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Kurzfassung des Beitrags fir Leipziger-Informatik-Tage 2007, , Digitale Spiele: Herausforderung und Chance®

Digitale Spiele alsinteraktive Bildform

Fur einen Paradigmenwechsel in der Computer spielfor schung

Die bisherige kultur- und sozialwissenschaftliche Forschung zu digitalen Spielen beruht
entsprechend der fachlichen Ausrichtung auf je unterschiedlichen Paradigmen, die
miteinander grofitenteils inkompatibel sind. Insbesondere gibt es eine Differenz zwischen der
Grundlagenforschung und den empirischen Erhebungen zu Computerspielen, aber auch
innerhalb dieser. So unterteilt sich letztere wiederum in zwei mal3gebliche Bereiche: Im
padagogi sch-psychol ogischen Feld dominiert das Kausalitatsparadigma, wonach
Computerspiele als mogliche Ursache fur ein bestimmtes Verhalten oder al's ein Faktor der
Beeintrachtigung der personlichen Entwicklung behandelt werden. Im kommunikations- und
sozialwissenschaftlichen Bereich dominiert die Auffassung, dass Computerspiele ein Mittel
zur Etablierung von Verbindlichkeiten oder zum Informationsaustausch sind. Die
Unvereinbarkeit der beiden Herangehensweisen besteht somit in der gegenlufigen
Bestimmung digitaler Spiele a's einem determinierenden Unterhaltungsmedium auf der einen
und einem Werkzeug zur freien und aktiven Gestaltung von Intersubjektivitét auf der anderen
Seite.

Im Bereich der Grundlagenforschung, welche empirische Forschungsergebnisse
weitestgehend unberticksichtigt 18sst und umgekehrt auch von der angewandten
Computerspielforschung kaum beachtet wird, gibt es wiederum zwei paradigmatisch
divergierende Richtungen: Zum einen die narratol ogische Analyse, zum anderen den
spieltheoretischen Ansatz. Jene rekurriert vornehmlich auf Mittel der Textanal yse und
interpretiert digitale Spiele daher as interaktive Texte; die andere Richtung fokussiert
dagegen den Aspekt des Spielens, welcher zufolge der , ludologischen' Perspektive das
relevante Kennzeichen des Mediums Computerspiel ist. Zwar wird in beiden Paradigmen die
Interaktion mit oder in dem Medium fokussiert, nur wird siein dem einen Fall auf die
Sinnhaftigkeit einer zugrundeliegenden Erzéhlung und in dem anderen auf das Bestehen eines
Regelsatzes oder der Gegebenheit von Handlungsanweisungen zurtickgefhrt, weshalb auch
diese beiden Forschungen sich nur rudimentar miteinander verbinden lassen.



Gibt esinnerhab der empirischen und der grundlagentheoretischen Forschung jewells
erkennbare Widerstreite, zu denen sich die Forschung positionieren kann, so erlaubt die
derzeitige Diversifikation der beiden groferen Bereiche bisher keinen Austausch zwischen
ihnen, da sich weder ein Konsens noch echte Dissense formulieren lassen. Vielmehr tritt der
selbe Gegenstand al's ein jeweils anderes epistemisches Objekt in Erscheinung. — Der Beitrag
widmet sich deshalb dem Pladoyer fir einen Paradigmenwechsel, der an einem bislang nicht
thematisierten, aber durchaus vorhandenen Konsens ansetzt: Es durfte kein Zweifel dartber
bestehen, dass Computerspiele eine besondere Form des Bildes darstellen, welche sich
dadurch auszeichnet, dass die Interaktivitdt ein konstitutiver Bestandteil der betreffenden
Rezeptionserfahrung ist. Dieser Umstand wird zwar algemein anerkannt, jedoch kaum als
bedeutsam fur bisherige Forschungsansétze erachtet. So gehen empirische wie auch
grundlagentheoretische Forschungen jeweils davon aus, dass Computerspiele eine
definierbare Menge von Artefakten sind, ohne jedoch die Kriterien anzugeben, wodurch das
Medium charakterisiert ist, und von dieser medialen Spezifizitat ausgehend Fragestellungen
zu entwickeln.

Aus einer bildzentrierten Definition digitaler Spiele ergeben sich jedoch besondere
Konsequenzen fur die Forschung: Zunéchst kann man digitale Spiele nicht nur hinsichtlich
der Rezeptionserfahrung untersuchen, wie dies etwa bei Film und Fernsehen moglich ist; zum
anderen sind digitale Spiele auch nicht ganzlich aktive Medien, da zu ihrer Verwendung eben
die Bilderfahrung gehort sowie narrative und ludische Anteile. Computerspiele sind aber zum
anderen auch nicht blof3 Erzéhlungen, deren Teile rekombiniert werden kénnen, sondern
zunéchst manipulierbare Bilderscheinungen. (Dies gilt selbst fir ,reine’ Text-Spiele, daauch
diese den auf einen Monitor erscheinenden Text voraussetzen.) Letztlich kénnen
Computerspiele aber auch nicht nur in eine Reihe mit tbrigen Spielen gestellt werden, weil
die Regelanwendung selbst erst auf Grundlage des Umgangs mit dem Bild und seiner
einzelnen Elemente erfolgen kann.

Vom Primat der Bildlichkeit digitaler Spiele ausgehend sollen im Vortrag die Konsequenzen
des Paradigmenwechsels und die M églichkeiten der Forschung umrissen werden. Hierzu
gehort insbesondere die starkere Einbeziehung der Visualitét und der Logik von Bildern, also
Fragen der Wahrnehmung von Bildern und der hierin angelegten Handlungsdimensionen.
Damit liefen sich nicht nur Uberschneidungen in der grundlagentheoretischen
Auseinandersetzung herausstellen, sondern auch neue Fragen und Ansétze der empirischen
Forschung generieren; d. h. aufzeigen, wonach in der Wirkung und Nutzung des Mediums
gefragt werden muss, um die fir einen Benutzer relevanten Parameter eines Computerspiels
zu erfassen. Damit lassen sich die Ergebnisse auch fur die Forschung im Bereich der
Okonomie der Computerspiele und ihrer Produktion nutzbar machen, insofern der Reiz der
Produkte (und somit ihrer Vermarktbarkeit) vorrangig im Bereich der visuellen Erfahrung zu
suchenist.



