Das Computerspiel-Dispositiv
Analyse der ideologischen Effekte beim Computer spielen

Michael Mosel

1 Einleitung

In den 1970er Jahren gewann die psychoanaytische Filmtheorie eine neue
Richtung. JEAN-LOUIS BAUDRY, CHRISTIAN METZ und LAURA MULVEY
konzentrierten sich nicht langer auf den filmischen Text, sondern legten ihren
Schwerpunkt auf das Kino als technische Apparatur. BAUDRY und METZ
benutzten zu einem hohen Mal3e Erkenntnisse aus der Psychoanalyse, um
ihre theoretische Position zu untermauern und gelten als Begriinder der sog.
Apparatus-Theorie.

Ihre grundlegende These war, dass das Kino aufgrund seiner technischen
Grundlage bereits bestimmte ideologische Effekte produziere und so den
Zuschauer in einer bestimmten Subjekt-Position verorte.

Dieser Beitrag benutzt die Apparatus-Theorie, um das Dispositiv Compu-
terspiel ndher zu betrachten und evtl. auftretende ideologische Effekte zu
analysieren. Dabei wird — ganz im Geiste BAUDRYs— von konkreten Inhalten
abstrahiert und lediglich das Dispositiv betrachtet.

Dafur wird im Folgenden zuerst die Apparatus-Theorie BAUDRYS vorge-
stellt und ebenfalls kurz auf die bereits friih gedulRerten, aber sehr weitsich-
tigen Gedanken MUNSTERBERGS zum Kino und Filmbetrachten eingegangen.

Ausfuhrlicher wird sich der Aufsatz der Beschreibung des Dispositivs
widmen, die sich stark an HUGO MUNSTERBERGS Text Das Lichtspiel
(MUNSTERBERG 1996) orientiert. MUNSTERBERGS Text zeichnet sich da-
durch aus, schon sehr friih eine relativ detaillierte Darstellung der Wirkungs-
mittel des damals neuen Mediums Film zu liefern. Speziell betrachtet werden
soll dabei, inwiefern sich die Darstellungsméglichkeiten des Computerspiels
zum Film unterscheiden, welche Auswirkungen dies auf den ,, Zuschauer” hat
und was die spezifischen Mittel des Computerspiels sind und wie sie wirken.
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Danach soll die Rolle des ,, Zuschauers* eingehend untersucht werden, da
sich seine Position auf den ersten Blick im Computerspiel-Dispositiv mal3-
geblich von der des Zuschauers im kinematographischen Dispositiv unter-
scheidet. Hierfur wird auf das Konzept der ergodischen Literatur von ESPEN
AARSETH zurlickgegriffen, das sich dadurch auszeichnet, dass es von einem
sehr aktiven Zuschauer ausgeht.

Nach dieser Beschreibung wird schliefilich die Apparatus-Theorie auf das
Dispositiv des Computerspiels angewendet. Genauer betrachtet wird, ob und
wenn ja, inwiefern ein Eintreten in den Regressionszustand beim Spielen am
Computer méglich ist und welche ideologischen Effekte dabei woméglich
auftreten konnten.

2 Die Apparatus-Theorie

Der Gedanke, das Kino als Institution oder Apparatus zu betrachten, ist einer
der zentralen Gedanken der psychoanalytischen Filmtheorie der 1970er
Jahre. Jedoch wollen die Autoren damit nicht das Kino lediglich als Indus-
triezweig betrachten, sondern bezeichnen mit dem Begriff des Kino-
Dispositivs' auch die mentale Situation beim Zuschauer wahrend eines
Kinobesuches. JEAN-LOUIS BAUDRY griff as erster Autor auf die psycho-
analytische Theorie zurlick, seine Ideen wurde aber spéter von CHRISTIAN
METz verfeinert. Zu einzelnen Punkten, die von BAUDRY friher formuliert
worden waren, dulRerte sich METz zwar kritisch, stimmte aber den Haupt-
thesen BAUDRYs zu (vgl. CREED 1998: 79).

Die Grundlage fur die Prozesse, die im Folgenden beschrieben wird, ist
fur BAUDRY die Situation des Zuschauersim Kinosaal. Er setzt diese 6fter in
Analogie zur Situation der Gefangenen in PLATOs Hohlengleichnis, mit dem
Traum und mit LACANS imagindrer Identifikation. Die Problematik dieser

1 Dispositiv: ein Begriff, der im Original von FoucAuLT stammt, um , die Einschreibung
gesellschaftlicher Machtverhéltnisse in eine Ordnung aus Diskursen, Praktiken und
Wissen, bei gleichzeitiger Verschleierung dieser Machtverhdtnisse* (NeiTzeL 2000: 13)
ndher zu beschreiben. BAUDRY wandelte den Begriff ab, um ,die von der Geistes-
wissenschaft weitgehend verdréngte Ebene des Technischen ins Bewusstsein zu heben®
(HARTMANN 2003: 65).
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Analogiebildung, die ein sehr abstraktes Bild eines Zuschauers entwirft, 18sst
sich ausfuhrlich bei HARTMUT WINKLER nachlesen (vgl. LOWRY 1992
119).2

Mittel punktsposition des Zuschauers

BAUDRYs Argumentation stlitzt sich darauf, dass er behauptet, das Kino-
Dispositiv sei insofern ideologisch, als dass es ein ideales, transzendentales
Subjekt kreiere. Der Zuschauer nimmt im Verhdltnis zum Gesehenen, aso
dem Abgebildeten auf der Leinwand, eine Mittel punktsposition ein. Damit
wird ,ein auf das Auge, das Subjekt, zentrierter Bildraum geschaffen*
(BRAUNS 2003: 26), aus dem die Welt zentriert und zusammenhéngend er-
scheint (LOWRY 1992: 118) und dem Zuschauer ein Gefiihl von Einheit und
Kontrolle vermittelt.

Die Medientechnik als solche wird als ideol ogisch betrachtet, da sie eine
interpretierte Form der Realitét wiedergibt (vgl. HARTMANN 2003: 64 f.), die
aber nicht reflektiert wird. Die Zentralperspektive —in all ihrer Kinstlichkeit
— wird durch das Kino naturaisiert und ,,mit grof3er Selbstverstandlichkeit
nicht als Codierung, sondern als, Gegebenheit' hingenommen® (NOHR 2004:
106).

»Das Subjekt wird damit gewissermal3en Uberwaltigt: Technik gilt nicht langer
als Mittel zu durchschaubaren Zwecken, sondern wirkt ebenso unbewusst wie
umfassend, sie wird damit zur Ideologie, weil das medientechnische Apriori
eben nicht reflektiert wird.” (HARTMANN 2003: 65)

Identifikation

Um das Dispositiv ndher zu beschreiben, greift BAUDRY auf JACQUES
LACANS Theorie des Spiegel stadiums zuriick, da er Analogien zwischen dem
Basisapparats des Kinos und dem Spiegel sieht:
“The arrangement of the different elements — projector, darkened hall, screen —
in addition to reproducing in a striking way the mise-en-scéne of Plato’s cave ...
reconstructs the situation necessary to the release of the ‘mirror stage’ discov-
ered by Lacan.” (zit. n. CREeD 1998: 80)
Nach LACAN beginnt das Kind im Alter zwischen sechs und achtzehn
Monaten, den eigenen Korper in einem Spiegel zu erkennen und zu identi-
fizieren. Das Kind sieht zwar sich selbst as kdrperliche Einheit, empfindet

2 WINKLER, H. (1990), ,Der Zuschauer und die filmische Technik: Apparatus-Theorien.
Frankreich 1969-75, in: HICKETHIER, K./WINKLER, H. (HRSG.): Filmwahrnehmung.
Dokumentation der GFF-Tagung 1989. Berlin 1990, S. 19-25.
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diese jedoch noch nicht. Folglich ist das Spiegelstadium auch der Beginn
einer Entfremdung: Das Kind identifiziert sich mit einem Korper, den es
nicht fiihlen kann und der an einem anderen Ort ist, namlich im Spiegel. Das
Kind nimmt sich dabei als erwachsener, fortgeschrittener und perfekter wahr
alsestatsichlichist (,moi*). Das,j€", das soziale Ich, konstituiert sich durch
den Blick auf das eigene Ich aus der Aul3enperspektive. Das Kind erfahrt sich
so als jemand, der von anderen gesehen werden kann und entwickelt sich
dann weiter zum soziaen Ich. Das Subjekt wird folglich gespalten in , moi*“
(Ideal-Ich, das ,imagindre Subjekt*) und ,je‘, das soziade Ich. LACAN
bezeichnet das ,moi* as sekundéare Identifikation (vgl. REICHERT 1993,
CREED 1998: 80).

BAUDRY greift nun auf diese Theorie zuriick und definiert primére und
sekundére Identifikation fur das Kino: Unter sekundérer Identifikation ver-
steht BAUDRY das Sich-identifizieren mit den Schauspielern auf der Lein-
wand, wahrend die primére Identifikation die Identifikation mit dem Me-
chanismus der Darstellung (vgl. Zaic 1999: 10), mit dem transzendentalen
Subjekt, ist. Ohne die primére Identifikation ist die sekundéare nicht mdglich:
Der Zuschauer identifiziert sich zuerst mit der Kamera und wenn diese
Identifikation abgeschlossen ist, kann die sekundére Identifikation in Kraft
treten. Die Identifikation mit den im Film abgebildeten Schauspielern — meist
idedlisierten und perfekteren Menschen (vgl. CREED 1998: 80) (genauer:
I dentifikationsangeboten) — ermdglicht die sekundéare Identifikation. BAU-
DRY glaubt, sich dabel auf LACAN stlitzend, dass die primére Identifikation
dabei die stérkere ist, da er sie as ,fundamentale Voraussetzung fur die
Konstitution von Sinn in der Integration der , diskontinuierlichen Fragmente'
[Anm. d. Autors: Einzelbilder] durch das ,transzendentale Ego'* (BRAUNS
2003: 29f.) sieht. Daraus folgert, dass BAUDRY — und dies wurde ihm z.T.
auch vorgeworfen — von konkreten Filmen abstrahiert, da tatséchliche Inhalte
sekundér werden, solange es noch I dentifikationsangebote gibt (vgl. LOWRY
1992: 119).

Realitatspr ufung

BAUDRY fuhrt aus, dass die Realitétsprifung im Kino — genauso wie im
Traum — aufgehoben wurde. Der Zuschauer befindet sich im Kinosaal in
einem abgedunkelten Raum, isoliert von der AuBenwelt, und hat eine feste
Sitzposition inne, in der er sich relativ passiv verhdt (vgl. BAUDRY 1994:
1068). Das Subjekt ist nicht in der Lage, auf die wahrgenommenen Bilder
einzuwirken oder die Perspektive zu ihnen zu éndern. Durch die Unbeweg-
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lichkeit des Korpers wird das Subjekt dem Schlafzustand angeglichen, was
zusétzlich durch die Bilder, die es wahrnimmt, bestarkt wird.

Im Schlaf kann der Mensch tréumen. Den Traum bezeichnet BAUDRY —in
Anlehnung an Freud — als eine , halluzinatorische Wunschpsychose" (ebd.:
1063), einen , Zustand, in welchem die mentalen Vorstellungen fir Reali-
tétswahrnehmungen gehalten werden* (ebd.: 1063). Das Subjekt verfdlt ,in
eine seinem Entwicklungsstand vorherliegende Position”, némlich in ,ein
frihes Entwicklungsstadium mit seinen eigenen Befriedigungsformen” (ebd.:
1068). In diesem regressiven Zustand, der stark an die Frihkindheit erinnert,
kénnen Wahrnehmung und Vorstellung noch nicht unterschieden werden
(LAcANsches Spiegelstadium). Diese Position — wie bereits ausgefiihrt wurde
— ist mit einem relativen Narzissmus verbunden. Die Unbeweglichkeit des
Koérpers verhindert dabei eine Readlitétsprifung, da die Bilder — genauer: die
Wahrnehmung — durch Handeln nicht beeinflusst bzw. zum Verschwinden
gebracht werden kdnnen (vgl. RICHTER 2001: 15).

BAUDRY spricht Uber die Kino-Situation as , Simulation der regressiven
Position* (BAUDRY 1994: 1069f.), dem ,Subjekt-Effekt des Realitdtsein-
drucks’, der ,mehr asrea” ist und den Traum und die Halluzination charak-
terisiert (vgl. ebd.). ,Das kinematographische Dispositiv reproduziert das
Dispositiv des psychischen Apparats wéhrend des Schlafs: Abtrennung von
der Aulenwelt, Hemmung der Matilitdt* (BAUDRY, zit. n. BRAUNS 2003:
33). Daher bezeichnet BAUDRY das Kino auch as Simulationsapparat
(BAUDRY 1994: 1067):

»Dabel handelt es sich jedoch um die Simulation eines Subjektzustands, einer
Subjektposition, einer Subjektwirkung, und nicht der Realitét.” (ebd.: 1073)

3 Beschreibung des Computerspiel-Dispositivs

In diesem Kapitel wird eine Beschreibung und Analyse des Computerspiel-
Dispositives vorgenommen. Dafir wird auf das Vokabular und die Methodik
von HUGO MUNSTERBERG zurlickgegriffen, und daher auch die Namen
einzelner Kapitel des Originaltextes von MUNSTERBERG Ubernommen. Spe-
zielles Augenmerk soll dabei auf den Darstellungsméglichkeiten des Com-
puterspiels im Vergleich zum Film liegen. Zum einen sollen Ahnlichkeiten,
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zum anderen Unterschiede, zwischen den beiden Dispositiven herausgearbei-
tet werden.

Dispositiv Computer spiel

WEHN (2004) weist darauf hin, dass die Beschreibung der dispositiven
Struktur des Computerspiel weitaus komplexer ist als die des Kinos, ,[...] da
sowohl die Hardwareausstattung wie verwendetes Endgerdt (PC, Konsole,
Handheld), Prozessorleistung, Grafikkarte, Eingabegerdte (Maus, Tastatur,
Controller), sowie die situativen Bedingungen der Nutzung (Buro, Zuhause,
Internet-Café) aulerst unterschiedlich sein koénnen“. Im Folgenden wird
daher mit dem Begriff des Computerspiel-Dispositivs eine hichst idealisierte
Situation beschrieben: ein Spieler spielt unvernetzt, aleine (also ohne jeg-
lichen Kontakt zu anderen Menschen) in einem zumindest leicht abgedun-
kelten Raum, in den keine stérenden Gerausche von auf3en eindringen, auf
einem PC Spiele. Der PC wird dabei durch Tastatur und Maus bedient und
verflgt gleichzeitig Uber die Mdglichkeit, Téne auszugeben, sowie Uber die
notigen technischen Anforderungen, Spiele ohne Probleme auszufiihren.

31 Gedachtnisund Phantasie

MUNSTERBERG fuhrt in diesem Kapitel seines Textes u.a aus, dass das
Lichtspiel —im Gegensatz zum Theater — durch die Uberlegenheit der Tech-
nik besser in der Lage ist, phantastische Szenerien zu zeigen und ein schnel-
les Wechselspiel verschiedener Handlungsorte zu ermdglichen (vgl. MUNS-
TERBERG 1996: 58 ff.).

Dies ist im Computerspiel ebenfalls méglich und lediglich begrenzt von
der Kreativitét der Graphiker und der Leistungskapazitét der Computer. Im
Computerspiel —wie bei der Verwendung von CGl in Filmen —ist einereale
Vorlage, die abgefilmt wird (dies beinhaltet auch Nachbauten oder Modelle),
nicht mehr nétig. Dargestellt werden kann also alles, was Menschen sich
ausdenken kénnen und was die maximale Anzahl an darstellbaren Polygonen
seitens der Rechner nicht Uberschreitet. Einziger Einschnitt ist hierbei die
bislang noch minderwertigere Qualitét von Graphiken im Computerspiel im
Gegensatz zu gefilmten Bildern, die sich im Laufe der Zeit allerdings immer
weiter verringert, da in der Computerspiele-Branche ein Trend zum sog.
Photorealismus beobachtbar ist (vgl. HAYWARD 2005), der schliefdlich den
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Unterschied in der audiovisuellen Prasentation zwischen Computerspiel und
Film negieren konnte.

Ein weiterer wichtiger Punkt, den MUNSTERBERG ausarbeitet, ist, dass der
Film in der Lage ist, die Gedachtnisfunktion zu objektivieren und zwar auf
zweierlel Art:

Der Film ist in der Lage, die Gedanken bzw. Vorstellungen der Zu-

schauer

sowie die Vorgange im Bewusstsein der Film-Figuren zu zeigen.
Da das Computerspiel Uber nahezu alle Darstellungsmoglichkeiten verfiigt,
die der Film bietet — kann es doch aufgrund seiner technischen Beschaffen-
heit sogar den Film in Form von Zwischenszenen in das Spiel integrieren —,
verfigt es ebenfalls Uber die von MUNSTERBERG identifizierten Mdglich-
keiten und erweitert diese sogar noch: Das Computerspiel ist in der Lage,
eine Subjektivierung der Erzahl perspektive sogar auf der Ebene der Mensch-
Maschine-Interaktion zu erméglichen.’

3.2 Emotionen

MUNSTERBERG bezeichnet die Darstellung von Emotionen als das Haupt-
anliegen des Films (vgl. MUNSTERBERG 1996: 65ff.). Er stellt dar, in-
wiefern der Film besser in der Lage ist, Emotionen darzustellen, as es dem
Theater moglich ist. Er weist auf die Grol3aufnahme hin, die die ,,emotionale
Bewegung des Gesichts am deutlichsten zum Ausdruck” (ebd.: 65) bringt
und benennt damit eine wesentliche Schwéche des Computerspiels, das bis-
lang nur eingeschréankt in der Lage ist, menschliche Mimik glaubhaft darzu-
stellen. Im Computerspiel Half-Life 2 (2004) gab es einen vielversprechen-
den Durchbruch diesbeziiglich:
“Based on detailed photographic references of real people, the Half-Life 2 char-
acters faces are incredibly life-like. Through 40 adjustable muscle parameters,
modeled from medical research on the muscular activities expressing human
emotions, the game characters can express any emotion, subtle or extreme, with
incredible detail. The eyeballs are elliptical and oriented at a slight angle, with
highly detailed textures and highlighting to give them a life-like, realistic ap-
pearance. The mouth automatically lip-synchs itself to any sound clip of
speech.” (BOWEN/HOLMBERG 2004)

3 Siehe hierzu ausfuhrlicher das Fazit des Beitrags Game Noir — Subjektivierung auf
allen Ebenen (S. 127 ff.).
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Obwohl Half-Life 2 und das kirzlich erschienene Crysis neue Mal3stébe
setzten beziiglich der Darstellung glaubhafter Mimik, ist deren Kinstlichkeit
noch klar erkennbar. Auch aus diesem Grund kam die BBFC* wohl zu ihrem
Schluss, dass die emotionade Anteilnahme an Computerspielen der von
Filmen, Bichern oder Fernsehen nachsteht. Diese Ergebnisse wurden un-
abhéngig in einer Studie von Bowen Research bestétigt (vgl. Bowen Re-
search 2005). Die BBFC vermutet die Grinde hierfir darin, dass beim Com-
puterspielen zwar der Grad an Involviertheit durch die interaktive Teilnahme
hoher sei, sich Spieler aber durch den Zwang sténdig (Spiel-)Ziele erreichen
Zu missen, ihrer Situation — vor einem Computer zu sitzen und zu spielen —
bewusster seien und daher eine tiefe, emotionale Anteilnahme verhindert sei.

“[...]; interactivity generates a keen sense of involvement because you are ‘in
control’ but the corollary is an emotional shallowness. Y ou care about winning,
or improving your performance relative to last time, but you do not care much
about what happens otherwise.” (BBFC 2007: 55)
Bel der Betrachtung von Studien, die untersuchen, welche Emotionen durch
Computerspiele evoziert werden, fallt folgendes auf: Auf den vorderen
Réngen der Studien von Bowen, sowie der BBFC, rangieren Emotionen wie
Wettbewerb, Gewalt/Aufregung, Zufriedenheit mit der eigenen Leistung, erst
deutlich spéter folgen Emotionen, die eher mit Filmen assoziiert werden wie
Freude, Entzlicken Uber Schonheit, Traurigkeit, Mitgefihl mit anderen (vgl.
THOMPSON 2005).

JONATHAN FROMES hybrid illusion theory erklért dieses Phdnomen sehr
anschaulich. FROMES Theorie geht — anders as die Illusions- und die
Annahme-Theorie — nicht davon aus, dass der Glaube an ein Ding bzw. eine
Situation die zentrale, mentale Aktivitét fur Emotion ist, sondern, dass
Wahrnehmungen durch mehrere Abschdtzungen evaluiert werden (FROME
2005: 3). FROME greift dabel auf die Theorie von TORBEN GRODAL zurtick,
der diese Idee bereits auf Film bezogen hat.” FROME — sowie GRODAL —
gehen davon aus, dass Denk- und Verarbeitungsprozesse nicht eindimen-
sional sind, sondern ein mentales System mit mehreren Ebenen und Sub-
ebenen darstellen. FROME bezeichnet Emotionen in ihrer Reinform, also so
wie sie unverfalscht im realen Leben auftreten, al's Prototyp-Emotionen. Dar-

4 BBFC = British Board of Film Classification, das auch Spiele testende Pendant zur
deutschen Freiwilligen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK)

5 GropAL, T. K. (1997): Moving Pictures. A New Theory of Film Genres, Feelings and
Cognition. Oxford.
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stellende Medien kénnen diese Prototyp-Emotionen — da zumindest einigen
Subebenen klar ist, dass die Darstellung nicht real ist — nur vermindert ver-
mitteln. Um dieses Defizit auszugleichen, kdnnen sie sich jedoch spezifischer
Mittel des jeweiligen Mediums bedienen.®
FROME identifiziert — in Anlehnung an ED TANS represented-world emo-

tions und artifact emotions’ — eine neue Art von Emotion speziell fir inter-
aktive Medien: game emotions:

“Game emotions are emotions of competition; the emotions generated due to

winning, losing, accomplishment, and frustration. Game emotions aso can be

socia emotions, such as regret at failing to protect a partner, loyalty to a team

member, or schadenfreude ([...]) when a competitor accidentally blows himself

up with a grenade during a competetive game|...]." (ebd.: 6)

33 Die Mittel des Computer spiels

MUNSTERBERG beschreibt in seinem Text Das Lichtspiel (MUNSTERBERG
1996) ein sehr normatives Kunstverstdndnis und kommt schliefdlich zu dem
Schluss, dass es Aufgabe der Kunst sei — im Gegensatz zur Wissenschaft —
»€Nn Objekt der Erfahrung in der Natur oder im sozialen Leben auf solche
Weise zu isolieren, dal es zu innerer Vollendung gelangt und jedes von ihm
erweckte Verlangen selbst befriedigt” (ebd.: 78). Als Folgerung leitet MUNS-
TERBERG ab, dass das Kunstwerk zuvorderst Interesse wachrufen muss, ,, weil
nur die stdndige Erregung unseres Wollens, zusammen mit dessen stetiger
Erfullung, die Flamme &sthetischen Genusses am Leben halt* (ebd.). Um

6 Neueste Erkenntnisse aus dem FUGA-Projekt legen wohlgemerkt nahe, dass eine im
Durchschnitt héhere Eigenbeteiligung (Involvement) im Computerspiel im Vergleich
zum Fernsehen auch die Wahrscheinlichkeit intensiverer Emotionen steigert. , Die
durch Interaktivitét intensivierten Emotionen (z. B. Spannung, Stolz) diirften indes nicht
nur auf den Bereich der wettbewerbsbezogenen Emotionen beschrénkt sein; denn Inter-
aktivitdt ,farbt’ jeden Bereich des Spielgeschehens, nicht nur kompetitives Handeln,
sondern z. B. auch Exploration/Neugierhandeln oder Identifikation mit der Spielfigur”
(CHRISTOPH KLIMMT, E-Mail vom 24.11.08). Das Gefiihle wie Freude, Entziicken Uber
Schonheit, Traurigkeit und Mitgefiihl mit anderen in Computerspielen seltener auf-
treten scheint also nicht systemischen Eigenschaften des Mediums Computerspiel
geschuldet zu sein, sondern vielmehr am Design bzw. der noch nicht so elaborierten
Erzéhlweise im Vergleich zum Film oder Buch zu liegen.

7 TAN, E. S. (2000), “Emotion, art and the humanities’, in: LEwiS, M./HAVILAND-JONES,
J. M. (Hrsg.): Handbook of Emotions. 2™ Ed., New York, S. 116-136.
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dies zu erreichen, missen die ,, Wirklichkeitsmerkmale®, die in das Kunst-
werk Einzug erhalten sollen, sorgféltig ausgesucht werden und besonders
betont werden, um ihre Wirkungskraft zu steigern. Diesen Gedanken trafen
wir bereits in dhnlicher Form bei FROME an, der darstellte, dass jedes Me-
dium spezifische Mittel innehat, derer es sich bedienen kann, um Emotionen
stérker zu evozieren.

Der Gedanke, dass nur ein stéandiges Erregen des Wollens, zusammen mit
dessen stetiger Erflllung, ein Kunstwerk flr uns interessant macht, wurde
1991 von CSIKSZENTMIHALY! in dhnlicher Weise in seiner Flow-Theorie
aufgegriffen — CSIKSZENTMIHALY!1 geht es allerdings um Tétigkeiten bzw.
Aufgaben, nicht um Kunst. CSIKSZENTMIHALYIS Flow-Theorie besagt, dass
ein Spieler® in einen sog. Flow-Status eintreten kann, wenn , eine Aufgabe im
Bereich der Leistungsfahigkeit des Ausfuhrenden liegt* (CSIKSZENTMIHALY!
1987: 62).

hach
Besorgnis

Heraus-
forderung

Langeweile
niedrig

niedrig Fertigkeit  hoch

Abb. 1 Flow (basierend auf JuuL 2003: 106)

Dasin Abbildung 1 skizzierte Modell,
Lberuht auf dem Axiom, daf3 der Mensch sich in jedem Augenblick einer end-
lichen Anzahl von Mdoglichkeiten bewuldt ist, die ihn zum Handeln heraus-
fordern; gleichzeitig ist er sich auch seiner Féhigkeiten bewufdt — d.h. seiner
Kapazitét, mit den von der Umwelt gestellten Anforderungen fertig zu werden.”
(ebd.: 771.).

8 CSIKSZENTMIHALY! bezog seine Theorie urspriinglich nicht auf Computerspieler, son-
dern auf Bergsteiger, Schachspieler, Musik-Komponisten etc., also auf Tétigkeiten, die
spielerische Aktivitéten oder Kreativitét erfordern
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Flow wird dann erlebt, wenn ein Gleichgewicht herrscht zwischen den
Handlungsanforderungen und den eigenen Fahigkeiten. Ubersteigen die
Anforderungen die eigenen Fahigkeiten, so empfindet die Person Besorgnis
oder gar Angst. Ist das Gegenteil der Fall, also dass die Féhigkeiten die vor-
handenen Anwendungsmaglichkeiten tbersteigen, so ist Langeweile das Re-
sultat.’

Dasich die Fahigkeiten des Spielers durch Ubung und Gewdhnung an das
Spiel verbessern, muss auch der Schwierigkeitsgrad des Spieles im Verlauf
des Fortschrittes im Spiel angehoben werden. Im Optimalfall steigern sich
die Herausforderungen im Spiel proportional zu den Fertigkeiten des Spie-
lers, sodass dieser den Zustand des Flows nie verlasst.

Der Flow-Zustand zeichnet sich durch folgendes aus:

»Der Handelnde geht véllig in seiner Aktivitét auf. Sie bietet ihm laufend Her-
ausforderungen, sodass keine Zeit fir Langeweile bleibt oder Sorgen dartber,
was auflerhalb dieser Aktivitdt wichtig wére. Im Flow-Erlebnis kann der
Mensch die jeweils nétigen Fahigkeiten voll ausschopfen und erhélt dabei klare
Ruckmeldungen auf die Wirkungen seines Handelns.” (FRITz 2005a)
Das Handeln ,,verschmilzt" also mit dem Bewusstsein, wahrend die Person
ihre Aufmerksamkeit auf ein sehr beschranktes Stimulusfeld konzentriert.
»Im Fal von Spielen definieren die Regeln die relevanten Stimuli und
schlief3en alles andere alsirrelevant aus* (CSIKSZENTMIHALY! 1987: 65).

34 Die Funktion des Computer spiels

Die Funktionen, die Computerspiele heutzutage erflllen, sind mannigfaltig.
Die Hauptfunktion von Computerspielen ist zweifellos die Unterhaltung bzw.
Ablenkung. CHRISTOPH KLIMMT, Forscher im FUGA-Projekt™, identifiziert
in seinem Buch Computerspielen als Handlung (KLIMMT 2006) drei wesent-
liche Mechanismen fir Unterhaltung durch Computerspiele: Selbstwirksam-
keitserleben, Spannung und Ldsung sowie simulierte Lebenserfahrungen.
Ohne an dieser Stelle ndher erlautern zu wollen, warum Computerspiel e Spal3

9 CSIKSZENTMIHALY!I weist des Ofteren daraufhin, dass dies nur zutrifft, wenn eine
Person ihre eigenen Fahigkeiten und die Schwierigkeit der Anforderung objektiv
wahrnimmt (vgl. CSIKSZENTMIHALYI 1987: 78).

10 FUGA (The Fun of Gaming) ist ein internationales EU-Projekt, welches sich primér
mit der Messung von Spielspal’ beschéftigt — weitere Informationen online unter:
http://project.hkkk.fi/fugal.
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machen, lasst sich festhalten, dass sie Spal3 machen. Dazu kommt, dass
Computerspiele aufgrund ihres technischen Raffinements — ahnlich wie
MUNSTERBERG es damals Uber den Film beschrieb — auch as Attraktion
gesehen werden, die den Spieler immer wieder mit noch realistischeren Gra-
phiken, neuen Eingabemdglichkeiten und neuen Spielideen locken.
Zu den Spielern gehdren:
34% der deutschen Jugendlichen, die mehrmals pro Woche Computer
spielen (Medienpédagogischer Forschungsverbund Siidwest 2007)
52% der deutschen Jugendlichen, die mehrmals im Monat Computer
spielen (Medienpédagogischer Forschungsverbund Siidwest 2006)
65% aller amerikanischen Haushalte (Entertainment Software Associati-
on 2008)
26% aller amerikanischen Spieler sind dlter als 50 Jahre (ebd.)
37% der Briten, 28% der Spanier und Finnen zwischen 16 und 49 Jahren
(Nielsen Games 2008)
48% der Briten, 43% der Spanier, 36% der Finnen zwischen 16 und 29
Jahren (ebd.)
.20 % der europdischen Gamer gaben an, ein Studium absolviert zu
haben. Weitere 44 % nannten einen Schulabschluss oder hdheren Schul-
abschluss ihr Eigen, wahrend 17 % ihre Schul- oder Studienlaufbahn
abgebrochen hatten. 11 % schliefdlich bezeichneten sich als Schiler”
(ebd.).
Verléssliche, aussagekréftige Zahlen zur Nutzung von Computerspielen zu
erlangen, stellt nach wie vor ein Problem dar, da Studien, die im Auftrag der
Industrie erstellt werden, generell kritisch betrachtet werden sollten. Doch
trotz der vermeindlichen Unvollstéandigkeit und Ungenauigkeit dieser Zahlen,
zeigt sich doch deutlich, dass das Spielen am Computer (inkl. Konsole) ein
weitverbreitetes Phanomen ist, dessen Wachstumstrend ungebrochen ist. So
prognostizieren SevenOne Media ein Wachstum des Marktes von 17,3 Pro-
zent auf zwel Milliarden Euro, da zur Zeit vermehrt neue Zielgruppen erfasst
werden, die Anzahl der Breitband-Internetzugange steigt, ebenso wie die
Akzeptanz von Handy- und Handheldspielen (vgl. SevenOne Media 2007).
Neben der Unterhaltung dienen Computerspiele heutzutage immer mehr
der Bildung. Schon Mitte der 9Qer Jahre benutzte das US-Militér eine modi-
fizierte Fassung des Ego-Shooters Doom (1993), um Soldaten zu trainieren.
Seitdem setzt das US-Militér auf Computerspiele — alerdings nicht nur, um
den Kampfeinsatz zu proben (Full Spectrum Warrior 2004), sondern auch
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um fremde Sprachen zu lernen (Mission Practice Environment 2003) oder
zur Rekrutierung (America’s Army 2001) (vgl. AUF DEM HOVEL 2005).
Doch das Militér ist keineswegs die einzige Einrichtung, die auf Computer-
spiele zur Bildung — sog. serious games — setzt. So produzierte MTVs college
channel ein Online-Spiel namens Darfur is Dying (2005), das das Leben in
einem Fuchtlingslager simuliert. Im rundenbasierten Strategiespiel Peace-
Maker (2007) kann der Spieler entweder die Rolle des israglischen Premier-
minister oder des Pal&stinenser-Préasidenten einnehmen und versuchen, den
israelisch-pal astinensischen Konflikt zu [6sen. In Deutschland hat die Bun-
deszentrale fir politische Bildung erstmals auf der Games Convention 2007
ein Spiel zur politischen Bildung présentiert: Genius — Im Zentrum der Macht
(2007), der dritte Teil der Genius-Reihe des Schulbuchverlages Cornelsen. In
diesem Stadtaufbauspiel muss sich der Spieler als Politiker in seiner Partei
hocharbeiten. Das Spiel soll inner-deutsche, politische Prozesse abbilden und
verstandlich machen (vgl. MATZAT 2007).

Als letzter Punkt zur Funktion des Computerspiels muss noch der E-Sport
genannt werden. Unter E-Sport versteht man elektronischen Sport, d.h.
Computerspiele werden in Wettbewerben im Mehrspielermodus in Tur-
nieren, Ligen und sog. Ladders gegeneinander gespielt. Wie hoch die Anzahl
an E-Sportlern in Deutschland ist, schwankt je nach Quelle. Der Deutsche
eSport Bund geht von ca. 1,5 Millionen Mitglieder in ca. 40.000 Mannschaf-
ten — sog. Clans—aus (vgl. ESB 0.J.).

In Deutschland wird E-Sport alerdings bislang nicht als Sportart vom
Deutschen Olympischen Sportbund anerkannt, wie es z.B. in China, Brasi-
lien oder Stidkorea der Fall ist.

Ebenso wie MUNSTERBERG auf mdgliche Gefahrenquellen und positive
Einfllsse hinweist, werden Computerspiele im aktuellen wissenschaftlichen
Diskurs kontrovers diskutiert. Auf der einen Seite gibt es Wissenschaftler,
die auf die méglichen Gefahren wie Aggressionssteigerung, Vereinsamung
etc. hinweisen, auf der anderen Forscher, deren Arbeit die positiven Aspekte
wie Kompetenzerwerb, soziales Agieren miteinander im virtuellen Raum etc.
hervorhebt. Ein sich gegenseitiges Anndhern der beiden Positionen scheint in
weiter Ferne.
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4 Der ,,Zuschauer**

Um sich einer genaueren Beschreibung des Computerspiel-Dispositivs anzu-
nahern, ist es unausweichlich, die Rolle des Zuschauers (bzw. Spielers) bzw.
seine Aktivitaten ndher zu betrachten.

4.1 Aktivitat des, Zuschauers’

Der Unterschied, der sich als erstes aufdrangt bei der Betrachtung der Rolle
des Zuschauers im kinematographischen Dispositiv im Unterschied zum
Computerspiel-Dispositiv, ist die Aktivitdt des Zuschauers. Wahrend ein
Film auch ohne das Zutun des Zuschauers ablduft — dieser kann den Kinosaal
einfach verlassen und der Film lauft dennoch weiter —, ist dies beim Spiel
nicht der Fall: interagiert niemand mit dem Spiel Uber ein Eingabegerét, pas-
siert nichts, die Spielfigur bleibt bisin die Endlosigkeit stehen.

MARKKU ESKELINEN greift auf die Typologie von Texten von ESPEN
AARSETH zuriick, wenn er schreibt, dass die dominante Benutzerfunktion in
Literatur, Theater und Film interpretativ ist, wahrend sie bei Spielen
konfigurativ ist (vgl. ESKELINEN 2001). Um den Begriff der konfigurativen
Benutzerfunktion zu erkléren, ist es notig, den Begriff des Textes bei
AARSETH zu erlautern. Unter Text versteht AARSETH

“[...] any object with the primary function to relay verbal information. Two ob-

servations follow from this definition:

(1) atext cannot operate independently of some material medium, and this in-

fluences its behavior, and

(2) atextisnot equal to theinformation it transmits.”

(AARSETH 1997: 62)
Ein Text ist also eine Maschine, die von einem Benutzer operiert werden
muss, um Informationen durch ein Medium auszugeben (vgl. ESKELINEN
0.J).

AARSETH unterscheidet zwei verschiedene Arten von Zeichenfolgen: tex-
tons — , strings as they exist in the text" (AARSETH 1997: 62) — und scriptons
— ,Strings as they appear to readers* (ebd.). Vereinfacht gesagt handelt es
sich bei textons um im Text vorhandene Textbausteine, wéhrend scriptons
die beim Lesen redlisierten Kombinationen der textons sind. Zusétzlich
besteht jeder Text aus einer traversierenden Funktion (,traversal function*),
womit der Mechanismus bezeichnet wird, durch den scriptons aufgedeckt
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oder aus textons generiert und dem Benutzer des Textes prasentiert werden.

Als Beispiel nennt er das Buch Cent mille milliards de poémes von RAY-

MOND QUENEAU aus dem Jahr 1961. Mit diesem Buch kénnen Sonette

»komponiert* werden, indem der Leser bzw. Benutzer Zeilen im Buch zu-

sammenfaltet. Obwohl es nur 140 textons gibt, kénnen so 10" verschiedene

scriptons zusammengestellt werden (vgl. AARSETH 1997: 62).

Mit konfigurativer Benutzerfunktion meint ESKELINEN, dass die scriptons
vom Benutzer gewahlt oder kreiert werden. Im Spiel ist der ,Leser” der-
jenige, der die Kontrolle hat und den Text voranbringt. Er sucht aus, in
welcher Reihenfolge der Text gelesen wird, welche Teile ausgel assen werden
und was wichtig ist. Insofern unterscheidet sich das Spiel vom linearen Text:
Der , Leser wird konstant an nicht gewahlte Pfade erinnert, wobei jede Ent-
scheidung einige Pfade zugénglicher, andere daf ir unzugénglicher macht und
der Leser sich beziiglich des Ausgangs des Textes nicht sicher sein kann und
nie wissen kann, was genau er verpasst hat. Daher bezeichnet AARSETH den
konfigurierenden Leser als Spieler bzw. Gliicksspieler, dessen Spielwelt der
Text ist. Esist moglich, zu erforschen, sich zu verirren oder geheime Pfade
durch die topologische Struktur der textuellen Maschine zu finden (vgl. ebd.:
3ff.).

Diese Merkmale machen fir AARSETH die Eigenschaften der von ihm neu
identifizierten Gattung der ergodischen™ Literatur aus:

1. Der Benutzer muss nicht-triviale Anstrengung aufwenden (, extranoe-
matic*), um den Text zu durchlaufen, d. h. er muss nicht nur seine Augen
bewegen, evtl. umbléttern und die Informationen deuten bzw. interpre-
tieren, sondern selektive Bewegungen mit seinem Koérper ausfiihren

2. Sieist nicht medienspezifisch, sondern wird definiert Gber die Art und
Weise, wie ein Text funktioniert. Ergodische Literatur beinhaltet die
Regeln fir ihre eigene Benutzung. So ist das bereits gebrachte Beispiel
Cent mille milliards de poémes ergodische Literatur.

Cybertexts”? wiederum bilden eine Subkategorie der ergodischen Literatur.

Sie zeichnen sich dadurch aus, dass sie Berechnungen fir die Produktion

11 Das Wort ,,ergodisch” ist ein von ESPEN AARSETH geschaffener Neologismus, der sich
aus den beiden griechischen Wartern ergon (Arbeit) und hodos (Pfad) zusammensetzt
(vgl. AARSETH 1997: 1).

12 Der Begriff Cybertext ist ebenfalls ein von AARSETH geschaffener Neologismus, den
er von NORBERT WIENERS Buch (und Disziplin) der Kybernetik ableitete. Ahnlich wie
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ihrer textons durchfiihren. Computerspiele sind folglich cybertexts, da genau
dieser Punkt auf sie zutrifft, sei es nun die Berechnung der kiinstlichen Intel-
ligenz der Gegner im Spidl, der Physik-Engine etc. Der Text des Computer-
spiels ergibt sich aso erst durch die komplexe Interaktion der vom Spiel
angebotenen Interaktionen, der ergodischen Auswahl des Spielers, der Be-
rechnung des Computerspiels und der vom Spieler dekodierten Meinung
bzw. gegebenen Bedeutung seiner Auswahl und ihrer Effekte (vgl. APPER-
LEY 2004).

NEWMAN (2002) weist darauf hin, dass ein Computerspiel nicht per se
ergodisch ist, sondern lediglich ergodische Passagen besitzt.

“Play sequences, from where the idea of the interactivity or ergodicity of video-

games derives, are framed and punctuated by movie sequences, map screens,

score or lap-time feedback screens and so on.” (NEWMAN 2002)
Das Spielen eines Computerspiels ist nicht eine einzige, ergodische Er-
fahrung, sondern eine Ansammlung von ergodischen, nicht-ergodischen und
mehr oder weniger ergodischen Episoden, die nicht immer eindeutig von-
einander abgetrennt sind. Fur ihn ist ,Ergodizitét” also nicht eine bindre
Struktur, sondern ein Kontinuum zwischen den beiden Polen spielen und
nicht-spielen. Als Beispiel hierfir nennt er das Rennautospiel wipEout
(1995): Vor jedem Rennen betrachtet der Spieler sein Fahrzeug, wie es
automatisch gesteuert die zu absolvierende Strecke abféhrt; wahrenddessen
hat der Spieler keine Moglichkeit der Einflussnahme auf das Spiel. Danach
folgt der Start des Rennens. Der Spieler sient eine Ampel und kann —
wahrend diese in mehreren Etappen auf griin schaltet — seinen Motor hoch-
drehen, um einen extra schnellen Turbo Sart hinzulegen. Im Anschluss folgt
das normale Rennen, in dem der Spieler vollige Kontrolle tber sein Fahrzeug
hat.

Der Spieler im Dispositiv Computerspiel unterscheidet sich also stark
vom Zuschauer im kinematographischen Dispositiv: Er konfiguriert aktiv
und erst seine Téatigkeit konstituiert das Spiel. Seine ergodische Auswahl
durch nicht-triviale Anstrengung in Form von korperlicher Bewegung erzeugt
den Text des Spieles, der bei jedem Durchlauf anders sein kann. Er selbst
gibt dadurch und durch seine Interpretation dem Text die Bedeutung. Damit
ist der Spieler aktiver, as es jemals von leserorientierten Zugangen konzep-
tioniert werden konnte.

sich WIENER mit organischen und anorganischen Systemen beschéftigte, ist der
Begriff Cybertext nicht mediengebunden (vgl. AARSETH 1997: 1).
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4.2 Regression?

Wenn sich der Leser an die Ausfiihrungen zu Beginn dieser Arbeit Uber die
Apparatus-Theorie und den Regressionszustand erinnert und dies verknipft
mit dem, was bisher Uber das Computerspiel-Dispositiv gesagt wurde, sollte
auffallen, dass die Aktivitdt des Computerspielers beim Computerspielen auf
den ersten Blick das Eintreten in den Regressionszustand verhindern oder
doch zumindest erschweren sollte.

Fir BAUDRYS Argumentation war es sehr wichtig, dass der Zuschauer im
Kino unbeweglich ist, da fir ihn die Unbeweglichkeit ein mal3geblicher
Faktor fur die Aufhebung der Redlitétspriifung und damit den Eintritt in den
Regressionszustand war. Doch in Kapitel 4.1 wurde herausgearbeitet, dass
der Benutzer beim Computerspiel keineswegs unbeweglich ist, sondern ganz
im Gegenteil aktiv konfigurieren muss durch , nicht-triviale Anstrengung” in
Form von korperlicher Aktion. Doch korperliche Aktion sowie die Einfluss-
nahme auf die Bilder, die BAUDRY als Voraussetzung fir die Simulation der
regressiven Position herausarbeitete, miissen ein Eintreten in die Regression
nicht zwingendermalien verhindern. So fuhrt KARIN WEHN richtig aus, dass
der Benutzer des Computerspiels ebenfalls in seinem Sessel ,, gefangen* ist:

»[--] kénnte man bei Computerspielen von einem ebenfalls gefangenen User
sprechen, der sowohl (iber seinen zwanghaft fixierten Blick auf den Bildschirm
als auch Uber die Tastatur, Maus oder andere Eingabegeréte regelrecht an die
Kette gelegt ist.” (WEHN 2004)
Doch was fesselt den Spieler an das Computerspiel ? Wie wir bereits feststell-
ten, kann ein Computerspiel den Spieler in den sog. Flow-Zustand versetzen,
in dem der Spieler vollig aufgeht. Er ist stdndig beschéftigt, die Herausforde-
rungen, mit denen ihn das Computerspiel konfrontiert, zu bewéltigen, ver-
gisst alles um sich herum und geht vollstandig in seiner Tétigkeit auf. Er sitzt
folglich wie gefesselt vor seinem Compuiter.

Doch nicht nur seine eigene Motivation fesselt den Benutzer an das Com-
puterspiel, sondern auch die Geschlossenheit des Systems ,, Mensch-Maschi-
ne* negiert die Bewegung des Benutzers. RICHTER (2001: 17 f.) beschreibt
am Beispiel von Virtual-Reality-Systemen, dass bei Medien bzw. Dispositi-
ven, wie dem des Computerspiels oder der Virtual Reality es nicht ,der
Korper ist, der mobil wird, sondern Platons Hohle* (ebd.). Das Subjekt hat
eine geringere Distanz zum Basisapparat — ist mit diesem durch Eingabe-
geréte verbunden oder im Falle von Datenhandschuhen und Head-Mounted
Displays sogar von diesem eingehtillt —, wodurch die Bewegungen des Sub-
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jekts Ubersetzt werden in Bewegungen des Raums der Apparatur. Es andert
sich folglich nichts am ,, prinzipiellen Eingeschlossen-Sein des K érpersin der
Technologie [...]. Auch wenn die Wande unsichtbar werden, so hief3e dies
nicht, dai3 Platons Hohle verschwindet (ebd.: 18).

Exkurs: Immersion

Der Vollstéandigkeit halber mdchte ich noch auf den Begriff der Immersion
hinweisen. Wie BROWN und CAIRNS (2004: 1297) konstatieren, ist der
Begriff der Immersion nicht klar definiert und wird sehr unterschiedlich
benutzt. Auf einer sehr allgemeinen Ebene I8sst sich sagen, dass es sich um
eine starke Erfahrung handelt, die beim Computerspielen auftreten kann. Es
handelt sich um eine Art des Eintauchensin eine fremde Welt, welches durch
verschiedene Charakteristiken des Spieles beeinflusst werden kann. BROWN
und CAIRNS weisen darauf hin, dass es zwischen dem Begriff der Immersion
— s0 wie sie ihn definieren® — und CSIKSZENTMIHALYIS Flow-Theorie
scheinbar starke Verbindungen gibt:**

“[...] central to flow is attention. Any distraction from the task at hand cau-
sesthe feeling of flow to be erased. Flow has some parallels with immersion in
the fact that attention is needed, sense of time is altered, and sense of sdlf is
lost. Also, the use of skill and knowledge is the same in immersion asin flow.”
(BROWN/CAIRNS 2004: 1300)

13 Fur BROWN und CAIRNS handelt es sich bei Immersion in der Tat um eine Angabe, die
das Eingebundensein in ein Spiel bezeichnet. Sie unterscheiden in ihrem Modell
mehrere Ebenen, deren Zugang von Barrieren kontrolliert wird: Beschaftigung
(engagement), Vertieftsein (engrossment) und totale Immersion (total immersion). Bei
den Barrieren handelt es sich um: Zugang, Zeit, Anstrengung und Aufmerksamkeit,
um die Ebene der Beschéftigung zu erreichen. Um sich in ein Spiel vertiefen zu
kénnen (2. Ebene), muss der Spielaufbau stimmen und das Spiel muss in der Lage
sein, den Spieler entsprechend emotional anzusprechen. Die Ebene der totalen Immer-
sion (3. Ebene) ist das Sich-présent-fihlen im Spiel, die Barriere hierzu ist Empathie
(durch den Spieler mit den Inhalten des Spiels) und Atmosphére (die sich durch den
Spielaufbau ergibt). Fir eine ausfuhrlichere Darstellung siehe BROWN/CAIRNS (2004:
1298f1.).

14 Fir eine genauere Beschreibung und Abgrenzung dieser Konzepte siehe den Beitrag
von BREUER in diesem Band.
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4.3 I deologiever mittlung / | deologie im Algorithmus

Nachdem nun das Dispositiv Computerspiel dargestellt und analysiert wurde,
stellt sich letztendlich die Frage, welche ideologischen Effekte von ihm aus-
gehen. Wie im vorigen Kapitel festgestellt wurde, verfallt auch der Benutzer
des Computerspiels in einen Regressionszustand, in dem die wahrgenom-
menen Bilder Uberbesetzt werden und er sich nicht 16sen kann. Doch im
Gegensatz zum Filmzuschauer, kann und muss er — innerhalb fester Regeln,
die vom Game Designer im Vorfeld festgelegt wurden — auf die Bilder Ein-
fluss nehmen. In Anbetracht dieser Tatsache scheint es erkenntnisfordernd,
diese Regeln genauer zu betrachten.

FRAsCA (2003: 230 ff.) identifiziert vier verschiedene Ebenen der Ideo-
logievermittlung durch Regeln in einem Computerspiel:

1. Représentation: Eigenschaften von Objekten, Dingen, Landschaften etc.
Als Beispiel kénnte man im Spiel Half-Life 2 das Aussehen samtlicher
Gegner verdndern und sie — z.B. durch das virtuelle Anziehen einer
Uniform — als zugehérig zu einer bestimmten Armee darstellen. Hierbel
wirden sich die Regeln des Spieles zwar nicht verdndern, auf einer ideo-
logischen Ebene wéren aber durchaus Unterschiede vorhanden.

2. Manipulations-Regeln: Handlungsmaglichkeiten des Spielers

Dajedes Computerspiel und jede Simulation eine reduzierte Anndherung
an ein (reales oder fiktionales) System darstellt, haben Game Designer
nur eine limitierte Anzahl von méglichen Mainuplations-Regeln zur Ver-
fugung. Es geht aso darum, welche Regeln in ein Spiel aufgenommen
wurden und wie sie implementiert wurden.
Als Beispidl fir diese Ebene nennt FRASCA (ebd.: 232) das Spiel Grand
Theft Auto 111 (2001), in dem der Spieler die Méglichkeit hat, Sex mit
Prostituierten zu haben, und sie anschlief3end erschieffen und ausrauben
kann, um Geld zu erlangen. Wohlgemerkt ist dies nicht das Spielziel,
sondern lediglich eine angebotene M&glichkeit, das Spiel zu spielen. Mit
anderen Worten: Ein Spiel, in dem der Spieler Prostituierte téten muss,
ist in seiner ideologischen Aussage sehr unterschiedlich zu einem Spiel,
in dem der Spieler Prostituierte téten kann.

3. Spielziel-Regeln: Ziel des Spieles
Innerhalb der Spieleforschung wird hierzu gerne das Modell von
CALLOIS herangezogen.”® CALLOIS unterscheidet Spiele in vier Grund-

15 CaiLLOls, R. (1982 [1958]): Die Spiele und die Menschen. Berlin.
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kategorien — die hier nicht weiter interessieren sollen — und beschreibt
den Grad der Verregelung eines Spiels mit einem Kontinuum zwischen
zwel Punkten: dem Pol der Ausgelassenheit (,, paidia“) und dem Pol der
Regel (, ludus*). Paidia bezieht sich dabe auf eine Form des Spielens,
wie sie kleine Kinder an den Tag legen (lllusionsspiele, Rollenspiele
etc.), und ludus bezieht sich auf Spiele mit Regeln (Schach, FuRball, Skat
etc.). Paidia-Spiele sind also deutlich offener und kénnen weitrdumiger
erforscht werden als ludus-Spiele, die deutlich zielgerichteter bzw. koh&
renter sind und daher die Rolle des Autoren stérker gewichten. FRASCA
(ebd.: 230) weist daraufhin, dass es ein weitverbreiteter Irrtum ist, zu
glauben, dass paidia bedeute, dass es keine Regeln gébe: Ein Kind, dass
sich vorstellt, ein Soldat zu sein, befolgt die Regel, sich wie ein Soldat zu
benehmen nicht wie z.B. ein Arzt. Der Unterschied ist nach FRAsSCA
vielmehr, dass Spiele, die eher dem Pol des ludus zuzuordnen sind,
Regeln innehaben, die einen Gewinner und einen Verlierer definieren,
was bei paidia-Spielen nicht der Fall ist (vgl. FRASCA 1999).
4. Meta-Regeln: Anderbarkeit von Spielregeln
Die vierte Ebene beschéftigt sich mit der Offenheit des Spieles fur Ver-
anderungen. Bei Meta-Regeln handelt es sich um Regeln, die definieren,
wie Regeln des Spiels gedndert werden kénnen. Dazu gehdren Aspekte
wie: Liegt dem Spiel ein Editor bei? st es ein open-source Spiel ist? etc.
Das Spektrum der Anderbarkeit reicht von lediglich kleineren kosmeti-
schen Anderungen im Aussehen von Objekten bis hin zur Moglichkeit,
das Spiel drastisch und grundliegend zu veréndern. FRASCA (2003: 233)
betont ausdriicklich, dass Meta-Regeln weder die Macht des Game Desi-
gners verringern, noch den Spieler automatisch befreien, da es der Game
Designer ist, der festlegt, wie offen fir Verénderung das Spiel sein soll.
Zusétzlich ist bedenkenswert, dass ein Spiel niemals komplett offen sein
kann, niemals alle Regeln gedndert werden kénnen und der Game Desi-
gner daher immer das letzte Wort bzw. in letzter Konsequenz die Macht
hat.
Doch mit diesem Modell I&sst sich nicht viel tGber eine mdgliche ideol ogische
Wirkung des Computerspiel-Dispositivs sagen, sondern lediglich, dass — da
Spiele Regeln beinhalten miissen — jedes konkrete Spiel Ideologie vermittelt.
Gesicherte Erkenntnisse Uiber ideol ogische Auswirkungen des Computer-
spiel-Dispositiv zu treffen, ist aufgrund der unklaren Forschungssituation
beziiglich der Wirkung und Lerneffekte durch Computerspiele nur schwer
moglich, daher werde ich im Folgenden einige Vermutungen anstellen.
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Ein interessanter Gedanke, der zumindest naheliegend erscheint, wird von
HELMUT MERSCHMANN geéuf3ert:
~Andererseits: Schon vom Schachspiel ist bekannt, das es in die gesellschaft-
liche Rationalisierung und deren Regeln einfihrt. Mit Shootern wiederum
lassen sich die sensomotorischen Fahigkeiten gut trainieren. Die kann man
sicher auch anderswo gebrauchen. Strategiespiele stellen vorausschauendes und
logistischen Denken auf die Probe und iben objektivierendes Verhalten ein. Es
ist folglich leicht zu erkennen, dass sich auch die Computerspiele auf die
Arbeitswelt zubewegen und in diesem Vorgehen alerdings ihren Selbstzweck-
charakter, das wichtigste Kriterium fir Spiel, verlieren. Nun fragt sich, ob es
noch Spiele sind?* (MERSCHMANN 2005)
Der Spieler verliert sich im Flow und investiert freiwillig Zeit, Anstrengung
und Geld, um spielen zu kdénnen. MERSCHMANN zufolge eignet sich der
Computerspieler durch die Tétigkeit des Spielens Fertigkeiten an, die er in
der Arbeitswelt anwenden kann. Computerspiele wirden sich dieser Ansicht
nach als Werkzeuge der foucaultschen Gouvernementalitdt entpuppen. So
naheliegend dieser Gedanke auch sein mag, so umstritten ist er auch.
FROMME kommt in einer Meta-Analyse zu dem Schluss, , dass im Umgang
mit den Spielen informell gelernt wird* (FROMME 2006: 190), dieses Lernen
»aber Uberwiegend auf der Ebene der Erweiterung von Verfligungswissen”
(ebd.) angesiedelt und in Studien zumeist als vorbewusst und vorreflexiv
beschrieben wird.
»Einen Beitrag zur Medienbildung leisten die durch die Anforderungen der
Computerspiele angeregten (und ggf. durch die Spieldidaktik unterstiitzten) in-
formellen Lernprozesse demnach nicht.” (ebd.: 191)
Auch CLARK QUINN kommt zu dem Ergebnis, dass durch Computerspiele
gelernte Problemldsungsstrategien sich nicht ohne weiteres ins reale Leben
Ubertragen lassen:

“My inference here is that presenting relevant problems without explicit discus-
sion of transfer is not as likely to lead to the learning outcome as if you explic-
itly make the relation between the learning experience and the ‘real world’. In
other words, your ‘stealth learning’ *might* work, but not as likely nor effec-
tively as if you ensure some abstraction and explicit transfer to other similar
problems.” (QUINN 2007)

FROMME selbst sieht das Ergebnis seiner Meta-Analyse kritisch und stellt die
von den Autoren in seiner Meta-Analyse genannte These, dass Immersion die
Ausbildung einer reflexiv-distanzierten Haltung verhindere, zur Diskussion
und benennt verschiedene mediale Gestaltungsmittel im Computerspiel, die
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seiner Meinung nach Momente ,,immersiver Reflexivitat* erzeugen kénnten
(vgl. FROMME 2006: 192 ff.).

Ein weiterer moglicher Blickwinkel beziiglich der Ideologievermittiung
durch Spiele, ist folgender: Der Spieler tritt beim Spielen mit dem Computer
in einen Regressionszustand ein, in dem die wahrgenommenen Bilder fir
Realitdtswahrnehmungen gehalten werden, und er muss sich sténdig als
handlungsméchtig erweisen in der Begegnung mit den Herausforderungen
des Computerspiels. Gelingt ihm dies, verleiht ihm der Bildraum ein Gefiihl
von Kontrolle und Macht. Ahnlich wurde von BAUDRY beziiglich der Mit-
tel punktsposition des Zuschauers im Kino argumentiert.

»Am Ende tritt an die Stelle von Ohnmacht vor den vielfatigen Gefahrdungen

in der Welt das Gefihl, soviel Macht zu besitzen, dass man die Herausfor-

derungen annehmen, die Erledigungssituationen bewaltigen und auf dem ,Weg

des Lebens vorankommen kann. Insofern kann das Spiel zu einer Selbst-

medikation gegen das Gefiihl werden, den Anforderungen des Lebens nicht zu

genligen, weil die Macht zu ihrer Erfullung nicht ausreicht. (FRITz 2005b)
Doch auch dies ist lediglich eine Vermutung unter vielen. Aufgrund der
unklaren Forschungslage beziglich der Wirkung von Computerspielen
scheint eine definitive Antwort zur Zeit nicht moglich. Weitere Forschung ist
hier nétig.

5 Fazit

Wie im dritten Kapitel dieses Beitrags herausgearbeitet wurde, verflgt das
Computerspiel Uber viele Darstellungsmdglichkeiten des Films. Manche
Darstellungsmdglichkeiten kann es erweitern (Bsp.: Subjektivierung auch auf
Interaktionsebene), bei anderen muss es Abstriche machen (Bsp.: Mimik).
Verschiedene Studien kommen (auch deshalb) zu dem Schluss, dass Compu-
terspieler geringere emotionale Teilnahme am Geschehen auf dem Bild-
schirm haben, als dies bei Filmzuschauern der Fall ist. FROME identifiziert
auf der anderen Seite eine Reihe von Wettbewerbsemotionen, die beim
Schauen eines Filmes nicht evoziert werden. Das Spiel fordert den Spieler
standig heraus, er muss konstant seine Fahigkeiten/Fertigkeiten im Umgang
mit dem Spiel verfeinern, um den steigenden Herausforderungen begegnen
zu kdnnen. Gelingt dies in angemessenem Mal3e, kann der Spieler in den sog.
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Flow-Zustand eintreten, in dem er seine Umgebung vergisst und in die
Spielwelt formlich , eintaucht”. Die Rolle des Spielers unterscheidet sich
eindeutig von der des Filmzuschauers. ESPEN AARSETHS Theorie der ergodi-
schen Literatur verortet den Zuschauer in einer sehr aktiven Position: Er
muss nicht-triviale Arbeit leisten, um den Text des Computerspiels durch-
laufen zu konnen. Ohne den Spieler existiert das Spiel nicht. Obwohl ein
aktiver Benutzer augenscheinlich ein Eintreten in den Regressionszustand
verhindert, konnte dargelegt werden, dass diese intuitive Vermutung falsch
ist. Der Spieler wird durch das Flow-Erleben an das Spiel gefesselt und der
Basisapparat kommt dem Spieler lediglich ndher, an dessen Eingeschlossen-
heit in der Technik andert sich grundsétzlich aber nichts.

Wie die Analyse ergab, muss Ideologievermittlung in Computerspielen
aleine aufgrund der Eigenschaft der Regelhaftigkeit des Dispositivs auf-
treten. Einige Mdglichkeiten, wie diese sich konkret auf3ern kénnte, wurden
im Text skizziert. Eine abschlieflende Antwort kann bezliglich der spezi-
fischen Eigenschaften der vermittelten Ideologie ohne weitere, empirische
Forschung hier nicht gegeben werden — der Autor dieses Textes hofft aber,
einen theoretischen Grundstein fur weitere Forschung gelegt zu haben.

Als erkenntnisfordernd konnten sich hier Gruppendiskussionen mit
Computerspielern nach der dokumentarischen Methode von BOHNSACK
erweisen. So kénnte ndher untersucht werden, welche konjunktiven Erfah-
rungen Computerspieler miteinander teilen. Diese miissten durch Handlungs-
und Darstellungselemente seitens der Diskutierenden aufgedeckt werden
kénnen. Vermitteln Computerspiele in der Tat Ideologien wie dargestellt,
muissten Computerspieler zumindest ein Stiick weit einen kollektiven Habitus
entwickelt haben.™®

16 Fir ausfihrlichere Informationen zur dokumentarischen Methode nach BoHNsACK,
siehe: BoHnsack, R. (2001), , Typenbildung, Generalisierung und komparative Ana-
lyse, in: BoHNsack, R/NENTWIG-GESEMANN, I./NoHL, A.-M. (Hrsg.): Die dokumen-
tarische Methode und ihre Forschungspraxis. Opladen, S. 225-252.
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