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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 universitidren Grorechnern
der 1960er Jahre wurden Moglichkeiten 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 Medienphdnomen entwickelt und
den Medienalltag von Kindern und Jugendlichen, aber zunehmend auch
von Erwachsenen verdndert. Durch ihre hohe Interaktivitét haben sie die
Art und Weise, wie wir mediale Darstellungen erleben, nachhaltig verén-
dert bzw. erweitert. Wahrend das Computerspiel vor allem bei jiingeren
Menschen auf eine hohe praktische Akzeptanz als Freizeitbeschéftigung
stoft, ist die gesellschaftliche Resonanz bis heute zwiespiltig.

Einerseits ist der Bundesverband der Entwickler von Computerspie-
len (G.A.M.E.) im August 2008 als Mitglied im Deutschen Kulturrat
aufgenommen worden, was einer formellen Anerkennung des Compu-
terspiels als Kulturgut gleichkommt. Andererseits wird iiber die Frage,
ob Computerspiele als Kulturgut zu betrachten und z.B. 6ffentlich gefor-
dert werden sollten (analog etwa zur Filmforderung), bis heute kritisch
diskutiert. Wenn in 6ffentlichen Debatten Etikettierungen wie ,,Killer-
spiele” verwendet oder (z.B. im Anschluss an die Thesen von Manfred
Spitzer) Gefahren wie Sucht, Abstumpfung, Ubergewicht, Lese- und

1 Die Bezeichnungen Videospiel und Computerspiel werden hier synonym verwendet. All-
tagssprachlich werden héufig nur Konsolenspiele als Videospiele bezeichnet, PC-Spiele da-
gegen als Computerspiele. Allerdings basieren sowohl Konsolen- als auch PC-Spiele auf der
Computertechnologie, und eine visuelle Ausgabe des Spielgeschehens auf einem Monitor
(Video) ist ebenfalls fiir beide Hardware-Varianten kennzeichnend. So gesehen sind alle
Computerspiele auch Videospiele, und alle Videospiele auch Computerspiele.
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Aufmerksamkeitsstorungen, Schlafstérungen usw. thematisiert werden
(vgl. Spitzer 2012), dann dokumentieren sich darin bis heute populdre
gegenteilige Einschitzungen (zum ,,Streitfall Computerspiel siche auch
Zimmermann/GeiBler 2008). Computerspiele haben als kulturelles Pha-
nomen also ldngst noch nicht die gleiche Akzeptanz wie Film, Literatur,
Musik oder die bildenden Kiinste. Eine dhnliche Situation findet sich im
Bereich der wissenschaftlichen Auseinandersetzung. Zwar ist seit Beginn
des neuen Jahrtausends in verschiedenen Disziplinen eine zunehmende
empirische und theoretische Auseinandersetzung mit Computerspielen zu
verzeichnen, jedoch haben die Digital Game Studies oft noch einen mar-
ginalen Status in den verschiedenen Fachern und Disziplinen.

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass Computerspiele ein Teil un-
serer Kultur (im Sinne von Alltags-, Freizeit-, Jugend- oder Populdrkultur)
geworden sind, der gesellschaftlich wie wissenschaftlich ernst genommen
werden muss. Eine mogliche Anndherung an diese mediale Kultur be-
steht darin, die kulturellen Alltagspraxen der Mediennutzer in den Blick
zu nehmen, also die Computerspielkultur bzw. digitale Spielkultur und
ihre Bedeutung fiir die Akteure zu untersuchen (vgl. z.B. Fromme/Meder/
Vollmer 2000; Fromme/Unger 2012; Ganguin/Hoffmann 2010; Pearce/
Artemesia 2009). In diesem Beitrag soll aber eine andere Art der Annédhe-
rung erfolgen, ndmlich tiber den Gegenstand des Computerspiels. Unsere
These ist, dass Computerspiele auch lohnende Objekte von Werkanalysen
sein konnen, weil sie wie Filme, Theaterstiicke oder literarische Werke
eine spielerische und dsthetische Perspektive auf uns und unsere Welt er-
offnen kdonnen, die unsere sonstige Wahrnehmung der Dinge verdndern
kann. Allerdings streben wir keine primér kulturtheoretische Betrachtung
des Computerspiels an. Die Uberlegungen sind vielmehr in der Medien-
padagogik als einer erzichungswissenschaftlichen Teildisziplin verortet.

Die Medienpddagogik umfasst in ihrem klassischen Verstdndnis die
mit den Begriffen der Mediendidaktik, der Medienerzichung und der
Mediensozialisation umschriebenen Perspektiven. Eine ergdnzende Per-
spektive der Medienpidagogik stellt das Konzept der Medienbildung dar,
das fiir die Erforschung von Bildungsprozessen und Bildungspotenzialen
im Horizont von Medialitdt steht (Fromme/Jorissen 2010) und vor allem
an die Mediensozialisationsforschung anschlieft. Wahrend diese bei der
Untersuchung von Prozessen der Mediensozialisation primér die Me-
dienkulturen und Nutzerpraxen in den Blick nimmt, richtet sich der Blick
der Medienbildung (auch) auf die immanenten Bildungspotenziale der
Medien selbst, d.h. auf mediale Rdume und auf mediale Artikulationen.
Entsprechend der strukturalen Medienbildungstheorie (Marotzki/J6rissen
2008; Jorissen/Marotzki 2009) gehen wir davon aus, dass eine bildungs-
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theoretisch gerahmte Analyse von Computerspielen insbesondere an ihrer
spezifischen Medialitdt ansetzen muss, die sich in den formalen Beson-
derheiten widerspiegelt (fiir entsprechende Vorarbeiten siche u.a. Meder/
Fromme 2001; Fromme 2006, 2007; Fromme/Jorissen/Unger 2008). Die
Argumentation folgt somit der medientheoretischen Position von Mar-
shall McLuhan (1994), der gezeigt hat, dass Medien unser Verhiltnis zur
Welt nicht durch die iibermittelten inhaltlichen Botschaften verandern,
sondern viel grundlegender dadurch, dass sie die Art und Weise formen
und umformen, in der wir die Welt wahrnehmen.

2. Das Computerspiel — eine erste Annéherung

Die Frage, was ein Computerspiel ist, ldsst sich nicht leicht beantwor-
ten. Schon der Name deutet an, dass es sich um ein hybrides Phdnomen
handelt: eine Kombination aus einem Computer und einem Spiel. Die-
se beiden ,Bestandteile‘ sind selbst wiederum komplex und nicht leicht
zu definieren. Je nach disziplindrer Perspektive konnen unterschiedliche
Merkmale hervorgehoben werden.? Daher werden wir im Folgenden zu-
nichst auf die Phanomene Computer und Spiel eingehen, um uns den
formalen Besonderheiten des Computerspiels anzundhern. Anschliefend
wird der Vorschlag unterbreitet, die Medialitit des Computerspiels mit
Hilfe des neoformalistischen Ansatzes zu untersuchen.

2.1.  Computer

Ein Computer ist ein Apparat, ,,der Daten mithilfe einer programmier-
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 ausschlielich digitale Daten.
Unterscheiden lassen sich spezialisierte Computer, die ganz auf die Er-
fiillung bestimmter Aufgaben zugeschnitten sind (z.B. Uberwachung und

2 Vertreter diskursanalytischer oder wahrnehmungspsychologischer Ansitze bestreiten zu-
meist, dass es fiir die Analyse und das Verstdndnis eines Mediums moglich bzw. sinnvoll
ist, nach spezifischen Merkmalen des Gegenstandes Ausschau zu halten (z.B. Nohr 2012;
Ruffino 2012). Sie lenken die Aufmerksamkeit stattdessen auf diskursive Kontexte oder auf
subjektive Erlebnisweisen. Es ist unstrittig, dass fiir die Interpretation eines Textes, Bildes,
Filmes oder Computerspiels auch verfiigbare Kontextinformationen herangezogen werden
sollten, und es ist auch unstrittig, dass die Untersuchung der Nutzerperspektive lohnenswert
sein kann. Aber ebenso unstrittig ist fiir uns, dass zentrale Hinweise auf die Bedeutung den
Medien und ihrer Medialitit selbst eingeschrieben sind.
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Steuerung von Motorfunktionen), und universell programmierbare Com-
puter, die sich beispielsweise in Personal Computern, Smartphones oder
auch Spielkonsolen finden (vgl. ebd.). Nur diese sind fiir 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 (fiir die Datentibertra-
gung), ein Speicher, eine Eingabeecinheit und eine Ausgabeeinheit. Die
Nutzung von Computern ist durch die Entwicklung von Programmier-
sprachen wesentlich vereinfacht worden, weil diese den ,natiirlichen®
Sprachen etwas ndher kommen als ein Maschinencode. Zu einer mas-
senhaften Verbreitung von Computern in Biiros und privaten Haushalten
kam es aber erst mit der Entwicklung von Betriebssystemen und Anwen-
dungsprogrammen, deren Verwendung auch keine Programmierkennt-
nisse mehr voraussetzte und deren Funktions- und Leistungsbereich iiber
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 Nutzer® und der Rechen-
und Steuereinheit des Computers fungieren, ist also durch verschiedene
MaBnahmen die Benutzerfreundlichkeit erhoht und damit eine Verwen-
dung auch durch Laien ermdglicht worden. In diesem Zusammenhang
sind tiber die Jahre nicht zuletzt die medialen Fahigkeiten des Computers
verbessert worden. Das betrifft sowohl die Eingabeseite, wo wir uns an
medial dargestellte ,Benutzeroberflichen® gewo6hnt haben, als auch die
audiovisuelle Leistung der Ausgabeeinheiten, die heute fotorealistische
Darstellungen oder die Wiedergabe von Filmen erlaubt.

Durch die Vernetzung von Computern und die damit einhergehenden
Maoglichkeiten der Dateniibertragung und Telekommunikation sind die
Moglichkeiten der Computertechnologie nochmals erheblich erweitert
worden, was vor allem zu neuen Formen der computervermittelten Kom-
munikation und Interaktion gefiihrt hat, bis hin zur Bildung von inter-
netbasierten Gemeinschaften und sozialen Netzwerken. Die vielféltigen
neuen Optionen und Raume fiir soziale Kommunikation und Interaktion
im Internet werden zunehmend auch von der Sozial-, Kultur- und Erzie-
hungswissenschaft als relevante Phinomene erkannt und im Rahmen der
sich etablierenden Internetforschung untersucht (vgl. Thiedeke 2004; von
Gross/Marotzki/Sander 2008). Im Bereich der Computerspicle war die
Vernetzung die Voraussetzung fiir die Entwicklung verschiedener Vari-
anten von Netzwerk- und Online-Spielen, bei denen im oder iiber das In-

3 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit verzichten wir in diesem Beitrag darauf, die méann-
liche und weibliche Form jeweils explizit zu nennen. Sofern wir nicht ausdriicklich auf ein
Geschlecht verweisen, sind immer alle gemeint.
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ternet mehrere Spieler mit- oder gegeneinander das gleiche Spiel spielen
kdnnen.

Zusammenfassend ldsst sich der Computer aufgrund seiner universellen
Programmierbarkeit zum einen als ein Meta-Werkzeug beschreiben, das
Werkzeuge (d.h. Anwendungen) fiir verschiedene Zwecke zur Verfiigung
stellen kann. Zum anderen ist der Computer ein universelles technisches
Medium, das Texte, Kldnge, Bilder darstellen und insofern kiinstliche
Welten erzeugen kann (vgl. Kramer 1998). Die strukturelle Besonderheit
im Vergleich zu anderen medialen Darstellungen besteht bei computer-
vermittelten medialen Darstellungen darin, dass sie sich in Abhéngigkeit
von den Eingaben der Nutzer und den im Programm definierten Regeln
verindern (Fromme 2008). Fiir unsere weiteren Uberlegungen ist vor al-
lem diese interaktive Medialitét des Computers relevant.

2.2.  Spiel

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

,,Wir konnen nicht anders als von dem Begriff ausgehen, wie er uns
gemeinsam ist, (...). Wir glauben diesen Begriff etwa, wie folgt, definie-
ren zu konnen: Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschdftigung,
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 Gefiihl der
Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins als das
,gewohnliche 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
Gliicksspiele, Darstellungen und Auffithrungen™ (Huizinga 1956: 34,
Hervorhebung 1.0.).

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 fiir das Handeln gelten.
Im Raum des Spiels herrscht also eine eigene Ordnung, die auch die Be-
deutung der Spieltétigkeiten begriindet: im Schachspiel kann ein Turm
einen Laufer schlagen. Spiel ist zugleich an Zeit gebunden, also prozes-
shaft (und begrenzt), und es hat fiir Huizinga kein Ziel aufer sich selber.
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Weiterhin ist das Spiel mit positiven Gefiihlen verbunden, mit Freude und
mit Spannung. Insofern kann man auch sagen, dass Spielhandlungen den
Spielenden involvieren. Dieses Aufgehen im Spielgeschehen kann zu ei-
nem volligen Ausblenden der iibrigen Welt fiihren. Dabei ist das Spiel
vom Bewusstsein getragen, eine frohe Erholung auflerhalb der Forderun-
gen des gewdhnlichen Lebens zu sein (ebd.: 193).

Ganz dhnliche Merkmale des Spiels hat Roger Caillois herausgearbeitet
(2001: 10). Auch fiir ihn ist das Spiel (1) eine freie, nicht verpflichtende
Tétigkeit, 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) unproduktiv ist, weil sie
selbst keine Zwecke oder Werte erzeugt, die (5) durch Regeln bestimmt
ist, die von den Spielern eingehalten werden miissen, und die (6) Phanta-
sie (,,make-believe®) beinhaltet, also eine eingebildete Realitét, die gegen
das ,reale Leben® gesetzt werden kann. Caillois betont, dass diese Merk-
male einen streng formalen Charakter besitzen und nichts tiber 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 nature
of the facts that they seek to define implies, perhaps attempt, that the latter
in their turn be subdivided* (Caillois 2001: 10).

Caillois betont zwar (wie Huizinga) die bindende Kraft der Regeln fiir
die Spieltétigkeit, er erldutert aber auch, dass es neben den Spiclen, die
festen Regeln folgen, auch Spieltétigkeiten gibt, die sich weitgehend si-
tuativ entfalten. Die regelbasierten Spiele bezeichnet Caillois als ,,ludus*
(Englisch: game), die freien Spieltétigkeiten als ,,paidia“ (Englisch: play).
In entwicklungstheoretischen Ansétzen (z.B. Elkonin 1980) wird die The-
se vertreten, dass beim kindlichen Spiel eine Entwicklung zu beobachten
sei von explorativen und stark vom Augenblickswunsch geprégten Spiel-
tatigkeiten iiber 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 Schliisselstellung
zugewiesen, weil Kinder dabei lernen, der Rollenregel Folge zu leisten:
,,Charakteristisch fiir das Rollenspiel ist [...]die Unterordnung unter die
der Rolle, die das Kind ibernommen 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 verkiirzt 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 ,,Rauber 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 iiber
Tanzspiele bis hin zum Gliicksspiel), unterstiitzen die Auffassung, dass es
nicht méglich ist, eine allgemeingiiltige Liste von Merkmalen des Spiels
aufzustellen. Gleichwohl kann im Sinne Wittgensteins von einer Famili-
endhnlichkeit all jener Phdanomene ausgegangen werden, die wir als Spiel
bezeichnen.* Als formale Gemeinsamkeit konnen wir ansehen, dass durch
die Charakterisierung einer Tatigkeit als Spiel das entsprechende Gesche-
hen mit einer neuen, die Bedeutung verdndernden Rahmung® versehen
wird. Wenn wir beobachten, wie zwei Personen aufeinander einschlagen,
dann ist fiir unsere Interpretation die Rahmung entscheidend. Tragen die
Personen beispielsweise Boxhandschuhe und stehen in einem Boxring, so
rahmen wir dieses Geschehen aufgrund der Rahmungssignale als durch
feste Regeln geordneten Boxkampf. Niemand wiirde bei einer solchen
Rahmung die Polizei rufen, um die ,Schldgerei® zu beenden.

2.3.  Computerspiel

Ein Computerspiel verbindet die oben skizzierten formalen Eigen-
schaften von Computer und Spiel. Es handelt sich also um eine Com-
puteranwendung, die Aktionsmoglichkeiten 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 auszuldsen oder zu steuern. Der nach
der Eingabe verdnderte (neu berechnete) Spielstatus wird vom Computer
iiber die Ausgabeeinheit (i.d.R. Monitor und Lautsprecher) zumeist ohne
wahrnehmbare zeitliche Verzogerung dargestellt. Informationen iiber das
Ziel, die Objekte und die Regeln des Spiels (z.B. die erlaubten und nicht

4 Wittgenstein hat den Begriff der Familienahnlichkeit in seinen Philosophischen Untersu-
chungen (zuerst erschienen 1953) eingefiihrt (Wittgenstein 2001). Hintergrund war seine
Erkenntnis, dass es nicht moglich sei, allgemeine Merkmale fiir alle Sprachen, Spiele und
Sprachspiele 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 ,,dhnlich®, und eben deshalb verwenden wir dafiir die Bezeichnung Spiel.

5 Erving Goffmans Ausgangsfrage in seiner Monographie ,,Rahmenanalyse® zielt darauf
ab, was in einer bestimmten Situation eigentlich vor sich geht (vgl. Goffman 1977: 17f.).
Anhand dieser Frage entwirft er seine Rahmentheorie, die davon ausgeht, dass es bestimmte
priméire Rahmen gebe, die durch bestimmte Moduln moduliert werden konnen und dadurch
unter Umstédnden einen vollig anderen Sinn ergeben wiirden (vgl. ebd.: 52f.).
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erlaubten Aktionen) sind Bestandteile des Spiclprogramms, so dass der
Computer nicht nur die Spielwelt und den jeweils aktuellen Spielstatus
darstellt, sondern auch das Einhalten der Spielregeln {iberwacht. Die im-
plementierten Regeln sind dem Spielenden zumeist bei Spielbeginn nicht
(zumindest nicht im Detail) bekannt, und sie werden ihm vom Programm
oft auch gar nicht explizit vermittelt. Vielmehr besteht bei Computer-
spielen eine typische Anforderung darin, sich als Spieler die Regeln zu
erschlieffen, um die vom Spiel gestellten Aufgaben meistern zu konnen.
Dies geschieht, indem der Spielende versucht, Zusammenhénge zwischen
seinen Eingaben und den darauf folgenden (grafischen) Ausgaben herzu-
stellen. Zu den Besonderheiten des Computerspiels im Vergleich zu ande-
ren Spiclen gehort also, dass Ziele, Regeln, Spielwelt, Spielobjekte usw.
bei Spielbeginn zwar schon definiert sind, dem Spielenden aber zunéchst
(iiberwiegend) verborgen bleiben und im Spielverlauf nach und nach re-
bzw. dekonstruiert werden miissen (vgl. Friedman 2002).

Die mediale Darstellung des Spielgeschehens und der Spielwelt kann
durch die Leistungsfahigkeit der verschiedenen Hardware-Komponenten
im Computer limitiert werden. Zum Beispiel hat die Rechenleistung
Einfluss auf die Schnelligkeit der Verarbeitung von Eingaben und die
mogliche Komplexitit der Berechnungsaufgaben, die Speichergrofie hat
Einfluss auf den Umfang und die Komplexitét der Software und der Pro-
grammdaten, und die grafische Darstellungsleistung der Ausgabeeinheit
bestimmt maBgeblich den moglichen Detailgrad der Spielwelt. Die Be-
deutung solcher technischer Grenzen nimmt allerdings ab. Dies zeigt sich
auch daran, dass sich eine Fiille verschiedener &sthetisierender Grafikstile
entwickelt hat® und verbesserte Hardwareleistung nicht mehr nur einge-
setzt wird, um Spielwelten (noch) realistischer darzustellen.

Computerspiele sind Spiele, das heifit, es besteht eine Familiendhn-
lichkeit mit anderen Spielen. So trifft ein GrofBteil der skizzierten for-
malen Merkmale des Spiels in dhnlicher Weise auch auf Computerspiele
zu. Das Spielen eines Computerspiels ist eine freiwillige Téatigkeit, die
zeitlich und rdumlich 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 benétigt wird, um iiberhaupt spielen zu kénnen. Der
Ausgang des Spiels steht nicht vorher fest, sondern hiangt ab von den
vom Spieler investierten Anstrengungen. Dieser offene Ausgang erzeugt

6 Beispiele fiir Grafikstile sind Pixelgrafik (z.B. in Minecraft oder Super Meat Boy), Cell-
Shading (comicartiges Aussehen; z.B. in Borderlands) oder Anlehnungen an das Holly-
wood-Kino durch Lensflare, Bewegungsunschérfe oder Slow Motion (z.B. in Battlefield 3
oder Crysis 2).
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Spannung, und erfolgreiche Spielziige in der digitalen Welt vermitteln po-
sitive Emotionen. Das Computerspiel hat seinen Zweck zunéchst in sich
selbst, es kann aber, dhnlich wie andere Spiele (z.B. Sportspiele), auch
fiir 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 miissen, wenn sie das Spiel spielen wollen. Allerdings sind die
Verhaltensregeln hdufig (auch) mit einer vom Spielenden iibernomme-
nen Rolle verkniipft. 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 mdglich und erlaubt
ist, beim Rennen Gegenstinde einzusammeln und zur Behinderung der
Gegenspieler zu verwenden (etwa bei den Super Mario Kart-Spielen).
Ein Aushandeln oder Verdndern der Spielregeln, wie es z.B. bei sozialen
Gruppenspielen moglich ist, ist beim Computerspiel in der Form nicht
vorgesehen.” Allerdings bieten Computerspiele haufig die Moglichkeit
an, den Schwierigkeitsgrad zu verdndern, eine andere Spielfigur aus-
zuwihlen oder andere Anpassungen vorzunehmen. Unmittelbar auf die
Ebene der Regeln bezogen und insofern dhnlich gelagert wie das soziale
Aushandeln von Regeln sind Spielmodifikationen (kurz Modding) durch
Verdnderungen des Programmcodes (zur Moddingszene siche z.B. From-
me/Jorissen/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.com/
watch?v=hJOMP6a 730 [15.02.2013]). SchlieBlich beinhalten Compu-
terspiele auch Phantasie, da sie in fiktionalen Welten angesiedelt sind, die
sich vom gewdhnlichen Leben in vielerlei Hinsicht unterscheiden kon-
nen. Sie setzen allerdings nicht Phantasie in dem Sinne voraus, wie sie
beispielsweise beim Lesen von Biichern oder beim Rollenspiel bendtigt
wird, um sich die Spielwelt und Handlungen im Geiste vorzustellen, weil
diese Dinge bei Bildschirmspielen grafisch (also bildhaft) dargestellt wer-
den.

Nach dieser ersten Anndherung an das hybride Phdnomen des Com-
puterspiels tiber die beiden Bestandteile Computer und Spiel soll im Fol-
genden mit dem Neoformalismus ein Ansatz fiir die Analyse ,kiinstleri-

7 Im Unterschied zu klassischen Singleplayer-Games kénnen Multiplayer-Online Games
wie World of Warcraft allerdings durchaus mit sozialen Gruppenspielen verglichen wer-
den. Die Spielenden konnen hier zwar an der grundlegenden Spielmechanik kaum etwas
verdndern, aber innerhalb der Spielwelt durchaus Absprachen treffen, die ein veréndertes
Spielverhalten bedingen.
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scher® Artefakte vorgestellt werden, der sich auf die formalen Mittel und
Verfahren der Erzeugung und Vermittlung von Bedeutungen konzentriert.

3. Neoformalismus als methodologischer Ansatz

Der Neoformalismus ist ein Ansatz, der bisher vor allem fiir die Analyse
von Filmen ausgearbeitet worden ist, insbesondere von David Bordwell
und Kristin Thompson (Bordwell/Thompson 2012; http://www.david-
bordwell.net/ [07.01.2013]). Schon die Bezeichnung Neoformalismus
macht aber darauf aufmerksam, dass wir es mit der Neufassung eines &l-
teren Konzepts zu tun haben: ,,Neoformalismus ist ein Ansatz, der weitge-
hend auf den theoretischen Arbeiten der russischen Formalisten beruht
(Thompson 1995: 26). Beim russischen Formalismus handelt es sich um
eine literaturwissenschaftliche Schule aus dem frithen 20. Jahrhundert,
die sich der Frage widmete, was die Poetizitdt literarischer Werke aus-
macht. Die zentrale These der russischen Formalisten war, dass die Ant-
wort nicht im Inhalt der Werke zu suchen sei, sondern in der Machart (vgl.
auch Jorissen/Marotzki 2009: 41f.; ausfiihrlich: Erlich 1973). Entspre-
chend wenden sich Bordwell und Thompson in ihrer neoformalistischen
Filmanalyse der Art und Weise zu, wie Filme gemacht sind. Unseres Er-
achtens lasst sich der Ansatz auch auf andere ,Werke* — z.B. Computer-
spiele — iibertragen. Bevor wir diesen Versuch unternehmen, sollen aber
die Grundlagen des Ansatzes kurz dargestellt werden.

Die theoretischen Grundlagen des Neoformalismus erldutert Thomp-
son in ihrem Aufsatz {iber ,,Neoformalistische Filmanalyse® (1995) un-
ter der Zwischentiberschrift ,,Die Natur des Kunstwerks* (ebd.: 27). Das
heifit, der Neoformalismus basiert im Kern auf einer Kunsttheorie (bzw.
Theorie des Kunstwerks) und ordnet den Film dem gréferen Bereich der
Kunst zu. Kunstwerke unterscheiden sich aus Sicht des Neoformalismus
von anderen kulturellen Artefakten dadurch, dass sie nicht, wie jene, nur
in Hinsicht auf ihren praktischen Nutzen betrachtet werden, sondern ganz
eigene Anforderungen an unsere Wahrnehmung stellen. Diese Art der
Wahrnehmung ist nicht zu verwechseln mit einer passiven dsthetischen
Kontemplation, vielmehr wird eine aktive Beziehung des Zuschauers
zum Kunstwerk unterstellt. Diese unterscheidet sich aber von den Bezie-
hungen, die im Alltagsleben vorherrschen.

,Im Gegensatz zur Alltagswahrnehmung verwickeln uns Filme und
andere Kunstwerke in eine nicht-praktische, spielerische Form der Inter-
aktion. Sie erneuern unsere Wahrnehmungsfahigkeiten und andere men-
tale Prozesse, da sie keine unmittelbaren praktischen Anforderungen an
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uns stellen. Gerét etwa der Held oder die Heldin auf der Leinwand in
Gefahr, so werden wir nicht etwa von unserem Platz aufspringen und uns
als Retter anbieten® (ebd.: 28).

Ahnlich wie Huizinga oder Caillois das Spiel von der Routine und
Ernsthaftigkeit des Alltags abgrenzen, betont Thompson, dass das An-
schauen eines Filmes (oder das Anhoren eines Konzertes oder das Le-
sen eines Buches) als getrennt vom Alltagsleben erlebt wird. Man kann
auch sagen: Kunstwerke (oder allgemein: &sthetische Phdnomene) wer-
den im Prozess der Wahrnehmung anders gerahmt und daher mit einer
anderen Bedeutung versehen als die iiblichen Gebrauchsgegenstiande des
Alltags. Die Parallele zwischen Kunst und Spiel ist nicht zu {ibersehen
und wird auch in vielen Spieltheorien thematisiert.® Dieses &sthetische
Erleben bleibt aber nicht belang- oder wirkungslos. Da im Bereich der
,praktischen Wahrnehmung [...] unsere Fahigkeiten durch die wieder-
holten, gewohnheitsméifBigen 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 Féahigkeit zur mentalen Erneuerung
deshalb zu, weil sie ein dsthetisches Spiel betreiben, das die russischen
Formalisten als Verfremdung bezeichnet haben. Dieses Spiel mit der
Wahrnehmung beruht vor allem darauf, dass Inhalte in ungewohnter Wei-
se dargestellt, in neue Zusammenhinge gebracht oder neu kombiniert
werden. Ein Beispiel aus dem Film sind Retardationen, also kiinstliche
Streckungen der erzéhlten Zeit, durch die der Zuschauer mehr Informa-
tionen zu und Eindriicke von einer Situationen erhalten kann, als dies
im alltdglichen Zeiterleben méglich 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 dsthetischen Spiel immer wieder neu herausgefordert, und Kiinst-
ler versuchen, ,,der Automatisierung zu entkommen und neue Mittel zur
Verfremdung der kiinstlerischen Form des jeweiligen Werks zu finden*
(ebd. 31). Gleichwohl geht Thompson davon aus, dass auch wenig ori-
ginelle Kunstwerke, die beispiclsweise ,,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 Realitit) wirken. ,,Das
Element der Verfremdung ist in allen Kunstwerken présent, doch sind
die dazu eingesetzten Mittel als auch der Grad der Verfremdung hochst
variabel und die verfremdenden Krifte eines jeweiligen Werkes werden
sich im Laufe der Geschichte verdndern (ebd.: 32).

Die neoformalistische Analyse beriicksichtigt also auch die histori-
sche Einbettung der Kunstrezeption. Bestimmte Stilmittel mogen uns
heute geldufig 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 Malistébe gesetzt haben. Erst durch
eine historische Einordnung und einen Riickgriff auf Wissen tiber die Ent-
wicklung der Machart von Computerspielen kdnnen beispielsweise die
innovativen Momente des Jump’n’Run-Spiels Super Mario Bros. fir das
Nintendo Entertainment System (1983) herausgearbeitet werden, ndmlich
die Neuerung des Side-Scrolling, die pragend fiir das Genre wurde.

Fiir die Analyse von Filmen (und anderen Kunstwerken) ergibt sich
aus diesen theoretischen Uberlegungen 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 ,iiber-
gestiilpten Methode ™ (ebd.: 24), bei der das Werk nachrangig behandelt
und passend zur gewidhlten Methode ausgesucht wird.” Sie pladiert fir
ein umgekehrtes Verhiltnis 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 fiir Thompson keine feste Methode, sondern ein Ansatz,
der zwar auf allgemeinen Annahmen dariiber beruht, wie Kunstwerke
aufgebaut sind, aber die geeigneten Verfahren fiir die Analyse in der Aus-
einandersetzung mit den Werken immer wieder iiberpriift, verdndert und
anpasst.

Der Ansatz des Neoformalismus fokussiert in der Analyse also auf das
Kunstwerk bzw. das konkrete Medienprodukt. Methodologisch denkt er
aber das Subjekt als konstituierende Instanz mit. Der Ansatz geht grund-
sdtzlich von einem aktiven Subjekt aus, das auf Basis seines Vorwissens
beim Wahrnehmen Bedeutungszusammenhinge konstruiert: ,,Der Zu-
schauer sucht im Werk aktiv nach Hinweisen [cues] und reagiert dar-
auf mit Wahrnehmungsféhigkeiten [viewing skills], die er durch seinen
Umgang mit anderen Kunstwerken und dem Alltagsleben erworben hat*
(ebd.: 30; Hervorh. i.0.). Bei der neoformalistischen Analyse geht es dar-

9 Als Beispiel nennt Thompson psychoanalytische Deutungen von Filmen, die oft ,,zur Re-
duktion der Komplexitét von Filmen* (ebd. 24) fiihren.
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um, auf der Basis der relevanten Cues zu rekonstruieren, wie das jewei-

lige Werk verstanden werden kann. Fiir die Filmanalyse nach Bordwell

und Thompson sind dabei die filmsprachlichen Mittel von entscheidender

Bedeutung. Dazu gehoren insbesondere

— Narrative Form: die Art und Weise, in der die Geschichte (story) préa-
sentiert wird (plot) (vgl. Bordwell/Thompson 2012: 72ft.)

—  Mise-en-Scene: die Inszenierung durch Setting, Kostiime und Make-
up, Licht und Staging (Bewegung und Schauspiel) (vgl. ebd.: 1121f.)

— Kinematographie: die verwendeten Aufnahmetechniken auf der Ebe-
ne des fotografischen Bildes (Bildkomposition, Perspektiven, Ein-
stellungsgrofien und Farben) und auf der Ebene des Framing (Kame-
rabewegung, Seitenverhiltnisse, Vignetten, spezielle Effekte) (ebd.:
160ft.)

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

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

Der Neoformalismus ist mit seinem besonderen Interesse an der Verfrem-

dung der Alltagswahrnehmung bildungstheoretisch anschlussfahig, denn

wenn unsere alltidglichen Sichtweisen herausgefordert oder in Frage ge-
stellt werden, dann ist das ein Impuls, den wir zum Anlass nehmen kon-
nen, das bisherige Verhéltnis zur Welt oder zu uns selbst zu be- oder iiber-
denken und ggf. zu verdndern. Verfremdungen und Irritationen kdnnen
uns allerdings auch iiberfordern, etwa wenn sie sehr weit weg sind von
der eigenen Alltagswahrnehmung und den darauf basierenden Kenntnis-
sen und Féhigkeiten. Vermutlich ist jeder schon mal mit einem kulturellen

Phénomen konfrontiert worden, zu dem er keinen Zugang gefunden hat

(etwa eine Musikrichtung, mit der er nichts anfangen konnte). Daher kon-

nen Verfremdungen als Bildungspotenziale interpretiert werden. Sie kon-

nen je 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 Medialitit, 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 Gegenstén-
de des Alltags wahrgenommen werden, sondern als Spielform. So wie
Thompson den Begriff der Kunst verwendet, ldsst er sich auch auf Com-
puterspiele iibertragen, zumal der Neoformalismus eine Unterscheidung
zwischen niederer und hoher Kunst ablehnt.' Genau wie Filme sind
Computerspiele dsthetische bzw. artifizielle Produkte, die keine ,natiirli-
chen® 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 Biicher. Wenn der Held
oder die Heldin auf der Leinwand in Gefahr gerét, dann bieten wir uns
nicht als Retter an (vgl. Thompson 1995: 28), aber wenn die eigene Spiel-
figur im Computerspiel in Gefahr gerdt, dann ist genau das unsere Aufga-
be: sie zu retten bzw. mit ihr die gefdhrliche Situation zu meistern. Auch
wenn andere Figuren im Spiel in Gefahr geraten, kann uns die Aufgabe
der Rettung zufallen. Es bleibt aber eine inszenierte Rettungssituation, die
sich von Gefahrensituationen im Alltag durch die doppelte Rahmung als
Spiel und als mediale Darstellung grundlegend unterscheidet. Jochen Ve-
nus beschreibt diese besondere Medialitdt des Computerspiels wie folgt:

,Die Formen des Computerspiels verkniipfen besondere Bildrdume
und besondere performative Moglichkeiten derart miteinander, dass man
meint, im Bild selbst agieren und mit den Bildobjekten interagieren zu
konnen. Computerspiele erzeugen auf diese Weise Handlungserleben in
einem Raum virtueller Anwesenheit. In dieser Form erlebten Handelns
wird nicht allein die duBlere, audiovisuell wahrnehmbare Form des Han-
delns in Szene gesetzt, wie dies bei den performativen Biihnenkiinsten
und im Bewegungsbild des Films der Fall ist, sondern das Téatigkeitsemp-
finden selbst wird zum Gegenstand der Darstellung™ (Venus 2012: 118,
Hervorh. im Orig.).

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

10 Thompson schreibt dazu: ,,Da iibrigens spielerisch unterhaltende Filme unsere Wahrneh-
mung in dhnlich komplexer Weise herausfordern kénnen wie solche, die sich mit ernsthaften
und schwierigen Themen auseinandersetzen, unterscheidet der Neoformalismus beim Film
nicht zwischen ,hoher und ,niederer* Kunst“ (1995: 29).
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deren Basis diese sich die Sinnzusammenhénge der Spielwelt erschlieen
kdénnen. Anhand dieser Anhaltspunkte, die die Verarbeitung in eine be-
stimmte Richtung lenken (Englisch: to cue) (vgl. Thompson 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 letztlich untersucht. Die Filmanalyse von Bordwell und Thompson
geht davon aus, dass Filme Erzéhlungen sind, also eine Geschichte insze-
nieren. Wichtig fiir die Analyse ist die Unterscheidung zwischen Plof 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 erzdhlt bzw. présentiert werden, etwa indem
Riickblenden verwendet werden, die Perspektive nur eines beteiligten
Charakters in den Mittelpunkt geriickt wird oder bestimmte Ereignisse
sehr detailliert gezeigt, andere aber nur angedeutet werden. Als Plot wird
daher das bezeichnet, was im Film letztlich prasentiert wird. ,,As viewers,
we have direct access only to the plot that the filmmakers finally decided
on. Yet eventually we arrive at an understanding of the underlying story.
The filmmakers have built the plot from the story, but viewers build the
story from the plot™ (Bordwell/Thompson 2012: 75).

Auch Computerspiele bestehen aus einer Kette von Ereignissen und
weisen weitere Eigenschaften auf, die wir von Erzdhlungen kennen (z.B.
Charaktere), aber die Frage ist, ob sie als eine narrative Form bezeich-
net werden kdnnen, 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 erzéhlt 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 Argument gegen eine
narrative Betrachtung von Computerspiclen ist, dass Computerspicle
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; Juul 2001, 2005). Aus dieser Perspektive
konstruiert der Spieler beim Spielen nicht primér eine Story, sondern
das regelbasierte Spielsystem. Fiir eher abstrakte Geschicklichkeitsspie-
le (wie Tetris), aber auch fiir Sport-, Renn-, Musik- oder Strategiespicle
leuchtet diese Argumentation schnell ein: Das Spielerlebnis dreht sich bei
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solchen Spielen nicht darum, an einer Story teilzuhaben bzw. iiber ein-
zelne Episoden oder Level eine zusammenhdngende Geschichte zu ,er-
spielen‘. Allerdings lésst 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).
AuBlerdem fallt auf, dass viele Computerspiele Stilmittel aus Filmen und
anderen narrativen Formaten aufgreifen.

Daher wird in neueren Publikationen héufig die Position vertreten,
dass der Hybriditdt des Mediums Computerspiel nur gerecht wird, wer
grundsitzlich beide (und ggf. noch weitere) Perspektiven beriicksichtigt
und je nach Spiel dieser oder jener Dimension mehr Beachtung schenkt.
Danny Kringiel fiihrt hierzu aus:

,Ein Spiel wie Tetris beispielsweise wird mit Mitteln der Filmanalyse
nur wenig aufschlussreich untersucht werden kénnen, wahrend Spiele mit
aufwindigen filmartigen Zwischensequenzen wie etwa die Max Payne-
Reihe, die sich stilistisch stark an den Filmen John Woos sowie dem Film
Noir orientiert, durchaus gewinnbringend filmanalytisch untersucht wer-
den konnen® (2009: 24, Hervorh. im Orig.).

Die Funktion von Narrationen bzw. von narrativen Stilelementen in
Computerspielen kann unterschiedlich sein. Es gehort zu den Aufgaben
einer konkreten Analyse zu priifen, ob das Spielziel beispielsweise durch
eine Rahmenhandlung plausibilisiert wird (etwa die Rettung der vom B6-
sewicht entfiihrten Prinzessin), oder ob narrative Elemente primér dazu
beitragen, die Regeln fiir die Spielhandlungen zu vermitteln oder zu ver-
anschaulichen (etwa durch das Spiclen 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 Anndherung an das Computerspiel zwischen ,,Games of Pro-
gression” und ,,Games of Emergence* unterschieden (Juul 2005: 671f.).
Games of 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 Anleitung, die
Schritt fiir Schritt auflistet, was in welcher Spielsituation zu tun ist, um
schlieBlich zum Ziel zu gelangen. Beispiele wiren Adventure-Spiele wie
Ankh, Action-Adventure-Spiele wie Max Payne oder auch First Person
Shooter wie Half Life 2. Games of 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 verlduft anders als das vorherige. Fuiball, Schach oder Doppel-
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kopf sind Beispiele fiir Games of Emergence, aber auch Strategiespicle
(wie Age of Empires II oder Starcraft) gehoren in diese Gruppe. Fiir diese
Spiele gibt es keinen ,,Walkthrough®, sondern allenfalls einen ,,Strategy
Guide* (vgl. ebd.: 71)."" Games of Progression weisen in ihrer Gesamt-
komposition Ahnlichkeiten zu Erziihlungen auf, so dass sich hier eine
narrative Analyse als ein Baustein der Spielanalyse cher anbietet als bei
Games of Emergence. Bei Games of Emergence liegt es dagegen nahe,
sich stérker auf eine ludische Analyse zu konzentrieren, um ein Versténd-
nis fiir das Spielgeschehen zu gewinnen.

Wir haben es dabei im Sinne von John Searle mit konstitutiven Regeln
zu tun, die im Unterschied zu regulativen Regeln solche Verhaltensweisen
formen, die ohne die Regeln nicht existieren wiirden.'> Um die konstituti-
ve Kraft der Regeln verstehen zu kdnnen, reicht es nicht aus, lediglich die
erlaubten und nicht erlaubten Spielziige zu untersuchen, vielmehr muss
das gesamte Spielsystem betrachtet werden. Dazu gehoren 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 nicht den Softwa-
recode, sondern das sich interaktiv entfaltende mediale Geschehen und
erschliefen 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 beriicksichtigen sind: zum einen das Interface, das
unsere virtuellen Aktionsmdglichkeiten bedingt, und zum anderen die
medial dargestellte Spielwelt, die — wie Juul (2005) gezeigt hat — grund-
sdtzlich 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 of Progression an einzelnen Schauplétzen eine Vielfalt an Handlungs-
moglichkeiten besteht. Interessant ist auch, dass eine Reihe von Spielen, die im Singleplay-
er-Modus als Games of Progression zu charakterisieren wéren, im Multiplayer-Modus als
Games of Emergence angelegt sind, bei denen das Spielgeschehen auf eine (vorher ausge-
wihlte) Map begrenzt wird (z.B. Quake I Arena).

12 Als Beispiele nennt Searle das Schach- und das Fuflballspiel. Die Regeln fiir Fu3ball
ordnen nicht einfach ein Fuflballspiel, sondern schaffen erst die Moglichkeit, dieses Spiel zu
spielen (vgl. Searle 1971: 54). Und sie verleihen Verhaltensweisen und Spielereignissen erst
ihre spielspezifische Bedeutung (z.B. ,,Das war ein Tor").

13 Teilweise existieren zusitzlich gedruckte Spielanleitungen oder Handbiicher, aber ihre
Bedeutung hat in den letzten Jahren drastisch abgenommen, sicher auch vor dem Hinter-
grund der vielfdltigen Informationen, die im Internet (z.B. auf youtube) bereitgestellt wer-
den.
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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 abwandeln konnen, die auch in
anderen Medien verwendet werden. Andererseits fungieren die medialen
Darstellungen aber auch als Feedback iiber den Status des Spiels und da-
mit als Interface, 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 fiir
das Verstiandnis der Spielregeln 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 Uberlegungen wollen wir nun die
grundlegenden Schritte bzw. Dimensionen einer neoformalistisch orien-
tierten Analyse von Computerspielen vorstellen. Hinsichtlich der metho-
dischen Abfolge der Analyseschritte wollen wir das Bildinterpretations-
modell von Jorissen 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 Gemaélden
als auf eine Interpretation unterschiedlicher, und insbesondere auch mo-
derner Bildformen (wie Fotos) ab. Aullerdem sind in die Weiterentwick-
lung des Modells von Panofsky explizit die neoformalistischen Uberle-
gungen von Bordwell und Thompson zur Filminterpretation als einem
im Vergleich zum Bild durch komplexere Strukturen gekennzeichneten
Medium eingeflossen. Der Riickgriff 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 Bordwell
und Thompson (vgl. Jorissen/Marotzki 2009: 101-111):

1. 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 priméiren bzw.
natiirlichen Bedeutungen der Bildobjekte erfasst werden). Leitfrage:
Was nehme ich wahr?

2. Die Analyse der Ordnung der Formen, Figuren und Objekte, fiir die ei-
nerseits die kulturellen Bedeutungen des Dargestellten hinzugezogen

14 Ein Spiel kann natiirlich auch andere Formen der Statusverbesserung als die hier geschil-
derten (fiir das Genre aber recht typischen) Varianten anbieten.
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werden, um das ,,ikonographische Thema“ bestimmen zu kénnen (bei
Panofsky ist das die ikonographische Analyse, die auf die sekundé-
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 riickt
(dieser Schritt orientiert sich weniger an Panofsky als am Filminter-
pretationsmodell von Bordwell 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 Jorissen 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 priasentiert
werden. Zuvor noch eine forschungspraktische Anmerkung: Ein metho-
disches Problem der Analyse von Computerspielen besteht darin, dass wir
das Spiel spielen miissen, um es betrachten und erleben zu kdnnen. Beim
Betrachten eines Bildes oder eines Filmes konnen wir unsere Aufmerk-
samkeit auf diese oder jene Aspekte des Dargestellten richten, beim Spie-
len eines Computerspiels wird unsere Aufmerksamkeit vor allem fiir die
Bewiltigung der jeweiligen Spielaufgaben benétigt. Fiir 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 kdnnen, die wiahrend
des Spielens nicht in den Fokus der (bewussten) Aufmerksamkeit gera-
ten oder die nach einer langeren 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 primédre bzw. natiirliche Sujet durch eine vorikonographische Be-
schreibung herauszuarbeiten. Dabei gilt es, die kulturspezifischen Ge-
halte des Dargestellten methodisch einzuklammern und die Objekte und
Ereignisse lediglich ,,auf der Basis der alltdglichen Vertrautheit* zu iden-
tifizieren (Jorissen/Marotzki 2009: 102). Bei der Filmanalyse wéren 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 zundchst die wichtigsten Spielfiguren zu be-
nennen (z.B. Ritter und Prinzessin) sowie ihre Gestalt (z.B. klein, grof3)
und Verhaltensweisen zu beschreiben, beginnend bei der vom Spieler zu
steuernden Spielfigur. Wenn die eigene Spielfigur nicht vorgegeben ist,
sondern ausgewdhlt oder gestaltet werden kann, dann wird eben dieser
Umstand erliutert. Die Erstellung einer Ubersicht iiber die Wahlméglich-
keiten kann dann dazu beitragen, die Motive des Spiels (bzw. das primé-
re Sujet im Sinne von Panofsky) zu bestimmen. Auch das Fehlen einer
steuerbaren Spielfigur wire an dieser Stelle zu vermerken, wihrend die
Frage, ob und wie sich dadurch ggf. das Verhiltnis des Spielers zum Spiel
verdndert, 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 Sonderfélle sind
z.B. Sportspiele, bei denen die steuerbare Spielfigur je nach Spielsituation
wechseln kann.

Weitere wichtige Spielelemente sind Objekte bzw. Gegenstinde aller
Art. Die Vielfalt der Dinge, die in Computerspielen vorkommen, ist na-
hezu unbegrenzt. Insofern stellt sich hier die Frage, wie detailliert und
weitldufig die Auflistung und Beschreibung ausfallen soll. Wenn es letzt-
lich darum geht, sich den Motiven des Spiels zu ndhern, dann wird es
in den meisten Féllen vermutlich nicht notwendig sein, eine vollstdndi-
ge Inventarisierung anzustreben, sondern ausreichen, die fiir das Spiel
typischen oder grundlegenden Objekte zu identifizieren und besonders
auffillige Gegenstidnde zu beschreiben. Das kdnnen beispielsweise Aus-

15 Panofsky verwendet den Begriff des Bildobjektes als Oberbegriff fiir alles, was im Bild
dargestellt und vom Betrachter identifiziert wird. Wir erlauben uns hier eine Abwandlung
und unterscheiden entsprechend unserer Alltagswahrnehmung zwischen Objekten (im Sinne
von Dingen oder Gegenstdnden), Figuren (im Sinne von belebten Wesen) und Ereignissen
(im Sinne eines beobachtbaren Geschehens).
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ristungsgegenstiande sein, die den Spielfiguren fiir die Bewéltigung 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 Gebduden
verwendet werden kdnnen, oder andere Dinge. In diesen Zusammenhang
gehort auch die Beschreibung der gegenstindlichen Seite der Spielwelt,
also etwa von Gebéduden (z.B. Schldsser, Burgen), Landschaftselementen
(z.B. Fluss, Hohle, Baume), Wegen, Pldtzen und so weiter. Im weiteren
Verlauf der Analyse konnen die Gegenstiande nach ihrer Funktion z.B. als
Mittel oder als Setting (situativer Kontext) des Handelns unterschieden
werden, wobei manche Dinge durchaus beide Funktionen iibernchmen
kdnnen.

Da wir es beim Computerspiel nicht mit statischen, sondern mit dy-
namischen Bildern zu tun haben, die Ereignisse abbilden und Verdnde-
rungen dokumentieren, gehort 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 miissen, konnen wir uns diesem
Aspekt tiber die Frage ndhern, was ich als Spieler tun muss, um das Spiel
zu spielen. Aus unserer Sicht muss zunéchst erkannt werden, welches die
Aufgaben- oder Zielstellung ist, und dann, welche grundlegenden Spiel-
zlige (Handlungen) fiir die Bearbeitung der Aufgaben zur Verfligung ste-
hen (Spielprinzipien). Genau dieses Grundverstdndnis versuchen Com-
puterspiele den Spielenden zu vermitteln — hiufig bevor das eigentliche
Spiel beginnt. Nehmen wir als Beispiel Angry Birds. Der Spieler hat die
Aufgabe, Vogel mithilfe einer Schleuder auf Holz-, Stein- und Glas-
(oder Eis-)bauten zu schielen, in denen sich griine Schweine authalten.
Das Ziel ist es, alle Schweine zu vernichten. Die Aufgabenstellung und
das Spielprinzip werden zu Beginn mit folgendem Bild veranschaulicht:
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Abbildung 1: Veranschaulichung der Aufgabenstellung bei Angry Birds.
Quelle: Eigener Screenshot des Spiels Angry Birds (PC Version).

Die Spieldesigner nutzen hier den Umstand, dass wir einerseits mit der
Funktion bestimmter Gegenstande (hier Schleuder) und andererseits mit
dem Spielprinzip, ein Ziel mdglichst genau treffen zu miissen (hier dar-
gestellt durch ein Fadenkreuz liber 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 bewiéltigen. Auch dieses Spielprinzip
ist den meisten vertraut, zum Beispiel von Brettspielen (wie Malefiz oder
Mensch drgere dich nicht), von Geldndespielen (wie einer Schnitzeljagd)
oder vielleicht auch von anderen Computerspielen. Fiir die Bewiltigung
der Herausforderungen auf dem Weg zum Ziel kdnnen unterschiedliche
Mittel zur Verfiigung 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
iiberwinden.

Die vorikonographische Beschreibung fiihrt letztlich zu einer ersten
Spielbeschreibung auf der Basis dessen, was wir bei einer noch recht
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oberflachlichen 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 zunéchst
ein bestimmtes Wissen iiber 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 groBen Komplexi-
tatsdifferenzen 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 dhnelt damit Panofskys ikono-
grafischer Beschreibung. Die grundlegende Annahme ist, dass Spieldesi-
gner — dhnlich wie Filmemacher — u.a. auf ein umfangreiches Repertoire
kulturell geprégter Zeichen und Konventionen zuriickgreifen konnen,
um dem Dargestellten eine Bedeutung zu verleihen, die iiber das vori-
konographische Verstéindnis hinausweist. Wenn eine Spielfigur in einem
Spiel beispielsweise ein Kreuz als Anhédnger tridgt oder wenn ein Kreuz
an der Wand eines Raumes hingt, dann liegt es nahe, dies als religidses
Symbol zu betrachten und bei der weiteren Analyse die Option eines re-
ligiosen Bedeutungszusammenhangs zu priifen. Auch wenn der Spieler
mit hollenartigen Unterwelten und entsprechenden Figuren konfrontiert
wird, kann dies auf ein religiéses Motiv hindeuten, bzw. auf kulturell ge-
pragte Vorstellungen von der Schattenwelt der Toten und generell vom
Jenseits. Daneben kann die Verwendung von bestimmten Figuren wie
Ko6nig, Narr oder Prinzessin auf soziale Rollen und Rollenverhiltnisse
verweisen. So kann der Konig tiberheblich oder weltfremd sein, oder die
Prinzessin gerit, wie auch in vielen Mirchen, in Not. Vielfach werden wir
auch auf Phanomene stoflen, die auf alltags- oder subkulturelle Kontexte
verweisen, beispielsweise unterschiedliche BegriiBungsgesten (Bruder-
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kuss, Handschiitteln, Umarmen, Verbeugen, Abklatschen, Kontakt mit
geballten Féausten usw.). Computerspiele konnen schlieBlich 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 Commander 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 fithren kann. Man kdnnte sie z.B. auch als erhingte
Kinder interpretieren, auf die man auch noch schielen kann.
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Abbildung 2: id Software verweist in Doom 2 mit der Commander Keen-
Figur auf die eigene Geschichte. Quelle: Screenshot aus Doom 2: Doom-
Wiki, Online: http://doomwiki.org/w/index.php?title=File:Map32 com-
mander _keen.png [17.01.2013].

4.3.2. Durch die Diegese gestiftete Sinnzusammenhénge
Bedeutungen konnen nicht nur iiber die mit einzelnen Objekten, Figu-

ren und Ereignissen verbundenen kulturellen Konnotationen erzeugt
werden, sondern auch durch die Kontextualisierung im Computerspiel
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selbst. Eine Form der Kontextualisierung, die uns hilft, Sinnzusammen-
hénge herauszuarbeiten, ist die Diegese. Der Begriff der Diegese kommt
aus der Erzdhltheorie und bezeichnet dort die erzdhlte Welt (vgl. http:/
de.wikipedia.org/wiki/Diegese [17.01.2013]). Analytisch wird der Be-
griff u.a. verwendet, um identifizieren zu konnen, ob sich etwas (oder
jemand, z.B. der Erzéhler) innerhalb oder auflerhalb der Diegese befindet.
In der Computerspielforschung wird der Begriff der Diegese inzwischen
ebenfalls verwendet, um zu untersuchen, was innerhalb oder auflerhalb
der fiktionalen Spielwelt zu verorten ist (vgl. z.B. Neitzel 2007). 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 erzdhlte Welt sein (z.B. bei vielen
Games of Progression). In dem Fall liegt es nahe, sich im Rahmen einer
narrativen Analyse mit dem Aufbau der Erzdhlung, der Erzdhlperspek-
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 entfiih-
ren. Die fiktionale Welt muss aber keineswegs narrativ strukturiert sein.
Eine narrative Perspektive fiihrt z.B. bei eher offenen Spielumgebungen
wie Minecrafi nicht sehr weit, gleichwohl schafft die Spielumgebung (Di-
egese) auch hier einen Kontext, in dem die Spielhandlungen versténdlich
werden. Ahnlich verhilt es sich bei Strategiespielen oder auch Sportspie-
len.

4.3.3. Durch Regeln gestiftete Sinnzusammenhénge

Der dritte Aspekt zur Herausarbeitung des konventionellen Sujets eines
Computerspiels umfasst die Analyse der ludischen Ordnung der Spiel-
welt. Ziel ist es, jene Sinn- und Bedeutungszusammenhénge herauszu-
arbeiten, welche durch das Regelsystem hervorgebracht werden bzw. in
diesem implementiert sind. Die Analyse des Regelsystems zielt auf die
fiir das jeweilige Spiel konstitutiven Regeln. Eine wichtige orientierende
Funktion haben hier zunéchst die Spielziele. Haufig haben Computerspie-
le ein langfristig angelegtes Hauptziel (z.B. das Besiegen eines Gegen-
spielers), das aber nicht direkt, sondern nur etappenweise iiber eine Reihe
von Zwischenzielen erreichbar ist. Solche Zielstellungen kdnnen narrativ
eingebettet sein. Es gibt aber auch geniigend Spiele, die ohne eine sol-



‘ 260 Johannes Fromme, Christopher Konitz

che Rahmung auskommen (z.B. Rennspiele) und einfach bekannte Spiel-
prinzipien (wie Wettkampf oder Ziellauf) aufgreifen. Angry Birds ist ein
Beispiel fiir ein Spiel mit einer minimalen narrativen Rahmenhandlung.
Das Spiel wird durch ludische Aspekte vorangetrieben. Die Rahmenge-
schichte ist, dass (griine) Schweine Vogeln ihre Eier gestohlen haben und
deshalb zum Angriffsziel der ,,zornigen* Vogel werden. Die eigentliche
Motivation im Spiel entfaltet sich in der Komplexitétssteigerung, die mit
der Zunahme der miteinander interagierenden Spielelemente einhergeht:
Im Spielverlauf erhélt der Spieler neue Vdgel 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 zundchst, in jedem Szenario mit Hilfe der verfiigbaren
Vogel alle Schweine zu vernichten, sie kann sich aber mit der Zeit dahin-
gehend verschieben, nicht nur den Level zu schaffen, sondern dabei mog-
lichst viele Punkte zu erzielen (d.h., einen neuen Highscore zu erreichen)
oder ,,drei Sterne‘ zu erhalten oder neue Achievements fiir die ludische
Ebene freizuschalten.
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Abbildung 3: Komplexeres Spielszenario in einem hoheren Spiellevel bei
Angry Birds. Quelle: Eigener Screenshot des Spiels Angry Birds (PC-
Version).

Aus den Zielstellungen ergibt sich, welche Ereignisse bzw. Spielziige
positiv bewertet werden. Ziele konnen sich in Computerspielen mit ver-
schiedenen Spielmodi édndern (z.B. Single- vs. Multiplayer), aber auch in-
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nerhalb eines Spiels konnen sich die Ziele und auch die Freiheitsgrade der
Zielerreichung verdndern. Bei Spore beispielsweise verdndern sich die
Ziele und Spielmdglichkeiten von einer Spielphase zur ndchsten 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 bewiltigen sind (z.B. Gegner besiegen, Rétsel 16sen, Hindernis-
se liberwinden usw.). Sie konnen unterschiedlich komplex sein und sich
entsprechend als unterschiedlich herausfordernd erweisen. Bei schnel-
len Spielen, die einen hohen Interaktivititsgrad aufweisen (vgl. Kringiel
2009: 89), den Spieler also nahezu permanent fordern, wird von flow-
dhnlichen Erfahrungen bei den Spielenden berichtet, wenn eine optimale
Balance zwischen den Anforderungen des Spiels und dem Kdnnen des
Spielenden erreicht wird (Fritz 2005).

Die Unterteilung des Hauptziels in mehrere Zwischenziele verweist
auf die Makrostruktur des Spiels, die hdufig eine Levelstruktur ist. Solche
Makrostrukturen kdnnen wiederum unterschiedlich ausfallen und sowohl
raumlich wie zeitlich ausgestaltet sein. Die verschiedenen Level konnen
beispielsweise strikt linear aufeinander folgen (z.B. in Super Mario Bros.
oder Dead Space)."® 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 Makrostruktur
kann auch weitgehend offen gestaltet sein. Open-World-Spiele wie GTA
1V 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 annimmt.

Gerade in Open-World-Spielen kann die konstitutive Bedeutung
von Spielzielen schwach ausgeprigt sein. Umso mehr Aufmerksambkeit
sollte den konkreten Regeln gewidmet werden, die sich auf die Bewe-
gungsmoglichkeiten im Raum (und ggf. in der Zeit, siche z.B. Braid),
auf die Interaktionsméoglichkeiten mit Objekten und anderen Spielfiguren
(NPCs) und andere Bedingungen und Parameter des Spielgeschehens be-
ziehen. Solche Regeln konnen durch die Art der fiktionalen Welt plausi-
blisiert werden, sie konnen davon aber auch génzlich unabhéngig sein
und willkiirlich erscheinen. Der Umstand, dass die Spielfigur bei einem

16 Die narrative Struktur und die Levelstruktur eines Computerspiels konnen sich dhneln.
Generell ist davon auszugehen, dass es eine wechselseitige Durchdringung von Regelsy-
stem und fiktionaler Welt gibt. So konnen Mauern in der Spielwelt als Begrenzung des
Spielfeldes fungieren, wéhrend iiber die narrative Rahmung plausibilisiert wurde, dass es
auflerhalb der Mauern fiir den Spieler zu geféhrlich sei.
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Spiel wie Super Mario Bros. drei Leben hat und man ein Bonus-Leben fiir
100 eingesammelte Miinzen erhélt, ldsst sich beispielsweise diegetisch
nicht erkldren, sondern ist Teil des Regelsystems und erhélt von dorther
seinen Sinn (vgl. auch Juul 2005: 139f.). Mehrere Leben (das bedeutet:
mehrere Versuche) zu haben und Extraleben durch bestimmte Leistungen
im Spiel hinzugewinnen zu konnen, ist im Bereich der Computerspiele
eine bis heute weit verbreitete Konvention. Viele Regeln schrianken die
Handlungsmdglichkeiten aber eher ein (z.B. wenn fiir die Bewiltigung
bestimmter Aufgaben nur ein bestimmtes 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 Singleplayerformate kann hier
untersucht werden, wie die Spielfiguren untereinander in Folge von be-
stimmten Rollen und Erzdhlungen 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 stirken, indem er mit der Spiel-
figur bestimmte Punkte aufsucht, an denen man miteinander reden kann.

Noch komplexer wird der Aspekt der sozialen und kommunikativen
Ordnung in Multiplayerspiclen. Menschliche Spieler kdnnen hierbei hin-
sichtlich ihrer sozialen Stellung weitgehend gleichgestellt sein oder sich
in bestimmten Hierarchien befinden (z.B. in Clans und Gilden). Zudem
ist es moglich, dass bestimmte NPCs wie ein Konig als Auftraggeber
fungieren, denen die menschlichen Spieler in ihrer Rolle (z.B. Ritter)
gehorchen miissen. 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. Sanitéter oder Pionier) und der gemeinsam zu bewéltigenden
Aufgabe iiber Voice-Chat und/oder Text-Kommunikation ihr Vorgehen je
nach Spielmodus abstimmen kdnnen. In den Blick genommen wird an
dieser Stelle, in welcher Weise die sozialen Strukturen und kommunika-
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tiven Mdoglichkeiten das gemeinsame Spiel (und auch den Wettkampf mit
anderen Teams) formen 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 anhand einer formalen Analyse empirisch zu respezifizie-
ren und ggf. zu modifizieren. Hinsichtlich der Ebenen der Inszenierung
wollen wir bei der formalen Analyse zundchst zwischen der medialen
Darstellung der Spielwelt und der medialen Realisierung der ludischen
Dimension unterscheiden.

4.4.1. Mediale Darstellung der Spielwelt

Die formale Analyse der Spielwelt (Diegese) soll dazu dienen, alle rele-
vanten audiovisuellen Elemente mit Blick auf ihre Rolle fiir die Bedeu-
tungsgenerierung zu beschreiben. In Anlehnung an die neoformalistische
Filmanalyse sollen in diesem Schritt folgende Elemente der Spiclwelt
betrachtet werden:

— Die Dimensionalitdt und Perspektive,

— die Mise-en-Scéne,

— die Gestaltung von Ubergiéingen

— und das Sounddesign.

Dimensionalitiit und Perspektive

Bei der audiovisuellen Analyse wollen wir zunéchst die Raumlichkeit
bzw. die Perspektive hervorheben. Diese wird durch verschiedene Fak-
toren beeinflusst. Dabei ist die grafische Umsetzung entscheidend, be-
sonders die Dimensionalitit und die Perspektivitit. Bei der Dimensio-
nalitdt lassen sich grundlegend 2D-Visualisierungen, isometrische und
3D-Visualisierungen unterscheiden. In Computerspielen finden wir auch
Mischungen von Dimensionalitdten. 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 bewiltigen.
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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: Beide Screenshots: http.//nintendo.pokefans.net/ninteno-wii/spiele/
super-paper-mario [17.01.2013].

Fiir das Spielerleben ist weiterhin die vom Spiel erdffnete 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 préasent als z.B. bei einer
isometrischen Perspektive von schrig oben, wie sie etwa bei Strategie-
spielen sehr verbreitet ist. Britta Neitzel spricht in diesem Zusammen-
hang zunéchst von der Beobachtungsposition (Point of View), durch die
der Spieler das Geschehen wahrnimmt. ,,Sie organisiert — vergleichbar
der Kameraposition im Film — die Perspektive, von der aus die Spiel-
welt und die Aktivitdten in ihr priasentiert werden und beobachtet werden
kénnen (Neitzel 2007: 10). Thre Unterscheidung zwischen objektivem,
semi-subjektivem und subjektivem Point of View verweist auf je spe-
zifische Néhe-Distanz-Verhiéltnisse zum medial Dargestellten und kann
insofern flir 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 schldgt 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 Dimensionalitit und Perspektive (im Sinne von Point of
View und Point of Action) durch das Spiel vorgegeben oder vom Spielen-
den auch beeinflussbar sind.



Bildungspotenziale von Computerspielen 265 \

Mise-en-Sceéne
Bei der Mise-en-Scéne eines Films wird untersucht, wie etwas in einem
Film in Szene gesetzt wird. Hierbei sind Setting, Licht, Farbe, Acting und
Kostiime fiir Bordwell und Thompson die zentralen Momente. Der Be-
griff der Mise-en-Scéne, der urspriinglich aus dem Theater entlehnt ist, ist
unserer Meinung nach auch fiir das Computerspiel verwendbar, da auch
dort die medial dargestellten (Spiel)Settings in einer bestimmten Weise
arrangiert sind und z.B. Beleuchtungseffekte eingesetzt werden, um die-
sen Settings eine bestimmte Stimmung zu verleihen oder um Spielfiguren
ins ,,rechte Licht™ zu setzen. Hierbei zeigt sich auch eine historische Ent-
wicklung dieser Techniken. Wéhrend das Setting im ersten kommerziell
erfolgreichen Spiel Pong (1972) z.B. nur durch einfache weille Linien vor
schwarzem Hintergrund in Szene gesetzt wurde, kdnnen die Settings in
moderneren Spielen durch zahlreiche Details und Physik- und Lichteffek-
te wesentlich komplexer und stimmungsbestimmender gestaltet sein. Um
der Analyse eine konkrete Form zu geben, wollen wir die Mise-en-Scéne
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 geprégt
sein. So gibt es beispielsweise in Tetris nur ein Setting, wihrend 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) geprégt sind bzw. welche Gemeinsamkei-
ten und Unterschiede sie aufweisen. Ein Raum kann z.B. durch viele
Gegenstiande eng oder unordentlich erscheinen, einen ganz anderen
Eindruck vermitteln leere (sterile) oder klar strukturierte Raume.

— Licht und grafische Effekte: Zusammen mit dem Setting ist auch die
Beleuchtung von Interesse. Zum einen konnen grafische Effekte, die
physikalische Eigenschaften visualisieren (z.B. Hitze), zum Empfin-
den von Raumlichkeit und Stimmungen beitragen. Im Spiel F.E.4.R.
sind u.a. Licht- und Schatteneffekte von zentraler Bedeutung. Sie
erzeugen eine unheimlich wirkende Spielkulisse, denn die vielen
Schatten erzeugen in der Spielwelt Unbestimmtheitsbereiche. Zudem
sorgen grafische Effekte, wie Schallwellen und Hitzewallungen nach
Detonationen, fiir ein verstdrktes rdumliches Empfinden. Stephan
Giinzel stellt in Bezug auf Licht und Lichteffekte fest, dass die rdum-
liche Tiefe durch Lichtverteilung und Schattenwurf erzeugt wird (vgl.
Giinzel 2007: 134). Fiir im Grunde strikte und stark eingeschrinkte
Areale konne durch die Gestaltung der Oberfldchen ein ,,realistische-
rer und tieferer Eindruck des Raums erzeugt werden. Auch der Ein-
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satz von Lichteffekten wie dem ,,Lens Flare“-Effekt, kann in ein Spiel
implementiert sein, um dieses cineastischer wirken zu lassen.

—  Movement: Gesichts- und Korperbewegungen 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. Wiahrend 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 préziseren Begriff fiir animierte Dialoge
und Bewegungen bietet Maureen Furniss mit dem ,,Movement™ an
(1998). Furniss hat sich angelehnt an das Filminterpretationsmodell
von Bordwell und Thompson dem Animationsfilm zugewandt und in
ihrer Analyse das Movement als zentrale Untersuchungskategorie des
Animationsfilms herausgearbeitet. Sie konstatiert, dass im Gegensatz
zu ,live-action“-Filmen die Bewegung zwischen den einzelnen Fra-
mes das Essentielle des Animationsfilms sei, da dort die ,,Illusion®
einer lebendigen Welt entstiinde (vgl. Furniss 1998: 5f.). Das Move-
ment bei Computerspielen kann gering ausgeprigt 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 Moglichkeiten
der Differenzierung bestehen, den eigenen Avatar anzupassen, sind
verschiedene Untersuchungspunkte zu unterscheiden. Zunichst geht
es um die wahlbaren 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 verfligbarer Kleidungsstiicke angeht. Im Computer-
spiel The Elder Scrolls V: Skyrim kann man beispielsweise zwischen
Menschen und Tierrassen als Grundformen auswéhlen und verschie-
dene weitere Attribute manipulieren, bevor man das Spiel beginnt. In
bildungstheoretischer Hinsicht ist die visuelle Gestaltung des Avatars
dahingehend von Bedeutung, dass diese einen starken Artikulations-
wert besitzen konnen und die Prisentation des Avatars eng mit der
Identitét des Spielers bzw. seinem Rollen- und Selbstverstidndnis ver-
bunden sein kann (vgl. Jorissen/Marotzki 2009: 213f.).
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Gestaltung von Ubergiingen

Neben den Aspekten der Perspektive und der Mise-en-Scéne sind auch
die Anordnung und die Gestaltung von Ubergiéingen zwischen einzelnen
Raum- und Handlungsabschnitten von Bedeutung. Beim Film werden
zwischen verschiedenen Teilen des Films durch Schnitt und Montage
grafische, rhythmische, rdumliche 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 dhnlich 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 mdglichen Wechsel zwischen den
Spielsituationen als Situierungsiibergdnge bezeichnen. Diese kdnnen
verschiedene Formen annehmen. Beispielsweise wird der Ubergang zwi-
schen einzelnen Levels in Super Mario Bros. so realisiert, dass sich die
Spielfigur Mario am Ende eines Levels ohne Zutun des Spielers in ein
Rohr oder eine Burg begibt. AnschlieBend erscheint eine Texttafel, die an-
gibt, welches Level nun betreten wird. Danach féllt 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 iiber seine Spielfigur.
Bei komplexeren Spielen, wie beispielsweise Fahrenheit, kommen u.a.
Schwarzblenden und Splitscreens (mit Cut Scenes, also eingeblendeten
Filmsequenzen oder gescripteten Sequenzen) zum Einsatz, die Hand-
lungsfolgen beenden und kombinieren konnen. Dariiber wird zu jeweils
anderen Teilen der Spielwelt bzw. benachbarten Handlungsrdumen eine
Verbindung geschaffen.

Sounddesign

Tone, Stimmen und Kldnge konnen durch ihre Tonlage die Stimmungen
in Spielwelten unterstreichen. Beispielsweise sind die Oberwelten in
Super Mario Bros. immer von heiterer Musik mit hohen T6nen und be-
schwingten Melodien begleitet, wihrend in der Unterwelt oder in Schlds-
sern tiefere Tone und dramatischere Melodien eine bedrohlichere Stim-
mung schaffen. Neben diesen extradiegetischen Elementen des Sounds
konnen auch diegetische Gerdusche beim Bewegen der Figur oder bei
bestimmten Handlungen erklingen. Mit Blick auf das Beispiel Super
Mario Bros. ertdont ein Gerdusch, 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 unterstiitzen kann. Springt die Spielfigur richtig auf den Geg-
ner, dann weil} der Spieler aufgrund des erzeugten Sounds, dass er den
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Gegner besiegt hat und Punkte bekommt. Springt er falsch oder rennt in
den Gegner hinein, dann hilt die Hintergrundmelodie an und signalisiert
dem Spieler durch eine andere Tonfolge, dass er ein Leben verloren hat.

4.4.2. Mediale Realisierung der ludischen Dimension

Neben der medialen Darstellung der Spielwelt ist die mediale Realisie-
rung der ludischen Dimension der zweite formalanalytische Schwerpunkt.
Hier wird der Frage nachgegangen, wie sich der Spieler iiber verschiede-
ne mediale Représentationsformen in der Spielwelt orientieren und tiber
das Interface die Spielhandlungen kontrollieren kann. Das Interface bildet
die Schnittstelle zwischen den korperlichen bzw. kognitiven Aktionen des
Benutzers und den Aktionen in der digitalen Sphére. Zudem findet durch
das Interface eine Positionierung des Avatars statt, die eine eher immer-
sive oder reflexiv-distanzierte Haltung zur medialen Welt erzeugt (vgl.
Jorissen/Marotzki 2009: 211). Das Interface strukturiert aber nicht nur die
audiovisuelle Position (Point of View), sondern auch den Point of Action
und die Interaktionsmoglichkeiten.

Prinzipiell ldsst 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 wiederum extradiegetisch, intradiegetisch oder in einer Kombi-
nation aus beiden dargestellt werden. Fiir eine Interface-Analyse schlagen
wir daher die Berlicksichtigung folgender Aspekte vor: Steuerungsmog-
lichkeiten {iber das Hardware-Interface und iiber das mediale Interface,
Feedback iiber das mediale Interface und Interaktionsindikatoren in der
Spielwelt.

Steuermaoglichkeiten iiber das Interface

Bezogen auf das Hardware-Interface pladiert Timo Schemer-Reinhard
dafiir, die Aufmerksamkeit mehr auf die innere Logik der Steuerung als
auf die konkreten Gerite (wie Maus, Joystick, Lenkrad oder Controller)
zu richten und zwischen den Handlungen des Spielers auf der einen Sei-
te und den ausgeldsten Aktionen auf der anderen Seite zu unterscheiden
(2012: 49ft.). Ein konsistentes Modell fiir die Interface-Analyse legt er
zwar nicht vor, aber beziiglich des Verhéltnisses zwischen Handlungen
und ausgeldsten Aktionen unterscheidet er zwischen isomorphen und ab-
strakten Logiken der Steuerung. Zu den typischen Formen der Steuerung
gehoren richtungsbezogene Aktionen, die Bedienung von Schaltern (an/
aus), Reglern und Zahlern sowie Impulse, die einzelne Aktionen (z.B.
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Schlag, Schuss) ausldsen. Fiir die Interface-Analyse stellt sich auch die
Frage, wie dem Spielenden dessen Verwendung durch das Spiel vermittelt
wird (intra- oder extradiegetisch) und welche Lehr- und Lernmethoden
dabei eingesetzt werden. Zu dieser Frage hat vor allem Matthias Bopp
interessante Studien vorgelegt (z.B. Bopp 2005). Mit neueren Eingabege-
riten (wie der Wii-Remote oder dem der Kinect-Steuerung) geht teilweise
eine Erweiterung des Spielraums in den physikalischen Raum vor dem
Bildschirm und damit auch eine Verdnderung des Point of Action einher,
die fiir die Analyse interessant werden kdnnen (vgl. auch Nitsche 2012).

Die Spielsteuerung wird oft auch durch audiovisuelle Steuerungszei-
chen unterstiitzt bzw. realisiert, vor allem bei eher indirekten Formen der
Steuerung. Beispielsweise findet sich im Echtzeitstrategiespiel Command
& Congquer auf der rechten Seite des Bildschirms ein von der Spielwelt
abgegrenztes Menii, das eine Karte der Spielwelt, die verfiigbare Ener-
gie fiir Gebéude, die finanziellen Mittel und Bauoptionen darstellt. Dabei
sind die Bauoptionen in diesem Menii 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 schlie8lich fertig gestellt ist. Diese Einheit kann
man anschlieBend mittels eines Mausklicks auf dem Spielfeld auswéhlen
und kontextabhéngig bewegen oder angreifen lassen. Diese Kontextua-
lisierung der Steuerungsmoglichkeiten vollzieht sich durch den Wechsel
des Cursorsymbols von einem Zeiger zu einem Fadenkreuz, wenn man
den Cursor iiber gegnerische Einheiten bewegt. Bei Computerspielen, die
auf lange Spielzeiten ausgelegt sind und die komplexe Steuerungsanfor-
derungen beinhalten, konnen die Spieler teilweise ihr User Interface den
eigenen Bediirfnissen entsprechend anpassen. Sehr verbreitet ist diese
Praxis etwa bei World of Warcraft.



‘ 270 Johannes Fromme, Christopher Konitz

Abbildung 6. Beispiel fiir ein angepasstes mediales Nutzer-Interface bei
World of Warcraft. Quelle: Screenshot aus WoW: http.//board.justnet-
work.eu/502-allgemeines-wow-forum/4969-das-beste-wow-ui-interface/
[17.01.2013].

Feedbackfunktion des Interface

Neben der Steuerungsfunktion ist die Feedbackfunktion des Interface fiir
die formale Untersuchung zentral. Fiir den Spielstatus relevante Infor-
mationen wie die aktuelle Lebensenergie, die Anzahl verbliebener Leben
oder verfligbare Ressourcen (z.B. Geld) kénnen z.B. in Form von Bal-
ken oder Prozentangaben auf dem Bildschirm dargestellt werden. Diese
Interface-Elemente geben Aufschluss dariiber, ob der Spieler seine Spiel-
figur (oder Einheiten) beispielsweise erst heilen (oder reparieren) muss
oder ohne groflere Gefahr handeln kann. Diese Feedbackelemente sind
jedoch nicht immer eindeutig von der Spielwelt abgegrenzt. Wir finden
also sowohl extradiegetische als auch intradiegetische Feedbackelemen-
te.!” Im Spiel Dead Space zum Beispiel wird die Lebensanzeige iiber eine
blauliche Rohre auf dem Riicken des Protagonisten Isaac angezeigt, die
zu seinem Raumanzug gehort. Zudem werden Informationen wie Be-
schreibungstexte, Bilder oder Videos durch ein virtuelles Head Up Dis-
play in die Spielwelt eingeblendet. Damit sieht der Spieler, was Isaac in

17 In einem gewissen Sinne ist die Darstellung der Spielwelt insgesamt eine Statusanzeige,
die dem Spielenden Auskunft iiber Erfolg und Misserfolg seiner Spielziige und tiber den
jeweils erreichten Spielfortschritt vermittelt.
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der Spielwelt sicht. Auch Mischformen zwischen extra- und intradiege-
tischem Interface sind moglich. So sieht der Spieler in Battlefield 3 am
unteren Rand des Bildschirms auf einer extradiegetischen Ebene, wie viel
Munition seine Waffe noch hat. Die Verringerung der Lebensenergie ver-
sucht das Spiel aber intradiegetisch darzustellen. Wird der Spieler in die-
sem First Person Shooter getroffen, werden die Rénder des Bildschirms
mit Blutflecken bedeckt. Wird der Spieler nochmals getroffen, wird das
Bild graulich und der Spieler weil3, dass er nur noch wenig Lebensen-
ergie hat. Neben diesen auf den Avatar bezogenen Feedbackelementen
kdnnen auch Auftrige bzw. Auftragsziele zu sehen sein, die der Spieler
erfiilllen muss. Diese konnen beispielsweise in Form eines aufrufbaren
Tagebuchs realisiert sein. Daneben kann es auch eingeblendete oder ein-
blendbare Karten der Spielwelt geben, die die Position des Spielers, Orte
oder Aufgaben anzeigen kann. Giinzel merkt hierzu an, dass durch Karten
in Computerspielen eine Kontinuitét der primédren perspektivischen Bild-
ansicht erhalten bleibe. Der Kartenmodus unterbreche die Wahrnehmung
des Spielers nicht und konnte daher dazu beitragen, ludische Aspekte und
die Diegese zu verkniipfen bzw. fiir den Spieler begreifbar zu machen
(vgl. Giinzel 2007: 10).

Abbildung 7: Intradiegetische Statusanzeige bei Dead Space 3. Quelle:
Screenshot aus Dead Space 3: http.//gamerlimit.com/2013/02/review-
dead-space-3/ [17.01.2013].
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Interaktionsindikatoren

Neben dem Interface, das fiir die ludischen Aspekte explizite Funktionen
erfiillt, 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 konnen sehr offensichtlich
gestaltet sein. Beispielsweise konnen bestimmte Objekte in der Spielwelt
aufblinken und dadurch dem Spieler signalisieren, dass er mit ihnen in-
teragieren kann. Solche Phéanomene, durch die etwas optisch hervorge-
hoben wird, kdnnen intradiegetisch inkonsistent sein. Warum sollte ein
Werkzeug leuchten oder blinken? Das stort den Spieler aber nicht, wenn
er versteht, dass es sich um einen Hinweis auf eine Interaktionsmdglich-
keit handelt, also um eine Art Rahmungssignal. Interaktionsindikatoren
kdnnen aber auch versteckt bzw. implizit sein. In dem Fall ist es keines-
wegs trivial, sie aufzuspiiren. 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 Lernhilfen. Ausgehend von der Annahme, dass jeder Spieler sich
eine gameplaybezogene ,.literacy* aneignen miisse, erklért er anhand von
Beispielen (z.B. Silent Hill 2), wie durch verdeckte Framingprozesse Sinn
fiir den Spieler hergestellt und eine bestimmte Handlungsweise angeregt
wird.

,,Was jedoch den wenigsten Spielern auffillt 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 ausgerich-
tet, wohin der Spieler nun gehen soll. Hier wird offenbar die Ablenkung
durch die Zwischensequenz genutzt, um auf den Avatar und damit das
anschlieBende Spielverhalten einzuwirken. Der Spieler wird mit hoher
Wahrscheinlichkeit den vom Entwickler gewiinschten Weg einschlagen,
ohne sich dariiber 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 Interaktionsmoglichkeiten bzw. Interaktionsregeln medial
plausibilisieren und dadurch Orientierung in der Spielwelt geben. Hierbei
konnen folgende Aspekte in den Fokus der Untersuchung riicken:

1. Mit welchen audiovisuellen Mitteln erfdhrt der Spieler Bewegungs-
moglichkeiten'® in der Spielwelt? Hierbei ist zu untersuchen, wie sich

18 Die Bewegungsmoglichkeiten des Avatars sind letztlich ein zentrales Element zur Her-
stellung einer Situiertheit in einer medialen Umgebung. Es handelt sich um eine korperlose
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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 Mauern) 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 inszeniert 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 inszeniert
wird und andererseits welche Eingrenzungen oder Aufmerksamkeits-
lenkungen der Spieler dadurch erféhrt.

4.5.  Bildungstheoretische Interpretation und Kontextualisierung

Der letzte Schritt der Analyse orientiert sich an der ikonologischen Bildin-
terpretation bei Panofsky. Wie erwdhnt, geht es uns hier aber nicht um
eine Einbettung der medialen Bilderwelten in kunsthistorische Kontexte,
iiber die Panofsky den eigentlichen Gehalt eines Bildes herausarbeitet.
Vielmehr geht es vor dem Hintergrund der Medienbildungsperspektive
in der Medienpéddagogik um die Frage, welche Bildungspotenziale durch
Computerspiele entfaltet werden konnen. Das Problem der Bildung wird
dabei im Zusammenhang mit den Wissens- und Orientierungsheraus-
forderungen gesehen, mit denen Menschen in modernen (bzw. postmo-
dernen) Gesellschaften konfrontiert sind (vgl. Jorissen/Marotzki 2009;
Fromme/Jorissen 2010). Jorissen 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. Jorissen/Marotzki 2009: 31f.). Wir gehen
im Folgenden davon aus, dass diese Dimensionen auch bei der Analyse
von Bildungspotenzialen in Computerspielen verwendet werden konnen,
ohne an dieser Stelle diskutieren und entscheiden zu wollen, ob damit
alle relevanten Aspekte erfasst werden konnen. In der Tradition des Neo-
formalismus gehen wir aulerdem davon aus, dass Verfremdungen von
konventionellen Formen einen wichtigen Indikator fiir Bildungspotenzi-
ale darstellen.

Situiertheit, denn wir sind iiber die Spielfigur an einem anderen Ort, ohne selbst korperlich
dort zu sein. In dieser ,,digitalen Situiertheit* steckt auch ,,die Chance der Rekonfiguration
der klassischen Selbst-Welt-Beziehung™ (Jorissen/Marotzki 2009: 212).
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4.5.1. Wissensbezug

In die Gestaltung der fiktionalen Welten und der Regeln von Compu-
terspielen konnen unterschiedlichste Wissensbestdnde 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 daran festgemacht, dass die Computerspiele es mit den histori-
schen Fakten oft nicht sehr genau nehmen oder sie gar verfélschen. Die
Frage ist aber, ob bzw. in welchen Fillen es bei Computerspielen um die
korrekte Abbildung geschichtlichen Wissens geht.!” Wenn Computerspie-
le als didaktische Hilfsmittel fiir den Geschichtsunterricht (oder auch an-
dere Facher) eingesetzt werden sollen, dann spielt dieser Aspekt eine gro-
Bere Rolle als wenn das nicht der Fall ist. Vielleicht ist die interessantere
didaktische Variante des Einsatzes von Computerspiclen aber auch die,
die in einem Spiel enthaltenden Wissensbestinde von den Schiilern mit
den in den Lehrbiichern enthaltenen Wissensbestinden zu vergleichen.
Wenn wir uns dem Thema Wissen in Computerspielen aus bildungstheo-
retischer Sicht ndhern wollen, dann stellt sich die Frage der Richtigkeit
bzw. Faktizitdt 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 /nglourious
Basterds (2009) beziecht beispielsweise seinen Reiz nicht zuletzt aus der
kontrafaktischen Darstellung historischer Ereignisse. Der Film untergrébt
die Erwartungen des Zuschauers, suggeriert aber auch an keiner Stelle,
dass er historische Ereignisse inszeniert oder gar abbildet. Etwas Ahnli-
ches wird fiir das Computerspiel Brothers in Arms: Furious 4 angekiin-
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
eroffnen wird (vgl. http://en.wikipedia.org/wiki/Brothers in Arms: Fu-
rious 4 [15.02.2013]).

Aus bildungstheoretischer Sicht ist also weniger das Fakten- oder Ver-
fligungswissen in medialen Artikulationen von Interesse als die (spiele-
risch verdnderte) Rahmung solchen Wissens, die zur Reflexion und zum
Aufbau von Orientierungswissen beitragen kann. Freilich kann es fiir 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 dariiber, ob es so etwas wie eine ob-
jektive historische Wahrheit iiberhaupt geben kann. Immerhin konnte man sagen, dass auch
historische Geschichten so oder so erzdhlt werden konnen.
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Wertvorstellungen beziehen oder auf die (stereotype vs. differenzierte)
Darstellung bestimmter Gruppen (Russen, Araber, Deutsche, Indianer
Uusw.).

Computerspiele konnen neben historischen, politischen und anderen
Ereignissen auch viele andere Wissensbestdnde integrieren. Auch filmi-
sche oder kulturelle Elemente kdnnen adaptiert werden. In Spielen wie
Max Payne, Grim Fandango oder L.A. Noire werden beispielsweise Ele-
mente des Film Noir verwendet. Solche filmhistorischen Verweise 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
populdren Art-déco-Stil. Sie werden allerdings ein Stiick weit verfremdet,
denn die Spielfiguren befinden sich alle in einer aztekisch inspirierten To-
tenwelt, welche heute in mittelamerikanischen Kulturen (z.B. in Mexiko
am ,,Dia de los Muertos®) in Form von Brauchen bzw. Feiertagen gepflegt
wird. Insofern arrangiert das Computerspiel Grim Fandango verschiede-
ne kulturelle Konventionen in einer Spielwelt. Diese Verbindung fiihrt
dazu, dass beispielsweise Biirogebdude im Art-déco-Stil mit aztekischen
Elementen wie verschachtelten Ornamenten verbunden werden und ske-
lettartige Spielfiguren Smoking-Anziige und Schlapphiite tragen.

Abbildung 8: Vermischung von Art-déco, Aztekenkultur und Film-Noir-
Stil in Grim Fandango. Quelle: Eigener Screenshot aus Grim Fandango.
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4.5.2. Handlungsbezug

Aus der Weitung an Mdglichkeiten, welche durch technologischen und
gesellschaftlichen Fortschritt geschaffen werden, ergibt sich die Frage
nach dem Handeln. Sie impliziert die Frage nach den Normen und Werten,
welche dem Handeln gerade in schwierigen Situationen Orientierung ge-
ben sollen. Wenn fiir eine Entscheidung Handlungsoptionen abzuwégen
sind, dann ist ein reflexiver Modus des Nachdenkens und Durchspielens
der Moglichkeiten und ihrer eventuellen Folgen gefragt. Aber auch nach-
dem gehandelt wurde, kann die vorherige Entscheidung zu einer Refle-
xion und einer Verdnderung von Einstellungen oder Wertorientierungen
fithren (vgl. Jorissen/Marotzki 2009: 33f.). In Computerspielen als hoch
interaktiven Medien ist die Dimension des Handlungsbezugs besonders
ausgepragt. Allerdings stellt sich die Frage, welche Handlungs- und Ent-
scheidungsoptionen dort fiir 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 mochte und wen er opfern will.
Die Entscheidung ist insofern schwierig, als das Spiel dazu beitrégt, dass
zu diesen Kameraden vorher eine empathische Beziehung entwickelt
wird (sie haben beispielsweise eine Biographie und stehen der gespielten
Spielfigur nahe).

Die Komplexitét der Handlungsdimension kann in Multiplayerspielen
nochmals deutlich ansteigen. Bei bestimmten kooperativen Spielen ist es
iiblich, dass dem eigentlichen kollaborativen Handeln ein Aushandlungs-
prozess vorausgeht und eine Auswertung nachfolgt. Dabei kann es um die
Verteilung von Rollen (Ritter, Zauberer, Dieb) und Verantwortlichkeiten
(Anfiihrer einer Gruppe) gehen, aber auch um taktische Absprachen und
die Auseinandersetzung mit den individuellen Stirken und Schwéchen.
Die Entscheidungen, die ein Spieler in solchen kooperativen Spielsitua-
tionen trifft, konnen das Wohl der Gruppe nachhaltig beeinflussen, dhn-
lich wie bei klassischen Mannschaftssportarten.
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4.5.3. Grenzbezug

Die Konfrontation mit den Grenzen unseres Lebens ist fiir Prozesse der
Identitdtsbildung von grofler Bedeutung. Die Reflexion auf die Grenzen
unserer menschlichen Moglichkeiten, auch unserer Rationalitdat, und
auf unser Verhiltnis 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 immanent (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 selbstverstindliche Kontrolle
iiber das Spiel entzogen oder in Frage gestellt wird. In Metal Gear So-
lid trifft 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 tibersinnlichen Fahigkeiten des
Gegners verdeutlicht, andererseits wird der Spieler mit einer Authebung
der Grenze zwischen Spielwelt und realer Welt konfrontiert. Auf solche
Grenziiberschreitungen stoen wir in vielen Computerspielen. Sie wer-
den in der Computerspielforschung, dhnlich wie im Bereich des Theaters,
als Durchbrechen der vierten Wand diskutiert. Als vierte Wand gilt im
Theater die unsichtbare Wand zwischen Biihne und Zuschauer, die dem
Zuschauer die Beobachtung des Geschehens auf der Biihne erlaubt, aber
traditionell weder vom Schauspieler noch vom Zuschauer durchbrochen
wird. Im Computerspiel ist es dhnlich. Von einem Durchbrechen der vier-
ten Wand wird gesprochen, wenn eine Spielfigur direkt den Spieler vor
dem Bildschirm adressiert oder in anderer Weise auf die Welt au3erhalb
des Spiels Bezug nimmt.?® Auch selbstreferentielle Beziige 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 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/BreakingTheFourthWall/
VideoGames [17.1.2013] findet sich eine Sammlung von unterschiedlichen Beispielen fiir
solche Phdnomene.



‘ 278 Johannes Fromme, Christopher Konitz

nationen geplagte Spielfigur auf ein Flipchart mit dem Schriftzug ,,Wake

Abbildung 9: Die Spielfigur in Max Payne 2 wird auf den Spielcharak-
ter seiner Welt verwiesen. Quelle: Screenshot aus Max Payne 2: http://
games.mail.ru/pc/articles/secret/max_payne 2 the fall of max_payne
by thenoir91 mail ru 9318/ [15.02.2013].

Auch die Entwickler des Spiels Batman Arkham Asylum haben ein sehr
irritierendes Moment fiir den Spieler eingebaut. An einer Stelle sugge-
riert das Spiel dem Spieler durch bestimmte audiovisuelle Effekte, es
wiirde abstiirzen (das Bild friert ein und weist grafische Fehler auf, der
Sound veréndert sich gleichzeitig zu einem Rauschen, es folgt ein ldnge-
res Schwarzbild, vgl. http://www.youtube.com/watch?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 groBten Angst des Spielers: Ein Absturz, mitten im Spiel.
Aufschlussreich sind in diesem Zusammenhang auch die Kommentare
von Spielern zu dieser Szene auf youtube (vgl. ebd.).

Als letztes Beispiel sei Dungeon Keeper genannt, ein frithes Spiel des
bekannten Designers Peter Molineux. Der besondere 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 schiitzen, 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 dariiber anregt, welches eigentlich die MafBstébe sind,
um Gut und Bése zu unterscheiden.

4.5.4. Biographicbezug

Diese Dimension bezieht sich unmittelbar auf die ,,Identitit des Einzel-
nen, die durch biographische Arbeit immer wieder hergestellt werden
muss* (Jorissen/Marotzki 2009: 36). Die Frage ist also, wie der Einzelne
sich zu sich selbst ins Verhéltnis setzt, und damit, in welcher Weise fiir
das eigene Leben ein Zusammenhang hergestellt wird. Gerade in enttra-
ditionalisierten Gesellschaften, in denen Lebensverldufe in einem gerin-
ger werdenden Maf3e 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 verdnderten gesellschaftlichen Rahmen-
bedingungen den Einzelnen in eine reflexive Haltung gegeniiber der ei-
genen Identitdt und Biographie dringen. Wer verschiedene Optionen hat,
kann und muss sich entscheiden, was ein Abwégen der Vor- und Nachteile
usw. voraussetzt. Medien erdffnen in diesem Zusammenhang vor allem
die Moglichkeit, sich entlastet vom unmittelbaren Handlungsdruck des
Alltagslebens mit verschiedensten Identitdtsentwiirfen und Biographien
auseinanderzusetzen und so ggf. den Denk- und Moéglichkeitsraum fiir die
eigene biographische Arbeit zu erweitern. Im Unterschied zu klassischen
Medien, bei denen wir lediglich von auflen 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 Charakterzii-
ge aufweisen und/oder mit Situationen konfrontiert werden, die eine neue
Rahmung erforderlich machen. In Max Payne wird der Spieler beispiels-
weise in der Weise mit der Vergangenheit des Avatars konfrontiert, dass
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er diese in surreal anmutenden Szenen nachspielen muss (z.B. wenn er
das Haus seiner getoteten Familie betritt). Der Spieler muss mehr oder
weniger mit ansehen bzw. erspielen, wie der Protagonist daran scheitert,
die Briiche seiner Vergangenheit zu bewéltigen. In diesen Elementen der
Erinnerungsarbeit, deren Bewiltigung 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 erhilt schon im Spielverlauf
einige Informationen, die beziiglich der etwas nebuldsen 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, fiir den man ihn gehalten hat.

5. Ausblick

Unser Vorschlag filir eine neoformalistische Analyse und Interpretation
von Computerspielen orientiert sich am methodologischen Rahmen der
strukturalen Medienbildung, die Bildung nicht als kanonisches Wissen,
sondern als Prozess begreift, der auf die Verdnderung von Selbst- und
Weltverhiltnissen abzielt. Grundsitzlich geht die strukturale Medienbil-
dung davon aus, dass Selbst- und Weltbeziige in der heutigen Gesellschaft
immer auch medial vermittelt sind. Unser Beitrag versteht sich primér
als eine methodische Ergéinzung der strukturalen Medienbildung fiir den
Bereich der Computerspiele. Mittels der mehrstufigen Analyse wird es
moglich nachzuvollziehen, wie Computerspiele formal gestaltet sind
und in welcher Weise sie Sinnzusammenhdnge generieren. Auf Basis
der formalen Analyse konnen letztlich auch bildungstheoretische Lesar-
ten entwickelt und somit die Bildungspotenziale eingeschétzt, aber auch
konventionelle oder vereinfachende Formen der Darstellung und Behand-
lung von Sujets identifiziert werden. Zudem kdnnen Computerspiele auch
einer komparativen bildungstheoretischen Analyse zugefiihrt werden, so
dass der Ansatz auch den Weg ebnet fiir eine empirisch respezifizierte
(Medien-)Bildungstheorie.

Die skizzierten vier Dimensionen der lebensweltlichen Orientierung
sind nicht als abgeschlossenes oder starres Modell zu verstehen, und die
kdnnen sich durchaus auch untereinander beeinflussen oder miteinander
verbunden sein. Die Dimensionen konnen aber helfen, bildungstheoreti-
sche Fragestellungen bei der Analyse medialer Artikulationen zu schérfen.
Das vorgestellte Interpretationsmodell bleibt in verschiedenen Hinsichten
noch vorldufig. Der nédchste 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 konnen, gehdren unter anderem:

— inwieweit die Besonderheiten von Multiplayerspielen mit dem Mo-
dell bereits hinreichend differenziert beobachtet und beschrieben wer-
den konnen,

— ob die Verbindung von diegetischer und Iudischer Analyse hinreicht,
um Sinnzusammenhédnge in den Spielen zu analysieren (bedenkens-
wert ist in diesem Zusammenhang z.B. der Vorschlag einer cyberdra-
matischen Analyse bei Kringiel 2009),

— welche unterschiedliche Lesarten fiir 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 medienpiadagogisch einge-
setzt werden kann, also als Grundlage fiir die Auseinandersetzung mit
Computerspielen in schulischen oder aullerschulischen Kontexten.
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