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1. Einleitung 

Video- bzw. Computerspiele' sind eine vergleichsweise junge Entwick­
lung im Bereich der Medien, ihre Entstehung ist eng gekoppelt an die 
Geschichte des Computers. Schon bei den ersten analogen Rechenauto­
maten der 1940er und 1950er Jahre und den universitären Großrechnern 
der 1960er Jahre wurden Möglichkeiten der Verwendung als Spielauto­
maten erprobt (vgl. Malliet/Meyer 2005). Seit den 70er Jahren des 20. 
Jahrhunderts haben sich Computerspiele in modernen Gesellschaften zu 
einem weit verbreiteten und relevanten Medienphänomen entwickelt und 
den Medienalltag von Kindern und Jugendlichen, aber zunehmend auch 
von Erwachaenen verändert. Durch ihre hohe Interaktivität haben sie die 
Art und Weise, wie wir mediale Darstellungen erleben, nachhaltig verän­
dert bzw. erweitert. Während das Computerspiel vor allem bei jiingeren 
Menschen auf eine hohe praktische Akzeptanz als Freizeitbeschäftigung 
stößt, ist die gesellschaftliche Resonanz bis heute zwiespältig. 

Einerseits ist der Bundesverband der Entwickler von Computerspie­
len (G.A.M.E.) im August 2008 als Mitglied im Deutschen Kultorrat 
aufgenommen worden, was einer formellen Anerkennung des Compu­
terspiels als Kulturgut gleichkommt. Andererseits wird über die Frage, 
ob Computerspiele als Kulturgut zu betrachten und z.B. öffentlich geför­
dert werden sollten (analog etwa zur Filmf"ördernng), bis heute kritisch 
diskutiert. Wenn in öffentlichen Debatten Etikettierungen wie ,,Killer­
spiele" verwendet oder (z.B. im Anschluss an die Thesen von Manfred 
Spitzer) Gefahren wie Sucht, Abstumpfung, Übergewicht, Lese- und 

1 Die Bezeichnungen Videospiel und Computerspiel werden hier synonym verwendet. All­
tagssprachlich werden häufig nur Konsolenspiele als Videospiele bezeichnet, PC-Spiele da­
gegen als Computerspiele. Allerdings basieren sowohl Konsolen- als auch PC-Spiele auf der 
Computertechnologic, und eine visuelle Ausgabe des Spielgeschehens auf einem Monitor 
(Video) ist ebenfalls :für beide Hardware-Varianten kennzeichnend. So gesehen sind alle 
Computerspiele auch VJ.deospiele. und alle Videospieie auch Computerspiele. 
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Aufmerksamkeitsstörungeo, Schlafstörungeo usw. thematisiert werden 
(vgl. Spitzer 2012), dann dokumeotieren sich darin bis heute populäre 
gegeoteilige Einschätzungeo (zum "Streitfall Computerspiel" siehe auch 
Zimmermann/Geißler 2008). Computerspiele haben als kullurelles Phä­
nomen also längst noch nicht die gleiche Akzeptanz wie Film, Literalur, 
Musik oder die bildeodeo Künste. Eine ähnliche Situation findet sich im 
Bereich der wissenschaftlicheo Auseinandersetzung. Zwar ist seit Beginn 
des neueo Jahrtauseods in verschiedeoeo Disziplineo eine zunehmeode 
empirische und theoretische Auseinandersetzung mit Computerspieleo zu 
verzeichneo, jedoch habeo die Digital Game Studies oft noch eineo mar­
ginaleo Status in deo verschiedeoeo Fächern und Disziplineo. 

Wir geheo im Folgeodeo davon aus, dass Computerspiele ein Teil un­
serer Kullur (im Sinne vonAlltags-, Freizeit-, Jugend- oder Populärkullur) 
gewordeo sind, der gesellschaft1ich wie wissenschaft1ich ernst geoornmeo 
werdeo muss. Eine mögliche Annäherung an diese mediale Kullur be­
steht darin, die kulturelleo Alltagspraxeo der Mediennutzer in deo Blick 
zu nehmeo, also die Computerspie1kullur bzw. digitale Spie1kullur und 
ihre Bedeotung für die Akteure zu untersucheo (vgl. z.B. FrommelMederl 
Vollmer 2000; Fromme/Unger 2012; GangninIBoffinann 2010; Pearce/ 
Artemesia 2009). In diesem Beitrag soll aber eine andere Art der Annähe­
rung erfolgen, nämlich über deo Gegenstand des Computerspiels. Unsere 
These ist, dass Computerspiele auch lohnende Objekte von Werkanalysen 
sein könoeo, weil sie wie Filme, Theaterstücke oder literarische Werke 
eine spielerische und ästhetische Perspektive auf uns und unsere Welt er­
öffneo könneo, die unsere sonstige Wahrnehmung der Dinge verändern 
kann. Allerdings strebeo wir keine primär kulturtbeoretische Betrachtung 
des Computerspiels an. Die Überlegungeo sind vielmehr in der Medieo­
pädagogik als einer erziehungswissenschaft1ichen Teildisziplin verortet. 

Die Medieopädagogik umfasst in ihrem klassischeo Verständnis die 
mit deo Begriffeo der Medieodidaktik, der Medieoerziehung und der 
Mediensozialisation umschriebeoeo Perspektiveo. Eine ergänzeode Per­
spektive der Medieopädagogik stellt das Konzept der Medieobildung dar, 
das für die Erforschung von Bildungsprozesseo und Bildungspotenzialen 
im Horizont von Medialität steht (Fromme/Jörissen 2010) und vor allem 
an die Medieosozia1isationsforschung anschließt. Während diese bei der 
Untersuchung von Prozesseo der Mediensozialisation primär die Me­
dieokulturen und Nutzerpraxen in deo Blick nimmt, richtet sich der Blick 
der Medieobildung (auch) auf die immaneoten Bildungspotenziale der 
Medieo selbst, d.h. auf mediale Räume und auf mediale Artiku1ationeo. 
Entsprecheod der struktura1eo Medieobildungstheorie (Marotzki/Jörissen 
2008; Jörisseo/Marotzki 2009) geheo wir davon aus, dass eine bildungs-



Bildungspotenziale von Computerspielen 237 1 

theoretisch geralunte Analyse von Computerspielen insbesondere an ihrer 
spezifischen Medialität ansetzen muss, die sich in den fonnalen Beson­
derheiten widerspiegelt (für entsprechende Vorarbeiten siehe u.a. Meder/ 
Fromme 2001; Fromme 2006, 2007; Fromme/Jörissen/Unger 2008). Die 
Argumentation folgt somit der medientheoretischen Position von Mar­
shall McLuhan (1994), der gezeigt hat, dass Medien unser Verhältnis zur 
Welt nicht durch die übennittelten inhaltlichen Botschaften verändem, 
sondern viel grundlegender dadurch, dass sie die Art und Weise fonnen 
und umfonnen, in der wir die Welt wahrnehmen. 

2. Das Computerspiel- eine erste Annäherung 

Die Frage, was ein Computerspiel ist, lässt sich nicht leicht beantwor­
ten. Schon der Name deutet an, dass es sich um ein hybrides Phänomen 
handelt: eine Kombination aus einem Computer und einem Spiel. Die­
se beiden ,Bestandteile' sind selbst wiederum komplex und nicht leicht 
zu definieren. Je nach disziplinärer Perspektive können unterschiedliche 
Merkmale hervorgehoben werden.' Daher werden wir im Folgenden zu­
nächst auf die Phänomene Computer und Spiel eingehen, um uns den 
fonna1en Besonderheiten des Computerspiels anzunähem. Anschließend 
wird der Vorschlag unterbreitet, die Medialität des Computerspiels mit 
Hilfe des neoformalistischen Ansatzes zu untersuchen. 

2.1. C:olnl'uter 

Ein Cnmputer ist ein Apparat, "der Daten mithilfe einer progrannnier­
baren Rechenvorschrift verarbeiten kann" (http://de.wikipedia.org/wiki/ 
Computer, 07.01.2013). Heutige Computer sind in aller Regel Digital­
computer, verarbeitet werden intern also ausschließlich digitale Daten. 
Unterscheiden lassen sich spezialisierte Computer, die ganz auf die Er­
fiillung bestimmter Aufgaben zugeschnitten sind (z.B. Überwachung und 

2 Vertreter diskursanalytischer oder wahrnehmungspsychologischer Ansätze bestreiten zu­
meist. dass es für die Analyse und das Verständnis eines Mediums möglich bzw. sinnvoll 
ist. nach spezifischen Merkmalen des Gegenstandes Ausschau zu halten (z.B. Nohr 2012; 
Ruffino 2012). Sie lenken die Aufinerksamkeit stattdessen auf diskursive Kontexte oder auf 
subjektive Erlebnisweisen. Es ist unstrittig. dass für die Interpretation eines Textes, BiWes, 
Filmes oder Computerspiels auch verfügbare Kontextinformationen herangezogen werden 
sollten. und es ist auch unstrittig. dass die Untersuchung der Nutzerperspektive lohnenswert 
sein kann. Aber ebenso unstrittig ist für uns, dass zentrale Hinweise auf die Bedeutung den 
Medien und ihrer Medialität selbst eingeschrieben sind. 
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Steuerung von Motorfunktionen), und universell programmierbare Com­
puter, die sich beispielsweise in Personal Computem, Smartphones oder 
auch Spielkonsolen finden (vg!. ebd.). Nur diese sind für unser Thema 
von Bedeutung. Wesentliche Bestandteile der universell programmierba­
ren Computer sind hardwareseitig eine Rechen- und Steuereinheit (i.d.R 
integriert im Prozessor, der CPU), eine Buseinheit (für die Datenübertra­
gung), ein Speicher, eine Eingabeeinheit und eine Ausgabeeinheit. Die 
Nutzung von Computern ist durch die Entwicklung von Programmier­
sprachen wesentlich vereinfacht worden, weil diese den ,natürlichen' 
Sprachen etwas näher kommen als ein Maschinencode. Zu einer mas­
senhaften Verbreitung von Computern in Büros und privaten Haushalteu 
kam es aber erst mit der Entwicklung von Betriebssystemen und Anwen­
dungsprogrammen, deren Verwendung auch keine Programmierkennt­
nisse mebr vomussetzte und deren Funktions- und Leistungsbereich über 
das ,Rechnen' im engeren Sinne hinausging (z.B. Textverarbeitung oder 
Spielprogramme ). Sowohl auf der Eingabeseite als auch auf der Ausga­
beseite, die gemeinsam als Interface zwischen NutzeT' und der Rechen­
und Steuereinheit des Computers fungieren, ist also durch verschiedene 
Maßnalunen die Benutzerfreundlichkeit erhöht und damit eine Verwen­
dung auch durch Laien ermöglicht worden. In diesem Zusammenhang 
sind über die Jabre nicht zuletzt die medialen Fähigkeiten des Computers 
verbessert worden. Das betrifft sowohl die Eingabeseite, wo wir uns an 
medial dargestellte ,Benutzeroberflächen ' gewöhnt haben, als auch die 
audiovisuelle Leistung der Ausgabeeinheiten, die heute fotorealistische 
Darstellungen oder die Wiedergabe von Fihnen erlaubt. 

Durch die Vernetzung von Computem und die damit einhergehenden 
Möglichkeiten der Datenübertmgung und Telekommunikation sind die 
Möglichkeiten der Computertechnologie nochmals erheblich erweitert 
worden, was vor allem zu neuen Formen der computervermittelten Kom­
munikation und Intemktion gefiibrt hat, bis hin zur Bildung von inter­
netbasierten Gemeinschaften und sozialen Netzwerken. Die vielfältigen 
neuen Optionen und Räume für soziale Kommunikation und Interaktion 
im Internet werden zunehmend auch von der Sozial-, Kultur- und Erzie­
hungswissenschaft als relevante Phänomene erkannt und im Ralunen der 
sich etablierenden Internetforschung untersucht (vg!. Thiedeke 2004; von 
Gross/Marotzki/Sander 2008). Im Bereich der Computerspiele war die 
Vemetzung die Voraussetzung für die Entwicklung verschiedener Vari­
anten von Netzwerk- und Online-Spielen, bei denen im oder über das In-

3 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit verzichten wir in diesem Beitrag daraut die männ­
liche und weibliche Formjeweils explizit zu nennen. Sofern wir nicht ausdrücklich auf ein 
Geschlecht verweisen. sind immer alle gemeint. 
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lernet mehrere Spieler mit- oder gegeneinander das gleiche Spiel spielen 
können. 
Zusammenfassend lässt sich der Computer anfgrund seiner universellen 
Programmierbarkeit zum einen als ein Meta-Werkzeug beschreiben, das 
Werkzeuge (d.h. Anwendungen) für verschiedene Zwecke zur Verfiigung 
stellen kann. Zum anderen ist der Computer ein universelles technisches 
Medium, das Texte, Klänge, Bilder darstellen und insofern künstliche 
Welten erzeugen kann (vgl. Krämer 1998). Die strukturelle Besonderheit 
im Vergleich zu anderen medialen Darstellungen besteht bei computer­
vermittelten medialen Darstellungen darin, dass sie sich in Abhängigkeit 
von den Eingaben der Nutzer und den im Programm definierten Regeln 
verändern (Fromme 2008). Für unsere weiteren Überlegungen ist vor al­
lem diese interaktive Medialität des Computers relevant. 

2.2. Spiel 

Das Spiel wird in den verschiedenen Theorien des Spiels zumeist als Tä­
tigkeit gefasst, die sich durch einen im Vergleich zu anderen Alltagstätig­
keiten veränderten Realitätsbezug auszeichnet. Exemplarisch angefiihrt 
sei hier die bekannte kulturanthropologische Definition von Johan Hui­
zinga: 

"Wrr können nicht anders als von dem Begriff ausgehen, wie er uns 
gemeinsam ist, ( ... ). Wrr glauben diesen Begriff etwa, wie folgt, definie­
ren zu können: Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, 
die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach 
freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet 
wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefühl der 
Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins ' als das 
,gewöhnliche Leben '. So definiert scheint der Begriff geeignet zu sein, 
alles zu umfassen, was wir bei Tieren, Kindern und erwachsenen Men­
schen Spiel nennen: Geschicklichkeits- und Kraftspiele, Verstandes- und 
Glücksspiele, Darstellungen und Auffiihrungen" (Huizinga 1956: 34, 
Hervorhebung LO.). 

Im Zentrum der Definition steht ein Spielraum, ein abgegrenzter Be­
reich (Huizinga spricht auch vom ,,zauberkreis"), in dem die Spielhand­
lung vor sich geht und in dem besondere Regeln für das Handeln gelten. 
Im Raum des Spiels herrscht also eine eigene Ordnung, die auch die Be­
deutung der Spieltätigkeiten begründet: im Schachspiel kann ein Turm 
einen Läufer schlagen. Spiel ist zugleich an Zeit gebunden, also prozes­
shaft (und begrenzt), und es hat für Huizinga kein Ziel außer sich selber. 
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Weiterhin ist das Spiel mit positiven Gefiihlen verbunden, mit Freude und 
mit Spannung. Insofern kann man aucb sagen, dass Spielhandlungen den 
Spielenden involvieren. Dieses Aufgehen im Spielgeschehen kann zu ei­
nem völligen Ausblenden der übrigen Welt führen. Dabei ist das Spiel 
vom Bewusstsein getragen, eine frohe Erholung außerhalb der Forderun­
gen des gewöhnlichen Lebens zu sein (ebd.: 193). 
Ganz ähnliche Merkmale des Spiels hat Roger Caillois hernusgearbeitet 
(200 I: 10). Auch für ihn ist das Spiel (I) eine freie, nicht verpflichtende 
Tätigkeit, die (2) von der Routine des Alltagslebens separiert ist und eine 
eigene Zeit und einen eigenen Raum beansprucht, die (3) in der Hinsicht 
ungewiss ist, dass die Ergebnisse des Spiels nicht vorweg festgelegt sind, 
so dass der Spieler sich einbringen muss, die (4) unpruduktiv ist, weil sie 
selbst keine Zwecke oder Werte erzeugt, die (5) durch Regeln bestimmt 
ist, die von den Spielern eingehalten werden müssen, und die (6) Phanta­
sie (,,make-believe") beinhaltet, also eine eingebildete Realität, die gegen 
das ,reale Leben' gesetzt werden kann. Caillois betont, dass diese Merk­
male einen streng formalen Charakter besitzen und nichts über die Inhalte 
des Spiels aussagen: "These diverse qualities are purely formal. They do 
not prejudge the content of games. Also, the fact that the two last qualities 
- rules and make-believe - may be related, shows that the intimate natore 
ofthe facts that they seek to deline implies, perhaps attempt, that the latter 
in their turn be subdivided" (Caillois 2001: 10). 

Caillois betont zwar (wie Hnizinga) die bindende Krall der Regeln für 
die Spieltätigkeit, er erläutert aber auch, dass es neben den Spielen, die 
festen Regeln folgen, auch Spieltätigkeiten gibt, die sich weitgehend si­
tuativ entfalten. Die regelbasierten Spiele bezeichnet Caillois als "Iudus" 
(Englisch: game), die freien Spieltätigkeiten als "paidia" (Englisch: play). 
In entwicklungstheoretischenAnsätzen (z.B. Elkonin 1980) wird die The­
se vertreten, dass beim kindlichen Spiel eine Entwicklung zu beobachten 
sei von explorativen und stark vom Augenblickswunsch geprägten Spiel­
tätigkeiten über das im Vorschulalter dominierende Rollenspiel bis hin 
zum Regelspiel, und dass im Verlauf dieser Entwicklung gelernt wird, 
Verhaltensregeln zu folgen und somit zu verstehen, was Regeln sind. 
Dem Rollenspiel wird in diesem Zusammenhang eine Schlüsselstellung 
zugewiesen, weil Kinder dabei lernen, der Rollenregel Folge zu leisten: 
"Charakteristisch für das Rollenspiel ist [ ... ]die Unterordoung unter die 
der Rolle, die das Kind übernommen hat, immanente Regel. [ ... ] Die Re­
geln werden durch den Hauptinhalt der Rolle bestimmt und immer kom­
plizierter, je komplizierter dieser Inhalt wird" (Elkonin 1980: 367). Im 
Regelspiel sind die Spielhandlungen demnach stark verkürzt und ritua­
lisiert, der Rollenbezug wird hier weitgehend durch abstrakte Vorschrif-
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ten ersetzt, wobei in vielen Regelspielen aber noch Verweise auf Rollen 
enthalten sind (z.B. beim ,,Räuber und Gendarm"-Spielen oder auch bei 
den Spielfiguren des Schachspiels). Solche Untersuchungen zur Entwick­
lung des Spiels, aber auch der Umstand, dass wir in unserer Kultur eine 
Vielfalt unterschiedlichster Spiele vorfinden (von Wettkampfspielen über 
Tanzspiele bis hin zum Glücksspiel), unterstützen die Auffassung, dass es 
nicht möglich ist, eine allgemeingültige Liste von Merkmalen des Spiels 
aufzustellen. Gleichwohl ksnn im Sinne Wittgensteins von einer Famili­
enähnlichkeit all jener Phänomene ausgegangen werden, die wir als Spiel 
bezeichnen.' Als formale Gemeinsamkeit können wir ansehen, dass durch 
die Charakterisierung einer Tätigkeit als Spiel das entsprechende Gesche­
hen mit einer neuen, die Bedeutung verändernden Rahmung' versehen 
wird. Wenn wir beobachten, wie zwei Personen aufeinander einschlagen, 
dann ist für unsere Interpretation die Rahmung entscheidend. Tragen die 
Personen beispielsweise Boxhandschuhe und stehen in einern Boxring, so 
rahmen wir dieses Geschehen aufgrund der Rahmungssigna1e als durch 
feste Regeln geordneten Boxkampf. Niemand würde bei einer solchen 
Rahmung die Polizei rufen, um die ,Schlägerei' zu beenden. 

2.3. Computerspiel 

Ein Computerspiel verbinder die oben skizzierten formalen Eigen­
schaften von Computer und Spiel. Es handelt sich also um eine Com­
puteranwendung, die Aktionsmöglichkeiten in einer medial dargestell­
ten Spielwelt anbietet. Der Spielende verwendet die Eingabeeinheit des 
Computers (z.B. Maus, Tastatur, Controller), um Aktionen in der vom 
Computer dargestellten Spielwelt auszulösen oder zu stenem. Der nach 
der Eingabe veränderte (neu berechnete) Spielstatus wird vom Computer 
über die Ausgabeeinheit (i.d.R. Monitor und Lautsprecher) zumeist ohne 
wahrnelnnbare zeitliche Verzögerung dargestellt. Informationen über das 
Ziel, die Objekte und die Regeln des Spiels (z.B. die erlaubten und nicht 

4 Wittgenstein hat den Begriff der Familienähnlichkeit in seinen Philosophischen Untersu­
chungen (zuerst erschienen 1953) cingefiihrt (Wittgcnstein 2001). Hintergrund war seine 
Erkenntnis, dass es nicht möglich sei, allgemeine Merkmale für alle Sprachen, Spiele und 
Sprachspieie zu benennen. Zwar teilten einige Spiele gemeinsame Merkmale mit einigen 
anderen Spielen, aber es gebe keine universalen Merkmale des Spiels. Gleichwohl sind alle 
Spiele einander "ähnlich", und eben deshalb verwenden wir dafür die Bezeichnung Spiel. 
5 Erving Goflinans Ausgangsfrage in seiner Monographie ,,Rahmenanalyse" zielt darauf 
ab, was in einer bestimmten Situation eigentlich vor sich geht (vgl. Goffinan 1977: 17f.). 
Anhand dieser Frage entwirft er seine Rabmentheorie. die davon ausgeht, dass es bestimmte 
primäre Rahmen gebe, die durch bestimmte Moduln moduliert werden können und dadureh 
unter Umständen einen völlig anderen Sinn ergeben würden (vgl. ebd.: 52f.). 
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erlaubten Aktionen) sind Bestandteile des Spielprogramms, so dass der 
Computer nicht nur die Spielwelt und den jeweils aktuellen Spielstatus 
darstellt, sondern auch das Einhalten der Spielregeln überwacht. Die im­
plementierten Regeln sind dem Spielenden zumeist bei Spielbeginn nicht 
(zumindest nicht im Detail) bekannt, und sie werden ilnn vom Programm 
oft auch gar nicht explizit vermittelt. Vielmehr besteht bei Computer­
spielen eine typische Anforderung darin, sich als Spieler die Regeln zu 
erschließen, um die vom Spiel gestellten Aufgaben meistem zu können. 
Dies geschieht, indem der Spielende versucht, Zusammenhänge zwischen 
seinen Eingaben und den darauf folgenden (grafischen) Ausgaben herzu­
stellen. Zu den Besonderheiten des Computerspiels im Vergleich zu ande­
ren Spielen gehört also, dass Ziele, Regeln, Spielwelt, Spielobjekte usw. 
bei Spielbeginn zwar schon definiert sind, dem Spielenden aber zunächst 
(überwiegend) verborgen bleiben und im Spielverlauf nach und nach re­
bzw. dekonstrniert werden müssen (vgl. Friedman 2002). 

Die mediale Darstellung des Spielgeschehens und der Spielwelt kann 
durch die Leistungsfähigkeit der verschiedenen Hardware-Komponenten 
im Computer limitiert werden. Zum Beispiel hat die Rechenleistung 
Einfluss auf die Schnelligkeit der Verarbeitung von Eingaben und die 
mögliche Komplexität der Berechnungsaufgaben, die Speichergröße hat 
Einfluss auf den Umfang und die Komplexität der Software und der Pro­
grammdaten, und die grafische Darstellungsleistung der Ausgabeeinheit 
bestinnnt maßgeblich den möglichen Detailgrad der Spielwelt. Die Be­
deutung solcher technischer Grenzen nimmt allerdings ab. Dies zeigt sich 
auch daran, dass sich eine Fülle verschiedener ästhetisierender Grafikstile 
entwickelt hat' und verbesserte Hardwareleistung nicht mehr nur einge­
setzt wird, um Spielwelten (noch) realistischer darzustellen. 

Computerspiele sind Spiele, das heißt, es besteht eine Fantilienähn­
lichkeit mit anderen Spielen. So triffi ein Großteil der skizzierten for­
malen Merkmale des Spiels in ähnlicher Weise auch auf Computerspiele 
zu. Das Spielen eines Computerspiels ist eine freiwillige Tätigkeit, die 
zeitlich und räumlich vom Alltagsleben abgegrenzt ist. Die Abgrenzung 
des Spiels dokumentiert sich bei Computerspielen auch darin, dass der 
Spielraum virtuell (d.h. von einem Computer medial vermittelt) ist und 
dass ein Interface benötigt wird, um überhaupt spielen zu können. Der 
Ausgang des Spiels steht nicht vorher fest, sondern hängt ab von den 
vom Spieler investierten Anstrengungen. Dieser offene Ausgang erzeugt 

6 Beispiele für Grafikstile sind Pixelgra1ik (z.B. in Minecraft oder Super Mea! Boy), Cell· 
Shading (comicartiges Auaaehec; z.B. in Borderlands) oder Anlehnungeo ao das Holly· 
wood-Kino durch Lensfiare, Bewegungsunschärfe oder Slow Motion (z.B. in Battle:6.eld 3 
oder Crysis 2). 
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Spannung, und erfolgreiche Spielzüge in der digitalen Welt vermitteln po­
sitive Emotionen. Das Computerspiel hat seinen Zweck zunächst in sich 
selbst, es kann aber, ähnlich wie andere Spiele (z.B. Sportspiele), auch 
für andere Zwecke (z.B. Gelderwerb durch Verkauf des Unterhaltungs­
wertes an Zuschauer) eingesetzt werden. Spielhandlungen in Computer­
spielen sind durch Regeln bestimmt, die von den Spielenden eingehalten 
werden müssen, wenn sie das Spiel spielen wollen. Allerdings sind die 
Verhaltensregeln häufig (auch) mit einer vom Spielenden übernomme­
nen Rolle verknüpft. Bei einem Autorennspiel agiert der Spielende z.B. 
wie ein Rennfahrer. Beim Spiel sind aber zumeist auch weitere Regeln 
wirksam, die in der Rolle selbst nicht enthalten sind, etwa die Anzahl der 
zu absolvierenden Runden oder die Regel, dass es möglich und erlaubt 
ist, beim Rennen Gegenstände einzusammeln und zur Behinderung der 
Gegenspieler zu verwenden (etwa bei den Super Mario Kart-Spielen). 
Ein Aushandeln oder Verändern der Spielregeln, wie es z.B. bei sozialen 
Gruppenspielen möglich ist, ist beim Computerspiel in der Form nicht 
vorgesehen.' Allerdings bieten Computerspiele häufig die Möglichkeit 
an, den Schwierigkeitsgrad zu verändern, eine andere Spielfigur aus­
zuwählen oder andere Anpassungen vorzunelnnen. Unmittelbar auf die 
Ebene der Regeln bezogen und insofern ähnlich gelagert wie das soziale 
Aushandeln von Regeln sind Spielmodifikationen (kurz Modding) durch 
Veränderungen des Programmcodes (zur Moddingszene siehe z.B. From­
me/Jörissen/Unger 2008; Unger 2012) oder das Ausnutzen von Spiel­
fehlern wie das (mittlerweile recht bekannte) Rocket Jumping (wie das 
aussieht, kann man sich z.B. hier anschauen: http://www.youtube.coml 
watch?v=hJOMP6a_Z30 [15.02.2013]). Schließlich beinhalten Compu­
terspiele auch Phantasie, da sie in fiktionalen Welten angesiedelt sind, die 
sich vom gewöhnlichen Leben in vielerlei Hinsicht unterscheiden kön­
nen. Sie setzen allerdings nicht Phantasie in dem Sinne voraus, wie sie 
beispielsweise beim Lesen von Büchern oder beim Rollenspiel benötigt 
wird, um sich die Spielwelt und Handlungen im Geiste vorzustellen, weil 
diese Dinge bei Bildschirmspielen grafisch (also bildhaft) dargestellt wer­
den. 

Nach dieser ersten Annäherung an das hybride Phänomen des Com­
puterspiels über die beiden Bestandteile Computer und Spiel soll im Fol­
genden mit dem Neoformalismus ein Ansatz für die Analyse ,künstleri-

7 Im Unterschied zu klassischen Singleplayer-Games können Multiplayer-Onlin.e Games 
wie Warld of Warcraft allerdings durchaus mit sozialen Gruppenspielen verglichen wer­
den. Die Spielenden können hier zwar an der grundlegenden Spielmcchanik. kaum etwas 
verä.ndern. aber innerhalb der Spielwelt durchaus Absprachen treffen. die ein verändertes 
Spielvcrhalten bedingen. 
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scher' Artefakte vorgestellt werden, der sich auf die fonnalen Mittel und 
Verfahren der Erzeugung und Vermittlung von Bedeutungen konzentriert. 

3. Neoformalismus als methodologischer Ansatz 

Der Neofonnalismus ist ein Ansatz, der bisher vor allem für die Analyse 
von Filmen ausgearbeitet worden ist, insbesondere von David Bordwell 
und Kristin Thompson (BordwellfThompson 2012; http://www.david­
bordwell.net/ [07.01.2013]). Schon die Bezeichnung Neofonnalismus 
macht aber darauf aufinerksam, dass wir es mit der Neufassung eines äl­
teren Konzepts zu tun haben: ,,Neoformalismus ist einAnsatz, der weitge­
hend auf den theoretischen Arbeiten der russischen Fonnalisten beruht" 
(Thompson 1995: 26). Beim russischen Formalismus haodelt es sich um 
eine literaturwissenschaftliche Schule aus dem frühen 20. Jahrhundert, 
die sich der Frage widmete, was die Poetizität literarischer Werke aus­
macht. Die zentrale These der russischen Formalisten war, dass die Ant­
wort nicht im Inhalt der Werke zu suchen sei, sondem in der Machart (vgl. 
auch Jörissen/Marotzki 2009: 4lf.; ausfiihrIich: Erlich 1973). Entspre­
chend wenden sich Bordwell und Thompson in ihrer neoformalistischen 
Fihnaoalyse der Art und Weise zu, wie Filme gemacht sind. Unseres Er­
achtens lässt sich der Ansatz auch auf aodere ,Werke' - z.B. Computer­
spiele - übertragen. Bevor wir diesen Versuch unternehmen, sollen aber 
die Grundlagen des Ansatzes kurz dargestellt werden. 

Die theoretischen Grundlagen des Neofonnalismus erläutert Thomp­
son in ihrem Aufsatz über ,,Neoformalistische Fihnaoalyse" (1995) un­
ter der Zwischenüberschrift ,,Die Natur des Kunstwerks" (ebd.: 27). Das 
heißt, der Neofonnalismus basiert im Kem auf einer Kunsttheorie (bzw. 
Theorie des Kunstwerks) und ordnet den Film dem größeren Bereich der 
Kunst zu. Kunstwerke unterscheiden sich aus Sicht des Neofonnalismus 
von aoderen kulturellen Artefakten dadurch, dass sie nicht, wie jene, nur 
in Hinsicht auf ihren praktischen Nutzen betrachtet werden, sondem ganz 
eigene Auforderungen ao unsere Wahrnehmung stellen. Diese Art der 
Wahrnehmung ist nicht zu verwechseln mit einer passiven ästhetischen 
Kontemplation, vielmehr wird eine aktive Beziehung des Zuschauers 
zum Kunstwerk unterstellt. Diese unterscheidet sich aber von den Bezie­
hungen, die im Alltagsleben vorherrschen. 

,,hn Gegensatz zur Alltagswahrnehmung verwickeln uns Fihne und 
aodere Kunstwerke in eine nicht-praktische, spielerische Fonn der Inter­
aktion. Sie emeuern unsere Wahrnehmungsfähigkeiten und aodere men­
tale Prozesse, da sie keine unmittelbaren praktischen Auforderungen ao 



Bildungspotenziale von Computerspielen 245 1 

uns stellen. Gerät etwa der Held oder die Heidin auf der Leinwand in 
Gefahr, so werden wir nicht etwa von unserem Platz aufspringen und uns 
als Retter anbieten" (ebd.: 28). 

Ähnlich wie Huizinga oder Caillois das Spiel von der Routine und 
Ernsthaftigkeit des Alltags abgrenzen, betont Thompson, dass das An­
schauen eines Filmes (oder das Anhören eines Konzertes oder das Le­
sen eines Buches) als getrennt vom Alltagsleben erlebt wird. Man kann 
auch sagen: Kunstwerke (oder allgemein: ästhetische Phänomene) wer­
den im Prozess der Wahrnehmung anders gerahmt und daher mit einer 
anderen Bedeutung versehen als die üblichen Gebrauchsgegenstiinde des 
Alltags. Die Parallele zwischen Kunst und Spiel ist nicht zu übersehen 
und wird auch in vielen Spieltheorien thematisiert.' Dieses ästhetische 
Erleben bleibt aber nicht belang- oder wirkungslos. Da im Bereich der 
"praktischen Wahrnehmung [ ... ] unsere Fähigkeiten durch die wieder­
holten, gewohnheitsmäßigen Handlungen im Alltag abgestumpft werden 
[ ... ] [erneuert, d.V.] die Kunst als eine Art mentales Training [ ... ] unsere 
Wahrnehmung und Gedanken" (Thompson 1995: 29). Der Neoforma­
lismus schreibt Kunstwerken diese Fähigkeit zur mentalen Erneuerung 
deshalb zu, weil sie ein ästhetisches Spiel betreiben, das die russischen 
Formalisten als Veifremdung bezeiclmet haben. Dieses Spiel mit der 
Wahrnehmung beruht vor allem darauf, dass Jnhalte in ungewohnter Wei­
se dargestellt, in neue Zusammenhänge gebracht oder neu kombiniert 
werden. Ein Beispiel aus dem Film sind Retardationen, also künstliche 
Streckungen der erzählten Zeit, durch die der Zuschauer mehr Informa­
tionen zu und Eindrücke von einer Situationen erhalten kann, als dies 
im alltäglichen Zeiterleben möglich ist. Ein anderes Filmbeispiel ist die 
Parallelmontage, mit der beispielsweise abwechselnd die Perspektive von 
Verfolger und Verfolgtem gezeigt werden kann. 

Durch die wiederholte Verwendung derselben formalen Mittel verrin­
gert sich allerdings der Eindruck von Fremdheit. Das Neue wird nach und 
nach zur Routine. Die Differenz zur Alltagswahrnehmung bleibt zwar 
bestehen, aber im Bereich der Kunst (und der Medien) entstehen eigene 
Darstellungs- und Wahrnehmungskonventionen. Insofern ist die Kunst in 
ihrem ästhetischen Spiel inuner wieder neu herausgefordert, und Künst­
ler versuchen, "der Autumatisierung zu entkommen und neue Mittel zur 
Verfremdung der künstlerischen Form des jeweiligen Werks zu finden" 
(ebd. 31). Gleichwohl geht Thompson davon aus, dass auch wenig ori­
ginelle Kunstwerke, die beispielsweise "die Konventionen ihres Genres 

8 Huizinga widmet in seinem Buch ,,Homo Ludens" (1956) beispielsweise den .. Spielfor­
men der Kunst'" und dem. inneren Zusammenhang von .,Spiel und Dichtung" je ein eigenes 
Kapitel. 
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innerhalb des klassischen Hollywood-Kinos kaum verfremden" (ebd. 32), 
zumindest leicht verfremdend (in Bezug auf die Realität) wirken. "Das 
Element der Verfremdung ist in allen Kunstwerken präsent, doch sind 
die dazu eingesetzten Mittel als auch der Grad der Verfremdung höchst 
variabel und die verfremdenden Kräfte eines jeweiligen Werkes werden 
sich im Laufe der Geschichte verändern" (ebd.: 32). 

Die neoformalistische Analyse berücksichtigt also auch die histori­
sche Einbettong der Kunstrezeption. Bestimmte Stilmittel mögen uns 
heute geläufig sein, bei der Analyse eines Filmes, Comics oder Com­
puterspiels ist aber zu beachten, ob sie zur Zeit ihrer Entstehung neue 
Mittel erprobt und damit ggf. neue Maßstäbe gesetzt haben. Erst durch 
eine historische Einordnung und einen RückgriffaufWissen über die Ent­
wicklung der Machart von Computerspielen köunen beispielsweise die 
innovativen Momente des Jump'n'Run-Spiels Super Mario Bros. für das 
Nintendo Entertainment System (1983) herausgearbeitet werden, nämlich 
die Neuerung des Side-Scrolling, die prägend für das Genre wurde. 

Für die Analyse von Filmen (und anderen Kunstwerken) ergibt sich 
aus diesen theoretischen Überlegungen als eine erste zentrale Anforde­
rung, dass das jeweilige Werk oder Medium im Zentrum der Analyse 
stehen muss. Thompson wendet sich explizit gegen die "Taktik der ,über­
gestülpten Methode'" (ebd.: 24), bei der das Werk nachrangig behandelt 
und passend zur gewählten Methode ausgesucht wird.' Sie plädiert für 
ein umgekehrtes Verhältnis von Werk und Methode, bei dem z.B. Filme 
deshalb analysiert werden, weil sie Merkmale aufweisen, die die bishe­
rigen Analyse- und Deutungsmethoden herausfordern. Insofern ist der 
Neoformalismus für Thompson keine feste Methode, sondern ein Ansatz, 
der zwar auf allgemeinen Annahrnen darüber beruht, wie Kunstwerke 
aufgebaut sind, aber die geeigneten Verfahren fiir die Analyse in der Aus­
einandersetzung mit den Werken inuner wieder überprüft, verändert und 
anpasst. 

Der Ansatz des Neofonnalisrnus fokussiert in der Analyse also auf das 
Kunstwerk bzw. das konkrete Medienprodukt. Methodologisch denkt er 
aber das Subjekt als konstitnierende Instanz mit. Der Ansatz geht grund­
sätzlich von einem aktiven Subjekt aus, das auf Basis seines Vorwissens 
beim Wahrnehmen Bedeutungszusammenhänge konstruiert: ,,Der Zu­
schauer sucht im Werk aktiv nach Hinweisen [cues] und reagiert dar­
auf mit Wahmehmungsfähigkeiten [viewing skil/s], die er durch seinen 
Umgang mit anderen Kunstwerken und dem Alltagsleben erworben hat" 
(ebd.: 30; Hervorh. i.D.). Bei der neoformalistischenAnalyse geht es dar-

9 Als Beispiel nennt Thompson psychoanalytische Deutungen von Filmen, die oft ,.zur Re­
duktion der Komplexitllt von Filmen" (ebd. 24) führen. 
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um, auf der Basis der relevanten Cues zu rekonstruieren, wie das jewei­
lige Werk verstanden werden kann. Für die Filmanalyse nach BordweIl 
und Thompson sind dabei die filmsprachlichen Mittel von entscheidender 
Bedeutung. Dazu gehören insbesondere 
- Narrative Form: die Art und Weise, in der die Geschichte (story) prä­

sentiert wird (plot) (vgl. BordwellfThompson 2012: 72ff.) 
- Mise-en-Scene: die Inszenierung durch Setting, Kostüme und Make­

up, Licht und Staging (Bewegung und Schauspiel) (vgl. ebd.: 112ff.) 
- Kinematographie: die verwendeten Aufnahmetechniken auf der Ebe­

ne des fotografischen Bildes (Bildkomposition, Perspektiven, Ein­
stellungsgrößen und Farben) und auf der Ebene des Framing (Kame­
rabewegung, Seitenverhältnisse, Vignetten, spezielle Effekte) (ebd.: 
160ff.) 

- Montage/Schnitt: die Art und Weise, wie grafische, rhythmische, 
räumliche oder zeitliche Beziehungen durch das Editing auf der Ma­
kroebene und der Mikroebene hergestellt werden (vgl. ebd.: 28ff.) 

- Ton und Musik: die Art und Weise, wie mit Sound unser Bildverständ­
nis geformt und unsere Aufmerksamkeit gesteuert wird (diegetisch 
und non-diegetisch) (vgl. ebd.: 266ff.). 

Der Neoformalismus ist mit seinem besonderen Interesse an der Verfrem­
dung der Alltagswahmehmung bildungstbeoretisch anschlussfähig, denn 
wenn unsere alltäglichen Sichtweisen herausgefordert oder in Frage ge­
stellt werden, dann ist das ein Impuls, den wir zum Anlass nehmen kön­
nen, das bisherige Verhältnis zur Welt oder zu uns selbst zu be- oder über­
denken und ggf. zu verändern. Verfremdungen und Irritationen können 
uns allerdings auch überfordern, etwa wenn sie sehr weit weg sind von 
der eigenen Alltagswahmehmung und den darauf basierenden Kenntnis­
sen und Fähigkeiten. Vermutlich ist jeder schon mal mit einem kultorellen 
Phänomen konfrontiert worden, zu dem er keinen Zugang gefunden hat 
(etwa eine Musikrichtung, mit der er nichts anfangen konnte). Daher kön­
nen Verfremdungen als BildungspotellZiale interpretiert werden. Sie kön­
nenje nach den Vorerfahrungen und Kenntnissen des Subjektes in diesem 
Sinne verarbeitet, aber eben auch ignoriert oder abgewehrt werden. 
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4. Neoformalistische Computerspielanalyse 

4.1. Voriiberlegungen 

Eine neoformalistische Betrachtung des Computerspiels lenkt den Blick 
auf dessen Medialität, also die Art und Weise, in der ,Inhalte' dargestellt 
und den Spielenden ,vermittelt' werden. Damit verbunden ist die basale 
Annahme, dass auch Computerspiele nicht wie funktionale Gegenstän­
de des Alltags wahrgenommen werden, sondern als Spielform. So wie 
Thompson den Begriff der Kunst verwendet, lässt er sich auch auf Com­
puterspiele übertragen, zumal der Neoformalismus eine Unterscheidung 
zwischen niederer und hoher Kunst ablehnt." Genau wie Filme sind 
Computerspiele ästhetische bzw. artifizielle Produkte, die keine ,natürli­
ehen' Eigenschaften aufweisen, sondern gestaltet und an eine komplexe 
Technologie gebunden sind. Allerdings werden wir in die Spielwelten in 
anderer Weise involviert als z.B. in Filme oder Bücher. Wenn der Held 
oder die Heidin auf der Leinwand in Gefahr gerät, dann bieten wir uns 
nicht als Retter an (vgl. Thompson 1995: 28), aber wenn die eigene Spiel­
figur im Computerspiel in Gefahr gerät, dann ist genau das unsere Aufga­
be: sie zu retten bzw. mit ihr die gefährliche Situation zu meistem. Auch 
wenn andere Figuren im Spiel in Gefahr geraten, kann uns die Aufgabe 
der Rertung zufallen. Es bleibt aber eine inszenierte Rertungssituation, die 
sich von Gefahrensituationen im Alltag durch die doppelte Rahrnung als 
Spiel und als mediale Darstellung grundlegend unterscheidet. Jochen Ve­
nus beschreibt diese besondere Medialität des Computerspiels wie folgt: 

,,Die Formen des Computerspiels verknüpfen besondere Bildräume 
und besondere performative Möglichkeiten derart miteinander, dass man 
meint, im Bild selbst agieren und mit den Bildobjekten interagieren zu 
können. Computerspiele erzeugen auf diese Weise Handlungserleben in 
einem Raum virtueller Anwesenheit. In dieser Form erlebten Handeins 
wird nicht allein die äußere, audiovisuell wahrnehmbare Form des Han­
delns in Szene gesetzt, wie dies bei den performativen Bühnenkünsten 
und im Bewegungsbild des Films der Fall ist, sondern das Tätigkeitsemp­
finden selbst wird zum Gegenstand der Darstellung" (Venus 2012: 118, 
Hervorh. im Orig.). 

Computerspiele ermöglichen also spielerische Tätigkeitserfahrungen 
in einer medial inszenierten Welt. Sie bieten den Spielenden Cues an, auf 

10 Thompson schreibt dazu: ,,Da übrigens spielerisch unterhaltende Filme unsere Wahrneh­
mung in ähnlich komplexer Weise herausfordern können wie solche, die sich mit ernsthaften 
und schwierigen Themen auseinandersetzen, unterscheidet der Neoformalismus beim Film. 
nicht zwischen ,hober' und ,niederer' Kunsf' (1995: 29). 
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deren Basis diese sich die Sinnzusammenhänge der Spielwelt erschließen 
können. Anband dieser Anhaltspunkte, die die Verarbeitung in eine be­
stimmte Richtung lenken (Englisch: to cue) (vgl. Tbompson 1995: 49), 
versucht eine neoformalistische Analyse den Sinnzusammenhang zu re­
konstruieren. Da das Computerspiel ein sehr komplexes mediales Kon­
strukt darstellt, stellt sich jedoch die Frage, was man mit dem Neoforma­
lismus letzt1ich untersucht. Die Filmanalyse von BordweIl und Tbompson 
geht davon aus, dass Filme Erzählungen sind, also eine Geschichte insze­
nieren. Wichtig für die Analyse ist die Unterscheidung zwischen Plot und 
Story. Als Story wird die gesamte Kette der Ereignisse in der chronologi­
schen Reihenfolge bezeichnet. Ein und dieselbe Geschichte kann aber in 
ganz unterschiedlicher Weise erzählt bzw. präsentiert werden, etwa indem 
Rückblenden verwendet werden, die Perspektive nur eines beteiligten 
Charakters in den Mittelpunkt gerückt wird oder bestimmte Ereignisse 
sehr detailliert gezeigt, andere aber nur angedeutet werden. Als Plot wird 
daher das bezeichnet, was im Film letztlich präsentiert wird. ,,As viewers, 
we have direct access onIy to the plot that the filmmakers finally decided 
on. Yet eventually we arrive at an understanding ofthe underlying story. 
Tbe filmmakers have built the plot from the story, but viewers build the 
story from the plot" (Bordwell!fhompson 2012: 75). 

Auch Computerspiele bestehen aus einer Kette von Ereignissen und 
weisen weitere Eigenschaften auf, die wir von Erzählungen kennen (z.B. 
Charaktere), aber die Frage ist, ob sie als eine narrative Form bezeich­
net werden können, bei der der Spielende in der Auseinandersetzung mit 
dem Dargestellten eine Story konstruiert. Diese Frage ist im Bereich der 
Digital Game Studies recht breit und auch kontrovers diskutiert worden. 
Die Position, dass Computerspiele eine neue (interaktive) Form sind, in 
der Geschichten erzählt werden (vgl. Ryan 2001), stellt bei der Betrach­
tung die narrativen Momente von Computerspielen in den Mittelpunkt. 
Dieser ,,narratologischen" Perspektive ist aber eine ludologische Betrach­
tungsweise entgegengesetzt worden, die Computerspiele als neue Form 
des Regelspiels versteht. Das zentrale ludologische Argnment gegen eine 
narrative Betrachtung von Computerspielen ist, dass Computerspiele 
zwar Elemente mit Narrationen teilen, z.B. Charaktere, Settings und Er­
eignisfolgen, dass diese Elemente aber nicht durch eine narrative Struktur 
zusammengehalten werden, sondern durch eine ludische Struktur (vgl. 
Aarseth 2004; Frasca 2003; JunI 2001, 2005). Aus dieser Perspektive 
konstruiert der Spieler beim Spielen nicht primär eine Story, sondern 
das regelbasierte Spielsystem. Für eher abstrakte Geschicklichkeitsspie­
le (wie Tetris), aber auch für Sport-, Renn-, Musik- oder Strategiespiele 
leuchtet diese Argnmentstion schnell ein: Das Spielerlebnis dreht sich bei 
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solchen Spielen nicht darum, an einer Story teilzuhaben bzw. über ein­
zelne Episoden oder Level eine zusammenhängende Geschichte zu ,er­
spielen' . Allerdings lässt sich nicht von der Hand weisen, dass es andere 
Spiele gibt, bei denen (auch) eine narrative Struktur zu finden ist, etwa bei 
Adventure-Spielen (z.B. die Monkey-Island-Reihe) oder auch bei vielen 
Rollen- und etlichen Shooter-Spielen (z.B. Max Payne oder Half Life 2). 
Außerdem fällt auf, dass viele Computerspiele Stilmittel aus Filmen und 
anderen narrativen Formaten aufgreifen. 

Daher wird in neneren Publikationen häufig die Position vertreten, 
dass der Hybridität des Mediums Computerspiel nur gerecht wird, wer 
grundsätzlich beide (und ggf. noch weitere) Perspektiven berücksichtigt 
und je nach Spiel dieser oder jener Dimension mehr Beachtong schenkt. 
Danny Kringiel fiihrt hierzu aus: 

,,Ein Spiel wie Tetris beispielsweise wird mit Mitteln der Filmanalyse 
nur wenig aufschlussreich untersucht werden können, während Spiele mit 
aufwändigen filmartigen Zwischensequenzen wie etwa die Max Payne­
Reihe, die sich stilistisch stark an den Filmen Jolm Woos sowie dem Film 
Noir orientiert, durchaus gewinnhringend fi1manalytisch untersucht wer­
den können" (2009: 24, Hervorh. im Orig.). 

Die Funktion von Narrationen bzw. von narrativen Stilelementen in 
Computerspielen ksnn unterschiedlich sein. Es gehört zu den Aufgaben 
einer konkreten Analyse zu prüfen, ob das Spielziel beispielsweise durch 
eine Rahmenhandlung plausibilisiert wird (etwa die Rettung der vom Bö­
sewicht entfiihrten Prinzessin), oder ob narrative Elemente primär dazu 
beitragen, die Regeln fiir die Spiellumdlungen zu vermitteln oder zu ver­
anschaulichen (etwa durch das Spielen eines Zauberers), oder ob man 
insgesamt vom Erspielen einer Geschichte sprechen kann, auf die der 
Spielende mehr oder weniger Einfluss hat. Jesper Juul hat in seiner theo­
retischen Annäherung an das Computerspiel zwischen "Games of Pro­
gression" und "Games of Emergence" unterschieden (Juul 2005: 67ff.). 
Games 0/ Progression sind solche Spiele, bei denen die Spielaufgaben 
weitgehend konsekutiv angeordnet und auf das Spielziel ausgerichtet 
sind. Wenn man fiir solch ein Spiel im Internet eine Hilfe sucht, dann be­
steht die in der Regel aus einem "Walkthrough", also einer Auleitung, die 
Schritt fiir Schritt auflistet, was in welcher Spielsituation zu tun ist, um 
schließlich zum Ziel zu gelangen. Beispiele wären Adventure-Spiele wie 
Ankh, Action-Adventure-Spiele wie Max Payne oder auch First Person 
Shooter wie Half Life 2. Games 0/ Emergence verlaufen dagegen nicht 
linear. Hier entfaltet sich das Spielgeschehen auf der Basis des Zusam­
menwirkens einer begrenzten Zahl von Regeln und Spielobjekten, und je­
des Spiel verläuft anders als das vorherige. Fußball, Schach oder Doppel-
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kopf sind Beispiele fiir Games of Emergence, aber auch Strategiespiele 
(wie Age 0/ Empires II oder Starcraft) gehören in diese Gruppe. Für diese 
Spiele gibt es keinen "Walkthrough", sondern allenfalls einen "Strategy 
Guide" (vgl. ebd.: 7l)Y Games of Progression weisen in ihrer Gesamt­
komposition Ähnlichkeiten zu Erzählungen auf, so dass sich hier eine 
narrative Analyse als ein Baustein der Spielanalyse eher anbietet als bei 
Games of Emergence. Bei Games of Emergence liegt es dagegen nahe, 
sich stärker auf eine ludische Analyse zu konzentrieren, um ein Verstiind­
nis fiir das Spielgeschehen zu gewinnen. 

Wir haben es dabei im Sinne von John Searle mit konstitutiven Regeln 
zu tun, die im Unterschied zu regolativen Regeln solche Verhaltensweisen 
formen, die ohne die Regeln nicht existieren würden. '2 Um die konstituti­
ve Kraft der Regeln verstehen zu können, reicht es uicht aus, lediglich die 
erlaubten und uicht erlaubten Spielzüge zu untersuchen, vielmehr muss 
das gesamte Spielsystem betrachtet werden. Dazu gehören insbesondere 
das Ziel des Spiels, die Beschaffenheit des Spielfeldes, der Zeitrahmen 
(bzw. die Bedingung fiir das Ende des Spiels), die Eigenschaften der 
Spielobjekte und eventueller Mit- oder Gegenspieler. Die konstitutiven 
Regeln sind bei Computerspielen, wie oben skizziert, in einem Compu­
terprogramm enthalten." Wir analysieren allerdings uicht den Softwa­
recode, sondern das sich interaktiv entfaltende mediale Geschehen und 
erschließen von dort her die Regeln des Spiels. 

Wenn sich das Spielgeschehen in der Auseinandersetzung mit einem 
Computerprogramm als medial dargestelltes Geschehen entfaltet, dann 
verweist dies zumindest auf zwei weitere formgebende Momente, die bei 
einer Analyse mit zu berücksichtigen sind: zum einen das Interface, das 
unsere virtuellen Aktionsmöglichkeiten bedingt, und zum anderen die 
medial dargestellte Spielwelt, die - wie Juul (2005) gezeigt hat - grund­
sätzlich eine fiktionale Welt ist. Eine Besonderheit der medialen Darstel-

11 In vielen Spielen werden die beiden Spielprinzipien auch kombiniert, etwa in der Weise, 
dass in einem Game ofProgression an einzelnen Schauplätzen eine Vielfalt an Handlungs­
möglichkeiten besteht. Interessant ist auch, dass eine Reihe von Spielen, die im Singleplay­
er-Modus als Games of Progression zu charakterisieren wären, im Multiplayer-Modus als 
Games ofEm.ergence angelegt sind" bei denen das Spielgeschehen auf eine (vorher ausge­
wählte) Map begrenzt wird (z.B. Quake III Arena). 

12 Als Beispiele nennt Searle das Schach- und das Fußballspiel. Die Regeln für Fußball 
ordnen nicht einfach ein Fußballspiel, sondern schaffen erst die Möglichkeit, dieses Spiel zu 
spielen (vgl. Seade 1971: 54). Und sie verleihen Verhaltensweisen und Spielereignissen erst 
ihre spielspezifische Bedeutung (z.B. ,,Das war ein Tor"). 
13 Teilweise existieren zusätzlich gedruckte Spielanleitungen oder Handbücher. aber ihre 
Bedeutung hat in den letzten Jahren drastisch abgenommen, sicher auch vor dem Hinter­
grund der vielfältigen Informationen, die im Internet (z.B. aufyoutube) bereitgestellt wer­
den. 



1
252 Johannes Fromme, Christopher Könitz 

lungen bei Computerspielen besteht darin, dass sie einerseits eine insze­
natorische Funktion im Hinblick auf das Spielgeschehen haben und in 
dieser Hinsicht Verfahren aufgreifen und abwandelu können, die auch in 
anderen Medien verwendet werden. Andererseits fungieren die medialen 
Darstellungen aber auch als Feedback über den Statos des Spiels und da­
mit als luterface, etwa durch das Anzeigen des erreichten Punktestandes, 
der verbleibenden Spielzeit oder der Lebensenergie der Spielfigur. Ge­
rade diese Feedback-Funktion liefert dem Spielenden wichtige Cues für 
das Verständnis der Spielregelu und der jeweiligen Handlungsoptionen. 
Wenn beispielsweise bei einem Shooter die Lebensenergie oder der Mu­
nitionsvorrat eine kritische Grenze erreicht, dann wird der Spieler sich in 
der Spielwelt nach einem ,,Medipack" und nach ,,Ammo" umschauen, um 
den Verlust eines virtuellen Lebens abzuwenden." 

Auf Basis der vorangegangenen Überlegungen wollen wir nun die 
grondlegenden Schritte bzw. Dimensionen einer neoformalistisch orien­
tierten Analyse von Computerspielen vorstellen. Hinsichtlich der metho­
dischen Abfolge der Analyseschritte wollen wir das Bildinterpretations­
modell von Jörissen und Marotzki aufgreifen. Dieses Modell setzt auf 
Erwin Panofskys Bildanalyse (vgl. Panofsky 1975: 36-42) auf, zielt aber 
weniger auf eine kunsthistorisch orientierte Interpretation von Gemälden 
als auf eine luterpretation unterschiedlicher, und insbesondere auch mo­
demer Bildformen (wie Fotos) ab. Außerdem sind in die Weiterentwick­
lung des Modells von Panofsky explizit die neoformalistischen Überle­
gungen von BordweIl und Thompson zur Filminterpretation als einem 
im Vergleich zum Bild durch komplexere Strukturen gekennzeichneten 
Medium eingeflossen. Der Rückgriff auf das Bildinterpretationsmodell 
(statt auf das eigentlich komplexere Filminterpretationsmodell) bietet den 
Vorteil, dass dieses Modell nicht von vornherein auf die Analyse einer 
narrativen Form ausgerichtet ist. Das Bildinterpretationsmodell umfasst 
vier Schritte, wobei sich drei an Panofsky anlehnen und einer an BordweIl 
und Thompson (vgl. JörissenJMarotzki 2009: 101-111): 

I. Die Benennung und Beschreibung der basalen Formen, Objekte und 
Figuren auf der Basis des Alltagswissens (panofsky spricht hier von 
der vorikonographischen Beschreibung, bei der die primären bzw. 
natürlichen Bedeutungen der Bildobjekte erfasst werden). Leitfrage: 
Was nelune ich wahr? 

2. Die Analyse der Ordnung der Formen, Figuren und Objekte, für die ei­
nerseits die kulturellen Bedentungen des Dargestellten hinzugezogen 

14 Ein Spiel kann natürlich auch andere Formen der Statusverbesserung als die hier geschil­
derten (für das Genre aber recht typischen) Varianten anbieten. 
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werden, um das "ikonographische Thema" bestimmen zu können (bei 
Panofsky ist das die ikonographische Analyse, die auf die sekundä­
re bzw. konventionelle Bedeutung abzielt), und die andererseits ver­
sucht, Bedeutungen durch die Konstitution eines Sinnzusammenhan­
ges zu verstehen. Leitfrage: Was bedeutet das, was ich wahrnehme? 

3. Die Inszenierung der Objekte, bei der die bedeutungsgenerierende 
Kraft der formalen Seite der Bildgestaltung in den Mittelpunkt rückt 
(dieser Schritt orientiert sich weniger an Panofsky als am Filminter­
pretationsmodell von BordweIl und Thompson, in dem die Mise-en­
Scene eine wichtige Rolle spielt). Leitfrage: Wie kommen diese Be­
deutungen zustande? 

4. Bildungstheoretisch orientierte Analyse, bei der gefragt wird, in wel­
cher Weise Selbst- oder Weltreferenzen bildhaft (bzw. medial) artiku­
liert werden und wie diese Artikulationen in dem jeweiligen gesell­
schaftlichen und kulturellen Kontext zu verstehen sind (dieser Schritt 
entspricht fiir Jörissen und Marotzki der ikonologischen Bildinterpre­
tation bei Panofsky, bei der durch eine Einbettung in den kunsthisto­
rischen Kontext der eigentliche Gehalt herausgearbeitet wird). Leit­
frage: Welche Bildungspotenziale lassen sich ableiten und in welcher 
Weise wird unsere Wahrnehmung herausgefordert? 

Im Folgenden soll entlang dieser Schritte ein Vorschlag fiir eine neofor­
malistische Analyse und Interpretation von Computerspielen präsentiert 
werden. Zuvor noch eine forschungspraktische Anmerkung: Ein metho­
disches Problem der Analyse von Computerspielen besteht darin, dass wir 
das Spiel spielen müssen, um es betrachten und erleben zu können. Beim 
Betrachten eines Bildes oder eines Filmes können wir unsere Aufmerk­
samkeit auf diese oder jene Aspekte des Dargestellten richten, beim Spie­
len eines Computerspiels wird unsere Aufmerksamkeit vor allem fiir die 
Bewältigung der jeweiligen Spielaufgaben benötigt. Für eine Spielanaly­
se ist es daher ratsam, Videoaufzeichnungen von Spielsitzungen anzufer­
tigen und ggf. auch Aufzeichnungen anderer Spieler hinzuzuziehen, um 
auch jene Aspekte beobachten und beschreiben zu können, die während 
des Spielens nicht in den Fokus der (bewussten) Aufmerksamkeit gera­
ten oder die nach einer längeren Spielphase vielleicht in Vergessenheit 
geraten. 
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4.2. Basale Figuren, Objekte und Ereignisse des Computerspiels 

Im ersten Schritt der Analyse geht es in Anlehnung an Panofsky darum, 
das primäre bzw. natürliche Sujet durch eine vorikonographische Be­
schreibung herauszuarbeiten. Dabei gilt es, die kulturspezifiscben Ge­
halte des Dargestellten methodisch einzuklammern und die Objekte und 
Ereignisse lediglich "auf der Basis der alltäglichen Vertrautheit" zu iden­
tifizieren (Jörissen/Marotzki 2009: 102). Bei der Fihnanalyse wären wir 
hier auf der Ebene des Plots. Aber auf welche Objekte, Ereignisse und 
Figuren!' sollte sich der Blick an dieser Stelle bei einem Computerspiel 
richten? 

Wir schlagen vor, hier zunächst die wichtigsten Spielfiguren zu be­
neonen (z.B. Ritter und Prinzessin) sowie ihre Gestalt (z.B. klein, groß) 
und Verhaltensweisen zu beschreiben, beginnend bei der vom Spieler zu 
steuernden Spielfigur. Weon die eigene Spielfigur nicht vorgegeben ist, 
sondern ausgewählt oder gestaltet werden kann, dann wird eben dieser 
Umstand erläutert. Die Erstellung einer Übersicht über die Wahhnöglich­
keiten kann dann dazu beitragen, die Motive des Spiels (bzw. das primä­
re Sujet im Sinne von Panofsky) zu bestimmen. Auch das Fehlen einer 
steuerbaren Spielfigur wäre an dieser Stelle zu vermerken, während die 
Frage, ob und wie sich dadurch ggf. das Verhältnis des Spielers zum Spiel 
verändert, im Zusammenhang mit der medialen Darstellung (hier der 
Perspektive) genauer untersucht wird (Schritt drei). Beispiele fiir Spiele, 
die ohne eine Spielfigur auskommen, finden wir vor allem im Bereich 
der Strategie- und Geschicklichkeitsspiele, interessante Sonderflille sind 
z.B. Sportspiele, bei denen die stenerbare Spielfigur je nach Spielsituation 
wechseln kann. 

Weitere wichtige Spielelemente sind Objekte bzw. Gegenstände aller 
Art. Die Vielfalt der Dinge, die in Computerspielen vorkommen, ist na­
hezu unbegrenzt. Insofern stellt sich hier die Frage, wie detailliert und 
weitläufig die Außistung und Beschreibung ausfallen soll. Weon es letzt­
lich darum geht, sich den Motiven des Spiels zu nähern, dann wird es 
in den meisten Fällen vermutlich nicht notwendig sein, eine vollständi­
ge Inventarisierung anzustreben, sondern ausreichen, die fiir das Spiel 
typischen oder grundlegenden Objekte zu identifizieren und besonders 
aufflillige Gegenstände zu beschreiben. Das können beispielsweise Aus-

15 Panofsky verwendet den Begriff des Bildobjektes als Oberbegriff für alles, was im Bild 
dargestellt und vom Betrachter identifiziert wird. WIl' erlauben uns hier eine Abwandlung 
und untersebeiden entsprechend unserer Alltagswahrnebmung zwischen Objekten (im Sinne 
von Dingen oder Gegenständen), Figuren (im. Sinne von belebten Wesen) und Ereignissen 
(im Sinne eines beobachtbaren Geschehens). 
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rüstungsgegenstände sein, die den Spielfiguren fiir die Bewältigung ihrer 
Aufgaben zur Verfiigung stehen (z.B. Waffen, Werkzeuge), oder Fortbe­
wegungsmittel, die fiir die Bewegung im Raum des Spiels wichtig sind, 
oder Ressourcen, die abgebaut und z.B. fiir den Aufbau von Gebäuden 
verwendet werden können, oder andere Dinge. In diesen Zusammenhang 
gehört auch die Beschreibung der gegenständlichen Seite der Spielwelt, 
also etwa von Gebäuden (z.B. Schlösser, Burgen), Landschaftselementen 
(z.B. Fluss, Höhle, Bäume), Wegen, Plätzen und so weiter. Im weiteren 
Verlauf der Analyse können die Gegenstände nach ihrer Funktion z.B. als 
Mittel oder als Setting (situativer Kontext) des Handelns unterschieden 
werden, wobei manche Dinge durchaus beide Funktionen übernelnnen 
können. 

Da wir es beim Computerspiel nicht mit statischen, sondem mit dy­
namischen Bildern zu tun haben, die Ereignisse abbilden und Verände­
rungen dokumentieren, gehört zu der vorikonographischen Beschreibung 
unseres Erachtens auch eine erste Identifizierung dessen, was in dem 
Spiel geschieht. Damit sind wir bei den Spielereignissen. Da wir beim 
Computerspiel nicht externe Beobachter von Ereignissen sind, sondern 
das Spielgeschehen selbst voranbringen müssen, können wir uns diesem 
Aspekt über die Fmge nähern, was ich als Spieler tun muss, um das Spiel 
zu spielen. Aus uns= Sicht muss zunächst erkannt werden, welches die 
Aufgaben- oder Zielstellung ist, und dann, welche grundlegenden Spiel­
züge (Handlungen) fiir die Bearbeitung der Aufgaben zur Verfiigung ste­
hen (Spielprinzipien). Genau dieses Grundverständois versuchen Com­
puterspiele den Spielenden zu vermitteln - häufig bevor das eigentliche 
Spiel beginnt. Nelnnen wir als Beispiel Angry HinJs. Der Spieler hat die 
Aufgabe, Vögel mithilfe einer Schleuder auf Holz-, Stein- und Glas­
(oder Eis-)bauten zu schießen, in denen sich grüne Schweine aufbalten. 
Das Ziel ist es, alle Schweine zu vernichten. Die AufgabensteIlung und 
das Spielprinzip werden zu Beginn mit folgendem Bild veranschaulicht: 
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Abbildung 1: Veranschaulichung der AufgabensteIlung bei Angry Birds. 
Quelle: Eigener Screenshot des Spiels Angry Birds (pe Version). 

Die Spieldesigner nutzen hier den Umstand, dass wir einerseits mit der 
Funktion bestimmter Gegenstände (hier Schleuder) und andererseits mit 
dem Spielprinzip, ein Ziel möglichst genau treffen zu müssen (hier dar­
gestellt durch ein Fadenkreuz üher dem Ziel), vertraut sind. Bei anderen 
Computerspielen besteht die Aufgabe z.B. darin, mit der Spielfigur ein 
bestimmtes Ziel in der Spielwelt zu erreichen und auf dem Weg dorthin 
verschiedene Herausforderungen zu bewältigen. Auch dieses Spielprinzip 
ist den meisten vertraut, zum Beispiel von Brettspielen (wie Maltifiz oder 
Mensch ärgere dich nicht), von Geländespielen (wie einer Schnitzeljagd) 
oder vielleicht auch von anderen Computerspielen. Für die Bewältigung 
der Herausforderungen auf dem Weg zum Ziel können unterschiedliche 
Mittel zur Verfügung stehen. Wenn die Spielfigur z.B. ein Schwert hat 
(wie in den Spielen der Zelda-Reihe), dann werden wir das schnell als 
ein Mittel identifizieren, das z.B. verwendet werden kann, um Gegner zu 
überwinden. 

Die vorikonographiscbe Beschreibung führt letztlich zu einer ersten 
Spielbeschreibung auf der Basis dessen, was wir bei einer noch recht 
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oberflächlichen Betrachtung bereits erkennen bzw. identifizieren. Es wird 
an dieser Stelle noch nicht auf die spezifische Inszenierung eingegangen. 
Auch die kulturellen Gehalte (Bedeutungen), die Gestaltung des Interface 
und die Regelstruktur werden noch weitestgehend eingeklammert. Sie 
stehen im folgenden Schritt im Fokus des Interesses. 

4.3. Analyse der Ordnung der Spielelemente 

Im zweiten Schritt der Analyse geht es darum, das konventionelle Sujet 
herauszuarbeiten. Dies setzt mit Blick auf das Computerspiel zunächst 
ein bestimmtes Wissen über audiovisuelle und kulturelle Motive sowie 
Computerspiel- bzw. Genrekonventionen voraus. Dieses Wissen wird 
eingebracht, um basale Bedeutungen und damit erste Hypothesen bzw. 
Lesarten fiir das Spiel herauszuarbeiten. Aufgrund der großen Komplexi­
tätsdifferenzen zwischen Computerspielen, schlagen wir fiir diesen Ana­
lyseschritt die Untersuchung vier zentraler Teilaspekte vor. 

4.3.1. Kulturelle Bedeutung von Objekten, Figuren und Ereignissen 

Der erste Analyseaspekt widmet sich der kulturellen Bedeutung von 
Objekten, Figuren und Ereignissen und ähnelt damit Panofskys ikono­
grafischer Beschreibung. Die grundlegende Annahme ist, dass Spieldesi­
gner - ähnlich wie Filmemacher - u.a. auf ein umfangreiches Repertoire 
kulturell geprägter Zeichen und Konventionen zurückgreifen können, 
um dem Dargestellten eine Bedentung zu verleihen, die über das vori­
konographische Verständnis hinausweist. Wenn eine Spielfigur in einem 
Spiel beispielsweise ein Kreuz als Anhänger trägt oder wenn ein Kreuz 
an der Wand eines Raumes hängt, dann liegt es nahe, dies als religiöses 
Symbol zu betrachten und bei der weiteren Analyse die Option eines re­
ligiösen Bedentungszusammenhangs zu prüfen. Auch wenn der Spieler 
mit höllenartigen Unterwelten und entsprechenden Figuren konfrontiert 
wird, kann dies auf ein religiöses Motiv hindeuten, bzw. aufkulturell ge­
prägte Vorstellungen von der Schattenwelt der Toten und generell vom 
Jenseits. Daneben kann die Verwendung von bestimmten Figuren wie 
König, Narr oder Prinzessin auf soziale Rollen und Rollenverhältnisse 
verweisen. So kann der König überheblich oder weltfremd sein, oder die 
Prinzessin gerät, wie auch in vielen Märchen, in Not. Vielfach werden wir 
auch auf Phänomene stoßen, die auf alltags- oder subkulturelle Kontexte 
verweisen, beispielsweise unterschiedliche Begrüßungsgesten (Bruder-
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kuss, Handschütteln, Umannen, Verbeugen, Abklatschen, Kontakt mit 
geballten Fäusten usw.). Computerspiele können schließlich auch Mo­
tive aus anderen Computerspielen enthalten. Beispielsweise gibt es im 
First Person Shooter Doom 2 ein Level, in dem die Spielfigur aus dem 
Jump'n'Run Spiel Commonder Keen zu sehen ist (3-fach an der Decke 
baumelnd). Hier greift der Entwickler id Software in ironischer Weise ein 
selbst geschaffenes Motiv auf, was ohne das entsprechende Vorwissen 
zu anderen Lesarten führen kann. Man könnte sie z.B. auch als erhängte 
Kinder interpretieren, auf die man auch noch schießen kann. 

Abbildung 2: id Software verweist in Doom 2 mit der Commander Keen­
Figur auf die eigene Geschichte. Quelle: Screenshot aus Doom 2: Doom­
W"iki, Online: http://doomwiki.orglw/index.php?title~File:Map32 _ com­
monder_keen.png [17.01.2013]. 

4.3.2. Durch die Diegese gestiftete Sinnzusarnmenhänge 

Bedeutungen können nicht nur über die mit einzelnen Objekten, Figu­
ren und Ereignissen verbundenen kulturellen Konnotationen erzeugt 
werden, sondem auch durch die Kontextua1isierung im Computerspiel 
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selbst. Eine Form der Kontextua1isierung, die uns hilft, Sinnzusammen­
hänge herauszuarbeiten, ist die Diegese. Der Begriff der Diegese kommt 
aus der Erzähltheorie und bezeichnet dort die erzählte Welt (vgl. http:// 
de.wikipedia.orglwiki/Diegese [17.01.2013]). Analytisch wird der Be­
griff u.a. verwendet, um identifizieren zu können, ob sich etwas (oder 
jemand, Z.B. der Erzähler) innerhalb oder außerbaib der Diegese befindet. 
In der Computerspielforschung wird der Begriff der Diegese inzwischen 
ebenfalls verwendet, um zu untersuchen, was innerbalb oder außerhalb 
der fiktionalen Spielwelt zu verorten ist (vgl. z.B. NeitzeI2007). Es geht 
hier also um die Analyse der fiktionalen Welt (im Sinne von Juul 2005), 
in der die Spielhandlungen situiert sind und dadurch eine Bedeutung er­
halten. Die fiktionale Welt kann eine erzählte Welt sein (z.B. bei vielen 
Games ofProgression). In dem Fall liegt es nahe, sich im Rahmen einer 
narrativen Analyse mit dem Aufbau der Erzählung, der Erzählperspek­
tive, der Figurenkonstellation und dem eventuellen narrativen Konflikt 
auseinanderzusetzen. Hierbei geht es darum, die Story des Spiels mit Be­
zug auf die Objekte, Figuren und Situationen zu rekonstruieren. Dabei 
kann u.a. die Einbettung in die fiktionale Welt wichtig sein. Zum Beispiel 
kann ein Schloss in einer Stadt situiert sein, welche wiederum von einem 
Wald umgeben ist, in dem Drachen leben, die gerne Prinzessinnen entfüh­
ren. Die fiktionale Welt muss aber keineswegs narrativ strukturiert sein. 
Eine narrative Perspektive fiihrt z.B. bei eher offenen Spielumgebungen 
wie Minecraft nicht sehr weit, gleichwohl schafft die Spielumgebung (Di­
egese) auch hier einen Kontext, in dem die Spielhandlungen verständlich 
werden. Ähnlich verhält es sich bei Strategiespielen oder auch Sportspie­
len. 

4.3.3. Durch Regeln gestiftete Sinnzusammenhänge 

Der dritte Aspekt zur Herausarbeitung des konventionellen Sujets eines 
Computerspiels umfasst die Analyse der ludischen Ordnung der Spiel­
weit. Ziel ist es, jene Sinn- und Bedeutungszusammenhänge herauszu­
arbeiten, welche durch das Regelsystem hervorgebracht werden bzw. in 
diesem implementiert sind. Die Analyse des Regelsystems zielt anf die 
fiir das jeweilige Spiel konstitutiven Regeln. Eine wichtige orientierende 
Funktion haben hier zunächst die Spielzieie. Häufig haben Computerspie­
le ein langfristig angelegtes Hauptziel (z.B. das Besiegen eines Gegen­
spielers), das aber nicht direkt, sondern nur etappenweise über eine Reihe 
von Zwischenzielen erreichbar ist. Solche Zielstellungen können narrativ 
eingebettet sein. Es gibt aber auch genügend Spiele, die ohne eine sol-
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ehe Rahmung auskommen (z.B. Roonspiele) und einfaclI bekamrte Spiel­
prinzipien (wie Wettkampf oder Ziellauf) aufgreifen. Angry Birris ist ein 
Beispiel tür ein Spiel mit einer minimalen nmativen R.ahmenhandlung. 
Das Spiel wird durch lwüsche Aspekte voraegetrioben. Die RahmeDgo­
schichte ist, dass (grüne) Schweine Vögeln ihre Eier gestohlen haben und 
deshalb zum Angriffsziel der ,,zornigen" Vögel werden. Die eigentliche 
Motivation im Spiel entfaltet sich in der Komplcxitätssteigerung, die mit 
der Zun.a.1mre der miteinander interagierenden Spielelcm.entc einhergeht: 
Im Spie1verlauf erhält der Spieler neue Vögel mit bestimmten Eigen­
schaften, die aus verschiedenen Materialien bestehenden Schutzbauten 
der Schweine werden immer komplexer und in unterschiedliche Land­
schaften integriert, die Schweine tragen teilweise Schutzhelme usw. Die 
Zielsetzung ist zunächst. in jedem Szenario mit Hilfe der verfügbaren 
Vögel alle Schweine zu vernichten, sie kann sich aber mit der Zeit dahln­
gebend verschieben, nicht nur den Level zu schaffen, sondern dabei mög­
liehst viele Punkte zu erzielen (d.h., einen neuen Highscore zu erreichen) 
oder "drei Sterne" zu erhalten oder neue Achievements für die ludische 
Ebene freizuschalten. 

Abbildung 3: Komplexeres Spielszenario in einem höheren Spiellevel bei 
Angry Birds. Quelle: Eigener Screenshot des Spiels Angry Birds (pe­
Version). 

Aus den Zielstellungen ergibt sich, welche Ereignisse bzw. Spielzüge 
positiv bewertet werden. Ziele: können sich in Computerspielen mit ver­
schiedenen Spielmodi ändern (z.B. Single- vs. Multiplayer), aber auch in-
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nerhalb eines Spiels können sich die Ziele und auch die Freiheitsgrade der 
Zielerreichung verändem. Bei Spore beispielsweise verändem sich die 
Ziele und Spielmöglichkeiten von einer Spielphase zur nächsten teilweise 
grundlegend, so dass man in Bezug auf die Phasen (Zellphase, Kreaturen­
phase, Stammesphase, Zivilisationsphase und Weltraumphase ) beinahe 
von fiinf unterschiedlichen Spielen sprechen kann. Eng verbunden mit 
den Spielzielen sind die Aufgaben des Spielers, die auf dem Weg zum 
Ziel zu bewältigen sind (z.B. Gegner besiegen, Rätsel lösen, Hindernis­
se überwinden usw.). Sie können unterschiedlich komplex sein und sich 
entsprechend als unterschiedlich herausfordernd erweisen. Bei sclmel­
len Spielen, die einen hohen lnteraktivitätsgrad aufweisen (vgl. Kringiel 
2009: 89), den Spieler also nahezu pennanent fordern, wird von fiow­
ähnlichen Erfahrungen bei den Spielenden berichtet, wenn eine optimale 
Balance zwischen den Anfordernngen des Spiels und dem Können des 
Spielenden erreicht wird (Fritz 2005). 

Die Unterteilung des Hauptziels in mehrere Zwischenziele verweist 
auf die Makrostruktur des Spiels, die häufig eine Levelstruktur ist. Solche 
Makrostrukturen können wiederum unterschiedlich ausfallen und sowohl 
räumlich wie zeitlich ausgestaIter sein. Die verschiedenen Level können 
beispielsweise strikt linear aufeinander folgen (z.B. in Super Mario Bros. 
oder Dead Space).16 Es kann aber auch (teilweise oder ganz) freigestellt 
sein, in welcher Reihenfolge welcher Level bzw. Spielabschnitt absol­
viert wird (z.B. in Fahrenheit oder Blade Runner). Die Maicrostruktur 
kann auch weitgehend offen gestaltet sein. Open-World-Spiele wie GTA 
IV setzen z.B. auf eine Spielwelt, in welcher der Spieler keine klassische 
Levelstruktur vorfindet. Die ludische Ordnung ergibt sich dort vielmehr 
aus den Missionen, welche der Spieler anninunt. 

Gerade in Open-World-Spielen kann die konstitutive Bedeutung 
von Spielzielen schwach ausgeprägt sein. Umso mehr Aufmerksamkeit 
sollte den konkreten Regeln gewidmet werden, die sich auf die Bewe­
gungsmöglichkeiten im Raum (und ggf. in der Zeit, siehe z.B. Braid), 
auf die lnteraktionsmöglichkeiten mit Objekten und anderen Spielfiguren 
(NPCs) und andere Bedingungen und Parameter des Spielgeschehens be­
ziehen. Solche Regeln können durch die Art der fiktionalen Welt plausi­
blisiert werden, sie können davon aber auch gänzlich unabhängig sein 
und willkürlich erscheinen. Der Umstand, dass die Spielfigur bei einem 

16 Die narrative Struktur und die Levelstruktur eines Computerspiels können sich ähneln. 
Generell ist davon auszugehen. dass es eine wechselseitige Durchdringung von Regelsy­
stcm. und fiktionaler Welt gibt. So können Mauem in der Spielwelt als Begrenzung des 
Spielfeldes fungieren. während über die narrative Rahmung plausibilisiert wurde. dass es 
außerhalb der Mauem für den Spieler zu gefährlich sei. 
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Spiel wie Super Mario Bros. drei Leben bat und man ein Bonus-Leben fiir 
100 eingesammelte Münzen erbält, lässt sich beispielsweise diegetisch 
nicht erklären, sondern ist Teil des Regelsysterns und erhält von dorther 
seinen Sinn (vgl. auch Juu12005: 139f.). Mehrere Leben (das bedeutet: 
mehrere Versuche) zu haben und Extraleben durch bestinnnte Leistungen 
im Spiel hinzugewinnen zu können, ist im Bereich der Computerspiele 
eine bis heute weit verbreitete Konvention. Viele Regeln schränken die 
Handlungsmöglichkeiten aber eher ein (z.B. wenn fiir die Bewältigung 
bestinnnter Aufgaben nur ein bestinnntes Zeitkontingent oder begrenzte 
Ressourcen zur Verfiigung stehen) und bestimmen oder modifizieren so 
die Art der jeweiligen Herausforderung. 

4.3.4. Soziale und kommunikative Ordnung 

Der vierte Analyseaspekt umfasst die soziale und kommunikative Ord­
nung in Computerspielen. Mit Blick auf Singleplayerfonnate kann hier 
untersucht werden, wie die Spielfiguren untereinander in Folge von be­
stinnnten Rollen und Erzählungen in Beziehung stehen bzw. wie sich 
diese Beziehungen im Spielverlauf entwickeln - soweit das nicht bereits 
im Rahmen der diegetischen Analyse thematisiert wurde. Bei klassischen 
Spielen wie Super Mario Bros. sind die Beziehungen und Rollen der 
Spielfiguren in der Regel statisch. Dagegen kann der Spielende in moder­
nen Spielen wie Xenoblade Chronicles einerseits die Beziehungen unter 
den NPCs der Spielwelt entdecken und beeinflussen und andererseits die 
soziale Bindung zu den Partymitgliedern stärken, indern er mit der Spiel­
figur bestinnnte Punkte aufsucht, an denen man miteinander reden kann. 

Noch komplexer wird der Aspekt der sozialen und kommunikativen 
Ordnung in Multiplayerspielen. Menschliche Spieler können hierbei hin­
sichtlich ihrer sozialen Stellung weitgehend gleichgestellt sein oder sich 
in bestinnnten Hierarchien befinden (z.B. in Clans und Gilden). Zudem 
ist es möglich, dass bestinnnte NPCs wie ein König als Auftraggeber 
fungieren, denen die menschlichen Spieler in ihrer Rolle (z.B. Ritter) 
gehorchen müssen. Im Gegensatz dazu sind beispielsweise Spiele wie 
Battlefield 3 darauf ausgelegt, dass sich die Spieler im Multiplayer zu 
Squads mit jeweils vier Spielern zusammenfinden und entsprechend ihrer 
Rollen (z.B. Sanitäter oder Pionier) und der gemeinsam zu bewältigenden 
Aufgabe über Voice-Chat und/oder Text-Kommunikation ihr Vorgehen je 
nach Spielmodus abstinnnen können. In den Blick genommen wird an 
dieser Stelle, in welcher Weise die sozialen Strukturen und kommunika-
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tiven Möglichkeiten das gemeinsame Spiel (und auch den Wettkampf mit 
anderen Teams) fonnen und beeinflussen. 

4.4. Inszenierung der Spielelemente 

Der dritte Schritt der Analyse bezieht sich auf die mediale Inszenierung 
eines Computerspiels. Hinsichtlich der methodischen Ordnung geht es 
in diesem Schritt darum, die ersten Lesarten bzw. Hypothesen aus dem 
zweiten Schritt anband einer fonnalen Analyse empirisch zu respezifizie­
ren und ggf. zu modifizieren. Hinsichtlich der Ebenen der Inszenierung 
wollen wir bei der fonnalen Analyse zunächst zwischen der medialen 
Darstellung der Spielwelt und der medialen Realisierung der ludischen 
Dimension unterscheiden. 

4.4.1. Mediale Darstellung der Spielwelt 

Die fonnale Analyse der Spielwelt (Diegese) soll dazu dienen, alle rele­
vanten audiovisuellen Elemente mit Blick auf ihre Rolle für die Bedeu­
tungsgenerierung zu beschreiben. ln Anlehnung an die neofonnalistische 
Fihnanalyse sollen in diesem Schritt folgende Elemente der Spielwelt 
betrachtet werden: 
- Die Dimensiona1ität und Perspektive, 
- die Mise-en-Scene, 
- die Gestaltung von Übergängen 
- und das Sounddesign. 

Dimensionalität und Perspektive 
Bei der audiovisuellen Analyse wollen wir zunächst die Räumlichkeit 
bzw. die Perspektive hervorheben. Diese wird durch verschiedene Fak­
toren beeinflusst. Dabei ist die grafische Umsetzung entscheidend, be­
sonders die Dimensionalität und die Perspektivität. Bei der Dimensio­
nalität lassen sich grundlegend 2D-Visnalisierungen, isometrische und 
3D-Visnalisierungen unterscheiden. ln Computerspielen finden wir auch 
Mischungen von Dimensionalitäten. So kann der Spieler in Super Paper 
Mario zwischen einer zweidimensionalen und einer dreidimensionalen 
Darstellung der Spielwelt wechseln. Die Besonderheit in diesem Beispiel 
besteht darin, dass der Wechsel auf der ludischen Ebene bedeutsam ist, 
denn bestimmte Aufgaben lassen sich nur durch einen Wechsel von 2D zu 
3D oder umgekehrt bewältigen. 
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Abbildung 4 (links): Spielszene aus Super Paper Mario in 2D-Grafik. Ab­
bildung 5: Die gleiche Spielszene nach dem Wechsel zur 3D-Grafik. Quel­
le: Heide Screenshots: http://nintendo.pokejans.netlninteno-wiilspielel 
super-paper-mario [17.01.2013]. 

Für das Spielerleben ist weiterhin die vom Spiel eröffnete Perspektive 
auf die Spielwelt entscheidend. Bei der sog. First-Person-Perspektive 
blickt man quasi durch die Augen des Avatars auf die Spielwelt und ist so 
audiovisuell in anderer Weise in der Spielwelt präsent als z.B. bei einer 
isometrischen Perspektive von schräg oben, wie sie etwa bei Strategie­
spielen sehr verbreitet ist. Britta Neitzel spricht in diesem Zusammen­
hang zunächst von der Beobachtungsposition (point ofView), durch die 
der Spieler das Geschehen wahrnimmt. "Sie organisiert - vergleichbar 
der Kameraposition im Film - die Perspektive, von der aus die Spiel­
weit und die Aktivitäten in ihr präsentiert werden und beobachtet werden 
können" (Neitzel 2007: 10). Ihre Unterscheidung zwischen objektivem, 
semi-subjektivem und subjektivem Point of View verweist auf je spe­
zifische Nähe-Distanz-Verhältnisse zum medial Dargestellten und kann 
insofern fiir unsere Zwecke fruchtbar gemacht werden. Von der Beobach­
tungsposition grenzt sie analytisch ab den Point of Action, der sich auf 
die manipulative Position fiir die Handlungen im virtuellen Raum bezieht 
(vgl. ebd.). Als Differenzierungsmerkmale schlägt Neitzel hier erstens die 
Unterscheidung zwischen intra- und extradiegetischem Point of Action 
(poA) vor, zweitens die Unterscheidung zwischen zentriertem und dezen­
triertem PoA (innerhalb der Spielwelt) sowie drittens die Unterscheidung 
zwischen direktem und indirektem PoA (vgl. ebd.: 24). Interessant ist die 
Frage, inwieweit Dimensionalität und Perspektive (im Sinne von Point of 
View und Point of Action) durch das Spiel vorgegeben oder vom Spielen­
den auch beeinfiussbar sind. 
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Mise-en-Scene 
Bei der Mise-en-Scene eines Films wird untersucht, wie etwas in einem 
Film in Szene gesetzt wird. Hierbei sind Setting, Licht, Farbe, Acting und 
Kostüme für BordweIl und Thompson die zentralen Momente. Der Be­
griff der Mise-en-Scene, der ursprünglich aus dem Theater entlelmt ist, ist 
unserer Meinung nach auch für das Computerspiel verwendbar, da auch 
dort die medial dargestellten (Spiel)Settings in einer bestinunten Weise 
arrangiert sind und z.B. Beleuchtungseffekte eingesetzt werden, um die­
sen Settings eine bestimmte Stinunung zu verleihen oder um Spielfiguren 
ins ,,rechte Licht" zu setzen. Hierbei zeigt sich auch eine historische Ent­
wicklung dieser Techniken. Während das Setting im ersten kommerziell 
erfolgreichen Spiel Pong (1972) z.B. nur durch einfache weiße Linien vor 
schwarzem Hintergrund in Szene gesetzt wurde, können die Settings in 
moderneren Spielen durch zahlreiche Details und Physik- und Lichteffek­
te wesentlich komplexer und stimmungsbestinunender gestaltet sein. Um 
der Analyse eine konkrete Form zu geben, wollen wir die Mise-en-Scene 
eines Computerspiels in die Punkte "Setting", ,,Licht und grafische Effek­
te", ,,Movement" und "Gestaltung des Avatars" unterteilen. 
- Setting: Ein Videospiel kann durch ein oder mehrere Settings geprägt 

sein. So gibt es beispielsweise in Tetris nur ein Setting, während etwa 
in Baphomets Fluch mehrere Settings wie ein Hotel in Paris oder ein 
Basar in Syrien vorkommen. In diesem Analyseschritt ist es zentral 
zu beschreiben, welche Arten von Settings es im Spiel gibt und wie 
diese visuell (z.B. farblich) geprägt sind bzw. welche Gemeinsamkei­
ten und Unterschiede sie aufweisen. Ein Raum kann z.B. durch viele 
Gegenstände eng oder unordentlich erscheinen, einen ganz anderen 
Eindruck vermitteln leere (sterile) oder klar strukturierte Räume. 

- Licht und grafische Effekte: Zusammen mit dem Setting ist auch die 
Beleuchtung von Interesse. Zum einen können grafische Effekte, die 
physikalische Eigenschaften visualisieren (z.B. Hitze), zum Empfin­
den von Räumlichkeit und Stimmungen beitragen. Im Spiel F.E.A.R. 
sind u.a. Licht- und Schatteneffekte von zentraler Bedeutung. Sie 
erzeugen eine unheimlich wirkende Spielkulisse, denn die vielen 
Schatten erzeugen in der Spielwelt Unbestinuntheitsbereiche. Zudem 
sorgen grafische Effekte, wie Schallwellen und Hitzewallungen nach 
Detonationen, für ein verstärktes räumliches Empfindeu. Stephan 
Günzel stellt in Bezug auf Licht und Lichteffekte fest, dass die räum­
liche Tiefe durch Lichtverteilung und Schattenwurf erzeugt wird (vgl. 
Günze12007: 134). Für im Grunde strikte und stark eingeschränkte 
Areale könne durch die Gestaltung der Oberflächen ein ,,realistische­
rer" und tieferer Eindruck des Raums erzeugt werden. Auch der Ein-
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satz von Lichteffekten wie dem ,,Lens F\are"-Effekt, kann in ein Spiel 
implementiert sein, um dieses cineastischer wirken zu lassen. 

- Movement: Gesichts- und Körperbewegungen im Videospiel wollen 
wir unter dem Begriff des Movements zusammenfassen. Ein zen­
traler Unterschied zwischen Film und Computerspiel ist die Form 
der Entstehung der Bilder. Während der klassische Film die Bilder 
per Kamera aufnimmt, werden diese bei Computerspielen animiert 
bzw. in Echtzeit gerendert. Das hat zur Folge, dass man bei Com­
puterspielen Acting (also Schauspiel) allenfalls in Videosequenzen 
mit Menschen, aber nicht in Spielsequenzen finden kann. Der Begriff 
des Acting ist daher unserer Meinung nach bei Computerspielen nur 
begrenzt verwendbar. Einen präziseren Begriff fiir animierte Dialoge 
und Bewegungen bietet Maureen Furniss mit dem ,,Movement" an 
(1998). Fumiss hat sich angelehnt an das Filminterpretationsmodell 
von BordweIl und Thompson dem Animationsfihn zugewandt und in 
ihrer Analyse das Movement als zentrale Untersuchungskategorie des 
Animationsfilms herausgearbeitet. Sie konstatiert, dass im Gegensatz 
zu "live-action"-Fihnen die Bewegung zwischen den einzelnen Fra­
mes das Essentielle des Animationsfihns sei, da dort die "illusion" 
einer lebendigen Welt entstiinde (vgl. Furniss 1998: 5f.). Das Move­
ment bei Computerspielen kann gering ausgeprägt sein wie bei den 
ausdruckslosen Gesichtstexturen in Resident Evil, aber auch komple­
xere Gesichtsanimationen umfassen wie bspw. in Mass Effect. 

- Gestaltung des Avatars: Neben dem Movement ist auch das Aussehen 
bzw. die Gestaltung des Avatars von Bedeutung. Wenn Möglichkeiten 
der Differenzierung bestehen, den eigenen Avatar anzupassen, sind 
verschiedene Untersuchungspunkte zu unterscheiden. Zunächst geht 
es um die wählbaren Grundformen und die diversen Gestaltungspa­
rameter wie Geschlecht, Gestalt, Alter usw., weiterhin dann um die 
Freiheitsgrade in der Gestaltung, was u.a. die Farbe der Haare oder die 
Art und Anzahl verfügbarer Kleidungsstücke angeht. Im Computer­
spiel The Eider Serolls v.. Skyrim kann man beispielsweise zwischen 
Menschen und Tierrassen als Grundformen auswählen und verschie­
dene weitere Attribute manipulieren, bevor man das Spiel beginnt. In 
bildungstbeoretischer Hinsicht ist die visuelle Gestaltung des Avatars 
dahingehend von Bedeutung, dass diese einen starken Artikulations­
wert besitzen können und die Präsentation des Avatars eng mit der 
Identität des Spielers bzw. seinem Rollen- und Selbstverständnis ver­
bunden sein kann (vgl. Jörissen!Marotzki 2009: 213f.). 
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Gestaltung von Übergängen 
Neben den Aspekten der Perspektive und der Mise-en-Scene sind auch 
die Anordnung und die Gestaltung von Übergängen zwischen einzelnen 
Raum- und Handlungsabschnitten von Bedeutung. Beim Fihn werden 
zwischen verschiedenen Teilen des Fihns durch Schnitt und Montage 
grafische, rhythmische, räumliche oder zeitliche Beziehungen hergestellt. 
Von einem Editing in diesem Sinne kann beim Computerspiel zwar nicht 
gesprochen werden, aber auch hier werden audiovisuelle Verbindungen 
zwischen den Teilen des Spiels hergestellt, die ähnlich funktionieren wie 
z.B. Schnitte oder Blenden. Da der Spieler immer in einer (irgendwie 
strukturierten) Spielwelt agiert und dort mit meist wechselnden Spielsi­
tuationen interagiert, wollen wir die möglichen Wechsel zwischen den 
Spielsituationen als Situierungsübergänge bezeichnen. Diese können 
verschiedene Formen annelnnen. Beispielsweise wird der Übergang zwi­
schen einzelnen Levels in Super Mario Bros. so realisiert, dass sich die 
Spielfigur Mario arn Ende eines Levels ohne Zutun des Spielers in ein 
Rohr oder eine Burg begibt. Anschließend erscheint eine Texttafel, die an­
gibt, welches Level nun betreten wird. Danach fällt Mario aus dem Rohr 
in die Unterwelt oder er befindet sich in der Burg, die er vorher betreten 
hat. Hier hat der Spieler dann wieder die Kontrolle über seine Spielfigur. 
Bei komplexeren Spielen, wie beispielsweise Fahrenheit, kommen u.a. 
Schwarzblenden und Splitscreens (mit Cut Scenes, also eingeblendeten 
Fihnsequenzen oder gescripteten Sequenzen) zum Einsatz, die Hand­
lungsfolgen beenden und kombinieren können. Darüber wird zu jeweils 
anderen Teilen der Spielwelt bzw. benachbarten Handlungsräumen eine 
Verbindung geschaffen. 

Sounddesign 
Töne, Stimmen und Klänge können durch ihre Tonlage die Stimmungen 
in Spielwelten unterstreichen. Beispielsweise sind die Oberweiten in 
Super Mario Bros. immer von heiterer Musik mit hohen Tönen und be­
schwingten Melodien begleitet, während in der Unterwelt oder in Schlös­
sern tiefere Töne und dramatischere Melodien eine bedrohlichere Stim­
mung schaffen. Neben diesen extradiegetischen Elementen des Sounds 
können auch diegetische Geräusche beim Bewegen der Figur oder bei 
bestimmten Handlungen erklingen. Mit Blick auf das Beispiel Super 
Mario Bros. ertönt ein Geräusch, wenn die Spielfigur springt oder einen 
Gegner besiegt. Dieser Aspekt ist kein rein audiovisueller mehr, sondern 
verweist auf den Umstand, dass das Sounddesign auch die ludische Seite 
des Spiels unterstützen kann. Springt die Spielfigur richtig auf den Geg­
ner, dann weiß der Spieler aufgrund des erzeugten Sounds, dass er den 



1
268 Johannes Fromme, Christopher Könitz 

Gegner besiegt hat und Punkte bekommt. Springt er falsch oder rennt in 
den Gegner binein, dann hält die Hintergrundmelodie an und signalisiert 
dem Spieler durch eine andere Tonfolge, dass er ein Leben verloren hat. 

4.4.2. Mediale Realisierung der ludisehen Dimension 

Neben der medialen Darstellung der Spielwelt ist die mediale Realisie­
rung der ludisehen Dimension der zweite formalanalytische Schwerpunkt. 
Hier wird der Frage nachgegangen, wie sich der Spieler über verschiede­
ne mediale Repräsentationsformen in der Spielwelt orientieren und über 
das Interface die Spielhandlungen kontrollieren kann. Das Interface bildet 
die Schnittstelle zwischen den körperlichen bzw. kognitivenAktionen des 
Benutzers und den Aktionen in der digitalen Sphäre. Zudern findet durch 
das Interface eine Positionierung des Avatars statt, die eine eher immer­
sive oder reflexiv-distanzierte Haltung zur medialen Welt erzeugt (vgl. 
Jörissen/Marotzki 2009: 211). Das Interface strukturiert aber nicht nur die 
audiovisuelle Position (point ofView), sondern auch den Point of Action 
und die Interaktionsmöglichkeiten. 

Prinzipiell lässt sich das Interface in ein Hardware-Interface (dies be­
stimmt vor allem die Kontrolle der Spielfigur bzw. des Spielgeschehens ) 
und ein medial dargestelltes Interface unterscheiden. Das mediale Inter­
face kann wiederwn extradiegetisch, intradiegetisch oder in einer Kombi­
nation aus beiden dargestellt werden. Für eine Interface-Analyse schlagen 
wir daher die Berücksichtigung folgender Aspekte vor: Steuerungsmög­
lichkeiten über das Hardware-Interface und über das mediale Interface, 
Feedback über das mediale Interface und Interaktionsindikstoren in der 
Spielwelt. 

Steuermäglichkeiten über das Interface 
Bezogen auf das Hardware-Interface plädiert Timo Schemer-Reinhard 
dafür, die Aufinerksamkeit mehr auf die innere Logik der Steuerung als 
auf die konkreten Geräte (wie Maus, Joystick, Lenkrad oder Controller) 
zu richten und zwischen den Handlungen des Spielers auf der einen Sei­
te und den ausgelösten Aktionen auf der anderen Seite zu unterscheiden 
(2012: 49ff.). Ein konsistentes Modell fiir die Interface-Analyse legt er 
zwar nicht vor, aber bezüglich des Verhältnisses zwischen Handlungen 
und ausgelösten Aktionen unterscheidet er zwischen isomorphen und ab­
strakten Logiken der Steuerung. Zu den typischen Formen der Stenerung 
gehören richtungsbezogene Aktionen, die Bedienung von Schaltern (an! 
aus), Reglern und Zählern sowie hnpulse, die einzelne Aktionen (z.B. 
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Schlag, Schuss) auslösen. Für die Interface-Analyse stellt sich auch die 
Frage, wie dem Spielenden dessen Verwendung durch das Spiel vennittelt 
wird (intra- oder extradiegetisch) und welche Lehr- und Lemmethoden 
dabei eingesetzt werden. Zu dieser Frage hat vor allem Matthias Bopp 
interessante Studien vorgelegt (z.B. Bopp 2005). Mit neueren Eingabege­
räten (wie der Wri-Remote oder dem der Kinect-Steuerung) geht teilweise 
eine Erweiterung des Spielraums in den physikalischen Raum vor dem 
Bildschirm und damit auch eine Veränderung des Point of Action einher, 
die für die Analyse interessant werden können (vgl. auch Nitsche 2012). 

Die Spielsteuerung wird oft auch durch audiovisuelle Steuerungszei­
chen unterstötzt bzw. realisiert, vor allem bei eher indirekten Formen der 
Steuerung. Beispielsweise findet sich im Echtzeitstrategiespiel Command 
& Conquer auf der rechten Seite des Bildschirms ein von der Spielwelt 
abgegrenztes Menü, das eine Karte der Spielwelt, die verfügbare Ener­
gie für Gebäude, die finanziellen Mittel und Bauoptionen darstellt. Dabei 
sind die Bauoptionen in diesem Menü durch detailliertere Grafiken darge­
stellt als sie in der Spielwelt verwendet werden. Wird eine Bauoption an­
geklickt, so ergraut diese und wird nach und nach wieder farblich ,ange­
reichert', bis die Einheit schließlich fertig gestellt ist. Diese Einheit kann 
man anschließend mittels eines Mausklicks auf dem Spielfeld auswählen 
und kontextabhängig bewegen oder angreifen lassen. Diese Kontextua­
lisierung der Steuerungsmöglichkeiten vollzieht sich durch den Wechsel 
des Cursorsymbols von einem Zeiger zu einem Fadenkreuz, wenn man 
den Cursor über gegnerische Einheiten bewegt. Bei Computerspielen, die 
auf lange Spielzeiten ausgelegt sind und die komplexe Steuerungsaufor­
derungen beinhalten, können die Spieler teilweise ihr User Interface den 
eigenen Bedürfnissen entsprechend anpassen. Sehr verhreitet ist diese 
Praxis etwa bei World ofWarcraft. 
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Abbildung 6: Beispiel fiir ein angepasstes mediales Nutzer-InterJace bei 
World 0/ Warcraft. Quelle: Screenshot aus wow.· http://board.justnet­
work.eu/502-allgemeines-wow-forum/4969-das-beste-wow-ui-interjace/ 
[17.01.2013]. 

Feedbackfimktion des Interface 
Neben der Steuerungsfunktion ist die Feedbackfunktion des Interface für 
die formale Untersuchung zentral. Für den Spielstatus relevante Infor­
mationen wie die aktuelle Lebensenergie, die Anzahl verbliebener Leben 
oder verfügbare Ressourcen (z.B. Geld) können z.B. in Form von Bal­
ken oder Prozentangaben auf dem Bildschirm dargestellt werden. Diese 
Interface.-Elemente geben Aufschluss darüber, ob der Spieler seine Spiel­
figur (oder Einheiten) beispielsweise erst heilen (oder reparieren) muss 
oder ohne größere Gefahr handeln kann. Diese Feedbackelemente sind 
jedoch nicht immer eindeutig von der Spielwelt abgegrenzt. Wir finden 
also sowohl extradiegetische als auch intradiegetischc Fcedbackelemen­
te. l ? Im Spiel Dead Space zum Beispiel wird die Lebensanzeigc: über eine 
bläuliche Röhre auf dem Rücken des Protagonisten Isaac angezeigt, die 
zu seinem Raumanzug gehört. Zudem werden Informationen wie Be­
schrelDungst:exte, Bilder oder Videos durch ein virtuelles Head Up Dis­
play in die Spielwelt eingeblendet. Damit sicht der Spieler, was Isaac in 

17 In einem gcwilllCll. Sinne ist die DarstclIung der Spiclwelt insgc:umt eine Statusanzcigc, 
die dem Spielenden AUIbmft 'Ober Erfolg und Misaerfolg seiner SpielzOgc und tIber den 
jeweils crreiclrtcn SpiclfortIclJritt vermittelt 
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der Spielwelt sieht Auch Mischformen zwischen extra- und intradiege­
tischem Interface sind möglich. So sieht der Spieler in Battlefield 3 am 
unteren Rand des Bildschinns auf einer extradiegetischen Ebene, wie viel 
Munition seine Waffe noch hat. Die Verringerung der Lebensenergie ver­
sucht das Spiel aber intradiegetisch darzustellim.. Wltd der Spieler in die­
sem First Person Shooter getroffen, werden die Ränder des Bildschirms 
mit Blutflecken bedeckt. Wird der Spieler nochmals getroffen, wird das 
Bild gräulich und der Spieler weiß, dass er nur noch wenig Lebensen­
ergie hat. Neben diesen auf den Avatar bezogenen Feedbackelementen 
können auch Aufträge bzw. Auftragsziele zu sehen sein, die der Spieler 
erfüllen muss. Diese können beispielsweise in Form eines auftufbaren 
Tagebuchs realisiert sein. Daneben kann es auch eingeblendete oder em­
blendbare Karten der Spielwelt geben, die die Position des Spielers, Orte 
oder Aufgaben anzeigen kann. Qünzel merkt hierzu an. dass durch Karten 
in Computerspielen eine Kontinuität der primären perspektivischen Bild­
ansicht erhalten bleibe. Der Kartenmodus unterbreche die Wahrnehmung 
des Spielers nicht und könnte daher dazu beitragen, Indische Aspekte und 
die Diegese zu verkniipfen bzw. für den Spieler begreifbar zu machen 
(vgl. Günze12007, 10). 

Abbildung 7: Intradiegetische Statusanzeige bei Dead $pace 3. Quelle: 
Screenshot aus Dead Space 3: http://gamerlimitcom/l013/02/review­
dead-space-3/ [17.01.2013J. 
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Interaktionsindikatoren 
Neben dem Interface, das für die ludischen Aspekte explizite Funktionen 
erfüllt, kann es auch in der Spielwelt Elemente geben, die auf die ludische 
Dimension verweisen. Diese Elemente wollen wir im Folgenden Indika­
tionsindikatoren nennen. Solche Indikatoren können sehr offensichtlich 
gestaltet sein. Beispielsweise können bestimmte Objekte in der Spielweit 
aufblinken und dadurch dem Spieler signalisieren, dass er mit ihnen in­
teragieren kann. Solche Phänomene, durch die etwas optisch hervorge­
hoben wird, können intradiegetisch inkonsistent sein. Warum sollte ein 
Werkzeug leuchten oder blinken? Das stört den Spieler aber nicht, wenn 
er versteht, dass es sich um einen Hinweis auf eine Interaktionsmöglich­
keit handelt, also um eine Art Rahmungssignal. Interaktionsindikatoren 
können aber auch versteckt bzw. implizit sein. In dem Fall ist es keines­
wegs trivial, sie aufzuspüren. Unter versteckten Interaktionsindikatoren 
verstehen wir formale Konzepte, mit denen der Spieler ohne offensicht­
liche audiovisuelle Mittel zu einem bestimmten Handeln motiviert wer­
den kann. Diese indirekte Form beschreibt Matthias Bopp (2005) als ver­
deckte Lemhilfen. Ausgehend von der Anna1une, dass jeder Spieler sich 
eine gameplaybezogene ,,literacy" aneignen müsse, erklärt er anband von 
Beispielen (z.B. Silent Hili 2), wie durch verdeckte Framingprozesse Sinn 
für den Spieler hergestellt und eine bestimmte Handlungsweise angeregt 
wird. 
"Was jedoch den wenigsten Spielem auffällt ist, dass der Avatar nach dem 
Ende der Cutszene anders positioniert ist als zu deren Beginn. Er wird 
vom Programm um 90· nach rechts gedreht und steht dorthin ausgelich­
tet, wohin der Spieler nun gehen soll. Hier wird offenbar die Ablenkung 
durch die Zwischensequenz genutzt, um auf den Avatar und damit das 
anschließende Spielverhalten einzuwirken. Der Spieler wird mit hoher 
Wahrscheinlichkeit den vom Entwickler gewiinschten Weg einschlagen, 
ohne sich darüber im Klaren zu sein, dass seine Entscheidung, an der 
Kreuzung rechts zu gehen, wesentlich durch arrangierte Situationsmerk­
male verursacht wurde und nicht durch seinen eigenen Explorationstrieb" 
(Bopp 2005: 6f.). 

Die Analyse von Interaktionsindikatoren ist daher dahingehend rele­
vant, dass sie Interaktionsmöglichkeiten bzw. Interaktionaregeln medial 
plausibilisieren und dadurch Orientierung in der Spielwelt geben. Hierbei 
können folgende Aspekte in den Fokus der Untersuchung rücken: 
I. Mit welchen audiovisuellen Mitteln erfährt der Spieler Bewegungs­

möglichkeiten!' in der Spielweit? Hierbei ist zu untersuchen, wie sich 

18 Die Bewegungsmöglicbkeiten des Avatars sind letztlich ein zentrales Element zur Her­
stellung einer Situierthcit in einer medialen Umgebung. Es handelt sich um eine körperlose 
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die Spielfigur durch ihr Movement und die Sicht auf die Spielwelt in 
einem bestimmten Setting bewegt bzw. in welchen Bereichen diesen 
Bewegungen Grenzen (z.B. durch Mauem) gesetzt sind. 

2. Wie ist die Interaktion mit Objekten gestaltet? Hierbei ist zu unter­
suchen, wie Objekte, mit denen der Spieler interagieren kann, in der 
Spielwelt inazeniert sind und was passiert, wenn der Spieler mit die­
sen interagiert. 

3. Wie werden Interaktionsindikatoren sozial vermittelt? Hierbei ist zu 
untersuchen wie einerseits Kommunikation in der Spielwelt inazeniert 
wird und andererseits welche Eingrenzungen oder Aufinerksamkeits­
lenkungen der Spieler dadurch erfahrt. 

4.5. Bildungstheoretische Interpretation und Kontextualisierung 

Der letzte Schritt der Analyse orientiert sich an der ikonologischen Bildin­
terpretation bei Panofsky. Wie erwähnt, geht es uns hier aber nicht um 
eine Einbettung der medialen Bilderwelten in kunsthistorische Kontexte, 
über die Panofsky den eigentlichen Gehalt eines Bildes herausarbeitet. 
Vielmehr geht es vor dem Hintergrund der Medienbildungsperspektive 
in der Medienpädagogik um die Frage, welche Bildungspotenziale durch 
Computerspiele entfaltet werden können. Das Problem der Bildung wird 
dabei im Zusammenhang mit den Wissens- und Orientierungsheraus­
forderungen gesehen, mit denen Menschen in modemen (bzw. postmo­
demen) Gesellschaften konfinntiert sind (vgl. Jörissen!Marotzki 2009; 
Fromme/Jörissen 20 I 0). Jörissen und Marotzki unterscheiden auf der 
Basis der in Kants Logik gestellten Fragen Was kann ich wissen? Was 
soll ich tun? Was darf ich hoffen? Was ist der Mensch? vier grundlegen­
de Dimensionen lebensweltlicher Orientierung. Diese legen sie auch bei 
ihren Film- und Bildinterpretationen zugrunde, wenn es um die Frage der 
Bildungspotenziale geht (vgl. Jörissen!Marotzki 2009: 3lf.). Wir gehen 
im Folgenden davon aus, dass diese Dimensionen auch bei der Analyse 
von Bildungspotenzialen in Computerspielen verwendet werden können, 
ohne an dieser Stelle diskutieren und entscheiden zu wollen, ob damit 
alle relevanten Aspekte erfasst werden können. In der Tradition des Neo­
formalismus gehen wir außerdem davon aus, dass Verfremdungen von 
konventionellen Formen einen wichtigen Indikator fiir Bildungspotenzi­
ale darstellen. 

Situierthei4 denn wir sind über die Spielfigur an einem anderen Ort, ohne selbst körperlich 
dort zu sein. In dieser .. digitalen Situiertheit" steckt auch "die Chance der Rekonfiguration 
der klassischen Selbst· Welt·Beziehung" (JörisseolMarotzki 2009: 212). 



1
274 Johannes Fromme, Christopher Könitz 

4.5.1. Wissensbezug 

In die Gestaltung der fiktionalen Welten und der Regeln von Compu­
terspielen können unterschiedlichste Wissensbestände eingehen. Dieser 
Umstand wird ganz unterschiedlich bewertet. Kontrovers diskutiert wird 
beispielsweise, dass in manchen Spielsettings historische Szenarien auf­
gegriffen werden (vgl. z.B. Bevc/Zapf 2009; Squire 2004). Kritik wird 
vor allem darao festgemacht, dass die Computerspiele es mit den histori­
schen Fakten oft nicht sehr genau nehmen oder sie gar verf"alschen. Die 
Frage ist aber, ob bzw. in welchen Fällen es bei Computerspielen um die 
korrekte Abbildung geschichtlichen Wissens geht. l ' Wenn Computerspie­
le als didaktische Hilfsmittel für den Geschichtsunterricht (oder auch an­
dere Fächer) eingesetzt werden sollen, dann spielt dieser Aspekt eine grö­
ßere Rolle als wenn das nicht der Fall ist. Vielleicht ist die interessantere 
didaktische Variante des Einsatzes von Computerspielen aber auch die, 
die in einem Spiel enthaltenden Wissensbestände von den Schülern mit 
den in den Lehrbüchern enthaltenen Wissensbeständen zu vergleichen. 
Wenn wir uns dem Thema Wissen in Computerspielen aus bildungstheo­
retischer Sicht nähern wollen, dann stellt sich die Frage der Richtigkeit 
bzw. Faktizität noch einmal anders. Denn aus dieser Perspektive kann ge­
rade die Verfremdung oder Infragestellung unseres (konventionalisierten) 
Wissens ein Impuls zur Reflexion sein. Der Tarantino-Film Inglourious 
Bosterds (2009) bezieht beispielsweise seinen Reiz nicht zuletzt aus der 
kontrafaktischen Darstellung historischer Ereignisse. Der Film untergräbt 
die Erwartungen des Zuschauers, suggeriert aber auch an keiner Stelle, 
dass er historische Ereignisse inszeniert oder gar abbildet. Etwas Ähnli­
ches wird für das Computerspiel Brothers in Arms: Furious 4 angekün­
digt, ein Shooter-Spiel, das 2013 erscheinen soll, im Zweiten Weltkrieg 
angesiedelt sein wird, und im Unterschied zu den meisten bisherigen 
Weltkriegs-Shootern gerade keinen realistischen Zugang zum Thema 
eröffuen wird (vgl. http://en.wikipedia.orglwiki/Brothers_in_Arms:]u­
rious_ 4 [15.02.2013]). 

Aus bildungstheoretischer Sicht ist also weniger das Fakten- oder Ver­
fiigongswissen in medialen Artikulationen von Interesse als die (spiele­
risch veränderte) Ralunung solchen Wissens, die zur Reflexion und zum 
Aufbau von Orientierungswissen beitragen kann. Freilich kann es für die 
Analyse des Wissensbezugs ebenfalls interessant sein, implizite Wissens­
formen von Computerspielen aufzuzeigen, die sich etwa auf Moral- oder 

19 Wir sehen an dieser Stelle ab von einer Diskussion darüber, ob es so etwas wie eine ob­
jektive historische Wahrheit überhaupt geben kann. Immerhin könnte man sagen, dass auch 
historische Geschichten so oder so erzählt werden können. 
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Wertvorstellungen beziehen oder auf die (stereotype vs. di:Ifcrcnziertc) 
Darstellung bestimmter Gruppen (Runen, Araber, Deutliche, Indianer 
usw.). 

Computerspiele können neben historischen. politischen und anderen 
Ercignillen auch viele andere WislleDllbeltiinde integrieren. Auch filmi­
sche oder kulturelle Elemente können adaptiert werdcn.. In Spielen wie 
Max Payne, Grim Fandango oder L.A.. Noire werden beispielsweise Ele­
mente des Film Noir verwendet. Solche :filmhistoriIchen Verweille finden 
sich z. T. auch in der Story wieder. In Grim Fandango sind auch kunsthi­
storische Verweise zu:finden. etwa auf den in den 30er und 40er Jahren 
popu1ärenArt-d6co-Stil. Sie wenien allentinga ein Stück weit verfremdet, 
denn die Spielfiguren befinden sich alle in einer aztekisch inspirierten Ta­
renwelt. welche heuk: in mittcl.amcrikanischen Kultunm (z.B. in Mexiko 
am.,Dfa de 1011 Muertoe") in Form von Bräuchen bzw. Feiertagen gepflegt 
wird. Insofern. arrangiert das Computerspiel Grim Fandango verschiede­
ne kulturelle Konventionen in einer Spielwell Diese Verbindung filhrt 
dazu, daM bcispielswcile Bürogebiude im Art-d6co-Stil mit aztekiIchen 
Elementen wie vCISchachtelten Ornamenten verlmndcn werden und ske­
Icttartigc Spielfigunm Smoldng-AnztIge und Schlapp1rIltc tragen. 

Abbildung 8: Vermischung VOll kt-dko, Aztekenkultur und Film-Noir­
Stil in Grim Fandlmgo. Quelle: Eigener SCl'JreNlhot aus Grim Fandlmgo. 
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4.5.2. Handlungsbezug 

Aus der Weitung an Möglichkeiten, welche durch technologischen und 
gesellschaftlichen Fortschritt geschaffen werden, ergibt sich die Fmge 
nach dem Handeln. Sie impliziert die Frage nach den Normen und Werten, 
welche dem Handeln gerade in schwierigen Situationen Orientierung ge­
ben sollen. Wenn für eine Entscheidung Handlungsoptionen abzuwägen 
sind, dann ist ein reflexiver Modus des Nachdenkens und Durchspielens 
der Möglichkeiten und ihrer eventuellen Folgen gefragt. Aber auch nach­
dem gehandelt wurde, kann die vorherige Entscheidung zu einer Refle­
xion und einer Veränderung von Einstellungen oder Wertorientierungen 
führen (vgl. Jörissen/Marotzki 2009: 33f.). In Computerspielen als hoch 
interaktiven Medien ist die Dimension des Handlungsbezugs besonders 
ausgeprägt. Allerdings stellt sich die Fmge, welche Handlungs- und Ent­
scheidungsoptionen dort für den Spieler bestehen und wie die Entschei­
dungen bewertet werden. Bildungstheoretisch interessant werden Spiele 
wiederum vor allem dann, wenn Handlungskonventionen infrage gestellt 
werden oder der Spieler mit dilemmaartigen Entscheidungssituationen 
konfrontiert ist. Sehr eindrucksvoll wird dieser Aspekt des Handelns im 
Spiel Mass Effect hervorgehoben. Hier tauchen immer wieder Dilemma­
Situationen auf. So muss der Spieler beispielsweise entscheiden, welchen 
seiner (virtuellen) Kameraden er retten möchte und wen er opfern will. 
Die Entscheidung ist insofern schwierig, als das Spiel dazu beiträgt, dass 
zu diesen Kameraden vorher eine empathische Beziehung entwickelt 
wird (sie haben beispielsweise eine Biogmphie und stehen der gespielten 
Spielfigur nahe). 

Die Komplexität der Handlungsdimension kann in Multiplayerspielen 
noclnnals deutlich ansteigen. Bei bestimmten kooperativen Spielen ist es 
üblich, dass dem eigentlichen kollabomtiven Handeln ein Aushandlungs­
prozess vorausgeht und eine Auswertung nachfolgt. Dabei kann es um die 
Verteilung von Rollen (Ritter, Zauberer, Dieb) und Vemntwortlichkeiten 
(Anführer einer Gruppe) gehen, aber auch um taktische Absprachen und 
die Auseinandersetzung mit den individuellen Stärken und Schwächen. 
Die Entscheidungen, die ein Spieler in solchen koopemtiven Spielsitua­
tionen triffi, können das Wohl der Gruppe nachhaltig beeinflussen, ähn­
lich wie bei klassischen Mannschaftssportarten. 



Bildungspotenziale von Computerspielen 277 1 

4.5.3. Grenzbezug 

Die Konfrontation mit den Grenzen unseres Lebens ist fiir Prozesse der 
Identitätsbildung von großer Bedeutung. Die Reflexion auf die Grenzen 
unserer menschlichen Möglichkeiten, auch unserer Rationalität, und 
auf unser Verhältnis zu anderen Lebewesen, zur Technik, zu den Toten 
usw. ist ein wichtiger Aspekt bei der Suche nach Orientierung und Sinn 
in unserem Leben. Der Dimension des Grenzbezugs ist somit auch die 
Frage nach dem Eigenen und dem Fremden innnanent (vgl. ebd.: 34f.). 
Bildungstheoretisch ist wiederum interessant, in welcher Weise mediale 
Artikulationen solche Grenzen darstellen und aufbereiten. Bei Computer­
spielen ist, wie gesehen, die Kontrolle des Spielgeschehens ein zentrales 
Moment der Spielerfahrung. Eine interessante Art der Grenzerfahrung 
kann darin bestehen, wenn dem Spieler die selbstverständliche Kontrolle 
über das Spiel entzogen oder in Frage gestellt wird. In Metal Gear So­
lid trim man beispielsweise als Spieler auf einen Gegner namens Psycho 
Mantis. Dieser konfrontiert den Spieler mit den Namen anderer Com­
puterspiele, die er spielt. Dazu liest er (bzw. das Computerprogramm) 
die Memory Card im Controller des Spielers aus. Zudem fordert Psycho 
Mantis den Spieler auf, den Controller aus der Hand zu legen. Das Spiel 
bedient sich dann der Rumblefunktion des Controllers, um diesen ohne 
Zutun des Spielers zu bewegen. Durch diese Form der Inszenierung des 
Spielgeschehens werden einerseits die übersinnlichen Fähigkeiten des 
Gegners verdentlicht, andererseits wird der Spieler mit einer Aufhebung 
der Grenze zwischen Spielwelt und realer Welt konfrontiert. Auf solche 
Grenzüberschreitungen stoßen wir in vielen Computerspielen. Sie wer­
den in der Computerspielforschung, ähnlich wie im Bereich des Theaters, 
als Durchbrechen der vierten Wand diskutiert. Als vierte Wand gilt im 
Theater die unsichtbare Wand zwischen Bühne und Zuschauer, die dem 
Zuschauer die Beobachtung des Geschehens auf der Bühne erlaubt, aber 
traditionell weder vom Schauspieler noch vom Zuschauer durchbrochen 
wird. Im Computerspiel ist es ähnlich. Von einem Durchbrechen der vier­
ten Wand wird gesprochen, wenn eine Spielfigur direkt den Spieler vor 
dem Bildachirm adressiert oder in anderer Weise auf die Welt außerhalb 
des Spiels Bezug ninnnt. 20 Auch selbstreferentielle Bezüge in Computer­
spielen spielen in gewisser Weise mit den Grenzen des Spiels. Ein Bei­
spiel zeigt der folgende Screenshot aus Max Payne 2, wo die von Halluzi-

20 Auf der Internetseite ht1p:/Itv1ropes.org/pmwikilpmwilri.phpIBreakingTheFourthWallI 
VideoGames [17.1.2013] findet sich eine Sammlung von unterschiedlichen Beispielen :für 
solche Phinomene. 
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nationen geplagte Spielfigur auf ein Flipchart mit dem Schriftzug "Wake 
Up! You are in a Computer Game!!!!!" triftl 

Abbildung 9: Die Spielfigur in Max Payne 2 wird auf den Spielcharak­
ter seiner Welt verwiesen. Quelle: &reenshot aus Max Payne 2: http:// 
games.mail.ru/pcJarticles/secret/max JJU)'1Je _ 2 _the JalC oL max "'p«yne_ 
by _therwir91_maiCru_9318/ [15.02.2013]. 

Auch die Entwickler des Spiels Batman Arkham kylum haben ein sehr 
irritierendes Moment für den Spieler eingebaut An einer Stelle sugge­
riert das Spiel dem Spieler duroh bestimmte audiovisuelle Effekte, es 
würde abstürzen (das Bild friert ein und weist grafische Fehler auf, der 
Sound vcriindert sich gleichzeitig zu einem Rauschen, es folgt ein länge­
res Schwarzbild, vgl. http://www.youtube.comIwatch?v=pnhtTF26KeE 
[20.01.2013]). Erst nach mehreren Sekunden der Ungewissheit zeigt 
sich, dass die Szene Teil des Spiels ist. Das Spiel spielt sozusagen mit 
der vielleicht größten Angst des Spielers: Ein Abstwz, mitten im Spiel. 
Aufschlussreich sind in diesem Zusammenhang auch die Kommentare 
von Spielern zu dieser Szene aufyoutube (vgl. ebd.). 

Als letztes Beispiel sei nungeon Keeper genannt, ein frühes Spiel des 
bekannten Designers Petcr Molincux. Der bosonden:: Reiz dieses Spiels 
besteht darin, dass der Spieler von vornherein auf der Seite der Monster 
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steht und die Aufgabe hat, unterirdische Dungeons zu bauen, dort Mon­
ster anzusiedeln und diese (und speziell das sog. Dungeon-Herz) vor ed­
len Rittern zu schützen, die versuchen in die Unterwelt einzudringen und 
die Monster zu vernichten. Hier wird mit der Konvention gebrochen, dass 
wir als Spieler immer die Guten sind, was in parodistischer Weise auch 
zum Nachdenken darüber anregt, welches eigentlich die Maßstäbe sind, 
um Gut und Böse zu unterscheiden. 

4.5.4. Biographiebezug 

Diese Dimension bezieht sich unmittelbar auf die ,,Identität des Einzel­
nen, die durch biographische Arbeit immer wieder hergestellt werden 
muss" (JörissenlMarotzki 2009: 36). Die Frage ist also, wie der Einzelne 
sich zu sich selbst ins Verhältnis setzt, und damit, in welcher Weise für 
das eigene Leben ein Zusammenhang hergestellt wird. Gerade in enttra­
ditionalisierten Gesellschaften, in denen Lebensverläufe in einem gerin­
ger werdenden Maße durch Familie, Kirche und andere soziale Instanzen 
vorgezeichnet werden, ist das eine anspruchsvolle Ordnungsleistung. Das 
Individuum wird immer neu vor die Aufgabe gestellt, das bisherige Leben 
in eine konsistente Ordnung zu bringen, um sich zu orientieren. Mit Be­
griff der reflexiven Moderne, wie er etwa von Giddens (1996) verwendet 
wird, wird angezeigt, dass diese veriinderten gesellschaftlichen Ralnnen­
bedingungen den Einzelnen in eine reflexive Haltung gegenüber der ei­
genen Identität und Biographie drängen. Wer verschiedene Optionen hat, 
kann und muss sich entscheiden, was ein Abwägen der Vor- und Nachteile 
usw. voraussetzt. Medien eröffnen in diesem Zusammenhang vor allem 
die Möglichkeit, sich entlastet vom unmittelbaren Handlungsdruck des 
Alltagslebens mit verschiedensten Identitätsentwürfen und Biographien 
auseinanderzusetzen und so ggf. den Denk- und Möglichkeitsraum für die 
eigene biographische Arbeit zu erweitern. Im Unterschied zu klassischen 
Medien, bei denen wir lediglich von außen beobachten und miterleben, 
wie Charaktere mit ihren Optionen in bestimmten Situationen (z.B. Part­
nersuche, Umgang mit Krisen, Verarbeitung traumatischer Erlebnisse) 
umgehen, werden wir bei interaktiven Medien in anderer Weise in solche 
Situationen involviert. 

Bildungstheoretisch interessant erscheinen in dieser Hinsicht u.a. sol­
che Computerspiele, in denen die Spielfiguren ambivalente Charakterzü­
ge aufweisen und/oder mit Situationen konfrontiert werden, die eine neue 
Ralnnung erforderlich machen. In Max Payne wird der Spieler beispiels­
weise in der Weise mit der Vergangenheit des Avatara konfrontiert, dass 
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er diese in surreal anmutenden Szenen nachspielen muss (z.B. wenn er 
das Haus seiner getöteten Familie betritt). Der Spieler muss mehr oder 
weniger mit ansehen bzw. erspielen, wie der Protagonist daran scheitert, 
die Brüche seiner Vergangenheit zu bewältigen. In diesen Elementen der 
Erinnerungsarbeit, deren Bewältigung erst einmal nicht gelingt, liegt 
durchaus ein Reflexionspotenzial. Ein anderes Beispiel ist Braid, wo der 
Protagonist Tim sich scheinbar klassisch auf die Suche nach einer offen­
bar entfiihrten Prinzessin macht. Der Spieler erhält schon im Spielverlauf 
einige Informationen, die bezüglich der etwas nebulösen Hintergrundge­
schichte Fragen aufwerfen. Am Ende des Spiels ist der Spieler dann mit 
der Situation konfrontiert, dass Tim in der Vergangenheit nicht nur Fehler 
gemacht hat, sondern nicht der ist, für den man ihn gehalten hat. 

5. Ausblick 

Unser Vorschlag für eine neoformalistische Analyse und Interpretation 
von Computerspielen orientiert sich arn metbodologischen Rahmen der 
strukturalen Medienbildung, die Bildung nicht als kanonisches Wissen, 
sondern als Prozess begreift, der auf die Veränderung von Selbst- und 
Weltverhältnissen abzielt. Grundsätzlich geht die strukturale Medienbil­
dung davon aus, dass Selbst- und Weltbezüge in der heutigen Gesellschaft 
immer auch medial vermittelt sind. Unser Beitrag versteht sich primär 
als eine methodische Ergänzung der strukturalen Medienbildung für den 
Bereich der Computerspiele. Mittels der mehrstufigen Analyse wird es 
möglich nachzuvollziehen, wie Computerspiele formal gestaltet sind 
und in welcher Weise sie Sinnzusarnmenhänge generieren. Auf Basis 
der formalen Analyse können letztlich auch bildungstheoretische Lesar­
ten entwickelt und somit die Bildungspotenziale eingeschätzt, aber auch 
konventionelle oder vereinfachende Formen der Darstellung und Behand­
lung von Sujets identifiziert werden. Zudem können Computerspiele auch 
einer komparativen bildungstheoretischen Analyse zugefiihrt werden, so 
dass der Ansatz auch den Weg ebnet für eine empirisch respezifizierte 
(Medien-)Bildungstheorie. 

Die skizzierten vier Dimensionen der lebensweltlichen Orientierung 
sind nicht als abgeschlossenes oder starres Modell zu verstehen, und die 
können sich durchaus auch untereinander beeinflussen oder miteinander 
verbunden sein. Die Dimensionen können aber helfen, bildungstheoreti­
sche Fragestellungen bei der Analyse medialer Artikulationen zu schärfen. 
Das vorgestellte Interpretationsmodell bleibt in verschiedenen Hinsichten 
noch vorläufig. Der nächste Schritt ist unseres Erachtens, das Modell im 
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Rahmen empirischer Spielanalysen zu erproben und weiterzuentwickeln. 
Zu den offenen Fragen, die im Zuge solcher Forschungsarbeiten bearbei­
tet werden können, gehören unter anderem: 
- inwieweit die Besonderheiten von Multiplayerspielen mit dem Mo­

dell bereits hinreichend differenziert beobachtet und beschrieben wer­
den können, 

- ob die Verbindung von diegetischer und ludischer Analyse hinreicht, 
um Sinnzusammenhänge in den Spielen zu analysieren (bedenkens­
wert ist in diesem Zusammenhang Z.B. der Vorschlag einer cyberdra­
rnatischen Analyse bei Kringiel 2009), 

- welche unterschiedliche Lesarten für Computerspiele vor dem Hinter­
grund differenter kultureller (und Z.B. auch genderspezifischer) Vor­
erfahrungen generiert werden (etwa im Sinne der Cultural Studies), 

- inwieweit das Interpretationsmodell auch medienpädagogisch einge­
setzt werden kann, also als Grundlage für die Auseinandersetzung mit 
Computerspielen in schulischen oder außerschulischen Kontexten. 
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