrachteten die Bildlichkeit des Computerspiels bestenfalls als
Illustration von originér textuellen Sinnbeziigen. Eine Medienwissenschaft,
die sich daneben in Anlehnung an die Ingenieurwissenschaften etablieren
konnte, befragte das Computerspiel alternativ auf seine technisch-apparativen
Entstehungs- und Moglichkeitsbedingungen hin und war ebenfalls nicht am
Bild als einem ,weichen® Oberflichenphinomen interessiert (dhnlich argu-
mentieren in Bezug auf die theoretische Auseinandersetzung mit dem Film
Rottger und Jackob 2006: 572f.). Ein dritter Grund fiir die Blindheit der
Game Studies gegeniiber dem Computerspielbild mag schlieBlich darin zu
sehen sein, dass lange Zeit das Konzept von Medien als Einzelmedien vor-
herrschte, das nun nicht mehr einhellig zu iiberzeugen vermag. Angesichts
einer allfdlligen Hybridisierung von Medien und eines sich weiter und tiefer
vernetzenden Mediensystems wird in dieser Perspektive sogenannten Ein-
zelmedien wie dem Computerspiel mitunter deren traditionelle Einheit als
Gegenstand der Medienwissenschaft abgesprochen (siehe z.B. Leschke 2010;
zu transmedialen Beziigen des Computerspiels siche Rauscher i.d.B.). Dem-
nach wiirde mit einer Orientierung am Einzelmedium Computerspiel auch die
Frage nach einem spezifischen Computerspielbild obsolet werden.

Betrachtet man andererseits die Wiirdigung des Computerspiels als digita-
les, interaktives Medium, dann fallen nicht selten Klischees auf: In einer
seinerzeit gingigen Deutung wird das Computerspielbild als Epiphdnomen
gestiegener Rechenleistung verstanden (siehe beispielsweise Newman 2002)
und simplifizierend in die Geschichte eines Fortschritts ,,von einer urspriing-
lich abstrakten Darstellung zu einer immer konkreteren Simulation von Rea-
litdtseindriicken* (Felzmann 2010: 199; zu einer Kritik dieser Position siche
Beil 2009 sowie 2012: 23) eingeschrieben. Damit geht eine unter umgekehr-
tem Vorzeichen stehende Argumentation einher, die die Ikonizitit des Com-
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puterspiels gegen seine Interaktivitit ausspielt und als ein Handicap gering-
schitzt. So formuliert etwa Daniel Cermak-Sassenrath:

,Die Erfahrung mit Computerspielen weist [...] darauf hin, dall eine realititsnahe (etwa
graphische) Darstellung keine Voraussetzung und kein Ersatz fiir Spiel ist und dafiir noch
nicht einmal in allen Fillen hilfreich. [...] Entscheidend fiir das Erlebnis des Computer-
spielers scheint in erster Linie das zu sein, was er tun kann und was passiert; die Darstel-
lung ist [...] nicht unwichtig aber [sic!] deutlich zweitrangig [...]. Interaktivitat ist weder
eine Frage der Computergraphik noch einer realistischen Abbildung der Welt. Es geht bei
Interaktion um die Vermittlung von Handlungsmdglichkeiten gegeniiber dem user, und
realistische Graphik ist dafiir keine Voraussetzung [...]. Die Graphik hat die Interaktivitét
nicht bedingt; umgekehrt war das Streben nach photorealistischer Abbildung lange Zeit ein
Hindernis auf dem Weg zu Interaktivitit (Cermak-Sassenrath 2010: 315ff., Hervorh.i.O.).

Mit derselben Stofrichtung, aber apodiktischer formulieren eher ludulogisch
orientierte Autoren wie etwa James Newman (2002): ,,when playing video-
games, appearances do not matter — oder polemischer Markku Eskelinen,
der einer Fokussierung auf das Bild wohl ebenso wie jener auf die Narration
eine klare Absage erteilen wiirde:

»[S]tories are just uninteresting ornaments or gift-wrappings to games, and laying any
emphasis on studying these kinds of marketing tools is just a waste of time and energy. It’s
no wonder gaming mechanisms are suffering from slow or even lethargic states of devel-
opment, as they are constantly and intentionally confused with narrative or dramatic or
cinematic mechanisms® (Eskelinen 2001).

Der dieser Ablehnung des Bildes zugrunde liegende Schematismus tritt deut-
lich zutage, wenn man ein prominentes historisches Paradigma der Medien-
wissenschaft betrachtet, die sogenannte Interaktivitits-Matrix (Abb. 3). Hier
erscheinen Bilder, etwa Gemaélde oder Plastiken, als veritable Antipoden der
Video- oder Computerspiele, mithin als etwas, das hinsichtlich seiner ,Inter-
aktivitdt’ und ,Lebendigkeit® gleichsam auf einer niedrigeren Entwicklungs-
stufe stehengeblieben ist.

Es ist vielfach versucht worden, diesen Gemeinplatz zu widerlegen (z.B.
Matussek 2004), indem auf andere Konnotationen des Begriffs hingewiesen
wurde: nicht auf physische oder physikalische Interaktion, sondern auf die
Aktivitdt des Kognitionsaktes. So moniert etwa Lev Manovich die mit der
Fixierung auf physische Interaktion einhergehende Verkiirzung des Konzepts
und gibt zu bedenken, dass

»[d]ie gesamte klassische und um so mehr die moderne Kunst [...] bereits ,interaktiv®
[war], da sie einen Zuschauer voraussetzte, der fehlende Informationen (beispielsweise
Ellipsen in der literarischen Erzéhlung, fehlende Teile eines Gegenstands in der modernen
Malerei) ergidnzte und seine Augen (die Komposition in der Malerei und im Film) oder
seinen ganzen Korper (fiir die Wahrnehmung von Skulptur und Architektur) bewegen
mubBte. Die interaktive Computerkunst versteht >Interaktion< wortlich, indem sie diese auf
Kosten der psychischen Interaktion mit einer rein physikalischen Interaktion zwischen
einem Benutzer und einem Kunstwerk (das Driicken eines Knopfes) gleichsetzt (Mano-
vich 1997: 125f.).
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Abbildung 3: Interaktivitits-Matrix (Halbach 1994: 173)

Selbstversténdlich liee sich dieser Argumentation umgekehrt ein mangeln-
des Verstdndnis des Interaktivitdtskonzepts vorwerfen: Argumentiert die
Interaktivitdts-Matrix im Falle von Tafelbildern mit dem Fehlen physikali-
scher Interaktivitit, so betonen Kritiker dieser Auffassung wie Manovich
einseitig lediglich die psychische Interaktivitit. Tatsdchlich kann sogar ein
Tafelbild interaktiv nicht nur im psychischen, in einem die Wahrnehmung
des Betrachters aktivierenden Sinne sein, sondern auch in einem physikali-
schen (vgl. Hensel 2011a). Ein Denken des Bildes, wie es in der Interaktivi-
tits-Matrix ausgestellt ist, greift also zu kurz.

Eine Beschiftigung mit dem Computerspielbild setzt zunichst voraus,
den prinzipiellen Status des sogenannten digitalen Bildes zu kldren.’ Dessen
Codebasiertheit, welche die Differenz von Bild, Schrift und Zahl unterlauft
und es auf der Ebene seiner Maschinenlesbarkeit bedeutungsindifferent sein
lasst, wirft die Frage auf, wie sich codierte Bilder von traditionellen Bild-

5 Mit ,digitalem‘ Bild ist im vorliegenden Kontext das rechnergenerierte, nicht das
digitalisierte Bild bezeichnet. Siche zum Folgenden auch Hensel (2018b).
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formen unterscheiden — zumal sich, wie oben mit Blick auf die Interaktivi-
tats-Matrix bereits angedeutet, mehr Gemeinsamkeiten ergeben als gemein-
hin angenommen. Nachdem in der Medienwissenschaft der ontologische
Status digitaler Bilder grundlegend problematisiert und ihre Existenz unter
den Verdacht eines ,,unangebrachte[n] Essentialismus“ (Pias 2003: Abs. 50;
siehe auch Kittler 1993; Hagen 2002) gestellt worden ist, hat sich in jlingster
Vergangenheit eine Sichtweise etabliert, die diese gleichsam ikonoklastische
Position durch ein Konzept des ,,doppelten Bildes* (Nake 2005) abfedert:

,»Es sieht so aus, als wiirde das digitale Bild eine Doppelexistenz fiihren, zum einen als
Bildschirmerscheinung und zum anderen als Zeichensatz. Das heif3t, dass man auf zwei
ganz verschiedenen Ebenen Zugrift auf dasselbe Bild hat. Die Erscheinung und die Spei-
cherung des Bildes fallen auseinander. Sie haben eine Doppelnatur® (Grube 2006: 186f.).

Demnach ist das digitale oder Computerbild ,,immer zugleich bindrer Code
und Bildschirmerscheinung* (Wenzel 2003: 639), setzt sich aus einer mani-
pulierbaren, maschinenlesbaren Unterflache und einer sichtbaren Oberflidche
zusammen (siche auch Nake 2005: 47; Nake/Grabowski 2005: 144; Mano-
vich 2002: 46, 289; Kogge 2004: 313; Hinterwaldner 2010: 110ff.). Letztere
ist notwendig, insofern die Interaktivitit des operativen, digitalen Bildes als
ihre Moglichkeitsbedingung eine graphische, als Bild adressierbare Benutzer-
oberflache voraussetzt, durch die hindurch eine komplexe technische Struktur
allererst steuerbar wird (vgl. Nake 2005: 49; Manovich 2002: 290; Groh
2007: 15). Daraus ergibt sich nicht zuletzt, dass digitale Bilder, wie bereits
angedeutet, auch in der Tradition nicht-digitaler Bilder zu verstehen sind,
denn sie

,prasentieren sich dem Betrachter gegeniiber zuallererst als sichtbare Ereignisse und spre-
chen damit dieselben Wahrnehmungsbedingungen des Betrachters an, die auch fiir das
traditionelle Bild von Bedeutung sind. Im Unterschied zu weiten Teilen der medientheore-
tischen Debatte miissen deshalb die sichtbaren Artikulationsformen der codierten Bild-
informationen, d.h. die sichtbaren Oberfldchen der [...] digitalen Bilder zur Sprache kom-
men, die in der direkten Kontinuitét zu denjenigen der traditionellen Bilder stehen. Kurz
gesagt: Auch die technisch avancierten Verfahren sind durch eine Bildlichkeit [...] im
traditionellen Sinne geprégt, wenn Bildsignale und Codierungen — in welcher Form auch
immer — in eine medial konkretisierte Sichtbarkeit iiberfiihrt werden* (Spies 2007: 156).

4  Das Computerspiel als Handlungsform

Gerade die Ikonizitdt des digitalen Bildes und damit auch des Computerspiels
wird unhintergehbar, sobald man ein wesentliches Desiderat der Game Stu-
dies ernst nimmt: deren ,,Hinwendung zum bis dato immer noch stark ver-
nachldssigten Handlungsbegriff“ (Neitzel/Nohr 2010: 431). Will man das
Computerspiel als eine ,,Handlungsform* (ebd.) begreifen, dann dréngt sich
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mehr noch als die rdumliche seine zeitliche Dimension in den Vordergrund.
So schlagen Dominic Arsenault und Bernard Perron unter Verweis auf Letz-
tere vor, das Bild des magischen Zirkels durch das einer magischen Spirale
Zu ersetzen:

,»We should not forget that the temporal dimension of gameplay prevails on its spatial
characterization. Therefore, the figure of the circle should make us think about an ongoing
process more than an enclosed space. It is much more relevant to conceptualize the cogni-
tive frame of gameplay as a cycle: the magic cycle* (Arsenault/Perron 2009: 113).

Der in Rede stehende Prozess des Gameplay wird iiblicherweise aus einer
spielerzentrierten Perspektive gedacht: Ein Computerspiel sei interaktiv in
dem Sinne, dass ein Spieler agiert und das Spiel auf diesen Input reagiert
(siehe ebd.: 119). Ausgehend von Tom Heatons (2006) Differenzierung des
Gameplay in ,,units of interaction” setzen Arsenault und Perron dem Konzept
einseitiger Kausalitit das Modell einer auf Wechselseitigkeit basierenden
Reaktionskette (,,chain of reactions®) entgegen, in der sowohl Spieler wie
auch Spiel aufeinander reagieren. Im Unterschied zu jenem traditionellen
spielerzentrierten Modell ist dieses spieler- und spielzentriert — was Arsenault
und Perron veranlasst, ,Interaktivitit® konsequent durch das Konzept ,Inter-
(re)aktivitit® zu ersetzen:

,,But we would argue that a video game is rather a chain of reactions. The player does not
act so much as he reacts to what the game presents to him, and similarly, the game reacts to
his input. If the player stumbles upon a blocked door, he can react by looking around, with
the game reacting to the manipulation of the joystick by panning the virtual camera around;
if he sees a crowbar on the floor, he can again react by picking it up and smashing the door.
The entire game system and the events have been programmed and are fixed, and the
designer has tried to predict the gamer’s reactions to these events and develop the game (in
part through artificial intelligence programming) to react in turn to some of the gamer’s
reactions. While we are not arguing here for a change of terminology, this temporal divide
between the authorial figure and the gamer would place the video game more along the
way of inter(re)activity than interactivity. Consequently, our model could be said to be as
much gameplay-centric as gamer-centric.” (Arsenault/Perron 2009: 119f., Hervorh.i.O.).

Bemerkenswerterweise billigen die Autoren, indem sie Inter(re)aktivitit als
eine Art Konversation betrachten, dem Spiel den ,.first turn to ,speak® (its
primordial speech)“ (Arsenault/Perron 2009: 120) zu und laden es derart mit
Handlungspotenzialen, Wirkungsmacht, Aktivitit auf. Davon ausgehend soll
im Folgenden eine ebenfalls spieler- und spielzentrierte Perspektive ent-
wickelt werden, in der beide, Spieler und vor allem das Spiel indessen nicht
mehr nur als reagierend, sondern mehr noch als agierend verstanden werden
konnen.

Die Bedeutung der Bildlichkeit als eines das Computerspiel konstituie-
renden Merkmals — verstanden als eine aktive, agierende Handlungsform —

6  Kiritisch erortert die Vorstellung von Interaktivitit etwa auch Mertens (2004).
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lasst sich durch einen Rekurs auf die fiir die Game Studies fruchtbar gemach-
te Handlungstheorie des Literatur- und Kommunikationstheoretikers Kenneth
Burke aufweisen (vgl. Venus 2007): Laut Burke sind fiinf sogenannte ,,moti-
ves“ notwendige und hinreichende Mdglichkeitsbedingungen einer jeden
Handlung: (1) Handlungsvollzug (act), (2) situative Umsténde der Handlung
(scene), (3) Handlungstrager (agent), (4) Handlungsmittel (agency) und (5)
Handlungsabsicht (purpose). Diese Beweggriinde konnen fiir jede Handlung
vollig unterschiedlich interpretiert werden, miissen aber bei jeder Handlung
samtlich vorliegen:

»Men may violently disagree about the purposes behind a given act, or about the character
of the person who did it, or how he did it, or in what kind of situation he acted; or they may
even insist upon totally different words to name the act itself. But be that as it may, any
complete statement about motives will offer some kind of answers to these five questions:
what was done (act), when or where it was done (scene), who did it (agent), how he did it
(agency), and why (purpose)“ (Burke 1969: XV, Hervorh.i.O.).

Mag man Bildlichkeit intuitiv lediglich dem Beweggrund scene zuordnen, las-
sen sich tatsdchlich doch ausnahmslos alle fiinf Systemstellen durch das Bild
besetzen, was im Folgenden stellvertretend fiir zahlreiche Spiele an dem Puzz-
le-Plattformer und mustergiiltigen Shadow Game Contrast demonstriert sei.’

5  Das Computerspiel als Handlungsform des Bildes — am
Beispiel Contrast

In Contrast kontrolliert der Spieler in einer #sthetisch von Belle Epoque und
Art Nouveau inspirierten Noir-Atmosphére einen Avatar mit dem sprechen-
den Namen Dawn, der in der Lage ist, sowohl als dreidimensionale Figur als
auch als zweidimensionales Schattenbild zu agieren. Mit Hilfe dieses Charak-
ters muss der Spieler Rétsel 16sen, die ein wiederholtes Shiften zwischen 3D-
Welt und 2D-Schattenbild erfordern. So gilt es im ersten Akt des Spiels in
einem Kino einen Zugang zur Vorfiihrkabine zu finden, was den Spieler vor
die Aufgabe stellt, Dawn vom Foyer des Lichtspieltheaters aus die Empore
erreichen zu lassen. Da keine Treppe gangbar ist, miissen zur Bewiltigung
des Niveauunterschieds drei im Foyer befindliche Pappaufsteller so arrangiert
werden, dass deren Schattenbilder auf der Foyerwand Dawn im Schatten-

7 Burke selbst fiihrt diese handlungstheoretische Polysemie eines Begriffs am Beispiel
von ,,Krieg* vor: ,,War may be treated as an Agency, insofar as it is a means to an end,;
as a collective Act, subdivisible into many individual acts; as a Purpose, in schemes
proclaiming a cult of war. For the man inducted into the army, war is a Scene, a situa-
tion that motivates the nature of his training; and in mythologies war is an Agent, or
perhaps better a super-agent, in the figure of the war god” (Burke 1969: XX).
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modus als Plattformen das Hinaufspringen und damit den Levelfortschritt
ermdglichen (Abb. 4 und 5).
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Abbildung 4: Contrast (eigener Screenshot)
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Abbildung 5:  Contrast (eigener Screenshot)
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In diesem Spielabschnitt ldsst sich gemd3 Burke (1) als Vollzug das Ma-
nipulieren des Schattenbildes betrachten. Die (2) situativen Umstinde dieses
Spiels mit einem Bild sind mit dem Foyer eines Kinos oder ,Lichtspiel-
theaters* bezeichnet, das hier als ein auf eine Projektionsfliche hin geordneter
Projektionsraum fungiert, wie ihn beispielsweise bereits Samuel van Hoog-
straten in seiner ,,Einfilhrung in die Hohe Schule der Malkunst* (Rotterdam
1678) als ein ,Schattentheater’ imaginiert hat (siche z.B. Bredekamp 2004:
72f.). Als (3) Handlungstrdger ist der graphische Stellvertreter des Spielers,
der Avatar, adressierbar, und als (4) Handlungsmittel erstens die Ikonen oder,
anders gewendet, ,Abziehbilder® der Filmgeschichte zeigenden Pappaufsteller
und zweitens das Computerspielbild selbst. Letzteres besteht aus der Kom-
position der Aufsteller im Foyer oder Projektionsraum, die dem verschiedene
Positionen ausprobierenden Avatar so lange ein Feedback gibt, bis dieser die
Pappbilder samt deren Schatten optisch schlieflich zum gewiinschten
,gangbaren® Schattenbild zu arrangieren vermocht hat. (5) Handlungsabsicht
ist es damit, die Schattenbilder der Pappbilder so zueinander zu positionieren,
dass dem seinerseits als Schattenbild agierenden Avatar das Erreichen des
hoher gelegenen Raums ermoglicht wird. Schattenbild, Lichtspieltheater/
Projektionsraum mit Projektionsfliche, graphischer Stellvertreter, Pappbild
und Komposition, fiir das Schattenbild des graphischen Stellvertreters
,gangbares * Schattenbild der Pappbilder: Im Falle von Contrast vermdgen
jene Modalitidten von Bildlichkeit im Rahmen einer handlungstheoretischen
Anndherung an das Computerspiel simtliche Systemstellen der Burke’schen
Pentade zu besetzen — der Anspruch des Bildes, nicht nur dsthetische Zutat,
sondern ein Ferment des Computerspiels zu sein (vgl. zur Begrifflichkeit in
allgemein kulturhistorischer Perspektive Bredekamp 2010: 32), hat damit
sein Manifest gefunden (ein anderes Beispiel erldutert Hensel 2011a: 55).

Contrast erweist sich also als hochgradig selbstreflexiv, insofern es seine
Bildlichkeit ins Spiel bringt und in einem Projektionsraum als grundlegend
fiir seine Medialitét regelrecht ausstellt (zur Selbstreflexivitit des Computer-
spiels siehe unter anderem Neitzel 2008; Rapp 2008). Dabei ist signifikant,
dass diese Bildlichkeit tief in Kunstgeschichte und Kunsttheorie wurzelt
(sieche auch Schmidt i.d.B.). Bereits der eingangs erwéhnte kategoriale Status
des digitalen Bildes als doppeltes Bild griindet auf Leon Battista Albertis
paradigmatischer Definition des Bildes in De pictura: zum einen ndmlich
Schnitt durch den Sehkegel respektive die Sehpyramide zu sein, der das Bild
als mathematisch konstruierbar denken ldsst (Unterfliche), zum anderen als
finestra aperta zu fungieren, dessen Rahmen ikonische Differenz und
dadurch die Medialitit der Bildkonstruktion erst eigentlich feststellt (Ober-
flache). Auch die wichtigste Figur des Computerspiels, der Avatar, 1dsst sich
gleichsam ,,,von der Seite her** (Mersch 2008b: 305) iiber den Umweg der
Kunsttheorie fassen. De facto ndmlich spielt das ontologisch verunsichernde
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Abbildung 6: Johann Erdmann Hummel, Die Erfindung der Zeichenkunst, 1834,
Feder, braun laviert (Berlin SMB PK, Kupferstichkabinett)

Schattenspiel von Contrast nicht nur auf Platons Hohlengleichnis, sondern
auch auf den Butades-Mythos an. Mit diesem Mythos findet der Avatar in
seiner ontologischen Uneindeutigkeit, der Paradoxie einer ,,doppelten Adres-
sierung [...] als einem in und auBerhalb der Diegese Handelnden* (Neitzel
2008: 152), in der am Schatten aufzuweisenden Dialektik von ,,Anwesenheit
seiner Projektion* und ,,Abwesenheit des Korpers® (Stoichita 1999: 7) seine
Blaupause.® Auch lisst sich die bildtheoretische Paradoxie des Mythos, die
Gestaltwerdung einer Umrisszeichnung oder das Umschlagen des Flichen-
bilds in ein Raumbild (Abb. 6) (siche Hensel 2009: 162f.; sowie Wagner
2011) — eine Paradoxie, die Contrast mit dem Shiften der Avatarfigur zwi-

8 Auf diese Dialektik weist mit Blick auf Echochrome auch Meinrenken (2019) hin. Zur
Theorie des Avatars sieche grundlegend Klevjer (2006); siche auch Tillmanns, die das
Phinomen des Schattens auf eine Weise beschreibt, die auch fiir die Figur des Avatars
Giiltigkeit beanspruchen kann: ,,Er ist nicht das Gegeniiber, das sich auBlerhalb des
Subjektes positioniert, sondern er erzeugt eine besondere Subjekt-Welt-Figuration, in-
dem er als Priasenz und Absenz erscheint™ (Tillmanns 2017: 161).
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schen 2D und 3D performiert —, unmittelbar zur Kennzeichnung des per defi-
nitionem zwischen (zweidimensionaler) Spielwelt und (dreidimensionaler)
Spielerwelt stehenden Avatars heranziehen.

Tatséchlich also, so ldsst sich festhalten, verdanken sich strukturelle Kon-
stituenten des analysierten Spielabschnitts von Contrast einer reflektierten
Auseinandersetzung mit den Strukturmerkmalen bildkiinstlerischer Werke,
mit Bildtheoremen aus Kunstgeschichte und -theorie — zuvorderst der Schat-
tenkunst des Butades —, und es steht zu vermuten, dass dies auch fiir andere
Computerspiele zutrifft.’

6  Spezifika des Computerspielbildes

Versucht man, vor diesem Horizont die Eigenart des Computerspielbildes zu
bestimmen, so hilft der Umweg iiber das Computerbild. Im Unterschied etwa
zum Bildschirm- oder zum filmischen Bewegungsbild ist dieses wie oben
bemerkt ein errechnetes und lésst sich in Echtzeit interaktiv manipulieren. Es
ist damit ein Spezifikum der Bildlichkeit im Rechner, dass diese sowohl
repréisentationalistisch als auch performativ zu verstehen ist:

,,In hypertexts all kinds of signs become programmable as icons, i.e. as signifiers, which at
the pragmatic level produce, with a mouse-click, a connection to what they designate that
is no longer merely symbolic, but real” (Sandbothe 2005: 162).

Das Computerbild ist demgeméf sichtbare Manifestation eines digitalen,
operativen Codes, der die Trennung von Ausfithrung (Aktion) und Darstel-
lung (Représentation) unterlduft. Man vollzieht etwas im Gebrauch dieser
Bilder, die sich damit als Bildakte erweisen — in Analogie zu John L. Austins
Theorie der Sprechakte (Austin 1962)."° Austin unterschied zwischen konsta-
tiven und performativen AuBerungen, die er ,Sprechakte‘ nannte. Die per-
formativen AuBemngen oder Sidtze charakterisiert Austin wie folgt: ,,[D]as
AuBern des Satzes ist, jedenfalls teilweise, das Vollziehen einer Handlung*
(Austin 2002: 28). Austin modifizierte im Fortgang seiner Uberlegungen die
Theorie der Sprechakte, wie dies nach ihm auch John Searle und andere ta-
ten. In unserem Zusammenhang interessiert indessen nur der im vorstehenden
Zitat angesprochene Aspekt.!" Eine konstative AuBerung ist eine deskriptive

9 De facto ist den meisten neu erscheinenden Spielen, seien es Art Games oder Commer-
cial Games, eine solche Reflexion eigen; Contrast kann insofern in seiner Verdichtung
und Zuspitzung als ein exponiertes Exemplar verstanden werden, ist aber vom Prinzip
her keine Ausnahme (siehe Hensel 2012).

10 Siehe auch Hensel (2002); zur Theorie des Bildakts siche grundlegend Bredekamp
(2015), der die Bedeutung von Bildakt weiter als Austin fasst.

11 Die Diskussion um den Sprechakt zeichnet beispielsweise Seja (2009) nach.
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Aussage, mit der eine Feststellung getroffen wird; eine performative AuBe-
rung hingegen stellt nichts fest, sondern ist der faktische Vollzug eben jener
Objekte und Handlungen, die sie bezeichnet — sie ,.konstituiert, was sie kon-
statiert (Kréimer/Stahlhut 2001: 37). In der performativen AuBerung wird
somit die vertraute Unterscheidung zwischen Darstellungsmittel und Dar-
gestelltem, zwischen Wort — oder Bild — und Sache auler Kraft gesetzt. Wie
das Computerbild ist auch das Computerspielbild ein Bildakt (= Performati-
vitit erster Ordnung), sozusagen ein momenthaft erspieltes Bild, das nur im
Augenblick seines Vollzugs existiert (vgl. Bausch/Jorissen 2005: insbes. 347
und 362).

Wie unterscheidet sich nun das Computerspielbild vom Computerbild?
Da das Computerspielbild eine Untermenge der Computerbilder bildet, ist es
ebenfalls ein doppeltes Bild. Dariiber hinaus aber ermoglicht das Computer-
spielbild einen doppelten inter(re)aktiven Bildakt (= Performativitit zweiter
Ordnung): einen Bildakt, der sich im Sinne Mike Sandbothes im Zusammen-
spiel von Unter- und Oberflache ereignet, und einen solchen, der allein auf
der Oberflache stattfindet. Wihrend der erstgenannte, wie bereits erldutert,
als Spezifikum des Computerbildes generell (und nur des Computerbildes)
angesprochen werden muss, ist der Bildakt auf der Oberfliche auch anderen
Bildern eigen (denen wiederum keine Unterfliche im Sinne einer manipulier-
baren, maschinenlesbaren eignet), vornehmlich solchen der bildenden Kunst
(siche Bredekamp 2015). In Contrast besteht dieser Bildakt darin, dass sich
der Avatar aus einem zweidimensionalen Schattenbild in eine dreidimensio-
nale Figur verwandeln kann (und vice versa), das Schattenbild mithin das
konstituiert, was es konstatiert. Unterstrichen wird diese in actu-Leistung
durch die Wahl der Pappaufsteller: Wahrend zwei der Stellvertreter an die
Schauspielerlnnen Fred Astaire und Louise Brooks erinnern, ist die dritte
Figur als Graf Orlok oder Nosferatu identifizierbar und verweist damit auf
das gleichnamige expressionistische Filmkunstwerk par excellence: Nosfera-
tu — Eine Symphonie des Grauens von Friedrich Wilhelm Murnau (D, 1922).
In Murnaus Nosferatu kommt dem Schatten des Vampirs bekanntlich eine
eigenstindige Handlungsmichtigkeit zu, die auch hier das Schattenbild als
einen Bildakt adressierbar macht.

Solche Bildakte auf der Oberflache oder ,kulturellen Ebene* (Manovich
2002, 46) lassen sich in etlichen anderen Computerspielen und deren Para-
texten finden. So entpuppt sich in Braid das als Puzzleteil fungierende zwei-
dimensionale Bild einer Tischplatte als dreidimensionales Parcourselement.
In The Legend of Zelda: Ocarina of Time ist es ein Gegner, der aus einem
Gemaélde herauszureiten vermag, und in Crush eine ,gemalte’ Kugel, die
beim Umschalten von der 2D- in die 3D-Ansicht aus ihrem Gemélde heraus-
rollt. In einer langen transmedialen Motivtradition stehend, tritt in Cryostasis.
Sleep of Reason eine Filmfigur aus einer Kinoleinwand heraus, um leibhaftig
zu werden (sieche Hensel 2015b); und umgekehrt entgrenzt im Trailer von
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Anno 1404 die virtuelle Kamera ein Tafelbild, durch das sie wie durch ein
Alberti’sches Fenster hindurchfliegt, um in die dahinter liegende lebendige
Natur einzutauchen. In Resident Evil 4 schlieBlich, um ein letztes der zahl-
reichen Beispiele zu nennen, wird eine steinerne Statue wie die elfenbeinerne
Schopfung Pygmalions lebendig oder zerspringt eine zweidimensionale,
gemalte Weinflasche auf einem Stillleben paradoxerweise in glédserne Scher-
ben, sobald der Spieler auf sie schieB3t (siche Hensel 2011a, 2014). Gerade
das letztgenannte Beispiel macht einmal mehr deutlich, dass besagte Bildakte
sich auch in und durch andere bildkiinstlerische Medien realisieren lassen:
Eine ,unmdgliche’, von einer Leinwand realiter heruntergenommene Wein-
flasche findet sich ebenfalls im frithen Animationsfilm, in James Stuart
Blacktons The Enchanted Drawing (USA, 1900) (siehe Crafton 1993: 52f;
sowie Nead 2007: 94f.). Und in verwandter Manier lasst René Magritte in der
Malerei (Le Bon Sens, 1945) ein Tableau zu einem Tablett werden, auf oder
in dem die Bildobjekte, eine Porzellanschale mit Obst, in Realobjekte riick-
iibersetzt scheinen (siche Konersmann 1991: 19 und Abb. 8). Implizit an
Austin ankniipfend nannte Michel Foucault diese kiinstlerische Strategie eine
,List®, die darin bestehe, ,,ein Bild mit dem zu vermengen, was es darstellen
soll*“ (Foucault 1997: 47; vgl. auch Prange 2001). Bildakte auf der ,kulturel-
len Ebene‘ finden sich also auch, aber nicht nur im Computerspiel. Die be-
sondere Eigenschaft des Computerspiels aber macht es aus, dass dieser Typ
Bildakt mit jenem erstgenannten, kulturelle und algorithmische Ebene mit-
einander verschaltenden Bildakt zusammenkommen kann, der Inter(re)aktivi-
tit in Echtzeit erlaubt und somit jedes Gameplay erst eigentlich ermdglicht.
Das Computerspielbild kann ein doppelter Bildakt sein — und unterschei-
det sich darin von allen anderen Bildformen, seien sie errechnet oder nicht —,
muss dies aber nicht. So existieren Computerspiele, die auf ihrer Oberfldche
frei von Bildakten sind, kann ein solcher Bildakt doch — wenn nicht wie bei
Contrast oder den anderen aufgefiihrten Beispielen zum Spielprinzip selbst
erhoben — eine storende Irritation des Gameplay bedeuten, indem er Repri-
sentation und Présentation verschrankt. Tatsdchlich treten Bildakte auf der
Oberfliche des Computerspiels immer dann auf, wenn dieses selbstreflexiv
oder opak wird, sprich seine Bildlichkeit als eine seiner Bedingungen bildlich
thematisiert (siche zum Konzept der Opazitit Marin 2004; Alloa 2011a,
2011b; Rautzenberg/Wolfsteiner 2010; Rautzenberg 2012; und zu dessen
Ubertragung auf das Computerspiel Hensel 2011a sowie Schwingeler 2014).
Bildreflexive Computerspiele wie Contrast stellen damit die ikonische Diffe-
renz'? ihrer (Oberflichen-)Bilder aus und diirfen nicht zuletzt deshalb als

12 Gottfried Boehm gewinnt die Denkfigur der ,ikonischen Differenz an starken Bildern,
sprich an Kunstbildern: ,,Ein starkes Bild lebt aus eben dieser doppelten Wahrheit:
etwas zu zeigen, auch etwas vorzutduschen und zugleich die Kriterien und Prémissen
dieser Erfahrung zu demonstrieren* (Boehm 1994: 29); sieche auch Boehm (2011) so-
wie Richtmeyer (2014).
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»zehnte Kunst* apostrophiert werden. Insofern ldsst sich das Shadow Game
Contrast exemplarisch als ein Spiel zwischen Darstellung und Selbstbewusst-
sein der Darstellung verstehen, in dem die Problematisierung der Reprisenta-
tion selbst zu einem produktiven Moment der Darstellung erhoben wird. Das
Computerspiel zeichnet sich auf diese Weise nicht nur durch seine Narrativi-
tit oder Ludizitdt aus, sondern auch und gerade durch seine Ikonizitat, die
jene anderen Eigenschaften von Fall zu Fall in sich zu integrieren vermag. Es
gilt somit das Bild nicht nur als eine Funktion des Narrativen oder Ludischen
zu verstehen, sondern umgekehrt das Narrative oder Ludische auch als eine
Funktion des Bildes. Eine Pointe dieses Ansatzes ist es, dass das Medium
Bild die Spielherausforderungen entgegen dem gingigen Klischee nicht nur
konturiert und kontextualisiert, sprich rahmt (sieche Mersch 2008a: 33), son-
dern vielmehr das Bild selbst die Spielherausforderung isz. Und mehr noch:
Nicht nur wird das Bild gespielt, das Bild spielt auch — auch und gerade als
ein Schattenbild.
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Purposeful Game Design. Anwendung und
Gestaltung von Spielen mit padagogischer
Intention

Konstantin Mitgutsch und Lena Robinson

Abstract

Im vorliegenden Beitrag wird der Frage nachgegangen, wie man Spiele kon-
zeptualisiert, die einer paddagogischen Intention folgen und die transformative
Lernprozesse bei den Spiclenden ausldsen sollen. Dabei wird statt dem ver-
kiirzten Begriff Serious Games ein Verstdndnis von Purposeful Games —
sowie der noch weitere Rahmen von spielerischer Erfahrung — eingefiihrt und
dazu ein Modell zur Analyse und zur Gestaltung von Spielen mit padagogi-
schem Zweck vorgeschlagen. Das Purposeful Game Design Framework wird
in seinen Elementen erkldrt und an einem Beispiel veranschaulicht. Ab-
schlieBend werden der Einsatz des Frameworks im Rahmen eines Schul-
projekts umrissen und Ideen fiir die weitere Entwicklung erortert.

1  Spiele mit Sinn

Spiele bieten in ihrer Struktur, durch ihre Herausforderungen, Regelwerke
und ihr Spielsystem enormes Potenzial fiir Lernprozesse. Aufler bei trivial-
sten Gliicksspielen wie dem Miinzwurf, muss man in Spielen immer etwas
lernen, um diese zu meistern. Und auch aus entwicklungspsychologischer
(Piaget 1974), kultur-anthropologischer (Huizinga 1944) sowie pddagogi-
scher (Frobel 1826) Perspektive wurde mehrfach begriindet, dass spieleri-
sches Lernen fiir uns Menschen notwendig sei. Spiel begleitet unser Lernen,
da es in einem sicheren ,,Als-Ob-Rahmen* das Erproben und Erweitern unse-
res Wissens und Konnens ermdglicht. Somit erscheint es nachvollziehbar,
warum die Intention, Spiele spezifisch fiir Lernen und Bildung zu nutzen,
von Beginn an ihren Einsatz zu begleiten scheint. Aus bildungsphilosophi-
scher Perspektive finden sich seit der Antike bei Platon unterschiedliche
Ansidtze, wie Spielprozesse eingesetzt und genutzt werden konnen (Locke
1689/2000; Rousseau 1762; Frobel 1826; Scheuerl 1973). Doch wihrend der
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Einsatz von Spielen mit padagogischer Intention heute allgegenwértig ist,
blieb die didaktische und technische Entwicklung von Spielen fiir Lern-
zwecke eine Nische. Wer ein Spiel wofiir entwickelt hat, blieb meistens un-
bekannt. So ist zum Beispiel das Brettspiel Monopoly (1960) zwar welt-
bekannt, aber kaum jemand kennt dessen Erfinderin Elizabeth Magie, die das
Spiel 1904 unter dem Namen The Landlord’s Game didaktisch als Warnung
vor monopolistischem Landbesitz entwickelte (vgl. Pilon 2015). Einige der
wenigen weltbekannten weiblichen Spielentwickler*innen, die auch die Ent-
stehungsbedingungen ihrer Spielzeuge ausfiihrte, war die italienische Péda-
gogin Maria Montessori (1909).

Wirkliche Aufmerksamkeit bekamen didaktische Spiele erst durch die Di-
gitalisierung und globale Verbreitung unter dem neuen Titel Serious Games
(Abt 1970). Obwohl bis heute eine etablierte Definition von ,,Serious Games*
fehlt, scheint sich Abts Verstindnis durchgesetzt zu haben, dass diese Spiele
fiir einen bestimmten ernsthaften Zweck jenseits der reinen Unterhaltung
eingesetzt werden. Dieser Zweck kann als die Absicht beschrieben werden,
eine spielerische Umgebung zu gestalten, die ,,ernsthafte* Inhalte, Themen,
Erzéhlungen, Regeln und Ziele bereitstellt, um einen bestimmten zielgerich-
teten Lernprozess zu fordern. Serious Games sind in diesem Sinne bewusst
darauf ausgelegt, die Spieler*innen dazu zu bringen, sich mit einer bestimm-
ten ernsthaften Materie auseinanderzusetzen, um zu einem bestimmten Wis-
sen zu gelangen oder eine Anderung des Verhaltens zu fordern (vgl. Mit-
gutsch/Robinson 2021). Und genau an dieser Stelle liegt die Achillesferse des
padagogischen Einsatzes von Spielen, denn inwiefern die Spielenden in der
Lage sind, die spielerische Lernerfahrung in Verbindung mit ihrer Lebens-
welt und ihren Vorerfahrungen zu bringen, bleibt fraglich. Die Spielerfahrung
als solche, die im ,,Zauberkreis des Spiels” (Huizinga 1944) unter spezifi-
schen — oft fiktiven — Umsténden stattfindet, entzieht sich dem direkten pé-
dagogischen Zugriff. Dieser Umstand, der im Ubrigen auch fiir schulisches
Wissen gilt, ist ein Hauptkritikpunkt vieler Lehrkrifte und Erziehenden in
Bezug auf digitale Spiele. Obwohl sie vielfdltige lernforderliche Potenziale
haben, scheinen die in Spielen erlernten Kenntnisse und Féhigkeiten nicht
immer auf reale Lebenskontexte iibertragbar zu sein. In Wahrheit und Metho-
de stellt der Philosoph Hans-Georg Gadamer bereits dieses Paradoxon als
Widerspruch zwischen Verspieltheit und Ernsthaftigkeit fest:

,,Nicht der aus dem Spiel herausweisende Bezug auf den Ernst, sondern nur der Ernst beim
Spiel 148t das Spiel ganz Spiel sein. Wer das Spiel nicht ernst nimmt, ist ein Spielverder-
ber. Die Seinsweise des Spieles 146t nicht zu, daf sich der Spielende zu dem Spiel wie zu
einem Gegenstande verhilt. Der Spielende weifl wohl, was Spiel ist, und daB3, was er tut,
,nur ein Spiel ist‘, aber er weil} nicht, was er da ,weifl*“ (Gadamer 1990: 112).

Wenn wir in diesem Sinn Spiele spielen, konfrontieren wir uns freiwillig da-
mit, ,,unndtige Hindernisse* (Suits 2005) zu tiberwinden. Die unnétigen Hin-
dernisse werden innerhalb des vom Spielraum gebotenen Rahmens von den
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Spielenden ernst genommen. Aus dieser Perspektive wird deutlich, dass der
Begriff ,,Serious Game* zu kurz greift, da er zwar die ,,Ernsthaftigkeit” des
Kontexts und der Inhalte beriicksichtigt, aber nicht die Komplexitit der
Spielerfahrung oder Lernerfahrung erfassen kann. Serious Games verfolgen
die Absicht, die Spieler*innen von gewissen Inhalten und Ansétzen zu iiber-
zeugen (Frasca 2007), jedoch geht es dabei weniger um die Ernsthaftigkeit
des Spiels und seiner Inhalte, als um dessen Sinn und Zweck im Rahmen der
Lernerfahrung der Spielenden. Ein unernstes Spiel kann richtig eingesetzt
einen tiefen Lernprozess bei den Spielenden auslosen, wihrend ein Lernspiel
mit seridsen Inhalten von den Spielenden eben oft nicht ernst genommen
wird.

In diesem Sinne hinterfragt der Spieleforscher Ian Bogost den Wert des
Begriffs Serious Games und schlégt ,,Persuasive Games* als besser geeignet
vor. In seiner Perspektive zielen nimlich diese Formen der Spiele darauf ab,
die Spielenden von etwas zu ,,iiberzeugen (Bogost 2007)." Er bezicht sich
dabei besonders auf politische Spiele, die durch die Spielmechanik ihr Thema
kommunizieren und weniger durch die Inhalte. So spielt man zum Beispiel
bei Phone Story (2011) die Produktionskette eines iPhones durch, ganz nach
dem Motto ,,the mechanic is the message®. Nimmt man jedoch einen pédago-
gischen Blickwinkel ein, ist es nicht das Spiel, welches die Spielenden tiber-
zeugen will, sondern es sind die Designer*innen, die den Zweck und Sinn des
Spiels festlegen. Dabei geht es weniger um ein Uberzeugen, als darum, eine
spezifische Lernerfahrung zugénglich zu machen und einen transformativen
Lernprozess in Gang zu setzen. Transformatives Lernen meint an dieser Stel-
le ein Lernen durch Erfahrung, wobei ein Perspektivenwandel vollzogen wird
und unreflektierte Vorerfahrungen und Erwartungen negiert und erweitert
werden (vgl. Gadamer 1990; Mezirow 1996; Mitgutsch 2011).

Aus dieser Perspektive kommt gerade der Gestaltung, dem Entwurf und
der Intention der Spielentwickler*innen — oder eben Game Designer*innen —
eine wesentliche Rolle zu, der bis heute aus paddagogischer Perspektive zu
wenig Beachtung geschenkt wurde. Die Designer*innen definieren dabei
nicht nur die Inhalte und die intendierte Wirkung des Spiels, sondern eben
dessen Zweck und Sinn. In diesem Sinne sprechen wir bei Spielen, die we-
sentlich durch ihren Zweck und Sinn bestimmt sind, von Purposeful Games
statt von Serious Games (vgl. Mitgutsch/Alvarado 2012). Dabei liegt der
Fokus nicht nur auf dem Sinn (Warum) ein Spiel {iberhaupt zu entwickeln,
sondern auf dem Zweck (Wozu) eine Lernerfahrung bei den Spielenden aus-
zulosen. Wie also hiangt der Zweck des Spiels mit dessen Konzeptionalisie-
rung zusammen?

1 Siehe ergdnzend die philosophisch-ethische Auseinandersetzung mit ,,propagierenden
Spielen von Ostritsch (i.d.B.).
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2 Analyse von Spielen mit Sinn — Serious Game Design
Assessment Framework

Fir die Entwicklung von Purposeful Games gab es lange keine etablierten
Frameworks oder Modelle. Fir die Entwicklung unterhaltungsorientierter
Spiele werden regelmiflig Design Modelle (z.B. Lemarchand 2021; Zubek
2020) von etablierten Designer*innen vorgestellt, wobei die Lernerfahrung
der Spielenden wenig bis gar nicht im Mittelpunkt der Uberlegungen steht.
Im Kontext der Serious-Game-Entwicklung gibt es unterschiedliche Ansitze
(Winn 2007; Kankaanranta/Neittaanmaki 2009; Sanya/Wan 2009: Flanagan
2009; Sanchez 2011), die gewisse Ahnlichkeiten aufzeigen, sich aber nur
unzureichend in der Entwickler*innenszene etablieren konnten.

Deshalb widmete sich im Jahr 2011 ein Forschungsprojekt am Massachu-
setts Institute of Technology in Cambridge der Frage, welche Design-Ele-
mente ein Purposeful Game auszeichnen und wie diese zusammenhéngen. Es
wurden hunderte Purposeful Games analysiert und es wurde ein Analysean-
satz entwickelt, der den expliziten Zweck der Spiele mit ihrer Mechanik und
den Inhalten in Beziehung setzt. Dabei ging es speziell um die Frage der Ko-
hérenz zwischen den wesentlichen Designelementen und der Kohérenz in
Bezug auf den Zweck der Spiele. Das Ergebnis war ein ,,Serious Game
Design Assessment Framework™ (Mitgutsch/Alvarado 2012), kurz SGDA-
Framework. In diesem design-analytischen und padagogischen Ansatz wur-
den sechs wesentliche Komponenten der formalen konzeptionellen Struktur
identifiziert, die einem Purposeful Game zugrunde liegen. Betrachtet man
diese Spiele als zweckgebundene Systeme, so sollte der Zweck (1) des Spiels
die treibende Kraft sein, die als ausschlaggebender Einfluss auf die Elemente
des Spieldesigns fungiert. Daher sollte sich der Zweck in allen Elementen
widerspiegeln, die das Spielsystem unterstiitzen: Inhalt (2), Fiktion und Er-
zihlung (3), Mechanik (4), Asthetik und Grafik (5) und im technischen und
interaktiven Kontext (6). Die Beziehung zwischen diesen sechs Kernkompo-
nenten wirkt sich auf die Kohédrenz der formalen und konzeptionellen Gestal-
tung des ganzheitlichen Spielsystems (7) aus. Basierend auf dem SGDA-
Framework wurde ein Fragebogen entwickelt, in dem die genannten Design-
Elemente analytisch getrennt und neu zusammensetzt wurden.

Seit seiner Verdffentlichung im Jahr 2012 wurde das Framework in unter-
schiedlichen wissenschaftlichen Kontexten aufgegriffen, zum Beispiel in der
Entwicklung und Bewertung von Forschungsspielen (Geerts et al. 2018), in
der Analyse von Innovationsprozessen (Ma et al. 2019) und im Serious
Games Bereich (z.B. Jaccard/Suppan 2021; Thsan et al. 2020). Ein wesent-
licher Aspekt, den das Modell nicht umfasst, ist, ob das Spiel die intendierte
Wirkung auch tatséchlich bei den Spielenden auslost. Vielmehr geht es da-
rum, dass erst durch eine kohirente Konzeption mit dem Fokus auf dem Sinn
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des Spiels die Grundlage fiir eine intendierte Wirkung gegeben ist. Aufbau-
end auf dem Einsatz des Spiels als Analyseinstrument soll im Folgenden die
Grundstruktur erweitert und zur Gestaltung der Spiele umfunktioniert wer-
den.

3 Design von Spielen mit Sinn — Purposeful Game Design
Framework

Schon wéhrend der Entstechung des ,,Serious Game Design Assessment
Framework™ wurde dessen Struktur zur Erstellung von Spielen genutzt
(Afterland 2010; Movers/Shakers 2012). Durch dessen weiteren Einsatz in
unterschiedlichen Spielentwicklungsprojekten sowie im Austausch mit Ex-
perter*innen und Game Designer*innen wurde das Framework iiberarbeitet
und erweitert. Unter dem Namen ,,Purposeful Game Design Framework*
(kurz PGD-Framework) strukturiert es die verschiedenen Phasen in der Ent-
wicklung von spielerischen Erfahrungen. In der Uberzeugung, dass zweck-
gebundene spielerische Erfahrungen von einem partizipativen Prozess profi-
tieren, wurde nach einer Moglichkeit gesucht, um Nicht-Designer*innen den
Entwicklungsprozess verstindlich zu machen und nachvollziehbar zu halten.
Die daraus resultierenden spielerischen Erfahrungen unterscheiden sich so-
wohl thematisch und technologisch als auch konzeptionell voneinander und
reichen von Workshops aller Art, Videospielen, digitalen Plattformen,
Escape Rooms bis zu Mitarbeiter*innenschulungen, Sprachkursen und Lehr-
veranstaltungen. Gemeinsam ist den Projekten, dass ihr Fokus auf ihrem
padagogischen Zweck liegt und es einen Schwerpunkt auf spielerischen
Elementen gibt. Dabei hat sich besonders die partizipative Einbindung der
Zielgruppe und Expert*innen aus dem Feld als niitzlich erwiesen, da ihre
Kenntnis tiber die Zielgruppe und den Kontext der Spielerfahrung fiir die
Gestaltung wesentlich ist. Der Nutzung des PGD-Frameworks als roter Faden
durch die Gestaltung kommt dabei von Beginn an eine zentrale Rolle zu: Die
Essenz einer Spielerfahrung wird mithilfe des PGD-Frameworks und Bei-
spielen vergangener Projekte verstindlich gemacht und kommuniziert.
Auflerdem werden die einzelnen Schritte der Gestaltung dabei transparent
und nachvollziehbar. Auch kurze Design-Sprints zur Erstellung der Spiel-
elemente werden nach den Elementen des PGD-Frameworks konzipiert. Der
Fortschritt der Entwicklung wird mithilfe des PGD-Frameworks beurteilt und
die Entscheidungen im Prozess werden im Hinblick auf die Kohédrenz zwi-
schen den Elementen und dem Spielzweck getroffen.
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Abbildung 1: PGD-Framework (© Playful Solutions)

In den zehn Jahren der Anwendung in der Praxis wurde das urspriingliche
Analysemodell um zwei wesentliche Elemente erweitert: Scope und Transfer.
Es folgt eine Erklarung der einzelnen Elemente des PGD-Frameworks. Diese
sind in keiner bestimmten Reihenfolge anzuwenden, lediglich der Zweck
sollte immer an erster Stelle stehen. Je nach Projekt kann die Gewichtung
unterschiedlich vollzogen werden (s. Abb. 1):

Purpose (Zweck):

Der Zweck des Spiels ist die Basis fiir jede weitere Designiiberlegung. Hier
steht die Frage im Zentrum, warum es iiberhaupt eine Spielerfahrung geben
soll. Dabei soll auch die intendierte Wirkung der Erfahrung definiert und
diskutiert werden. Oftmals ist eine Schérfung des Zweckes und eine Priori-
sierung der vorhandenen Ziele notwendig. Die Findung des Zwecks, der
oftmals am Start nur vage vorliegt, erfolgt dabei durch Diskussion, Erfor-
schung der Problemlage, Fragenkataloge oder Visioning-Ubungen.

Scope (Rahmen):

Die Entwicklung einer Spielerfahrung wird immer durch gewisse Projektfak-
toren begrenzt. Zum einen geht es um finanzielle Ressourcen, die Einfluss
auf die Gesamtentwicklung sowie auf Entscheidungen in den einzelnen PGD-
Framework-Elementen haben. Dazu kommt die Frage nach dem Zeitrahmen,
wie lange die Entwicklung dauern darf — was zwischen einem schnellen Pro-
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totypen auf Papier bis zu einem vollen digitalen Spiel einen wesentlichen
Unterschied machen kann. Der Scope steckt dabei die realistischen Produk-
tionsbedingungen fest und spannt den Rahmen der Mdglichkeiten.

Players (Spieler*innen):

Ein Verstindnis von der Zielgruppe, ihrer Bediirfnisse, Wiinsche und Heraus-
forderungen, hat eine zentrale Bedeutung fiir das Gelingen einer spielerischen
Erfahrung. Partizipative Ideenentwicklungen, Interviews, Erstellung von
Personas, Aufstellungen und reguldre Playtests konnen den Designer*innen
dabei helfen, die Zielgruppe besser zu verstehen und Ideen mit ihnen abzu-
stimmen. Wichtig ist, dabei zu evaluieren, wie Spieler*innen im Allgemeinen
zu dem Spielzweck stehen und wie er in ihrer Lebenswelt einzuordnen ist.

Technology (Technologie):

Die Entscheidung fiir die Art der Technologie — sei sie digital oder analog —
wird oft mit Bezug auf andere Elemente des PGD-Frameworks getroffen. Da-
bei sind die Praferenz und die digitale Literacy der Zielgruppe zu bedenken,
welche die Technologie-Moglichkeiten einschrinken. Auch die finanziellen
Ressourcen und die Entwicklungszeit setzen den sonst umfangreicheren
Optionen einen Rahmen. Die Entscheidung zur Technologie bestimmt auch
die technische Umsetzung und notwendige Expertise der Entwickler — Escape
Rooms brauchen eine vollig andere Expertise als eine gamifizierte Online-
Lernplattform.

Mechanics (Mechanik):

Die Mechaniken stellen im Game Design den eigentlichen Kern des Spiels
dar und machen den Grofteil vom Spielspall der Spielenden am Ende aus.
Sie bestimmen, was Spieler*innen eigentlich im Spiel tun und bestehen aus
den Regeln, Zielen, Hindernissen und Belohnungen. In der Entwicklung von
Spielen werden Mechaniken wiederholt prototypisiert, getestet und iteriert,
bevor ein Spiel in die technische Entwicklung geht. Beim Erstellen von spie-
lerischen Erfahrungen sorgt dieses Element des PGD-Frameworks zudem
dafiir, dass die spielerische Qualitdt nicht in der Lernerfahrung untergeht.
Mechaniken kdnnen mit Stift und Papier, mit Spielmaterialien wie Lego,
Wiirfel und Spielkarten oder digital prototypisiert werden.

Content (Inhalt):

Dem Inhalt wird bei zweckgebundenen Spielen und Spielerfahrungen iib-
licherweise am meisten Aufmerksamkeit geschenkt. Der Inhalt wird oft mit
dem zu Lernenden gleichgesetzt, also dem Lernstoff, der attraktiv verpackt
werden soll. Im PGD-Framework beschreibt dieses Element die Information,
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die im Spiel vorkommt. Das konnen neben relevanten Inhalten auch spielre-
levante Informationen sein, zum Beispiel Punkte, die die Spielenden erhalten.
Je nachdem, was der Spielzweck ist, konnen die Inhalte sich mit dem Lern-
ziel liberschneiden oder nicht (informatives vs. transformatives Lernen, siche
Abschnitt 2 Spiele mit Sinn).

Context (Kontext):

Der Kontext, in dem Spielende in eine Spielerfahrung eintreten, bestimmt
stark, wie sie angenommen wird. Es macht einen Unterschied aus, ob Spie-
lende freiwillig oder im institutionellen Rahmen spielen, ob sie alleine oder
in Gemeinschaft sind, ob sie alle Werkzeuge zur Verfiigung haben, ob sie
unter Performance-Druck stehen, ob und wie das Thema vorher eingefiihrt
und nachher gemeinsam reflektiert wird. Aus vergangenen Forschungs-
projekten (Harviainen et al. 2014) tritt klar hervor, dass Spielende eher trans-
formative Lernerfahrungen haben, wenn der Kontext spezifisch und fiir sie
stimmig ist.

Style (Asthetik):

Die ésthetische Gestaltung des Spiels kommt im Rahmen der Entwicklung
meistens erst spéter, beeinflusst aber die Spielerfahrung wesentlich (siehe
auch Possler/Klimmt i.d.B.). Das visuelle Design einer Spielerfahrung kann
auf den Préferenzen der Spielenden, der ausgewihlten Technologie sowie
den Stirken der Grafiker*innen und Illustrator*innen aufbauen. Am Anfang
entstehen meistens ein Moodboard und ein visuelles Konzept, das noch mit
der Zielgruppe gepriift werden sollte. Eine wesentliche Herausforderung fiir
padagogische Projekte stellt dabei die Konkurrenz zur Qualitdt der Spiel-
projekte am Markt dar, die meistens budgetdr und im Rahmen des Aufwands
kaum erreicht werden konnen. In diesem Sinne muss gut {iberlegt werden,
welcher Stil trotzdem die Zielgruppe begeistern kann.

Story (Narration):

Eine Spielerfahrung kann alles von realitéitsnah bis fantastisch sein. Der Vor-
teil einer fiktiven Umgebung ist die Schaffung eines wertfreien Raumes fiir
die Spielenden (Gee/Hayes 2010). Es ist niitzlich, dabei die Tiefe der Narra-
tion in Kontrast zu einem realistischen Szenario zu setzen und zu diskutieren,
inwiefern damit der Zweck des Spiels am besten referenziert wird. Die Stim-
mung einer Spielerfahrung kann selbst beim gleichen Thema sehr unter-
schiedlich gestaltet werden. Eine Spielwelt kann aus vielen Details oder den
Umrissen bestehen. Die Story der Welt und der Spielenden in der Interaktion
mit den Spielerfahrungen ist eine der groflen Stirken von Games.
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Transfer (Wirkung):

Wihrend der Zweck des Spiels klart, warum dieses bei den Spielenden einen
spezifischen Lernprozess auslosen soll, geht es bei der Frage nach dem
Transfer um die Wirkung nach dem Spiel. Um eine Wirkung iiber das Spiel
hinaus anzuregen, geht es speziell darum, die Lernerfahrung aus dem Spiel-
kontext in reale Lebens- und Lernbeziige zu stellen. Um diesen Prozess anzu-
regen ist gerade die Reflexion des Spielerlebnisses und der Spielerfahrung
wesentlich. Die Einbettung des Gelernten, die Reflexion der Spielenden und
die Anwendung des Erlernten spielen aus paddagogischer Perspektive eine
gleich grofie Rolle wie das Spiel selbst. Auch dabei kann versucht werden,
den Reflexionsprozess selbst anregend oder spielerisch zu gestalten, um die
Motivation der Lernenden aufrechtzuerhalten.

Um den Einsatz des Modells fiir die Entwicklung eines Purposeful Games an
einem Beispiel zu verdeutlichen, wird im néchsten Schritt ein digitales Spiel
beschrieben, das im Entstehungsprozess auf dem PGD-Framework aufbaut.

3.1 Purposeful Game Design Framework am Beispiel von
Planet Builder

Planet Builder ist ein fir Trainingszwecke eingesetztes Co-located Multi-
player-Spiel zum Thema ,,Kollaboration®. Das Purposeful Game basiert auf
einer Technologie, mit der Spielende mit ihren Smartphones auf einen geteil-
ten Bildschirm zugreifen. Das Spiel wurde 2019 von der Wirtschaftsagentur
Wien gefordert und in Zusammenarbeit mit Game Designer*innen, For-
scher*innen und Trainer*innen entwickelt, in einem mehrtdgigen partizipa-
tiven Workshop konzipiert, spéter mit der Software Miro prototypisiert und
getestet, und anschlieend von der Spieleentwicklerfirma ,,Lost in the Gar-
den* technologisch umgesetzt. Im Rahmen des PGD-Frameworks ergab sich
folgendes Konzept:

Der Zweck des Spiels war, dass Teilnehmer*innen eines Trainings ein
spielerisches Erlebnis von Kollaboration und Konflikten bezogen auf die
Zielsetzung in Unternehmen zugénglich gemacht wird. Dabei soll eine rekur-
sive Lernerfahrung ausgelost werden (vgl. Mitgutsch 2011), in der die Spie-
lenden lernen, wie sie von einem individuellen zu einem kollektiven Spielziel
wechseln konnen und durch gute Zusammenarbeit Hindernisse iiberwinden.
Das Spiel soll dann zur Reflexion und Vertiefung des Themas Kollaboration
und Zielkonflikte in Teams verwendet werden. Der finanzielle Rahimen der
Forderung und der Zeitrahmen des Projekts erlaubten eine Umsetzung des
Spiels innerhalb von sechs Monaten, die mehrere Iterationsschleifen umfas-
sen sollte. Um den experimentellen Charakter des Spiels zu wiirdigen, sollten
die ersten drei Monate fiir Prototyping mit bestehender Software (Pen&Paper
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und Miro) verbraucht werden. Die Technologie wurde vorab mit dem Einsatz
einer Mischung aus Handys und geteilten Screens bestimmt. Die Idee war
dabei, einen niederschwelligen Einsatz bei Trainings zu erlauben, wobei die
Teilnehmenden einfach ihre eigenen Smartphones zur Steuerung des Spiels
verwenden sollten. Aufgrund der COVID-19 Pandemie wurde eine Remote-
Version (iiber Videocall und geteilten Bildschirm) ebenso umgesetzt.

Als Inhalt wurde durch Interviews mit Trainer*innen und basierend auf
vorherigen Projekten versucht, zentrale ,,Experience Patterns® im Feld her-
auszukristallisieren. Diese waren: (1) Unterschiedliche Perspektiven erlauben
und balancierte Entscheidungen treffen vs. Konfrontation vermeiden und
falsche Entscheidungen akzeptieren. (2) Balance zwischen eigenem und
geteiltem Ziel erreichen vs. eigenen Zielen folgen, die den Erfolg des Teams
gefahrden. (3) Gegenseitige Unterstiitzung und Hilfsbereitschaft vs. fehlendes
Vertrauen und Verschweigen von Information. Diese Spannungsfelder sollten
im Spiel abstrakt erlebbar gemacht werden. Demnach wurde ein Spiel mit
drei Levels konzipiert, das in den Mechaniken jeweils ein Experience Pattern
widerspiegelt. Das Ziel des Spiels ist es, gemeinsam Planeten zu bauen, Roh-
stoffe untereinander auszutauschen und dann gezielt diese Rohstoffe fiir die
Entwicklung der Planeten zu investieren. Der ,,Twist war dabei, dass zu-
néchst individuelles Handeln und Zielerreichung belohnt wurde und die
Spielenden erst spiter lernten, dass sie nur durch Kollaboration gewinnen
und dafiir mitunter auch ihre individuellen Ziele aufgeben miissen. Am Ende
jedes Levels konnten die entworfenen Planeten gemeinsam bewundert wer-
den, wobei auch ein Scheitern mdglich war. Als Story wurde — angelehnt an
den Kleinen Prinzen (de Saint-Exupéry 1943/2000) — eine fiktive Planeten-
welt gewdhlt, wobei das Team in der Galaxie Speculus den Planet Builder
Apparatus bedienen musste. Auch die Asthetik sollte zum einen ansprechend
und fantastisch, zum anderen passend im Sinne der Zielgruppe, Erwachsene
in Trainings im Firmenumfeld, sein.
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Here are some last minute

instructions for your control
device.

Don't worry building a solar
system is much simpler than it
seems.

To fuel the Planet Builder
Apparatus you need to create

the right combination of
resources.

‘FELT

NN N

Abbildung 2:  Planet Builder — Start (© Playful Solutions)

You've done a great job so far!
Are you ready to create a

planet that can sustain life?

This is a delicate creation
where the work of every planet
builder is needed.

Abbildung 3: Planet Builder — Im Spiel (O Playful Solutions)
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Als Spielende wurden Erwachsene zwischen 25 und 55 Jahren festgesetzt,
die durch ihre Unternehmen zu einem Training iiber Kollaboration und
Teamwork eingeladen wurden. Dabei ging es besonders darum, diese aus
Vorurteilen zum Thema Kollaboration herauszuholen und einen offenen
Zugang zum Spielgeschehen zu ermoglichen. Eine zweite Zielgruppe waren
Trainer*innen, die das Spiel in Trainings einsetzen sollten und dabei einen
niederschwelligen Zugang zur Technologie benétigten. Dabei sollte im Kon-
text des Trainings das Spiel durch die Trainer*innen geleitet, begleitet und
reflektiert werden. Aus Interviews mit den Trainer*innen wurde auch ein
Bedarf nach moglichst groler Flexibilitdt deutlich, damit sich das Spiel als
Werkzeug in individuell gestaltete Trainings einpassen kann. Bei spiteren
Tests sollte sich dieser Aspekt als besonders herausfordernd herausstellen, da
das Spiel selbst bereits diverse Themen aufmacht, die eventuell von den
Trainer*innen nicht intendiert wurden. Intendiertes Ziel war es, dass die
Trainer*innen auch die Wirkung des Transfers selbst bestimmen kdnnen. Das
Spiel endet mit einem inkludierten Reflexionsprozess, in dem die Spielenden
sich gegenseitig bewerten und dann die Bewertungen mit den aktuellen Daten
aus dem Spiel konfrontiert werden.

3.2 Purposeful Game Design Framework im schulischen Kontext

Das Purposeful Game Design Framework eignet sich neben der Entwicklung
von Spielen mit piddagogischer Intention auch besonders gut zur Erstellung
von Spielkonzepten durch Anfanger*innen. In diesem Sinne wurden in einem
Pilotprojekt 2017/18 Lehrende einer Sekundarstufe im Einsatz des PGD-
Frameworks geschult. Das Ziel des vom Osterreichischen Bundesministerium
fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung und dem Bundeskanzleramt Oster-
reich geforderten ,,We Make Games* war es, Jugendlichen von 15 bis 18 Jah-
ren einen kreativen und innovativen Zugang zur Erorterung gesellschaftskri-
tischer Themen zu ermoglichen und zum anderen beizubringen, wie man
Spielkonzepte entwickelt.” Dabei wurden die zehn Elemente des PGD-
Frameworks auf drei reduziert (Zweck, Narration und Mechanik), um die
Komplexitit zu reduzieren und einen niederschwelligen Zugang zu ermdgli-
chen. Dazu wurden Karten mit Leitfragen fiir die Schiiler*innen produziert,
die bei dem Konzeptentwurf unterstiitzen sollten. Die Jugendlichen mussten
selbst ein Thema ihres Lebensumfelds wahlen, ein Problem darin identifizie-
ren und dann ein Spielkonzept dazu entwickeln. Auf freiwilliger Basis konn-
ten die Jugendlichen Videos mit ihren Ideen einreichen, wobei eine Fachjury
von den 80+ Einreichungen die acht besten Projekte auswéhlte, die dann mit
professionellen Game Designern in einem Game Jam an digitalen Prototypen
arbeiten konnten. Das Projekt wurde von der KPH Wien in einem Mixed-

2 Zur Forderung von Game Literacy durch Game Design siehe Schmidt (i.d.B.)
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Method-Ansatz umfassend evaluiert, und es konnte gezeigt werden, dass der
Einsatz von Game Design die Motivation der Studierenden sowie ihre Prob-
lemldsungsfahigkeit aus Sicht der Lehrenden steigern konnte (Gabriel 2018).
Im Rahmen der Evaluierung wurden folgende Riickschliisse aus dem Einsatz
von Game Design im schulischen Kontext gezogen (Gabriel 2018: 24):

= Echte Teamarbeit zwischen den Lernenden konnte gefordert werden

= Konfliktmanagement der unterschiedlichen Ideen und Vorstellungen
wurde angewendet

= Kenntnisse in Projektmanagement, Priorititensetzung und jahrgangsiiber-
greifende Kollaboration wurde erworben

= Kreativitit bei der Themenfindung und Gestaltung wurde gefordert

= Kritikfdhigkeit und der Umgang mit Feedback — gerade das externe Feed-
back durch die Fachjury — wurde angeregt

= Die Kenntnis, eine Idee als Konzept zu entwerfen, zu kommunizieren und
zu présentieren, wurde entfaltet.

4  Zusammenfassung und Ausblick

Um Spiele zu entwickeln, die den Hauptzweck erfiillen, Spielenden Lern-
erfahrungen zugénglich zu machen, miissen die Spiele zum einen die Spie-
lenden in das Spielgeschehen hineinziehen und zum anderen ein kohérentes
Design aufweisen, das den Zweck des Spiels in allen Spielelementen wider-
spiegelt. Das Purposeful Game Design Framework ermdglicht es, das Spiel in
die unterschiedlichen Elemente des Designs zu unterteilen, wodurch ein re-
flektiertes und transparentes Ausarbeiten eines Spielkonzepts ermdglicht
werden soll. Die Entwickler*innen kommen dadurch in die Pflicht, sich um-
fassend mit dem Sinn und Zweck des Spiels und den Bediirfnissen der Ziel-
gruppe, des Spielkontexts und der Spielmechaniken sowie der Asthetik und
den Spielinhalten auseinander zu setzen. Erst wenn der Zweck des Spiels
kohérent als roter Faden die Spielerfahrung umfasst, kann potentiell ein in-
tendierter Lernprozess einsetzen. Das PGD-Framework kann sowohl zur
Konzeption als auch als Orientierungshilfe in der Entwicklung eingesetzt
werden, wobei sich besonders auch der Einsatz in Schulen zur Erstellung von
Spielideen empfiehlt. Was das Modell nicht beinhaltet, ist eine Verbindung
zur spateren Evaluierung der Lernerfahrung der Spielenden. An dieser Stelle
wire es in Zukunft spannend, eine Briicke zur Erhebung der Lernerfahrung
herzustellen und zu untersuchen, welche der Designelemente die Lernprozes-
se unterstiitzen oder verhindern. Purposeful Game Design ist als piddagogi-
sche Praxis herausfordernd, aber mit Blick auf das Potenzial, Spiele fiir Lern-
prozesse zu nutzen, lohnend.
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Authentizitat der Referenz und der Form:
Geschichtsdarstellungen in Computerspielen’

Tim Raupach

1  Einleitung: Histotainment

Obwohl sich Computerspiele mit historischem Spielhintergrund in den letz-
ten Jahrzehnten zu einem eigenstindigen medialen Sozialisationsfaktor®
entwickelt haben, zehrt ihre diskursive Anerkennung von Vorldufermedien,
deren etablierte historische oder historisierende Darstellungen sich unter dem
Sammelbegriff Histotainment einen festen Platz in der Populdrkultur der
Gegenwart gesichert haben. So mag beispielsweise der Kriegsfilm mit seinen
inhaltlichen wie dsthetischen Agenden ein wichtiges Leitmedium des Histori-
schen sein, auf das digitale Kriegsspiele mit historischem Setting referenzie-
ren. Aus diesem transmedialen Verweis resultieren Anspriiche und MaBstibe
um den Begriff der Authentizitdt, die nicht immer geeignet scheinen, die spe-
zifische Asthetik dieses Spielgenres angemessen zu bewerten. Meist scheint
der Kriegsfilm das innere Zentrum von Histotainment-Formaten zu stellen,
aus dessen narrativer Kraft sich weitere medieniibergreifende Derivate ablei-
ten lassen. Das populdre Beispiel des Kriegsfilms Saving Private Ryan aus
dem Jahr 1994, dessen Story zunichst in einer Fernsehserie (Band of Bro-
thers) und spiter auch als Spiel einer Computerspielreihe (Medal of Honor/
Allied Assault) multimedial weitervermarktet wurde, mag in diese Richtung
weisen. Bei ndherer Betrachtung ist der Referenzhorizont allerdings immer
schon weiter zu denken als iiber solche mediale Top-Down-Systeme (siche
auch Rauscher i.d.B.). Die vertikale Verweisachse zwischen populdrem
Kriegsfilm und Computerspiel ist eine unzuldngliche Verkiirzung. Cross-
mediale Aushandlung von Geschichte gleicht mehr einem netzwerkartigen
Gebilde von Kommunikation, das sich im anonymen Raum des Digitalen
spinnt und von einem beliebigen Medienangebot seinen Ausgangspunkt
nehmen kann. Wie nie zuvor scheinen dazu die unzdhligen Blogs und Foren
den Userinnen und Usern Diskussionsrdume zu bieten, in denen das eigene

1 Der vorliegende Text ist eine {iberarbeitete Fassung des Essays Geschichte im Compu-
terspiel (Raupach 2016).

2 Zur allgemeinen Bedeutung von Computerspielen fiir die Identitdtsarbeit und Soziali-
sation siehe auch Ganguin/Elsner (i.d.B.) und Much/Fromme (i.d.B.).



232 Geschichtsdarstellungen in Computerspielen

Verstiindnis von Geschichte und Gegenwart palimpsestartig iiberschrieben
und prozessiert werden kann. Die Bedeutung von Authentizitdt muss sich bei
dieser permanenten Arbeit am und im historisierenden Diskursraum als ge-
meinsam getragene Fiktion herausheben lassen — dies gerade auch deshalb,
um die gingige Kritik gegeniiber dem inszenatorischen Ereignis von Histo-
tainment nicht auf eine Medienleistung zu reduzieren. Ein daran anschlieen-
des Lamento zur unkritischen Einfiihlung und Uberwiltigung durch das Dar-
gestellte, welches die Entwicklungsgeschichte audiovisueller Medien zu
durchziehen scheint, ignoriert alle Rezeptionsmodi und Abstufungen von
Authentizitdtsbediirfnissen, ohne die Authentizitdt als Effekt medialer Dar-
stellung undenkbar wire (vgl. dazu exemplarisch Assmann 2007:162ft.).

Mit der Frage nach der Moglichkeit von Authentizitdt digitaler Kriegs-
spiele soll daher die Botschafts- und Wirkungsqualitidt des Computerspiels
mitsamt seiner Spielumgebung als Tableau einer popkulturellen Wissenspro-
duktion nochmals exemplarisch aufgegriffen werden. Sie verlangt ein Kon-
zept zur Verkniipfung medialer und historischer Realitét, das sowohl auf die
Produktions- wie auch die Rezeptionsseite ausgerichtet ist. Dazu muss zu-
néchst die besondere Form der Wissensaneignung nachvollziehbar werden,
die in den Mdglichkeiten der Darstellung und performativen ErschlieBung
von Computerspielraumen eingeschrieben ist. Auch der Begriff des Authenti-
schen muss auf diese besonderen Moglichkeiten ausgerichtet werden, um
eine medienspezifische Befragung nach den Bedingungen authentischer Ge-
schichtsdarstellung zu ermdglichen und gleichzeitig den Anspruch von
Authentizitit im gegenwirtigen Diskurs der Game Studies gegeniiber be-
kannten Involvierungsstrategien verorten zu konnen. Der Vorschlag wird in
einer Unterscheidung zwischen einer Authentizitit der Referenz und einer
Authentizitdt der Form miinden. Deren Unterkategorien und Voraussetzun-
gen werden auf programmatischer Ebene ebenfalls benannt, um so die Lese-
arten des Authentischen verstehbar zu machen, die mit dem besonderen In-
halt ihrer historisierenden und historischen Darstellung aufgerufen werden.

2 Computerspiele als Wissensraume

Die Betrachtung von Computerspielen als Wissensrdumen geht iiber ihre
sichtbare Eigenschaft, eine virtuelle Erweiterung des realen Raumes zu schaf-
fen, hinaus. Jenseits der Moglichkeit, Nachbildungen real existierender Réu-
me (z.B. iiber Formen perspektivischer Raumillusion) und Nachbildungen
fiktionaler Elemente ihrer eigenen Spielstruktur zu schaffen (z.B. iiber Level-
strukturen, die Handlungsachsen in einer Spielumgebung als implizite Spiel-
regeln vorgeben), tritt im Computerspiel eine Ordnung in Erscheinung, die
als Représentation einer Ordnung des Wissens zu verstehen ist (vgl. Unter-
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huber et al. 2018: 204f.). Wie in der Literatur bilden Rdume konkrete Er-
scheinungsformen, vor deren Hintergrund Figuren in Erscheinung treten.
Gleichzeitig bilden sie abstrakte Beschreibungsformen, deren Summe ein
mentales Tableau bildet, auf dem Wissen nebeneinandergestellt und angeord-
net werden kann. Diese Ordnung des Computerspielraumes iiberlagert den
Raum des Computerspieles in einer besonderen Weise, insofern fiir Compu-
terspiele eine aktive Mitkonstruktion der Wissensordnung fiir den Spielvoll-
zug obligatorisch ist. Beim Lesen von Texten entstehen bei Rezipientinnen
und Rezipienten ebenfalls Vorstellungswelten und imagindre Raumbilder,
jedoch nur als Phantasieobjekte. Das Weiterkommen im Spiel dagegen ist
daran gebunden, dass nicht nur ein Wissen tiber und durch den Raum erfolgt,
sondern Wissen dabei auch rdumlich durch die virtuelle Spielumgebung
organisiert wird. Die Raume des Computerspiels werden daher als hodologi-
sche Raume bezeichnet. Um iiber sie verfligen zu konnen, miissen sie erst
durchlaufen werden. Die abstrakte Ordnung des Wissens erschlie3t sich da-
her immer nur durch das konkrete Raumhandeln der Spielenden und bleibt
mit diesem verwoben (vgl. Unterhuber et al. 2018: 206ft.).

3  Computerspiele als Handlungsriume

Das Absehen von der dsthetischen Besonderheit hodologischer Computer-
spielrdume wie dem performativen Charakter ihrer raumorientieren Wissens-
ordnung rithrt primér von narrativen Konzepten, die den Aufbau eines Be-
deutungspotentials in Analogie zur Textrezeption stellen. Obwohl auch
Computerspiele als hybride Medien nicht nur Darstellungs-, sondern auch
Handlungsrdume in sich integrieren, fiihrt das Ausblenden der Handlungs-
perspektive zwangsldufig dazu, dass Historienspiele in eine mehr oder weni-
ger starke Defizitanalyse iiberfiihrt werden — je nachdem, wie sehr sie von
den akademisch anerkannten Erzdhlformen des Historischen abweichen.
Trotz ihrer starken immersiven Effekte sollte man Historienspiele daher auch
nicht als Zeitmaschinen der Gegenwart verstechen. Weder sind sie in der Lage,
die Spielenden in die Vergangenheit reisen zu lassen, noch sind sie imstande,
die Vergangenheit iiber die Simulation einer Spielumgebung zu représentie-
ren. Dennoch trifft die Metapher von der Zeitmaschine in gewisser Weise zu,
ndmlich dann, wenn die Spiele nicht ausschlieBlich aus erzéhlerischer Per-
spektive anhand des Kriteriums betrachtet werden, ob sie kohdrente Ge-
schichtsbilder reproduzieren. Wenn man bereit ist, den historischen Gegen-
stand der Spiele als beweglich wahrzunehmen, wenn die Bedeutung von
Geschichte als nicht immer schon feststehende Grof3e angesehen wird, lassen
sich Computerspiele, die versuchen ein historisches Flair zu erzeugen, als
Teil einer populdren Geschichtskultur begreifen. Zwar basieren historisieren-
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de Spiele in erheblichem MalBle auf bereits etablierten klassisch-linearen Er-
zéhlmedien wie Literatur und Film. Thr zentrales Merkmal, das Prinzip der
Interaktivitdt, das sie von anderen, linearen Geschichtserzdhlungen abhebt,
wirft jedoch ganz neue Fragen auf, etwa wie sich die Aneignung von Sinn in
den Prozessstrukturen von (Spiel-)Handlungen entfaltet. Diese umfassen
sowohl Aktionen innerhalb der virtuellen Spielumgebung als auch solche der
realen Welt der Spielenden, in denen Ereignisse der Vergangenheit themati-
siert werden. In diesen Handlungsrdumen kann es seitens der Spielenden zu
Aneignungen kommen, die liber die historische Narration des Spiels hinaus-
gehen. Computerspiele konnen somit eine Initialziindung fiir subjektive An-
eignungsprozesse bewirken, die nicht unbedingt zu Expertenwissen, aber
doch zu Erkenntnissen fithren kénnen, mit deren Hilfe weitere historische
Zusammenhinge erschlieBbar werden (vgl. Bauer/Moller 2013: 89f)). Als
historisierend kann hierbei sowohl die Darstellung von Geschichte als auch
das Spiel selbst betrachtet werden: Letztlich dokumentieren Historienspiele,
wie wir heute, Anfang des 21. Jahrhunderts auf bestimmte historische Epo-
chen blicken (vgl. Wessely 2013: 134f.).

4 Geschichtserleben als Probehandeln

Wie weit das Spektrum der Handlungsméglichkeiten ist, hingt vom jeweili-
gen Computerspielgenre ab. Besitzen historisierende First-Person-Shooter
meist einen linearen Levelaufbau, in dem die Spielenden auf einem vorgege-
benen Handlungsstrang entlanggefiihrt werden, ist die narrative Variations-
breite bei historisierenden Strategiespielen wesentlich ausgepréigter. Zwar
sind das Spielfeld und dessen GesetzméaBigkeiten, denen die Spielfiguren
unterworfen sind, genau festgelegt, aber wie das Spiel gespielt wird und wel-
che Geschichte genau daraus hervorgeht, ist weitgehend offen. Neben genuin
kriegerischen oder militérischen Spielen stellen insbesondere Wirtschafts-
und Aufbausimulationen durch ihr narratives Konzept, aber auch durch ihre
Spielmechanik in einem Umfeld spielerischer Auseinandersetzung Lehrsitua-
tionen her. In diesen werden durch das Probehandeln nach dkonomischen,
politischen, sozialen oder strategischen Handlungsmaximen ,Normen,
Regeln und Wissensformationen® vermittelt, die sich auch auf die Wahrneh-
mung von geschichtlichen Ereignissen und Prozessen erstrecken (Nohr 2008:
85). In der virtuellen Szenerie spielerischen Probehandelns finden sich folg-
lich immer schon mehr oder minder stark ausgepriagte Welterkldrungslogi-
ken. Als ,Erfolgsnarrative® transportieren sie nationale und transnationale
Wertvorstellungen und Denkmuster, in die Historienspiele eingebettet sind
(Schwarz 2014: 43). So kann beispielsweise der in historisierenden Aufbau-
simulationen zu erreichende Spielerfolg im Sinne Skonomisch-technischer
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Expansion als Bestandteil einer in den westlichen Industrienationen verbrei-
teten kapitalistischen Wachstumsideologie und damit auch der ,,unterschwel-
ligen Leitlinie des Geschehens in der virtuellen Welt“ (ebd.) gelesen werden.

5  Bedeutungsproduktionen im Computerspiel

Gegeniiber diesen rezeptionsésthetischen Moglichkeiten einer ideologischen
Leseart von Computerspielen bleibt die Kritik gegeniiber digitalen Kriegs-
spielen meist produktionsisthetisch ausgerichtet. Sie wird vom Ideal einer
vollstindigen Darstellbarkeit gesellschaftlicher Wirklichkeit als Medien-
leistung angetrieben. Daher muss sie zwangsldufig den Vorwurf der vollstan-
digen Entpolitisierung von digitalen Kriegsspielen und ihrer historischen
Rahmung mehr oder weniger in sich tragen: Ganz unabhéngig davon, ob die
Spielenden die Perspektive eines Feldherrn oder eines Fufisoldaten einneh-
men, der politische Anspruch zielt auf eine multiperspektivische Betrachtung
des Geschehens, das die geschichtswissenschaftliche Rekonstruktion wiede-
rum notwendig einschlieBen muss. Gefordert werden Perspektiven, Motive
und Handlungsrdume sowie Interessen, die tiber die rein militdrischen Hand-
lungsrdume hinausweisen (vgl. Bender 2010: 35f.).

Bei narrativ strukturierten Computerspielen zeigen sich diese Vorgaben
lediglich als Angebot, das die Spielenden nicht immer notwendig wahrneh-
men miissen, um (erfolgreich) spielen zu koénnen. Davon unterscheidbar sind
die eher spielerischen (d.h. ludischen) Vorgaben. Sie finden sich beispiels-
weise in den Moglichkeiten des Spiels, den Spielenden Spielzeit aufzuzwin-
gen, indem ihnen fiir das Erreichen eines Spielziels ein bestimmtes Zeitlimit
auferlegt wird. Als Spielprinzip wéren hierzu die sogenannten Speedruns zu
nennen, in denen es darum geht, ein Computerspiel in moglichst kurzer Zeit
durchzuspielen. Aus Griinden der Optimierung des Spieltempos bedingt ein
Speedrun die Ausblendung aller nicht fiir den Spielerfolg essenziellen narrati-
ven Aspekte des Spiels (vgl. Standke 2012: 95f.). Der Umgang mit narrativen
Vorgaben schlieft aber nicht nur die Méglichkeit ein, diese unter bestimmten
Spielbedingungen suspendieren zu kdnnen. Wenn in der Kunstkritik und Her-
meneutik versucht wird, ein bestimmtes Artefakt durch immer wieder neu
formulierte interpretative Zugangsweisen aufzuschlielen, um auf diese Weise
rezeptive Routinen zu vermeiden und Bedeutungsproduktionen am Laufen zu
halten, lisst sich diese symbolische Praxis auch auf der Handlungsebene von
Computerspielen wiederfinden. Dafiir spricht, dass Computerspiele wie jedes
symbolische Zeichensystem eine prinzipielle Offenheit besitzen, d.h. sie kon-
nen nicht auf ein zielgerichtetes und regelgebundenes starres Handlungs-
system reduziert werden. Vielmehr ist die Moglichkeit eines dissidenten
Gebrauchs immer schon eingeschlossen.
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Diese betrifft auch das technische Dispositiv des Computerspiels, und es
lasst sich daher fragen, ob und in welcher Weise dissidente Spiel-Praktiken
sich lediglich auf eine ,kontraindikatorische Wendung® der zum Spiel ge-
horenden symbolischen Zeichen beschrianken lassen oder ob darin auch Prak-
tiken eingeschlossen sind, deren Wirkungszusammenhédnge groBer gespannt
sind und auch die technisch-diskursive Ordnung von Computerspielen in
ihrer sozialsystemischen Institutionalisierung betreffen (Nohr 2008: 208). Ein
breites Spektrum an Handlungsformen und Praktiken aus der Computerspiel-
kultur spricht gegen die Engfiihrung des Begriffes: Die Moglichkeit der Dis-
sidenz lésst sich nicht auf das Handeln einzelner Spielender bzw. auf das
kollektive Handeln von Spiel-Communities beschrinken, sondern umfasst
auch die Formen der Aneignung der ,,Materialitdt und Produkthaftigkeit* von
Spielen (ebd.). So lassen sich entsprechend unterschiedliche Spielertypen
klassifizieren, die sich dadurch voneinander unterscheiden, auf welche Weise
sie dem teleologischen Regelraum des Spiels gegeniibertreten. Beispielsweise
verletzt der Spielertypus des Schummlers (Cheater) die formalen Regeln des
Spiels durch Nutzung von spiclexternen Losungshinweisen, wie sie in Inter-
netforen und -kanilen in Form von Videodokumentationen einzelner Spieler-
durchldufe, den sogenannten Walkthroughs gegeben sind. Dass es sich hier-
bei nicht um den Gebrauch von Dingen handelt, welche die Bedingungen des
Spiels auBer Kraft setzen, sondern lediglich zusétzliche spielerische Anpas-
sungsmoglichkeiten im Sinne der Frustrationsminimierung stellen, akzen-
tuiert der Gebrauch von Cheatcodes (vgl. Nohr 2008: 206f.). Mit in die Spie-
le bereits eingebauten Entwickler-Cheatcodes oder externen Programmen
konnen zusétzliche Leistungsmerkmale abgerufen werden, die das Erreichen
des Spielziels erleichtern. Die bei vielen Spielentwicklungen als Testfunktion
eingebauten Cheats, die es ermdglichen, bestimmte Details innerhalb einer
Spielsequenz zu erproben, ohne das gesamte Spiel laden zu miissen, gelten
daher als gewollte Zusatzoption fiir einen regelkonformen Spielgebrauch.
Dies scheint auch fiir die in einzelnen Spielkulturen entstandenen Fokussie-
rungen auf eine &sthetische oder agonale Inanspruchnahme von Spielsettings
zu gelten. So nutzen beispielsweise Trickjumping-Communities Programm-
fehler in Spielengines, um artistische Spriinge und Stunts mit dem Fokus auf
Prazision und Schnelligkeit umzusetzen, die im Anschluss auf bestimmten
Fan-Pages dokumentiert und kommentiert werden. E-Sport-Events greifen
auf populére Spielformate wie z.B. Multi-Player-Egoshooter zuriick. Die zum
Teil drastische Gewaltdarstellung wird von den professionellen E-Sportlern
in ein relativ ,,wertfreies und funktionales Verhiltnis“ (Stoll 2010: 36) iiber-
setzt, das auf dem Vermdgen zur Abstraktion in einer Wettkampfsituation
beruht, wie sie analog in ,klassische[n] Sportdefinitionen“ (ebd.) zu finden
ist. Eine Kategorie, welche nicht nur die Spielhandlung, sondern auch die
technisch-apparative Seite des Computerspiels betrifft, findet sich in der
Bricolage. Hier werden Hard- und Software-Vorgaben tatsdchlich nicht im
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Sinne der Entwicklerfirmen, sondern nach den Vorstellungen der Gaming-
Communities verwendet und modifiziert:

,,Ob dies nun die mithilfe der Protokolltools erstellten Machinima-Filme sind oder eben
tatsdchliche Modifikationen der Spielszenarien mit Hilfe der Engine-Tools — in diesen
Gebrauchsformen scheinen sich noch am chesten die Spieler ,Werkzeuge* und Produkte
anzueignen, um sie zu ihren eigenen Bedingungen und Optionen zu gebrauchen und in
alternative Zirkulation (Fansides, Communitys, Tauschdkonomien) zu iiberfilhren, oder
schlicht ein aktives, aneignendes Handeln an Medien und ihren Produkten zu vollziehen*
(Nohr 2008: 209f.).

Gerade die Improvisationen der Bricoleure, die eine genaue Kenntnis der
Maglichkeiten und Kapazitéiten der technisch-apparativen Struktur von Com-
puterspielen voraussetzen, zeigen an, dass sich Rezeptionskonzepte eines
»frohliche[n] Kunst-Missbrauchs* (Strub 2009: 165) oder ,,des ,alternativen
(mis)use““ (Nohr 2008: 208) von digitalen Spielen nicht auf die Exploration
von Computerspielrdumen beschranken lassen, da es sich um eine Aneig-
nungsstrategie handelt, welche die teleologische Struktur des gesamten
Spielkonzeptes erfasst.

Die Aneignungsstrategien von Medienangeboten mit Vergangenheits-
bezug laufen bei Historienspielen ebenfalls vor einem erweiterten Rezep-
tionskontext ab, der sie nicht auf die sichtbare Seite des Raumhandelns
beschréinkt, sondern auch die unsichtbare Seite des Programmcodes einschlie-
Ben kann. Mit dem Begriff der Authentizitét soll im Folgenden eine systema-
tisierende Idee vorgestellt werden, mit der von programmatischer Ebene aus
auch auf die spielimmanenten Strategien authentischer Darstellung Bezug
genommen werden kann.

6  Authentizitit als Darstellung

Fiir ein tieferes Verstdndnis von Botschafts- und Wirkungsqualititen cross-
medialer Geschichtsvermittlung bedarf es hermeneutischer Untersuchungen,
deren gemeinsamer Fragehorizont die Frage nach der Authentizitit des Ge-
schichtserlebens ist. Dabei geht es um mehr als um das bereits in zahlreichen
Studien thematisierte Histotainment linearer Erzdhlmedien. Es geht um die
Frage, wie Daten und Fakten in einem medialen Anschauungsraum angelegt
werden, um ein historisches Narrativ oder eine historisierende Legende zu
konstruieren, die im Anschauungsprozess des Publikums als jeweils spezifi-
sche Leseart nachvollzogen wird. Hinzu kommen Fragen nach ludischen und
bildasthetischen Strategien der Authentizititsproduktion. Denn mit dem
Siegeszug der Computerspiele hat auch eine neue Asthetik an Relevanz ge-
wonnen, in der Interaktivitit nicht nachtriaglich zur Bildlichkeit hinzutritt,
sondern deren integraler Bestandteil ist (vgl. Giinzel 2021: 26f.). Die Authen-
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tizitdt des Dargestellten muss sich daher konzeptuell in einem Diskurs zur
Spieler-Spiel-Bindung und definitorisch zwischen Schliisselkategorien wie
Immersion, Involvierung und Interaktivitit verorten lassen konnen. Die Zu-
sprechung von Authentizitit ist dabei im Bereich der dsthetischen Kommuni-
kation grundsétzlich als diskursiver Effekt der Aufwertung von medien-
vermittelter Darstellung zu verstehen, welcher immer dann eintritt, wenn ein
medientechnisches Darstellungsverfahren mit einer besonderen Wahrheits-
fahigkeit, Glaubwiirdigkeit und Echtheit assoziiert wird (vgl. Berg 1997:
161f.; Wortmann 2003: 155ff.).* Diese Aufwertung zielt auf die Erhohung
medialer Transparenz, d.h. die Idee unsichtbar fiir das Dargestellte zu sein,
hinter diesem zuriicktreten zu konnen. Eine absolute Transparenz medialer
Darstellung ist allerdings nicht moglich, da sie grundsitzlich immer auch auf
sich selbst verweist, d.h. durch Selbstreferenzialitit eine bestimmte Form von
Opazitiit fiir das Dargestellte behilt. So zeigt der Uberwindungsversuch des
Paradoxes einer vermittelten Unmittelbarkeit von Darstellung durch die kom-
binierte Anwendung bestimmter Authentizitdtsstrategien bis in die Gegen-
wart der neuen Medien zwar die offene Paradoxie des theoretischen An-
spruchs von Authentizitdt. Gleichzeitig ist dieser Anspruch oft als entschei-
dender Innovationsmotor von Darstellungstechniken hervorgetreten (vgl.
Strub 1997: 9ff.). Auf Seiten des Publikums vollziehen sich solche authenti-
sierenden Darstellungseffekte nur als eine graduelle Anndherung an das Ideal
darstellerischer Transparenz. Sie schliefit eine Binnendifferenz als Bewusst-
sein der Differenz von Darstellung und Darstellungsmitteln ein, so dass mehr
oder weniger stark gebrochene Formen authentischer Darstellung rezipiert
werden. Wenn es um die Spieler-Spiel-Bindung geht, findet sich diese Ge-
brochenheit ebenfalls in Vorstellungen immersiven Computerspielerlebens.

7 Immersion

Zwar zielen bestimmte Darstellungsésthetiken von Computerspielen auf ein
ganzheitlich immersives Spielerleben ab (sieche auch Janzik et al. i.d.B.), die
genannte Binnendifferenz wird dadurch aber nicht suspendiert. Sie &ufert
sich in einer notwendigen ,,Gleichzeitigkeit von externer Beobachter- und
intrinsischer Teilnehmerperspektive™ (Rautzenberg 2002: 68). Das Szenario
des Computerspiels materialisiert folglich eine Doppelposition, die das Spiel-
erlebnis an der Konsole als eine ,0szillierende Gleichzeitigkeit von hoch-

3 Dabei ist es egal, ob eine Darstellung wie in der Theatertheorie durch den authenti-
schen Ausdruck der Schauspielenden oder durch eine mediale Darstellungstechnik wie
Fotografie oder Film hervorgerufen wird: Immer wird sie nachtriglich zugesprochen,
Formen der Selbstauthentifizierung sind ausgeschlossen.
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gradiger Immersion mit dem nicht ausschaltbaren Bewusstsein, es mit einem
Kunstprodukt zu tun zu haben, begreitbar werden ldsst™ (Schweinitz 2006:
147). Entsprechend sollten immersive Effekte von Computerspielen nicht auf
die ,,Faszination fiir die Bilderzdhlung® verkiirzt werden, bei der es lediglich
um den Bildinhalt und das Einswerden mit einer bestimmten Erzahlfigur geht
(Giinzel 2012: 74).

Neben diesen Formen erzéhlerischer, d.h. diegetischer Immersion bieten
digitale Spiele auch Immersionsformen, die sich auf der Ebene der Bildober-
flache ereignen konnen. Genuines Kennzeichen dieser Formen nicht-diege-
tischer Immersion ist, dass von den Spielenden Bildbetrachtungen mit Ob-
jektinteraktionen verbunden werden. In einem frithen Computerspiel wie bei-
spielsweise Tetris miissen kubenformige Spielsteine unter Beriicksichtigung
ihrer geometrischen Eigenschaften in eine bestimmte rdumliche Ordnung
gebracht werden. Auch beim Spielen moderner Egoshooter wird deren
Raumordnung permanent verdndert, jedoch in dem Sinne, dass die gesamte
zentralperspektivische Raumordnung bewegt wird: Da die Blickachse der
Spielenden mit deren Handlungsachse zusammenfillt, entsteht beim Durch-
schreiten des Spielraums mit der Waffe der Eindruck, dass sich mit der
gleichzeitigen Verdnderung des Fluchtpunktes auch der Blick auf den Raum
verandert hat (vgl. Giinzel 2012: 117f.).

Welche Bedeutung kommt dieser spezifischen Form immersiven Erlebens
zu, wenn es um Geschichtsaneignung geht? Wie wird darin, anders als in
linearen Erzdhlformen, die abstrakte, unpersonliche Historie in eine Ge-
schichtserfahrung innerhalb spielbarer Bildrdume transformiert? Hier iiber-
schneiden sich medien- und geschichtswissenschaftliche Fragen, fiir deren
Bearbeitung der Begriff der Authentizitidt wichtig und hilfreich ist. Im Be-
reich der digitalen Spiele ldsst sich die bereits erwiihnte Uberwindung der
Paradoxie einer ,,darstellungsfreien Darstellung® (Strub 1997: 8) als ,,merk-
wiirdige Ambivalenz der gleichzeitigen An- wie auch Abwesenheit (...) von
Technik® {ibersetzen, die sich in einer ,dialektischen Verschrinkung des
Verschwindens von Technik durch ihre offensive Zurschaustellung® zeigt
(Nohr 2013: 354f.). Innerhalb dieser immer schon gebrochenen Form von
Immersion muss Authentizitdt im Bereich geschichtsvermittelnder Bild-
schirmspiele folglich zwei Referenzpunkte aufweisen: einerseits hinsichtlich
der Darstellung eines authentischen Zeugnisses im Sinne der Geschichts-
wissenschaft und andererseits hinsichtlich eines authentischen (Spiel-)Erleb-
nisses im Sinne der Medienwissenschaft. Authentizitdt hétte damit zwei
Authentizitatskriterien zu erfiillen, eines der Referenz und eines der Form
(vgl. Appel 2012: 215f)).
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8 Authentizitat der Form

Will man den Begriff der Authentizitit nicht ausschlielich iiber eine Logik
der Referenzialitit auf das Tatsdchliche der auBlerspielerischen Welt be-
stimmen, bote sich das Kriterium der medialen Form an, um spielerische
Interaktion als Moglichkeit der Selbstwirksamkeitserfahrung im Spiel zu
beschreiben. Diese wird nicht iber das monomanische Starren auf die Nur-
sichtbarkeit von Computerspielbildern deutlich. Die zeitliche Wesensbe-
stimmtheit dieses Bildertypus muss vielmehr mit eingedacht werden. Das
Authentizitdtskriterium der Form tragt ihr Rechnung, insofern sie sich als
Realisationspunkt einer fliichtigen synthetischen Bildlichkeit darstellt. Inner-
halb eines zeitlichen Intervalls, welches der Aufspaltung und Remodulation
visueller Information technischer Bilder dient, definiert sich die Authentizitt
der Form als Ereignismoment des transformatorischen Charakters von Com-
puterspielbildern (siehe auch Hensel i.d.B.): zum einen an deren bildlicher
Oberflache iiber die Zugriffsprinzipien des Interfaces, zum anderen an deren
Unterfléche iiber Eingriffsmoglichkeiten in den Programmcode.

Mit dieser doppelten Bezugnahme auf den Bildtréger, d.h. die technischen
Bedingungen des digitalen Bildes, kann der Ubergang vom Unsichtbaren
zum Sichtbaren deutlich gemacht werden, der den spielerischen Sinn des
Bild-Intervalls enthiillt. Denn nur im sukzessiven Ubergang von aktuellen
und virtuellen Registern der Bildflache kann die spielerische Selbstwirksam-
keit an Bildobjekten erlebbar werden. Das Authentizitditskriterium der Form
wire daher ein Kriterium fiir die Herstellung einer konsistenten Darstellung
erkennbarer Gesetze und Ordnungen der Spielumgebung. Zu diesen zéhlen
die Logiken und Regeln der Spielmechanik, das Interface als Ein- und Aus-
gabeeinheit (Controller/Screen) sowie sdmtliche audiovisuelle Darstellungen,
die mit dem Interface korrelieren. Sie sind dafiir verantwortlich, dass die
Mensch-Maschine-Interaktion des Computerspiels auf einer basalen Ebene
funktioniert, die als ,,sensomotorische Synchronisation® bezeichnet werden
kann (Fritz 2003: 18). Damit trdgt sie dem Umstand Rechnung, dass Hand-
lungen und Bewegungen am Controller unmittelbare Auswirkungen auf die
virtuelle Spielumgebung haben (vgl. Wiemer 2006: 251f.). Das heif3t, das
verzogerte audiovisuelle Feedback der Computerspielapparatur muss jenseits
der bewussten Wahrnehmung der Spielenden bleiben, damit sich die Illusion
einer stabilen und gleichzeitigen Interaktion einstellt, eben einer Synchronitét
(vgl. ebd.). Unter dieser Bedingung 16st jeder Input der Spielenden seitens
des Spiels wieder einen Output an die Spielenden aus, der fir weitere An-
schlusshandlungen auf beiden Seiten sorgt. Nach Timo Schemer-Reinhard
realisiert sich im Spielvollzug ein klassischer ,kybernetischer Regelkreis*,
dessen inszenatorische Besonderheit in der Verdeckung der Maschinenarbeit
liegt (Schemer-Reinhard 2012: 38):
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»Paradoxerweise lauft diese Modellierung, obwohl sie sachlich zutreffend ist, der Erfah-
rung eines Spielers iiblicherweise zuwider: Ein Spieler steuert keine Maschine, er spielt oft
nicht einmal ,mit einem Spiel‘, sondern er spielt einfach nur (ebd.).

Demnach wére Authentizitit der Form als Wahrnehmungseffekt mit einer
systematischen Vermeidung oder Dethematisierung der technischen Abhén-
gigkeit von spielerischer Handlung zu iibersetzen. Thr Gelingen zeigt sich in
einer, wenn auch nur voriibergehenden, Auflosung der Paradoxie vermittelter
Unmittelbarkeit in und durch einen Darstellungsraum der zugleich Hand-
lungsraum ist. Ein Authentizitétserlebnis nach dem Kriterium der Form ver-
bindet auf diese Weise ludische und narrative Aspekte:

,»S0 wie die fiktionale Literatur durch das Stilmittel der erlebten Rede die Differenz zwi-
schen den Perspektiven des impliziten Lesers und der redenden Figur aufheben kann,
konnen Computerspiele durch narrative und spielerische Formung erlebten Handelns die
Differenz zwischen Innen- und AuBlenperspektive des Handelns auftheben® (Venus 2012:
106).

Handlungserleben in Historienspielen wiirde damit als Authentizitdit der Form
ein vollkommen neues szenografisches Darstellungsfeld beschreiben. In ihm
konnen im Unterschied zu historiografischer Literatur Handlungserlebnisse,
begleitende Empfindungen und Erkenntnisse unmittelbar mitgeteilt werden:
In einer bestimmten historischen Epoche oder Situation ein Handelnder zu
sein, wird somit zu ,einer direkt mitteilbaren Erfahrung™ (ebd.). Inwieweit
historische Zusammenhinge verkiirzt dargestellt werden, inwieweit sich Fakt
und Fiktion im Spiel vermischen, ist damit fiir die Authentizitit der Form
kein Kriterium, da es bei der Beschreibung von Selbstwirksamkeitserfahrung
zundchst einmal um die basale Erfiillung der Mechanismen sensomotorischer
Synchronisation, d.h. der temporalen Form (Gleichzeitigkeit) einerseits und
des kybernetischen Prinzips (Feedback) andererseits geht, die eine authen-
tisierende Form begriinden. Diese wire dann beispielsweise nicht an einen
mdglichst hohen Ahnlichkeitsgrad des Abgebildeten mithilfe fotorealistischer
Illusionsstrategien o0.4. gebunden (vgl. Wiemer 2006: 251f.). Die Referenzia-
litat des Abgebildeten spielt in den Interaktionsbildern von Computerspielen
allerdings dort eine Rolle, wo es um Realismuseffekte geht.

9 Authentizitit der Referenz

Die Authentizitit der Referenz lésst sich als Summe von Realismuseffekten
beschreiben, die produktionsseitig zum Tragen kommt, wenn ein real-
geschichtlicher Referenzrahmen, dem ein historisches Ereignis oder Prozess
als Vorbild dient, im Setting des Spiels angelegt ist. Konzepte eines Abbild-
und Bewegungsrealismus lassen sich im Kontext von historisierenden Spie-
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len und Historienspielen beispielsweise auf Darstellungen von Uniformen,
Waffen, Fahrzeugen und Schauplitzen beziehen, welche die historische Rea-
litdit sowohl im Bildlichen als auch in einzelnen Bewegungsabldufen (zum
Beispiel von Militdrfahrzeugen) prézise nachstellen sollen. Dies fiihrt hdufig
zu einem Realismus des technischen Details in Fahrzeug- oder Schlachten-
simulationen (vgl. Bender 2010: 128f.). Hierbei ist zu ergidnzen, dass die
Kriterien von Abbild- und Bewegungsrealismus in der Wahrnehmung von
Spielen mit historischem Setting Sinn- und Bedeutungsproduktionen ein-
schlieBBen, die kollektives Wissen historisierender und historischer Medien-
formate in einem dynamischen Verweisprozess verhandeln.

Der Anspruch authentischer Darstellung in Computerspielen bezieht sich
in diesem Fall auf die Annahme, dass fotorealistische Computerspielbilder
auf etablierte Wahrnehmungsstandards der Spielenden verweisen: Durch
asthetische Analogien zu optischen Vorldufermedien sollen entsprechend Ak-
zeptanz und illusionistische Wirkung synthetischer Bilderwelten verstarkt
werden (vgl. Maulko 2008: 40f.). So wurde und wird beispielsweise die tech-
nische Imitation des Chemiefilms als analogem Vor- und Leitbild durch den
zuvor vollzogenen medientechnischen Umbruch vom Analog- zum Digital-
film relevant, wenn es um die Bereitschaft des Publikums geht, bestimmte in
der eigenen Mediensozialisation erworbene Erlebnis- und Erfahrungsqualité-
ten abzurufen. Auch im Bereich des Computerspiels existieren inzwischen
stilistische Riickbeziige auf die frithe Entwicklungsgeschichte digitaler Spie-
le, wie sie etwa in der wiederaufkommenden Verwendung der 8-Bit-Grafik
aus der Computerspielkultur der 1980er beobachtbar wurden.

Sind solche Stilmerkmale é&sthetische Referenzpunkte der digitalen
Remodellierung von Vorgédngermedien, so greifen im Fall der Geschichts-
darstellung in Computerspielen zudem motivgeschichtlich angereicherte Re-
ferenzstrategien. Nach diesen lassen sich bildliche Remodellierungen unter-
teilen in (Bewegt-)Bilder ,,aus der Vergangenheit™ (z.B. archiviertes Foto-
und Filmmaterial) sowie in (Bewegt-)Bilder ,,von der Vergangenheit” (z.B.
Historienspielfilme, Dokumentarfilme oder semi-dokumentarische Reinsze-
nierungen von Geschichte mit Laiendarstellern wie z.B. Living-History-
Formate) (Steinle 2007: 263).

10 Bilder aus und Bilder von der Vergangenheit

Die medial-erinnerungskulturelle Funktion des ersten Bildtyps (Bilder aus
der Vergangenheit) tritt innerhalb des Spielkontextes weniger als Beweis im
Sinne des zeithistorischen Dokumentes auf, sondern als ,,Verweis auf etwas
Vergangenes im Sinne eines Monumentes (ebd.: 262). Mit diesem Begriff
ist der Gebrauch eines bestimmten Bilderfundus, d.h. zentraler Schlissel-
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bilder gemeint, die im kollektiven Gedéchtnis medialer Erinnerungskulturen
zu besonderen Zeichen, sogenannten Kollektivsymboliken avanciert sind. Die
Monumentalisierung bestimmter Archivbilder zu Kollektivsymboliken héngt
weniger vom dokumentarischen Wert dieser Bilder als von der Bedeutung ab,
die sie fiir die Evokation einer Erinnerungsleistung auf Seiten des Publikums
besitzen. Manche Archivbilder erlangen so einen ikonischen Bilderstatus.
Abhingig vom Grad an rezeptionsseitiger Genreerfahrung mit Archivbild-
material sowie dem produktionsseitigen Mal} seines stereotypen Gebrauchs
ereignet sich die Monumentalisierung dieses Bildtyps mit einem paradoxen
Effekt: Der unzweifelhafte Status einer direkten Wiedergabe von Geschichte
bedingt ebenso einen Status der Offenheit des Gezeigten, der sich sowohl auf
seine Lektiire wie auch seinen Gebrauch bezieht (vgl. ebd.: 266f.). Da mit
monumentalisierten Archivbildern weniger Konkretes dokumentiert, sondern
mehr der Modus des Vergangenen aufgerufen werden soll, baut der zweite
Bildtyp (Bilder von der Vergangenheit) auf dem ersten auf. In Spielen kon-
nen iberdies beide vorgestellten Bildtypen dazu genutzt werden, um die
Spielenden von einer bestimmten geschichtlichen Realitét zu liberzeugen —
und zwar unabhingig davon, welche konkreten Bilder der Inszenierung erin-
nert werden, das Archivbild oder das Film- oder Computerbild (vgl. Bogost
2007). Diese Referenzstrategien werden daher in der Anschlusskommunika-
tion wie sie sich zum Beispiel in Computerspielforen ereignet, von den Spie-
lenden nicht nur vor dem Hintergrund realhistorischer Ereignisse bewertet.
Vielmehr kdnnen Szenen und Bilder des populdren Kriegsfilms selbst zu
Referenzpunkten von Authentizitit der historischen Darstellung werden,
wenn diese in militdrischen Egoshooter-Reihen oder Strategie- und Schlach-
tenspielen reinszeniert werden (vgl. Raupach/Koch 2013: 214f)).

11 Fazit: Lesearten des Authentischen

Der Lektiireprozess des in den Spielen Gezeigten, der sich in einen dokumen-
tarisch-historischen Diskurs einschreiben kann, beschriankt sich nicht auf die
Diskussion historischer Details, sondern schliefit weitere Kontexte ein, in
denen die Funktion von Computerspielen zur Herstellung eines eigenen Wis-
sensraums erkennbar wird. Da sich Historienspiele auf den Bereich privat-
kommerzieller Spielformate beschranken, lasst sich schwerlich von expliziten
Strategien der Wissensvermittlung sprechen, so dass die Frage didaktisch
nicht einmal sinnvoll stellbar scheint. Vielmehr kann von der Wissensver-
mittlung nur indirekt als Moglichkeit eines dokumentarisierenden Lektiire-
modus die Rede sein, die nach dem vorgelegten Konzept authentischer Dar-
stellung auf das Verhéltnis zwischen Anspracheformen des Spiels (als
Summe spielimmanenter Authentizititsstrategien) und bestimmten Spieler-
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wartungen (als Summe unterstellter Authentizitdtsbediirfnisse) beziehbar
wird. Produktionsseitig konkretisieren sich solche Anspracheformen als
Authentizititsstrategien der Referenz und der Form. Sowohl innerhalb als
auch auflerhalb der Spielerzdhlung produzieren sie permanent Signale fiir
eine dokumentarisierende Leseart, die den Gegenstand Geschichte nicht
stillstellt, sondern innerhalb von Computerspielkulturen immer wieder neu
verhandeln und modifizieren will.

Die historisierende Leseart von Spielen bleibt dabei mit anderen Rezepti-
onsmodi auf verschiedenen Ebenen kombinierbar und stellt nur eine be-
stimmte Form kognitiver Involvierung in den Spielverlauf dar, deren Bedeu-
tung als Form der inneren Aktivierung des Spielenden nicht nur wihrend des
Spielverlaufs (intradiegetisch), sondern auch zwischen den Spielepisoden
einen Niederschlag in sekundédren Medien (extradiegetisch, z.B. in Chats und
Internetforen) erfahrt. Auch wenn diese meist internetbasierten Kommunika-
tionsrdume weder dem offentlichkeitstheoretischen Ideal vom ,transnationa-
len Diskurs im Habermas’schen Sinne noch einer ,,digitalen Agora“ gleich-
kommen, wird es dennoch interessant sein zu beobachten, wie stark kulturell
unterschiedlich gepridgte Deutungs- und Wissensformen von transnational
agierenden Computerspielgemeinschaften die Aneignungspraktiken von Ge-
schichte bestimmen. Dies herauszufinden, kénnte und sollte Gegenstand
zukiinftiger Studien sein (Raupach/Koch 2013: 215).
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1  Einleitung

In den spdten 2000er und frithen 2010er Jahren bildete das Konzept des
Transmedia Storytellings einen der Schliisselbegriffe in der Diskussion um
die Verkniipfung alter und neuer Medien. Industrieveranstaltungen warben
mit Transmedia-Panels. Die Frankfurter Buchmesse etablierte das Konferenz-
format Storydrive, auf dem Expert:innen aus den unterschiedlichsten Berei-
chen des Kulturbetriebs vorfiihrten, wie sich Biicher mit neuen Medien wie
Videospielen und Handy-Apps koppeln lieBen. Der Journalist Frank Rose
versammelte in seinem Buch The Art of Immersion: How the Digital Genera-
tion is Remaking Hollywood (Rose 2011) Beispiele fiir transmediale Erweite-
rungen. Die Fallstudien reichten von einem Alternate-Reality-Game zur Mys-
tery-Serie Lost (USA 2004-2010), liber die Werbekampagne zu Christopher
Nolans Batman-Film The Dark Knight (USA 2008), in der eine vom Super-
schurken Joker gehackte Website und eine Werbezeitung fiir den Staats-
anwalt Harvey Dent zum Einsatz kamen, bis hin zu Blog-Eintragen der Pro-
tagonist:innen der Serie Mad Men (USA 2007-2015).

Die Schriften des Medienwissenschaftlers Henry Jenkins, wie der einfiih-
rende Ubersichtsartikel Transmedia Storytelling 101 (Jenkins 2007), kursier-
ten weit iiber die Literaturlisten medien- und kulturwissenschaftlicher Semi-
nare hinaus. In seiner Studie Convergence Culture: Where Old and New
Media Collide (2006) definiert Jenkins Transmedia Storytelling als

,.stories that unfold across multiple media platforms, with each medium making distinctive
contributions to our understanding of the world, a more integrated approach to franchise
development than models based on urtexts and ancillary products* (ebd.: 293).

Das Bediirfnis, sich von den als Merchandise konzipierten ,,ancillary pro-
ducts™ abzugrenzen, resultiert bei Jenkins in einer gewissen Skepsis gegen-
iiber traditionellen Adaptionen, die aus dem Bereich des Transmedia Story-
tellings ausgeschlossen werden. Die Medienwissenschaftlerin Christy Dena
weist zurecht auf gewisse Versdumnisse dieser Haltung hin, die Adaptionen
in erster Linie als redundante Nacherzdhlungen betrachtet:
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Hlrrespective of the function of the exclusion, the stated reasons — redundancy and simple
retelling — are shown to be false not just because of the technical inaccuracy, or even due to
the pleasures aesthetic preferences studies have shown us“ (Dena 2019: 203).

Dena benennt sehr treffend einen blinden Fleck, der sich in den letzten beiden
Jahrzehnten in einem allzu eng gefassten Verstédndnis des Transmedia Story-
tellings gezeigt hat. Auf Grund der Fixierung auf eine kognitiv ausgerichtete
»additive comprehension® (Jenkins 2006: 279) werden ganze Bereiche der
phdnomenologischen &dsthetischen Erfahrung einer transmedialen Adaption
ausgeblendet. Der folgende Artikel nimmt diese Variationen anhand ver-
schiedener historischer Beispiele in den Blick. Neben einer Erweiterung des
traditionellen Transmedia Storytelling-Begriffs ergeben sich aus der verstark-
ten Einbezichung von transmedialen Stilformen und Motiven auch ausbau-
fahige Ansétze zu einer verstirkten Diskussion der in den Game Studies nach
wie vor weitgehend marginalisierten Ebene der dsthetischen Erfahrung (siche
dazu auch Possler/Klimmt i.d.B.).

Im Kapitel Searching for the Origami Unicorn: The Matrix and Trans-
media Storytelling diskutiert Jenkins (2006: 93-130) die Matrix-Trilogie als
paradigmatisches Beispiel fiir die Mdglichkeiten des Transmedia Story-
tellings. Die Fortsetzungen des dystopischen Cyberpunk-Blockbusters Matrix
Reloaded und Matrix Revolutions (beide USA 2003) wurden von einem sys-
tematisch von den Wachowski-Geschwistern konzipierten, zeitgleich zu den
Filmen ver6ffentlichten transmedialen Backstory-Sortiment begleitet. Die
Animationsfilme der Kompilation Animatrix (Japan/USA 2003) lieferten die
Hintergriinde des Konflikts zwischen Menschen und Maschinen (Abb. 1).
Eine eigene Comicreihe und das Videospiel Enter the Matrix fiillten erzéhle-
rische Leerstellen im Ubergang zwischen den Filmen. Fiir das Spiel wurde
sogar wahrend der Dreharbeiten eine vollstindige Nebenhandlung mit der
Schauspielerin Jada Pinkett-Smith aufgenommen.

Die Matrix-Filme bilden, auch wenn iiber die Details und Finessen der
transmedialen Spin-Off-Produktionen scheinbar die Stimmigkeit der Fortset-
zungsfilme selbst vernachlédssigt worden war, bis heute einen der Prototypen
fiir das Transmedia Storytelling. Im Unterschied zu einer klassischen, cross-
medialen Adaption, von der sich Jenkins und andere Vertreter:innen des
Transmedia-Ansatzes strikt abgrenzen (vgl. Dena 2019), wird nicht die glei-
che Handlung in verschiedenen Medien umgesetzt. Stattdessen konnen die
unterschiedlichsten ,,points-of-entry (vgl. Jenkins 2007) in das Netzwerk
rund um die Matrix gewahlt werden. Wie Puzzleteile fiigen sich die erzéhleri-
schen Informationen zu einem komplexen Gesamtbild, das sich wie die in
einem Adventure-Game verteilten Background-Story-Informationen erschlieft.

Im Laufe der folgenden Jahre ergab sich allerdings das Problem, dass in
Diskussionen iiber die Moglichkeiten des Transmedia Storytellings kaum
andere Beispiele als die ersten drei Matrix-Filme genannt wurden. Als 2021
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Abbildung 1: Animatrix (eigener Screenshot)

schlieBlich mit fast zwanzigjdhrigem Abstand als weiteres Sequel Matrix
Resurrections folgte, beschrankten sich die begleitenden Ver6ffentlichungen
auf einige thematisch bezogene Tech-Demos. Weshalb hatte sich das Trans-
media Storytelling von einem Buzzword der 2000er Jahre zu einer kreativen
Sackgasse entwickelt? Und welche Beispiele auBer den Matrix-Filmen lassen
sich ausmachen?

Natiirlich gibt es prominente, seit Jahrzehnten in den unterschiedlichsten
Medien fortgesetzte Franchises, die wesentliche Kriterien des Transmedia
Storytellings erfiillen. Star Wars (vgl. Rauscher 2019) und Star Trek (vgl.
Rauscher 2003) wiren naheliegende Vertreter derartiger popkultureller
Netzwerke. Jenkins hatte seine einflussreiche Studie Textual Poachers iiber
sich aktiv an der Gestaltung eines Franchise beteiligende Fans am Beispiel
der ersten Star Trek-Serien erarbeitet (Jenkins 1992). Doch im Unterschied
zu den ersten drei Matrix-Filmen handelt es sich in beiden Fillen eher um
transmediale Mythen-Patchworks, die immer wieder in erzéhlerische Wider-
spriiche geraten und neu konfiguriert werden konnen. Thre Verlaufe und
Story-Geflechte beschrinken sich nicht auf ein vorgegebenes Handlungsziel.
Vielmehr wird die Mythologie der Storyworld zwischen Produzent:innen und
Fans ausgehandelt. Das Schicksal des Kopfgeldjdgers Boba Fett wire ein
priagnantes Beispiel. Nachdem ihn George Lucas in Return of the Jedi (USA
1983) als Folge eines ungliicklichen Missgeschicks im Schlund des Sand-
monsters Sarlacc verenden lassen wollte, befreiten ihn die Autor:innen des
sogenannten Expanded Universe aus der misslichen Lage. In Comics und
Romanen wie auch in Fan-Filmen wurde gezeigt, wie der als Spielzeugfigur
ausgesprochen prominente Kopfgeldjdger seinem Schicksal, tausend Jahre in
der Grube von Carkoon verdaut zu werden, entkommen ist.

Im Unterschied zum Idealbild des Transmedia Storytellings erscheint es
auch nicht notwendig, alle medialen Kanéle zu verfolgen, um ein besseres
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Verstiindnis der Handlung zu gewinnen. Ganz im Gegenteil kann die Kom-
plexitét einer erzdhlerischen Einheit deutlich darunter leiden, wenn alle In-
formationen aus sidmtlichen Prequels, Sequels und Spin-Offs einbezogen
werden. Nicht selten erscheint das Ergebnis des allzu detailversessenen narra-
tiven Bildes eher unfreiwillig komisch und erinnert an absurde Situationen,
die Spieler:innen in Open-World-Games produzieren kdnnen, wenn sie per-
formativ von der vorgesehenen Aufgabe abweichen.

Wenn der alternde Jedi-Ritter Obi-Wan-Kenobi (Alec Guinness) in Star
Wars Episode IV — A New Hope (USA 1977) seinem Schiiler Luke Sky-
walker (Mark Hamill) das Lichtschwert seines Vaters libergibt, erscheint die
Szene fiir sich genommen, ganz im Sinne der Campbellschen Held:innen-
Reise, wie der feierliche erste Schritt ins Abenteuer. Erinnert man sich als
Zuschauer:in jedoch in diesem Moment an die Star Wars-Prequels, in denen
Anakin Skywalker (Hayden Christensen) auf seinem melodramatischen Weg
zur dunklen Seite stindig seine Lichtschwerter verliert, entsteht ein Hinter-
grundwissen, dass der Szene einen unfreiwillig komischen Unterton gibt.
Obi-Wan hat zufillig eines der herumliegenden Schwerter seines Freundes
Anakin eingesammelt und iiberreicht dieses nun feierlich Luke. AuBlerdem
vergisst er zu erwihnen, dass Lukes Vater Anakin inzwischen zum skrupel-
losen Superschurken Darth Vader geworden ist.

Auf der erzdhlerischen Ebene wird spiter eine komplizierte Erkldrung
nachgereicht, der zufolge Obi-Wan Luke, um ihn vor den Machenschaften
der dunklen Seite der Macht zu schiitzen, die Wahrheit von einem gewissen
Standpunkt aus erzéhlt habe. Die 2022 veroffentlichte Serie Obi-Wan liefert
schlieBlich noch die genaueren Details zu den Griinden nach, aus denen der
ehemalige Jedi-Ritter seinen abtriinnigen Schiiler und engen Freund fiir tot
erklért hat. Aus einer produktionshistorischen Perspektive konnte es der Cha-
rakter Obi-Wan 1977 noch nicht besser wissen. Die Entscheidung, Darth
Vader zum Vater der Held:innen Luke und Leia zu machen, fiel erst wiahrend
der Arbeit am Sequel Star Wars Episode V — The Empire Strikes Back (USA
1980).

Wie die in einem Adventure-Spiel implementierte Hintergrundgeschichte
lassen sich die Implikationen der Szene je nach Auswahl der betrachteten
erzdhlerischen Bausteine konfigurieren. Unmittelbar nach der Sichtung der
Serie Obi-Wan wirkt die Szene ergreifender als bei einer einfachen Betrach-
tung des ersten Star Wars-Films.

Das Beispiel verdeutlicht, dass nicht alleine der kognitive Sammeltrieb, in
dem Story-Informationen verarbeitet werden, die Erfahrung eines trans-
medialen Franchise ausmacht. Vielmehr kommt dem fiir die Navigation und
Entscheidungsfindung in Spielen zentralen Element der Konfiguration' in

1 Vgl zur Bedeutung der Konfiguration in Videospielen Eskelinen (2001), auch wenn
sich der Verfasser des Textes wahrscheinlich auf das Schérfste von allen narrativen
Implikationen abgrenzen wiirde.
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transmedialen Netzwerken eine wesentliche Bedeutung zu. Die gesamten
Backkataloge zu Star Trek wie auch zu Star Wars lassen sich auf den
Streaming-Plattformen Paramount+ und Disney+ wie die Branching-Struktur
in einem Story-Game erkunden. Die Strukturparallelen zwischen Adventure-
Spielen und der Rezeption transmedialer Franchises haben eine Eigendyna-
mik angenommen, die die Entstehung hybrider Formen und Formate begiins-
tigt. Aus heutiger Sicht beschrankt sich Transmedialitit nicht alleine auf
mehr oder weniger innovative Formen des Storytellings.

Stattdessen hat sich eine Vielzahl an Schnittstellen zwischen einzelnen
Medien herausgebildet (siche auch Hensel i.d.B.). Deren ludisches Potential
soll im Mittelpunkt der folgenden Ausfiihrungen stehen. Dabei werden ver-
schiedene transmediale Passagen eher als ausbaufihige Skizze einer zukiinf-
tigen Road Map denn als umfassende Ausarbeitungen présentiert.

2 Adaptionen und Attraktionen — Transmediale
Spielsituationen

Generell ergibt sich angesichts der seit einigen Jahren riicklaufigen Aktivité-
ten im Transmedia Storytelling-Bereich die Frage, ob es nicht sinnvoll wére,
sich von der Vorstellung einer Medien umspannenden Gesamterzdhlung zu
verabschieden oder diese zumindest stirker nach den einzelnen Ebenen der
Erfahrung auszudifferenzieren. In der Kontroverse zwischen Ludolog:innen
und Narratolog:innen zu Beginn der 2000er Jahre dienten immer wieder
Spiele zu Filmen, wie der von Atari produzierte Star Wars-Arcade-Automat
(1982) oder das Podracing-Spiel Star Wars Episode I — Racer (1999), als
favorisierte Beispiele dafiir, dass aus diesen nicht die Handlung des Films zu
erkennen sei. Umgekehrt wurde von narratologischer Seite darauf hingewie-
sen, dass solche Spiele die erzdhlerische Erfahrung der Star Wars-Saga berei-
chern wiirden.

Ein gewisses Problem dieser schnell festgefahrenen (Schein-)Kontroverse
besteht retrospektiv darin, dass der strikt ludologische und der rein narratolo-
gische Ansatz sich in erster Linie auf tiberwiegend abstrakte Begrifflichkeiten
konzentrieren, wahrend die konkreten Phdnomene sich in stdndiger Bewe-
gung befinden und neue Spielformen hervorbringen. Der von den Vertre-
ter:innen des Transmedia Storytellings urspriinglich vermiedene Adaptions-
begriff konnte als medienkomparatistische Kategorie zu einem genaueren
Verstiindnis der spielerischen Erfahrung beitragen. Wéhrend die Erfassung
der im Spiel Enter the Matrix verstreuten narrativen Informationen auch aus
einer Sichtung der Cutscenes auf YouTube erfolgen kann, bringt die Adap-
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Abbildung 2: Enter the Matrix (eigener Screenshot)

tion einer filmischen Szene selbst cineludische Formen hervor, die medien-
iibergreifende Wanderbewegungen durchlaufen kénnen. Im Fall der Matrix
wire die entsprechende, fiir Spiele adaptierte Situation der in den frithen
2000er Jahren vielfach diskutierte Bullet-Time-Effekt: Durch den Zeitlupen-
Einsatz wird das Geschehen derart verlangsamt, dass die abgefeuerten Pisto-
lenkugeln einzeln in ihrer Laufbahn beobachtet und entsprechende Aus-
weichmandver eingeleitet werden konnen. Enter the Matrix (Abb. 2) sah sich
als offizielles Spiel 2003 mit der Herausforderung konfrontiert, dass in dem
von Remedy Entertainment zwei Jahre zuvor entwickelten Neo-Noir-Shooter
Max Payne (2001) (Abb. 3) der Bullet-Time-Effekt bereits als komplexe
Gameplay-Mechanik adaptiert worden war. Die von den Wachowski-Ge-
schwistern lizensierte Variante mit Matrix-Logo erwies sich aus ludischer
Sicht als epigonal. Die transmediale Ebene der kognitiven Story-Informatio-
nen wird von diesem Aspekt des Gamedesigns kaum tangiert, die spielerische
Erfahrung hingegen durchaus.

Entgegen der indirekt normativen Vorstellung einer innovativen, alle Me-
dien umspannenden Story spielt in der ludischen Erfahrung einer mit filmi-
schem Vorwissen aufgeladenen Standardsituation das Element der Wieder-
holung eine wesentliche Rolle. Nicht nur das Erlernen der Steuerung und der
Spielabldufe hdngt vom wiederholten Erspielen der Situation ab. Vergleich-
bar dem Nachspielen bestimmter Lieblingsszenen, vom Sandkasten iiber den
Abenteuer-Spielplatz bis hin zum avancierten Cosplay und Live-Rollenspiel,
gehort die unmittelbare Erfahrung der zuvor distanziert auf der Leinwand
oder dem Bildschirm wahrgenommenen Szene zu den besonderen Merk-
malen des transmedialen Vergniigens.
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Abbildung 3: Max Payne (eigener Screenshot)

Christy Dena, eine der ausgewiesenen Spezialist:innen im Bereich der
Transmedia Studies, schreibt in ihrem Aufsatz Transmedia Adaptation: Re-
visiting the No-Adaptation Rule: ,,Throughout the no-adaptation arguments
there are two repeated claims: that adaptations are redundant and simple
retellings* (Dena 2019: 199). Sie pladiert fiir eine Integration der Adaptionen
in den Bereich der Transmedia-Forschung. Einerseits nennt sie Griinde der
asthetischen Erfahrung: ,,The framing of adaptation as an unappealing and
non-strategic approach is contrary to what we know about aesthetic prefer-
ence. Multiple studies have shown us the pleasures and design benefits of
experiencing a work again“ (ebd.: 201). Aullerdem warnt sie berechtigter-
weise vor den langfristigen Konsequenzen des Ausschlussarguments: ,,Like
the rhetorical tactic, the differentiation approach can have a short-term gain
for a long-term cost. The cost comes at differentiating a phenomenon through
exclusion® (ebd.: 199).

Wie gerade ein Blick auf die in den 1980er Jahren beliebten und heute als
Retro-Decor fiir Serien wie Stranger Things (seit 2016) verwendeten Arcade-
/Automaten-Spiele zu bekannten Filmen verdeutlicht, geht es gar nicht um
eine Form der Nach- oder Weitererzahlung. Die narrativen Verkniipfungen
setzen erst auf einer sehr viel spateren Ebene ein, die durch den technischen
Paradigmenwechsel der Speicherfunktion auf Home-Computern und Konso-
len ermdglicht wurde. Dennoch lassen sich Spiele wie Tron (1982) oder die
ersten Star Wars- und Indiana Jones-Games zweifelsohne als transmediale
Transferprozesse betrachten, deren Formen selbst wieder auf andere Medien
einen Einfluss ausiiben.

Sehr gut lasst sich die Bedeutung der Erfahrung, des Lernprozesses durch
Wiederholung und der transmedialen Wanderbewegungen von ludischen
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Formen an dem Automaten-Spiel zu Steven Spielbergs Indiana Jones and the
Temple of Doom (USA 1984) nachvollziehen. Die aus einer ideologiekriti-
schen Sicht hochgradig problematische Handlung beschriankt sich auf eine
Quest Narrative durch die rassistischen Stereotypen des Classical-Holly-
wood-Abenteuerfilms. Die Architektur der Actionszenen als ein an Theme-
Park-Attraktionen orientiertes Cartoon-Spektakel wirkte hingegen stilpriagend
und legt die Austauschbarkeit der holzschnittartigen Figuren nahe. Im Unter-
schied zu den anderen Teilen der Filmreihe, die auf eine Vertiefung der Cha-
raktere abzielen, lieBe sich der US-amerikanische Archidologe auf Drittmittel-
akquise jederzeit durch eine andere Figur ersetzen, die Schurk:innen aus dem
Tempel des Todes konnten genauso gut durch Darth Vader und die Sith-
Lords vertreten werden.

Zu den einpriagsamen filmischen Hohepunkten des zweiten Indiana-
Jones-Abenteuers zéhlt eine Verfolgungsjagd in Loren durch eine verwinkel-
te Minen-Anlage. Deren zweckentfremdete Architektur erinnert stirker an
eine Achterbahn als an eine realistische Forderanlage. Zwar wiirde man
wahrscheinlich niemals einen Wagen voller Erz damit an die Oberfliche
bekommen, doch die eingebauten Hindernisse eignen sich ideal fiir die Adap-
tion in ein Game-Level. Im Unterschied zur ebenfalls Mitte der 1980er Jahre
erschienenen Brettspiel-Adaption des Szenarios setzt das von Atari produ-
zierte Automatenspiel ganz auf die Geschicklichkeitsproben der stindig
wechselnden Gleisspuren.

Die transmediale Motivkette der cineludischen Form beginnt im Fall von
Indiana Jones and the Temple of Doom mit den Einfliissen von Theme-Park-
Rides auf den Film. Die Effektspezialist:innen von ILM, der Trickwerkstatt
des Produzenten George Lucas, entwickelten sogar eigens ein neues Kame-
rasystem, um die abrupten Affekte (und Effekte) einer Achterbahnfahrt auf
die filmische Perspektive zu iibertragen. Die ludische Adaption der Film-
szene erfolgte 1985 sowohl in analoger als auch in digitaler Form. Doch
lediglich die Videospielvariante transportiert auch die dynamische Erfahrung
der filmischen Szene. Wahrend Brettspiele nicht allzu héufig auf derart
actionorientierte Sequenzen zuriickgreifen, taucht die Loren-Jagd durch die
Minen unter dem Tempel des Todes bis heute immer wieder in Videospielen
auf, von Donkey Kong Country (1993) bis hin zu Lego Indiana Jones (2008).
Mit dem Theme-Park-Ride Indiana Jones Adventure im kalifornischen Dis-
neyland gelangt die transmediale Passage wieder an ihren Ausgangspunkt,
die Achterbahnfahrt als Inspiration fiir filmische Attraktionen, zuriick.

Motivketten dieser Art durchziehen nicht nur die Ubertragung cineludi-
scher Formen auf Spiele, sie konnen sich auch als Spielformen zwischen
verschiedenen Medien bewegen. Spiele sind, wie der Ludologe Jesper Juul
betont, selbst transmedial: ,,We know that games move between media: card
games are played on computers, sports continue to be a popular video game
genre, and video games occasionally become board games* (Juul 2005: 48).



Andreas Rauscher 257

Abbildung 4: Light-Cycle-Rennen im Film Tron (eigener Screenshot)

Nicht nur die in den letzten Jahren immer héaufiger erfolgten Adaptionen
erfolgreicher Videospiele als Brettspiele entsprechen dieser transmedialen
Transferbewegung. Das Fortleben des Videospiels zum Cyberspace-Klassi-
ker Tron (USA 1982) veranschaulicht, wie eine Spielsituation sich transme-
dial aus einem narrativen Kontext 16sen und wieder in eine neue Erzéhlung
integriert werden kann. Im Film werden die Widerstandskdmpfer:innen gegen
das Master-Control-Programm gefangen gesetzt und dazu gezwungen, in
einer Gladiatorenarena Kédmpfe auf Leben und Tod zu iiberstehen. Die ein-
zelnen Stationen entsprechen Szenarien, die intra- wie extradiegetisch als
Arcade-Spiele bekannt sind. Zu einem ikonischen Aushédngeschild des Films
(Abb. 4) entwickelte sich das auf Light-Cycles ausgetragene Motorradrennen.
In diesem miissen sich die Spieler:innen auf Riadern, die Lichtspuren hinter-
lassen, gegenseitig den Weg abschneiden. Als Vorlage sowohl fiir die Film-
sequenz wie auch fiir das auf dieser basierende Automatenspiel des Herstel-
lers Midway (Abb. 5) diente das in zahlreichen Varianten iiber Jahrzehnte
hinweg immer wieder neu aufgelegte Videospiel Snake. Analog zu der in
Indiana Jones and the Temple of Doom adaptierten Achterbahnfahrt wird in
Tron das Videospielszenario in einen narrativen filmischen Kontext einge-
bettet.

Im Videospiel-Arcade-Automaten tritt hingegen die Narration wieder na-
hezu vollstdndig in den Hintergrund, beziehungsweise gerit zum Zirkel-
schluss. Im Film entkommen die Rebell:innen um den jungen Programmierer
Flynn (Jeff Bridges) der todlichen Rennbahn. Mit ihrer Flucht begibt sich die
Handlung in die nichste Etappe der Held:innen-Reise. Im Arcade-Spiel hin-
gegen gibt es keine Mdoglichkeit, dem Wettrennen zu entgehen. Stattdessen
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Abbildung 5:  Arcade-Spiel Tron (eigener Screenshot)

konnen die Spieler:innen ihre Kréfte im Zweikampf messen oder in eines von
drei weiteren im Spielautomaten enthaltenen Game-Szenarien, die zum Loop
geraten, wechseln. Anstelle der erweiterten Erzdhlung steht im 7ron-Arcade-
Spiel ganz das spielerische Erlebnis im Mittelpunkt.

Wie sich das scheinbar um seine Narration gebrachte Szenario dennoch
erneut in eine Erzdhlstruktur riickiibersetzen ldsst, verdeutlichen die spéter
flir Heimcomputer entstandenen 7ron-Expansionen. Das Light-Cycle-Rennen
wird in den meisten von ihnen adaptiert, am prégnantesten im 2003 entstan-
denen, als Fortsetzung des Films angelegten Spiel Tron 2.0.

Die Snake-Variante wird in 3D und mit verstellbaren Perspektiven pra-
sentiert. Allerdings bildet sie lediglich eine Etappe innerhalb einer verzweig-
ten Spielstruktur, die iiber weite Passagen als First-Person-Shooter angelegt
ist.

Die beiden Beispiele aus dem Bereich der Arcade-Automaten-Spiele und
deren Nachleben in unterschiedlichen Medien erweitern die urspriinglichen
Konzepte des Transmedia Storytellings. Die transmediale &dsthetische Erfah-
rung von Situationen wie dem Light-Cycle-Rennen ergibt sich erst aus ihrer
Wiederholung und der Ausgestaltung durch Regeln und Gameplay. Das
Storytelling spielt bei der Ubertragung von Theme-Park-Rides und Arcade-
Spielsituationen keine signifikante Rolle, obwohl sich die eigendynamischen
Formen jederzeit wieder in narrative Kontexte integrieren lassen.

Die Ebene der &sthetischen Erfahrung, nicht im Sinne des Schénen und
Wabhren, sondern der unmittelbaren Aisthesis der physischen Attraktionen,
und ihres Erlebnischarakters als Phinomene wére die erste pragmatische
Erginzung zu den tiberwiegend kognitiv ausgerichteten Theorien des Trans-
media Storytellings. Die zweite Erweiterung der transmedialen Perspektiven
betrifft die Konfiguration des Szenarios. Die verdnderten Rahmenbedingun-
gen der Spielerfahrung im Kontext von Home-Computern und Heimkonsolen
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ermoglichen seit den 1980er Jahren eine kontemplative Betrachtung des
Spielgeschehens, die in den ganz auf Reaktionsvermdgen und eine schnelle
Abfolge von Attraktionen ausgelegten Arcade-Spielen kaum mdglich er-
schien. Auch die explorative Erfahrung einer medieniibergreifenden Story-
world riickt erst in den Home-Computer- und Konsolen-Adaptionen in den
Mittelpunkt. In einer Arcade-Spielhalle der 1980er Jahre blieb kaum Zeit fiir
Erkundungen aufBerhalb des klar abgesteckten Spielfeldes.

3  Moving Pictures — Vom Cybertext zur animierten
Eigenverantwortung

Neben Janet Murrays Hamlet on the Holodeck (1997) zahlt das von Espen
Aarseth verfasste Buch Cybertext (1997) zu den pragenden Studien der frii-
hen Game Studies. Um die Moglichkeiten eines transmedialen Ansatzes iiber
die Fixierung auf Storytelling-Konzepte hinaus genauer zu erfassen, erscheint
eine erneute Lektiire ausgesprochen hilfreich. In seinem indirekten Griin-
dungsmanifest der Ludologie wendet sich Aarseth von der Idee einer Lektiire
interaktiver digitaler Texte ab. Stattdessen betont er die konfigurative Eigen-
initiative der User:innen, die er als ergodisch bezeichnet:

,During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence, and
this selective movement is a work of physical construction that various concepts of ,read-
ing® do not account for. The phenomenon, I call ergodic, using a term appropriated from
physics that derives from the Greek words ergon and hodos, meaning ,work® and ,path‘. In
ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text*
(Aarseth 1997: 1, Hervorh.i.O.).

Als Beispiele behandelt Aarseth in Cybertext neben interaktiver Literatur
iiberwiegend Text-Adventures aus den 1980er Jahren. Deren Aufbau und
Struktur verdeutlichen sehr anschaulich, dass es sich nicht einfach um eine
neue Form der Narration handelt, sondern dass vielmehr die an die Spieler:in-
nen delegierte dsthetische Eigenverantwortung einen besonderen Reiz aus-
macht. Aarseth demonstriert, wie das Detektivspiel Deadline, in den frithen
1980er Jahren einer der bekanntesten Titel des Game-Studios Infocom, durch
absurde Eingaben in eine parodistische Farce verwandelt werden kann (vgl.
Aarseth 1997: 115). Die an klassischen Whodunit-Erzdhlungen orientierte
Adventure-Handlung wird durch derartige Eingaben um eine performative
Komponente ergénzt. Diese lotet nicht nur die Grenzen des Vokabulars des
Spiels aus, sie iiberschreitet auch bewusst die Konventionen des Genre-
Settings. Auf diese Weise wird jenes fiir Genres definierende Wechselspiel
von Wiederholung und Variation fortgesetzt, das Filmtheoretiker:innen wie



260 Spielerische Passagen — Games in transmedialen Kontexten

Rick Altman und Barry Keith Grant als definierend fiir die Entwicklung
filmischer Genres betrachten.

Die von Aarseth diskutierte rudimentire Textform der Adventures ldsst
sich als ausbaufdhige Grundlage betrachten. Sie trdgt zu einem besseren
Versténdnis der &dsthetischen Eigenverantwortung bei, die durch die Integrati-
on von audiovisuellen Elementen in Videospielen entsteht. Im Laufe der
1980er und 1990er Jahre bewegten sich die Videospiele von zweidimensio-
nalen Darstellungen, die iiber gewisse Parallelen zu den Panels eines Comics
verfiigen,” hin zu dreidimensionalen Spielrdumen, die mit Hilfe einer virtuel-
len Kamera als Mise-en-scéne filmisch erfahren werden kdnnen (vgl. Rau-
scher 2016).

Insbesondere die Infocom-Spiele verdeutlichen, wie Genrebeziige ein
eigenes Repertoire an bildlichen Vorstellungen als ikonographisches Vor-
wissen abrufen kénnen, obwohl sich das Interface noch auf die reine Text-
ebene beschrinkt. Adventures wie die Science-Fiction-Spiele Planetfall und
Stationfall beziehen sich ebenso wie das Fantasy-Abenteuer Zork oder das
erwiahnte Detektivspiel Deadline auf den ikonischen Zeichenvorrat, der mit
diesen medieniibergreifenden Genres verbunden ist.

Die besondere Relevanz der Adaptionsthematik zeigt sich im Infocom-
Katalog an der Zusammenarbeit mit dem Schriftsteller Douglas Adams, der
personlich die Adaption seines Kultromans Hitchhiker’s Guide to the Galaxy
(1984) betreute. Ganz im Gegensatz zu den Befiirchtungen der anfanglichen
Transmedia Storytelling-Diskurse handelt es sich nicht um eine einfache
Ubertragung der Vorlage, wie sie sich unter Umstéinden in einer uninspirier-
ten Novelization, der Nacherzdhlung eines Drehbuchs in Romanform, zu
einem erfolgreichen Film finden wiirde. Adams und die Infocom-Desig-
ner:innen verwandeln in ihrem Text-Adventure Situationen und Figuren der
Romanvorlage in eigenstindige Spielmechaniken. Besonders einprigsam
gelang im Spiel beispielsweise der depressive Roboter Marvin. Geraten die
Spieler:innen allzu lange in dessen Bann, indem sie mehrere Runden passiv
neben ihm stehen bleiben, wird ihr Avatar Arthur Dent derart depressiv, dass
er seine Mission nicht mehr zu Ende bringen kann. Stattdessen verbringt er
das Game Over damit, sich mit Marvin gegenseitig in fatalistischen Progno-
sen zu iiberbieten.

Ahnliche Routinen finden sich immer wieder in der Ausgestaltung der
NPCs (Non-Player-Characters) in Infocom-Spielen. Zu den bekanntesten
Beispielen zdhlt der hyperaktive, begeisterungsfahige Roboter Floyd in den
Spielen Planetfall (Abb. 6) und Stationfall. Wiahrend die Spieler:innen ihre
Aktionen eingeben, reagiert er mit eigenwilligen Beschéftigungen wie im-
provisierten Spielideen oder der Berechnung der Kreiszahl x.

2 Zum Verhiltnis zwischen Comics und Games vgl. Rauscher et al. (2021).



Andreas Rauscher 261

L T [Seore? T7ETT0
1tting on the floor below the lowest shelf is a large glass

flask.
A small device, labelled "Akwee Portabul Laazur", is pesting
on one of the lower shelves.
The laser contains:

An old battepry
On an upper shelf is a metal bar, curved into a U-shape.
There is a pair of wide-nosed pliers here.

The robot you wepe fiddling with in the Robot Shop bounds
into the roon., "Hi!" he says, with a wide and friendly
suile, "You turn Floyd on? Be Floyd's friend, ves?"

Yook at flovd

From its design, the robot seems to be of the nmulti-puppose
sort., It is slightly cross-eyed, and its mechanical mouth
forms a lopsided grin.

B

Abbildung 6: Infocom-Text-Adventure Planetfall (eigener Screenshot)

Die im Sinne von Aarseths Cybertext-Begriff erzeugten Dynamiken in-
nerhalb der Text-Adventures konnen retrospektiv als erste Skizzen fiir Ani-
mationsroutinen in Videospielen betrachtet werden. Sie versetzen den stati-
schen Text ihrer literarischen Pendants in Bewegung. Dieser transmediale
Adaptionsprozess ermoglicht eine ludische Eigendynamik, die Zufalls-
elemente in die entstehende Handlung integriert und iiber die vorgegebenen
Branching-Strukturen eines Choose-Your-Own-Adventure-Spielbuchs deut-
lich hinausverweist.

Der britische Medienwissenschaftler Colin Harvey, der sich umfassend
mit der transmedialen Komponente von Genres auseinandergesetzt hat, setzt
sich in seinen Studien fiir einen erweiterten Genrebegriff innerhalb weiter
gefasster Netzwerkstrukturen ein:

,»A purely textual appreciation of genre is not enough, and genre needs to be understood as
part of a much larger network of relations [...] this relationship needs to be understood in
affective, materialist, and energetic terms, and that associated form and content issues
should be framed in this way* (Harvey 2019: 157).

Eine wesentliche Rolle kommt in Harveys transmedialem Verstdndnis von
Genres der kollektiven Erinnerung zu. An den Infocom-Text-Adventures
lassen sich die transmedialen Transferprozesse ikonischer Genresemantik
sehr gut nachvollziehen. Im Unterschied zu einer eigendynamischen offenen
Spielwelt, deren Strukturen sukzessive erschlossen werden, lassen sich durch
die relativ eindeutige Zuordnung der Figuren und Situationen zu gewissen
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Genrestandards sehr schnell die Spielregeln des Settings erschlieBen. Poten-
zielle Abweichungen von den Formen und Formeln etablierter Genres erge-
ben sich im Spielverlauf.

Aus den entsprechenden Assoziationen und einem kulturellen Vorwissen
um Genrekonventionen entscheidet sich die Spieler:in nach Harvey fiir eine
bestimmte Konfiguration, ,.that is to say the processes of manipulation and
negotiation by which participants engage with transmedia networks* (Harvey
2019: 163).

In den Infocom-Text-Adventures bezichen sich die mit dem Spielgesche-
hen assoziierten Bilder noch ganz auf das popkulturelle Gedéchtnis. Sie funk-
tionieren im Sinne des in der Bildwissenschaft der letzten Jahre hiufig disku-
tierten Begriffs des Images (vgl. Mitchell 1987). Im Unterschied zur materi-
ellen Manifestation eines Bildes als Picture bezieht sich das Image auf das
Bild in der menschlichen Vorstellung. Diese speist sich wiederum aus dem
kulturellen Gedéchtnis. Insbesondere fiir die frithen Story-orientierten Video-
spiele erweist sich dieser Riickbezug auf die kulturelle Zirkulation von
Genre-Codes und ikonischen Zeichen als grundlegendes Element der &sthe-
tischen Erfahrung. Das Vorwissen um die mit einem Genre, einem Setting
und einer Standardsituation verbundenen Images tritt in Interaktion mit dem
doppelten Bildcharakter des Bildes im Videospiel, das sich aus der Ebene des
Codes und dem auf dem Bildschirm ausgegebenen Bild zusammensetzt (vgl.
Hensel 2018; siche auch Hensel i.d.B.).

Mit dem Durchbruch der Grafik-Adventures ab Mitte der 1980er Jahre
wechselt das Gameplay vom Text-Interface auf die unmittelbare Ebene eines
nicht nur wahrnehmbaren, sondern beeinflussbaren konkreten Bildes. Als
besonders stilpragend erwiesen sich im Laufe der 1980er und 1990er Jahre
die Grafik-Adventures der Studios Sierra und LucasArts. Sie griffen die Iko-
nographie populdrer Genres vom Science-Fiction- (Space Quest, Maniac
Mansion, Zak McKracken, Day of the Tentacle), iiber den Abenteuerfilm
(Indiana Jones and the Fate of Atlantis) bis hin zum Kriminalfilm (Police
Quest, Sam and Max Hit the Road, Grim Fandango) auf und gestalteten diese
zu animierten Bild-Tableaus aus.

Die formale Rahmung der Grafik-Adventures weist starke Parallelen zur
Bildsprache der Comics auf. Die abstrakte Zeichnung der cartoonhaften Figu-
ren und die Kadrierung des Spielgeschehens innerhalb statischer Rahmungen,
die an Panels erinnern, korrespondieren mit dem Formen-Repertoire der
grafischen Literatur, wie sie Scott McCloud in seiner Einfiihrung Under-
standing Comics untersucht hat (McCloud 1993). Die Adaption des Films
Indiana Jones and the Last Crusade (USA 1989) durch LucasArts veran-
schaulicht diese durch transmediale Transferprozesse entstandene Synergie
zwischen Bildsprache, Cartoon-Logik und Gameplay. Die aufwindigen
Actionsequenzen der filmischen Vorlage werden ins Off ausgelagert. Die
Rahmung des Spielgeschehens greift zwar auf filmische Einstellungsgro3en
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wie die Totale und die Halbnahe, gelegentlich auch zur Akzentuierung auf
Detailaufnahmen, zuriick. Die von den Spieler:innen beeinflussten Hand-
lungsabldufe innerhalb des Bildes erinnern jedoch weitaus stirker an die
Féaden und aufklappbaren Extras eines Pop-Up-Books als an einen Spielfilm.
Rudimentire Animationen vermitteln die Pointen und visuellen Gags. Deren
Spektrum weist iiber die selbstironische Erzéhlhaltung der filmischen Vorla-
ge hinaus. Die Handlungsmdglichkeiten bewegen sich in den Bereich der
absurden Eigenlogik von Cartoon-Welten hinein, die mit Hilfe der Spielre-
geln und Spielmechaniken umgesetzt werden: Schiaferhunde in einer Nazi-
Festung kdnnen mit Schweinebraten ruhiggestellt werden. Wachen werden
durch den Genuss eines Biers in einem iiberdimensionierten Pokal betrunken
gemacht, den sie anschlieBend an ihrem blanken Schidel zerquetschen. Sol-
daten, die sich nicht mit der exklusiven Vorbestellung einer modischen Le-
derjacke abspeisen lassen, werfen nach dem gewonnenen Faustkampf eine
Bratwurst als Prdmie ab.

Im Vergleich zu der zuvor besprochenen Adaption des Vorgéngerfilms
Indiana Jones and the Temple of Doom als Arcade-Action-Spiel zeichnet sich
das Grafik-Adventure Indiana Jones and the Last Crusade (Abb. 7) durch
eine ganz andere Art des Gameplays aus. Die gesamte Handlung des Films
wird im Unterschied zur Fokussierung auf eine einzelne Sequenz im Arcade-
Spiel im Rahmen des Adventures umgesetzt. Zugleich ermoglicht die car-
toonhafte Eigenlogik des Spiels Handlungen, die von der filmischen Vorlage
abweichen und eigene Pointen offenbaren. Beide Spiele liefern nachhaltige
Argumente, weshalb die Diskussion um transmediales Storytelling Adaptio-
nen einbeziehen und sich besser nicht alleine auf das Storytelling versteifen
sollte.

Abbildung 7: Grafik-Adventure Indiana Jones and the Last Crusade (1989)
(eigener Screenshot)
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Die Transferprozesse konnen bis hin zur Herausbildung ganzer eigen-
standiger transmedialer Systeme reichen. Die 1991 von den Designer:innen
um Ron Gilbert begonnene Piraten-Reihe Monkey Island verdeutlicht, wie
Transferprozesse als Motivwanderung durch die verschiedenen Medien eige-
ne Genrevarianten hervorbringen konnen. Die skurrilen Abenteuer des ange-
henden Mdchtegern-Piraten Guybrush Threepwood und der Gouverneurin
Elaine Marley im Kampf gegen den Geisterpiraten Le Chuck und dessen
untote Crew wurden mafigeblich von dem Theme-Park-Ride Pirates of the
Caribbean inspiriert. Diese Rundfahrt durch die Pirateninseln der Karibik
zdhlt zu den dienstdltesten Attraktionen Disneylands und brachte ab 2003
auch die erfolgreiche gleichnamige Filmreihe mit Johnny Depp, Keira
Knightley, Orlando Bloom und Geoffrey Rush hervor. Zugleich griff Game-
designer Ron Gilbert auch Einfliisse des 1987 entstandenen Romans On
Stranger Tides des Schriftstellers Tim Powers (1987) auf. Die in den Pirates
of the Caribbean vorgenommene und in Monkey Island vorbereitete Grenz-
iiberschreitung vom klassischen Abenteuerfilm-Setting in die Gefilde des
Ubernatiirlichen erfolgt durch die Integration von Voodoo-Ritualen und Geis-
ter-Piraten bereits in Powers’ Erzéhlung. Die Erweiterung der Piraten-Aben-
teuer um Elemente der Phantastik, auf die im Classical Hollywood zugunsten
historischer Settings verzichtet wurde, ldsst sich als transmediale Passage
vom Theme-Park-Ride iiber Literatur und Videospiel bis hin zum erfolg-
reichen Film-Franchise nachverfolgen. Das Repertoire der mit dem Piraten-
Genre verkniipften Images wurde auf diese Weise um neue Elemente er-
weitert.

Die Grafik-Adventures der 1980er und 1990er Jahre beschrinkten sich
noch auf einen relativ begrenzten Handlungsraum, der bereits durch die Rah-
mung der grafischen Darstellung vorgegeben war. Mit dem Aufkommen gra-
fischer 3D-Engines vollzog sich im Laufe der 1990er Jahre eine zunehmende
Anndherung an die dreidimensionale Mise-en-scene des Films. Parallel zum
Animationsfilm, der in seinen digitalen Varianten wie den Produktionen der
Pixar-Studios die Beschriankungen des zweidimensionalen Bildaufbaus end-
giiltig hinter sich lie, sprengten 3D-Videospiele den vorgegebenen Rahmen.
Die Tiefe des Raumes wird unter diesen Bedingungen zum navigierbaren
Spielfeld. Wie das Set eines Films lédsst sie sich unterschiedlich in Szene
setzen. Die &sthetische Erfahrung, die in dlteren Spielen noch durch deren
lineare Komposition weitgehend reguliert war, wird als &sthetische Eigen-
verantwortung an die Spieler:innen delegiert. Ob sich eine Situation als
actiongeladener Hindernis-Parcours oder als kontemplatives Flanieren gestal-
tet, hingt in den meisten Open-World-Games von den individuellen Vorlie-
ben der Spieler:innen ab. Sie konnen in Eigenregie Stilvorlagen aus Filmen,
Serien und anderen audiovisuellen, zeitbasierten Medien iibernehmen. Die
asthetische Eigenverantwortung, die die Gamedesigner:innen den Spieler:in-
nen bereit stellen, umfasst nicht nur die Spielhandlungen. Zugleich beeinflus-
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sen sie durch die Ausrichtung der virtuellen Kamera und das gewédhlte Tem-
po, in dem sie sich durch die Spielwelt bewegen, die atmosphérische Wir-
kung. OD sie sich fiir die Adaption einer etablierten Erzdhlweise, etwa den
atemlosen Rhythmus eines Action-Dramas, oder fiir die entschleunigte Er-
kundung einer Umgebung entscheiden, bleibt ihnen iiberlassen. Das Trans-
media Storytelling entwickelt sich auf diese Weise zu einer Option unter
verschiedenen. Ob die Spieler:in in der dystopischen Parabel Bioshock (2008)
die ganze Hintergrundgeschichte des gescheiterten Unterwasser-Utopias
Rapture erkundet, bleibt diese:r selbst iiberlassen. Vielleicht wird durch die
Lektiire des von dem Science-Fiction-Schriftsteller John Shirley verfassten
begleitenden Romans noch tiefer in die Hintergrundgeschichte eingetaucht
oder durch philosophische Essays die im Spiel verhandelten Schattenseiten
der libertéren Philosophie des radikalen Individualismus erkundet. Das Story-
telling bildet lediglich einen der moglichen Pfade durch das transmediale
Netzwerk rund um die einzelnen Spiele.

Um sich aus der Sackgasse der anfangs verschlungenen, spéter aber zu-
nehmend eingleisigen Pfade des Transmedia Storytellings zu 16sen, empfiehlt
es sich nicht nur, die zuvor ausgegrenzte Kategorie der Adaption fiir die
transmediale Spielanalyse nutzbar zu machen. Sie bietet zugleich eine ausge-
sprochen vielversprechende Erweiterung um die Ebenen der dsthetischen
Erfahrung, die jenseits der Narration einer bereits vertrauten Situation neue
Aspekte abgewinnen kann. Die Konfigurationen der cineludischen Formen
bewegen sich zwischen spielerischer Herausforderung und individueller
Eigenverantwortung.

4  Ausblick — Auf dem Spielplatz der transmedialen
Verzweigungen

Die in diesem Beitrag diskutierten Beispiele beziehen sich iiberwiegend auf
altere Games aus der frithen Videospiel-Geschichte, die heute eher einen Fall
fiir Retro-Gaming als aktuelle Studien darstellen. Dennoch erscheint eine
erneute Betrachtung der in ihnen eingeschriebenen transmedialen Praktiken
und Konzepte sinnvoll. Sowohl die narratologischen Innovationsanspriiche
des Transmedia Storytellings als auch der abstrakte Purismus der frithen
Ludologie iibersehen die hybriden Prozesse, die aus dem Riickgriff auf kultu-
rell geprigte audiovisuelle Repertoires und deren spielerisches Arrangement
im Rahmen unterschiedlicher Spielformen und Formate entstehen.

Aus der Komponente der konfigurativen Erfahrung und aus den transme-
dialen Transferprozessen von Formen und Motiven ergeben sich Perspekti-
ven flir eine prizisere Betrachtung der dsthetischen Ebene. Diese existiert
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nicht erst seit der Einfithrung dreidimensionaler Navigationsmdglichkeiten
und beschriinkt sich nicht auf einen sekundiren Uberschuss der narrativen
Analyse. Vielmehr ermoglicht die &sthetische Komponente transmedialer
Phianomene aus medienhistorischer Sicht pragmatische Ankniipfungsmdg-
lichkeiten, die sich tempordr zwischen Spielen und anderen Medien ergeben.
Die Arcade-Spiele der 1980er Jahre und ihre Umsetzung einzelner Situatio-
nen aus Filmen resultierte in der Herausbildung cineludischer Formen, die
sich bis heute auf der Leinwand und im Gamedesign fortschreiben. Die kurz-
zeitige Liaison zwischen Text-Adventures und Literatur setzt sich heute in
den Visual Novels fort, und als Road-Map fiir die Durchquerung offener
Spielwelten konnen neben Theme-Parks auch immer wieder filmische Genre-
Settings und deren Rhythmisierung herangezogen werden.

Die von Jenkins und anderen als grundlegende Merkmale des Transmedia
Storytellings diskutierten Points-of-Entry sollten daher nicht alleine als Ein-
trittspunkte in eine Narration oder eine Storyworld betrachtet werden. Viel-
mehr markieren sie Zugédnge auf unterschiedlichen Ebenen innerhalb eines
transmedialen Netzwerks. Diese konnen von den Steuerungsoptionen des
Interface in einem Videospiel liber die Auswahl der begleitenden Musik bis
hin zur Manipulation des Rhythmus und der spielerischen Performance nach
filmischen Vorbildern reichen. Wie der Medienwissenschaftler Hanns Chris-
tian Schmidt sehr treffend anmerkt, ,[kann] der Begriff Transmedialitit [...]
in Zusammenhang mit Computerspielen eine fruchtbare Kategorie darstellen,
um sich liber bestimmte (dsthetische) Medienspezifika im Klaren zu werden*
(Schmidt 2018: 263).

Nach der weitgehend gescheiterten Verfilmung der Assassin’s Creed-
Reihe, die sich auf die eher skurrile Science-Fiction-Rahmung der Spiele
versteifte, statt sich auf die Erkundung historischer Schauplitze einzulassen,
scheint sich auch in den Adaptionsprozessen von Videospielen ein Umden-
ken eingestellt zu haben. Die erfolgreiche und von der Kritik sehr positiv
aufgenommene Netflix-Serie Arcane (2021) versucht gar nicht erst, eine
unmittelbare Adaption des Strategie- und Turnier-Spiels League of Legends
zu realisieren. Stattdessen entwerfen die stilistisch ambitioniert animierten
Episoden Hintergrundgeschichten, die das Universum des erfolgreichen Fran-
chise des Studios Riot Games weiter vertiefen und ausbauen.

Einerseits erfiillt dieses Vorgehen die Anspriiche des Transmedia Story-
tellings an Innovationen und Eigensténdigkeit. Zugleich 16st sich die Vielfalt
der eigenstiindigen medialen Auspridgungen und Formen, die vom grof3 ange-
legten Turnier-Event iiber Video-Clips und Cosplay bis hin zur Serie Arcane
reichen, von der eng gefassten Sammlung reiner Story-Informationen.
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Von Level zu Level — Identitatsarbeit
Jugendlicher durch Computerspiele

Sonja Ganguin und Anneke Elsner

Abstract

Die Jugend wird als besonders kritische Phase der Identitétsbildung von Indi-
viduen betrachtet. Gerade vor dem Hintergrund eines medialen Wandels
ergeben sich relevante Ansitze fiir die medienpadagogische Forschung, die
Identitétsarbeit mithilfe von Medien niher zu fokussieren. Der folgende Bei-
trag konzentriert sich angesichts der Relevanz von Computerspielen in der
Lebenswelt Jugendlicher auf die Potenziale eben jener Spiele fiir die Kon-
struktion von Identitét.

1  Identititsbildung als lebenslanger Prozess

Die Ausbildung einer eigenen Identitét ist als entscheidende Entwicklungs-
aufgabe zu begreifen. Besonders die Adoleszenz wird in diesem Zusammen-
hang als kritische Lebensphase betrachtet, in der sich Jugendliche im Prozess
der Abgrenzung von der Kindheit und dem eigenen Elternhaus verstirkt mit
ihrer Identitdt auseinandersetzen miissen (Luedtke 2018: 206). Kennzeich-
nend fiir diesen Lebensabschnitt ist, dass er zundchst mit dem Nachdenken
iiber sich selbst verbunden ist. Dies hdngt eng mit kdrperlichen Verdnderun-
gen zusammen, z.B. der Geschlechtsreife. Hinzu kommt, dass sich auch die
sozialen Rollen in einem Wandel befinden, also die Erwartungen beziiglich
eines bestimmten Verhaltens aufgrund der sozialen Position. Demzufolge
miissen sich Heranwachsende nicht nur mit ihren korperlichen Verdnderun-
gen auseinandersetzen, sondern auch mit ihren verdnderten Rollen und einem
entsprechenden Wandel der sozialen Bezichungen (Baacke 2000: 133ff.).
Somit entstehen fiir Jugendliche in dieser Phase neue Bindungen, die nun
aber selbstverantwortlich, also nach eigener kritischer Priifung, eingegangen
werden. Damit ist in der Regel auch die Auseinandersetzung mit gesellschaft-
lichen Institutionen, Normen und Wertvorstellungen verkniipft. Oftmals sind
dabei die neuen Rollen fiir Jugendliche problematisch, sodass man sagen
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konnte, dass sich einzelne Jugendliche aufgrund dieses Wandels in einer
Krise befinden. Aufgrund dessen ist die Jugendzeit, also der Ubergang vom
Kind zum Erwachsenen, geprigt durch Orientierungssuche (Ganguin/Sander
2018: 147). Hierbei entdecken Jugendliche verschiedene alternative Identiti-
ten und setzen sich (in unterschiedlicher Intensitdt) mit diesen auseinander.
Gleichzeitig ist es moglich, dass bestimmte Aspekte, beispielsweise bestimm-
te Werte des Elternhauses oder — allen voran — von Peers oder Gemeinschaf-
ten, durch das Individuum ohne profunde Elaboration iibernommen werden
(Marcia 1980: 161). Es wird deutlich, dass sich Identitdt durch eine Inter-
aktion des Individuums mit seiner Umwelt konstituiert. Der starke Fokus, der
in Zusammenhang mit der Identitdtsbildung auf die Lebensphase Jugend
gelegt wird, darf allerdings nicht dartiber hinwegtauschen, dass Identitét nicht
als Konzept betrachtet werden kann, welches nach der Jugendphase abge-
schlossen ist (Erikson 1980: 46). Die Jugend wird in diesem Beitrag daher
cher als Lebensphase angesehen, in der entscheidende Weichen fiir weitere
Prozesse gestellt werden (Abels/Konig 2010: 140f.).

Identitdt entwickelt sich iliber das ganze Leben hinweg durch die Inter-
aktion mit der Umwelt. Auch iltere Identitdtskonzepte, die in der Tradition
des Symbolischen Interaktionismus stehen — wie Mead (1968), Goffmann
(1961) und Krappmann (1969) — vertreten diese Ansicht (Ganguin et al.
2022: 2). Trotz der Dynamik des eigenen Selbstbildes, die hierdurch unter-
stellt wird, legen einige Identitdtskonzepte ,.cine fortschreitende Kontinuitat™
(Erikson 1956: 72 zit. n. Abels 2017: 227) der Identititsentwicklung nahe.
Unter Identitdt wire demzufolge

,,das Bewusstsein einer Person [zu verstehen], sich von anderen Menschen zu unterschei-
den (Individualitdt) sowie tiber die Zeit (Kontinuitdt) und tiber verschiedene Situationen
(Konsistenz) hinweg im Kern dieselbe, durch bestimmte Merkmale ausgezeichnete Person
zu bleiben® (Doring 2003: 325, Hervorh.i.O.).

Auf der anderen Seite betonen einige jiingere Diskurse eine zunehmende
Diffusion von Identitdten, die Erikson zuvor vor allem der Jugendphase zu-
schrieb (Erikson 1956: 72), da Unsicherheiten und Orientierungslosigkeit
auch im Erwachsenenalter zunehmen. Demnach wird ersichtlich, dass auch
erwachsene Personen sich weniger einer kohdrenten Identitét zuordnen. Auf-
grund einer Dezentralisierung des Subjekts im Kontext von Globalisierung
und Postmoderne kann heute somit nicht mehr von einer konsistenten Identi-
tit ausgegangen werden (Featherstone 1995). Trotzdem verabschieden sich
jiingere Konzepte nicht grundsétzlich von der Konsistenz- bzw. Kohérenz-
vorstellung. Als ,,Briicke* wird der Begriff der ,,Identitdtsarbeit™ eingefiihrt,
also der Versuch, die unterschiedlichen Fragmente in einen fiir das Individu-
um sinnhaften Kontext zusammenzubringen, wobei hier die Metapher vom
»~Patchwork® genutzt wird (Ganguin et al. 2022: 2). Das Individuum kann
nicht nur, es muss aufgrund der fragmentierten Lebensbedingungen seine
Identitét patchworkartig konstruieren, sodass das Identitdtsthema ,,in prisma-
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tischer Form die Folgen aktueller Modernisierungsprozesse fiir die Subjekte*
(Keupp et al. 2006: 9) biindelt. In diesem Zusammenhang sprechen Hitzler
und Honer (1994) von einer ,,Bastelexistenz®: Das Individuum ,,bastelt™ sich
aus verschiedenen Partikeln seine Identitdt zusammen. In diesem patchwork-
artigen Identitdtsarbeitsprozess kommt Medien eine hervorgehobene Funk-
tion zu, wie im Folgenden nédher ausgefiihrt wird. Aufgrund der hohen Rele-
vanz der Lebensphase Jugend, die im Zusammenhang mit Identitdtsarbeit
erschlossen wurde, erscheint es zielfiihrend, in dieser Lebensphase einen
Schwerpunkt zu setzen.

2 Identititsarbeit in mediatisierten Welten

Aus den einleitenden Aspekten zur Identitdtsbildung ergeben sich relevante
Folgerungen fiir die Betrachtung aus einer medienpddagogischen Perspekti-
ve. So wurde darauf hingewiesen, dass sich Identitét in der Interaktion des
Individuums mit seiner Umwelt konstituiert. Dazu sind WertmalBstibe notig,
die im Sozialisationsprozess ausgebildet werden. Neben Erziehungsberech-
tigten, Verwandten, Gleichaltrigen und Lehrpersonen leisten hierbei auch
Medien einen wesentlichen Beitrag. Letztere sind in allen vier sozialokologi-
schen Zonen — Zentrum, Nahraum, Ausschnitte, Peripherie (Baacke 1999:
144f.; Ganguin/Sander 2017; Ganguin 2021) — gegenwirtig und rahmen
folglich auch die kindlichen und jugendlichen Vorstellungen von sich selbst.
Somit tragen sie zu bestimmten Wert- und Normentwicklungen bei. Damit
sind Medien und ihre Angebote ein erheblicher Einflussfaktor auf die Sozia-
lisations- und Identitdtsentwicklung von Kindern und Jugendlichen.

Angesichts der fortschreitenden Mediatisierung und Vernetzung kann in
diesem Zusammenhang angenommen werden, dass z.B. Subjekte durch
diverse Medieninhalte verstdrkt in Kontakt mit verschiedensten Personen
treten und dieser Umgang moglicherweise die Festlegung auf eine Identitét
erschwert.

,Dies macht es erforderlich, die Vorstellung von einer Identitit aufzugeben und vielmehr
zu konzeptualisieren, dass ein aus verschiedenen Lebenserfahrungen zusammengesetztes
Selbstbild aktiv hergestellt wird (Liebsch 2017: 40).

Identitét stellt also etwas dar, das aktiv durch das Individuum nach auflen
getragen wird. Medien kommt dabei eine vornehmliche Funktion zu. Déring
formuliert treffend:

,Welche Identititen wir entwickeln, wie wir sie darstellen und wie wir die Identititen
anderer Personen wahrnehmen, hiangt entscheidend auch davon ab, in welchen medialen
Umgebungen wir auf welche Weise mit anderen Menschen in Kontakt treten” (Doring
2003: 325).
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Jugendliche greifen auf ein breites Medienrepertoire zuriick, um mit Gleich-
altrigen in Kontakt zu treten. Als zentrale mediale Umgebung lassen sich in
den JIM-Studien der letzten Jahre vor allem Social-Media-Kandile identifizie-
ren, insbesondere WhatsApp, Instagram und TikTok (MPFS 2021: 38). In
den vergangenen Jahren wurde verstirkt ein Zusammenhang von Social-
Media-Plattformen mit der Identitétsbildung von Jugendlichen betrachtet
(Fischer 2016; Pirker 2018; McConnell et al. 2018). Die gezielte Priasentation
privater Inhalte in der Offentlichkeit der Plattformen kann — so wird ange-
nommen — zum Identititsmanagement beitragen, da so das Bild, das andere
Personen haben, aktiv selbst gesteuert werden kann (Maleyka 2019: 194).
Dazugehérige Forschungsbefunde deuten darauf hin, dass beispielweise der
Vergleich von Féhigkeiten tiber Social-Media-Kanéle dazu fithren konnte,
dass die eigene Identitit als eher unklar wahrgenommen wird (Yang et al.
2018: 2114). Dies scheint die zuvor getroffene Annahme zu unterstreichen,
dass die Vernetzung im Zuge der Mediatisierung Folgen fiir die Identitéts-
konstruktion hat. Back et al. (2010: 373) stellen in diesem Zusammenhang
fest, dass Nutzer:innen von Social-Media-Kanélen die eigene Identitdt nicht
zwangsliufig beschonigen. Vielmehr werden bestimmte Aspekte der eigenen
Identitdt kommuniziert.

In der Sichtung der fiir Jugendliche relevanten medialen Umgebungen
diirfen jedoch Computerspielel (bzw. digitale Spiele) nicht ignoriert werden.
So nutzten 2021 insgesamt ca. 72% der Jugendlichen zwischen zwdlf und 19
Jahren mindestens mehrmals pro Woche digitale Spiele (MPFS 2021: 57),
37% spielten sogar jeden Tag (ebd.: 15). Auch in der medienpiddagogischen
Forschung wurde und wird iiber Computerspiele in den letzten Jahren viel
verdffentlicht, zudem haben sich die Game Studies als eigener Forschungs-
und Lehrbereich etabliert. Angesichts der hohen Nutzungszahlen und der
Relevanz von Computerspielen in der Lebenswelt von Jugendlichen erscheint
es zielfiilhrend, sie im konkreten Zusammenhang mit der Identitétsbildung
von Jugendlichen zu beleuchten, da sie viele Identititsangebote bereithalten
(Fritz/Fehr 1999).

1 Es deutet sich eine zum Teil recht verwirrende Begrifflichkeit hinsichtlich des Er-
kenntnisgegenstandes an (Kunczik/Zipfel 2004: 227). So existieren unterschiedliche
Bezeichnungen wie Bildschirmspiele, Mobile Spiele, Konsolenspiele, Handyspiele,
Handhelds, Arcade-Spiele, Video- und Computerspiele. Da im allgemeinen Sprachge-
brauch der Terminus ,,Computerspiele” vorherrschend ist, wird dieser Begriff als
Oberkategorie verwendet, wenn inhaltlich keine Differenzierung vonnéten ist. Im spéa-
teren Verlauf wird allerdings ein Schwerpunkt auf Online-Spiele gesetzt, da diese die
grofite Bandbreite zur Auseinandersetzung mit der eigenen Identitdt bereithalten.
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3 Zur Relevanz von Computerspielen in der Lebenswelt
Jugendlicher

»Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo er
in voller Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo
er spielt” (Schiller 1993: 63; 15. Brief, Hervorh.i.O.). Dieser viel zitierte Satz
aus seinen Briefen iiber die dsthetische Erziehung des Menschen (1795) biin-
delt Schillers Gedanken iiber Erziechung, Asthetik, Bildung und Spiel. In
diesem Zusammenhang kann man Schiller auch als Vorreiter des Konzepts
des spielenden Menschen (homo ludens) interpretieren, einer kulturanthropo-
logischen Sicht auf das Spiel, welche spiter durch Johan Huizinga beriihmt
geworden ist. Huizinga gilt unter den Spieltheoretikern einerseits als einer der
bedeutendsten Vertreter einer anthropologisch-phdnomenologischen Spiel-
betrachtung. Sein Werk Homo Ludens (Huizinga 1997, Original: 1938), in
dem er das Spiel als Basiskategorie menschlichen Verhaltens hervorhebt,
avancierte zum Standardwerk spieltheoretischer Uberlegungen. Zu dieser
Zeit setzte man dabei auf kulturanthropologische und phénomenologische
Erkenntnisse. Das Spiel wird als etwas Gegebenes verstanden. Es wird durch
Wesensmerkmale bestimmt und erklédrt. Als Vertreter solcher integrativer
Gesamtdeutungen ist neben Huizinga auch Caillois (1913-1978) zu nennen,
der sich ebenfalls mit dem Spiel und seiner Klassifikation beschiftigt. In
seinem Werk Die Spiele und die Menschen (1960) geht Caillois ebenfalls
einer Definition des Spiels nach.

Betrachtet man nun die Faszination, die von Computerspielen ausgeht,
dann ist zunichst allgemein zu betonen, dass Computerspiele ebenfalls Teil
des kulturellen Handelns sind. In diesem Sinne erklart auch Krotz, dass Spie-
len ein Fall sozialen Handels sei, ,,und in unserem sozialen Handeln konsti-
tuieren wir Kultur und Gesellschaft, soziale Beziehungen und Identitit™
(Krotz 2009: 37).

Computerspiele im Speziellen sind eine spezifische und ausgereifte Art
des Spielens (Puhm/Strizek 2016: 3f.). Sie unterscheiden sich von herkomm-
lichen Spielen vor allem durch die Technik, mit der sie betrieben werden
miissen. Im Gegensatz zu einem Brettspiel, bei dem der Spielprozess in
einem realen Raum stattfindet, entwickelt sich das Spielgeschehen in einem
Computerspiel in einem virtuellen Raum.

Die Faszination von Computerspielen kann damit erklart werden, dass sie
durch bestimmte Strukturbesonderheiten gekennzeichnet sind. Mit Struktur-
besonderheiten ist gemeint, dass Computerspiele im Vergleich zu anderen
Medien (wie beispiclweise dem Fernsehen) bestimmte Charakteristika besit-
zen, die zu ihrer Faszination maBgeblich beitragen: (1) der Aktivitdtsgrad
beim Spielen, (2) das wihlbare Anforderungsprofil, (3) die erforderliche
Aufmerksamkeit sowie (4) die unverziigliche Riickmeldung. Diese Struktur-
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besonderheiten fordern das Erleben von Selbstwirksamkeit und Flow (Gan-
guin 2010: 245ff)). An dieser Stelle ist zu betonen, dass sich in den letzten
Jahren Computerspiele und deren Nutzung sehr stark gewandelt haben. Dies
gilt es ebenfalls bei der Betrachtung identitétsstiftender Angebote zu beriick-
sichtigen. Um im Folgenden der Frage nach Méglichkeiten der Identitdts-
bildung durch Computerspiele nachzugehen, wird zum Nachvollzug zunéchst
auf die Motive der Computerspielnutzung eingegangen, da diese entschei-
dend sind, um sich mit diesen Medien aktiv auseinanderzusetzen.

4  Identititsarbeit mithilfe von Computerspielen

Aufgrund der groen Faszination von Computerspielen und der damit einher-
gehenden bedeutenden Rolle, die Spiele im Alltag einnehmen kdnnen, haben
sich viele Autor:innen der Nutzungsmotive fiir Computerspiele angenommen,
welche sich aus menschlichen Grundbediirfnissen entwickelt haben. Hier ist
darauf hinzuweisen, dass Nutzungsmotive unter anderem mit mehreren
Grundbediirfnissen zusammenhéngen, sodass sie nicht immer klar voneinan-
der getrennt werden konnen. Dies liegt daran, dass Computerspiele einen
multifunktionalen Charakter aufweisen (Ganguin 2010: 236). Damit ist ge-
meint, dass sie gleichzeitig mehrere und unterschiedliche Bediirfnisse beftie-
digen kdnnen. Ausgehend von einer Sichtung einschldgiger Fachliteratur zu
den Bediirfnissen von Gamer:innen entwickelte Ganguin sechs Dimensionen
der Nutzungsmotive (siche Tabelle 1).

Hierbei wird ersichtlich, dass neben der Suche nach Herausforderungen
oder auch der Moglichkeit des Stressabbaus auch die Identitdtsarbeit eine
»Begleiterscheinung des Spielprozesses™ (Katzjdger 2018: 91) darstellen
kann. So lassen sich in diesem Zusammenhang bei drei der sechs von Gangu-
in rekonstruierten Dimensionen direkte und indirekte Bezilige zur Identitéts-
arbeit ableiten, wie im Folgenden dargestellt wird.

Die drei Dimensionen werden hinsichtlich ihrer Funktionen in der Identi-
tatsfindung neu geordnet (Tabelle 2). So wird die erlebnisbezogene Dimen-
sion dahingehend interpretiert, dass sie das Erleben virtueller Welten und
Figuren ermdglicht, mit denen sich Jugendliche innerhalb der Identitits-
bildung auseinandersetzen. Die Kontrolle, die Gamer:innen iiber das Spiel
haben, und die Riickmeldung auf ihre Handlungen, die durch das Spiel er-
folgt, erlauben zudem in vielen Fillen, bestimmte Identititen zu erproben
(personale Dimension). Innerhalb der sozialen Dimension erfolgt nicht nur
eine Riickmeldung durch das Spiel, sondern vielmehr auch durch andere
Spieler:innen, die beispielsweise online mitspielen und eigene Identitéten er-
proben bzw. vertreten.
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Tabelle 1: Dimensionen der Nutzungsmotive von Computerspielen
(nach Ganguin 2010: 245)
Dimension Nutzungsmotiv Beschreibung
Lebensweltliche | Strukturelle Kopp- | Lebenstypische Auswahl von Computer-
Dimension lung spielen
Leistungs- Herausforderung Ausgang ist ungewiss: ,,Bestehe ich die
bezogene Aufgabe?
Dimension Wettbewerb Austesten der eigenen Féahigkeiten
Hohe Motivation
Erfolg Erfolgserlebnis im Spiel steigert Selbst-
wertgeflihl (z.B. Weiterentwicklung der
eigenen Fahigkeiten)
Personale Identitétsbildung Spielfiguren, Inhalte = Angebot fiir
Dimension Identitéitsflachen
Erprobung von unterschiedlichen Rollen
und Identitdtsentwiirfen
Erfolge im Spiel = Erhéhung der Zuver-
sicht, sich auch im realen Leben zu
behaupten und zu bestehen
Kompensa- Ausiibung von Virtuelle vs. reale Moglichkeiten
torische Macht u. Kontrolle | Ausleben von bestimmten Bediirfnissen
Dimension Eskapismus Flucht aus dem Alltag
Verdringung
Stress- und Ag- Wunsch nach Reduktion von Stress und
gressionsabbau Arger
Wunsch nach Entspannung, Erholung
und Lust
Bekiampfung von Wunsch nach Unterhaltung
Langeweile Haufig sind aber PC-Spiele ,,zweite
Wahl“
Gewalt = inszenierte Bedrohung verzo-
gert ein Abflachen des Erregungsniveaus
Soziale Geselligkeit Vermittlung sozialer Gratifikationen
Dimension Gemeinsame Gespréche
Wettbewerb gegen andere
Erlebnis- Fantasie Virtuelle Welten
bezogene Spaf} Handlungen und Szenarien, die unter
Dimension Unterhaltung realen Umstdnden nicht moglich sind

(z.B. Rennwagen fahren, Abenteuer
erleben etc.)

,,Elektronischer Stellvertreter = unter-
schiedliche Rollen bieten unterschiedli-
che Handlungsmdglichkeiten
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Tabelle 2: Dimensionen identitidtsbezogener Nutzungsmotive
(eigene Darstellung)

(3) Soziale Dimension: Identitdt im Austausch

Spieler:innen erproben Identitéten im Austausch
Spieler:innen setzen sich mit Identititen anderer Spieler:innen auseinander

(2) Personale Dimension: Virtuelle Identitditen erproben

Spieler:innen erproben Identitéten durch Avatare und Spielhandeln
Spieler:innen erfahren Riickmeldung durch das Spiel

(1) Erlebnisbezogene Dimension: Virtuelle Identitditen erleben
Spieler:innen setzen sich mit Spielwelt und Figuren auseinander

Die in Tabelle 2 beschriebenen Dimensionen werden nachfolgend ndher
erldutert und anhand konkreter Beispiele hinsichtlich ihrer Bedeutung fiir die
Identitétsbildung reflektiert.

4.1 Erlebnisbezogene Dimension: Virtuelle Identitdten erleben

Gamer:innen konnen sich in Computerspielen in den unterschiedlichsten
Welten bewegen — sei es im Weltraum wie bei dem Spiel No Man’s Sky
(2016), in Fantasy-Welten wie The Witcher (seit 2007) oder Elden Ring
(2022) oder in der bunten Welt von Animal Crossing: New Horizons (2020).
Dabei steuern sie hdufig den Avatar des Spiels und treffen auf sehr unter-
schiedliche Charaktere, mit denen sie mehr oder weniger interagieren miis-
sen, um neues Wissen und Fihigkeiten zu erlangen, worauf sie in ihrer
Mission angewiesen sind. Dass Computerspiele — bedingt durch jenes Inter-
aktionspotenzial — als eine ganz neue Form medienvermittelter Kommunika-
tion verstanden werden konnen, diskutiert Krotz und erklért, dass sich Com-
puterspielnutzung und Identitatsprozesse stark beeinflussen:

,Uber die Art der Beteiligung, iiber Erfolg und Misserfolg im Spiel erlebt sich der Spieler
als beteiligtes Individuum, und dadurch entstehen der Sinn des Spielens und seine Bedeu-
tung fiir die Identitét des Spielers” (Krotz 2009: 30).

Im Zusammenhang mit dem Avatar oder wiederkehrenden Charakteren, die
Spieler:innen iiber einen ldngeren Zeitraum im Spiel begleiten, ist das Kon-
zept der parasozialen Interaktion (PSI) bzw. Beziehung (PSB) mit Medien-
personen (Horton/Wohl 1956; Schramm/Hartmann 2007; Wegener 2008)
einschliagig. Wéhrend sich das Konzept urspriinglich auf die scheinbare Face-
to-Face-Interaktion mit Personen im Fernsehen bezog (Horton/Wohl 1956),
bietet es auch interessante Erklarungsansitze fiir die Interaktion mit Figuren
in Computerspielen und damit auch fiir die Identitdtsarbeit heutiger Jugend-
licher.
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Grundsitzlich kann davon ausgegangen werden, dass jede Interaktion mit
einer Figur in einem Computerspiel zu einer parasozialen Interaktion fiihrt
(Hartmann et al. 2004: 30): So drgern sich Spieler:innen beispielsweise iiber
einen lastigen Gegner und lassen ihrer Frustration freien Lauf oder freuen
sich iiber einen besonders detailreich angelegten Charakter, der ihnen auf
ihrem Weg durch das Spiel begegnet. Weiterhin ist es moglich, dass sie in-
nerhalb des Spielgeschehens neue Einzelheiten iiber die Figur erfahren, die
sie steuern, oder dass sie durch den Avatar direkt zum Handeln aufgefordert
werden. Diese Aspekte lassen sich einer parasozialen Interaktion zuordnen,
welche Einfluss auf die Identitdtsarbeit von Jugendlichen haben kann. Ent-
scheidend fiir die Identitédtsarbeit erscheint in diesem Zusammenhang die
Frage, wie intensiv sich die Auseinandersetzung mit der Spielwelt und den
dazugehorigen Charakteren gestaltet.

Es liegt nahe, dass eine oberfldchliche Beschiftigung mit Figuren der
Spielwelt (,,Low-Level-PSI*, Hartmann et al. 2004: 31) einen geringeren Ein-
fluss auf die Identitétsarbeit von Jugendlichen hat als eine intensive Ausein-
andersetzung (,,High-Level-PSI®, ebd.). Letztere liegt vor, wenn sich Indivi-
duen auf einer kognitiven, affektiven oder auch konativen Ebene mit den
Medienfiguren auseinandersetzen (ebd.). Ausgehend von den strukturellen
Besonderheiten von Computerspielen, die in Abschnitt 3 skizziert wurden,
liegt die Annahme nahe, dass das Spielen digitaler Spiele eine High-Level-
PSI ermdglichen konnte.

Aufgrund des hohen Aktivitits- und Aufmerksamkeitsgrades, den Com-
puterspiele von Gamer:innen einfordern (Ganguin 2010: 246), erscheint es
interessant, die Implikationen fiir die parasozialen Interaktionen in Compu-
terspielen naher zu betrachten. Die Handlungen der Spieler:innen miissen auf
das Spielgeschehen, die Situation sowie die Fahigkeiten der Figuren oder
Avatare abgestimmt sein, um Erfolg zu erzielen. Daher kann davon ausge-
gangen werden, dass Spielende sich intensiv mit den jeweiligen verfiigbaren
Informationen zu den Figuren, ihrem eigenen Avatar und ihrer jeweiligen
Situation auseinandersetzen (kognitive Ebene) und ihr Handeln innerhalb des
Spiels danach ausrichten (konative Ebene, siche Hartmann et al. 2004: 35f.).
Die Aktivitit beim Computerspiel fiihrt zudem zu einer besonderen Intensitét
emotionaler Wirkungen (affektive Ebene, z.B. Kunczik/Zipfel 2004: 247),
welche nahelegt, dass es innerhalb des Spielgeschehens zu ,,emotionalen
Reaktionen [kommt], die auf die Medienpersona gerichtet sind oder durch sie
verursacht werden® (Hartmann et al. 2004: 34). Dementsprechend konnen die
drei zentralen Ansatzpunkte einer High-Level-PSI zielfiihrend auf Computer-
spiele libertragen werden.

Innerhalb einer intensiven Auseinandersetzung mit Spielfiguren im Sinne
einer High-Level-PSI konnen Individuen auch Beziige zwischen ihrem
Selbstbild und der wahrgenommenen Identitét der Figuren herstellen. Grund-
lage fiir die ,,Vergleiche mit den eigenen (bzw. sich selbst zugeschriebenen)
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Féhigkeiten, Eigenschaften und Handlungen* (Schramm/Hartmann 2007:
213) sind die gesammelten Informationen zu der Spielfigur oder dem Avatar.
So ist beispielsweise denkbar, dass junge Frauen sich mit starken Vorbildern
in Videospielen identifizieren und sich ihnen zugehdrig fithlen (siche auch
Much/Fromme i.d.B.). Andererseits wire es moglich, dass man bestimmte
Verhaltensweisen von Charakteren entschieden ablehnt. Diese Aspekte kon-
nen entscheidend in die Identitétsarbeit einflieBen (Doring 2013: 296).

4.2 Personale Dimension: Virtuelle Identitditen erproben

Ein wichtiger Aspekt flir Spieler:innen ist das Feedback im Spiel, welches zu
einem Selbstwirksamkeitserleben fiihren kann, da Spieler:innen auf ihre
Handlungen eine direkte Reaktion erhalten. Der Begriff ,,Selbstwirksamkeit*
(self-efficacy) fulit auf dem Ansatz der Selbstwirksamkeitserwartung von
Bandura (1977) und basiert auf dem Streben bzw. der Erwartung, auf der
Grundlage eigener Fahigkeiten und Kompetenzen Anforderungen erfolgreich
zu bestehen. Indem man im Spiel eine direkte Riickmeldung erhélt und das
Handeln dementsprechend modifizieren kann, stellen sich Erfolgserlebnisse
héufig schnell ein. Somit hingt der spielerische Erfolg von den Féhigkeiten
und Kompetenzen des jeweiligen Spielers ab. Der positive Spielausgang fiihrt
zu gewiinschten Emotionen und das Selbstwertgefiihl wird durch den Erfolg
gesteigert. Dabei spielt bei Erikson mit dem Verweis auf typische Konflikte
zwischen Identitdit und Identititsdiffusion das Selbstwertgefiihl eine ent-
scheidende Rolle. Bei der Identititsentwicklung mithilfe von Computer-
spielen konnen sich die Spieler:innen einflussreich, tonangebend und stark
fithlen, wenn sie sich gegeniiber der gegnerischen Macht behaupten (Fritz
2003: 2). So bieten Computerspiele Spielenden die Moglichkeit, Emotionen
und Bediirfnisse in einer Weise auszuleben, die ihnen im realen Leben haufig
verwehrt bleibt. Besonders Computerspiele geben ihnen das Gefiihl, Ver-
dnderungen verursachen zu konnen. ,,Computerspiele kdnnen diese (Selbst-)
Wahrnehmung gerade in Reinform erzeugen™ (Klimmt 2004: 8). Es geht um
das

,,Gefiihl, mit dem, was man tut, wirksam zu sein. Dies motiviert Menschen zweifellos in
ganz unterschiedlichen Handlungsdoménen, aber es ist kaum irgendwo unmittelbarer
spiirbar als beim Computerspielen” (Vorderer 2006: 61).

So gibt es beispielsweise in dem Spiel Undertale (2015) die Moglichkeit, den
sogenannten Pacifistic Run zu verfolgen. Man greift die Spielfiguren nicht
an, sondern versucht, innerhalb des Spiels eine mdglichst friedliche Losung
auf Herausforderungen zu finden. Der Verlauf des Spiels und vor allem des-
sen Ende passen sich entsprechend an.

Ein weiterer zentraler Aspekt der genannten personalen Dimension und
Moglichkeiten der Identitétsbildung liegt darin begriindet, dass Computer-
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spiele durch das Einnehmen unterschiedlicher Rollen Identitidtsangebote
bereithalten. Dabei bieten laut Katzjéger besonders Rollenspiele fiir den
postmodernen Menschen eine Plattform,

,heue, verdnderte oder kongruente Identititen zu erleben. Das Computerspiel befriedigt
nicht nur den Wunsch nach Spal3, Ausgleich und Kommunikation mit Anderen, sondern
offnet den Spieler:innen die Tiire zu neuen Identitétsfacetten™ (Katzjéger 2018: 106).

In diesem Sinne laden unterschiedliche Spielfiguren, respektive Avatare, zum
explorativen Umgang ein. Der grole Reiz der Wahrnehmung unterschied-
licher Identitdtsangebote kann darin begriindet liegen, dass man sich heute
auf einem immer differenzierter werdenden Identitdtsmarkt bewegen und
bewidhren muss.

Spieler:innen ,.kdnnen in diesem Sinne auch in Rollen schliipfen, die sie
in der Realitét nie ausprobieren wiirden, weil ihre sozialen Gegeniiber diese
Rollen gar nicht akzeptieren bzw. nahe legen wiirden* (Schramm/Hartmann
2007: 214). Dabei setzt sich der Prozess der Identitdtsarbeit mit der Frage
»Wer bin ich?* im Computerspiel mit der Frage ,,Wer will ich sein?* virtuell
fort (Katzjager 2018: 106). So ermdglicht das Angebot an sehr unterschied-
lichen Spielangeboten auch die Erprobung unterschiedlicher Identitéten.
Gleichzeitig ist es den Spieler:innen i.d.R. mdglich, die Identitidten abzu-
legen, die sie innerhalb des Spiels ausprobiert haben, ohne dass sie Folgen
befiirchten miissten (ebd.). Dabei finden sich ,,Rollen- und Perspektiv-
wechsel, Charakterentwicklung und -gestaltung® vor allem ,,in Lebenssimula-
tionen [...] oder in Multiplayerrollenspielen [...] wieder” (Bigl 2022: 15).
Ein Beispiel hierfiir ist die SIMS-Reihe (seit 2000), in der Rollen und Person-
lichkeiten in Lebenssituationen ausprobiert werden konnen.

4.3 Dimension: Identitdit im Austausch

Ein zentraler Aspekt fiir die Auseinandersetzung mit der eigenen Identitét
durch Computerspiele ist das soziale Miteinander, welches Computerspiele
so attraktiv macht, denn durch das , Feedback anderer Mitspielerlnnen wird
weiter an der Identitdt gearbeitet™ (Katzjdger 2018: 106). So lassen sich unter
der sozialen Dimension wichtige Aspekte wie etwa ,,Geselligkeit* als starkes
Computerspielnutzungsmotiv anfiithren (Ganguin 2010: 242ff.). Dieses rekur-
riert auf ,virtuelle Gemeinschaften“ bzw. ,,Vergemeinschaftungsformen*
(Hepp/Vogelgesang 2009), die durch computervermittelte Kommunikations-
prozesse liber Netzwerke entstehen (siche auch Kiefer i.d.B. sowie Inderst/
Schollas i.d.B.). Vor allem Online-Rollenspiele, in denen Spiclende durch
ihre Avatare eine virtuelle Welt im Netz bevélkern, miteinander kommuni-
zieren und spielen, bieten durch ihren hohen Interaktionsgrad Mdoglichkeiten
zur Identitatskonstruktion in einer digitalen Welt.
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Durch schnellere Netzverbindungen und wirtschaftliche Konditionen fiir
den Netzzugang wurde es fiir zahlreiche Spieler:innen erschwinglich, an
Online-Games teilzunehmen (vgl. auch Klimmt 2009: 1; Brunn et al. 2007:
93). Dies zeigt sich auch beim Blick auf empirische Befunde zur Computer-
spielnutzung. Den JIM-Studien zufolge sank die regelmdBige Offline-Com-
puterspieltatigkeit bei Jugendlichen im Alter von 12 bis 19 Jahren innerhalb
von zehn Jahren von mehr als der Hélfte auf ein knappes Drittel: 1998: 53%
(MPFS 1998: 28); 2004: 41% (MPFS 2004: 25); 2008: 31% (MPFS 2008:
36).> Laut JIM-Studie 2017 nutzten seinerzeit 42% der befragten Jugendli-
chen regelméBig (mindestens mehrmals pro Woche) Handyspiele, 31% Onli-
nespiele, 23% Konsolenspiele, 16% Computerspiele offline und 12% Tablet-
spiele (MPFS 2017: 49).” Insgesamt lésst sich die These aufstellen, dass die
Nutzung von Online-Spielen zunehmend verbreitet ist und die Nutzung reiner
Offline-Spiele zuriickgeht.

Innerhalb vieler Online-Spiele ist die Fahigkeit der einzelnen Spieler:in-
nen zur Zusammenarbeit ausschlaggebend, um erfolgreich zu sein. Wahrend
man etwa am Anfang von World of Warcraft (seit 2004) noch gut in der Lage
ist, eigenstéindig die unterschiedlichen Aufgaben zu bewiltigen, wird dies bei
den hoheren Levels ohne die Hilfe weiterer Spieler:innen zunehmend schwie-
rig bzw. ist kaum noch moglich. Dieses Spielprinzip — die Notwendigkeit zur
sozialen Zusammenarbeit und Hilfe — ist bei einer Vielzahl von Spielen be-
wusst intendiert (vgl. Inderst/Schollas i.d.B.). Auch bei Counter-Strike (seit
2000), das ausschlieBlich fiir den Teamplay-Modus programmiert wurde,
miissen die einzelnen Spieler:innen die Féhigkeit zur Zusammenarbeit besit-
zen, um erfolgreich zu sein (Fromme et al. 2008: 14{f.). Unterschiedliche
Rollen und Aufgaben werden untereinander verteilt. So

»findet, wenn mehrere Spieler gemeinsam ein Spiel spielen, eine spielerisch verfremdete
Form medial vermittelter interpersonaler Kommunikation statt, an der sich das Computer-
system ,beteiligt‘, und die ebenso wie etwa Chats neue Rollen, neue Beziehungsmdglich-
keiten und neue Erprobungen von Identitét erdffnet” (Krotz 2009: 30).

Ein Team kann dabei nur gewinnen, wenn seine Mitglieder sich absprechen.
Hieran zeigt sich, dass vor allem Multiplayer-Spiele neben anderen Beféhi-
gungen auch Teamwork und Kooperation fordern (Aufenanger 2008: 20).
Absprachen innerhalb des Teams bzw. des Clans und die Ubernahme be-
stimmter spezieller Aufgaben erfordern auch Durchsetzungsféhigkeit und das

2 Bei der Interpretation dieser Befunde ist zu beriicksichtigen, dass nicht die befragten
Jugendlichen insgesamt in die Prozentuierung eingehen, sondern nur diejenigen, die
angeben, einen Computer zu nutzen.

3 Es wird allerdings zunehmend schwieriger, Online- und Offline-Spielmodi klar zu
unterscheiden. Vor diesem Hintergrund wird in den JIM-Studien des MPFS seit 2018
nur noch nach den genutzten Endgeriten (z.B. Computer, Tablet, Smartphone) gefragt.
Einen (potenziellen) Zugang zu Online-Games bieten inzwischen alle Gerite.
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Ubernehmen von Verantwortung. Wer seiner Rolle nicht nachkommt, ge-
fahrdet den Spielerfolg der Mannschatft.

Auf abstrakter Ebene formuliert Krappmann die Ubernahme von Rollen
(role taking) als identitétsforderliche Fahigkeit (Krappmann 2000: 142). Das
Individuum erkennt an, dass es in einer bestimmten Situation eine bestimmte
Rolle zu iibernehmen hat, beispielsweise als Heiler oder Damage Dealer in
World of Warcraft. Von einer mitspielenden Person wird in diesem Setting
verlangt, ,,dass sie in der Lage ist, sich ein Bild von der Situation zu machen
und die Erwartungshaltungen und Bediirfnisse der jeweiligen Gegeniiber zu
antizipieren (Veith 2010: 194). Hierfiir benétigt das Individuum Empathie
gegeniiber anderen (Krappmann 2000: 142). Gerade in Anbetracht einer
vernetzten Welt von Rollen-Onlinespielen, in der sehr unterschiedliche Men-
schen partizipieren, scheint die Moglichkeit auf, dass zunichst unterschied-
liche Vorstellungen vom Spielverlauf und der Strategie zugrunde liegen. Es
ist daher notwendig, dass

»antizipierte Erwartungen stidndig getestet und aufgrund neuen Materials, das der fort-
schreitende ProzeB liefert, immer wieder revidiert werden, bis sich die Interpretation einer
bestimmten Situation und ihrer Erfordernisse unter den beteiligten Interaktionspartnern
einander angenéhert haben“ (Krappmann 2000: 145).

Das Individuum muss in diesem Zusammenhang in der Lage sein, bestimmte
Konflikte in der Erwartungshaltung zu verarbeiten und in Bezug zur eigenen
Identitdt zu betrachten (Richter 2019: 77). Teil eines Teams in Rollen-
Onlinespielen zu sein, kann damit mafigeblich zur Identitétsarbeit beitragen.

5 Fazit und Ausblick

Die Identitdtsarbeit Jugendlicher in der durchdringend mediatisierten Welt
des frithen 21. Jahrhunderts wird durch vielfdltige Medienangebote beein-
flusst. Im vorliegenden Beitrag konnte in diesem Zusammenhang die Funkti-
on von Computerspielen aufgezeigt werden. Dies wurde eingangs mit der
starken Verbreitung von Computerspielen in der Lebenswelt von Jugendli-
chen begriindet. Anhand der aufgezeigten drei Dimensionen lie8 sich klar
festhalten, dass Computerspiele einen wesentlichen Beitrag zur Identitéts-
arbeit leisten (Katzjiager 2018: 91). Durch die Auseinandersetzung mit fikti-
ven Figuren, das Erproben bestimmter Rollen und den Austausch mit anderen
Spieler:innen konnen Individuen ihre Identitdt weiterentwickeln, festigen
oder reflektieren. Die jeweiligen theoretisch erarbeiteten Ansatzpunkte —
beispielsweise die Tiefe der parasozialen Interaktion mit Figuren aus Compu-
terspielen — miissten in jedem Fall empirisch ndher untersucht werden. Eben-
so interessant erscheint die Forschungsfrage, inwiefern Jugendliche ihr
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Selbstbild in ihren Avataren und ihre Personlichkeitseigenschaften in ihrem
Spielhandeln umsetzen.

Die theoretischen Erarbeitungen unterstreichen erneut die Bedeutung, die
Medien fiir die Sozialisation von Individuen unterstellt werden kann. Compu-
terspiele geben Sozialisierungs- und Identititsangebote,

,»die mit den Prozessen der kommunikativen Institutionalisierung und Verdinglichung
verbunden sind — nicht nur im Moment des Computerspielens, sondern auch auf langere
Zeit gesehen hinsichtlich ihrer personlichen Entwicklung und sozialen Vergemeinschaf-
tung (Wimmer 2017: 155).

Es gilt, diese starke Relevanz anzunehmen und péadagogisch einzusetzen.
Trotz der aufgezeigten Potenziale erscheint es notwendig, dass Jugendliche in
der Nutzung von Computerspielen medienpéddagogisch begleitet werden und
Kompetenzen erlernen, wie sie die Entwicklungsaufgaben der Identitéts-
bildung in einer mediengepriagten Welt bewiltigen konnen. So konnte das
Handeln in Computerspielen gemeinsam mit Jugendlichen besprochen und
reflektiert werden: Was nehme ich fiir mich mit, wenn ich innerhalb einer
Online-Community Verantwortung tibernehme? Wie fiihle ich mich, wenn ich
unterschiedliche Personlichkeiten innerhalb des Spiels ausprobiere? Welche
Motive habe ich, meinen Avatar in einer bestimmten Art und Weise zu gestal-
ten? Diese und weitere Fragen konnen helfen, die Identitétsbildung mithilfe
von Computerspielen zu unterstiitzen. So sind Computerspieler:innen als
aktive Rezipient:innen zu betrachten, die gelernt haben, ,jede verfligbare
Ressource fiir das eigene Fortkommen zu nutzen — und so wird aus Spiel
Arbeit an der Identitdt” (Katzjdger 2018: 106). Indem Medien entsprechend
als zentrales Instrument der Identitdtsbildung identifiziert wurden, ist ersicht-
lich geworden, dass die Erfahrungen, die Individuen in virtuellen Welten
mithilfe von Medien machen, nicht von ,realen’ Welten getrennt werden
konnen, da sie stark mit der Lebenswelt von Jugendlichen verflochten sind.
Lebenswelten sind heute Medienwelten und diese tragen ganz entscheidend
zur eigenen Identititsentwicklung bei.
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Die Darstellung weiblicher Charaktere in
Computerspielen

Josefa Much und Johannes Fromme

1  Einleitung

Computerspiele sind ein relevanter Bestandteil des heuten Medienalltags.
Dies zeigen zum Beispiel die vorliegenden Daten zur Nutzung digitaler Spie-
le. Der Verband der deutschen Games-Branche game berichtete im Juni
2022, dass 59% der Deutschen zwischen 6 und 69 Jahren Computerspiele
spielen, knapp die Halfte der Spielenden (48%) seien Frauen (vgl. game
2022). Die jlingeren Altersgruppen seien zwar insgesamt aktiver, aber auch
viele Erwachsene seien Gamer: das Durchschnittsalter liege bei fast 38 Jah-
ren (vgl. ebd.). Ahnliches zeigt sich bei einer aktuellen Bitkom-Studie: Der
Anteil der Deutschen ab 16 Jahren, die zumindest gelegentlich Computer-
spiele spielen, ist demnach in den letzten Jahren auf 54% angestiegen (vgl.
Abb. 1). Ménner und Frauen liegen laut dieser Studie beim digitalen Spielen
gleichauf.

Mehrheit der Deutschen spielt digital

Spielen Sie zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele?

2 43 54%

54% | W o0

Ménner

2018 2019 2020 2071 2022

i 1175 Prsoen Dt s 1 v sl ko Reserch 2022 bitkom

Abbildung 1: Uber die Hilfte der Minner und Frauen spielen Computerspicle
(Bitkom 2022)
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Betrachtet man die jiingere Zielgruppe etwas genauer, so finden wir eine
im Durchschnitt hidufigere Nutzung digitaler Spiele, aber auch groflere Unter-
schiede zwischen den Geschlechtern. Laut aktueller JIM-Studie geben nur
9% der 12- bis 19-Jdhrigen an, keine Computerspiele zu spielen (MPFS
2021: 56), 72% dagegen spielen tdglich oder mehrmals pro Woche (ebd.: 14).
Jungen sind in der Gruppe der regelméafBig Spielenden mit 84% starker vertre-
ten als Méadchen, aber auch ihr Anteil ist mit 59% beachtlich (ebd.: 15). Un-
terschiede zeigen sich auch bei den Lieblingsspielen der Heranwachsenden.
Die Jungen nennen vor allem Spiele wie FIFA, GTA, Call of Duty und Mine-
craft, die Médchen u.a. Spiele wie Die Sims, Super Mario und Candy Crush
(MPFS 2021: 59).

Der kurze Einblick in Ergebnisse der aktuellen Markt- und Nutzungsfor-
schung mag geniigen um zu veranschaulichen, dass digitale Spiele mittler-
weile auch hiufiger von Madchen und Frauen gespielt werden. Die an einem
positiven Image interessierten Branchenverbdnde betonen das natiirlich ger-
ne. Gleichwohl ist das Thema Gender und Games weiterhin aktuell, das
heifit, mit der Kategorie Geschlecht lassen sich Unterschiede der Nutzung
und Beteiligung an der Welt der Computerspiele erfassen, und sie fungiert
auch nach wie vor als Kategorie der Ab- und Ausgrenzung innerhalb der
Communities (vgl. Groen/Tillmann 2019).

Uber mogliche Griinde fiir die geringere Beteiligung von Frauen und
Maédchen an den digitalen Spielen und Spielkulturen ist verschiedentlich dis-
kutiert worden. Sabine Hahn (2017: 71) nennt zusammenfassend drei Punkte:

= Keinen oder kaum Zugang zur Hardware fiir Computerspiele

= Keine Identifikation mit den Spielfiguren

= Fehlende zugeschriebene Sozialisationseffekte fiir weiblich gelesene Per-
sonen.

In dem viel beachteten Band From Barbie to Mortal Kombat, den Justine
Cassell und Henry Jenkins im Anschluss an eine gleichnamige Konferenz vor
fast 25 Jahren herausgegeben haben (Cassell/Jenkins 1998), wurden bereits
dhnliche Problembereiche angesprochen, z.B.

= dass die meisten Computerspiele enge Gender Stereotype darstellten

= dass nur wenige Spiele auf dem Markt fiir Frauen oder Méadchen von
Interesse waren

= dass weibliche Spielende sich andere Spielerfahrungen wiinschten

= dass Frauen kein sichtbarer Teil der Spieleproduktion waren (vgl. Kafai et
al. 2008a: xi).!

1 Die Auflistung basiert auf dem Vorwort der Herausgeberinnen des zehn Jahre spéter
erschienenen Bandes Beyond Barbie & Mortal Kombat, in dem auf den Band von Jus-
tine Cassell und Henry Jenkins zuriickgeblickt und die zwischenzeitlichen Entwick-
lungen reflektiert werden.



Josefa Much und Johannes Fromme 293

Der vorliegende Beitrag greift die Frage auf, wie weibliche Figuren in Com-
puterspielen dargestellt und welche Identifikationsangebote speziell weib-
lichen Spielenden gemacht werden. Gibt es in neueren Spielen positive Ent-
wicklungen oder werden Computerspiele immer noch primér fiir ménnlich
gelesene Personen designt?

2 Forschungsstand

Stereotype gehoren zum Alltagswissen und libernehmen dort eine orientie-
rende und entlastende Funktion. Sie helfen z.B. dabei, eine (unbekannte) Per-
son auf der Grundlage von Eigenschaften in eine soziale Gruppe einzuord-
nen, die fiir diese (scheinbar) charakteristisch sind (vgl. Melzer 2019: 205).
Solche Zuschreibungen von Gruppeneigenschaften konnen sich auf positive,
neutrale oder negative Eigenschaften beziehen. Auf der anderen Seite sind
Stereotype relativ starre Vorstellungsbilder, die spétestens dann kritikwiirdig
werden, wenn sie in unzutreffender Weise verallgemeinern, soziale Ungleich-
heiten festschreiben oder zu Vorurteilen werden, die die Entwicklung diffe-
renzierterer Einschétzungen blockieren. Dies alles ist bei Geschlechtsstereo-
typen haufig der Fall.

Dass weibliche (wie médnnliche) Figuren in vielen Computerspielen der
1980er und 1990er Jahre stereotyp — also starr und vereinfacht — dargestellt
wurden, war einer der Ausgangspunkte der erwdhnten Publikation von Cas-
sell und Jenkins (1998). Der Umstand, dass anfangs nur wenige Bytes zur
Gestaltung von Figuren zur Verfiigung standen, mag mit zur Stereotypisie-
rung (bzw. Fokussierung auf wenige sekundére Geschlechtsmerkmale) beige-
tragen haben. Die verbesserten Grafikleistungen neuer Gerétegenerationen ab
den 1990er Jahren fiihrten allerdings nicht zum Verschwinden stereotyper
Darstellungen.

Dies zeigt beispielsweise eine Studie von Johannes Fromme und Melanie
Gecius, in der insgesamt 44 seinerzeit populdre Computerspiele verschiede-
ner Genres analysiert wurden (Fromme/Gecius 1997). Im Fokus standen da-
bei die steuerbaren Hauptfiguren und die wichtigsten Nebenfiguren. Festge-
stellt wurde zundchst, dass die grole Mehrzahl der Hauptfiguren ménnlich
war, was bereits als ,,Teil einer stereotypen Darstellung gewertet wurde,
weil ,,die aktiven Spielrollen iiberwiegend méannlich, die passiven Nebenrol-
len dagegen hiufiger weiblich® waren (ebd.: 127). Weiterhin wurden viele
stereotype Darstellungs- wie auch Handlungsmuster bei den Figuren festge-
stellt, teilweise auch sexistische und diskriminierende Darstellungen (ebd.:
128). Gebiindelt wurden die Befunde in auffalligen (zumeist stereotypen) Ge-
schlechtsrollen, wobei zwischen der dramaturgischen Rolle, also der Funk-
tion der Figuren in der Dramaturgie der Spiele (z.B. Held oder Gegenspieler),
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und dem Charakter der Figuren (z.B. martialischer Einzelkdmpfer, erfahrener
Abenteurer, cleveres Madchen oder hilflose Prinzessin) unterschieden wurde
(ebd. 130ft.).

Zu ghnlichen Ergebnissen beziiglich der Anzahl aktiver weiblicher Spiel-
figuren und der stereotypen Darstellung von Gender in Games kommt die
Studie von Dietz (1998). Im Unterschied dazu berichten Jansz und Martis
fiinf Jahre spiter aber erstens von einer gleichen Verteilung ménnlicher und
weiblicher Figuren bei den Hauptcharakteren der untersuchten Spiele. ,,The
second remarkable result of our work was that we found no submissive fe-
male characters at all (Jansz/Martis 2003: 266). Diese Ergebnisse scheinen
primér mit der Auswahl der (zwolf) untersuchten Spiele zusammenzuhéngen,
da bewusst ,,state of the art contemporary games with a diverse population®
ausgewdhlt wurden (ebd.). Aber hier wird erstmals eine andere (vielfiltigere)
Darstellung von Geschlecht diagnostiziert. Auf der anderen Seite konnte
Anita Sarkeesian in ihrer Videoserie Tropes versus Women in Video Games
(ab 2013) zeigen, dass das Frauenbild in zahlreichen digitalen Spielen weiter-
hin stereotyp und kritikwiirdig ist. In den ersten drei Teilen stellte sie den
Typus ,,Damsel in Distress* (Jungfrau in Noten) in den Mittelpunkt, also
einen weiblichen Charakter, der (z.B. durch eine Entfiihrung) in eine gefahr-
liche 2Situation gerdt und durch einen mannlichen Charakter gerettet werden
muss.

Auch wissenschaftliche Studien kommen zu dem Ergebnis, dass in Com-
puterspielen weiterhin klischeehafte geschlechtsspezifische Rollenbilder und
sexualisierte Darstellungen von Frauen zu finden sind. Verwiesen sei hier auf
Nina Kiel, die in ihrem Buch Gender in Games — Geschlechtsspezifische
Rollenbilder in zeitgenossischen Action-Adventures (2014) einerseits zwolf
Kurzanalysen populérer Spiele (z.B. Bioshock Infinite, Mass Effect und God
of War) und andererseits Tiefenanalysen zu den beliebten Spieleserien
Legend of Zelda und Tomb Raider vorgelegt hat. André Melzer vertritt noch
2019 mit Blick auf eine Vielzahl von Studien aus den letzten rund 20 Jahren
die These, dass in Videospielen besonders stereotype ,,gender roles* anzutref-
fen seien:

2 Auch dieser Videoserie liegt eine selektive Auswahl an Spielen zugrunde (vgl. Groen
2015), die Vielzahl der Beispiele ist dennoch beeindruckend (siehe https://www.you
tube.com/watch?v=X6p5AZp7r Q [Zugriff: 07.11.2022]). Vielsagend ist auch der
Umstand, dass die Videos z.T. extreme antifeministische Reaktionen ausgelost und
eine grofe mediale Aufmerksamkeit auf sich gezogen haben. In der englischen
Wikipedia ist bezogen auf diese als ,,Gamergate* bekannt gewordenen massiven Reak-
tionen von einer ,,harassment campaign (...) against feminism“ die Rede (Gamergate
(harassment campaign) 2022).
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,»video game portrayals of men and women are hypergendered, presenting exaggerated
biological features of the two sexes (e.g., male muscles, female breast) in the form of
so-called supernormal stimuli that are known to appeal to humans’ adaptive instincts*
(Melzer 2019: 209f.)

Aus seiner Sicht sei das problematisch, weil damit Stereotype kultiviert wiir-
den. Medien seien einer der wichtigsten Faktoren filir das soziale Lernen von
Stereotypen und triigen somit zur Verstirkung traditioneller Geschlechts-
rollen bei.

Wie werden diese stereotypen Darstellungsweisen erklirt? In den meisten
Publikationen wird betont, dass Frauen in der Games-Industrie (weiterhin)
unterreprésentiert seien: Digitale Spiele wiirden hauptsdchlich von (relativ
jungen, weilen) Méannern entwickelt (vgl. Hahn 2014; Lange/Schwab 2019).
Dies fiihre dazu, dass ménnliche Vorstellungen und Wiinsche beziiglich
weiblicher Charaktere (z.B. Frauen als Objekte ménnlicher Begierde) in die
Spiele projiziert wiirden. Die Computerspiele seien also durch einen ,,Male
Gaze™ beeinflusst und auf eine méinnliche Zielgruppe ausgerichtet (Groen/
Tillmann 2019: 145). Begiinstigt wiirden klischeehafte Darstellungen nach
Ansicht von Melzer allerdings auch durch die Themenschwerpunkte vieler
Spiele:

,»An attack by aliens or foreign forces, a zombie apocalypse, or a simple capture-the-flag
scenario, all call for strong and heroic characters that protect the weak, whereas first-person
shooters attempt to recreate the adrenaline rush of hunting and raiding® (Melzer 2019:
211).

Die Frage bleibt, inwieweit sich die Darstellung von Geschlechtsrollen in
digitalen Spielen inzwischen éndert bzw. geéndert hat. Immerhin reagiere die
Games-Industrie mittlerweile darauf, dass digitale Spiele eine immer grofere
Faszination auch auf weibliche Spieler ausiibten (vgl. Hahn 2017: 195).* In
dem Zusammenhang wird Lara Croft hdufig als ,,an important pioneer for
leading female game characters™ betrachtet (Melzer 2019: 212). Die Tomb
Raider-Spielserie war und ist wirtschaftlich sehr erfolgreich, gerade die ers-
ten Titel der Reihe 16sten aber auch Debatten iiber die Frage aus, ob Lara von
der duBeren Darstellung her nicht ebenfalls auf den Male Gaze ausgerichtet
sei (z.B. Kennedy 2002; Jansz/Martis 2007).*

3 Freilich gab es auch in den 1990er Jahren schon Versuche, Spiele fiir weibliche Ziel-
gruppen zu entwickeln, und einige davon waren wirtschaftlich sehr erfolgreich. So war
Barbie Fashion Designer im Weihnachtsgeschéft 1996 in den USA mit iiber 500.000
verkauften Kopien ein Verkaufsschlager (vgl. Barbie Fashion Designer 2022) — was
Cassell und Jenkins in ihrem Band (1998) u.a. im Titel gewiirdigt haben. Von einer
Uberwindung stereotyper Geschlechtsrollen kann hier aber nicht gesprochen werden.

4 Tomb Raider diirfte auch eines der ersten kommerziellen Spiele gewesen sein, fiir die
ein sog. Nude-Patch entwickelt wurde, mit dessen Hilfe man Lara nackt durch den
Dschungel laufen lassen konnte. Zur Bedeutung von Sex und Pornografie in von Fans
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Fiir die Frage nach dem Wandel ist die Studie von Lynch et al. (2016) in-
teressant. Die Medienwissenschaftlerinnen haben insgesamt 571 Spiele aus
den Jahren 1983 bis 2014 analysiert, in denen weibliche Charaktere gespielt
werden konnen bzw. konnten. Sie stellten fiir die 1990er Jahre eine starke
Sexualisierung (und Stereotypisierung) weiblicher Computerspielcharaktere
fest, die ab 2006 aber abflaue (vgl. Lynch et al. 2016: 576). Dieser Befund
soll im vorliegenden Beitrag aufgegriffen werden und Anlass fiir eine Analy-
se neuerer digitaler Spiele sein. Es sollen also Spiele untersucht werden, die
nach 2006 publiziert wurden und in denen weibliche Charaktere spielbar sind
bzw. eine relevante Rolle fiir die Geschichte haben. Einen Schwerpunkt bil-
den Spiele, die nach 2014 auf den Markt gekommen sind und in der Studie
von Lynch et al. noch keine Beriicksichtigung finden konnten. Die Leitfrage
der Analyse ist: Wie werden weibliche Charaktere in Computerspielen in
neueren Spielen dargestellt? Und setzt sich der von Lynch et al. beschriebene
Trend einer abnehmenden Stereotypisierung und Sexualisierung in Compu-
terspielen fort?

3  Theoretische Rahmung

Dem Beitrag liegt eine konstruktivistische Sicht auf Geschlecht zugrunde,
wie sie in den Gender Studies entwickelt wurde. Eine wichtige Unterschei-
dung ist dabei die zwischen dem biologischen Geschlecht (Englisch: sex),
und dem sozialen Geschlecht (Englisch: gender) (vgl. Funk 2018: 89). Damit
wird verdeutlicht, dass es nicht das Geschlecht als vorgéngige Kategorie gibt,
sondern dass Geschlecht sozial und kulturell konstruiert wird. Um deutlich zu
machen, dass das soziale Geschlecht thematisiert wird, wird auch im Deut-
schen hiufig der Begriff Gender verwendet. Gender wird ,,im Wesentlichen
konstituiert [...] durch kulturelle Zuschreibungsmuster, wie sie etwa mit dem
Begriff der Geschlechtscharaktere beschrieben sind [...] und subjektiv ange-
eignet werden iiber geschlechtsspezifische Sozialisation” (Garbe 1999: 117).
Gender ist zugleich ein analytisches Konzept, ,,mit dem ein kritischer Blick
auf Macht-, Ungleichheits- und Diskriminierungsverhiltnisse in der Gesell-
schaft geworfen wird“ (Groen/Tillmann 2019: 143).

Zugespitzt wird die konstitutive Bedeutung des Sozialen bei Judith But-
ler, die in ithrem Werk Das Unbehagen der Geschlechter (1991) (englisches
Original 1990: Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity)
nicht nur die (soziale) Geschlechtsidentitit, sondern auch das (biologische)
Geschlecht als sozial bzw. diskursiv produziert ansieht:

selbst entwickelten Spielmodifikationen, die als Variante von Fan-Fiction betrachtet
werden konnen, siche Vollbrecht (2017).
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,,Wenn man den unverdnderlichen Charakter des Geschlechts bestreitet, erweist sich dieses
Konstrukt namens ,Geschlecht® vielleicht als ebenso kulturell hervorgebracht wie die
Geschlechtsidentitdt (Butler 1991: 24).

Die Konstruktion der Frau geschehe unter sozialem Druck, ihre These ist
daher, ,,daB3 das Geschlecht (sex) definitionsgemdBl immer schon Geschlechts-
identitdt (gender) gewesen ist* (ebd.: 21). Penkwitt und Mangelsdorf fassen
dies folgendermafien zusammen:

»Was wir als sex wahrnehmen, sei im Grunde immer schon gender, denn sex sei gender
nicht vorgéngig, sondern einer seiner Effekte: Auch sex konstituiert sich erst durch wirk-
lichkeitsstiftende Inszenierung* (2003: 27).

Auch Butler geht es um die kritische Analyse und Dekonstruktion gesell-
schaftlicher Macht- und Diskriminierungsverhéltnisse. Diese werden in den
Gender-Studies aber nicht als statische Makrostruktur betrachtet, vielmehr
wird davon ausgegangen, dass Gender im Sinne eines Doing Gender tagtig-
lich ausgestaltet wird. Auch der Produktion und Rezeption von Medien
kommt dabei eine wichtige Rolle zu. In dieser Theorieperspektive werden
mediale ,,Geschlechterreprasentationen [...] nicht mehr als Spiegel der Ge-
sellschaft, sondern als soziale Praxis ausgelegt™ (Groen/Tillmann 2019: 146).

Die Ausgestaltung von Gender ist individuell, ebenso die Integration von
Gender in die eigenen Deutungs- und Handlungsmuster. Die Menschen ver-
halten sich dabei aber zu der Art und Weise, wie Gender in ihrer Lebenswelt
prasentiert und ausgehandelt wird (vgl. Gotz 2014). In mediatisierten Le-
benswelten kommt den Medien fiir diesen Prozess der Identitdtsarbeit (vgl.
Luca 1998) bzw. der Sozialisation als beildufigem Lernprozess (vgl. Luca
2003; Vollbrecht 2014; Melzer 2019) eine wichtige Rolle zu (siche auch
Ganguin/Elsner i.d.B.; Wimmer i.d.B.). Daher ist die Frage, wie Geschlecht
in Medien (wie Computerspielen) konstruiert wird, fiir eine sozialwissen-
schaftlich orientierte Medienpddagogik und Medienforschung von hoher
Relevanz.

4  Methodische Uberlegungen

Ziel ist eine Analyse der Darstellung weiblicher Spielfiguren in neueren digi-
talen Spielen, um zu priifen, inwieweit sie noch stereotype oder differenzier-
tere Rollenbilder entwerfen. In Anlehnung an frithere Studien sollen dabei
sowohl die dufere Darstellung der Figuren als auch ihre Charaktereigenschaf-
ten in den Blick genommen werden. Geschlechtsstereotype beinhalten zu-
meist charakterliche Gegensétze, sind also binér angelegt (vgl. Tab. 1): Stark
wird mit dem Ménnlichen verbunden, schwach dagegen mit dem Weiblichen,



298 Die Darstellung weiblicher Charaktere in Computerspielen

Tabelle 1: Genderstereotype (eigene Zusammenstellung in Anlehnung an Ber-
ger/Krahé 2013; Kiel 2014; Melzer 2019)

» Lypisch* weiblich » Lypisch* méinnlich

Einfiihlsam, empathisch Rational, emotionslos

Schwach, hilflos, passiv Stark, aktiv, zielorientiert

Farben: rosa, pink, helle Pastellfarben Farben: blau, dunklere Farbschemata
Aufopfernd Selbstbestimmt

Unterwiirfig Unabhingig, dominant

In der Gruppe/Gemeinschaft Allein

Helfend, pflegend, unterstiitzend Wettbewerbsorientiert

Mainner sind groB3 und muskelbepackt, Frauen sind kleiner und schlanker,
haben aber meist ausgepréigte sekundare Geschlechtsmerkmale (vgl. Hale et
al. 2022: 429; Lynch et al. 2016).

In die diesem Beitrag zugrunde liegende Untersuchung wurden insgesamt
32 Spiele einbezogen, die zwischen 2006 und 2022 erschienen sind. Beriick-
sichtigt wurden dabei auch Remakes und Reboots’ von ilteren Spielen, da
hier Vergleiche mit den Originalen moglich sind. Die untersuchten Spiele
lassen sich den Genres Jump 'n’ Run, Action-Adventure, Rollenspiel und
Ego-Shooter zuordnen. Die Analyse erfolgte iiberwiegend durch und beim
Spielen der Computerspiele, aulerdem wurden Let’s Play-Videos als ergin-
zende Informationsquellen hinzugezogen. Es wurden bewusst sog. AAA-
Titel ausgewdhlt, da diese eine grofle Spielerschaft haben und so am ehesten
den Mainstream des medialen Doing Gender im Bereich der digitalen Spiele
abbilden. Analog zur Studie von Nina Kiel (2014) handelt es sich hier um
Kurzanalysen, es wurden aber (im Unterschied zu Kiel) keine zusitzlichen
Tiefenanalysen durchgefiihrt. Dabei wurde im ersten Schritt auf die dufBerli-
che Darstellung der weiblichen Charaktere geschaut, im zweiten Schritt auf
ihre Eigenschaften und Handlungsweisen. Zusdtzlich wurde im Sinne der
Strukturalen Medienbildung gepriift, inwieweit die Darstellungen zur Refle-

5 Bei einem Remaster werden meist nur Skins und Grafiken verbessert und verschonert
und ggf. eine Anpassung an aktuelle Plattformen vorgenommen. So wurde das Spiel
The Last of Us (2013 fiir die PS3 verdffentlicht) in der Remastered Version grafisch
aufgehiibscht und fiir die PlayStation 4 angepasst. Ein Remake ist die Neuauflage eines
ilteren Spiels, bei dem Grafiken und Spielsystem gegeniiber dem Original grundlegend
erneuert werden, die Geschichte und Charaktere aber i.d.R. gleichbleiben. Ein Beispiel
ist das Remake von Final Fantasy VII (Original 1997, Remake 2020). Bei einem Re-
boot handelt es sich um einen kompletten Neustart einer Serie. Tomb Raider (2013) ist
dafiir ein gutes Beispiel: Die bekannte Figur Lara Croft ist im Reboot eine junge Ar-
chdologie-Studentin, die ihr erstes gro3es Abenteuer erlebt. In den Spielen vor 2013 ist
Lara Croft eine erwachsene Frau und erfahrene wie kampferprobte Archdologin.
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xion iiber Geschlechtsrollen anregen (vgl. Fromme/Koénitz 2014) bzw. in-
wieweit irritierende Momente zu finden sind (vgl. Fromme 2006), in denen
es ggf. zum Bruch mit Stereotypen kommt. Eine Ubersicht {iber die unter-
suchten Spiele bietet Tabelle 2.

5  Ergebnisse

In Tabelle 2 werden die in den Kurzanalysen identifizierten Darstellungs-
merkmale in einer knappen Ubersicht aufgelistet.

Tabelle 2: Liste der analysierten Spiele und Merkmale der Darstellung ihrer weib-
lichen Charaktere

Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-

Dev./ Publ., tete eigenschaften

Plattform Figuren

1) 4 Plague Amicia de | Brauner langer Zopf, blaue | Willensstark, tem-

Tale: Inno- Rune Augen, helle Haut, schlank, | peramentvoll, be-

cence (2019). Narben im Spielverlauf schiitzend (gegen-

Asobo Studio/ tiber Bruder), auf-

Focus Enter- opferungsvoll

tainment, PS4

2) Alice: Alice Lange dunkle Haare, grole | Gewalttitig (im

Madness Liddell griine Augen, blutver- Wunderland/psychi-

Returns schmierte Kleider (je nach scher Welt), fiir-

(2011). Spicy Level andere Farbe, Form sorglich Freunden

Horse/Elec- ist gleich), Omega Kette, gegeniiber, beschiit-

tronic Arts, schwarze hohe Stiefel, blas- | zend (Waisenkin-

PC se Haut, dunkle Augenrin- der), waghalsig, zy-
ge; Aussehen dndert sich im | nisch, unhdoflich,
Waunderland je nach psychi- | schlau, kreativ, neu-
schem Zustand gierig, emotional

und mental instabil,
einsam

3) Alien: Amanda Brauner langer Zopf, griine | Stark, trauernd, hel-

Isolation Ripley Augen, sportlich-schank, fend gegentiber an-

(2014). Crea- grau-griiner enganliegender | deren, trockener

tive Weltraumanzug Humor, sarkastisch

Assembly/

Sega, PC
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
4) Assassin’s Kassandra | Braune Haare geflochten, Stur, stark, helfend,
Creed: Odys- sportlich, schlank, kriftig, kampferprobt,
sey (2018). Riistung (meist ist der Kor- | gewaltbereit
Ubisoft, PS4 per bedeckt — variiert nach

Riistung), bewaffnet, Waf-

fenrock
5) Assassins’s | Ivor Blonde, geflochtene Haare, | Gewalttitig, selbst-
Creed: Val- Varins- dicke Unterkleidung, be- bewusst, einsam,
halla (2020). dottir waffnet, verschmutzt, ge- strategisch, stur,
Ubisoft, PS4 schminkte Augen (fiir den unabhéngig

Kampf), lange Hose, Waf-

fenrock, dicke Stiefel, Felle
6) Bayonetta Bayonetta | Graue Augen, schlanke Selbstbewusst, un-
(2018). Plati- Figur, schwarze sehr lange gezwungen, kalt-
num Games/ Haare, graue Augen, Schon- | herzig, flirtet viel,
Sega, PS4 heitsfleck, hautenger An- wiitend

zug, zum Teil mit Haaren

verflochten, graue bzw.

schwarze hohe Schuhe,

schwarze Handschuhe,

Brille, Schmuck
7) Beyond: Jodie Braune Haare, entweder Allein, einsam,
Two Souls Holmes offen oder Zopf, braune schiichtern, zuriick-
(2013). Quan- Augen, lockere, bequeme haltend, gutherzig,
tic Dream/ Kleidung, je nach Situation | selbstlos
Sony, PS3 (bei Militdroperation Mili-

tarkleidung)
8) Bioshock Elizabeth Braune schwarze Haare, Kindlich, clever,
Infinite Comstock | erst Zopf, dann offen (kurz), | zynischer, sarkasti-

(2013). Irra-
tional
Games/2K
Games, PC

grof3e blaue Augen, blau-
weifles Kleid (Rock), spéter
Korsett

scher Humor, intel-
ligent, naiv
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-

Dev./ Publ., tete eigenschaften

Plattform Figuren

9) Final Fan- | Lightning | Lightning: mittellange, Lightning: kiihl,

tasy XIII Farron, blonde Haare (Zopf), blau- zielstrebig, unab-

(2009). Serah griine Augen, weil-brauner | héngig, gradlinig,

Square Enix, Farron, Kurzmantel, kurzer brauner | Einzelgédngerin,

PS3 Oerba Rock, Blaue Kampfhand- objektiv, realistisch,
Yun Fang, | schuhe, schwarze enganlie- | fiirsorglich ihrer
Oerba Dia | gende Armstulpen, Militdr- | Schwester gegen-
Vanille riistung fiir Schulter, Giirtel | tiber

um Taille, hohe braune
Stiefel, rote Ledertasche mit
Giirtel die am linken Ober-
schenkel getragen wird

Serah: blonde/rosa lange
Haare, zum Zopf gebunden
(seitlich), blaugriine Augen,
weille drmellose Bluse, kur-
zer rot-weil} karierter Rock,
lange schwarze Striimpfe,
helle Schule, drmellose
weille Jacke, Kette

Fang: lange schwarze Haa-
re, blaue Augen, blaues
langes Gewand, welches
Bauch und zum Teil Bein
enthiillt, schwarzes sehr
kurzes Oberteil, enge Arm-
stulpen, braune hohe Sanda-
len, Giirtel mit Tierfell,
Schmuck, titowiert

Vanille: rote Haare, griine
Augen, sehr kurzes, schul-
terfreies rosa Oberteil, mit-
tellanger Rock aus Fell —
orange-gelb Tone. Gelbe
Stiefel mit Fell, Schmuck

Serah: kiimmernd,
positive Lebensein-
stellung, selbstbe-
wusst

Fang: stark, selbst-
bewusst, tempera-
mentvoll, willens-
stark

Vanille: exzentrisch,
naiv, kindlich,
empathisch, durch-
dacht, sensibel
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
10) Final Lightning | Lightning Farron: pinke Lightning: kiihl,
Fantasy XIII- | Farron, Haare, blau-griine Augen, zielstrebig, unab-
2 (2011). Serah offene Haare, korperbetonte | héngig, gradlinig,
Square Enix, Farron metallische Riistung, in Einzelgéngerin,
PS3 gold-silber, Stiefel (mit Ab- | objektiv, realistisch,
satz), die bis um Oberschen- | fiirsorglich ihrer
kel reichen, lange Handschu- | Schwester gegen-
he, enganliegendes schwar- | iiber
zes Oberteil, Geschiitzt von
Brustplatte, langer Schweif
aus Federn
Serah: pinke Haare, Serah: kiimmernd,
Schmuck, pinke Haare, positive Lebensein-
Zopf (seitlich), weiB3-pinkes | stellung, selbst-
Outfit, schulterfrei, pinke bewusst, stark
Stulpen, grau-gelbe Hand-
schuhe, enganliegend, frei-
zligig, rosa-lila schuhe
11) Lightning | Lightning | Viele unterschiedliche Out- | Kiihl, zielstrebig,
Returns: Final fits, meistens freizligig und | unabhéngig, grad-
Fantasy XIII enganliegend), pinke Haare, | linig, Einzelgénge-
(2013). blau-griine Augen, schwar- | rin, objektiv, realis-

Square Enix,
PS3

zes Lederkorsett, Riistung
mit Kragen und Nieten, rote
Armriistung, weiller sehr
offener Rock, rote Bein-
schienen, schwarze Stiefel,
schwarze sehr kurze Hose

tisch, kdmpft fiir ein
groflieres Wohl
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
12) Final Tifa Tifa: schwarze/dunkelbrau- | Tifa: empathisch,
Fantasy VII— | Lockhart, | ne, sehr lange Haare, braune | fréhlich, stark, kdm-
Remake Aerith Augen, weifles Crop Top, pferisch, miitterlich,
(2020). Gains- kurzer schwarzer Rock, Ho- | manchmal schiich-
Square Enix, borough sentréiger, lange schwarze tern, kiimmert sich
PS4 Striimpfe, rote Schuhe, um andere, fiirsorg-
schwarze Kampthandschu- | lich, niedriges
he, schwarze enganliegende | Selbstbewusstsein,
Armstulpen sehr selbstkritisch,
redet nicht gerne
tiber ihre Gefiihle,
introvertiert, unab-
héngig
Aerith: lange braune Haare, | Aerith: frohlich, lei-
griine Augen, rosa Schleife | denschaftlich,
im Haar, langes weilles glaubt stehts an das
Kleid, kurze rote Lederja- Gute, hoffnungs-
cke, Schmuck, schwarze voll, unabhingig,
Boots freiheitsliebend,
einfithlsam, flirtet
13) Half-Life: | Alyx Kurzes schwarzes Haar, Technikaffin,
Alyx (2020). griine Augen, Kopftuch, freundlich, optimis-
Valve Corpo- beschédigte braune Leder- tisch, humorvoll,
ration, PC jacke, braune Arbeitsschu- sensibel
he, grauer Hoodie, finger-
lose Handschuhe
14) Hellblade: | Senua Lange blonde Haare Stark, laut, emotio-
Senua’s Sacri- (Dreads), braune Leder- nal, dngstlich, ziel-
fice (2017). kleidung mit Fell, Leder- strebig, wiitend
Ninja Theory, schuhe, blaue Gesicht- und | (Bemerkung: Cha-
PC Korperbemalung, griine rakter hort u.a.

Stimmen — psy-
chisch krank; trau-
matisiert)
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
15) Horizon Aloy, Aloy: lange, geflochtene ro- | Aloy: neugierig,
Zero Dawn Regalla te Haare mit Perlen, Som- allein, zielstrebig,
(2017). Gue- mersprossen, griine Augen, | sehr deutlich und
rilla Games/ schlank und fit/sportlich, geradeheraus, sar-
Sony, PS4 Waffenrock aus Leder, Le- kastisch, offenher-
der-Oberteil, lange Unter- zig, gewalttitig,
hose und Shirt, Lederstiefel, | hilfsbereit, eigener
alles in Erdtonen mit rot- moralischer Kom-
blauen Absetzungen, Kette, | pass, einfithlsam,
blaues Halstuch, Armris- praktisch
tung (Outfits wechseln im
Verlauf des Spiels), weil3
Regalla: lange weille Haare, | Regalla: wiitend,
zu Zopfen, teilweise kahl- hass-erfiillt, effi-
rasierter Schédel, braune zient, kampferprobt,
Augen, schwarze Hautfarbe, | stark, ehrlich
griin-braun-beige Ganzkdr-
per Kampfmontur mit Sta-
cheln, praktisch angelegt,
Leder-Holz-Griser Mix
16) Horizon Aloy Wie in Horizon Zero Dawn | Wie in Horizon
Forbidden Zero Dawn
West (2022).
Guerilla
Games/
Sony, PS4
17) Life is Max Max: kurze braune Haare, Max: introvertiert,
Strange Caulfield, | blaue Augen, einfaches wenig selbst-be-
(2015). Dont- | Chloe (rosa) T-Shirt, Jeans, Som- wusst, clever, neu-
nod Entertain- | Price mersprossen, manchmal gierig

ment/Square
Enix, PC

Make-Up, Armbéander

Chloe: blaue Haare, weil3es
Motiv T-Shirt, zerrissene
Jeans, schwarze Boots,
Schmuck, hdngende graue
Hosentrager

Chloe: rebellisch,
stur, boshaft, grofie
Klappe, risikofreu-
dig, wiitend, grob,
beschiitzend Freun-
den gegeniiber, tre-
ue Freundin, Dro-
gen- und Alkohol-
problem
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
18) Mass Jane Rote kurze Haare, griine Haéngt stark von der
Effect 3 Shepard Augen, geschminkt, Som- Vorauswahl der
(2012). Bio- (Default) mersprossen, schwarze, Spielenden ab und
Ware/ extrem korperbetonte Ganz- | von der Dialogaus-
Electronic korperriistung mit roten wahl wihrend des
Arts, PC Applikationen — AuBeres Spiels

kann stark angepasst wer-

den nach eigenen Vorstel-

lungen
19) Mirror’s Faith Helle Haut, braune Augen, Rebellisch, eigener
Edge (2009). Connors kurze schwarze Haare, ethischer Kodex,
Dice/Electroni schwarzes Tank Top mit frech
¢ Arts, PC weillen Streifen, weille kiir-

zere Hosen, rote Tabi-Schu-

he, Tatowierung am rechten

Arm, Kompressionsérmel,

fingerlose Handschuhe,

Tattoo unter dem Auge
20) Mirror’s Faith Helle Haut, kurze schwarze | Rebellisch, sorglos,
Edge: Cata- Connors Haare, Tattoo unter Auge, selbstbewusst, iiber-
lyst (2016). weille Capri Hose, rote miitig
Dice/ Schuhe, Tank Top, braune
Electronic Augen, schwarz-weille
Arts, PS4 Weste mit roten Akzenten,

schwarz-rote Handschuhe,

schwarzes Armband am

Ellenbogen
21) Portal Chell Dunkelbraune Haare, Zopf, | Stur, groles Durch-
(2007). Valve/ blaue Augen, weiles Tank- | haltevermdgen, be-
Electronic Top, orangefarbige Hose, harrlich
Arts, PC
22) Resident Jill Kurze braune Haare, blaue Intelligent, mutig,
Evil 3 (2020). | Valentine | Augen, Halskette, weilles loyal, stark
Capcom, PS4 Unterhemd, blaues Tank

Top, fingerlose Handschu-
he, dunkelblaue, enganlie-
gende Hose, schwarze Stie-
fel, Waffenholster am Ober-
schenkel, Waffengurt, Arme
muskulds




306 Die Darstellung weiblicher Charaktere in Computerspielen

Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren
23) Tomb Lara Croft | Lange braune Haare, Zopf, Sarkastisch, mutig,
Raider Leg- braune Augen, griines lan- waghalsig, selbst-
end (2006). ges drmelloses enganliegen- | bewusst, stur, intel-
Eidos Inter- des Shirt, braune Hotpants, ligent, ruhig, emo-
active, PC kleiner brauner Rucksack, tional

braune fingerlose Hand-

schuhe, schwarzer Waffen-

giirtel, braune Stiefel, weille

Socken
24) Tomb Lara Croft | Lange braune Haare, Zopf, Sarkastisch, mutig,
Raider: Anni- braune Augen, braunes, waghalsig, selbst-
versary bauchfreies T-Shirt, weiles | bewusst, stur, intel-
(2007). Eidos bauchfreies Unterhemd, ligent, ruhig, emoti-
Interactive, braune Hotpants, schwarzer | onal
PC Waffengiirtel, schwarze fin-

gerlose Handschuhe,

schwarze Stiefel mit weillen

Socken, schwarzer Ruck-

sack
25) Tomb Lara Croft | Lange braune Haare, Zopf, Sarkastisch, mutig,
Raider: Un- braune Augen, braun- waghalsig, selbst-
derworld schwarzes enganliegendes bewusst, stur, intel-
(2008). Eidos ausgeschnittenes, bauch- ligent, ruhig, emo-
Interactive, freies Tanktop, braune Hot- | tional
PC pants, schwarzer Waffen-

giirtel, schwarzer Rucksack

braune Stiefel, weille

Socken
26) Tomb Lara Croft | Lange braune Haare, Zopf, Verunsichert, loyal,
Raider (2013). braune Augen, blau-weifles | allein, clever, intel-
Crystal Dy- Spaghetti-Top, olivgriine ligent, introvertiert,
namics/Square enge Hose, Waffenhiift- schiichtern, beschiit-
Enix, PC holster, braune Stiefel, grii- | zend Freunden ge-

ne Halskette

geniiber, schuldbe-
wusst, mutig
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-

Dev./ Publ., tete eigenschaften

Plattform Figuren

27) Rise of the | Lara Croft | Braune Haare, Zopf, braune | Stur, stark, ziel-

Tomb Raider Augen, lange Khaki-Mili- strebig, hilfsbereit,

(2016). Crys- tarjacke, weiler Schal, oliv- | verstindnisvoll,

tal Dynamics/ griine enganliegende Cargo- | wiitend

Square Enix, Hose, braune Stiefel (Stan-

PC dard Outfit)

28) Shadow of | Lara Croft | Blaues drmelloses Sport- Zielstrebig, ma-

the Tomb oberteil, olivgriine Carg- nisch, emotional,

Raider (2018). ohose mit schwarzen Ap- schuldbewusst,

Crystal Dy- plikationen, braune Stiefel, selbstbewusst, ge-

namics/Square Waffengurt Hiifte + Schul- | walttétig, hilfsbe-

Enix, PC ter, fingerlose Handschuhe, | reit; folgt eigener

muskulos Moralvorstellung

29) The Last Ellie Braune Haare, hellgriine Gewalttdtig, impul-

of Us Remas- | Williams Augen, Sommersprossen, siv, neugierig,

tered (2014). diinn, rotes T-Shirt, schwar- | Angst vorm Allein-

Naughty zes Untershirt, schmutzige sein, stur, schwéch-

Dog/Sony, Jeans, Chucks lich

PS4

30) The Last Ellie Ellie: braune Haare, hell- Ellie: gewalttitig,

of Us Part Il Williams, | griine Augen, Sommer- impulsiv, neugierig,

(2020). Abby sprossen, blassgriines Shirt, | Angst vorm Allein-

Naughty Anderson | Jeans Hemd, Jeans, Chucks, | sein, stur, stark,

Dog/Sony, tatowiert widerstandsfahig

PS4 Abby: stark, muskulds Abby: abgehirtet,
stoisch, gewalttitig,
ernst, selbstgerecht,
kaltherzig

31) The Leg- Zelda Lange blonde Haare, teil- Giitig, loyal, zwei-

end of Zelda: weise geflochten, blaue felnd, emotional,

Breath of the Augen, spitze Ohren, blau- | pflichtbewusst,

Wild (2017). weilles langes Oberteil mit weise

Nintendo, goldenen Applikationen,

Nintendo breiter dicker Giirtel, braune

Switch Hose, braun-weif3e Stiefel,

fingerlose Handschuhe
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Spiel (Jahr). Betrach- AuBerliche Darstellung Charakter-
Dev./ Publ., tete eigenschaften
Plattform Figuren

32) Unchart- Chloe Chloe: lange dunkelbraune Chloe: skrupellos,

ed: The Lost Frazer, Haare, Zopf, enganliegende | selbstbezogen, posi-

Legacy Nadine Kleidung, rotes Shirt, Jeans, | tiv, mutig, intelli-

(2017). Ross beige Chelsea Boots (Outfit | gent

Naughty Dog/ variiert)

Sony, PS4 Nadine: schwarze Haare, Nadine: gelassen,
Zopf, blaues T-Shirt, oliv- sensibel, risiko-
griine Cargo Hose, braune scheu, zielstrebig,
Stiefel, muskulds, brauner loyal
Waffengiirtel

Insgesamt finden sich in den ausgewdhlten Spielen starke Frauenbilder,
viele Figuren handeln eigenstidndig und weisen unterschiedliche Charakter-
eigenschaften auf. Die &uflerliche Darstellung ist allerdings zum Teil noch
stereotyp und sexualisiert. Dies trifft hdufiger auf die dlteren als die neueren
Spiele im Sample zu, wie man am Beispiel von Lara Croft sehen kann (vgl.
die Titel 23 bis 28 in Tab. 2). Im Folgenden sollen einige aus unserer Sicht
interessante Beispiele etwas genauer betrachtet werden.

5.1 Zelda — Abschied vom Damsel-in-Distress-Motiv?

Das erste Beispiel ist die Figur Zelda im Spiel The Legend of Zelda: Breath
of the Wild. Prinzessin Zelda ist eine der bekanntesten und dltesten Figuren in
der Computerspielgeschichte. Sie ist zwar die Namensgeberin der Reihe, aber
in allen Hauptspielen nicht spielbar. Zelda ist eigentlich ein typisches Bei-
spiel fiir eine Damsel-in-Distress (und daher auch Thema in den erwéhnten
Videos von Anita Sarkeesian; siche auch Peric 2014). Es handelt sich um
eine sozial hoher gestellte Frau, die gleichwohl von der ménnlichen Figur
gerettet werden muss und damit das Spielziel bzw. den Preis fiir Link, den
stummen und androgyn wirkenden Protagonisten der Reihe bildet, dhnlich
wie Prinzessin Peach im Super-Mario Franchise. Wie Zelda in alteren Titeln
der Reihe aussieht, veranschaulicht exemplarisch Abbildung 2.

Zelda wird in der Regel als blonde, manchmal rothaarige, schlanke
Schonheit dargestellt, die meist rosa-farbige lange Gewinder trégt. Sie hat
eine machtige Rolle in der Welt von Hyrule inne. So verfligt sie iiber einen
Teil der Macht der Triforce, eines méichtigen Artefakts, dem oft das eigent-
liche Interesse des Bdsewichts der Reihe (Ganon) gilt. Sie wird als giitig,
wohlgesonnen und aufopferungsvoll gezeichnet. Zelda wird in den Spielen
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Abbildung 2: Prinzessin Zelda in The Legend of Zelda: Skyward Sword HD
(eigener Screenshot)

oft entfiihrt oder muss gerettet werden, hat aber selbst vor allem die Rettung
der Bevolkerung im Sinn, also die Abwendung des Bosen von ihrem Konig-
reich. Sie ist — etwas untypisch fiir eine zu rettende Jungfrau — nicht génzlich
passiv, sondern entwickelt eigene Ideen und Pldne zur Rettung von Hyrule
und hilft Link bei seiner Mission.

Thre Darstellung im aktuellen Titel The Legend of Zelda: Breath of the
Wild (2017) bricht deutlicher mit dem klassischen Damsel-in-Distress-Motiv:
In Riickblenden von Link erfahren wir, dass Prinzessin Zelda gar nicht so
zufrieden mit ihrem royalen Status und der gro3en Verantwortung ist, die sie
tragt. Die gesellschaftliche Rolle, die sie als Prinzessin erfiillen soll, belastet
Zelda, und es gelingt ihr nicht, ihre Kraft zu aktivieren. Ebenfalls ist sie nicht
begeistert davon, dass Link sie auf Schritt und Tritt begleitet und beschiitzen
soll (siche Abb. 3). Aulerdem ist ihr Link ein Dorn im Auge, da er seine
Bestimmung (das Bannschwert zu meistern) bereits erfiillen konnte — im
Gegensatz zu ihr. Thr eigenes Versagen ist dadurch fiir Zelda immer prisent.

Zwar muss sie erneut von Link aus einer Notlage gerettet werden, aller-
dings ist sie es am Ende, die das grof3e Unheil von Hyrule abhalten kann: Als
die Verheerung ausbricht, die grofle bose Kraft, auf deren Eintreten sich
bereits das ganze Land vorbereitet hat, gelingt es Zelda ihre Krifte zu aktivie-
ren, um die bose Kraft flir den Moment zu versiegeln und Link zu beschiitzen
bzw. zu retten. Sein Erwachen ist der Beginn des Spiels Breath of the Wild,
in dessen Verlauf immer offensichtlicher wird, dass Link mehr der Gehilfe
von Zelda ist als umgekehrt.
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Abbildung 3: Zelda im Gespréich mit Link: ,,Hab ich dir nicht gesagt, dass du mich
heute nicht zu begleiten brauchst? Was Seine Majestit befiehlt, ist
mir egal. Ich sage dir jedenfalls, dass ich niemanden brauche, der

"K

mich beschiitzt! Jetzt lass mich endlich in Ruhe!
(eigener Screenshot)

Auch die duBlere Darstellung von Zelda weicht in Breath of the Wild von
der in vorherigen Teilen ab. Ihre Kleider sind hier blau-weiB3-gold-farbig, und
wenn sie zu ihren Forschungen aufbricht, hat sie eine praktische braune Hose
an. Ebenso wird sie nicht als feine Dame des Hofes inszeniert, sondern als
Entdeckerin, die versucht auf eigenen Beinen zu stehen und den dienstbeflis-
senen Link anschreit. Fiir Link geht es nicht mehr primédr darum, Zelda zu
befreien, sondern ihr zu helfen die groe Verheerung durch den Bosewicht
des Spiels, Ganon, durch seine Vernichtung zu verhindern. Allerdings wird
Zelda weiterhin als emotionale Frau présentiert, die ihre Gefiihle offen zeigt
und ofters weint. AuBlerdem ist sie sehr emphatisch allen Personen gegen-
iiber, denen sie begegnet. Gleichzeitig ist sie sehr reflektiert und clever.

52 Weibliche Figuren als sekunddre Hauptcharaktere

In der Literatur werden sekundidre Hauptcharaktere auch als Deuteragonisten
bezeichnet. Sie fungieren héufig als stdndige Begleitpersonen und helfen dem
Protagonisten. Ein Beispiel fiir eine Deuteragonistin aus dem Sample ist
Elizabeth aus dem Spiel Bioshock Infinite, dem dritten Teil der Bioshock-
Reihe. Sie wirkt zunédchst wie eine Jungfrau in N&ten, denn sie ist anfangs in
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Abbildung 4: Elizabeth nach ihrer Befreiung in Bioshock Infinite
(eigener Screenshot)

einem Turm gefangen, und man erhélt als Hauptcharakter Booker DeWitt den
Auftrag, sie aus der fliegenden Stadt Columbia zu befreien. Auch ihre duflere
Darstellung erscheint recht stereotyp. Elizabeth trégt ein langes, blau-weiles
Kleid, sie hat kurze schwarze Haare, groBe, fast comichaft wirkende blaue
Augen und eine {ibertrieben diinne Taille. Nachdem man sie aus ihrem Ge-
fangnis befreit hat, wird man im weiteren Spiel von ihr begleitet (siche Abb.
4) und sie wird auch nicht wieder gefangen genommen. Im Kampfgeschehen
versteckt sie sich meist so, dass sie nicht von Feinden gefunden werden kann.
Sie entscheidet selbst, wann sie wieder herauskommt. Auflerdem sammelt sie
zwischendurch niitzliche Items wie Medipacks oder Munition ein und wirft
diese Booker zu, wenn diese bendtigt werden. Weiterhin hat sie {ibernatiirli-
che Fihigkeiten und fliichtet, als sie bemerkt, dass Booker sie gar nicht be-
freien, sondern an seinen Auftraggeber verkaufen will. Sie nimmt seine Hilfe
erst wieder an, als sie davon iiberzeugt ist, dass er sie doch in die Freiheit be-
gleiten wird. Im DLC Burial At Sea ist es moglich, Elizabeth in einigen Se-
quenzen selbst zu spielen.’

Ein weiteres Beispiel fiir eine Deuteragonistin ist Tifa Lockhart aus dem
Final Fantasy-Franchise. In dem hier betrachteten Spiel Final Fantasy VII
sowie in dessen Remake ist sie ein spielbarer Charakter und bildet in der

6 DLC steht fiir Downloadable Content. DLCs umfassen Spielerweiterungen oder neue
Level, die z.B. nach der Hauptmission des Spiels gespielt werden konnen.
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| wonder what would suit me.

Something mature.

Somethin

Abbildung 5: Tifa Lockhart aus Final Fantasy VII — Remake (eigener Screenshot)

Gesamtstory einen kontrastreichen Nebencharakter.” Tifa ist empathisch, an
einigen Stellen agiert sie schon fast miitterlich in der Gruppe rund um den
Hauptprotagonisten Cloud Strife. Im Original wie im Remake ist Tifa eine
Nahkémpferin mit eigener Bar, die als Operationsbasis der Rebellengruppe
Avalanche dient. Im Spiel wird sie zwischendurch Opfer eines Médchen-
handel-Ringes. Beim Versuch, diesen zu infiltrieren, landet sie selbst bei
einer Brautschau. Tifa hat lange dunkelbraune Haare, braune Augen und tragt
ein kurzes weiles Crop-Top, gepaart mit einem sehr kurzen schwarzen Rock
mit Hosentrdgern. Im Netz finden sich zuweilen weitere Angaben iiber ihre
korperliche Erscheinung, wie die Maf3e 92-60-88 cm und die Korbchengrofe
von Doppel D (vgl. Tifa Lockhart 2022). Sie trigt meistens verstarkte Hand-
schuhe fiir ihre Boxeinsdtze. Im Remake trdgt sie zusdtzlich sehr lange
schwarze Stulpen. Thre duflere Darstellung ist also sexualisiert und stereotyp
(siche Abb. 5), gleichzeitig wird Tifa wird als taffe, junge Frau présentiert,
die Martial-Arts-Einsédtze durchfithren kann. Sie stellt also eine (physisch)
sehr starke Nahkdmpferin dar, die sich in der feindseligen Umgebung be-
haupten kann.

Das dritte und letzte Beispiel zeigt eine Transformation von einer aktiv-
helfenden Deuteragonistin zu einer Protagonistin. Es findet sich im Spiel The
Last Of Us. In dem Action-Adventure-Survival-Horror-Spiel befinden wir

7 Tifa hat auch in anderen Spin-Off- oder Cross-Over-Teilen der Serie immer wieder
Auftritte (z.B. Crisis Core: Final Fantasy VII fir die PSP oder Dissida Final Fantasy
NT fiir die PS4), auf die hier aber nicht weiter eingegangen wird.
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Abbildung 6: Ellie als Médchen in The Last of Us (eigener Screenshot)

uns in einer postapokalyptischen USA, in der die meisten Menschen von
einem ratselhaften Pilz befallen sind, der sie mutieren lasst. In dieser Umge-
bung tibernimmt der Protagonist Joel den Auftrag, die junge Ellie (siche Abb.
6) aus der Stadt zu schmuggeln, um sie der Guerillagruppe Fireflies zu tiber-
geben. Das Besondere an Ellie: Sie ist immun gegen den Pilzbefall und kénn-
te damit einen Beitrag leisten, ein Gegenmittel zu finden. Im Hauptspiel
steuert man zum grofiten Teil Joel. Dieser wird im Verlauf des Spiels jedoch
stark verwundet und man schliipft in die Rolle von Ellie, die nun versucht,
beide zu versorgen, bis Joels Wunden verheilt sind. Im DLC Left Behind
konnen die Spielenden die Rolle von Ellie ibernehmen. Im Nachfolger The
Last of Us II ist Ellie die Protagonistin. Ellie ist im ersten Teil des Spiels 14
Jahre alt, hat braunes Haar und groB3e griine Augen. Sie triagt oft abgetragene,
alt wirkende weite Kleidung, meist mit Rottonen, und trigt i.d.R. einen Pfer-
deschwanz. Als nicht spielbarer Charakter ist Ellie eine hilfreiche Stiitze fiir
Joel, die zwar nicht iiber die gleiche (kdrperliche) Stirke verfiigt, aber clever
agiert. So versorgt sie ihn im Spiel mit Munition und Medipacks, erkennt
wenn Gegner in der Néhe sind oder kann durch ihr Leichtgewicht iiber héhe-
re Hindernisse gehoben werden, um fiir Joel einen Zugang z.B. per Leiter zu
finden. Spéter verfligt sie selbst {iber eine Schusswaffe und einen Bogen, den
sie zur Verteidigung nutzt. Ihr eigenes Messer hat Ellie von Anfang an dabei.

Mit den drei genannten Beispielen deutet sich bereits an, dass stereotype
Darstellungen auf der charakterlichen Ebene abnehmen, je aktiver eine Figur
im Spiel gespielt wird. Auffillig ist jedoch, dass die duferlichen Darstellun-
gen bei sekundidren Hauptcharakteren weiterhin iiberwiegend stereotyp und
auch sexualisiert sind (eine Ausnahme bildet Ellie aus The Last of Us — hier
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wird bei der Darstellung auf das Kindchenschema zuriickgegriffen). Die Cha-
raktere sind alle empathisch und geraten in Situationen, in denen sie gerettet
und beschiitzt werden miissen, obwohl sie durchaus iiber eigene (z.B. magi-
sche oder kdmpferische) Fahigkeiten verfiigen. Das gilt auch fiir Ellie, die zu
Beginn aufgrund ihres Alters und ihrer Physis (im Vergleich zu Joel) hilflos
wirkt. Sie ist jedoch nicht abgeneigt, sich selbst zu verteidigen, und beweist,
dass dazu durchaus fihig ist, nachdem Joel ihr schlieBlich eine Waffe gibt.®

5.3 Weibliche Hauptcharaktere

Weibliche Charaktere in der Rolle der Hauptprotagonistin gab es bereits vor
2006: Eine der ersten weiblichen Hauptcharaktere war Samus Aram aus der
Metroid-Saga in den 1980er Jahren. 1996 erschien das erste Tomb Raider-
Spiel mit Lara Croft als Hauptprotagonistin, die — wie erwéhnt — als wichtige
Wegbereiterin fiir Spiele mit weiblichen Spielcharakteren gilt. Ahnlich wie
die oben beschriebene Tifa Lockhart wurde Lara zunéchst leicht bekleidet
und sexualisiert dargestellt. Allerdings ist sie eine taffe, waffensichere und
kampfsporterfahrene Frau, die ihre eigenen Abenteuer erlebt. In der Compu-
terspielforschung ist iiber das ambivalente ,,Lara Phinomen® (Jansz/Martis
2007), also die Présentation einer starken weiblichen Spielfigur, die gleich-
wohl auf den Male Gaze ausgerichtet scheint, kontrovers diskutiert worden
(z.B. Deuber-Mankowsky 2001; Kennedy 2002; Mikula 2003; Engelbrecht
2020). Von einer Jungfrau in Noten kann hier aber eindeutig nicht mehr ge-
sprochen werden.

Im Folgenden sollen aus dem untersuchten Sample einige neuere Beispie-
le fiir weibliche Hauptcharaktere vorgestellt werden.

Als erste sei Aloy aus Horizon: Zero Dawn und dem aktuellen Nachfolger
Horizon: Forbidden West erwahnt. Die Spiele sind kommerziell sehr erfolg-
reich.” Aloy agiert in einer postapokalyptischen Umgebung, in der nach ei-
nem groflen technologisierten Krieg die Menschheit fast ausgerottet wurde
und die Natur sich viel wieder zuriickerobert hat. Die verbliebene Bevolke-
rung lebt in Stimmen als Nomaden oder Réuber. Aloy ist dabei stets prak-
tisch mit Naturmaterialien wie Leder, Wolle oder Uberresten von alten Tech-
nologien bekleidet. Von einer stereotypen Darstellung kann hier weder
auBerlich noch charakterlich gesprochen werden (vgl. Abb. 7).

8 Eine kritische Lesart wire, dass Ellie erst eine Waffe bekommt, als das ménnliche Ge-
schlecht dies fiir richtig erachtet. Ellies Hinweise und die Bitten, sich selbst verteidigen
zu konnen, werden zuvor trotz des apokalyptischen Settings ignoriert.

9 Beide Spiele erhielten bereits in dem Monat der Verdffentlichung den Sales Award der
game (siche https://www.game.de/marktdaten/game-sales-awards-februar-2022/ und
https://www.game.de/marktdaten/biu-sales-awards-maerz-2017/

[Zugriff: 01.11.2022]).
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Abbildung 7: Aloy in Horizon: Zero Dawn (eigener Screenshot)

Auch bei der Spielfigur Lightning im Rollenspiel Final Fantasy XIII, das
in drei Varianten verfligbar ist, wird eine starke Protagonistin angeboten. In
zwei Spielvarianten wirkt auch noch ihre Schwester Serah mit. Hier werden
die Hauptcharaktere allerdings wieder recht leicht bekleidet (mit kurzem
Rock) und mit blonden bzw. rosafarbenen Haaren dargestellt. Die Figur
Lightning soll auf dem ménnlichen Charakter Cloud Strife aus Final Fantasy
VII basieren. Lightning sei von den Entwicklern somit als weiblicher Cloud
Strife inszeniert worden.'” Sie ist zu Beginn des Spiels eine martialische
Einzelkdmpferin, die keine Gefiihle zeigen mdchte und ohne die Hilfe von
anderen ihr Ziel unter allen Umsténden erreichen will.

Ein Beispiel fiir eine ungewohnliche, von der Norm abweichende Spielfi-
gur ist Senua aus Hellblade: Senua’s Sacrifice. Senua mochte aus der nordi-
schen Unterwelt Helheim ihren toten Geliebten zuriickholen — und wird dabei
von vielen Stimmen begleitet, die ihr Kraft geben, sie aber auch verunsichern
oder gemein zu ihr sind. Der Hauptcharakter leidet ndmlich an psychotischen
Storungen. In diesem Setting miissen nicht nur allerhand mystische Ritsel
gelost werden, man muss sich auch permanent mit Senuas Seelenleiden aus-
einandersetzen. Von der dufleren Darstellung her entspricht sie einer Kriege-
rin, trégt blaue Kriegsbemalung im Gesicht und ist regelméfig nach Kdmpfen
vom Schmutz bedeckt.

10 Interessanterweise wurde Lightnings Charakter-Modell aus Final Fantasy XIII offen-
bar genutzt, um wiederum die Figur Cloud Strife im Final Fantasy VII Remake zu er-
stellen (siche https://www.thegamer.com/final-fantasy-vii-remake-cloud-strife-model
led-offis-based-off-ff-xii-lightning-farron/ [Zugriff: 01.11.2022]).


https://www.thegamer.com/final-fantasy-vii-remake-cloud-strife-modelled-offis-based-off-ff-xii-lightning-farron/
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Ein weiteres Beispiel ist Alice Liddell aus Alice: Madness Returns. Diese
Weitererzédhlung von Alice im Wunderland setzt die Figur (transmedial gese-
hen)'" in ein neues Licht: Weil Alice dafiir verantwortlich gemacht wird, ihr
Elternhaus niedergebrannt zu haben, ist sie nun in einer Nervenheilanstalt.
Sie fliichtet sich regelméBig in ihr Inneres — das Wunderland. Dieses ist nun
nicht mehr durchgehend so schon bunt und fruchtbar, wie man es aus den
Biichern und Filmen kennt. Es gibt zwar bunte Level, aber teilweise ist das
Wunderland kahl, verdorrt und dunkel. Es gilt bdse Gegner zu besiegen, die
fiir Alices innere Angste stehen, um den alten Zustand des Wunderlandes
wiederherzustellen. Auffillig dabei ist, dass Alice in der realen Welt stets
diirr und blass wirkt und schwarz-weile Kleidung trdgt, wahrend sie im
Wunderland bunte Kleider trégt, eine ,normale‘ Figur hat und mehr Farbe im
Gesicht erhdlt — also duBerlich gesiinder wirkt als in der Realitdt. Hier ent-
steht ein deutlicher Bruch und eine starke Irritation gegeniiber dem Original-
material von Lewis Caroll.

6  Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass ein Grofiteil der untersuchten
neueren Spiele starke und aktive Frauenrollen zeigen. Ahnlich wie bei From-
me und Gecius (1997) kommen im Sample bei den steuerbaren Spielfiguren
freche, wehrhafte Frauen (Typ 1), clevere Frauen und Méadchen (Typ 2) so-
wie Frauen, die martialisch kimpfen kénnen (Typ 3), vor. Teilweise ent-
wickeln sich die Spielfiguren innerhalb einer Spielserie auch weiter von Typ
1 oder 2 zu Typ 3. Das ist beispielsweise im Tomb Raider-Franchise der Fall:
Lara Croft ist im Tomb Raider-Spiel von 2013 (Reboot) zu Beginn eine noch
verunsicherte, aber kluge junge Erwachsene. Im bislang letzten Teil der nach-
folgende Serie Shadow of The Tomb Raider (2018) ist sie zu einer erfahre-
nen, sportlich-muskulésen Kadmpferin und Abenteurerin geworden (siehe
Abb. 8).

Nach wie vor finden sich aber in kampf- und actionbetonten Computer-
spielen mit weiblichen Charakteren auch stereotype und sexualisierte Darstel-
lungen, wie exemplarisch bei Tifa Lockhart gezeigt wurde. Insgesamt aber
treten solche Darstellungen in den neueren Spielen — und in anderen Genres —

11 Zu transmedialen Passagen zwischen anderen Medien und Computerspielen siehe auch
Rauscher (i.d.B.).
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Abbildung 8: Ausschnitt aus dem Gear Guide zu Shadow of The Tomb Raider
(2018) (https://www.tombraiderchronicles.com/shadow-of-the-tomb-
raider/gear-guide-01.html [Zugriff: 01.11.2022])

seltener auf.'” Hier kann wiederum Lara Croft als Beispiel dienen. Im ersten
Relaunch 2006 wird sie noch in knappen, enganliegenden Outfits préasentiert,
mit dem Reboot verdndert sich diese Darstellung aber deutlich. Dies ent-
spricht dem von Lynch et al. (2016) beschriebenen Trend einer abnehmenden
Sexualisierung. Verschwunden sind derartige Darstellungen aber nicht.

In einigen Spielen besteht die Moglichkeit zu wihlen, ob man eine méann-
liche oder weibliche Rolle {ibernchmen mochte (z.B. in der Mass Effect-
Reihe, in Assassin’s Creed: Odyssey oder in Assassin’s Creed: Vallhalla).
Andere bieten die Moglichkeit, den eigenen Charakter vollumfanglich selbst
zu gestalten (z.B. Cyberpunk 2077). Hier werden mehr Anteile des medialen
Doing Gender den Nutzenden iiberlassen. Die bereits erwidhnten — hier aber
nicht néher untersuchten — Fan-Aktivititen im Bereich Modding oder Fan-
Fiction verweisen auf weitere bzw. weitergehende Formen der aktiven Kon-
struktion von Genderidentitét, die bislang kaum genauer untersucht wurden.

Auf der charakterlichen Ebene sind die meisten weiblichen Spielfiguren
weiter einfiihlsam, emphatisch und emotional. Solche weiblichen Figuren
scheinen einer Studie von Melzer und Engelberg zufolge von weiblichen
Spielenden zumeist bevorzugt zu werden, wahrend Ménner umgekehrt eher
weibliche Figuren bevorzugen, die als ,tatkraftig® und ,,logisch handelnd*
eingestuft werden kdnnen (Melzer/Engelberg 2013: 3).

12 Bei narrativen Spielen wie Life is Strange oder Beyond: Two Souls, die auch als inter-
aktive Filme bezeichnet werden, werden die (jungen) weiblichen Charaktere ohne &u-
Bere Auffélligkeiten gestaltet.


https://www.tombraiderchronicles.com/shadow-of-the-tomb-raider/gear-guide-01.html
https://www.tombraiderchronicles.com/shadow-of-the-tomb-raider/gear-guide-01.html
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318 Die Darstellung weiblicher Charaktere in Computerspielen

7  Bruch mit Stereotypen? — Fazit und Ausblick

Der vorliegende Beitrag vermittelt im Rahmen von Kurzanalysen einen ers-
ten Einblick in die untersuchten digitalen Spiele. Es zeichnet sich dabei ab,
dass in den neuesten Spielen Stereotype und sexualisierte Darstellungen re-
lativ selten vorkommen. Dies ist als positive Entwicklung festzuhalten. Aller-
dings fehlen tiefergehende Analysen aktueller Spieletitel, in denen ggf. ande-
re, unterschwellige Formen stereotyper Darstellungen aufgedeckt werden
konnten. Insgesamt sind die Diversitdt und Heterogenitdt der in Computer-
spielen angebotenen Charaktere wie auch die Bandbreite der Moglichkeiten
des Gameplay noch ausbaufihig. Eine aktuelle Bitkom-Studie belegt, dass
auch eine Mehrheit der Spielenden sich mehr Diversitdt wiinscht (vgl.
Abb. 9).

Interessant sind — gerade aus Sicht der Medienbildung — solche Spiele, die
mit Stereotypen spielen und/oder diese aktiv aufbrechen, wie z.B. Alice:
Madness Returns. Auch die heranwachsenden Charaktere in Life is Strange
bieten den Spielenden Anregungen zur Reflexion, weil sie gesellschaftliche
Normen und Leistungsdruck hinterfragen und sie in (z.T. dilemmatische)
Entscheidungssituationen hineinfithren, in denen mit ernsten Themen wie
Selbstmord, Sterbehilfe oder sexueller Misshandlung umgegangen werden
muss.

Computerspiele sind eingebunden in die soziale Praxis des Doing Gender.
Dies kann in padagogischen Kontexten genutzt werden, um gemeinsam mit
Kindern und Jugendlichen Genderkonstruktionen zu thematisieren. Als Ge-

Mehr Diversitédt in Games gewtiinscht

Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?

Gamer: 61% Gamer: 46% Gamer: 40%

\
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Computer- und Videospielen weibliche Figuren in Computer- neben mannlichen und weibli-

ist mitunter sexistisch. und Videospielen. chen auch diverse Charaktere
auswahlen kénnen.

bitkom

Abbildung 9: Mehrheit kritisiert Frauenbild in digitalen Spielen (Bitkom 2020)
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genstand der piddagogischen Betrachtung und Diskussion kénnen sowohl
Spiele mit stereotypen als auch mit abweichenden Darstellungen genutzt
werden. In jedem Fall bieten digitale Spiele eine gute Mdglichkeit, bei die-
sem Thema an der medialen Lebens- und Alltagswelt der Heranwachsenden
anzukniipfen (siehe auch Groen/Tillmann 2019: 154f.).
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Vollbrecht, Ralf (2017). Sexlivion — ein Streifzug durch pornografische Mods am Bei-
spiel des Fantasy-Rollenspiels ,,Oblivion®. In: Schuegraf, Martina/Tillmann, An-
gela (Hrsg.): Pornografisierung von Gesellschaft. KéIn: von Halem, S. 189-198.

Games"

Candy Crush Saga (2012). King (Dev.)/Activision (Publ). Android.

Crisis Core: Final Fantasy VII (2007). Square Enix (Dev./Publ.). PSP.

Cyberpunk 2077 (2020). CD Projekt (Dev./Publ.). PC.

Die Sims (2000). Maxis (Dev.)/EA Games (Publ). PC.

Dissida Final Fantasy NT (2018). Square Enix (Dev./Publ.). PS 4.

Final Fantasy VII (1997). Square (Dev./Publ.). PS 1.

God of War (2005). SCE Santa Monica Studio (Dev.)/Sony (Publ.). PS 2, PS 3.

Mass Effect (2007). BioWare (Dev.)/Microsoft Game Studios (2007), Electronic Arts
(ab 2008) (Publ.). PC und andere.

Metroid (1986). Nintendo (Dev./Publ.). NES.

Minecraft (2011). Mojang Studios (Dev./Publ.). PC und andere.

Super Mario-Serie (seit 1985). Nintendo (Dev./Publ.). Verschiedene Nintendo-Konso-
len.

The Legend of Zelda-Serie (seit 1986). Nintendo (Dev./Publ.). Verschiedene Ninten-
do-Konsolen.

The Legend of Zelda: Skyward Sword HD (2021). Nintendo (Dev./Publ.). Nintendo
Switch.

Tomb Raider-Serie (seit 1996). Core Design u.a./Eidos Interactive. PC und andere.

13 Die Angaben zu den 32 analysierten Spielen finden sich in Tabelle 2, das Verzeichnis
hier enthalt lediglich die Angaben zu den weiteren im Beitrag benannten Computer-
spielen.



Bausteine einer postdigitalen
Computerspielkompetenz:
Ludische Literalitat und Lego-Steine

Hanns Christian Schmidt

1  Computerspiele erzeugen permanent Texte fiir uns

Ein Game wie Tunic (2022) entfaltet seinen Reiz aus der Erforschung des
Unbekannten. Dazu gehdrt auch die Interpretation einer Sprache, die uns of-
fenbar Hinweise auf die Welt des Spiels geben soll, aber von uns selbst nicht
entschliisselt werden kann (Abb. 1).

In Baba is You (2019) spielen wir mit dem In-Game-Text wie mit einer
Programmiersprache. Hier geht es darum, Textblocke innerhalb von ,wenn-
dann‘-Befehlsketten zu verschieben, um damit Logikritsel zu 16sen (Abb. 2).

Und in Unpacking (2021) entfaltet sich eine Geschichte, indem wir mit
Objekten interagieren, die wir aus Umzugskartons rdumen. Vielen dieser Ob-
jekte haftet eine narrative Bedeutung an — als mentales Modell einer Ereig-
niskette in einen chronologischen Zusammenhang gebracht, entfaltet sich ein
Erzdhltext (Abb. 3).

Abbildung 1: Tunic (Screenshot von Ethan Webb, https:/screenrant.com/tunic-
unlock-magic-dagger-location-guide/ [Zugrift: 07.06.2022])
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Abbildung 2: Baba Is You (Screenshot von James Sheppard, https://www.indiegame
website.com/2019/03/20/baba-is-you-review/ [ Zugrift: 07.06.2022])

Abbildung 3: Unpacking (Screenshot von HCS)

Wenn wir von den Texten des Computerspiels sprechen, sind damit also
nicht nur die zahlreichen Dialog- und deskriptiven Textpassagen gemeint, die
man in vielen zeitgendssischen Computerspielen finden kann (und die in
Form von diegetischen Artefakten teilweise ganze Bibliotheken fiillen). Wir
sprechen dann auch nicht notwendigerweise von den hundert- bis millionen-
fachen Zeilen an Code, die sich an der ,Unterfliche‘ des digitalen Bildes
(Nake 2005: 47) heutiger Computerspiele verbergen und durch eine grafische
Oberfliche vor uns versteckt werden (zur Bildlichkeit des Computerspiels
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siehe auch Hensel i.d.B.). Der Textbegriff des Computerspiels ist auf einer
grundsétzlicheren Ebene viel allgemeiner und gleichzeitig viel komplexer:
Genau wie literarische Werke, die Gemilde der Bildenden Kunst und die
audiovisuellen Bewegtbilder des Films, produzieren auch Computerspiele ein
semiotisches Gewebe, das von uns auf einer ersten Ebene sinnlich wahrge-
nommen und auf einer zweiten Ebene kognitiv ,verstanden® werden muss.
Mehr noch: Erst wenn wir den Text des Computerspiels — als eine Verkettung
von Bild-, Ton-, und Sprachzeichen — ,richtig zu lesen® gelernt und die Kon-
ventionen eines Regelsystems und eines Eingabegerits verinnerlicht haben,
koénnen wir mit dem Medium Computerspiel auf wirkungsvolle Weise intera-
gieren. Auf einer basalen Ebene ermdglicht uns eine solche Form der Lesefa-
higkeit also, Games iiberhaupt erst zu spielen. Wie die oben aufgefiihrten
Beispiele zeigen, ist dies keineswegs ein passiver Vorgang — wir nehmen die
Texte der Games nicht nur wahr und entschliisseln sie, sondern spielen oft-
mals mit den Zeichen des Computerspiels selbst. Und erst, wenn wir sowohl
den Akt des Lesens und den Akt des Spielens zusammennehmen, sind wir
dazu in der Lage, Spiele als Artefakte wahrzunehmen, die ,etwas zu sagen
haben‘ — und sie in ihrer medienspezifischen Einzigartigkeit auf eine Weise
zu interpretieren, die vor noch einigen Jahrzehnten mafigeblich den nobilitier-
ten und kanonisierten Gattungen des Kulturbetriebs vorbehalten war.

Einem solchen Verstidndnis nach sind Computerspiele Trigermedien von
textuell verfassten Inhalten und kulturellen Bedeutungen. Games sind damit
buchstédblich Ver-Mittler, durch die Aussagen getroffen, Botschaften gedufBBert
und Inhalte auf dsthetische, narrative oder auf prozedurale Weise zum Aus-
druck gebracht werden. Sie verlangen uns daher eine gewisse Literalitét ab.
Eine solche Fahigkeit, digitale Spiele zu lesen — eine Literalitét des Spiel(en)s1

1 Ohne hier eine griindliche begriffliche Auflésung bieten zu konnen, sei festgehalten,
dass sich an dieser Stelle verwandte Termini iiberschneiden, die fiir eine klarere Be-
trachtung eigentlich griindlicher voneinander differenziert werden miissten. So meint
eine ,Lesbarkeit* im engeren Sinne nicht zwangsldufig dasselbe wie der wesentlich
weiter gefasste englische Begriff ,literacy‘, der zunéchst auf eine Alphabetisierung
(bzw. eine ,Literalitét) abzielt. Der im angelséchsischen Sprachraum weit verbreitete
Begriff ,media literacy‘ hingegen weist eine ganz eigene Geschichte mit unterschied-
lichen diskursiven Prigungen auf (siche z.B. Jenkins 2006). Im deutschsprachigen
Raum existiert mit dem Begriff der Medienkompetenz jedoch ein Pendant, das nach
Baacke einen vierstufigen medialen Beherrschungsrahmen umfasst, der von einer kriti-
schen Auseinandersetzung mit den Medien bis hin zu einer gestalterisch-kreativen
Produktionstitigkeit reicht. Zu den Zusammenhdngen dieser Begriffe notiert Grafe:
,,Geht man davon aus, dass in der deutschsprachigen Diskussion Medienkompetenz als
,allgemein vorauszusetzendes Vermogen oder im Sinne eines gewiinschten Kompe-
tenzniveaus als Zielvorstellung verstanden wird® (...), dann ist auf einer allgemeinen
Ebene der Begriff der Medienkompetenz mit dem Begriff ,media literacy® vergleich-
bar (Grafe 2011: 75f.). Grafe geht diesen und weiteren Terminologien (etwa auch
,media education®) in dem hier genannten Uberblicksartikel weiter auf den Grund.
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— stellt daher eine mafigebliche Bedingung fiir die produktive, sinnstiftende
und kompetente Auseinandersetzung mit Computerspielen dar (sieche auch
Ganguin/Elsner i.d.B.). Der Medienwissenschaftler und Game Designer Ian
Bogost bringt die Wichtigkeit einer solchen Lesekompetenz auf folgende
Weise auf den Punkt:

,»The kind of technology literacy that procedural rhetoric offers is becoming increasingly
necessary for kids and adults alike. As more of our cultural attention moves from linear
media like books and film to procedural, random-access media like software and video
games, we need to become better critics of the latter kind“ (Bogost 2008: 136).

Obwohl Bogosts Appell an eine Technologickompetenz beim Erscheinen
dieses Beitrags bereits relativ genau 15 Jahre zuriick liegt, ist er nicht weniger
aktuell. Im Gegenteil: Die Notwendigkeit einer Lesekompetenz fiir proze-
durale Software und Spiele ist zu einer Zeit, in der sogenannte Dark (Design)
Patterns (Zagal et al. 2013) von Browser, Social und Mobile Games zahllose
Spieler innen mit moralisch fragwiirdigen Mitteln zum Weiterspielen und zu
einem schwer iiberschaubaren Konsumverhalten animieren, Blockchain- und
NFT-Technologien die Trennung zwischen freiwilligem Spiel und rigoroser
Erwerbstitigkeit aufweichen und radikalisierte Online-Communities von
Gaming-Servern aus vermeintlichen Nischen des digitalen Raums in das
alltdgliche Leben des gesellschaftlichen Raums hineinwirken, aktueller denn
je. Damit erweitert sich die Entfaltung der Bedeutung des Texts ,an sich
auch um die Bedeutung des kulturellen Kontexts, in dem er gelesen wird.

Die Frage nach den medialen Ausdrucks- und Rezeptionsbedingungen
einer Game Literacy sowie die Frage nach ihrer gesellschaftlichen Wirkung
werfen schlieBlich eine dritte Frage auf, die im Folgenden vertieft werden
wird: Wie sich ldsst sich eine solche Lesefdhigkeit modellieren — und wie
lasst sie sich erfolgreich vermitteln?

Der vorliegende Beitrag setzt sich weniger mit einer tiefergehenden (oder
gar linguistischen) Theoretisierbarkeit von Spielen als Texten auseinander.
Gleichwohl steht er als Ergebnis eines medienwissenschaftlichen und Game-
Design-theoretischen Forschungsprojekts dezidiert zwischen den Stiihlen
gleich mehrerer Disziplinen, die hier zumindest teilweise etwas ndher zusam-
mengeriickt werden sollen. Dabei geht der Beitrag zu Beginn einigen didakti-
schen bzw. paddagogischen Modellen nach, die fiir die Vermittlung einer
Game Literacy in Betracht gezogen werden konnen. Darauf aufbauend stellt
er einen postdigitalen Vermittlungsansatz vor, der in unserem Forschungs-
projekt ,,Literalitit des Spiele(n)s“ entwickelt worden ist, das 2018-2021 am
Cologne Game Lab und dem Institut fiir Medienkultur und Theater der Uni-
versitidt zu Koln durchgefiihrt wurde. Der Beginn des theoretischen Unter-
baus fiihrt uns von einem Modell, mit dem wir Computerspielbilder lesen
lernen konnen, zu José Zagals Konzept der Ludoliteracy (2010) und schlief3-
lich zu einem kurzen Exkurs zweier schulischer Praxisprojekte. Unser eige-
ner Ansatz wird dabei zeigen, wie Kinder durch die Einbeziehung einer spie-
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lerischen Materialitdt — wortwortlich Stein fir Stein — zu ,Brick-Coleuren®
ihrer eigenen Computerspielwelten werden kdnnen. Dabei wird das von uns
entwickelte Workshop-Konzept sowie unser Prototyp — die Editor Game-
Software A Maze in Tiles und unser Augmented-Reality-Game-Literacy-
Arcade-Automat Dario’s Box — vorgestellt. Am Ende des Beitrags werden
mdgliche Perspektiven aufgezeigt, die fiir eine Weiterentwicklung des Game
Literacy-Ansatzes wichtig erscheinen.

2 Panofsky in der Postapokalypse: Exemplarische Game
Literacy-Modelle in formellen Lernsettings

Wenn wir uns die Frage stellen, auf welche Weise Games ihre Wirkungen
entfalten, welche Lesekompetenzen sie erfordern und wie die Vermittlung
einer solchen Kompetenz vonstattengehen kann, bieten sich mehrere Modelle
an, die fiir den didaktischen und pddagogischen Einsatz in formellen und in-
formellen Bildungssettings entwickelt und erprobt worden sind (bzw. noch
immer in Pilotstudien untersucht werden). Nahezu alle Publikationen, die
sich mit dem Thema der Game Literacy beschiftigen, bemiihen sich dabei zu
Beginn um eine Art ontologische Grundsatzbestimmung: Wenn Games les-
bare Artefakte sind — welche Eigenschaften sind es dann, die den Text be-
stimmen? Eine Antwort auf diese Fragen, die den in der Einleitung geschil-
derten vier Schritten folgt — von einer (1) sinnlichen Wahrnehmung des
audiovisuellen Zeichenrepertoires des Spiels zu einer (2) funktionalen Les-
barkeit, um mit dem Spiel interagieren zu koénnen, zu einer (3) textuellen
Interpretation, welche die expliziten und impliziten Bedeutungsebenen eines
Spiels freilegt, bis hin zu den (4) Bedeutungen der kulturellen Kontexte iiber
das Spiel hinaus — lédsst sich exemplarisch an der Arbeit des Mitherausgebers
des vorliegenden Bandes, Johannes Fromme, zeigen, der gemeinsam mit
Christopher Konitz genau ein solches Modell entwickelt hat (Fromme/Ko6nitz
2014).

Fromme und Konitz iibertragen dabei das klassische Bildanalysemodell
des Kunsthistorikers Erwin Panofsky (1994: 207) auf Computerspiele. Ge-
méal Panofskys bekanntem Drei-Stufen-Modell lassen sich Bilder wirkungs-
voll interpretieren, indem wir zunichst eine prdikonographische Beschrei-
bung vornehmen (was konnen wir auf einer phdnomenologischen Ebene in
der Darstellung erkennen — sehen wir etwa einen bértigen Mann mit einem
Hammer?). AnschlieBend soll in einer ikonographischen Analyse eine Zu-
ordnung der Bildinhalte nach den Konventionen des kunsthistorischen Sujets
und der Identifikationen der dargestellten Personen vorgenommen werden
(handelt es sich beim bértigen Mann um Thor, kenntlich gemacht durch sein
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Attribut, den Hammer Mjo6lnir?). SchlieBlich schldagt Panofsky vor, in einem
Akt der ikonologischen Interpretation den sogenannten ,,Dokumentsinn einer
Darstellung, die eigentliche Bedeutung oder Gehalt™ des Werks herauszufin-
den, was die Betrachter innen schlielich zu den kundigen Exeget innen des
»ungewusste[n]° — heute wiirden wir sagen unbewusste[n] Einstellungen®
werden lésst, welche ,,mit in das Bild eingedrungen sind, die hinter der vor-
dergriindigen Interpretationsebene des Dargestellten verborgen sind, die der
Ikonologe wieder sichtbar machen kann® (Kopp-Schmidt 2004: 57). Dabei
wiirde sich beispielsweise die Frage stellen, ob die ikonographische Darstel-
lung einer Figur wie Thor im Computerspiel God of War: Ragnarck (2022)
bewusst so gestaltet wurde, um ein Gegenbild zur zeitgendssischen Darstel-
lung des nordischen Donnergotts in den ungemein populdren Kinofilmen des
Marvel Cinematic Universe zu erzeugen. Kopp-Schmidt fasst hier in Bezug
auf die aus diesen Schritten gewonnene Lesbarkeit eines Bildes wie folgt
zusammen:

,»|der Tkonologe] vergroflert den Radius der Quellen und Materialien, die er in Bezug set-
zen kann mit dem fraglichen Werk. Wie in der Ikonographie geht auch der Ikonologe ge-
nerell davon aus, dass ein Bild wie ein Text ,lesbar® ist. Wenn man es nicht spontan ver-
steht, dann muss man es mit Hilfe von Texten interpretieren. Was Warburg, Panofsky und
andere Kunsthistoriker der ikonologischen Schule also tun, ist, dass sie Bilder, die sich als
resistent gegen herkdmmliche Ikonographie-erprobte Quellen erweisen und unverstandlich
bleiben, mit Hilfe neuen, bislang unberiicksichtigten Materials zu deuten versuchen®
(Kopp-Schmidt 2004: 58).

Auf ganz dhnliche Weise iibertragen Fromme und Konitz dieses Modell auf
Games. Sie machen dabei aber den Versuch, nicht ausschlief3lich Bildinhalte,
sondern nahezu alle nur denkbaren medialen Eigenschaften des Spiels fiir die
Frage nach seinem Bildungspotential einzubeziehen. Neben einer Nennung
der Spielfiguren, einer Klassifizierung der ,typischen oder grundlegenden
Objekte”, sowie der ,,Aufgaben- und Zielstellungen* an die Spieler innen
(2014: 255), zeigen die beiden Autoren, wie Games auf ein ,,umfangreiches
Repertoire kulturell geprégter Zeichen und Konventionen zuriickgreifen kon-
nen, um dem Dargestellten eine Bedeutung zu verleihen, die {iber das vor-
ikonographische Versténdnis hinausweist™ (ebd. 257) — von Bildinhalten und
Gameplay-Mechaniken, iiber das Sounddesign bis hin zur Gestaltung des
Interface und sogenannten ,Interaktionsindikatoren” (ebd. 268), die uns
Handlungsanweisungen fiir die Spielwelt geben. Obwohl es Fromme und
Konitz in dieser auBerordentlich breiten Taxonomie ganz explizit ,,nicht um
eine Einbettung der medialen Bilderwelten in kunsthistorische Kontexte
[geht], tiber die Panofsky den eigentlichen Gehalt eines Bildes herausarbei-
tet” (ebd. 273), eignet sich Panofksys Modell bereits auf einer ersten basalen
Ebene recht gut, um bestimmte Bedeutungsebenen in Bezug auf eine Les-
und Interpretierbarkeit des Computerspieltexts darzustellen.
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Ein Beispiel: Unter Zuhilfenahme des Kontexts der amerikanischen
Kunstgeschichte liee sich der Epilog aus dem enorm populdren (und von
vielen Kritiker innen gescholtenen)2 The Last of Us: Part II (2020) nicht
mehr wie ein zusétzlicher bedriickender Moment in einer schier endlosen
Abfolge von deprimierenden Ereignissen lesen, sondern (auch) als eine
kiinstlerische Referenz, die einen Schliissel zur Interpretation des Spiels be-
reithilt.” Das Spiel handelt von einer jungen Protagonistin, die sich auf einem
trostlosen Rachefeldzug durch die postapokalyptischen USA befindet. Ein
Darstellungsvergleich mit einem Werk der Bildenden Kunst — mit einer weib-
lichen Riickenfigur innerhalb einer frappierend dhnlichen Farmlandschaft —
legt den Schluss nahe, dass die im Spiel dargestellte Szene als Verweis auf
das Gemailde Christina’s World (1948) des Kiinstlers Andrew Wyeth gedeu-
tet werden kann. Laut den Angaben des Museum of Modern Art ginge es
dem Kiinstler darum, die Autonomie der an Polio erkrankten Protagonistin
des Bildes — Christina — abzubilden; ,,do[ing] justice to her extraordinary
conquest of a life which most people would consider hopeless* (MoMA o.].).

Abbildung 4 und 5:  Christina’s World — links — (Museum of Modern Art, https:/
www.moma.org/collection/works/78455 [Zugriff: 07.06.2022])
trifft Ellies Welt — rechts — (Screenshot The Last of Us Part 11
von HCS)

2 So urteilt etwa die Spielejournalistin Maddy Myers von Polygon.com: ,,The Last of Us
Part 2 depicts individual people who are instead ruthless, capable, yet self-absorbed,
and whose perception of violence is limited to how it affects them and their chosen
family members. They are almost unbelievably unable to see the bigger picture. Part 2
ends up feeling needlessly bleak, at a time when a nihilistic worldview has perhaps
never been less attractive. Its characters are surviving, but they’re not learning, and
they’re certainly not making anything better. Maybe the most surprising thing that The
Last of Us Part 2 offered me was the surety that, while the game was made with great
skill and craft, we are actually much, much better than Naughty Dog thinks we are*
(Myers 2020, Hervorh.i.O.).

3 Fir eine Einschédtzung des Spiels aus philosophisch-ethischer Sicht sieche Ulbricht
(i.d.B.).
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Durch die Bildkomposition und die Wahl des Sujets wird eine bildliche
Traditionslinie suggeriert, die eine intertextuelle Lesart des Spiels in Bezug
auf Selbstbestimmung, der Erlangung von Autonomie unter eigenen, selbst-
gewihlten Bedingungen vor den schier iibermichtigen Kriften von Krank-
heit, Trauma und Tod, stiitzt. Panofskys Modell entfaltet hier also eine Rele-
vanz, um Computerspiele nicht nur als Spiele mit einer spielbaren Handlung
(sowohl narrativ als auch interaktiv) zu begreifen, sondern sie auch als Bild-
medien zu analysieren und auf ihre Aussagekraft hin zu interpretieren. Das
Lesen eines Computerspielbildes wird damit zu einem hermeneutischen Akt
in Gadamers Sinne; eine Horizontverschmelzung zwischen verschiedenen
Medientexten, ,,demzufolge jedem Wissen ein Vorwissen vorausgeht und je-
der Erweiterung des Wissenshorizonts eine weitere Ausdehnung folgen kann,
so dass Verstehen immer prozesshaft, verdnderlich und wesenhaft subjektiv
bleibt* (Ahrens 2013: 299).

Eine derartige Lesbarkeit, die den Blick fiir intertextuelle und intermedia-
le Bedeutungsebenen schirft, lieBe sich fraglos innerhalb formeller Bildungs-
settings vermitteln. Statt ein Modell der Kunstgeschichte zu entlehnen,
schldgt beispielsweise Danny Kringiel in diesem Zusammenhang vor, eine
Art ,Werkzeugkasten® verschiedener perspektivischer Linsen anzuwenden,
der Close Readings von Computerspielen im Schulunterricht ermdglicht
(2012). Neben einer (1) ludologischen Perspektive, die dezidiert Fragen der
Wirkung der Spielmechanik in den Blick nimmt, erachtet Kringiel dabei (2)
eine Perspektive der Filmanalyse, (3) eine ,cyberdramatische‘ Perspektive
der theatralischen Figurendarstellung, (4) eine narrative Perspektive sowie (5)
eine architektonische Perspektive der Spielwelt und des Leveldesigns als
sinnvoll, um Games — in seinem Falle der Third-Person-Shooter Max Payne
2: The Fall of Max Payne (2003) — als hochgradig stilisierte und intermedial
stark iiberformte Artefakte im Klassenzimmer zu analysieren und auf ihre
eigenen Ausdrucksmittel hin zu untersuchen. Dabei muss angemerkt werden,
dass gerade eine Fallstudie wie Max Payne 2 zeigt, wie sehr es sich bei
Games nicht um geschlossene Einzelwerke, sondern um ,lebendige® Werke
handelt, die oftmals softwareseitig aktualisiert und fiir neue spielerische Kon-
texte und Technologien aufbereitet werden. Die Tatsache, dass sich der erste
Max Payne-Teil (2001) beispiclsweise seit einigen Jahren auch als Mobile
Game-Adaption auf Smartphones und Tablets spielen ldsst, erfordert eine
grundsétzliche Neureflexion der Zugangsvoraussetzungen (etwa in Bezug auf
die Steuerung via Touchscreen) — und wirft damit nicht nur Fragen nach dem
,eigentlichen® Spiel und den oben beschriebenen Bildinhalten und den
Spielmechaniken auf, sondern fasst auch extratextuelle Phdnomene und Kon-
texte ein.

Ein dhnliches Vorgehen wie Kringiel entwickelt José Zagal, der in seinem
Buch Ludoliteracy (2010) eine vierteilige Taxonomie entwirft, die Games in
verschiedenen Zusammenhéngen diskutierbar machen. Er betrachtet Games
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dabei (1) in ihrem kulturellen Kontext (etwa als Adaptionen von &sthetischen
und narrativen Topoi), (2) im Kontext mit anderen Spielen (etwa als Nach-
folger klassischer analoger ,Kriegsspiele‘), (3) im Kontext des Status Quo
der Technik (etwa in Bezug auf grafische Beschridnkungen, komplexe oder
weniger komplexe Interfaces) sowie (4) im Kontext mit ihren Spielmechani-
ken (etwa die stetige Progression durch die Kombination neuer Items in
einem Spiel der Zelda-Serie) (ebd.: 24). Laut Zagal sei es dabei wichtig,
Games auf diese Weise nicht nur zu klassifizieren und zu besprechen, son-
dern auch weitere Hilfs- und Lernmittel zu verwenden, um die Reflexion
seiner Studierenden anzustoen. Gemeinsam mit seinen Studierenden arbeitet
Zagal mit Foreneintrdgen und Online-Blogs, in denen diese unterschiedlichen
Kontexte auf selbstgewihlte Fallbeispiele der Studierenden tibertragen und
unter Anwendung eines zuvor erarbeiteten Fachvokabulars artikuliert wer-
den.

Neben einer solchen Aufschliisselung der lesbaren Merkmale von Games,
die sie als Texte analysier-, sprachlich zuginglich und interpretierbar ma-
chen, liegt ein weiterer vielversprechender Ansatz schlieBlich darin, Games
selbst zu gestalten und den Lernenden damit ein tiefergehendes Verstéindnis
fiir die Sprache der Games — ihr formales Design und die daraus resultierende
asthetische Wirkung — zu vermitteln. Die urspriingliche Lesefdhigkeit und
das Wissen um Moglichkeiten der Kontextualisierung von Games wiirde
damit um eine weitere Fahigkeit ergénzt. Ganz in James Paul Gees Definition
eines aktiven Lernprozesses bestiinde eine spielerische Literalitdt nicht nur in
der Féhigkeit, Bedeutung innerhalb eines semiotischen Bereichs zu verste-
hen, sondern auch darin, sie mit den Mitteln des Spiels zu artikulieren: ,,The
learner needs to learn [...] how to think about the domain at a ,meta‘ level as
a complex system of interrelated parts [...] — how to produce meanings that,
while recognizable, are seen as somehow novel or unpredictable” (Gee 2007:
23). Obwohl die Vermittlung einer solchen Ausdrucksfihigkeit auf einen
ersten Blick moglicherweise zu ambitioniert fiir den regulédren Unterrichts-
einsatz erscheint, haben ein genau solches Modell Kristina Jonas und Marten
Fiitterer bereits 2012 mit ihrem Praxisprojekt ,,My Video Game. Konstruk-
tionistisches Erfahrungslernen in der Schule® vorgelegt.* In ihren Studien
dazu beschreiben sie, wie dabei ein konstruktionistischer Bildungsansatz auf
der Grundlage der Philosophie Seymour Paperts und gemél der Projekt-
methode Herbert Gudjons in mehreren Unterrichtsfachern fruchtbar gemacht

4 Anmerkung der Herausgeber: Dieses medienpddagogische Modellprojekt mit Heran-
wachsenden wurde von der Bundeszentrale fiir politische Bildung geférdert (6/2011 —
11/2012) und vom Lehrstuhl fiir Erziehungswissenschaftliche Medienforschung und
Medienbildung an der Otto-von-Guericke-Universitit Magdeburg wissenschaftlich be-
gleitet und evaluiert. Kristina Jonas und Marten Jonas (geb. Fiitterer) haben im Rah-
men ihrer Masterarbeit das Konzept entwickelt und das Projekt anschlieend in und
mit einer Magdeburger Partnerschule umgesetzt.
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werden kann. Hier werden Schulkinder durch vergleichsweise einfache Edi-
tor- und Authoringtools wie dem Game Maker oder der Adventure-Editor-
software Visionaire selbst zu Gamedesigner innen, wobei einzelne Bausteine
des Spiels in Fiachern wie Deutsch (Narration und Figurenentwicklung),
Kunst (Gestaltung von Assets) oder Musik (Sounddesign) entwickelt werden.

Interessant fiir dieses Vorgehen ist insbesondere ein Hinweis in einer
FuBnote, in der die Autor innen sich auf Paperts konstruktionistischen An-
satz beziehen. Sie zitieren Papert dabei wie folgt:

,Hier verwende ich das Konzept des bricolage, um Vorstellungen und Modelle zu ent-
wickeln, mit denen die Fertigkeiten mentale Konstruktionen zu bauen — und zu reparieren
und auszubessern — verbessert werden konnen. [...] Die wichtigsten Grundsétze von brico-
lage als einer Methodik fiir geistige Aktivitdt sind: Nehmen, was man hat, improvisieren,
sich behelfen* (Papert 1998: 159, zit. n. Jonas/Jonas 2014: 239, Hervorh.i.O.).

Ubertragen auf ihr Projekt My Video Game heiit das fiir die beiden
Autor_innen:

»auf eben jenes Wissen zuriickzugreifen, das man bisher hat, und damit so frei umzugehen,
dass daraus neue Erkenntnisse und/oder Sinnhorizonte erschlossen werden konnen. Diese
zdhlen dann wiederum zum Wissensbestand (Verfligungswissen), sodass dieser bestindig
wachse (aber auch korrigiert, revidiert und transformiert werde) und so immer wieder neue
Sichten auf Welt und Selbst (Orientierungswissen), sowie eine grundsitzliche Handlungs-
fahigkeit in Welt [sic] ermdgliche™ (ebd.).

Seymour Papert gilt allerdings nicht ,nur® als der maf3gebliche Begriinder des
konstruktionistischen Bildungsansatzes, sondern war seinerzeit auch fiir die
Konzipierung einer populdren Lego-Modellreihe verantwortlich, die Kindern
durch die Zuhilfenahme einer spielerischen Materialitit Robotik- und Pro-
grammierkenntnisse vermitteln sollte: Lego Mindstorms. Zwischen dem Kon-
zept der Bricolage und den im englischen Sprachraum so bezeichneten Lego
bricks existieren also nicht nur im Sinne eines Sprachspiels diverse Schnitt-
mengen, die sich im Rahmen neuerer Medienkompetenz-Modelle fruchtbar
entwickeln lassen. Die Lego-Steine stellen in dieser Perspektive ein materiel-
les Analogon geistiger Konstruktionsvorgidnge dar — eine Art konstruktionis-
tische Bausubstanz. Die Metapher der mentalen Modelle, die durch konstruk-
tionistische Verfahren aufgebaut, modularisiert, erweitert, rekombiniert und
iterativ immer wieder ausgebessert werden konnen, erfahrt durch Klemmbau-
steine wie den Lego-Steinen also wortwdrtlich eine be-greifbare Entspre-
chung, eine physische Manifestation. Mentale Modelle und tatsdchliche Mo-
delle kommen hier (wenn auch unter bestimmten Einschriankungen) zusam-
men — und befdhigen Kinder dazu, sich durch eigenes Erfahrungslernen
Wissen iiber Vorginge anzueignen, die normalerweise als Black Boxes von
der Auflenwelt abgeschirmt werden und im Verborgenen ablaufen.

Dies war auch ein erster Ausgangsgedanke des Game Literacy-Projekts
des Cologne Game Labs (TH Koéln) und des Instituts fiir Medienkultur und
Theater (Universitit zu Ko6ln), das in den Jahren 2018-2021 von der Rhein-
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Energie-Stiftung gefordert wurde. Das Ziel des Projekts bestand darin, ein
Workshop-Konzept zu entwickeln, das die oben beschriebenen Ansitze um
die Einbindung eines noch niedrigschwelligeren Werkzeugs abseits der Be-
dienung von Software, Coding und Authoring Tools ergidnzt und sich damit
die spielerische Materialitdt von Klemmbausteinen zunutze macht. Dabei
wurde gleichzeitig mit neuen Technologien experimentiert, die einen Uber-
gang zwischen analogen und digitalen Verfahren — einen postdigitalen Ansatz
— erdffnen. Im Folgenden sollen sowohl das Workshop-Konzept als auch
unser maflgebliches Werkzeug, die Editor-Game-Software 4 Maze in Tiles
sowie die dazugehorige AR-Hardware, Dario’s Box, vorgestellt werden.

3 Ludische Literalitit in der Bibliothek:
Die Lego Level Up-Workshops

Das Workshop-Konzept ,,Lego Level Up!“ ist der praktische Teil des For-
schungsprojekts ,Literalitdt des Spiel(en)s: Spielerische Vermittlung von
Medienkompetenz im Bereich analoger, digitaler und hybrider Spiele”. Wie
weiter oben skizziert, verfolgte das Projekt das Ziel, zentrale theoretische
Grundlagen einer Literalitit des digitalen wie analogen und hybriden Spie-
I(en)s zu ermitteln und eine Workshop-Reihe zu konzipieren, die mit einer
unterschiedlichen Anzahl an Teilnehmer innen und unterschiedlichen Alters-
stufen durchgefiihrt werden konnte. Damit sollte zum einen der in der Offent-
lichkeit hdufig artikulierte Wunsch nach einer Medienkompetenz im Sinne
einer Games-Kompetenz Rechnung getragen werden. Zum anderen reagierte
das Projekt auch auf kulturpessimistische Stimmen, die eine durchgreifende
Kommerzialisierung unserer gegenwirtigen Medienkultur durch gréBere glo-
bale Unternehmen befiirchten — und damit etwas sehen, das der Medien-
wissenschaftler Jens Eder mit der potentiellen Gefahr eines ,,Schwund[es]
von Vielfalt, der Durchdringung marktkonformer Ideologien und der einsei-
tigen Vereinnahmung der Aufmerksamkeit” (Eder 2012: 230) auf den Punkt
gebracht hat (siche auch Kiefer i.d.B.). Unser Konzept sollte hier ein Gegen-
wicht auf einer gemeinniitzigen und partizipativen Ebene des Biirgerengage-
ments bilden.

Der Kern des Workshop-Konzepts bildete ein materieller Zweischritt, der
vom analogen zum digitalen Game Design fiihrte und von mehreren Refle-
xions- und Feedbackrunden mit unseren Teilnehmer innen gerahmt wurde.
Die Workshops, die auf einen Zeitraum von ein- bis zwei Tagen a vier Stun-
den ausgelegt waren, begannen mit einer moderierten Kennenlernphase, in
der sich die Teilnehmer innen iiber die eigenen Spielerfahrungen austausch-
ten und ihr Wissen liber Games mit anderen teilten. Diese Kennenlernphase
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ging in einen ersten praktischen Teil iiber, in dem die Teilnehmer innen dazu
aufgefordert wurden, ihre Erwartungen an ein ,typisches® Spiel mit Stift und
Papier festzuhalten. Dieser Schritt diente zum einen als Warm-Up-Ubung
und dazu, einen aktuellen Status Quo der Interessen und Vorlieben innerhalb
der Gruppe abzubilden. Er stellte zum anderen eine Verbindung zu den Vor-
stellungswelten der Kinder her — womit wir uns erhofften, iiber den Weg
eines nicht rein sprachlichen Ausdrucksmittels einen Einblick in die kogniti-
ven Konzepte und das weiter oben angesprochene ,Verfiigungswissen® der
Kinder zu erhalten. Auf die offen gehaltene Aufforderung ,,Malt, was ihr am
liebsten spielt!” kamen dabei ganz unterschiedliche Ergebnisse zustande —
neben den zu erwartenden Antworten iiber aktuelle Games wie Fornite
(2017) und Minecraft (2011) erhielten wir auch Bilder von sportlichen Akti-
vitdten (von Fuflball bis Judo) iiber Musikinstrumente wie Klavier bis hin zu
Spielen, die eigentlich ausschlielich der Welt der Erwachsenen zugehorig
sind — wie etwa Poker. Damit zeigte sich, dass Untersuchungen, die eine
Literalitét des Spiel(en)s von Kindern untersuchen, viel weiter gefasst werden
miissen, als wir urspriinglich angenommen hatten.

3.1 Schwerpunkt 1: Storytelling, Games, Spielmechaniken

Die Kennenlernphase leitete einen ersten Schwerpunkt innerhalb unseres
Workshops ein, bei der es um das Verhéltnis von Storytelling und regelgelei-
tetem Spiel ging. Unserem niedrigschwelligen Ansatz entsprechend ging es
im Workshop aber weder um eine akademische oder um eine designtheoreti-
sche Auseinandersetzung iiber die beriichtigte ,,debate that never took place™
(Frasca 2003) — also die angebliche ,Blutfehde‘ zwischen Narratolog innen
und Ludolog innen (Jenkins 2004) — noch darum, bestimmte vorgefertigte
Antworten auf festgelegte Fragen zu vermitteln. Stattdessen sollten die Kin-
der fiir die unterschiedlichen Wirkungen von Narration und Gameplay sensi-
bilisiert werden. Den Ankerpunkt bildete hierbei die mythische Sagengestalt
des Minotaurus: Mit der Frage, ob und woher die Kinder das beriihmte
Mischwesen aus der griechischen Mythologie kennen, sollte abermals in
Erfahrung gebracht werden, wie sich mentale Modelle und Verstdndnis-
prozesse iiber transmedial vermittelte Figuren, die seit mehreren tausend
Jahren fester Bestandteil des westlichen Kulturkreises sind, generationsiiber-
greifend in unseren Kopfen manifestieren — ob als literarische Figur oder
Schmuck auf einem antiken Artefakt, als Buch-Illustration, Spielfilm- oder
Zeichentrickfigur oder als Figur in einem Computerspiel (zu transmedialen
Beziigen siehe auch Rauscher i.d.B.).

Die Frage nach transmedialen (Spiel-)Figuren wie dem Minotaurus leitete
schlieBlich zu Fragen iiber die Raumkonzepte des Spielens iiber — ein Thema,
das wir mit dem Motiv des Labyrinths behandelten. Als ,,media of decision
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making® (Nohr 2021) eignen sich Labyrinthe besonders gut, um die Wirkun-
gen der Gestaltung von Rédumen in Spielen zu untersuchen — was wiederum
das Bindeglied zum Konstruktionsspielzeug Lego darstellte. Auf diese Weise
konnten wir mit den Kindern ausprobieren, wie sich Klemmbaustein-Kon-
struktionen in rdumliche Handlungsoptionen und Spielarchitekturen tiberfiih-
ren lassen. Inwiefern sich ein narratives Leitmotiv und Plot-Element — die
Flucht aus einem Labyrinth vor dem Hintergrund der Bedrohung eines my-
thischen Ungeheuers — in eine spielerische Mechanik umsetzen lésst, stellt
das Brettspiel Lego Minotaurus unter Beweis.

Das offiziell vom dénischen Spielwarenunternehmen lizensierte Lego
Minotaurus erinnert an den Brettspiele-Klassiker Mensch, drgere dich nicht.
Hier miissen die Spielenden Zug um Zug versuchen, den Ausgang des Laby-
rinths zu erreichen, ohne sich vom ,rauswerfenden‘ Minotaurus erwischen zu
lassen. Die Besonderheit des Brettspiels: Sowohl Labyrinth und Figuren als
auch Wiirfel kdnnen mit grofler Leichtigkeit nach eigenen Wiinschen umge-
baut werden, da sie aus Klemmbausteinen bestehen. Die Kinder erhielten da-
bei allerdings einen gesonderten Arbeitsauftrag: Sie sollten sich bei einem
bestimmten Wiirfelergebnis eine neue Regel fiir das Spielbrett ausdenken.
Solche Modifikationen konnten etwa das Zahlen einer doppelten Punktzahl
pro Wiirfelwurf darstellen, was das Spiel enorm beschleunigte. Durch diese
Verdnderungen im Regelsystem wurden die Kinder selbst zu (analogen)
Game Designer_innen. Derartige Aufgaben stellen beliebte Ubungen profes-
sioneller Game Designer innen dar, was als Paper Prototyping bezeichnet
wird und neben dem Zusammenspiel aus Architektur und Regeln auch ein
Gefiihl fiir die Game Balance schult (die Einbeziehung und das Abwégen von
Spielmechaniken mit unterschiedlich grolen Einfliissen auf das Spielerleb-
nis). Davon abgeschen richtet diese Ubung auch die Aufmerksamkeit auf
Komponenten der sozialen Interaktion (Artikulationsfahigkeit, um abstrakte
Regeln zu erkldren, Einigungen iiber eine ,gute’ Regelverdnderung, Nach-
verhandlungen bei unklar definierten Spielregeln).

3.2 Schwerpunkt 2: Vom analogen ins digitale Labyrinth

Mit diesem Wissen um die spielmechanische Ubersetzung eines narrativen
Leitmotivs durch ein freies Konstruktionsspielzeug ging es mit der dritten
Workshop-Einheit vom analogen Brettspiel-Labyrinth ins digitale Labyrinth.
Hierbei kam unser eigener Soft- und Hardware Prototyp zum Einsatz.

Der von Dario D’ Ambra initial entwickelte (und von Cordula Heithausen
spéter verbesserte) Prototyp sollte es Spieler innen ermdglichen, eine eigene
Level-Architektur aus Klemmbausteinen zu errichten und mit einer Farb-
codierung der Steine eigene Spielziele zu definieren. Wenn ein Stein einer



336 Bausteine einer postdigitalen Computerspielkompetenz

Abbildung 6: Der Augmented Reality-Prototyp 4 Maze in Tiles (Foto von Heike
Fischer, TH Koln)

bestimmten Farbe auf eine Kachel der Grundplatte gelegt und von der
Webcam erkannt wird, werden bestimmte Objekte mit bestimmten Funktio-
nen in der Spielwelt kreiert: Schwarze Steine errichten Mauern, blaue Steine
lassen Wasser entstehen, rote Steine Lava, und die grauen Noppen der Bo-
denkacheln stellen die begehbare Grundfliche dar. Dariiber hinaus lassen
sich Start- und Zielportale auf die einzelnen Kacheln (den namensgebenden
,»Tiles*) applizieren. Die Lego-Konstruktionen wurden dabei mit einer ein-
fachen, selbstgebauten Apparatur zur Bilderkennung via Webcam und dem
Unity-Plug-In Open CV gescannt und in Echtzeit in die auf der Spiel-Engine
Unity basierenden Spielwelt tibertragen.

Die Kinder wurden hier in Teams in die Rollen des griechischen Meister-
Architekten Daidalos und seines Sohnes, Ikaros, versetzt, um mit dem von
uns entwickelten AR-Editor Game ein neues Labyrinth zu errichten und aus-
zuprobieren, wie schnell der Ausgang zu finden ist. Dabei wird eine kurze
Erklidrung vorangestellt: Was genau bedeutet Augmented Reality? Was hat es
mit der aus dem 3D-Drucker selbst hergestellten Lego-Platte auf sich? Wie
funktioniert die Bilderkennung via Webcam? Was gibt es bei der Farbcodie-
rung der Elemente zu beachten? Konnen wir hier vom visualisierten Code des
Levels sprechen?

Zum anderen sollte an dieser Stelle durch das von Papert so bezeichnete
konstruktionistische Erfahrungslernen reflektiert werden, wo Gemeinsam-
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keiten und Unterschiede zwischen Brettspiel und digitalem Spiel liegen. Der
durch unseren Prototyp erzeugte digitale Spielraum wird nicht mehr aus der
allozentrischen Kartenansicht von oben — wie im Minotaurus-Brettspiel —,
sondern aus der egozentrischen Ansicht, der First Person-Perspektive, erkun-
det, was eine wesentlich komplexere Orientierungsleistung und eine kogniti-
ve Anpassung an die Steuerung erfordert. Das Level kann aulerdem wéhrend
des Spielverlaufs dynamisch verdndert werden: Es lassen sich neue Elemente
spontan hinzufiigen und die Kinder sind dazu in der Lage, die neun zu bebau-
enden Kacheln immer wieder zu verdrehen. Dabei entsteht nicht nur eine
starke physische Involvierung durch die haptische Erfahrung der Lego-
Steine, sondern auch eine zusitzliche Dynamik im Spielverlauf sowie die
Notwendigkeit sozialer Vereinbarungen iiber den Code des digitalen Spiels
hinaus.

Nach Abschluss der Konstruktion rotierten die Teams zu den anderen im
Workshop aufgebauten Stationen, um sich den Herausforderungen der ande-
ren Workshop-Teilnehmer innen zu stellen. Im Anschluss daran reflektierten
wir die Eigenschaften der jeweiligen Level in einem kurzen Feedback-
gespriach: Was gelang besonders gut? Was funktionierte schlecht? Wo gab es
Frustrationspotential?

Obwohl der Prototyp ,unter Laborbedingungen® relativ gut funktionierte,
erwies er sich ,im Feld* unter realen Bedingungen als stark stor- und fehler-
anfillig. Da die Bildverarbeitung in Echtzeit stattfindet und auf gute, gleich-
maBige Lichtverhéltnisse sowie auf eine apparativ exakte Ausrichtung auf die
Lego-Grundplatte angewiesen ist, reagierte sie in dieser Phase noch sehr em-
pfindlich auf Erschiitterungen und Stérungen. So war beispielsweise die Ge-
neralprobe vor dem ersten Workshop mit Kindern, der Besuch auf dem
A MAZE-Festival in Berlin 2019, von einer herausfordernden Erfahrung
geprigt. Auf dem A MAZE bekamen wir die Moglichkeit, den Prototypen in
lockerer Atmosphdre dem Laufpublikum des Festivals zu priasentieren — nicht
ahnend, dass wir es dabei mit Licht aus pinken Leuchtstoff-Rohren als einzi-
ger Lichtquelle zu tun bekommen sollten. Da unsere Webcam keinen Weil3-
abgleich zur Farbkorrektur darstellen konnte, mussten wir uns kurzfristig mit
zusétzlichen Lichtquellen behelfen. Auch die Tatsache, dass die Préisentation
neben einer DJ-Kabine stattfand, die mit stroboskopischem Licht (sowie
diversen tanzenden Fiilen, die das Stativ erschiitterten) aufwartete, erschwer-
te eine fehlerfreie Présentation zusehends.

Um das Problem der Erschiitterungs- und Lichtempfindlichkeit zu 16sen,
lag flir uns der Schluss nahe, neben einer stabileren Hardware auch soft-
wareseitige Verbesserungen einzubauen; beispielsweise ein Auto-Warping-
Feature, das von Cordula Heithausen entwickelt wurde und ein Abbild der
Lego-Platte immer wieder in die richtige Position bringt. Aber auch nach
einigen kurzfristig eingebauten Verbesserungen des Protoptyps wurde in den
ersten Workshops kurz nach dem A MAZE-Festival deutlich, dass die Kinder
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sehr viel mehr Explorationsdrang an den Tag legten, als wir urspriinglich an-
genommen hatten. Statt sich auf unsere Instruktionen zu verlassen und Spiel-
welten im vorgegebenen Rahmen zu entwerfen, wurde viel eher mit der
Technologie selbst gespielt — was stellenweise zu unfreiwilligen Fehlern
fiihrte. So blieb es nicht aus, dass das erschiitterungsempfindliche Stativ und
die Webcam, welche fiir die Bilderkennung der Lego-Platte verantwortlich
waren, wiahrend des Konstruktionsprozesses immer wieder verschoben wur-
den. Auch gelangten die Kinder auf die Bemiithungen unsererseits hin, die
Bilderkennung softwareseitig zu kalibrieren bzw. nachzujustieren, schnell
selbststindig ins Backend der Software-Anwendung. Hier probierten sie
ihrerseits aus, bestimmte Eingabewerte (wie etwa die Farb- und Lichtsensibi-
litdt) zu verandern und gewissermal3en zu hacken. Das Spielen mit der Tech-
nologie iibte dabei einen enorm hohen Reiz auf die Kinder aus, flihrte aber
mitnichten zu einem fliissigeren Ablauf — weder innerhalb der Anwendung
noch wihrend der Workshop-Phasen. Auf diese Weise wurde uns klar, dass
es trotz der vorgenommenen Verbesserungen noch viel zu tun gab.

Nach der dritten Workshop-Phase, in der alle Teams die jeweiligen Level
ausprobieren und sie in freier Zusammenarbeit untereinander vergleichen und
verbessern konnten, trafen die Betreuenden und die Teilnehmer innen zu
einem abschlieBenden Feedbackgesprich zusammen, um sich iiber den
Workshop-Verlauf auszutauschen. Dabei wurde noch einmal gesondert auf
die materiellen Unterschiede des physischen Konstruierens und des virtuellen
Konstruierens hingewiesen und die Qualitit der Erfahrungen mit den unter-
schiedlichen Tools bewertet. Fiir den Abschluss erhielten die Teilnehmer in-
nen eine Urkunde und als kleines Geschenk etwas Lego-Tape, mit dem man
jede beliebige Oberflache zu einer Lego-Oberfliche umwandeln kann. In der
Urkunde wurde noch einmal betont, dass man der Wissenschaft fiir ihre Teil-
nahme am Workshop einen grof3en Dienst erwiesen habe.

4  Ergebnisse der Workshops

4.1 Gender

Die Workshops, die vor dem Ausbruch der COVID-19-Pandemie stattfinden
konnten, haben mehrere interessante Erkenntnisse zutage befordert. Ein erster
Befund kann dabei bereits vor dem eigentlichen Ablauf der Workshops
beschrieben werden. Dieser betrifft den Gender-Aspekt: Zwar legt die medi-
enpsychologische Forschung bereits nahe, dass ein iiberwiegender Teil der
Computerspielenden ménnlich ist (zum sogenannten Gender Gap in der me-
dienpsychologischen Computerspielforschung siehe beispielsweise Reineke/
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Klein 2015) — und medienkritische Untersuchungen zeigen, dass Lego als
Konstruktionsspielzeug vornehmlich an Jungen vermarktet wird (Sarkeesian
2012). Wir waren jedoch iiberrascht, als wir feststellten, dass sich unter den
angemeldeten Teilnehmern des ersten Workshops nicht ein einziges Madchen
befand. Dieser Aspekt kann moglicherweise auf Gender-Stereotypisierungen
in der Erziehung zuriickgefiihrt werden. Wir konnten jedoch auch feststellen,
dass sich diesem Umstand durch eine Offnung des Programms und den Ver-
zicht auf eine vorherige Anmeldung entgegenwirken lésst. Nicht nur entdeck-
ten wir beim Workshop im NRW-Forum in einem sechsjihrigen Madchen,
das von seinem Vater zur Veranstaltung begleitet und von ihm unterstiitzend
motiviert wurde, eine leidenschaftliche A Maze in Tiles-Spielerin. Das Bauen
von Lego-Leveln und die anschlieBende Digitalisierung via Augmented Rea-
lity tibt auch dariiber hinaus einen erheblichen Reiz aus und vermag es, ver-
meintliche Hemmschwellen abzubauen und Neugier zu wecken, um sich mit
neuen Technologien spielerisch auseinanderzusetzen.

4.2 Spielerische Diversitit und Medienkompetenz

Zweitens legt ein genauerer Blick auf die im Vorgespriach gesammelten Ant-
worten und die angefertigten Bilder den Schluss nahe, dass sich eine kultur-
kritische Annahme tiiber die vermeintliche Dominanz von digitalen Spielen in
Kinderzimmern nicht bestétigen lasst. Im Gegenteil: Zwar wurden immer
wieder Computerspiele genannt, aber daneben fanden sich nicht nur zahl-
reiche Brett- und Kartenspiele, sondern auch diverse Sportarten. Dariiber
hinaus legten einige Kinder ein differenziertes Argumentationsmuster an den
Tag, das bereits auf eine gewisse ,,Literalitit des Spiel(en)s zuriickschlieen
lasst: Als ein Teilnehmer auf den Gewaltgehalt des Games Fortnite ange-
sprochen wurde, sprach er beschwichtigend davon, dass in dem Spiel kei-
neswegs getdtet, sondern der virtuelle Avatar ,,nur in die Lobby zuriickge-
schossen® werde, um dort auf eine neue Spielrunde zu warten. Diese Be-
obachtung zeigt, inwiefern ein ludisches Framing und die diegetische In-
Game-Narration nicht nur die eigene Spielerfahrung farbt (als kompetitives
Spiel der zu steuernden Spielfiguren im Spiel selbst), sondern auch, inwiefern
bereits im Alter von 12 Jahren eine Form von Medienkritik ausgeprigt sein
kann, welche die eigene Mediennutzung vor vermeintlichen Autorititsperso-
nen legitimiert.
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4.3 Die Rolle des Spielmaterials

Dass dabei nicht mit den ,,Hénden, sondern mit den Tasten* gebaut wird,
wurde von unseren Teilnehmer innen ebenso eindriicklich beschrieben wie
die Tatsache, dass man durch Lego-Steine ein direktes haptisches Feedback
erhilt und ein Gefiihl dafiir vermittelt bekommt, ,,0b es funktioniert, und man
nicht irgendetwas [digital] baut, das immer funktioniert. In die materielle
Erfahrung schreibt sich also etwas ein, das als implizites Wissen iiber Kon-
struktionsvorgéinge bezeichnet werden kann. Dariiber hinaus beobachteten
wir immer wieder, wie die Kinder mit dem Hardware-Setup selbst experi-
mentierten, versuchten, die Webcam neu einzustellen sowie die Grenzen der
Bilderkennung auszureizen. Diese Erkenntnisse — ebenso wie die positive
Riickmeldung auf das Spielerlebnis mit unseren experimentellen AR-Proto-
typen — wurden von uns als Erfolg bewertet. Klemmbausteine als konstruk-
tionistische Bausubstanz bilden dabei eine vielversprechende materielle
Grundlage, auf der sowohl wort- als auch sprichwortlich weiter aufgebaut
werden kann: Sie sind nicht nur ausgesprochen niedrigschwellig, intuitiv be-
greifbar und laden implizit sofort zum konstruktiven Spiel ein, sondern eig-
nen sich aufgrund ihrer geometrischen Form und einfachen Farbigkeit recht
gut fiir Verfahren der digitalen Bilderkennung. Das Zusammenspiel aus ma-
teriellen Affordanzen, den intuitiven Spielaufforderungen (etwas, das mit
Fromme und Ko6nitz weiter oben auch als interaktionsindikatorisches Potenti-
al aufgefasst werden kann, das nur aktiviert werden muss) sowie ihre Mog-
lichkeit zur Verschmelzung mit digitalen Spielwelten — all dies weist in viele
verschiedene, duferst vielversprechende Richtungen, mit denen sowohl theo-
retisch als auch empirisch weiter geforscht werden kann.

4.4 Dario’s Box

Da wihrend der Projektlaufzeit im Jahr 2020 durch den Ausbruch des
COVID-19-Virus keine Workshops stattfinden konnten, konzentrierten wir
uns wahrend der ersten Phasen der Pandemie darauf, die Idee einer schiitzen-
den Verkleidung fiir unseren Prototypen umzusetzen, die stets gleichbleiben-
de Lichtverhéltnisse garantierte. Sie wurde von Kjell Wistoff konstruiert und
tragt den Namen ,,Dario’s Box*“ — eine Erinnerung an unseren Projektmit-
arbeiter, Game Designer und Programmierer Dario D’Ambra, der 2020 ver-
starb.

Statt einer einfachen Kiste entwarf Kjell Wistoff fiir uns eine Box, die in
zwei identischen Exemplaren das ikonische Design klassischer Arcade-Spiel-
automaten aufgreift — eine Referenz auf die pragende Frithphase der Compu-
terspielkultur (Abbildungen 7 und 8).
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Dario’s Box

Abbildungen 7 und 8: Dario’s Box (Vorder- und Riickansicht). Konstruktion: Kjell
Wistoff (Fotos von Hanna Freres)

Neben der Gestaltung sind zwei Besonderheiten der Box hervorzuheben.
Wo handelsiibliche Spielautomaten lediglich aus einer Recheneinheit, einem
Bildschirm, einer Steuerungseinheit und einem Gehduse bestehen, nutzt
Dario’s Box zwei Screens. Dadurch ist es moglich, zwei Spieler innen in
zwei verschiedenen Rollen zeitgleich ins Spiel zu holen: Als Level-Archi-
tekt in und als herausgeforderte r Spieler in, die/der den Ausgang des Laby-
rinths finden (und gegebenenfalls einen moglichst hohen Highscore durch
das Einsammeln von Collectibles erzielen) soll. Ein Kind steht dabei hinter
der Box, konstruiert auf einer Lego-Platte das von ihm erdachte Labyrinth
und schiebt es anschlieBend auf einer Art Diskette, die an das Modul einer
alten Spielekonsole erinnert, in die Box hinein (Abb. 9).

Dabei erkennt die Software durch die Webcam im Inneren der Box die
Bausteine und die von unserer Programmiererin Cordula Heithausen hinzuge-
fiigten arUco-Marker, die in der Spielwelt weitere Power-Ups erzeugen. Die
bereits angesprochene Analogie zwischen den analogen Klemmbausteinen
und dem virtuellen Code, aus dem sich die Umgebung der Spielwelt zusam-
mensetzt, tritt hier noch einmal deutlich vor Augen — sie manifestiert sich auf
der physisch belegbaren Diskette auf materielle Art und Weise in den Handen
des spielenden Kindes. Die lesbare Textualitdt des Spiellevels ist damit so-
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Abbildung 9: Dario’s Box (Detail) (Foto von Hanna Freres)

wohl die Levelarchitektur als auch ein symbolischer Code, mit dem die Teil-
nehmer_innen lernen, sich zu artikulieren. Durch die Betétigung des roten
Knopfs auf der Frontseite der Box wird vom Bau- zum Spielmodus umge-
schaltet und die Exploration des Labyrinths kann beginnen.

Hinzugefiigt werden muss an dieser Stelle, dass der Ansatz, Dario’s Box
in Workshops einzusetzen, zwar einen erheblichen Gewinn fiir das Gelingen
der Workshops darstellt, aber eben auch eine Beschneidung eines anderen
Potentials des Prototyps mit sich bringt. Dario’s Box ist im wdrtlichen Sinne
auch eine Black Box — und als solche verhindert sie ein Stiick weit den sys-
temischen Zugriff auf die einstellbaren Messwerte, die die Kinder in der
Vorgéngerversion des Setups selbst gefunden hatten. Damit kann zwar immer
noch auf eine spielerische Vermittlung von bestimmten Aspekten einer Lite-
ralitit des Spiel(en)s abgezielt werden, und wir sind dazu in der Lage, einen
bruchloseren Verlauf des Programms zu gewiéhrleisten, jedoch entféllt damit
eine Bedeutungsdimension, die mit Eric Zimmerman auf den Begriff
,,Gaming Literacy* gebracht werden kann. Hier spielt Zimmerman bereits auf
der Ebene der Terminologie selbst ein Spiel: Er bezeichnet damit einen Blick
hinter systemische Abldufe und ihre spielerische Appropriation. Im Kontext
des Sammelbands ,,(Re)Searching the Digital Bauhaus® beschreibt Zim-
merman Gaming Literacy als
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»exploiting or taking clever advantage of something. Gaming a system, means finding
hidden shortcuts and cheats, and bending and modifying rules in order to move through the
system more efficiently — perhaps to misbehave, perhaps to change that system for the
better” (Zimmerman 2009: 182).

Um diese experimentelle, offene Dimension des Spielens mit systemischen
Abldufen mit dem Spiel selbst beizubehalten, wire es allerdings vorstellbar,
in zukiinftigen Workshops zwei Hardware-Setups einzusetzen — die oben
beschriebene Stativ-Losung sowie die geschlossene Losung mit Dario’s Box.

5  Ausblick: Postdigitale Bausteine einer Literalitiit des
Spiel(en)s im Zerrspiegel der Partizipationskultur

Florian Cramer beschreibt den Terminus ,,postdigital — ,,a term that sucks
but is useful* (2014: 12) — als

»either a contemporary disenchantment with digital information systems and media
gadgets, or [as] a period in which our fascination with these systems and gadgets has
become historical — just like the dot-com age ultimately became historical in the 2013
novels of Thomas Pynchon and Dave Eggers* (ebd.).

Cramers Diagnose, ein postdigitales Mindset lehne eine universelle und allei-
nige Einbeziehung digitaler Technologien als eine ,,all-purpose form of infor-
mation processing* (ebd.: 16) grundlegend ab, findet in unserem Workshop-
Konzept und unserem AR-Prototyp in gewisser Weise eine Artikulation — es
geht hier nicht ausschlieBlich um digitales Game Design, sondern immer
auch um die Frage, wie analoge Bausteine einer spielerischen, haptischen
Konstruktionstitigkeit mit digitalen Bausteinen zusammenflieBen und dabei
tatsdchlich begreifbare Erkenntnisse zu Tage treten lassen.

Mit den hier in Erfahrung gebrachten Ergebnissen kratzen wir aber frei-
lich nur an der Oberfldche eines Projekts, das noch viel weiter und breiter
gefasst werden miisste, um die engmaschigen Verzahnungen aus Materialitét,
Literalitat, Text und Kontext in einer multiperspektivischen Untersuchung
zusammenzubringen. So konnten die in der Einleitung genannten Kontexte,
die sich insbesondere auf die Lesbarkeit von (Dark) Design Patterns nieder-
schlagen, innerhalb der Laufzeit unseres Projekts (noch) nicht beriicksichtigt
werden. Weitere Anschlussfragen beziehen sich auch auf Aspekte der Per-
formativitét — schlieBlich sind Computerspiele keine statischen Artefakte, die
wie literarische Werke in Biicherregalen auf den kundigen Exegeten warten,
um in einem eloquent-hermeneutischen Akt seine Bedeutung preiszugeben,
sondern ,lebende‘ Texte — nicht nur auf Ebene der Interpretation und des
hermeneutischen Kontexts, sondern auch auf der Ebene des spielerischen Zu-
griffs und der stets aktualisierten Software, die oftmals von DLCs oder seriel-
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len Seasons als Games-as-Service-Angebot fortgesetzt und monetarisiert
wird.” Die Tatsache, dass sich Spiele von anderen textbasieren Medien in
vielerlei Hinsicht fundamental unterscheiden, bedeutet jedoch nicht, dass sie
nicht auch gewisse Gemeinsamkeiten mit ihnen teilen. Genau wie Computer-
spicle als Mediengattung fiir sich genommen nur wenige essentialistische
Familiendhnlichkeiten untereinander aufweisen und sich durch eine enorme
Diversitdt auszeichnen, schlieft auch kein einzelner akademischer Zugriff auf
den Gegenstand eine andere wissenschaftliche Betrachtungsweise per se aus.
Anders formuliert: Spiele sind zwar Spiele und wollen gespielt werden — aber
sie weisen auch Eigenschaften auf, die gewinnbringend unter der Perspektive
einer ludischen Literalitét untersucht werden konnen.

Zu guter Letzt soll noch einmal der Aspekt der Literalitdt des Spiel(en)s
als die von Bogost eingangs beschriebene Schliisselkompetenz unserer Zeit
betont werden. Dies betrifft nicht nur Games, sondern auch und vor allen
Dingen die Fahigkeit, spielerische Eigenschaften und ludische Strukturen in
Bereichen zu erkennen, die nicht per se als Spiele gelesen werden. Verschie-
dene Lesefdhigkeiten — verschiedene Game Literacies — sind nicht nur des-
halb ein wichtiger Baustein in der Medienbildung, weil die Komplexitit und
Diversitdt des Gegenstands uns vor interpretatorische Herausforderungen
stellt und é&sthetische und theoretische Fragen aufwirft, sondern auch, weil
eine ludische Hyperliteralitdt auf Seiten bestimmter Akteur innen auch For-
men kultureller Teilhabe ermoglicht, die fiir illiterale Einzelpersonen und Be-
volkerungsgruppen (teils gravierende) Folgen haben konnen. Als Katalysator
konnen solche Lesefdahigkeiten verbliiffende, teilweise fragwiirdige und sogar
toxische Verhaltensweisen begiinstigen und antreiben. Dies schligt sich nicht
nur in der (spielerischen) Verabredung zur Manipulation von Borsengeschaf-
ten auf Reddit (WallstreetBets) und zum Treiben von Preisen von Geschéften
mit Cryptowdhrungen nieder, sondern auch in Communities, die ein eigenes
Spiel mit demokratiefeindlichen Tendenzen betreiben. Exemplarisch ist hier
die sogenannte Gamergate-Bewegung zu nennen, die sich vor dem Hinter-
grund der Gameskultur organisiert, um politisch unliebsame Einzelpersonen

5 Die Einstiegsbeispiele vom Anfang des Beitrags konnten dabei ergénzt werden — bei-
spielsweise um ein Spiel wie Elden Ring (2022), das innerhalb des Game-Texts selbst
eine eigene Designsprache entwickelt, die teils schmerzhaft lesen gelernt werden muss
— und innerhalb des Kontexts durch die erschwerte Zuginglichkeit eine elitarisierte
Form der E-Kultur innerhalb der gréoeren Gameskultur selbst ausbildet. Dass das Spiel
aber auf der performativen Ebene des Gespielt-Werdens ganz eigene Bliiten treibt,
zeigt ein Blick auf die Karriere des Online-Spicelers Let Me Solo Her, der es sich zur
Aufgabe gemacht hat, mit nichts als einem Krug auf dem Kopf bekleidet anderen Spie-
ler_innen beim Besiegen eines besonders schwierig zu besiegenden Boss-Gegners zu
unterstiitzen, und die beriichtigte Spielfigur dabei bereits eintausendmal vollig unver-
sehrt geschlagen hat. Dieses Beispiel zeigt: Lediglich die ,literarische‘ Textebene eines
Spiels als alleinigen und universellen Schliissel zur Bedeutungsentfaltung in den Blick
zu nehmen, wire zu kurz gegriffen (Winslow 2022).
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durch Strategien wie Cybermobbing, Doxxing oder Swatting ins Visier zu
nehmen. Dies ist auch der Grund, warum Gamergate hiufig als Petrischale
fir handfeste Formen des Faschismus interpretiert wird (siche hierzu bei-
spielsweise die Beitrdge im Dossier Unverpixelter Hass der Amadeo-Anto-
nio-Stiftung 2022).

Solche Entwicklungen haben zweifelsohne nicht nur ludische Ziige, son-
dern sind schon lange jenseits der semipermeablen — wenn nicht gar pordsen
— Grenzen des metaphorischen Zauberkreises des Spiels (Huberts 2021) in
andere Bereiche unserer Kultur iibergetreten. Game Literacy entfaltet sich
damit auch als eine besondere Form der Partizipationskultur, in dessen
(Zerr-)Spiegel sie uns seit einigen Jahren nicht nur vor spielerische, sondern
auch vor kulturelle, gesellschaftliche und politische Herausforderungen stellt
und weiterhin stellen wird.
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Computerspiele im Museum

Benjamin Beil

1  Prolog: Der Kettensigen-Controller

Der Kettensédgen-Controller ist ein sonderbares Artefakt. Der 2005 erschiene-
ne Merchandising-Artikel fiir Capcoms Survival Horror Klassiker Resident
Evil 4 (2005) hat, wie der Name verspricht, die Form einer kleinen, mit Blut-
spritzern iibersiten Kettensdge und ist, ebenfalls wie der Name verspricht,
tatsdchlich ein funktionstiichtiger PlayStation 2-Controller (Abb. 1)." Mit
dem Kettensager-Controller ldsst sich dementsprechend auch Resident Evil 4
spielen, ein Computerspiel, das auf den ersten Blick scheinbar jegliches Kli-
schee erfiillt: Es zelebriert den brutalen Kampf gegen Horden von Zombies
unter Zuhilfenahme allerlei genreiiblicher Waffen, eines Schrotgewehrs,
eines Raketenwerfers und natiirlich einer Kettensidge. Auf den zweiten Blick
erweist sich Resident Evil 4 jedoch als durchaus subversives (Kunst-)Werk,
denn es platziert in seiner klischeehaften Spielwelt zahlreiche Artefakte der
Hochkultur, die in elaborierten, teils selbstreflexiven Rétseln Verwendung
finden. Thomas Hensel hat diesen kunsthistorischen Referenzen und Reflexi-
onen — von Sandro Botticellis Primavera (um 1480) iiber Raffaels Schule von
Athen (1509-1511) bis hin zu Cornelis Norbertus Gijsbrechts Stillleben (um
1660/1670) — eine kleine Monographie gewidmet (Hensel 2011).

Ein selbstreflexiver Charakter zeichnet auch den Kettensdagen-Controller
aus. Durch den spielerischen Kurzschluss der virtuellen Kettensége in Resi-
dent-Evil 4 mit einer realen Kettensdgenform zeigt sich, wie ungeeignet die
Kettensége (oder ,Kettensdge‘) zur Kontrolle eines Computerspiels tatsdch-
lich ist. Die vermeintliche Realismussteigerung entpuppt sich dabei als Bre-
chung der ésthetischen Illusion, wenn die ohnehin schon comichaft {iberstei-
gerten Gewaltdarstellungen innerhalb der Spielwelt auf dem Bildschirm mit
dem umsténdlichen Schwingen einer bizarren Miniatur-Kettensége vor dem
Monitor {iberlagert werden. Dieser Effekt wird durch den integrierten Sound-
chip noch gesteigert: Wird die Kettenséige im Spiel aktiviert, gibt der Con-
troller ein klagliches Motorengerdusch von sich.

1 Der Kettensdgen-Controller wurde von der Firma Nuby Tech in zwei Versionen pro-
duziert, eine rote fiir die PlayStation 2 und eine gelbe fiir den Nintendo GameCube.
Beide Versionen sind in limitierten Auflagen von je 50.000 Stiick erschienen.
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Abbildung 1: Resident Evil 4 Kettensdgen-Controller (2005)
(Marx/Neuhausen 2019: 60f.)

Doch der Kettensidgen-Controller hat noch eine weitere Bedeutungsebene:
Er musealisiert sich sozusagen selbst, indem er sich in eine (zu) kleine Vitri-
ne zwéngt. Vitrinen kommen im Museum wichtige Funktionen zu. Neben
dem Schutz der ausgestellten Gegenstdnde bedingen sie vor allem eine be-
stimmte Art des Zeigens bzw. Betrachtens:

,,Der Raum hinter der transparenten Scheibe ist [...] ganz ein Raum des Zeigens. Im Unter-
schied zum perspektivischen Bildraum 6ffnet sich dieser ndmlich nicht imagindr in die
Bildtiefe, sondern richtet sich an den Blick des Betrachters, der davorsteht. Der Raum
bleibt flach, er wird durch einen Hintergrund abgegrenzt, vor dem die Gegenstinde priasen-
tiert werden. [D]er Gegenstand selbst [soll] in den Blick treten, sich selbst zeigen. [...]
Hinter der Glasscheibe wird ihm der Freiraum gegeben‘ (Spies 2010: 275).

Durch die Vitrine wird der Kettensidgen-Controller, folgt man Krzysztof Po-
mians berithmter Museumstheorie, zu einem Semiophor. Semiophoren sind
Zweiseitige Gegenstinde: Sie weisen einen materiellen und einen semioti-
schen Aspekt auf™ (Pomian 1998: 84), es sind ,,Gegenstidnde ohne Niitzlich-
keit [...] die das Unsichtbare reprisentieren, das heifit mit einer Bedeutung
versehen sind“ (Pomian 2001: 50). In der Vitrine ist der Controller nicht
mehr als Controller nutzbar, sein Gebrauchswert als technisches Artefakt zur
Steuerung von Computerspielen schwindet zu Gunsten seiner Funktion als
Zeichentrager. Er steht fiir etwas, reprasentiert etwas.
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Doch was représentiert der Kettensdgen-Controller? In Pomians Theorie
entsteht die Bedeutung als Zeichentridger vor allem durch den Museumskon-
text und kann somit erheblich variieren, z.B. als metaphorische Konstruktion
im Kunstmuseum, als (angewandtes) Designobjekt im Technikmuseum oder
als synekdochische Reprisentation anderer Kulturen im ethnographischen
Museum:

,»When situating games in the gallery or the museum, they are read through the context of
those institutions. Shown as contemporary art, they are examined for their aesthetics and
cultural engagement. If they are displayed within a science museum, there is tendency to
examine them as technological artefacts. When displayed in the context of galleries dedi-
cated to the moving image, videogames are frequently seen through the lens of cinema,
framed by knowledge of cinematic conventions* (Stuckey 2010: 61).

Freilich scheint die Frage nach dem Ausstellungskontext im Fall des Ketten-
sdgen-Controllers unsinnig, da eine Musealisierung ja nur vorgetiuscht ist.
Der Umstand, dass der Kettensdgen-Controller tatsachlich mehrfach ein Aus-
stellungobjekt in Museen wurde, gehort zur Ironie der Mediengeschichte und
wird am Ende dieses Beitrags noch einmal aufgegriffen werden.

Zum Abschluss dieser Einleitung soll eine letzte argumentative Schleife
geniigen: Dass es sich bei dem Kettensédgen-Controller um ein Objekt in einer
Vitrine handelt, ist natiirlich eine unzureichende Beschreibung. Vielmehr ist
es ein Kampf eines Objekts mit einer Vitrine, aus der sich das Sédgeblatt be-
reits gewaltsam einen Weg gebahnt hat. Es scheint fast so, als wolle sich die
Kettensdge aus ihrem Semiophoren-Status befreien und ihren Gebrauchswert
zurilickerobern. Aber natiirlich trifft auch diese Beschreibung nicht zu, denn
es handelt sich ja gar nicht um eine Kettensdge, sondern um einen Play-
Station 2-Controller... Vorldufiges Fazit: Der Kettensdgen-Controller thema-
tisiert, was er ist und was er nicht ist, indem er vorgibt, etwas anderes zu sein:
eine Kettensdge und ein musealisierter Gegenstand. Die Frage, ob dies den
Kettensdgen-Controller nun zu einem selbstreflexiven (Kunst-)Objekt, einem
albernen Merchandise-Artikel oder einfach zu einem leicht dysfunktionalen
PlayStation 2-Controller macht, muss jede*r Betrachter*in/Sammler*in/Spie-
ler*in fiir sich selbst beantworten. Die semiophorische Qualitit des Ketten-
sdagen-Controllers, die fiir die Einleitung dieses Essays von Interesse ist, ist
vor allem die bizarre, aber durchaus pointierte Repriasentation des schwieri-
gen Verhdltnisses zwischen Computerspielen und Museen — oder schlicht:
dass sich Computerspiele (und ihre Paratexte) scheinbar nur ungern in Vitri-
nen zwéngen lassen.

Dieser Beitrag wird einen schlaglichtartigen Blick auf das Computerspiel
als Ausstellungsobjekt werfen. Nach einigen grundlegenden Anmerkungen
zur Digitalisierung und zu digitalen Medien im Museumskontext sowie zu
Ausstellungen als ,,Medien der Wissensvermittlung* (Lepp 2012: 61) erfolgt
ein kurzer Uberblick zur Entwicklung von Computerspiel-Ausstellungen seit
Ende der 1980er Jahre bis in die Gegenwart. Daran anschlieBend werden
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einige Beispiele fiir Computerspiel-Ausstellungen mit Fokus auf die deutsche
Museumslandschaft diskutiert. Es folgen zwei analytische Vertiefungen,
einerseits zur Frage, ob Computerspiele im Ausstellungsraum spielbar sein
sollten, und andererseits, welche Rolle Vitrinen dabei zukommt. Abschlie-
Bend kehrt die Argumentation dann noch einmal zum Kettenségen-Controller
zuriick.

2 Digitale Medien im Museum

Aktuelle Ansitze der Museumspraxis wie auch der Museumsforschung sind
zunehmend von Fragen der Digitalisierung geprédgt. Auf der einen Seite fin-
det sich Technikoptimismus, auf der anderen Seite Skepsis im Hinblick auf
die neuen digitalen Medien und eine Riickbesinnung auf das Original und das
Materielle. Die Digitalisierung fiihrt nicht selten zu einer Neuverhandlung
von Original und Kopie und damit von Konzepten wie Aura und Authentizi-
tat. Die meisten Diskurse drehen sich dabei um zwei Aspekte: das Digitalisie-
ren von Objekten (oder ganzer Sammlungen) und das Présentieren von Ob-
jekten mit Hilfe digitaler Medien im Museumsraum oder in Form virtueller
Ausstellungen (vgl. z.B. Geipel et al. 2020, sowie fiir einen weiterfiihrenden
Uberblick Kohle 2018; Baur 2020; Mohr/Modarressi-Tehrani 2022). Seltener
geht es um das Ausstellen und Sammeln von digitalen — von born-digital
oder auch natively-digital oder digital-first — Objekten, also Objekten, die
nicht erst durch die Digitalisierung eines ,materiellen Originals‘ entstanden
sind. Zu diesen digitalen Objekten konnen auch Computerspiele gezihlt wer-
den. Freilich verweisen diese etwas unbeholfenen begrifflichen Differenzie-
rungen bereits auf erhebliche Probleme einer grundlegenderen Unterschei-
dung zwischen digitalen (oder virtuellen) und materiellen Objekten. Ent-
sprechende Debatten konnen und sollen an dieser Stelle nicht vertieft werden.

Wenn man Computerspiele in erster Linie als Software (als Programm-
code) betrachtet, liee sich zwar argumentieren, dass ihre Inhalte transmedial,
also bis zu einem gewissen Grad ,,von einem bestimmten materiellen Substrat
abgelost™ (Schroter 2008: 586) sind. Computerspiele sind aber dennoch nicht
in einer immateriellen Form denkbar — und schon gar nicht ausstellbar. Die
Frage nach der Materialitdt von digitalen Objekten wird also allenfalls ver-
schoben, hin zur Frage, welche Version, welche ,materielle Inkarnation
eines digitalen Objekts vorliegt.
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3  Medium Ausstellung

Im Folgenden geht es somit nicht um Games (oder Gamification) als mu-
seumspidagogische Vermittlungsformate, sondern um Computerspiele als
Ausstellungsgegenstinde. Wie kann das ,alte® ,,Medium Ausstellung® (Lepp
2012) genutzt werden, um sich den ,neuen‘ digitalen Medien, in diesem Fall
Computerspielen, anzundhern? Eine solche Fragestellung betrachtet Ausstel-
lungen in erster Linie ,,als Medien der Wissensvermittlung™ (Lepp 2012: 61).
Damit einher geht ein ,,Verstidndnis des Mediums Ausstellung, das sich iiber
das Abbilden wissenschaftlicher Erkenntnisse hinaus als ein eigenes, genui-
nes Erkenntnismedium versteht” (Lepp 2013: 193). Neigen Ausstellungen
nicht selten dazu, ,,Objekte in einem bloen Nebeneinander verharren™ (Lepp
2012: 61) zu lassen, ohne sie untereinander in Beziehung zu setzen, ist es hier
entscheidend, ,,durch Komposition und das Zueinander-in-Stellung-Bringen
von Objekten eine visuelle Argumentation zu entwickeln* (Lepp 2012: 61):

,»Wissensermittlung ist dann nicht mehr das Darstellen einer vorgidngigen Wahrheit, son-
dern ein den Besucher involvierender performativer Akt der Befragung und des Auslotens
von Wissen in und mit den Dingen, der sich je und je im Konkreten des Ausstellungsraums
ereignet” (Lepp 2012: 64).

Eine solche Perspektive auf das Medium Ausstellung erlaubt es gar, weitere
Parallelen zwischen den rdumlich-medialen Funktionen des Museums und
denen des Computerspiels zu ziehen — so unterschiedlich diese beiden Medi-
en auf den ersten Blick auch wirken mdgen:

,Der ,virtuelle Raum* ist nicht erst die Doméane von Computerspielen und Virtual Reality-
Applikationen. Er ist vielmehr das Denkmodell, dessen wir uns bedienen, um Informatio-
nen als positive Gegenstinde behandeln, sie verdinglichen zu konnen. [...] Das heifit konk-
ret nichts anderes, als dass die Bedingungen digitaler Vermittlung architektonisch behan-
delt werden miissen, und die konkreten Vermittlungssituationen kuratorisch. Auch diese
Ironie gehort unweigerlich zur Diagnose der Lage des Museums in der digital-technisierten
Welt: Es bangt um seine Zukunft zu einer Zeit, in der seine Expertise und Kompetenzen
wertvoller und gefragter sein sollten denn je* (Niewerth 2018: 404f.).

Wie kaum ein anderes Medium haben sich Computerspiele in den letzten
Jahrzehnten zu einem populdren Massenphdnomen entwickelt, dessen gesell-
schaftliche Wahrnehmung jedoch immer noch zwischen Skepsis und Eupho-
rie — zwischen Killerspiel und Kulturgut — schwankt (vgl. u.a. Wimmer 2013;
siche auch Hensel i.d.B; Inderst/Schollas i.d.B.). Umso wichtiger erscheint
es, dass eine Auseinandersetzung mit Computerspielen nicht nur innerhalb
von Sub- und Expertenkulturen oder im akademischen Elfenbeinturm statt-
findet, sondern auch in anderen gesellschaftlichen Rdumen, z.B. denen eines
Museums. Mehr noch: Gerade vor dem Hintergrund einer fluktuierenden ge-
sellschaftlichen Wahrnehmung des Computerspiels scheint das Medium
Ausstellung sogar im besonderen Maf3e fiir eine Auseinandersetzung mit dem
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Computerspiel geeignet zu sein, als ,,Mdglichkeitsraum, in dem Erkenntnisse
erst generiert werden, neues Wissen allererst ermittelt wird* (Lepp 2012: 63).

4  Computerspiel-Ausstellungen I: Anfinge

Die Kulturgeschichte des Ausstellens von Computerspielen préisentiert sich
als ein uniibersichtliches Feld, da es bislang nur wenige Formen von Institu-
tionalisierungen (insbesondere spezialisierte Museen) gibt. In den meisten
Fillen findet das Computerspiel seinen Weg ins Museum in Form oft kleine-
rer, selten groBerer Sonderausstellungen. Die Forschung zu Computerspiel-
ausstellungen zeigt sich dementsprechend @hnlich uniibersichtlich und insge-
samt noch recht spérlich. Neben James Newmans Standardwerk Best Before:
Videogames, Supersession and Obsolescence (2012), das sich jedoch vor
allem der Archivierung und Bewahrung von Computerspielen widmet, ste-
chen zwei Monographien heraus: Raiford Guins’ Game After: A Cultural
Study of Video Game Afterlife (2014) zur US-amerikanischen Geschichte von
Arcades und Helen Stuckeys Remembering Australian Videogames of the
1980s: What Museums Can Learn from Retro Gamer Communities About the
Curation of Game History (2016). Die beiden Studien dhneln sich zwar hin-
sichtlich des Untersuchungszeitraums, behandeln aber nicht nur verschiedene
geographische Schwerpunkte, sondern verfolgen auch recht unterschiedliche
epistemologische Ziele, wie Stuckey selbst ausfiihrt:

,»Guins’ focus on how museums treat the material history of the videogame is in contrast to
my concern with the more intangible history of videogames. My core concern is to capture
the history of videogames that is not represented by objects. I explore how videogames
were experienced and shared as cultural objects, their meaning within particular communi-
ties, and the many distinct and individual stories they generate” (Stuckey 2016: 8).

Dariiber hinaus bleibt die Ausstellungsgeschichte des Computerspiels ein
akademisches Flickwerk und in den meisten Bereichen ein Forschungs-
desiderat (vgl. u.a. Schwingeler 2014; Giddings 2015; Naskali et al. 2017;
Grace 2017; Hensel 2018; Reed 2018; Hawranke 2018).

Erste Computerspielausstellungen finden sich bereits Ende der 1980er
Jahre. 1989 erdftnete das Museum of the Moving Image in New York City
die Ausstellung Hot Circuits, die eine Sammlung von spielbaren Arcade
Machines zeigte —

»presented not as historical artifact or technological advancement, but as living culture [...]
Hot Circuits retained many of the contextual elements that would have been present if
encountering the games on display in an arcade. The cabinets were preserved in full, and
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visitors were given a set number of tokens (and could purchase more) to play the ma-
chines* (Reed 2018: 106).

Einen zweiten historischen Meilenstein bildet die 1996 gestartete Wander-
ausstellung Videotopia, die sich der Technikgeschichte des Computerspiels
widmete und spéter Teil der Sammlung des Strong National Museum of Play
in Rochester, New York, wurde. Einen eigenstindigen Sammlungsbereich
bilden Computerspiele im Strong allerdings erst seit 2009 durch die Einrich-
tung des International Center for the History of Electronic Games (ICHEG)
(vgl. hierzu auch World Video Game Hall of Fame 2018).

1997 wurden in Deutschland zwei groflere Ausstellungsprojekte realisiert:
ZKM Gameplay im Zentrum fiir Kunst und Medien in Karlsruhe und das
Computerspiclemuseum in Berlin. Wahrend ZKM Gameplay mehrere Neu-
auflagen erfahren hat und bis heute in Karlsruhe besucht werden kann, muss-
te das Computerspielemuseum im Jahr 2000 fiir elf Jahre seine Pforten
schlieen und war bis zu seiner Wiedererdffnung 2011 nur online zugénglich.
Auch in anderen europdischen Lidndern finden sich mittlerweile (zumeist
kleinere) Spezialmuseen, z.B. das Vigamus — Video Game Museum of Rome
(eroffnet 2012) und die National Videogame Arcade in Nottingham (erdffnet
2015).

Als erstes groferes, international sichtbares Ausstellungsprojekt darf die
Wanderausstellung Game On gelten, die 2002 als eine Kooperation zwischen
dem Barbican Centre in London mit dem National Museum of Scotland be-
gann. Die Ausstellung unternahm (bzw. unternimmt) den ambitionierten
Versuch, die komplette Geschichte des Computerspiels von den 1960er Jah-
ren bis in die Gegenwart in Form von 120 groftenteils spielbaren Artefakten
auszustellen.” Game On ist ein langlebiges Ausstellungsprojekt, das bis heute
weltweit tourt. Interessant ist dabei zu beobachten, dass sich durch das For-
mat der Wanderausstellung nicht nur immer wieder der museale Kontext,
sondern auch die Ausstellung selbst geéndert hat:

,Despite being developed as an art and design exhibition for the Barbican contemporary
gallery spaces, as the tour developed Game On was embraced more by the science museum
sector that not only had the galleries to accommodate such a vast exhibition but were also
less daunted by the exhibition’s technological demands. In this context the artwork became
not only less relevant to the exhibition experience but often incongruous* (Stuckey 2010:
48, Hervorh.i.O.).

Ein weiterer Durchbruch gelang dem Computerspiel als Ausstellungsobjekt
zehn Jahre nach der ersten Game On-Schau. 2012 erdffnete die Sonderaus-
stellung The Art of Video Games im Smithsonian American Art Museum in
Washington, D.C.; zudem begann das Museum of Modern Art in New York

2 Vgl. hierzu auch Slovin (2001).
3 In der iiberarbeiteten Version der Ausstellung mit dem Titel Game On 2.0 (2010)
erhohte sich die Anzahl der Spiele gar auf 150.
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Computerspiele seiner Applied Design Sammlung hinzuzuﬁigen.4 Dieser
Einzug von Computerspielen in bedeutende Héuser setzt sich bis heute fort,
zuletzt z.B. mit der Ausstellung Videogames: Design/Play/Disrupt (2018/
2019) im Victoria & Albert Museum in London, in diesem Fall allerdings
wiederum nur als temporire Sonderausstellung.

Ein erster Blick auf die verschiedenen Projekte ldsst vor allem zwei the-
matische Fluchtpunkte, zwei Ausstellungstypen, erkennen: Zum einen han-
delt es sich um Uberblicksausstellungen zur Technikgeschichte des Compu-
terspiels, zum anderen funktionieren die Ausstellungen als museale Adelun-
gen und Kanonisierungen von Computerspielen als Kunstwerke — wenn auch
mit teils ganz unterschiedlichen Perspektivierungen:

,,S0 konzentrierte sich etwa The Art of Video Games im Smithsonian American Art Muse-
um auf visuelle Effekte und den kreativen Gebrauch neuer Technologien, wéhrend das
Museum of Modern Art vor allem das Design des Spielerverhaltens, aber auch die Eleganz
des Codes fokussierte” (Hensel 2018: 379).

Auch die beiden groBen (langlebigen) Computerspielausstellungen in Deutsch-
land illustrieren diese beiden Tendenzen. Wihrend das Computerspiele-
museum in Berlin sich vor allem auf die Technikgeschichte des Computer-
spiels als populdres Massenmedium fokussiert und den Schwerpunkt auf eine
im Wesentlichen chronologisch gefiihrte Zusammenschau verschiedener
Computerspiel-Hardware und -Software legt, stellt ZKM Gameplay medien-
kiinstlerische Arbeiten in den Mittelpunkt. Die Karlsruher Ausstellung ver-
weist damit gleichzeitig auf die flieBenden Grenzen zur (im gleichen Haus
ausgestellten) Medienkunst, da sie neben kommerziellen Spielen viele Expo-
nate aus dem Bereich der Artgames und der Game Art umfasst. Artgames
sind spielbare Computerspiele, die hdufig nicht kommerziell vertrieben, son-
dern primér oder gar ausschlieBlich fiir die Présentation in Museen und Gale-
rien oder auf Festivals kreiert werden.” Bei Game Art hingegen handelt es
sich nicht um Computerspiele, sondern um nicht-spielbare bzw. nicht-
interaktive Kunstwerke, die von Computerspielen abgeleitet sind, d.h. Motive
populdrer kommerzieller Spiele kiinstlerisch reflektieren.

4 Raiford Guins hat zwei kritische Rundgénge durch die Computerspiel-Ausstellungen
des Smithsonian und des Museum of Modern Art unternommen (vgl. Guins 2014: 277-
288; Ferranto 2015).

5 Bei Artgames kann wiederum unterschieden werden zwischen Artists’ Games, d.h. von
Kiinstler*innen programmierten Spielen, und kiinstlerischen Game-Mods, d.h. Modifi-
kationen kommerzieller Spiele (vgl. u.a. Schwingeler 2014; Sharp 2015; Hawranke
2018).
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5  Computerspiel-Ausstellungen II: Ausdifferenzierungen
(in Deutschland)

Wihrend die Anfidnge der Computerspiel-Ausstellungen abseits kiinstleri-
scher Legitimierungsdiskurse vor allem thematisch breitgefasste (oder: un-
scharfe) ,,general exhibitions (Naskali et al. 2017: 236) darstellen, ist in den
letzten Jahren zunehmend eine Tendenz zu ,,more original and special theme
exhibitions“ (ebd.) zu erkennen. Die Zahl der Ausstellungen ist dabei deut-
lich angestiegen, weshalb sich die folgenden Uberlegungen auf die deutsche
Museumslandschaft und auf die letzten flinf bis zehn Jahre konzentrieren.
Neben den Dauerausstellungen in Karlsruhe und Berlin konnten hierzulande
mehr als ein halbes Dutzend kleinere und grofere Ausstellungsprojekte (und
Wanderausstellungen) besucht werden: Die Ausstellung Rainbow Arcade
(2018/19) im Schwulen Museum Berlin présentierte eine queere Geschichte
des Computerspiels; Extralife (2015) im Kunsthaus Niirnberg legte einen
Schwerpunkt auf Gaming-Fankulturen; Digital Games (2017/18) im Ludwig
Forum Aachen widmete sich dem Bereich der Indiegames und die Wander-
ausstellung Game Masters im Museum flir Kunst und Gewerbe in Hamburg
(2016/17, entstanden 2012 am Australian Centre for the Moving Image)
fokussierte sich auf die Designer*innen von Computerspielen; einen dhnli-
chen thematischen Schwerpunkt bot die Ausstellung Game Designers & Soft-
ware Artists (2019) in der Design-Sammlung Schriefers der Bergischen Uni-
versitdt Wuppertal.

Neben diesem Trend zu thematischen bzw. motivischen Vertiefungen ist
eine Tendenz zu intermedialen Reflexionen hervorstechend, z.B. — wie es der
Titel bereits unschwer erkennen ldsst — in der Ausstellung Film und Games:
ein Wechselspiel (2015/16) im Deutschen Filmmuseum in Frankfurt; Im
Spielrausch (2017/18) im Museum fiir Angewandte Kunst Koln verglich die
Welten des Computerspiels mit denen des Theaters; Bretter, die die Welt
bedeuten (2018) im Kolnischen Stadtmuseum verortete Computerspiele in-
nerhalb der Kultur- und Sozialgeschichte der Brettspiele, und OBUMBRO.
SchattenKunst ComputerSpiel (2018/19) im Museum Ulm stellte das Compu-
terspiel entlang des Leitmotivs des Schattens gleich einer ganzen Reihe ande-
rer Medien gegeniiber, von Literatur {iber Gemilde bis hin zu Filmen und
Installationen (vgl. auch Hensel i.d.B.).

Auffallig erscheint bei dieser Zusammenschau, dass sich alle genannten
Projekte trotz ihrer prdgnanten und hdchst unterschiedlichen Schwerpunkt-
setzungen auch — oder vielmehr: immer noch — als Einfiihrungsausstellungen
verstanden und zudem erstaunlich hdufig dazu neigten, ithren Prisentationen
einige (zwischen Rechtfertigung und Entschuldigung schwankende) Begriin-
dungen voranzustellen, warum Computerspiele inzwischen ausstellungs-
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‘Making games combines everything i
hard about building a bridge with everyth
that’s hard about composing an opera.

Games are operas made out of bridges.’

Frank Lantz, ‘Hearts and Minds’
Game Developers Conference, 2014

Abbildung 2:  Videogames: Design/Play/Disrupt, Victoria & Albert Museum, Lon-
don (2018/2019), Wandtext im Eingangsbereich der Ausstellung
(Foto B. Beil)

wiirdig seien. Dies scheint jedoch keine Besonderheit der deutschen Muse-
umslandschaft zu sein, auch die Blockbuster-Ausstellung Videogames im
Victoria & Albert Museum begriifite ihre Besucher beim Eintritt in den Aus-
stellungsbereich mit einer eigentiimlichen Einordnung des Computerspiels
zwischen ,,Briicken* und ,,Opern” — wobei unbeantwortet bliecb, wo genau
Briicken und Opern auf dem Spektrum von Kunst und Technik jeweils zu
finden sind (Abb. 2).

Dartiber hinaus zeigt sich, dass die vermeintlichen Spezialisierungen der
verschiedenen Ausstellungen bei genauerer Betrachtung recht weite Katego-
rien sind. So waren neben vorsichtigen (und teils etwas beliebig wirkenden)
Fokussierungen auf ,dltere’ und ,neuere* Computerspiele praktisch keine
historischen Eingrenzungen zu finden, z.B. trug die Rainbow Arcade-Aus-
stellung den Untertitel Queere Videospielgeschichte 1985-2018.° Auch kennt
die Computerspielgeschichte zwar mittlerweile einige prominente Game-De-
signer*innen, das Medium hat also erste Auteurs hervorgebracht, aber es gab
und gibt so gut wie keine Ausstellungen, die einer/einem einzelnen Kiinst-
ler*in gewidmet sind.” Ginzlich iiberraschend sind diese beiden Erkenntnisse
mit Blick auf die vergleichsweise junge Mediengeschichte des Computer-
spiels (als Ausstellungsgegenstand) freilich nicht.

6 Ein Gegenbeispiel ist die Ausstellung Game Designers & Software Artists. Inszenie-
rung und Selbstverstdindnis der Kiinstler/innen bei Electronic Arts, 1983-1988, deren
enger Fokus auf fiinf Jahre und auf eine sehr spezifische Auswahl von Spieltypen und
-genres aber nicht minder ungew6hnlich erscheint.

7 Eine Ausnahme im internationalen Bereich ist die kleine Werkschau The Game Worlds
of Jason Rohrer, die 2016 im Davis Museum (Wellesley College) stattfand. Dariiber
hinaus spielt die Kategorie des Kiinstlers bzw. der Kiinstlerin aber natiirlich nicht sel-
ten eine wichtige Rolle insbesondere im Kunstmuseum (vgl. z.B. Baumgirtel 2003).
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6  Computerspiel-Ausstellungen I1I: Herausforderungen
und Chancen

Interessanter als die thematischen Unterschiede der einzelnen Ausstellungs-
konzepte scheinen aber ohnehin ihre Gemeinsamkeiten zu sein, die sich eben
nicht nur aus thematischen Setzungen ergeben, sondern auch maf3geblich
durch verschiedene ausstellungspraktische Aspekte bestimmt sind, insbeson-
dere durch eine gewisse Sperrigkeit des Computerspiels als Ausstellungs-
objekt — schlicht, weil es sich um ein massenmedial verbreitetes interaktives
Medium handelt. Man erwartet, ein Computerspiel spielen zu kénnen, auch
im Museum.® So versuchten alle genannten Ausstellungen zumindest einen
Teil ihrer Objekte spielbar zu machen, wobei die Zahlen erheblich variierten:
von einem einzigen spielbaren Artefakt in der Kdlner Spielrausch-Ausstel-
lung bis hin zu iber 100 in der Game Masters-Ausstellung in Hamburg.
Allerdings verraten solche Zahlen letztlich wenig {iber eine gegliickte Ver-
mittlung von Spielerfahrungen, in kuratorischer, aber auch praktischer Hin-
sicht. In K&In wurde das Spiel Proun (2011) ausgestellt, ein simples Ge-
schicklichkeitsspiel, dessen Regelwerk und Steuerung sich schnell erlernen
lassen. Zudem kam das Spiel in einer flir den Ausstellungskontext modifi-
zierten Version zum Einsatz, so dass es stets spielbar blieb.” Proun greift in
seiner grafischen Gestaltung neoplastizistische Formen- und Farbwelten auf,
und so war der Spielmonitor nicht zufélligerweise zwischen zwei Mondrian-
Lithographien platziert (Abb. 3).

Unter den spielbaren Objekten der Game Masters-Ausstellung befanden
sich hingegen zahlreiche kommerzielle — komplexe, schwierig zu erlernende
und zeitintensive — Spiele (z.B. System Shock, 1994), die ausstellungsprak-
tisch wie kuratorisch wesentlich gréere Herausforderungen boten:

,Once you move past the era of the early arcade games, where most game interfaces are
easily understood, players are almost inevitably faced with learning complex rule systems
and the demands of mastering the game’s interface™ (Stuckey 2010: 67).

Die Game Masters-Ausstellung versuchte ihre Objekte zwar zugénglich(er)
zu machen, zum einen durch ein engagiertes und extra fiir die Ausstellung ge-
schultes Museumspersonal, zum anderen durch Objektbeschilderungen, die
die jeweiligen Spielziele und Regelwerke sowie das Interface und die Steue-
rung erkldrten und teils weiterfilhrende Tipps und Spielstrategien ergénzten.
Der Reiz vieler Ausstellungobjekte diirfte den meisten Besucher*innen —

8 Die Hochkonjunktur des Konzepts des Partizipativen Museums diirfte solche Erwar-
tungshaltungen noch verstérken (vgl. Simon 2010).

9 Dies erfolgte u.a. durch das Sperren von Konfigurationsmeniis und ein regelméfiges
automatisches Zuriicksetzen des Spielfortschritts.
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Abbildung 3: Proun (2001) in der Spielrausch-Ausstellung im Museum fiir Ange-
wandte Kunst Koln (2017/2018) (Foto B. Beil)

wenn sie die Spiele nicht bereits kannten — jedoch wohl weitgehend ver-
schlossen geblieben sein. Mehr noch stellt sich die Frage, ob die Moglichkeit,
ein Spiel in einer Ausstellung zu spielen, die Erfahrung (oder Wertschitzung)
dieses Artefaktes als museales Objekt tiberhaupt maligeblich beeinflusst —
gerade, wenn es sich um ein bekanntes Spiel handelt.

Brendan Keogh, der die Game Masters-Ausstellung 2012 im Australian
Centre for the Moving Image (ACMI) in Melbourne besuchte, berichtet von
seiner durchaus zwiespéltigen Spielerfahrung:

.1 looked at the System Shock machine [...] and realized that, truly, there is nothing I could
tell you about System Shock that I could not have told you before I played it. [...] It is
undeniably great that anyone can walk into ACMI and play System Shock. But is playing
an old game enough? Especially if that game relies on a story or other systems that can’t
possibly be fully explored in five minutes of play? What is it that is culturally significant
about games? How do we share that? How do we preserve it? [...] you just can’t compre-
hend a game like Shadow of the Colossus [2005], System Shock or Metal Gear Solid 4
[2008] in a 5-minute go in a gallery. It’s like trying to understand the significance of Moby
Dick from reading a single page of it (Keogh 2012, Hervorh.i.O.).

Die vorangegangenen Absitze lassen sich nun keineswegs darauf verkiirzen,
dass die Kolner Ausstellung die Interaktivitit des Computerspiels besser
gemeistert habe als die Game Masters-Ausstellung. Sie hat es sich nur hin-
sichtlich der Auswahl ihrer Gegenstéinde wesentlich leichter gemacht. Proun
ist ein liberaus zugéngliches Ausstellungsobjekt, nicht nur aufgrund seiner
Interaktivitdt, sondern ebenso wegen seiner kuratorisch recht leicht zu ver-
mittelnden intermedialen Referenzen. Allerdings repridsentiert Proun eben
nur eine winzige Facette der Computerspielkultur.
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Natiirlich ist auch diese Diskussion der Museumsforschung iiberhaupt
nicht unbekannt. Im Technikmuseum kénnen Besucher*innen die meisten
ausgestellten Maschinerien nicht bedienen, und im Filmmuseum werden in
den Ausstellungsrdumen normalerweise keine ganzen Filme gezeigt, allen-
falls Ausschnitte, oft nur Standbilder. Das hier bemiihte Argument soll also
nicht lauten, dass Computerspiele das Museum vor génzlich neue Heraus-
forderungen stellen, doch treten Einschrankungen in der sinnlichen und inter-
aktiven Erfahrung von technischen Artefakten in diesem Fall besonders deut-
lich hervor — sei es, weil Computerspiele technisch besonders komplex und
umfangreich oder schlicht, weil sie fiir Museumsbesucher*innen noch unge-
wohnte Ausstellungsobjekte sind. Dies kann sogar dazu fiihren, dass Inter-
aktionsmoglichkeiten eher abschreckend als einladend wirken und die musea-
le Wissensvermittlung negativ beeinflussen, wie Prax, Eklund und Sj6blom
bei Befragungen der Besucher*innen und des Museumspersonals der Game
On 2.0-Ausstellung 2013/2014 im National Museum of Science and Techno-
logy in Stockholm herausfanden:

,»An exhibition that relies on play as the central way to communicate about games requires
gaming literacy on the side of the visitors. In other words, it does not communicate well
with those who do not know how to play.

,GameOn is very confirming. If you are a computer gamer, you go in there and you see all
the stuff you played and you can play. If you are not a gamer, you go there and you look at
these games and it is very hard. You get confirmed in your view that this is hard and not
for you* (Interview with exhibition staff).

As the quote shows, an exhibition that focuses on play runs the risk of losing the ability to
open up games as a part of culture and their relevance for understanding life today to new
demographics and groups who have not been gamers before. It might even re-affirm their
prejudices of games not being for them* (Prax et al. 2019: 442, Hervorh.i.O.).

Vor diesem Hintergrund mag es kein Zufall sein, dass viele aktuelle Compu-
terspiel-Ausstellungen den Aspekt der Interaktivitidt — oder eben das Fehlen
dieser — durch intermediale Gegeniiberstellungen bewusst problematisieren
und damit das ,,Erkenntnispotenzial des Mediums Ausstellung* (Lepp 2012:
63) gezielt nutzen. So war bspw. ein kuratorischer Kern der Spielrausch-Aus-
stellung, dass es sich nicht nur beim Computerspiel, sondern ebenso beim
Theater um fliichtige Medien handelt. ,Das Theater® findet sich nicht allein
im niedergeschriebenen Text einer Auffiihrung, genauso wie sich ,das Com-
puterspiel® nicht auf die Zeilen seines Programmcodes reduzieren lisst. In der
Kolner Ausstellung standen deshalb nicht Auffithrungen und Spielsituationen
im Mittelpunkt, sondern das populdrkulturelle und medienhistorische Umfeld
beider Medien sowie Verflechtungen mit anderen &lteren und neueren spiele-
rischen Praktiken. Ausgestellt wurden die das Theater und das Computerspiel
umgebenden Artefakte, von Masken und Puppen iiber Spielfelder und Biih-
nenmaschinerien bis hin zu Fanartikeln und kiinstlerischen Reflexionen (vgl.
Beil et al. 2017).
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7  Computerspiel-Ausstellungen IV: Lob der Vitrine

Wihrend es bei vielen Kunstwerken ganz selbstverstidndlich erscheint, dass
sie durch Vitrinen Absperrungen oder die wachsamen Blicke des Museums-
personals vor den Besucher*innen geschiitzt werden miissen, gibt es schein-
bar nichts Traurigeres als ein Spiel hinter einer Glasscheibe, egal ob es sich
um eine digitale Spieleplattform oder, wie im Kolnischen Stadtmuseum, um
einen Flipperautomaten handelt (Abb. 4).

Doch natiirlich sind viele Spielautomaten aus guten Griinden durch Vitri-
nen oder Absperrungen geschiitzt, handelt es sich doch um rare und fragile
technische Artefakte, deren materielle Existenz durch einen stetig schwin-
denden Vorrat an Ersatzteilen und technischem Fachwissen zur Reparatur
und Instandhaltung bedroht ist. Zudem waren und sind die meisten ausge-
stellten Computerspielplattformen urspriinglich fiir den privaten Gebrauch
vorgesehen und besitzen gar nicht die grundlegende Robustheit fiir ein tig-
liches Bespielen im o6ffentlichen Raum (vgl. Naskali et al. 2017: 230). In

Abbildung 4: Bretter, die die Welt bedeuten, Kolnisches Stadtmuseum (2018)
(Foto B. Beil)
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Abbildung 5: Pong im Computerspielemuseum Berlin (2017) (Foto B. Beil)

diesem Sinne liee sich die Argumentation im Fall des ,eingesperrten® Spiel-
automaten gleichsam umdrehen: Indem die Interaktion mit dem Spielautoma-
ten im Museum architektonisch bzw. kuratorisch unterbunden wird, erlangt
der Spielautomat erst (wieder) die Aufmerksamkeit, vielleicht gar die Wert-
schitzung der Museumsbesucher*innen.

Beim Anblick eines — selbstverstiandlich abgesperrten — Pong-Automaten
aus dem Jahre 1972 im Computerspielemuseum Berlin (Abb. 5) liee sich
argumentieren, dass man, um Pong zu spielen, heutzutage ja gar keinen
Pong-Automaten mehr bendtigt. Pong ist auf nahezu jedes Betriebssystem
portiert worden und damit auf fast t!eder gingigen Computerhardware spiel-
bar. Uber einen Software-Emulator' lieBe sich gar das Original-Pong — wenn
man das digitale Artefakt Pong auf seinen Programmcode reduzieren will —
spielen. Auf diese Weise evoziert auch das digitale Objekt (genau wie das
digitalisierte) Fragen nach seiner Materialitdt. In vielen Fillen kommt eine
emulierte Version dem Originalspiel durchaus recht nahe, realisiert aber

10 Unter Emulation versteht man das Ausfiihren des urspriinglichen Programmcodes — in
mehr oder weniger unverénderter Form — mithilfe eines speziellen Programms, das auf
einem (i.d.R. neueren) Hardware-System eine (i.d.R. dltere) Computerarchitektur
nachbildet.



364 Computerspiele im Museum

dennoch kein mit dem Original identisches Spielerlebnis. So ist die Grafik
zwar dhnlich, aber i.d.R. an eine neue Bildschirmtechnologie und -auflosung
angepasst, die Soundeffekte tonen aus modernen Lautsprechern und das In-
terface bzw. das Steuerungsschema ist fiir eine neue Plattform modifiziert
(vgl. u.a. Camper 2009: 188).

Im Rahmen eines Mediennostalgiediskurses illustrieren emulierte Spiele
somit anschaulich das Motiv einer unméglichen Riickkehr'' im Sinne einer
niemals authentischen Reproduktion des urspriinglichen Spielerlebnisses.
Dieser Effekt mag bei dlteren Artefakten wie den ersten Pong-Maschinen
offensichtlicher sein als bei zeitgendssischen Spielkonsolen, aber es ist letzt-
lich nur eine Frage der Zeit, bis auch aktuelle Spielhardware den Status eines
raren und fragilen historischen Objekts erreicht. Michelle Henning stellt in
ihren Arbeiten zur Medienkulturgeschichte des Museums die Frage: ,,.Do tele-
vision and computers make sense when removed from their living room and
office habitats; or the newspaper from the cafe or the train? (Henning 2015:
iv). Die Antwort wire in diesem Fall: Ja! Erst indem die Vitrine oder die Ab-
sperrung ein Ausstellungsobjekt aus seiner alltidglichen Medienumwelt her-
auslost, es zu einem Semiophor macht, wird eine Form von Geschichtlichkeit
und insbesondere eine historische Kopplung von Hard- und Software sicht-
bar.

8 Epilog: Nochmal Vitrinen

Zuriick zum Anfang: Der Kettensédgen-Controller war unter anderem in der
Game Masters-Ausstellung in Hamburg und in der Spielrausch-Ausstellung
in Ko6lIn zu sehen, interessanterweise jedoch in jeweils sehr unterschiedlichen
Prisentationsformen. In Hamburg wurde der Controller ohne eigene Vitrine
ausgestellt. Ob es sich um eine Variante ohne Vitrine handelte, die Vitrine fiir
die Ausstellung entfernt wurde oder das Sammlungsstiick schlicht unvoll-
standig war, ist leider nicht bekannt. Auch das Objektsschild verriet hierzu
nichts, es lautete schlicht: ,,Resident Evil 4 Kettensdgen-Controller (J 2015)*.
Ganz ohne Vitrine musste der Kettensdgen-Controller jedoch nicht auskom-
men. Er befand sich in einem schmalen orangefarbigen Gitterkasten (Abb. 6),
dessen industrielles Design in gewisser Hinsicht den Ausstellungsort wider-
spiegelt: das Museum fiir Kunst und Gewerbe (MKG), dessen Sammlungs-
schwerpunkt auf Design und angewandter Kunst liegt. Wiahrend Kunst-

11 Vgl hierzu Svetlana Boyms vielzitierte Nostalgie-Definition: ,,Modern nostalgia is a
mourning for the impossibility of mythical return, for the loss of an enchanted world
with clear borders and values* (Boym 2001: 8).
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Abbildung 6: Kettenségen-Controller hinter Gittern — Game Masters, Museum fiir
Kunst und Gewerbe, Hamburg (2016/2017) (Foto B. Beil)

museen in der Regel auf Vitrinen verzichten und, wenn eine Vitrine notwen-
dig ist (zum Schutz oder aus konservatorischen Griinden), diese meist mog-
lichst schlicht und unauffallig gestalten — schlieBlich miissen ,,Kunstwerke
[...] sich [...] als dsthetische Objekte selbst prisentieren” (Spies 2010: 266)
—, steht in diesem Beispiel eine Ordnung und Gruppierung der Ausstellungs-
gegenstinde im Vordergrund, dhnlich wie im Naturkundemuseum. In der Tat
ist der Kettenségen-Controller in guter Gesellschaft: Direkt neben ihm befin-
det sich der beriichtigte PAX Powerglove (Nintendo Entertainment System,
1989), in einer angrenzenden Vitrine (Abb. 7) werden neben anderen Steue-
rungsgeréten die Donkey Kong Bongos (Nintendo Game, 2003) ausgestellt.
Damit wird der Kettenségen-Controller in eine Mediengeschichte skurriler,
oft leicht dysfunktionaler Steuerungsgerite eingereiht. Das Fehlen der (eige-
nen) Vitrine scheint vor diesem Hintergrund also (vielleicht) folgerichtig.

In Kdln war der Kettensdgen-Controller zwar ebenfalls in einem Museum
fiir Design und Angewandte Kunst zu sehen, allerdings folgte die Sonderaus-
stellung Im Spielrausch eher den Traditionen des Kunstmuseums. Die meis-
ten Gegenstinde wurden als eigenstidndige Kunstwerke — als &sthetische Ob-
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Abbildung 7: Andere Steuerungsgerite — Game Masters, Museum fir Kunst und
Gewerbe, Hamburg (2016/2017) (Foto B. Beil)

jekte — prisentiert, eine Gruppierung und Kategorisierung erfolgte vor allem
in Form intermedialer Gegeniiberstellungen, wie im Fall der beschriebenen
Proun-Mondrian-Kombination. Thematisch war der Kettensigen-Controller
dem letzten Ausstellungabschnitt ,,Rausch und Exzess“ zugeordnet (vgl. Beil
et al. 2017: 63-71), zusammen u.a. mit Proun und dem absurden, experimen-
tellen Indiegame Goat Simulator (2014), das in Form einer Montage von
Spielausschnitten gezeigt wurde. Der Kettensdgen-Controller befand sich
direkt gegeniiber dem Monitor, auf dem Proun gespielt werden konnte und
wurde (mit eigener Vitrine) in einer Vitrine aus Plexiglas présentiert. Diese
zweite Vitrine war, wie alle anderen Vitrinen der Spielrausch-Ausstellung
unauffillig im Design. Doch wéhrend die anderen Vitrinen ihrer Aufgabe,
einen ,,Raum des Zeigens* (Spies 2010: 275) zu generieren und den Blick der
Besucher*innen auf die Kunstgegenstinde zu lenken, leichter gerecht werden
konnten, lenkte die eigene Vitrine des Kettensédgen-Controllers die Aufmerk-
samkeit zwangsldufig (zuriick) auf die zweite Vitrine. Mit anderen Worten:
Durch die doppelte Vitrine kam es zu einer Ubersteigerung der Dysfunktio-
nalitdt (im Sinne eines semiophorischen Entzugs des Gebrauchswerts) — oder
auch: die zweite Vitrine vollendete die durch den Controller bereits begonne-
ne Musealisierung.
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Diese Zusammenschau will nicht kldren, welche Art und Weise der Aus-
stellung — welche semiophorische Qualitdit — des Kettensagen-Controllers
gelungener oder angemessener ist. Sie will vielmehr die Vielfalt der Ausstel-
lungsmoglichkeiten aufzeigen. Ohnehin erscheint fraglich, ob eine solche
Einordnung des Kettensdgen-Controllers im Ausstellungskontext seinerzeit
iiberhaupt durch die Museumsbesucher*innen vorgenommen werden konnte.
Vielleicht wurde der Controller in Hamburg gar nicht als funktionsfahiger
PlayStation 2-Controller erkannt, sondern fiir eine Miniatur-Kettenséige ge-
halten. Vielleicht wurde in Kdln das reflexive Potential der eigenen Vitrine
nicht gewiirdigt, weil durch die doppelte Vitrine das selbstreflexive Spiel
iibertrieben wurde. Und vielleicht fehlte in beiden Fillen schlicht das dazu-
gehdrige Spielerlebnis oder zumindest ein grundlegendes Wissen dartiber,
was Resident Evil 4 ist und wie es sich anfiihlen konnte, das Spiel mit einer
Miniatur-Kettensdge zu steuern. Weder in Hamburg noch in Kéln wurde
Resident Evil 4 ausgestellt. Den Verdienst der beiden Ausstellungen soll
diese Kritik jedoch nicht schmélern, denn dieser Verdienst besteht vor allem
darin, diec Mediengeschichte des Kettensdgen-Controllers weitergeschrieben
zu haben: ,,Museums add new moments to the biography of video games*
(Ferranto 2015).
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Ein Entwurf zur strukturalen Analyse des sozialen
Live-Streaming-Portals twitch.tv’

Florian Kiefer

1  Einleitung

Der Beitrag greift die inzwischen weitgehend unstrittige Diagnose auf, dass
sich mit dem Internet ein neuer Kulturraum eréffnet hat, in dem der Mensch
relevante soziale Erfahrungen machen und — bildungstheoretisch betrachtet —
ein (verdndertes) Verhéltnis zu sich und zur Welt aufbauen kann (Marotzki
2003: 149). Das Internet hat sich in den letzten 25 Jahren allerdings vielfdltig
ausdifferenziert. Die virtuellen Gemeinschaften der 1990er Jahre, denen sich
Marotzki als Beispielen fiir kulturelle Phdnomene im Internet schon friih
zugewandt hat, sind bspw. weitgehend verschwunden oder haben sich grund-
legend veréndert. Aber es finden sich zahleiche neue Formen und Plattformen
der Vergemeinschaftung im Netz, die bislang nicht in dieser Perspektive
untersucht wurden. In diesem Beitrag soll es um Live-Streaming-Portale als
kulturell hybride mediale Raume gehen. Am Beispiel der populédren und fiir
die Computerspielkultur sehr relevanten Plattform twitch.tv soll untersucht
werden, inwieweit solche Portale Begegnungen mit anderen Kulturen und
Weltsichten férdern und im Sinne der Strukturalen Medienbildung (Jorissen/
Marotzki 2009) zur Reflexion (z.B. der eigenen Herkunftskultur) anregen
konnen. Methodisch wird dabei auf die Strukturale Online-Ethnographie zu-
riickgegriffen, die entwickelt wurde, um Sozialitit und Kulturalitét im Inter-
net analysieren zu kdnnen (Marotzki 2003; Jorissen 2007, 2010). Fiir die
Analyse von Live-Streaming-Portalen wird allerdings eine Erweiterung des
methodischen Instrumentariums um ein Strukturmerkmal vorgeschlagen,
némlich die 6konomische Struktur.

1 Ich mdchte mich zum einen bei Steffi Rehfeld und Jens Holze bedanken. Beide haben
mir mit ihrer Twitch-Expertise wertvolle Einblicke gegeben, standen fiir Nachfragen
zur Verfiigung und haben mich mit ihrem konstruktiven Feedback unterstiitzt. Zum
anderen mochte ich Johannes Fromme fiir seine kritischen Nachfragen und Anregun-
gen danken.
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2 Strukturale Medienbildung

Der Begriff der Medienbildung wird hier im Sinne des Magdeburger Ansat-
zes der Strukturalen Medienbildung verwendet. Er basiert auf einem forma-
len Verstindnis von Bildung, das in der Theorie und in der Empirie Prozess-
qualitdten in den Mittelpunkt stellt. Bildungsprozesse werden als Wandlungs-
prozesse bzw. Modalisierungen der Selbst- und Weltreferenz gefasst (Ma-
rotzki 1990: 144ff.) und somit als eine Form komplexer Lern- und Orientie-
rungsprozesse verstanden, die in nachtraditionellen (bzw. postmodernen)
Gesellschaften von grofer Bedeutung sind. Es geht beim strukturalen Bil-
dungsbegriff also um ,Kontextualisierung, Flexibilisierung, Dezentrierung
und Pluralisierung von Wissen- [!] und Erfahrungsmustern® (Marotzki/Joris-
sen 2008: 100). Die fiir die Strukturale Medienbildung zentrale These ist,
dass solche Wandlungsprozesse nicht nur auch durch Medien bzw. medial
vermittelte Erfahrungen angestoflen werden konnen, sondern ,,dass Bildungs-
und Subjektivierungsprozesse sich grundsdtzlich [Hervorh. FK] in medial
gepragten kulturellen Lebenswelten und in medialen Interaktionszusammen-
héngen ereignen® (Marotzki/Jorissen 2010: 19). In den Fokus ihrer Unter-
suchungen riickt die Strukturale Medienbildung auf der einen Seite (kom-
plexe) mediale Artikulationen wie Filme oder Computerspiele, die Refle-
xionspotenziale in Bezug auf relevante Orientierungsfragen der Gegenwart
enthalten konnen (Marotzki/Jorissen 2008: 103f.), und auf der anderen Seite
Kulturrdume im Internet, die neue Partizipations- und Artikulationsmoglich-
keiten erdffnen (ebd.: 105ff.). Der strukturale Blick auf Bildungsprozesse
findet in der Medienbildung sein Pendant im strukturalen Blick auf Medien
bzw. mediale Rdume. In der Tradition von McLuhan wird davon ausgegan-
gen, dass die Bedeutung der Medien weniger auf der inhaltlichen als auf der
formalen Ebene zu suchen sei. Daher gelte es, ihre je spezifischen Struktur-
merkmale (also ihre Medialitét) zu analysieren (ebd.: 103), um die enthalte-
nen Reflexionspotenziale rekonstruieren zu kénnen.” Die Strukturale Medien-
bildung unterscheidet dabei in Anlehnung an Immanuel Kant vier grund-
legende ,,Orientierungsdimensionen von Reflexionsprozessen® (Marotzki/
Jorissen 2008: 101), die bei ihren Untersuchungen zur konkreteren Bestim-
mung der Bildungspotenziale genutzt werden. Diese Dimensionen lehens-
weltlicher Orientierung sind: (1) der Wissensbezug als kritische Reflexion auf
Bedingungen und Grenzen des Wissens; (2) der Handlungsbezug als Frage
nach ethischen und moralischen Grundsitzen des eigenen Handelns (ange-
sichts des Verlusts tradierter Begriindungsmuster); (3) der Transzendenz- und

2 In der Tradition des Neoformalismus (Bordwell/Thompson/Smith 2019; Thompson
1995) wird angenommen, dass mediale Darstellungen durch ihre formalen Merkmale
z.B. Distanzierungs- bzw. Verfremdungsprozesse anregen konnen, die wiederum als
Reflexionsanldsse bzw. -potenziale interpretiert werden.



Florian Kiefer 373

Grenzbezug als Frage nach dem Verhiltnis zu dem, was von der Rationalitit
nicht erfasst werden kann; (4) die Frage nach dem Menschen (Biographiebe-
zug) als Reflexion auf das Subjekt und die Frage nach der eigenen Identitit
und ihren biographischen Bedingungen (ebd.).

Fromme, Biermann und Kiefer (2014) zufolge lassen sich fiir die Medien-
bildung drei Arbeitsbereiche unterschieden: Der erste Bereich umfasst die
sozialwissenschaftliche Analyse der Mediennutzung und Medienkulturen. In
dieser Perspektive geht es unter Beriicksichtigung eines nutzerzentrierten Zu-
gangs — z.B. durch qualitative Interviews (vgl. Hopf 2009) — konkrete Bil-
dungsprozesse zu identifizieren (Bettinger 2012; Zorn 2012). In der zweiten
Perspektive geht es um strukturale Medienanalysen, in deren Rahmen die
Bildungspotenziale von bspw. Computerspielen (Fromme/Konitz 2014) oder
Serien (Kleibrink 2014) als komplexen medialen Artikulationen, aber auch
von medialen Plattformen wie Twitter (Jorissen 2011) oder Wikis (Iske/Ma-
rotzki 2010) als neuen Artikulationsrdumen untersucht werden. Die Perspek-
tive der konkreten Nutzung dieser Medien bzw. Medienrdume wird dabei
ausgeblendet (bzw. dem erstgenannten Arbeits- und Forschungsfeld tiberlas-
sen). Der dritte Arbeitsbereich kniipft an den Uberlegungen der handlungs-
orientierten Medienpddagogik an und fragt nach den Mdoglichkeiten, im Rah-
men partizipativer und gestaltungsorientierter Projekte mit (digitalen) Medien
neben Lern- auch Bildungs- bzw. Reflexionsprozesse anzuregen (Fileccia/
Fromme/Wiemken 2010; Fiitterer/Jonas 2012).

Der vorliegende Beitrag ist dem zweiten Bereich zuzuordnen und unter-
sucht Reflexionspotenziale neuer Kulturrdume im Internet — in diesem Fall
die Partizipations- und Artikulationsmoglichkeiten von twitch.tv.

3 Virtuelle Gemeinschaften und Orientierung

In individualisierten und pluralisierten Lebenslagen spét- bzw. postmoderner
Gesellschaften verlieren traditionelle Institutionen und soziale Einbindungen
an Orientierungskraft (Beck 1986). Wahrend Ulrich Beck aus dieser Gesell-
schaftsdiagnose ableitete, dass ,,der einzelne selbst [...] zur lebensweltlichen
Reproduktionseinheit des Sozialen* werde (ebd.: 119), verweisen andere so-
zialwissenschaftliche Studien auf die Entstehung neuer sozialer Milieus und
posttraditionaler Vergemeinschaftungsformen (z.B. Schulze 1993; Thiedeke
2003; Hitzler/Niederbacher 2010), in denen neue Bindungen entstiinden und
auch Orientierungswissen ausgehandelt werden konne. Ein Beispiel sind sog.
Szenen, die sich durch niedrige Zugangsschwellen auszeichneten und in de-
nen der Einzelne unterschiedliche Funktionen iibernechmen koénne (vgl. Hitz-
ler/Niederbacher 2010: 18). Ein anderes Beispiel stellen virtuelle Gemein-
schaften dar, fiir die Jiirgen Fritz folgende Merkmale identifiziert:
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= Sie entstehen durch Kommunikationsprozesse, die iber Computer und
Netzwerke vermittelt werden.

= Sie haben virtuelle Plitze als Treffpunkte (z.B. Chat-Rooms, Mailing-
listen, Spiellandschaften).

= Die Mitglieder haben dhnliche Interessen und Motivationen® (Fritz 2009:
136).

Verschiedene Studien haben gezeigt, welche Bedeutung solche Gemeinschaf-
ten fiir die Orientierung haben konnen. Auf die Arbeiten von Winfried Ma-
rotzki zur Untersuchung der Bildungs- und Orientierungsrelevanz von (virtu-
ellen) Online-Communities und Online-Foren — und damit zur ,,Kulturalitit
des Internets* (Marotzki 2003: 150) — wurde bereits hingewiesen. Jorissen
und Marotzki gehen davon aus, dass durch das ,,Prinzip des ,user generated
content*“* (2008: 106) im sog. Web 2.0 eine enorme Vielfalt neuer partizipa-
tiver Angebote und Plattformen entstanden sei, mit denen eine Steigerung der
Qualitdt wie der Reichweite der Orientierungsleistungen des Internets einher-
gehe (vgl. ebd.). Auch Hugger (2009) hat sich mit der Relevanz von virtuel-
len Gemeinschaften fiir die Identitdtskonstruktion befasst und am Beispiel
junger Migrant*innen aufgezeigt, wie sie in diesem Kontext ihre prekire Zu-
gehdrigkeit und damit verbundenen Anerkennungsprobleme bearbeiten. Die
Streaming-Plattform twitch.tv ist bereits hinsichtlich des kollektiven Engage-
ments der Partizipierenden untersucht worden: Ackermann und Juchems
(2017) haben sich mit dem Stream ,,Twitch plays Pokémon* befasst und die
unterschiedlichen Praxen herausgearbeitet, mit denen die Akteure die Bedin-
gungen ihrer Beteiligung (mit-)bestimmen und zum Teil auch neu verhandeln
(ebd.: 120).

Neuere Entwicklungen in den sozialen Onlinemedien werfen allerdings
die Frage auf, inwieweit die positive Sicht der genannten Studien auf die
Orientierungs- und Reflexionspotenziale ,,techno-sozial vernetzter Kommuni-
kationsphédnomene® (Marotzki/Jorissen 2008: 106) um eine kritische Pers-
pektive zu ergéinzen wire. Die jiingst erschienene JIMplus-Studie (MPFS
2022) untersucht bspw. schwerpunktmafig jene Aspekte, die auf Potenziale
der Desinformation und Desorientierung (Stichwort: Fake News) und der
Verweigerung von Anerkennung und Diskurs (Stichwort: Hatespeech) im
Kontext von Social Media verweisen. Immerhin 62% der 12- bis 19-Jahrigen
geben an, dass sie mindestes gelegentlich Fake News wahrnehmen (MPFS
2022: 17), bei Hatespeech liegt der Anteil bei 53% (ebd.: 27), in der Alters-
gruppe 17 bis 19 Jahre sogar bei 69% (ebd.).> 77% der 12- bis 19-Jahrigen
stimmen der Aussage zu, dass Fake News Hatespeech in den sozialen Medien
verstiarken konnen, und gut ein Drittel (34%) gibt an, aus Angst vor negativen

3 Zum Zeitpunkt der Entstehung dieses Beitrags lag die JIMplus-Studie (MPFS 2022)
lediglich als Foliensammlung vor, weshalb hier nicht auf Seiten, sondern auf Folien-
nummern verwiesen wird.
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Reaktionen nicht mehr 6ffentlich zu posten (ebd.: 45). Eine andere Entwick-
lung lisst sich als Okonomisierung bzw. Kommerzialisierung des Social Web
beschreiben. Sie hingt eng zusammen mit dem, was Norbert Meder als
Daten-Kapitalismus bezeichnet hat (Meder 2020). Fiir unseren Zusammen-
hang soll die Frage aufgegriffen werden, wie sich der Kulturraum Internet
und die Partizipations- und Artikulationsmoglichkeiten im Netz vor dem
Hintergrund dieser Okonomisierung verindern. Das Live-Streaming-Portal
twitch.tv ist neben anderen Plattformen (wie YouTube oder Instagram) eines
der prominenten Beispiele fiir techno-sozial vernetzte Kommunikations-
phdnomene, bei denen auch dkonomische Interessen eine bedeutende Rolle
spielen.

4  Das Live-Streaming-Portal twitch.tv

Bei Live-Streaming-Portalen handelt es sich um soziale Plattformen, die zum
Ubertragen von Live-Videos genutzt werden. Besonders hiufig wird dabei
das (kommentierte) Spielen von Computerspielen in sog. Live-Kanilen ge-
streamt. Die Plattformen verfiigen iiber ein komplexes System diverser Strea-
ming-Kategorien, denen eine Portal-Struktur vorgelagert ist. Als eines der
bekanntesten Live-Streaming-Portale gilt twitch.tv.”

Twitch.tv geht auf das 2007 von Justin Kann entwickelte justin.tv zuriick,
der damit seinen Alltag fiir jedermann audiovisuell zugéinglich machen woll-
te. Im Sommer 2011 ist daraus twitch.tv hervorgegangen, das bis Anfang
2014 aber lediglich eine Schwesterseite war. Angesichts des Erfolgs wurde
justin.tv in twitch.tv umbenannt und sechs Monate spiter von amazon.com
ibernommen. Seit der Ubernahme ist twitch.tv ein lukrativer Ort zum
Schalten personensensibler Werbung. Laut eigenen Angaben tummeln sich
mittlerweile auf dem Portal ca. 4 Mio. Streamer pro Monat bzw. 17,5 Mio.
tagliche Besucher (vgl. https://www.twitch.tv/p/press-center/ [Zugriff:
03.08.2022]). Gegenwirtig bietet twitch.tv eine Vielzahl von Kategorien an.
Nicht alle Streams weisen einen Bezug zu Computerspiclen auf. Beispiele fiir
andere Kategorien sind ,,In Real Life”“ (IRL) oder ,,Pools, Hot Tubs, and
Beaches®. Einige widmen sich auch politischen Themen. So will bspw. der
,»pride month* fiir Diversitat und Gleichstellung eintreten und jedweder Form
von Diskriminierung (insbesondere Sexismus) vorbeugen (vgl. ebd.). Nicht
jede Kategorieneinfithrung verlduft ,gerduschlos‘, wie bspw. der Start von
»Pools, Hot Tubs, and Beaches* zeigt: Vonseiten der Twitch-Community
wurde deutliche Kritik an der Einfithrung dieser Kategorie laut, weil befiirch-

4 Gegenwirtig existieren noch weitere Streaming-Plattformen wie bspw. YouTube
Gaming, Mirrativ.com, facebook.com/watch, nicovideo.jp und caffeine.tv.
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tet wurde, dass das aufreizend-laszive Zur-Schau-Stellen halbnackter Korper
in Badebekleidung twitch.tv resp. die Community kompromittieren wiirde.
Twitch.tv hat aber erst reagiert, als Werbepartner mit der Kiindigung ihrer
Vertrdge drohten, weil auch sie befiirchteten, dass die Inszenierung des
Streams nicht mit ihren Werten und Produkten vereinbar sei. Seither wird
vonseiten des Portals die Vereinbarkeit von Werbung und Ausrichtung der
Kanile gepriift bzw. beriicksichtigt.

Gemél der JIM-Studie 2021 wird twitch.tv von 12% der 12- bis 19-Jéh-
rigen tiglich oder mehrmals die Woche genutzt. ,,Vor allem das Live-Stream-
ing von Videospielen, sogenannte Let’s Plays, stehen bei dieser Plattform im
Vordergrund*® (MPFS 2021: 37). Laut twitchtracker.com hat die Anzahl der
durchschnittlich Zuschauenden von September 2012 bis Juni 2022 um das ca.
33-fache und die Anzahl der Streams sogar um das ca. 45-fache zugenom-
men® (vgl. https://twitchtracker.com/statistics [Zugriff: 30.10.2022]). Einen
starken Anstieg gab es speziell mit Beginn der COVID-19-Pandemie: Im
Mirz 2020 lag die Zahl der Zuschauenden noch bei ca. 1,6 Mio. und die der
Streams bei ca. 66.000, einen Monat spiter waren es bereits ca. 2,5 Mio.
Zuschauende und 94.000 Streams. Das Verhéltnis zwischen Zuschauenden
und Streams hat in dieser Zeitspanne von 39,2 (03/2012) auf 28,4 (06/2022)
abgenommen (ebd.). Wesentlich fiir die Zuwendung zu Online-Angeboten
diirfte das Bediirfnis nach Selbstwirksamkeit und Gemeinschaft gewesen
sein, nachdem der Aktionsraum und reale Kontakte pandemiebedingt erheb-
lich eingeschrankt wurden (siche auch Wimmer i.d.B. und Inderst/Schollas
i.d.B.). Zugleich hat sich das mehr oder weniger ehrenamtliche Engagement
vieler Streamenden gesteigert. Hinter dem Hashtag #flattenthecurve verbirgt
sich z.B. eine Kampagne, worin sie sich viele Streamende der Aufgabe zu-
gewendet haben, ihre Streaming-Dauer in der Pandemie auszudehnen.

Twitch.tv kann auf einer Makroebene als groBe (virtuelle) Community
von Streaming-Begeisterten angesehen werden, die sich allerdings in viele
kleinere Communities aufteilen, die sich z.B. an Kategorien oder Kanidlen —
und damit spezifischeren gemeinsamen Interessen — ausrichten. Das Portal
fungiert also als komplexes System virtueller Treffpunkte. Viele User treffen
sich in unterschiedlichen Streams zu dhnlichen Themen und entwickeln auf
dem Portal personliche Beziehungen, die nicht selten auch auBlerhalb der
Plattform gepflegt werden.

5 Das Live-Streamen von Bildschirmspielen via twitch.tv ist zu unterscheiden von auf-
gezeichneten Let’s-Play-Videos, wie sie vor allem auf YouTube zu finden sind (vgl.
dazu Ackermann 2017; Fromme/Hartig 2020).

6 Im September 2012 wurden durchschnittlich 77.764 Zuschauende und 1.985 Streams
und im Juni 2022 wurden durchschnittlich 2.543.567 Zuschauende und 89.662 Streams
verzeichnet.
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5  Methodisches Design

Zur qualitativen Untersuchung der sozialen Strukturen, Regeln, Konventio-
nen und Interaktionen von Online-Gemeinschaften ist von Winfried Marotzki
(2003) um die Jahrtausendwende die Strukturale Online-Ethnographie ent-
wickelt und in den Folgejahren vor dem Hintergrund des Wandels virtueller
Vergemeinschaftungsformen im Internet auch weiterentwickelt worden
(Jorissen 2007, 2010; Jorissen/Marotzki 2009). Dabei handelt es sich um ein
methodisches Verfahren aus dem Bereich der padagogischen Ethnographie
(Zinnecker 2000), das zum Zwecke der Beschreibung von Gruppenbildungen
im Internet sowie der in den Gemeinschaften stattfindenden kommunikati-
ven, spielerischen sowie kollaborativen Praxen entwickelt wurde (vgl. Ma-
rotzki 2003: 153). Wahrend die klassische (pddagogische) Ethnographie-
forschung auf die Analyse von Handlungsvollziigen und deren kulturellen
Bedeutungen durch teilnehmende Beobachtung und Gespriache im Feld ab-
zielt (Schiitze 1994; Friebertshauser 1997), untersucht die Online-Ethnogra-
phie primér die in die medialen Strukturen eingeschriebene soziale Ordnung
virtueller Gemeinschaften. Dem liegt zum einen die fiir die Strukturale Me-
dienbildung leitende Annahme zugrunde, dass Medien ihre Wirkungen we-
sentlich tiber ihre Form entfalten (vgl. Jorissen 2007: 193). Zum anderen
weist dieser Zugang auch forschungspraktische Vorteile auf, weil diese sozia-
len Strukturen zumeist auch ohne langere aktive Teilnahme an den Praxen
rekonstruiert werden kdnnen.

Die Entwicklung der Online-Ethnographie als Erhebungsinstrument der
ethnographischen Forschung geht auf verschiedene erziehungswissenschaft-
lich orientierte Lehrforschungsprojekte zuriick, die etwa um die Jahrtausend-
wende an der Universitdt Magdeburg durchgefithrt wurden (Marotzki 2003:
1551.). Die seinerzeit in Anlehnung an Rheingolds (1994) Verstindnis von
virtuellen Communities angelehnten Untersuchungen fokussierten formelle
und i.d.R. zentral verwaltete Plattformen, die sich um ein bestimmtes Thema
bildeten. Durch diese thematische Fokussierung zeichneten sich diese Com-
munities durch eine gewisse Geschlossenheit aus. Zugang und Partizipation
waren zumeist erst nach einer Anmeldung auf der Plattform moglich. Die
Angehorigen der Gemeinschaften konnten daher als Mitglieder bezeichnet
werden, deren Beteiligung interessengeleitet war, auch wenn sie vornehmlich
in virtuellen Kontexten stattfand (vgl. Marotzki 2002: 50f.).

Fiir die methodische Ausarbeitung des Ansatzes ist im Rahmen einer ver-
gleichenden Untersuchung von 40 Online-Communities nach falliibergrei-
fenden Strukturen gesucht worden. Ermittelt wurden ,,acht Merkmalsbereiche
von Communities” (Marotzki 2003: 156), denen ,.ein hoher heuristischer
Wert bei der Analyse weiterer Communities* (ebd.) zugeschrieben wurde:
(1) Leitmetapher fiir die Infrastruktur, (2) Regelwerk, (3) Soziodemographi-
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sche Struktur, (4) Kommunikationsstruktur, (5) Informationsstruktur, (6) Pra-
sentationsstruktur, (7) Partizipationsstruktur, (8) Verhiltnis Online-Offline
(ebd.: 156ft).

Benjamin Jorissen (2007) hat die Merkmalsbereiche angesichts teilweise
verdnderter sozialer Strukturen virtueller Gemeinschaften und Welten leicht
iiberarbeitet. An diesem Modell soll hier methodisch angekniipft werden,
daher werden seine sieben Merkmalsbereiche im Folgenden kurz vorgestellt.

1. Infrastruktur: Plattformen sind auf die Aktivitit ihrer Mitglieder ange-
wiesen. Deshalb sollten sie durch die Art und Weise, wie ihre Infrastruk-
tur gestaltet wird, zur aktiven Nutzung anregen. Folglich erhalten die
Navigation und das Interface wichtige Funktionen, weil sie den Charakter
der Interaktion bestimmen. Hieriiber wird der Zugang zum Content (z.B.
Weblinks, Bilder oder Videos) organisiert (vgl. ebd.: 189).

2. Soziographische Struktur: Diese Struktur reflektiert die Regeln, die durch
die Online-Community festgelegt werden konnen. Sie betreffen vor allem
Zugangsregeln sowie das Gratifikations- und das Sanktionssystem (ebd.:
190). Die Regeln des Zugangs kldren, wer wie Mitglied einer Community
werden kann. Sowohl Gratifikations- als auch Sanktionssystem sind da-
gegen eher fiir bereits bestehende Mitglieder relevant. Sie reagieren auf
Aktivititen der Teilnehmenden und belohnen oder bestrafen diese.

3. Partizipationsstruktur: Hier geht es um den Grad der Mitbestimmung fiir
die Mitglieder, der hdufig von ihrem Status abhingig ist (z.B. haben Neu-
linge meist weniger Rechte als langjahrig aktive Mitglieder). Unterschie-
den werden verschiedene Partizipationsebenen: inhaltliche, strukturelle
und organisatorische Partizipation. Relevant fiir die Analyse dieses Struk-
turmerkmals ist die Frage, durch wen die Regeln der soziographischen
Struktur aufgestellt bzw. liberpriift werden (vgl. ebd.: 190).

4. Kommunikationsstruktur: Die meisten Online-Gemeinschaften bieten ver-
schiedene — synchrone oder asynchrone — Optionen fiir die Kommunika-
tion ihrer Mitglieder (z.B. Chat, Privatchat, Foren, E-Mail). Die Analyse
dieser Struktur gibt Aufschluss iiber die Art des Austausches und die
Moglichkeiten des Kennenlernens der anderen Mitglieder (ebd.: 191).
Wihrend die Kommunikationsstruktur bis Anfang der 2000er Jahre durch
Chats, E-Mails, Newsletter und Foren geprdgt war, werden mittlerweile
zunechmend auch Instant-Messaging-Applikationen mit Sprach- oder
Videofunktionen wie Teamspeak oder Discord genutzt.

5. Informationsstruktur: Auch virtuelle Gemeinschaften sind héufig an ge-
meinsamen Themen oder Interessen orientiert und dienen nicht zuletzt
dazu, Zugang zu relevanten Informationen zu bekommen. Von wem wel-
che Informationen fiir wen in welcher Form zur Verfiigung gestellt wer-
den und wie das Ganze organisiert ist, wird bei der Analyse des Merkmals
Informationsstruktur untersucht (ebd.). Hier kann es beispielsweise um
Informationen gehen, die iiber Newsletter, Datenbanken, Kalender zur
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Organisation gemeinsamer Aktivitdten sowie auf der Website integrierte
Glossare und Wikis vermittelt werden.

6. Prasentationsstruktur: Online-Plattformen unterbreiten ihren Mitgliedern,
indem sie Optionen zur Gestaltung von Avatar, Nickname oder anderen
Profil-Informationen anbieten, einen Anreiz fiir das ,Identititsmanage-
ment® (ebd.). Diese Moglichkeiten werden unter dem Merkmal der Pré-
sentationsstruktur untersucht (ebd.: 192).

7. Verhdltnis zwischen On- und Offline: Wéhrend die bisher benannten
Strukturmerkmale plattforminterne Eigenschaften umfassen, widmet sich
das letzte Merkmal der ,Riickbindung an die Alltagswelt* (Marotzki
2003: 162) der Mitglieder. Relevant fiir das Verhéltnis Online-Offline
sind ,,spill-over-Effekte” (ebd.), also Prozesse, bei denen die mediale
Grenze in Richtung des ,,Realen® iiberschritten werden (vgl. Jorissen
2007: 192). Hier geht es zum einen um soziale Kontakte, die mogliche
Offline-Zusammenkiinfte der Mitglieder fordern kénnen. Zum anderen
sind Anschlusskommunikationen relevant, die sich auf das im virtuellen
Raum Gesehene oder Erlebte beziehen. Zu denken wire hier etwa an das
Kommentieren oder Zusammenstellen von Streams auf YouTube oder der
Aufbau eines Netzwerkes iiber weitere etablierte Onlinedienste wie Insta-
gram, Steam oder Facebook etc.’

Das methodische Instrumentarium der Online-Ethnographie bedarf aufgrund
der Besonderheiten der untersuchten Plattform twitch.tv einer Anpassung:
Das Portal bietet nicht nur verschiedene Kategorien an. Es unterscheidet sich
auch dahingehend von den etwa von Marotzki und Jorissen untersuchten
virtuellen Gemeinschaften, dass relevante Regeln von einem kommerziell
arbeitenden Unternehmen (Amazon) aufgestellt werden und dass hier ver-
schiedene dkonomische Interessen verfolgt werden. Daher konnen die auf
dieser Plattform présenten Akteure nicht mehr nur als Mitglieder, sondern
miissen auch als Kunden (oder Unternehmer) verstanden werden. Daher wird
vorgeschlagen, diese kommerzielle Seite im Rahmen eines weiteren Struk-
turmerkmals mit in den Blick zu nehmen:

8. Okonomiestruktur: Mit diesem Strukturmerkmal soll dem Umstand Rech-
nung getragen werden, dass der Betreiber finanzielle Interessen verfolgt
und dass auch die Streamenden Einnahmen erzielen konnen. Die Frage
ist, wie dieses Finanzierungssystem gestaltet ist, aber auch, wie sich da-
durch die soziale Ordnung dndert. Es geht also darum, nun auch die ver-
schiedenen Bezahlsysteme systematisch in den Blick zu bekommen.

7 Die Unterscheidung zwischen On- und Offline wird durch den Metaprozess der tief-
greifenden Mediatisierung immer schwieriger oder gar obsolet. Jorissen (2007) um-
schifft die Kritik an der ontologischen Grenze zwischen ,, Virtualitit” und Realitat” und
bezeichnet sie in Anlehnung an Welsch (1998) als zweitweise organisierte Transgres-
sion.
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Im néchsten Schritt soll nun die soziale Ordnung des Streaming-Portals
twitch.tv mit Hilfe der skizzierten Strukturmerkmale rekonstruiert werden.
Die forschungsleitende Interpretationshypothese lautet, dass twitch.tv auf der
Ebene der Plattform durch die drei Strukturmerkmale soziodemographische
Struktur, Kommunikationsstruktur und Informationsstruktur Reflexions-
prozesse anregen oder entfalten kann.

6  Strukturanalyse von twitch.tv

Die Strukturanalyse erfolgt in mehreren Schritten. Zundchst werden die
Struktur- bzw. Inszenierungsmerkmale entlang der oben vorgestellten
Dimensionen herausgearbeitet und im Hinblick auf ihre konstitutive Kraft
(oder Bedeutung) fiir die virtuelle Gemeinschaft interpretiert. Erst im An-
schluss geht es um die Frage der Reflexionspotenziale. Die Strukturanalyse
wurde schwerpunktmifBig im Sommer 2022 durchgefiihrt. Es kann seitdem
durchaus zu Anderungen (zumindest im Detail) gekommen sein.®

6.1 Analyse der Infrastruktur

Twitch.tv ist ein Streaming-Portal, das auf die aktive Teilnahme seiner Mit-
glieder bzw. Kunden angewiesen ist. Deswegen steht der Betreiber grund-
sdtzlich vor der Aufgabe, die Interaktivitdt der Website den jeweiligen An-
forderungen entsprechend zu gestalten.

Das Interface verbindet die Darstellung von Daten-Interface- und Naviga-
tionsstrukturen. Die Interfacestruktur wird iiber eine Portalseiten-Struktur
realisiert (vgl. Abbildung 1). Sie fiihrt zu den verschiedenen Kategorien und
Live-Kanilen (Streams). Die Datenstruktur wird mittels einer Kombination
aus Video und Text realisiert. Die Navigationsstruktur, die einen Zugang zu
den Streams ermdglicht, ist weitgehend 6ffentlich, kann im Bedarfsfall aber
auch verborgen werden. Twitch.tv nutzt etablierte technische Mittel des Web
2.0, um die Interaktion mit dem Interface zu rahmen: Die Inszenierung bzw.
die Benutzung von Videos wird in Anlehnung an YouTube gestaltet, das
Kommentieren sowie das Buddy- und Ignore-System in Anlehnung an Face-

8 Soziale Phdnomene und Strukturen sind auch im Internet nicht statisch. Anldsslich der
finalen Durchsicht des Manuskripts (im November 2022) wurde z.B. erneut ein Blick
in die im Abschnitt 6.2 erlduterten Community-Richtlinien geworfen. Sie sind offenbar
inzwischen etwas anders sortiert und anders formuliert worden als zum Zeitpunkt der
Analyse. Die Regelungen bzw. die damit konstituierte soziodemographische Struktur
scheinen aber sehr dhnlich geblieben zu sein.
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Abbildung 1: Startseite von twitch.tv (eigener Screenshot)

book. Der Fokus von twitch.tv liegt auf der Inszenierung von Streams, die in
eine iibergeordnete Struktur eingebettet sind. Der User erhilt dariiber Zugang
zum Content.

6.2 Soziodemographische Struktur

Die soziodemographische Struktur verweist auf das durch Regeln gesteuerte
System der sozialen Positionen in einer Community. Grundsétzlich ist fiir
twitch.tv zu konstatieren, dass bei den Akteuren zwischen Betreiber, Strea-
menden und Zuschauenden unterschieden werden muss, hinzu kommen noch
Moderatoren (siche unten). Ein Grofteil der Regeln und des Belohnungs-
bzw. Sanktionierungssystems auf twitch.tv wird vom Betreiber vorgegeben.
Die Anmeldeprozeduren sind iiberwiegend niedrigschwellig. Der Content auf
twitch.tv kann anonym, d.h. unangemeldet angesehen werden. Um allerdings
zu streamen oder als Zuschauender Kommentare zu verfassen, ist eine An-
meldung erforderlich. Niedrigschwellig ist der Zugang zu ,Freunden®, Strea-
menden und dem Stream: Buddies und interessierte Streams werden iiber ein
Kontakt-Management gepflegt. Ahnlich wie bei dem Videoportal YouTube
ist es moglich, umgehend benachrichtigt zu werden, wenn ein Freund oder
ein Streamer online gegangen ist bzw. ein Stream gestartet wurde. Neben
einer White-List existiert auch eine Black-List. Sie enthélt die Accounts bzw.
Streams, die vom Zuschauenden bewusst ignoriert werden wollen.

Das Gratifikations- und Sanktionssystem umfasst zunichst umfangreiche
rechtliche Hinweise. Dazu gehdren die Allgemeinen Geschéftsbedingungen
(AGBs), die zum Zeitpunkt der letzten Anderung (01.01.2021) 18 Punkte
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umfassen, wie u.a. die Zustimmung zu den Nutzungsbedingungen (1), die
Nutzung von Twitch durch Minderjéhrige und blockierte Personen (2), Ver-
botene Inhalte (9), Kiindigung (14), Streitfdlle (15) oder auch Auskunfts-
ersuchen und Zustellung von Vorladungen (17). Neben den AGBs umfasst
die Rubrik ,,Rechtliches* weitere 27 Unterpunkte, u.a. Community-Richt-
linien (3), Richtlinie fiir Benutzernamen und Anzeigenamen von Konten (4),
FAQ zu Community-Richtlinien (5), Datenschutzerklarung (6), Datenschutz-
einstellungen (7), Warnung vor photosensitiven Anfillen (20), Erklarung zur
modernen Sklaverei (22), Verhaltensregeln fiir Veranstaltungen (23), Erkla-
rung zur Barrierefreiheit (24) sowie Impressum (27) und Kontakt (28).” Weil
es hier primdr um die Untersuchung virtueller Gemeinschaften geht, sollen
kurz die Community-Richtlinien skizziert werden.

Hinter den Community-Richtlinien verbirgt sich ein System von Vor-
schriften. Generell gilt, dass auf twitch.tv lokale, nationale und international
geltende Gesetze eingehalten werden miissen. Die zusitzlich von dem Portal
aufgestellten Bestimmungen haben das Ziel,

,.die beste von unserer wachsenden Community entwickelte soziale Videoplattform bereit-
zustellen, bei der Creators und Community sicher interagieren konnen. Um dieses Ziel zu
erreichen, erwarten wir von allen Benutzern ein angemessenes Verhalten, sodass unsere
weltweite Community von einer angenechmen und positiven Benutzererfahrung profitiert*
(https://safety.twitch.tv/s/article/Community-Guidelines?language=de

[Zugrift: 09.08.2022]).

Die Richtlinien fiir die Community umfassen 15 Unterpunkte wie u.a. Selbst-
zerstorerische Inhalte (3), Gewalt und Drohungen (4), Hasserfiilltes Verhal-
ten und Beléstigung (5), Nacktheit, Pornographie oder andere sexuelle Inhalte
(10) oder Verhaltensweisen auflerhalb von Twitch (15). So ist sich die Platt-
form in Bezug auf selbstzerstorerische Inhalte durchaus bewusst,

,»dass Streamer und Zuschauer iiber diese schwierigen Themen sprechen werden und wir
mochten, dass Twitch ein sicherer Ort fiir solche Gespréche ist. [...] Jedoch ist es nicht
erlaubt, solche Themen auf eine Art und Weise zu besprechen oder darzustellen, die diese
potenziell gefahrlichen Verhaltensweisen verherrlicht oder bewirbt oder Nutzer zu einem
derartigen Verhalten ermutigt™ (ebd.).

Auf twitch.tv gibt es auch Regelungen fiir das Outfit des Streamenden: Die
Kleidung soll zum Thema des Streams und der Aktivitdt bzw. dem Ort pas-
sen. Wéhrend also fiir einen Hot-Tub-Stream Badekleidung angemessen ist,
wiirde dasselbe Outfit fiir einen Game-Stream als unpassend bewertet. Wer-

9 Die dort angefiihrten Punkte konnen hier nicht einzeln benannt oder gar detailliert
charakterisiert werden. Sie konnen unter https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/terms-of-
service/ [Zugriff: 10.08.2022] in deutscher Sprache eingesehen werden. Zu bemerken
ist, dass einzelne auf der Seite angefiihrte Punkte z.T. auch auf separate Seiten auf
twitch.tv oder auf Seiten der Verkaufsplattform von Amazon verweisen.


https://safety.twitch.tv/s/article/Community-Guidelines?language=de
https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/terms-of-service/
https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/terms-of-service/
https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/terms-of-service/
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Abbildung 2: Chatregeln des Streams von Eisenp31z (eigener Screenshoot)

den die Regeln in irgendeiner Weise verletzt, behilt sich twitch.tv vor, diese
mit Warnungen, Einschrinkungen (zeitweises oder endgiiltiges Aussetzen
des Streams sowie des Zugriffs auf Chat und Ubertragungen) sowie mit dem
voriibergehenden oder unbefristeten Sperren des Kontos zu ahnden. Dariiber
hinaus behélt sich das Portal vor, Verstof3e auch an Strafvollzugsbehorden zu
melden. Es ist also weniger die Community, die reguliert, wie es bei den
frithen Online-Communities der Fall war, sondern ein Unternehmen.

In Ergdnzung zu diesem Regelsystem auf der Makroebene stellt die
,Netiquette™ fiir den jeweiligen Stream priziser formulierte Regeln auf. Die-
se werden zumeist von den Streamenden selbst aufgestellt und beziehen sich
flir gewohnlich auf die Nutzung des Text-Chats. Im Kern enthélt die Neti-
quette Aufforderungen, im Textchat wiirdigend zu kommunizieren. Das in
Abbildung 2 gezeigte Fenster fiihrt die Chatregeln des Streams von Eisenp3lz
auf.'’ Diese sind zu beachten, andernfalls drohen die bereits aufgezihlten
Eskalationsstufen. An der Kommunikation im Chat kann man sich erst nach
der digitalen Einverstidndniserkldrung beteiligen (vgl. Abbildung 2).

Die Priifung der Einhaltung des Regelwerkes obliegt neben dem Strea-
menden allen voran den Mods (Moderatoren). Werden Regeln verletzt, kon-
nen beide Strafen androhen bzw. aussprechen. Solche Strafen umfassen u.a.

10 Um die Komplexitit der Analyse zu reduzieren, wird an einigen Stellen beispielhaft
auf diesen konkreten Kanal zum Game PUBG: Battlegrounds (urspriinglich: Player
Unknown’s Battlegrounds; kurz: PUBG) eingegangen. PUBG ,,is a last-man-standing
shooter being developed with community feedback. Starting with nothing, players
must fight to locate weapons and supplies in a battle to be the lone survivor”
(https://m.twitch.tv/pubgesportsmap/about [Zugriff: 07.08.2022]).


https://m.twitch.tv/pubgesportsmap/about
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das Loschen von Textnachrichten (bspw. zu Links auBlerhalb des Streams wie
Werbung oder Videos) oder das zeitweise oder gar endgiiltige Verbannen
vom Stream. Wenn ein Bann ausgesprochen wurde, steht es dem Verbannten
frei, einen (formlosen) Antrag mit der Bitte um Aufhebung der Sanktionen
entweder an den Streamenden selbst oder an twitch.tv zu richten. Teilweise
werden diese Antridge wihrend der Sendezeit vom Streamenden vorgetragen
und die getroffenen bzw. zuriickgenommenen Entscheidungen begriindet.
Der Unterschied zwischen Mod und Streamenden in der Ausiibung dieser
Aufgabe besteht darin, dass der Streamende die Verantwortung flir den
Stream triagt und das ,letzte Wort® in diesem Prozess hat, wiahrend Mods im
Auftrag der Streamenden handeln und sie somit entlasten.

6.3 Okonomiestruktur

Auf twitch.tv konnen, wie erwéhnt, drei verschiedene Nutzertypen unter-
schieden werden: Zur ersten Gruppe sind die Mitarbeitenden von twitch.tv zu
zéhlen. An der Spitze stehen der technische Support und die Administratoren,
die bspw. das Beschwerdemanagement bearbeiten. Die zweite Gruppe rekru-
tiert sich aus den Streamenden, die mit ihrem Content twitch.tv unterhalten.
Die letzte Gruppe stellen die Zuschauenden dar. Die Gruppe kann wiederum
in angemeldete und nicht-angemeldete sowie zahlende und nicht-zahlende
Zuschauende unterteilt werden. Zahlende Mitglieder, sog. Subscriber, kdnnen
zwischen drei Stufen monatlicher Abonnements auswéhlen. Diese Subs un-
terscheiden sich in der Hohe der Gebiihren (Stufe 1: 4,99€, Stufe 2: 7,99€,
Stufe 3: 19,99€) sowie in den dadurch erdffneten Optionen, sich in der Com-
munity {iber Memes etc. zu beteiligen. Im Zuge der Ubernahme von twitch.tv
durch Amazon wurde 2017 eine sog. prime-Mitgliedschaft eingefiihrt. Damit
steht dem Zuschauenden die Moglichkeit frei, einen Stream einmalig monat-
lich im Wert eines Stufe-1-Abonnements zu unterstiitzen. Subs kénnen auch
verschenkt werden (Gifted Subs). Weitere Einnahmemdoglichkeiten hat der
Streamende iiber einmalige Spenden (Donations). Zuschauende, die einem
Stream folgen, aber monatlich nichts dafiir zahlen, werden als Follower be-
zeichnet. Das Streamen kann unter dem Gesichtspunkt der Verdienstmoglich-
keiten zwischen zwei Polen aufgespannt werden. So kénnen Iprofessionelle
Vollzeit-Content-Creators, die vom Streamen leben kénnen,1 von solchen
unterschieden werden, die dieser Beschéftigung im Rahmen einer (angemel-
deten) Nebentidtigkeit nachgehen und sich erst nach getaner Arbeit dem
Streamen als Hobby widmen.

11 Héufig sind diese Content-Creators allerdings nicht nur auf Streaming-Plattformen,
sondern auch auf YouTube und/oder anderen Plattformen aktiv.
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Abbildung 3: Badges (eigener Screenshot)

Zwischen die Gruppe der Streamenden und der Zuschauenden schieben
sich die Mods. Hierbei handelt es sich um anfénglich zahlende Mitglieder des
jeweiligen Streams, die sich durch ein tiberdurchschnittliches Engagement als
vertrauensvoll herausgestellt haben (zumeist durch héufige, aktive und lang-
fristige Besuche des Streams). Solchen Mitgliedern kdnnen die Streamenden
besondere Rechte bzw. Funktionen iibertragen. Der Status wird mit sog.
Badges ausgewiesen (vgl. Abb. 3)."> Die vom Streamenden an den Mod zu-
gewiesenen Kompetenzen gelten nur fiir diesen einen Stream.

Fiir gewohnlich sind weder der Streamende noch der Mod bei twitch.tv
angestellt. Das Portal lockt die Content-Produzierenden aber mit der Mog-
lichkeit, Geld fiir ihre Streams zu erwirtschaften. Dafiir bedarf es bspw. einer
Mindestanzahl an regelméfig Zuschauenden sowie einer gewissen Mindest-
laufzeit. Besonders erfolgreichen Streams steht das sog. Affiliate-Programme
in Aussicht."” Einerseits wird der Streamende dariiber enger an twitch.tv
gebunden, was andererseits durch eine groBere Gewinnbeteiligung belohnt
wird. Die ndchste Stufe ist das Partner-Programm. Es ,richtet sich an Crea-
tors der Spitzenklasse, die das Streamen ernst nehmen, ein betriachtliches
Publikum aufgebaut haben* (https://www.twitch.tv/p/de-de/partners/faq/
[Zugriff: 10.08.2022])."* Nur sehr wenigen, ganz besonders herausragenden
Streams wird es zuteil, dass twitch.tv diese vertraglich bindet. Ob Mods

12 Von links nach rechts betrachtet weist das erste Symbol in Abb. 3 den Status des Mods
und das zweite Symbol ein mindestens seit drei Jahren laufendes Stufe-2-Abo aus. Das
dritte Symbol zeigt, dass der/die Moderierende ohne Video zuschaut. Auf https://help.
twitch.tv/s/article/twitch-chat-badges-guide [Zugriff: 10.08.2022] konnen die von
Twitch standardisierten Badges nach Benutzertyp eingesehen werden.

13 Folgende Kriterien sind zu erfiillen, um am Affiliate-Programm teilzunehmen: Mindes-
tens 500 insgesamt iibertragene Minuten in den letzten 30 Tagen; mindestens sieben
einzelne Ubertragungstage in den letzten 30 Tagen; durchschnittlich drei gleichzeitige
Zuschauer oder mehr in den letzten 30 Tagen; mindestens 50 Follower (vgl. https:/
help.twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=de
[Zugrift: 10.08.2022]).

14 Chip.de folgend wird das Partner-Programm wie folgt entlohnt: Man erhélt fiir 1.000
Zuschauende je Werbeeinblendung 2 US-Dollar, wobei maximal drei bis vier Werbe-
einblendungen geschaltet wiirden. Bei 10.000 Zuschauern werden fiir die Werbe-
einblendung bereits 20 US-Dollar ausgezahlt. Bei wiederum maximal drei bis vier
Werbeeinblendungen ergibe sich daraus ein Stundenlohn von rund 80 Dollar (vgl.
https://praxistipps.chip.de/mit-twitch-geld-verdienen-so-funktionierts_47447 [Zugriff:
10.08.2022]).


https://www.twitch.tv/p/de-de/partners/faq/
https://help.twitch.tv/s/article/twitch-chat-badges-guide
https://help.twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=de
https://help.twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=de
https://praxistipps.chip.de/mit-twitch-geld-verdienen-so-funktionierts_47447
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ebenso etwas durch ihr Engagement im Stream verdienen, diirfte vom Stream
abhingen. Es ist zu vermuten, dass erfolgreiche Streams, die bspw. mehr als
acht Stunden dauern, ihre Mods an der Gewinnausschiittung beteiligen.

Bekanntermallen fungiert twitch.tv auch als Werbeplattform, weswegen
die Seiten hédufig Bezilige zu Werbetreibenden enthalten. Im Wesentlichen
sind hier Shop-Angebote zu nennen, worin die Streamenden entweder Mer-
chandise oder Reklame schalten. Zumeist werden Bekleidung, technisches
Equipment, Nahrungsergéinzungsmittel, Dienstleistungen beworben. Héufig
gehen Konzerne Kooperationen mit erfolgreichen Streamenden ein, um ihre
Angebote mit deren Konterfei zu schmiicken. Die Community ,profitiert*,
indem sie einen Rabatt erhdlt, wenn sie beim Bestellvorgang einen auf den
Streamer zuriickzufiihrenden Gutschein-Code verwendet.

Ebenfalls von 6konomischer Relevanz ist die Wiederverwendung bzw.
Weiterverarbeitung des durch twitch.tv generierten Contents auf anderen
Plattformen, z.B. auf YouTube. So kdnnen die Streamenden ihr Videomateri-
al etwa zu einem Tutorial weiterverarbeiten, also zeigen, wie man bspw. als
Anfanger die ersten Hiirden des Spiels erfolgreich iiberwinden kann. Zum
Ausweisen und Dokumentieren der Féahig- und Fertigkeiten eines Streamen-
den konnen bspw. im Kontext von Battle-Royale-Shootern auch Runs auf
den Maps und/oder sog. Kill Streaks' aufgenommen werden. Weiterhin
existiert auf der Videoplattform YouTube ein Netzwerk von Content-
Creators, die Ausziige aus verschiedenen Streams zusammenstellen und the-
matisch rahmen. Beliebt sind Videos, die gerade im Zusammenhang jilingst
erschienener Spieletitel ihre technische Unreife oder sog. Fails inszenieren.

In Abbildung 4 wurde versucht, die moglichen Aspekte der dkonomi-
schen Nutzung von twitch.tv als Streamender tiberblicksartig darzustellen.

Die Bedeutung der 6konomischen Struktur fiir das Portal twitch.tv ist fir
die Akteure unterschiedlich. Lésst man den Gewinn fiir twitch.tv einmal
aufler Acht, geraten zunichst die Streamenden in den Blick, fiir die sich
durch die 6konomische Struktur lukrative Verdienstmdglichkeiten erdffnen
konnen. Unterstellt man ein langfristiges 6konomisches Interesse vonseiten
des Streamenden, erscheint die hierdurch initiierte soziale Ordnung als Ab-
héngigkeitsverhdltnis, weil der 6konomische Erfolg von der erzielten Auf-
merksamkeit (Follower, Mitglieder) abhingt. Die Zuschauenden kdnnen da-
gegen entscheiden, ob sie eher unsichtbare Follower bleiben oder aktive Mit-
glieder der Community (und der sie interessierenden Streams) werden
wollen. Im zweiten Fall ist es iiber regelméfBige und langfristige Aufwartun-
gen moglich, eine virtuelle Ndhe zum Streamenden und der Community her-
zustellen und auch selbst zur Kenntnis genommen zu werden. In einer Ge-
sellschaft, in der Aufmerksamkeit zu einem wichtigen Kapital geworden ist

15 Hinter Kill Streaks verbirgt sich die Anzahl der getoteten Gegner wiahrend einer Run-
de, ohne dabei selbst getotet zu werden.
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Abbildung 4: Mogliche Okonomische Handlungsfelder von Streamenden auf
twitch.tv (eigene Grafik)

(Franck 1998), erweist sich dieser Handel als gegenseitig ertragreich, wobei
fiir die Streamenden beide Kapitalsorten (Aufmerksamkeit und Geld) korre-
lieren. Solange kein Rollenwechsel zum selbst Streamenden stattfindet, kann
der Zuschauende (nur) Aufmerksamkeit (und Zugehdrigkeit) in der Commu-
nity erfahren: (1) durch audiovisuelle Einspieler, (2) tiber eine Nennung im
Text-Chat und (3) durch das Kommentieren des Streamenden. Haufig existie-
ren Rankings, worin iiber den Stream hinaus bspw. die bisher von einem
Zuschauenden investierten Summen oder die hochste Donation aufgelistet
werden.

6.4 Partizipationsstruktur

Zumeist korrelieren auf Plattformen Beteiligungsgrad und zugewiesener Sta-
tus innerhalb der Gemeinschaft. Wenn es von dem Streamenden gewollt ist,
konnen alle angemeldeten am Stream Beteiligten Beitrdge posten bzw. be-
antworten. So gesehen erhalten Neulinge gleichwertige Rechte. Diese Frei-
heit kann jedoch eingeschriankt werden, wenn der Chat bspw. nur fiir verifi-
zierte bzw. zahlende Mitglieder gedffnet ist. Den anderen bleibt die Mdog-
lichkeit des Zusehens, ohne sich im Text-Chat aktiv beteiligen zu kénnen.
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Die Streamenden konnen, solange sie das Regelsystem des Streaming-Portals
nicht verletzten, eigene, prizisere Regeln formulieren und auf ihrer Einhal-
tung bestehen. Solche Regeln gestalten den Umgang mit Links, die aulerhalb
des Streams fiihren (Videos oder Werbung). Diese Nachrichten miissen vor-
her gepriift und kdnnen erst danach verodffentlicht werden. Weil der Streamer
den verlinkten Inhalt schwerlich wihrend der Sendezeit priifen kann, wird
diese Aufgabe zumeist an einen Mod delegiert. Je nach Schweregrad der
Regelverletzung bewegen sich die Strafen in dem o.g. Bereich (vgl. Sanktio-
nierungssystem).

Bis auf wenige Ausnahmen stellt twitch.tv kaum Beteiligungsméglich-
keiten oder die Aussicht auf (die Initiierung oder Umsetzung von) Anderun-
gen fiir die Community bereit. Das gilt sowohl auf der Ebene des Channels
(keine strukturelle Partizipation) als auch auf der der Community (keine or-
ganisatorische Partizipation). Wie jedoch die Einfiihrung der Kategorie
,»Pools, Hot Tubs, and Beaches* gezeigt hat, erscheinen wirtschaftlich moti-
vierte Anderungsvorschlige relevanter fiir die Mit-Gestaltung von twitch.tv
zu sein als ein aktives Engagement der Community. Das ist insofern verwun-
derlich, als sich die Plattform selbst als ,,soziale Videoplattform™ versteht
bzw. bezeichnet (https://safety.twitch.tv/s/article/Community-Guidelines?
language=de [Zugriff: 09.08.2022]).

6.5 Kommunikationsstruktur

Die aktive Beteiligung an der Community und die Kommunikation zwischen
den am Stream Beteiligten ist maBgeblich fiir die Langlebigkeit der Commu-
nity. Die Kommunikationsstruktur gibt Auskunft iiber die Art der Kommuni-
kation zwischen ihren Mitgliedern und den Charakter der Vergemeinschaf-
tung. Es werden Dienste bereitgestellt, um in Kontakt zu treten — einerseits
mit twitch.tv, andererseits mit anderen Mitgliedern der Community.

Generell existieren auf twitch.tv drei Formen, miteinander zu kommuni-
zieren: Zunichst kann das Streamen selbst als eine (audiovisuelle) Kommu-
nikationsform angesehen werden. Weitere Formen sind: Ein Mitglied postet
eine Chat-Nachricht und alle Teilnehmenden kdnnen darauf reagieren (one-
to-many). Weiterhin besteht die Moglichkeit, sich miteinander in einen
geschlossenen Austausch zu begeben, so dass nicht alle Mitglieder der
Community von den Inhalten in Kenntnis gesetzt werden. Dieser Kommuni-
kationsmodus (one-to-one) wird nicht im Stream-Chat, sondern iiber ein
separates Chatfenster realisiert, das sich farblich von dem gewdhnlichen
Text-Chat-Fenster unterscheidet.

Man kann sowohl synchron als auch asynchron miteinander in Verbin-
dung treten. Wenn im Rahmen des Beschwerdemanagements Kontakt mit
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den twitch-Administratoren bzw. dem Streamenden aufgenommen werden
soll, dann konnen anlassbezogen private Nachrichten (kurz: PM) in twitch.tv,
eine E-Mail iiber eine Applikation oder ein Kontaktformular der Internetseite
des Streamenden genutzt werden. Der Streamer Eisenp3lz kann bspw. iiber
zweil Wege erreicht werden: Auf der Startseite seines Streams ist unter dem
Hinweis ,,Website, Kontakt & Impressum* der Link zu einem Web-Formular
zu finden. Fiir sog. Business-Anfragen wird eine separate Adresse angege-
ben.

Die Sprache(n), iiber die im Stream-Chat kommuniziert werden soll, wird
(werden) vom Streamenden festgelegt. Fiir gewdhnlich handelt es sich um
eine, maximal zwei Sprachen. Werden Nachrichten in einer nicht-akkreditier-
ten Sprache verfasst, werden sie ebenso von den Mods geldscht wie grund-
sétzlich samtliche Nachrichten, die gegen die Auflagen von twitch.tv oder der
Netiquette des Streams verstofen.

Der Chat (vgl. Abb. 5) wird nicht, wie bspw. von Foren bekannt, iiber
eine Thread-Struktur oder iiber Boxen inszeniert. Um Beziige zu vorange-
gangenen Beitrdgen herstellen zu kdnnen, wird eine Zitat-Funktion bereit-
gestellt. Der sich auf eine vorangegangene Nachricht explizit beziehende
Chat-Beitrag wird gesondert markiert: Dieser zitierten Nachricht wird ein in
grauer Farbe koloriertes Twitch-Symbol vorangestellt, dem der Schriftzug
»Antwort an®, der Account-Name sowie der Beginn der referenzierten Mes-
sage folgt. Die Zitat-Funktion unterstiitzt dabei, sich im chronologisch insze-
nierten Chatverlauf zu orientieren. Die Aktivitdt und Dynamik des Chats sind
nicht zuletzt abhéngig von der Grofe der Community. In Streams mit einer
riesigen Community werden z.T. unzédhlige Nachrichten in wenigen Sekun-
den produziert. Weil diese live in den Text-Chat iibertragen werden, ist eine
bloBe Kenntnisnahme oder ein Lesen streckenweise unmdglich, weshalb wie-
derum die Kommunikation untereinander oder mit dem Streamer sehr einge-
schrankt wird. Man kann allenfalls auf (vereinzelte und beinahe zufillig)
ausgesuchte Nachrichten reagieren. Weil viele Nachrichten schlichtweg un-
tergehen, ldsst der bekannte deutschsprachige Streamer Gronkh den Text-
Chat mit einem Tool langsamer ablaufen. Bei kleineren Chats bedarf es einer
solchen Entschleunigung i.d.R. nicht. Auch wenn bspw. der Stream von
Eisenp3lz im deutschlandweiten Vergleich zu den groferen PUBG-Streams
gezihlt werden kann, ldsst die Frequenz der Nachrichten hier ein Lesen des
Chatverlaufs zumeist zu. Uberdies investiert der Streamer viel Zeit und Ener-
gie und pausiert das Spielen, wenn es das Game zulésst, um eine Vielzahl der
eingehenden Nachrichten im Chat zur Kenntnis zu nehmen bzw. darauf zu
reagieren.

Zu den sprachlichen Auffilligkeiten der Chats auf twitch.tv gehort die
Verwendung von Lautsprache sowie von szenetypischen Begriffen, aber auch
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eine fiir die Szene giéingige Einbettung von Emoticons (kurz: Emotes).'® Ahn-
lich wie bei den Badges konnen auch hier zwei Arten unterschieden werden:
Zum einen stellt twitch.tv einen Kanon eigener, sog. globaler Emotes zur
Verfligung. Zum anderen konnen fiir Streams eigene Emotes angefertigt
werden. Fiir diese Custom Emotes liegen von twitch.tv vorgegebene Format-
vorlagen vor. Diese beziehen sich bspw. auf Farbstellungen, GroB3e, Inhalte
bzw. bei animierten Emotes auf die maximale Anzahl von Blitz- oder Fla-
ckereffekten in der Sekunde (vgl. https:/help.twitch.tv/s/article/emote-
guidelines [Zugriff: 10.08.2022]).

Der Chat ist das zentrale Kommunikationsinstrument von twitch.tv. Es
nimmt im Stream eine Schliisselposition ein: Denn nur hieriiber kann die
Community direkt mit dem Streamenden bzw. miteinander kommunizieren.

6.6 Informationsstruktur

Als Mitglied einer virtuellen Community verfolgt man i.d.R. bestimmte the-
matische Interessen. Insofern ist es z.B. wichtig zu wissen, wann ein interes-
sierender Stream lduft und welche weiteren Events anstehen. Es kénnen ver-
schiedene Dienste oder Applikationen eingesetzt werden, um Mitglieder mit
relevanten auf ihre Themen oder die Community bezogenen Informationen
Zu versorgen.

Fiir gewohnlich werden von einer Plattform immer wieder gestellte Fra-
gen auf einer FAQ-Seite (Frequently Asked Questions) gelistet. Sie beinhal-
ten bei twitch.tv allen voran Antworten auf Fragen zu den bereits erwéhnten
Richtlinien oder den gerade behandelten Custom-Emotes. Informationen iiber
den Stream und/oder iiber den Streamenden kénnen in einer Uber-mich-Seite
eingesehen werden. Sie enthalten in den meisten Féllen Informationen zur
Person wie Name, Alter und (computerspielbezogene) Interessen. Je nach
Ausrichtung des Streams (amateurhaft oder professionell bzw. Voll- oder
Teilzeit-Stream) kdnnen weitere Informationen enthalten sein, bspw. Hinwei-
se zu den Sendezeiten oder sonstige News, Infos oder Ankiindigungen des
Streams. Infos zum Stream konnen ferner iiber in der Gaming-Kultur etab-
lierte externe Kanéle wie Discord, Twitter, Instagram oder die Steam-Gruppe
sowie auch iiber sog. Bots besorgt werden. Die durch Bots verdffentlichten
Informationen werden iiber die Eingabe von Befehlen im Text-Chat gestartet.
Auf diese Weise kdnnen Daten iiber Stream-Dauer, Elektrolyte-Haushalt (des

16 Emotes fungieren als Ausdruck von Stimmungen, Aussehen und Handlungen im Chat.
Globale twitch.tv-Emotes, ihre Bedeutungen sowie ihr Eingabebefehl im Textchat sind
unter https://www.twitch.tv/creatorcamp/en/learn-the-basics/emotes/

[Zugriff: 10.08.2022] zu finden.
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Streamers) und sonstige Informationen aktiviert werden.'” Abgesehen vom
,Rechtlichen‘ und den Tutorials zum Anfertigen von Custom Emoticons
existieren auf twitch.tv selbst keine Glossare, Wikis oder Lexika. Das ist fiir
eine soziale Plattform verwunderlich. Das Portal ist, was den Zugang zu In-
formationen und deren (zentralisierte) Organisation angeht, proprietir. Es
schrankt damit die Moglichkeiten ein, sich selbststindig bzw. selbstbestimmt
mit denselben auseinanderzusetzen.

6.7 Prdsentationsstruktur

Plattformen stellen Moglichkeiten zur Selbstpréisentation der einzelnen Mit-
glieder bereit. Dieser Punkt wird mit dem Merkmal Présentationsstruktur er-
fasst. Jedes Mitglied erstellt auf twitch.tv nach der Anmeldung einen
Account. Diesem sind personenbezogene Daten und eine E-Mail-Adresse
hinterlegt. Weitere Informationen, wie das Hochladen eines Bildes, das einen
schnelleren Bezug herstellen kann, oder das Anfertigen eines Textes, worin
sich der Einzelne vorstellt, sind fakultativ.

Im Abschnitt Okonomiestruktur wurde darauf hingewiesen, dass besonde-
re, vom Streamenden an den Mod iibertragene Rechte durch Abzeichen
sichtbar gemacht werden konnen. Diese Kompetenzen gelten nur fiir den
jeweiligen Stream, die Abzeichen sind aber, wie Abbildung 3 zeigt, gut sicht-
bar am Account-Namen angeheftet. So wird jeder Zuschauende auf diese
besondere Rolle aufmerksam gemacht. Ferner existieren weitere Abzeichen,
die bspw. die Treue oder das kiinstlerische Engagement fiir den Stream mar-
kieren: Nicht selten libernehmen Mitglieder eines Streams die Aufgabe, ex-
klusiv fiir den Stream zugeschnittene Abzeichen oder sonstige Layouts
(bspw. fir das Twitch-Overlay) zu entwerfen. Ob Badges von dem User
gezeigt werden, entscheidet dieser.

6.8 Das Verhdltnis Online-Offline

Das Verhiltnis Online-Offline widmet sich jeglichen Uberschreitungsformen
der medialen Grenze. Hierzu gehdren bspw. User-Treffen im sog. Real Life
(RL). Nicht alle Uberschreitungsformen sind direkt auf der Plattform veran-
kert bzw. sichtbar.

Auf der TwitchCon trifft sich die Szene, auch die nicht-streamende
Community kann daran teilnehmen. Eingeladen werden die ,Ikonen‘. Mitun-
ter werden sog. twitch RIVALS, also Turniere einzelner Games initiiert. In
Zeiten, als PUBG noch grof3e internationale Aufmerksamkeit erfuhr, wurden

17 Es gibt mittlerweile eine Reihe an Bots zur Unterstiitzung der Moderation, FAQ oder
Umfragen. Die wohl bekanntesten Bots sind ,,Nightbot* und ,,Moobot".
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z.B. Events organisiert, bei denen die bekanntesten PUBG-Streamer gegenei-
nander antraten. Gegenwirtig geht von PUBG diese Attraktivitdt nicht mehr
aus.

Allerdings ist twitch.tv mittlerweile ein etablierter Ort, um Major-Events
der eSport-Szene live zu iibertragen. Diese werden in mehreren Sprachen
kommentiert. Nicht selten initiieren auch die Streamenden selbst Spiel-
Sessions. Der spielende Teil der Community erhdlt die Gelegenheit, mit dem
Streamenden z.B. fiir eine Runde PUBG zu spielen. Es miissen hierfiir aber
Voraussetzungen erfiillt werden (bspw. Abonnement des Streams).

Auch die unter dem Punkt Okonomiestruktur untersuchten Struktur-
merkmale verweisen auf Verbindungen zwischen Online- und Offline-Welt,
die hier aber nicht erneut diskutiert werden sollen. Die TwitchCon ist bspw.
auch ein Event, das fiir Vermarktungszwecke genutzt wird.

7  Ergebnisse und Zusammenfassung

Der Beitrag untersucht das soziale Online-Streaming-Portal twitch.tv und be-
greift dieses als einen hybriden transkulturellen Raum (vgl. Jorissen/Marotzki
2009: 179). Es wird also unterstellt, dass twitch.tv sozial-kulturelle Erfahrun-
gen induzieren und z.B. das Verhéltnis zur eigenen Kultur transformieren
kann. Folglich wurde diese Studie grundlagentheoretisch mit der Strukturalen
Medienbildung (ebd.) untersetzt. Dieser Ansatz geht davon aus, dass Subjek-
te in medialen Interaktionszusammenhangen ihr Selbst- und Weltbild trans-
formieren konnen. Die dem Beitrag zugrunde liegenden Forschungsfrage
lautet, wie in twitch.tv die soziale Ordnung beschaffen ist und inwiefern
durch deren Struktur Reflexions- bzw. Orientierungsprozesse ermdglicht und
unterstiitzt werden. Die forschungsleitende Interpretationshypothese lautete,
dass sich solche Bildungspotenziale insbesondere durch die soziographische
Struktur und die Informations- bzw. die Kommunikationsstruktur entfalten
konnen. Fiir die Analyse des Portals wurde auf die Strukturale Online-Ethno-
graphie (Jorissen 2007) zuriickgegriffen. Angesichts des hinter twitch.tv
stehenden kommerziellen Interesses des Global Players Amazon wurde das
methodische Instrumentarium um die 6konomische Struktur ergénzt.

Die Analyse hat u.a. gezeigt, dass twitch.tv hierarchisch organisiert ist,
weshalb die soziale Struktur als lose eingeschitzt werden kann: Das Folgen
eines Streams wie auch das Verbinden als sog. Buddy konnen ebenso leicht
initiiert werden wie das Entfolgen. Das Folgen ist, wie gesagt, auch ohne
Anmeldung moglich. Allerdings stehen bestimmte Optionen wie Freundes-
liste und Beteiligung am Chat dann nicht zur Verfiigung. Aufgrund der po-
tenziell niedrigschwelligen Einstiegshiirde kann konstatiert werden, dass auf
twitch.tv Gemeinschaft immer eine Option ist! Als zweites Ergebnis ist das —
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m.E. auf die kommerzielle Ausrichtung und institutionalisierte Verfasstheit
des Portals zuriickzufiihrende — engmaschige Netz an Restriktionen auf
twitch.tv zu nennen. Fiir die Nutzung von twitch.tv liegt ein umfassendes und
ausdifferenziertes (rechtliches) Regelwerk vor, dessen Verletzung sanktio-
niert wird. Unter bildungstheoretischen Gesichtspunkten kann daher die Fra-
ge aufgeworfen werden, inwieweit durch ein solch komplexes Regel- und
Sanktionssystem eine reflexive Auseinandersetzung mit den auf twitch.tv
gef. thematisierten Angelegenheiten befordert wird. Twitch.tv rdumt im Rah-
men seiner Community-Richtlinien explizit die Moglichkeit ein, ,sensible
Themen wie z.B. Anorexie oder mentale Gesundheit in den Streams zu be-
handeln, solange sie nicht auf eine Art und Weise besprochen oder dargestellt
werden, die sie verherrlichen, bewerben oder zu einem derartigen Verhalten
ermutigen. Das Regelwerk der Plattform bietet demnach die Moglichkeit fiir
einen kommunikativen Austausch mit und iiber Anderes bzw. Fremdes. Dass
die Regeln sehr umfangreich und ausdifferenziert sind, kann als Reaktion auf
den moglichen Missbrauch der spezifischen kommunikativen ,Freiheit® im
Netz fiir rassistische, sexistische und andere (z.B. antidemokratische) Aufe-
rungen verstanden werden.

Allerdings wird der fiir Reflexions- und Bildungsprozesse notwendige
Spielraum fiir kommunikative Auseinandersetzung auf anderer Ebene eher
einschrdnkt. Und das hdngt wesentlich mit der Kommunikationsstruktur
zusammen. Der wesentliche Kommunikationskanal ist ein Chat. Meine These
ist, dass ein Chat denkbar schlecht fiir die Anregung von Reflexion und fiir
diskursive Aushandlungsprozesse geeignet ist: Angesichts der potenziell sehr
vielen Teilnehmenden lduft er viel zu schnell und heterogen ab. Aulerdem ist
ein Chat aufgrund seiner bekannten Messenger-Diensten (wie WhatsApp)
dhnlichen medialen Merkmale grundsétzlich eine Kommunikationsform, die
eher auf kurzen Austausch von Informationen als auf einen deliberativen
Diskurs (Habermas 1995), also den Austausch von Argumenten ausgerichtet
ist. Auf der Folie dieser Interpretation kann als Bildungspotenzial allenfalls
gesehen werden, sich in solchen zunéchst uniibersichtlichen Chats zu orien-
tieren und selektiv Inhalte wahrzunehmen und ggf. auch in sehr verdichteter
Weise zu kommunizieren. Selbst wenn ein Stream Themen wie Diversitit
aufgreift, bleiben die kommunikativen Moglichkeiten der Community — auch
im Vergleich zu jenen, die in den spdten 1990er und frithen 2000er Jahren
von Marotzki und Jorissen untersucht wurden — eingeschrinkt. Das gilt auch
auf der Ebene des Streams, ein diskursiver Austausch wird also eher nicht
befordert, solange nicht auf andere, plattformexterne Kommunikationstools
zurilickgegriffen wird.

Ferner kann der Gestaltungs- und Partizipationsspielraum fiir die Mitglie-
der der Community, die nicht selbst streamen, als gering eingestuft werden.
Die Vermutung lautet daher, dass die meisten Streams primir zu Zwecken
der Unterhaltung, des Erlebens von Zugehorigkeit und ggf. des Findens von
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Anerkennung aufgesucht werden. Im Sinne der Strukturalen Medienbildung
wiren ggf. solche Streams interessant, die eine aktive Auseinandersetzung
mit dem Publikum in der Pridsentation und Diskussion suchen, wie das bei
den hier nicht ndher betrachteten Just-Chatting-Streams der Fall zu sein
scheint.

Der Bildungswert von twitch.tv wird abschlieBend weniger in der Uber-
tragungsqualitit des Streams noch in den untersuchten Strukturmerkmalen
des Portals gesehen. Vielmehr konnte sich ein Reflexionspotenzial in dem fiir
das Spielen von Computerspielen ungewohnlichen Charakter dokumentieren.
Das Erleben des Computerspiels ist ndmlich sowohl auf Seiten des Strea-
menden als auch auf Seiten der Zuschauenden durch gewisse Irritationen
gekennzeichnet: Zum einen miissen Streamende fortwéhrend zwischen Pha-
sen der Immersion und des Engagement (Douglas/Hargadon 2000) wechseln,
um die Kommunikation mit den Zuschauenden aufrechtzuerhalten. Der oder
die Streamende befindet sich von daher in zweifacher Weise in einem distan-
zierten Verhiltnis zum Game. Einerseits konnen irritierenden Momente im
Spiel ausgeldst (und kommentiert) werden. Andererseits werden diese auch
durch die Notwendigkeit induziert, parallel zum Spielen pro-aktiv auf die Zu-
schauenden einzugehen. Durch das permanente Wechseln zwischen einer Im-
mersions- und Engagement-Ebene des Spiels und einer Immersions- und
Engagement-Ebene des Streams unterscheidet sich das Spielen eines Games
im Stream von dem sonstigen Gaming, bei dem lediglich innerhalb einer
Immersions- und einer Engagement-Ebene gewechselt werden muss. Auf der
anderen Seite zeichnet sich das Spielerlebnis der Zuschauenden dadurch aus,
dass sie mit drei Modi des Kommentierens konfrontiert werden, die typisch
fiir das Streamen von Computerspielen sind: Der Streamende kommentiert
erstens das Spiel bzw. sein Spielen, zweitens die Reklame der Werbetreiben-
den und drittens den Text-Chat. Der Zuschauende kommt also schwerlich in
eine Phase immersiven Spielerlebens. Weil also das Spielerleben sich fiir
beide Seiten als untypisch, d.h. in einer verfremdeten Weise darstellt, konnen
hier Bildungspotenziale im Sinne einer Distanzierung vom sonstigen Spieler-
leben vermutet werden.

8 Ausblick

Streams bediirfen einer (reflexiven) Planung und Vorbereitung. Dies gilt etwa
fiir die Idee, die Technik, die vorangegangen Versuche oder die Entwicklung
eines angemessenen Umgangs mit den AGBs, der Netiquette und den Genre-
Konventionen. Die Auswahlprozesse sind hochst variabel. Die vorliegende
Analyse hat lediglich in einem ersten Versuch die Strukturen der Plattform
untersucht, nicht aber jene Aspekte, die sich erst im Handeln dokumentieren.



396 Ein Entwurf zur Analyse des sozialen Live-Streaming-Portals twitch.tv

Eine nutzerorientierte Analyse, wie in qualitativen Interviews oder Gruppen-
diskussionsverfahren, konnte sicherlich einen profunderen Einblick in die
Frage gestatten, wie die User twitch.tv nutzen bzw. im Alltag einbetten.

Der Mehrwert der Strukturalen Online-Ethnographie fiir das hier unter-
suchte Portal liegt in der Dekonstruktion der Makrostruktur. Portale wie
twitch.tv stellen innerhalb ihrer Infrastruktur zahlreiche Streams bereit. Sol-
che Streams konnen innerhalb der Vorgaben unterschiedlich gestaltet werden.
Diese Gestaltungsebene bleibt bei der Strukturalen Online-Ethnographie aber
unberiicksichtigt. In weiteren Untersuchungen koénnten und sollten also kon-
krete Streams differenziert untersucht werden. Dazu konnte auf jene in der
Strukturalen Medienbildung entwickelten Verfahren zuriickgegriffen werden,
die eine neoformalistische Analyse (komplexer) medialer Artikulationsfor-
men erlauben wie die neoformalistische Filmanalyse (Holze/Verstindig
2018) oder Serienanalyse (Kleibrink 2014).
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