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Vorwort

Nach Friedrich Schiller ist der Mensch nur ganz da, »wo er spielt«.! Und
mit den neuen Generationen von Computer- und Virtual-Reality-Games
ist das Spielen auch in eine »anderes, technikvermittelte Dimension vor-
gestofSen und inzwischen in den Alltag eingegangen. So gut erforscht
sein mag, wer wie oft welche Spiele spielt, so ist doch die Antwort auf
die Frage, was dabei geschieht und welche Folgen es hat, oft genug eher
Sache ahnungsvoller und auch ahnungsloser Spekulation denn genauer
Kenntnis. Benjamin Bigls Arbeit, am 9. Juli 2014 von der Fakultit fiir So-
zialwissenschaften und Philosophie der Universitit Leipzig als Disserta-
tion angenommen, kann mit Recht als ambitioniert bezeichnet werden.
Sie handelt nicht nur von einem anspruchsvollen Versuch, das Erleben bei
Computerspielen experimentell zu untersuchen und genau dieser Frage
im Sinne von Grundlagenforschung nachzugehen. Sie gehért vor allem zu
den Arbeiten, die das (Computer-)Spiel als Gegenstand der Kommunikati-
onswissenschaft etablieren wollen, und dieses Anliegen sehr durchdacht
und engagiert verfolgen. Und so setzt der Autor vor seine systematischen
Abhandlungen des eigenen Forschungsansatzes ein Kapitel, mit dem das
(Computer-)Spiel als Gegenstand der Kommunikationswissenschaft etab-
liert wird. Im Mittelpunkt steht dabei eine Modellbildung, die fiir das Spiel
unterschiedliche Kommunikationsebenen oder -prozesse erkennen lisst:
die mit dem Autor des Spiels, mit der Plattform bei Online-Spielen, mit
der kommunikativen und gegenstindlich-virtuellen Welt des Spiels, die
oft zugleich mit anderen kommunikativen Welten in Beziehungen steht
sowie mit Spiele-Gemeinschaften unterschiedlichster Art. Diese kommu-

1 SCHILLER, FRIEDRICH: Briefe iiber die dsthetische Erziehung des Menschen (15. Brief). Frankfurt/M.
2007 (Urspr. 1795)
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VORWORT

nikative Vielschichtigkeit des Spiels zu verdeutlichen, ist verdienstvoll.
Denn in der Tat scheint die zogerliche Verortung dieses Phinomens in der
Wissenschaft von der (medial vermittelten) Kommunikation nicht allein
von angesprochenen fachpolitischen Konjunkturen gekennzeichnet zu
sein, wie es bei anderen Unterhaltungsphinomenen auch schon oft beob-
achtet wurde; es geht auch um ein vielschichtiges Begriffsverstindnis von
Medien und Kommunikation.

In den empirischen Untersuchungen der Arbeit bildet die Frage nach
>Transfers<zwischen Spiel und Realitit, beispielsweise in Form von Hand-
lungsmustern, das Zentrum. Die grundlegende Vermutung der Arbeit ist es,
dass Spielen (erst recht in virtuellen Realititen) eine Art des >Eintauchens«
in eine andere Art von Realitit darstellt. Eine Uberlegung, die durchaus
ihre Geschichte hat, empirisch aber selten konsequent umgesetzt wird
(u.a. weil sie Prozessforschung erfordert). Die theoretische Vorarbeit, die
fiir diese Untersuchungen geleistet wird, ist kenntnisreich und differen-
ziert; sie unternimmt den Versuch, sehr unterschiedliche Theoriebestinde
zusammenzudenken und — etwa unter dem Dach des dynamisch-transak-
tionalen Ansatzes (DTA) - zu integrieren. Es ist die besondere Stirke dieser
Kapitel, kommunikationswissenschaftliche Fragen zu (Computer- bzw.
VR-)Spielen aufzuwerfen und mit ersten Antworten auch Anregungen zum
produktiven Nachdenken zu geben.

Die Forschungsfragen zum Erleben von Spielen der genannten Art und
zu moglichen Transfers werden durch ein aufwendiges experimentelles
Design am Beispiel gut ausgewihlter Spiele auf unterschiedlichen tech-
nischen Plattformen (Wii vs. Pc) beantwortet. Das Design lidt den Hypo-
thesentest mit explorativen Momenten auf, was angesichts des defizitiren
Forschungsstandes als ausgesprochen verniinftig erscheint. Das trifft vor
allem auf das (Haupt-)Experiment zu. Dieses wird mit seiner Differen-
ziertheit (Variation des Spieltyps und der Stimuli, Messwiederholungen,
sinnvolle Zuweisung der Vpn. zu den Versuchsgruppen mittels Quotierung,
Wiederholung des Experiments nach einer Woche zur Ermittlung von lin-
gerfristigen Trends) hochsten Anspriichen gerecht. Da der Autor sowohl
die Prozessforschung als adiquat fiir die Antwort auf seine Forschungs-
fragen ansieht als auch der Vielschichtigkeit des untersuchten Prozesses
gerecht werden will, sind die eingesetzten Methoden (bewihrte, teils neu
entwickelte Skalen, physiologische Messungen, Erinnerungstests usw.)
breitbandig, teils selbst experimentell und in gewisser Hinsicht explorativ,
methodisches Neuland erkundend. Der neu entwickelte Erinnerungstest,

16



sich an der Methode des Lauten Denkens orientierend, ist beispielsweise

originell und schmiegt sich dem spielerischen Charakter des Untersu-
chungsgegenstands an. In gewisser Hinsicht umreif3t die Arbeit ein For-
schungsprogramm zur Spieleforschung. Darauf hitte das Fach auch schon

frither kommen kénnen, auch wenn die >Elektronisierung« des Spiels nun

neue Dimensionen und Erlebensweisen hervorgebracht hat.

Hans-J6rg Stiehler
12.04.2016
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»Das Problem, das uns jetzt bevorsteht, ist folgendes: Wie lassen sich Rea-
lititen erzeugen, die fiir die in ihnen verweilenden verniinftigen Wesen in
keiner Weise von der normalen Realitit unterscheidbar sind, doch anderen

Gesetzen unterliegen als diese?« (LEM 1980: 311)



1. EINLEITUNG

Fragen nach méglichen negativen Auswirkungen des Spielens gewalt-
haltiger Computerspiele kehren in zyklischer RegelmifSigkeit (FISCHER/
NIEMANN/STODIEK 1996) mit jeder neuen Generation von interaktiven
Computer- und Videospielen, die den Computerspielern ein noch realis-
tischeres Spielvergniigen versprechen (vgl. FEHRENBACH 2014), auf die
Agenda von Jugendschiitzern (vgl. GRASHOF/HILSE 2013), der Politik (vgl.
MAAS 2009) sowie der Medien zuriick.

Markige Uberschriften wie Je brutaler die Spiele, desto schlechter die Schulno-
ten (SCHWEIDLER 2013) zieren die Titelseiten der Tageszeitungen. Zu verlo-
ckend ist es, virtuellen Computerspielwelten eine Ahnlichkeit zur realen
Umwelt zu unterstellen und diese als ein schidliches Trainingswerkzeug
fiir die Wirklichkeit zu brandmarken, welches »unseren Kindern« (DEGA-
ETANO/GROSSMAN 2003) das T6ten beibringt. Medienredaktionen — auch
im 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk — tragen dazu bei, durch manipulierte
Video-Einspieler sowie durch falsch zitierte Aussagen (ALP 2013) eine aus-
gewogene Diskussion dieser Beftirchtungen zu erschweren. Seitens der
Offentlichkeit iiberwiegt noch Jahre nach dem schrecklichen Amoklauf
in Winnenden die Befiirchtung, dass ein ungepriifter Transfer aus der
Spielwelt in die Lebenswelt der Spieler durch ganz bestimmte Spieltitel
und -typen befordert wird.

1 Beispielhaft sei auf die Tv-Talkshow Hart aber Fair: Handy an, Hirn aus - wie doof machen uns Apple
und Co.? vom 4. Februar 2013 (ARD) verwiesen (ALP 2013).
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Unabhingig von gingigen normativen Forderungen gegeniiber den
Spielern sowie gegeniiber den Kommunikatoren der Spielbranche, ob und
inwieweit ein Spiel realistisch sein darf, ist die Diskussion, was generell an
einem Spiel realistisch ist oder realistisch sein kann, eher erkenntnistheo-
retischer Natur. Der Forschungsstand zu konkreten méglichen negativen
Auswirkungen des Spielens bestimmter Computerspiele ist tiberdies nach
wie vor sehr inkonsistent (vgl. ELSON/FERGUSON 2014b; KUNCZIK/ZIPFEL
2010b; 2004). Methodische Schwierigkeiten sowie ein sich stindig indern-
der und sich weiterentwickelnder Gegenstandsbereich erschweren die the-
oretische Modellierung, die methodische Konzeption sowie den empirisch
sauberen Nachweis entsprechender Vermutungen. Andererseits spielen
die Vielschichtigkeit und Komplexitit dieser Vermutungen wie auch die
Bedingungen und Primissen, unter welchen die mediale Offentlichkeit
funktioniert, eine nicht zu unterschitzende Rolle in diesem Bedingungs-
gefiige. Aufseiten der Eltern jugendlicher Spieler, bei Politikern sowie Me-
dienvertretern gleichermaflen — von prominenten Ausnahmen abgesehen
(vgl. sAGATZ 2013) — kann auch aufgrund geringer eigener spielerischer
Vorerfahrung ein gewisses Unverstindnis fiir die Faszination des populirs-
ten Unterhaltungsmediums (REINECKE/TREPTE 2012) unterstellt werden.

Gemessen an der Anzahl der Nutzer (vgl. QUANDT et al. 2013) sowie dem
wirtschaftlichen Erfolg (vgl. BIU 2014) besitzen Computerspiele jedoch
zweifellos eine nicht mehr zu iibersehende Relevanz. Innerhalb der Kom-
munikationswissenschaft scheint diese hingegen nicht immer klar ersicht-
lich zu sein (vgl. BROS1US 2003), trotz der Eignung als Querschnittsthema
zu fachverwandten Disziplinen. Eine wachsende Anzahl internationaler
Konferenzen (bspw. DiGRA Conference, GDC, E.R.0.G.) sowie erste Fach-
gesellschaften (bswp. DiIGRA, 1cA Game Studies Division; ECREA Digital
Games Research Section) kiinden vom steigenden Selbstbewusstsein der
Game Studies sowie vom Ringen um Positionen. Dies findet auch seinen
Widerhall in thematisch vielfiltigen wissenschaftlichen Fachzeitschriften
(bspw. gamestudies.org, eludamos.org) sowie in Sammelwerken mit ganz
unterschiedlichen inhaltlichen Schwerpunkten und Systematiken (vgl.
FROMME/UNGER 2012; ), in eher angewandter (vgl. BIGL/STOPPE 2013; WIM-
MER/MITGUTSCH/ROSENSTINGL 2012) oder eher theoretischer Perspektive
(vgl. WIRTH 2012).

Uber diese eher allgemeine Lagebeschreibung hinaus sind drei Aspekte
und Entwicklungen fiir diese Arbeit mafsgeblich. Erstens scheint es gesi-
chert, dass die Nutzer von Computerspielen tatsichlich Verinderungen bei
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EINLEITUNG

sich nach dem Spielen bemerken (u. a. FRITZ/FEHR 2003; WITTING/ESSER
2003; WITTING 2007; BIGL 20093; ORTIZ DEGORTARI/ARONSSON/GRIFFITHS
2012) — gewissermafsen als ein Echo der unterstellten Transfers. Gesetzt den
Fall, es finden tatsichlich einseitige oder wechselseitige Transfers zwischen
Spiel- und Alltagswelt statt, miissen diese zweitens ihren Ursprung in der
eigentlichen Spielrezeption haben, sie miissen vom Spiel angeregt werden.
Drittens entwickelte sich der Gegenstand in den vergangenen Jahren ra-
sant, vor allem in der Art und Weise, wie Computerspiele gespielt werden
(vgl. JONES/THIRUVATHUKAL 2012): Seit 2007 bietet die Spielkonsole Wii
erstmals eine Moglichkeit, Spiele intuitiv durch den Einsatz des gesam-
ten Korpers zu steuern. Seitens der Werbung wird ihr unterstellt, dass es
mit dieser neuen Art zu spielen moglich ist, losgeldst von der bis dahin
iiblichen abstrakten Steuerung iiber die Computertastatur seine Avatare
»mit nie gekannter Freiheit iiber das virtuelle Feld dirigieren zu konnen«
(WII MAGAZIN 2009: 28).

Da in ersten Studien gezeigt werden konnte, dass die Verwendung
eines natiirlichen Steuergerites (am Beispiel der Wii) zu einem tieferen
Eintauchen in die Spielwelt fithren kann (PTETSCHMANN/VALTING/OHLER
2012: 287), ist es die zentrale Annahme der Arbeit, dass Plattformen wie
die Wi, fiir den Spieler eine virtuelle Spielwelt erzeugen kénnen, die for-
derlich fiir das Eintauchen in diese Spielwelt sowie fiir das Entstehen der
unterstellten Transfers zwischen Spiel- und Alltagswelt ist.

Forschungsliicken sind erstens fiir die genannte technologische Ent-
wicklung zu konstatieren, deren Relevanz klar erscheint — die Implikati-
onen bspw. von gestenbasierten Kommunikationsanwendungen werden
langsam in der Nutzung von Smartphones und Smart-tv deutlich. Die
Nutzung und Wirkung bewegungssensitiver Spiele ist bis auf einzelne
kommunikationswissenschaftlich orientierte Arbeiten (vgl. PIETSCHMANN
2009; PIETSCHMANN/VALTING/OHLER 2012) noch wenig empirisch unter-
sucht worden. Nach wie vor unbeantwortet ist zweitens die Entstehung
der skizzierten Transfers (vgl. ORTIZ DEGORTARI/ARONSSON/GRIFFITHS
2012) sowie drittens die Abbildung des gesamten Spielprozesses (vgl. FRITZ
2011b). Im Schnittpunkt dieser drei Themenfelder lisst sich die vorliegende
Arbeit einordnen, die zum Ziel hat, die Rezeption von klassischen Com-
puterspielen im Vergleich zu neueren Spielen mit bewegungssensitiven
Eingabegeriten empirisch zu untersuchen.

Die Arbeit versucht zunichst deskriptiv-analytisch die zentrale For-
schungsfrage zu kliren, ob und wie sich klassische Computerspiele und
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neue Virtual Reality Spiele am Beispiel der Wii grundsitzlich voneinander

unterscheiden. Die Wii ist mithin der hauptsichliche Forschungsgegen-
stand dieser Arbeit. Mit zwei empirischen Studien sollen ferner die weite-
ren Forschungsfragen beantwortet werden, ob und gegebenenfalls warum

diese Art des Spielens forderlich fiir die Entstehung von Transfereffekten

istund wie die neuen Spielwelten durch den Nutzer subjektiv erlebt und

beurteilt werden.

Die Arbeit hat einen holistischen Ansatz. Sie nihert sich dem Gegen-
stand sowie den Fragestellungen einerseits aus einer dezidiert kommu-
nikationswissenschaftlichen Perspektive innerhalb der Rezeptions- und
Wirkungsforschung. Andererseits wird der theoretischen Diskussion auch
durch die Erorterung fachverwandter Theorien und Ansitze sowie durch
aktuelle Forschungsdesiderata Platz eingeriumt, um dem Charakter des
Gegenstandes als einem Querschnittsthema gerecht zu werden. Die Arbeit
stellt sich den methodologischen Herausforderungen der Spielrezeption
in dreifacher Hinsicht. Dies betrifft erstens die methodische Konzeption
mit transparenten Untersuchungsdesigns, zweitens die Auswahl von ge-
eignetem Untersuchungsmaterial (vgl. ANDERSON/GENTILE/BUCKLEY 2007),
um entsprechende Vergleiche iiberhaupt ziehen zu kénnen (vgl. ELsoN et
al. 2015), sowie drittens eine alltagsnahe Untersuchung und Abbildung
des Spielprozesses.

Die Arbeit reiht sich ein in die Traditionen der Computerspielforschung
der vergangenen Jahre, die sich — von der Fach-Offentlichkeit eher un-
beachtet — von der Fixierung auf wenige Themen emanzipiert hat und
mittlerweile breit aufgestellt ist. Die Games Studies sind hinsichtlich ihrer
Themen vielfiltiger, hinsichtlich ihrer Methoden zunehmend interdiszi-
plinir geworden. Klimmt (2004) identifizierte vor iiber zehn Jahren noch
als die drei wesentlichen Forschungstraditionen an der Schnittstelle von
Kommunikationswissenschaft und Medienpsychologie die Gewalt-Frage, die
Gender-Frage sowie die Nutzen-Frage. Erginzt werden kann diese Aufstellung
mittlerweile um Fragen nach den Lernprozessen und -potenzialen der Compu-
terspielnutzung (vgl. BREUER/BENTE 2010 sowie Beitrige bei BIGL/STOPPE
2013; FROMME/UNGER 2012; WIRTH 2012). Zum Themenkreis zu zihlen sind
auch Arbeiten mit medienpidagogisch orientierten Handlungsempfehlungen
(FRITZ 2011a) sowie Arbeiten im Bereich der Kompetenzfirderung (ebd.: 117).
Ferner geht es um Fragen zu Spielkulturen in anderen Kulturkreisen (vgl.
PICARD 2013; HJORTH/CHAN 2009), um spezifische Fragen der Online-Spiel-
nutzung (vgl. EKLUND/JOHANSSON 2013), um Fragen zu problematischen Nut-
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zungsszenarien (vgl. FRITZ 2011a: 201; KUNCZIK/ZIPFEL 2010a), um Fragen
des Jugendschutzes (vgl. GRASHOF/HILSE 2013), um ethische Fragestellungen (vgl.
FRIEDRICH 2013) sowie um Fragen zur Computerspielgeschichte (vgl. AARSETH
2013), um nur einige zu nennen.

Der Aufbau der Arbeit orientiert sich an ihrem breiten Ansatz. Im zwei-
ten Kapitel werden Computerspiele als Gegenstand dieser Arbeit in ein-
leitenden Vorbemerkungen innerhalb der Kommunikationswissenschaft
verortet. Die Erorterung der Spezifika des Medien- und Kommunikations-
begriffes sowie des Kommunikationsprozesses gestatten es, ein Kommu-
nikationsmodell zwischen Kommunikator und Spieler zu entwerfen, an
dem in den folgenden Kapiteln die jeweiligen theoretischen Ansitze aufge-
zeigt und verortet werden kénnen. Das aufgestellte Kommunikationsmo-
dell bildet ferner den Erklirungsrahmen des aufgezeigten Spielprozesses.

Das dritte Kapitel leistet den phinomenologischen und historischen
Bezugsrahmen zur Annahme, dass Computerspiele als Kommunikations-
medium das Potenzial besitzen, Virtualitit zu generieren und auf diese
Weise den Spielern eine virtuelle Raumerfahrung innerhalb einer virtuellen
Welt erméglichen kénnen. Es zeigt auf, in welchen historischen und lite-
rarischen Traditionen sich der Gegenstand bewegt und einreiht. Im drit-
ten Kapitel werden weiterhin die forschungsleitenden Fragen und Ziele
der Arbeit dargelegt. Es wird aufgezeigt, dass die spezifische Relevanz der
Fragestellungen dieser Arbeit auf den kommunikationswissenschaftlichen
Implikationen zukiinftiger technischer Entwicklungen liegt, fiir welche
die Wii als prototypisches Beispiel herangezogen wird.

Das vierte Kapitel ist dezidiert dem Forschungsgegenstand gewidmet.
Es leistet einen Beitrag fiir die Erorterung der Herausbildung der unter-
schiedlichen Gattungen und Genres der Computerspiele, fiir die Diskus-
sion des Spielbegriffs sowie fiir einen systematischen Vergleich der beiden
zu vergleichenden Spielplattformen. Ein Exkurs zu den wesentlichen
psychologischen Aspekten und Mechanismen der Spielrezeption bildet
gleichzeitig eine notwendig Voraussetzung zum Verstindnis des Gegen-
standes und seiner Rezeption.

Im fiinften Kapitel wird Virtualitit als Konzept des Erlebens virtueller
Welten herausgearbeitet; die Bestimmung und Differenzierung der zen-
tralen Begriffe >virtuelle Realitit< und >virtuelle Welt< ermdglichen die
Aufstellung eines integrativen Weltenmodells. Anhand dieses Modells
werden neben der Spezifik virtueller Computerspielwelten auch die Re-
zeptionsphinomene Prisenz, Immersion, Involvement, Flow und Inter-
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aktivitit aufgezeigt. In seinen Dimensionen liefert es die Grundlage fiir
die Operationalisierung der Indikatoren von zwei empirischen Studien
dieser Arbeit.

Das sechste Kapitel verortet das Transferprozess-Modell nach Fritz (u. a.
1995; 2003b; 2004; 2011b) sowie Studien auf dieser theoretischen Grundlage
(1. a. WITTING/ESSER 2003) in einer dynamisch-transaktionalen Perspektive.
Es wird aufgezeigt, dass sich das Transfermodell in den dynamisch-trans-
aktionalen Ansatz (DtA) nach Friith und Schonbach (u. a.1982,1984, 1991a,
b)integrieren lisst. Zusammenfassenden Schlussfolgerungen weisen den
Weg zum empirischen Teil der Arbeit.

Der empirische Teil der Arbeit beginnt im siebten Kapitel mit der Auf-
stellung eines Katalogs von weiteren forschungsleitenden, teilweise ex-
plorativen Fragen und empirisch priifbaren Hypothesen, welche im An-
schluss einer Operationalisierung zugefiihrt werden. Zur Untersuchung
und Beantwortung der Hypothesen wurden zwei Studien? entworfen und
ausfiihrlich diskutiert. Zunichst werden in Studie 1 (Kap. 8) in einer ex-
perimentellen Vorstudie Intertransaktionen und Funktionale Transfers
untersucht. Das Hauptexperiment in Studie 2 ist fokussiert auf die Unter-
suchung von Intratransaktionen und affektiv-kognitive Transfers (Kap. 9).
Das zehnte Kapitel schliefSt mit einer systematischen Zusammenfassung
der Ergebnisse zu den aufgestellten Hypothesen und Leitfragen, wichtige
theoretische und methodische Implikationen werden unter Riickbezug
auf die zentralen theoretischen Annahmen der Arbeit diskutiert. Es wer-
den Ankniipfungspunkte fiir die Generalisierung der Befunde genannt
und ein Ausblick auf weitere Forschungsliicken im Themenfeld gegeben.

Zu den zweifellos angenehmsten Pflichten eines Autors gehort abschlie-
f3end der Dank. Ich danke daher vor allem meiner Familie, die mich in den
vergangenen sechs Jahren unterstiitzt, begleitet und fiir die Vollendung
der Arbeit motiviert und inspiriert hat. Ich danke weiter besonders Hans-
Jorg Stichler sowie Volker Gehrau fiir die Betreuung der Arbeit, Manuela
Neue fiir ihren Beistand in all den Jahren, Sebastian Heinisch und Dirk
Schultze fiir die kritische Durchsicht des Manuskripts sowie Sven Bigl fiir

2 Fiir die Darlegung der Befunde der beiden durchgefiihrten Studien werden nur die wichtigs-
ten statistischen Werte referiert. Eine vollstindige tabellarische Ubersicht sowie die Doku-
mentation der annonymisierten Fallberichte kénnen gegebenenfalls beim Autor angefordert
werden.
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inspirierende Gespriche und wertvolle Literaturhinweise. Ein herzlicher
Dank gilt allen Teilnehmern der Projektseminare Experimentelle Medienwir-
kungsforschung sowie Onlineforschung am Institut fiir Kommunikations- und
Medienwissenschaft der Universitit Leipzig sowie allen Teilnehmern der
beiden Experimente im Rahmen der vorliegenden Studie, insbesondere
Robert Schwintek, Hagen Rehfeldt, Susann Hintzsch und Ulrich Stein-
bach. Markus Schubert und Jasper A. Friedrich gebiihrt Dank fiir syntax-
und makrotechnische Unterstiitzung, Rebecca Venema und Ruszha Ge-
orgieva fiir die Unterstiitzung bei der Transkription der Interviews. Ich
danke Robert K. Stewart und Bernhard Debatin fiir die Unterstiitzung
und Ermoglichung meiner Recherche-Aufenthalte in Athens/Ohio sowie
meinen Freunden und Kollegen Lisa Diihring, Andrea Klof3, Judith Kretz-
schmar, Charlotte Knorr, Katarina Werneburg, Felix Frey, Sebastian Ha-
gen, Sebastian Koch, Sascha Kummer, Florian Funk, Markus Lorenz und
Carlo Klauth fiir ihre vielfiltige Unterstiitzung, auch wenn sie scheinbar
noch so gering war. Schlussendlich danke ich Hartmut Warkus, iiber den
ich erst zum Themenfeld dieser Arbeit gefunden habe. Leider viel zu frith
musste er das Spiel verlassen. Hartmut Warkus war einer der wenigen, die
es verstanden, ohne den pidagogischen Zeigefinger zu erheben, spannende
und lehrreiche Einblicke in die Welt der Computerspiele zu geben, die fiir
Computerspieler doch so selbstverstindlich sind. Licber Herr Warkus, danke.
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2. VORBEMERKUNGEN —
COMPUTERSPIELE IN DER
KOMMUNIKATIONSWISSENSCHAFT

Zwei Richtungen bestimmen seit dem Aufkommen von Computer- und Vi-
deospielen Anfang der 1970er-Jahre das Feld der wissenschaftlichen, eher
medienwissenschaftlich geprigten Auseinandersetzung mit diesem neuen
Medium im Allgemeinen und in den sogenannten >Game Studies<der Compu-
terspielforschung im Besonderen: Narratologen versuchen, sich dem Themen-
feld durch Bestimmung der narrativen Paradigmen innerhalb des Mediums
und seiner Struktur zu nihern. Sie rekurrieren damit auf einen »objektiven
Rahmen (story und discourse, dramaturgische Gestaltung des Spiels) jenseits
seiner Nutzung« (SCHUMACHER/KORBEL 2010: 57). Ludologen hingegen fokus-
sieren »auf das game play (Regelwerk; Spielmechanik), die Anwendung der
Regeln im Vollzug des Spiels« (ebd.). Beide Herangehensweisen versuchen
aus unterschiedlichen Perspektiven, Funktionen, Faszination und Wirkungs-
weise des Spieles zu beschreiben und zu erkliren. Entweder »through their
narrative or representational strategies« (APPERLEY 2006: 8) oder indem sie
versuchen, den Spieler, das Spielgeschehen oder die Beschaffenheit konkre-
ter Spielangebote durch das Aufstellen von Typologien und Modellen ver-
stehbar zu machen. Beide Perspektiven zielen darauf ab, den digitalen Code
des Spielverstehens auf jeweils spezifische Art und Weise zu entschliisseln.
Unabhingig von diesen beiden Positionen fragt dieses einfiihrende Kapitel,
welche Perspektive sich aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht auf
den Gegenstand Computerspiel eréffnet, dessen — wie auch immer prizise
vermutete — Rezeptionsphinomene im weiteren Verlauf empirisch fassbar,
begreif- und verstehbar gemacht werden sollen. Dies erfordert einige Vorbe-
merkungen hinsichtlich der Verwendung des Kommunikations- wie auch
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des Medienbegriffes. Es wird somit gefragt, in wieweit es sich beim Compu-
terspiel um ein Kommunikationsmedium handelt.

Zunichst ist festzuhalten, — und das ist keine neue, aber fiir diese Arbeit
die erste wichtige Erkenntnis — dass das Anwachsen der verfiigbaren Frei-
zeit im Wesentlichen einhergeht mit einer hoheren Mediennutzung (vgl.
KROTZ 2007: 35). Freizeitgestaltung ist fast immer auch Mediennutzung.
Dies hat nicht nur zur Folge, dass »die Modi menschlicher Erfahrung im-
mer mehr an die Massenmedien abgetreten werden« (MERTEN 1994a: 158).
Mediennutzung ermoglicht Erfahrungen aus Wirklichkeits- und Erle-
bensbereichen, »die durch eigene, unvermittelte Erfahrungen« (ebd.) in
dieser Qualitit nicht gemacht werden (kénnen). Medien (re)konstruieren
also Wirklichkeiten sowie (Ab-)Bilder von Wirklichkeiten, auf die Men-
schen wie selbstverstindlich in ihren Alltagserfahrungen Bezug nehmen.

Zweitens nehmen Computerspiele mittlerweile den gréften Teil in-
nerhalb der medialen Erlebenswelten des gesamten Medienensembles ein
(vgl. QUANDT/SCHARKOW/FESTL 2010; ISFE 2012; MPFS 2013; QUANDT et al.
2013; BIU 2014). Sie sind, so soll argumentiert werden, als »Multimedia-
Gerit[...] Kommunikationszentrum im Haus« (BURKART/HOMBERG 2007b)
bzw. als universelles Massenkommunikationsmedium Teil der digitalen
Alltagserfahrungen und bauen auf einem Verstehen von kodifizierten,
symbolkommunikativen Funktionsmechanismen auf, die es den Spielern
ermdglichen, in andere (Wirklichkeits-)Welten einzutauchen (vgl. kroTZ
2007; FRITZ/FEHR 2003).

Drittens ist voranzustellen, dass das Eintauchen in diese Welten als ak-
tiver und dynamischer Rezeptionsvorgang verstanden werden muss; Me-
dienrezeption istimmer dynamisch (vgl. WNscH 2007: 21; FRITZ 2011b: 30)
und muss deswegen auch als eine solche gedacht und modelliert werden. So
nehmen Spieler einerseits aktivam Spiel teil und gestalten dieses; gleich-
zeitig nehmen sie aber auch als passiver Teilnehmer Kommunikationen
innerhalb und aufierhalb des Spiels wahr und nehmen diese in sich auf (vgl.
BURKART 2002). Dieser Vorgang geht iiber die narrativen und symbolkom-
munikativen Angebote der computergenerierten (Spiel-)Welt hinaus und
verweist auf die Grundaussagen und -annahmen des dynamisch-transak-
tionalen Ansatzes (DTA) von Friih und Schénbach (u. a.1982;1984; 1991a, b).
Der Spieler muss aktiv in das Spiel eintauchen, um die Spielinformationen
zuverstehen, um in der (Spiel-)Welt angemessen agieren zu konnen sowie
um den Anforderungen des Spiels gerecht zu werden. Das Potenzial fiir die-
ses Involvement in das Spiel (vgl. GEBEL/GURT/WAGNER 2005; CHUNG/KIM
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2009) »meint ein vom Motivationspotenzial unterscheidbares Potenzial
des Spiels zur Erhhung der emotionalen Beteiligung durch spezifische
Qualititen der Spielerprisenz« (GEBEL/GURT/WAGNER 2005: 265). Dieser
Vorgang ist gleichermafSen graduell und dynamisch wie die Aktivation der
Spieler auch; »bei unzureichender Aktivation kénnen wir nicht wahrneh-
men, denken oder handeln« (P6PPEL 1998: 167; vgl. BILANDZIC 2002: 60).
Die vierte und fiinfte Bemerkung richten den Blick abschlieSend auf die
Leistung des Spiels und sein sozialpsychologisches Erleben. Computerspiele
konnen einerseits Abbilder einer vorhandenen Welt darstellen. Andererseits
kénnen Computerspiele auch fiktionale (symbolische) und narrative Gegen-
welten mit eigenen Regeln erschaffen (vgl. ANG 2006). Ohne an dieser Stelle
auf den Weltenbegriff niher einzugehen (Kap. 5.2) kann angenommen wer-
den, dass diese (Spiel-)Welt fiir den Spieler dann akzeptabel wird, »wenn sie
eine Welt vorstellt, die so plausibel ist, daf8 sie wahr sein konnte« (EsposiTO
2007: 13), aber eben nicht wahr und wahrhaftig ist. Diese Mechanismen der
Simulation sind dem Computerspiel inhirent. Dennoch geht es nicht nur um
blofse Nachahmung oder Tduschung. Jeder Spieler weifs, ebenso wie ein Kino-
besucher, dass er diese erdachte »symbolische Welt« (vgl. kRoTZ 2007: 51) nur
fiir eine begrenzte Zeit betritt. Angetrieben von der stindigen technischen
Weiterentwicklung (dazu ausfiihrlich u.a. WIELAND 2011; ULMANN 2010; ZUSE
2010) hat diese Welt den Anspruch, mit jeder Entwicklungsstufe noch rea-
listischer, noch realititsniher zu sein. Dennoch bleibt sie eine Welt, die nur
aus >Pixelwesen< (HAMANN 2007) zusammengesetzt ist, unabhingig ihres
Anspruchs auf Wahrheit und Vollkommenheit. Damit steht die Nutzung,
das Spielen von Computerspielen in direktem Bezug zum klassischen Hoh-
lengleichnis bei Platon, »in dem die erste Medialitit der Schattenbilder mit
dem Gedanken der Unerkennbarkeit der Wahrheit verbunden ist« (Rusc/
SCHANZE/SCHWERING 2007: 87). Computerspielwelten stellen als noch recht
neues mediales Angebot mit eigenstindigen Genres (vgl. KROTZ 2007: 163)
und eigenen Regeln das normalerweise so nicht Erlebbare oder Beobachtbare
dar. Sie offerieren Angebote fiir »Bedingungen, unter denen etwas realistisch
erscheint« (ESPOSITO 2007: 17) und gestatten es so, »zur wirklichen Welt auf
Distanz zu gehen« (ebd.: 18). Erfolg und Kontrolle im Spiel sind — motivatio-
nal betrachtet — die primiren Motive ihrer Nutzung und erkliren die Faszi-
nation, die von ihnen ausgeht. Beide Motive zielen darauf ab, die auf wenige
Grundelemente reduzierte virtuelle Spielwelt zu kontrollieren und damit
Kontrolle tiber sich selbst zu erlangen; durch die »Kontrolle des Spiels wird
die >virtuelle Welt< zur beherrschbaren Lebenswelt« (FRITZ/FEHR 1999: 82).
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2.1 Computerspiele in der
Kommunikationswissenschaft

Innerhalb des Faches ist das Medium Computerspiel nach anfinglichem
Zdgern zunehmend von besonderem Interesse — was sich auch auf den
durch die wichtigsten kommunikationswissenschaftlichen Fachgesell-
schaften, wie beispielsweise der DGPuK, ausgerichteten wissenschaftlichen
Tagungen zeigt. Bietet es doch in hohem MafSe Ankniipfungspunkte fiir
eine diskursive Auseinandersetzung: zum einen interdisziplinir (bspw. zur
Medienpsychologie oder zur Neurokognitionsforschung), zum anderen
als Schnittstelle fiir die Kerndisziplinen der Kommunikations- und auch
der Medienwissenschaft.* Man denke nur an Online-Spiele wie World of
Warcraft (vgl. CORNELIUSSEN/RETTBERG 2008) und dessen Implikationen
als netzbasierter Kommunikationsdienst, der iiber das eigentliche Spie-
len hinaus eine neue Online-Offentlichkeit (vgl. dazu ROSSLER 2003; PLEIL
2012) ermdglicht und vorantreibt. Computerspiele stellen schon lingst
Kommunikationssituationen und -konstellationen im 6ffentlichen Raum
her, hiufig findet das Spielen sogar 6ffentlich statt. Der Terminus >6ffent-
lich<kann in dieser Perspektive einerseits verstanden werden als fiir jeder-
mann sichtbar — man denke nur an spielende Kinder und Jugendliche im
offentlichen Raum. Computerspiele sind dariiber hinaus fiir jedermann
offentlich zuginglich. Andererseits finden die Kommunikation und der
Diskurs tiber Spiele ebenso 6ffentlich zuginglich statt; Berichte und De-
batten tiber Computerspiele sind Teil der publizistischen Berichterstat-
tung, Teil des 6ffentlichen, des gesellschaftlichen Meinungsklimas auch
in normativer Hinsicht. Computerspielen ist somit lingst kein Rand- oder
gar Tabuthema mehr, auch wenn es in Teilen ein streitbares ist (vgl. dazu
LADAS 2002). Damit sind letztendlich aber auch die Spieler ein sichtbarer
und aufgrund der steigenden Popularitit der Spiele auch ein aktiver Teil
der Offentlichkeit, in der Computerspiele als Teil des Mediensystems mit
anderen Medien um Aufmerksamkeit und Zuwendung konkurrieren. Diese
Offentlichkeit kann technisch bzw. formalistisch beschrieben werden als
eine Gesellschaft »mit einem in sich riickgekoppelten, selbstreferenziellen

3 Damit ordnen sich Studien iiber die Rezeption und Nutzung von Computerspielen als kon-
kreter Forschungsgegenstand in die Themenfelder der Fachgesellschaft und das Selbstver-
stindnis des Faches ein (vgl. DGPUK 2008).
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und selbstorganisierenden System von Kommunikationsmitteln, Medien-
systemen, Medienschemata und Wirklichkeitskonstrukten« (scHMIDT/
WEISCHENBERG 1994: 219). In dieser Gesellschaft sind Computerspiele

mittlerweile fest verankert (vgl. QUANDT/SCHARKOW/FESTL 2010).

Gerade aber weil das Themenfeld so vielschichtig und der konkrete For-
schungsgegenstand so vielfiltig und vielgestaltig ist, fillt es einerseits schwer,
ihn ohne Einschrinkungen in den Theorien und Methoden der (Massen-)
Kommunikationsforschung (vgl. BECK/VOWE 1997) zu verorten und zu be-
schreiben. Andererseits ist aber zu fragen, ob man sich in der Betonung der
Relevanz dessen, was in Spiel-, Arbeits- und Wohnzimmern gespielt und
rezipiert wird, sich nicht nur »von einer >Technikfaszination anstecken««
lisst, die verschleiert, dass man sich eigentlich nur mit Phinomenen aus-
einandersetzt, die man schon von »Brettspielen« und »Spielhallen« kennt,
die aber gar nicht von kommunikationswissenschaftlichem Interesse sind
(oder sein sollten!, d. A.) und deren Forschungen wir in wenigen Jahren »ba-
nal« finden werden (BROSIUS 2003: 47)? Geht es also in dieser Diskussion
nur um Banalititen oder gar die Angst eines wissenschaftlichen Faches um
seine Existenzberechtigung in einer zunehmend wettbewerbsorientierten
Hochschullandschaft? Die Frage ist berechtigt und miindet in einer leiden-
schaftlichen Forderung, sich auf die Kernkompetenzen des Faches, nimlich
die 6ffentliche Kommunikation, zu konzentrieren (vgl. ebd.: 48). Jedoch be-
nenntsie in ihrer Kritik nicht prizise, um was es eigentlich geht. Die Frage
hinter der Frage ist doch vielmehr, ob das, was Spielerinnen und Spieler, Ver-
binde, Programmierer, Publisher, Praktiker und pr-Strategen lingst als ein
Kommunikationsmedium akzeptiert haben, als ein solches bezeichnen und
als solches verwenden, indem sie ihm entsprechende Funktionen, Leistun-
gen, Wirkungen, Werte und Normen zuschreiben, ein solches im kommu-
nikationswissenschaftlichen Sinn eigentlich ist. Liegt doch das Augenmerk
der Publizistik und Kommunikationswissenschaft primir auf den Medien
der 6ffentlichen Kommunikation, »insbesondere dem Rundfunk und den
Online-Medien« (BECK 2003a: 330). Dass digitale (Computer-)Spiele nicht
in dieser Aufzihlung vorhanden sind, verwundert vor allem vor dem Hin-
tergrund der Entwicklungen und Implikationen der Medienkonvergenz
(vgl. SCHORB/RAKEBRAND/JUNGER 2013), also dem »Zusammenwachsen von
Telekommunikation, Rundfunk und Computer« (PGRER 2003: 87). Diese
Verwunderung ist jedoch nicht gleichzusetzen mit einer aufgeregten Fas-
zination fiir diese Technik (vgl. BROs1US 2003). Bei niichterner Betrachtung
treten technische (End-)Gerite ebenso selbstverstindlich in Erscheinung
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wie neue Kommunikationsmedien (vgl. RIEPL 1913). Beide ersetzen sich
nicht, existieren nebeneinander und kénnen miteinander verschmelzen
zu neuen Universalgeriten. Gleiches gilt fiir die (medialen) Inhalte, ihren
Vertriebs-, Verwaltungs- und Abrechnungswegen, sowie den neu entstehen-
den offentlichen Kommunikationswegen, was zur Folge hat, »dass >Medien«
immer weniger iiber die Eigenschaften bestimmter Gerite definiert werden,
sondern iiber die Dienste, fiir die man sie in Anspruch nimmt« (BURKART
2002: 37). Gerade dieses Zusammenwachsen, diese Medienintegration (BECK
2003b) »macht hiufig die getrennte Betrachtung einzelner Phinomene oder
konkreter Medienprodukte obsolet« (PURER 2003: 87). Zumindest aber wird
eine getrennte Betrachtung deutlich erschwert, weil weitere Kontexte be-
riicksichtigt, mindestens aber dazu gedacht werden miissen. Die Technik
alleine tritt somit immer mehr in den Hintergrund im Gegensatz zu kon-
kreten Anwendungsdiensten sowie den entsprechenden Nutzungs- und
Rezeptionsphinomenen, die obiger Definition des Konvergenzbegriffes von
Burkart (2002) hinzugefiigt werden konnen. Im Folgenden wird deswegen
zunichst der Versuch unternommen werden, erstmalig Computerspiele all-
gemein hin aufihre Tauglichkeit in Bezug auf den Medien- sowie den Kom-
munikationsbegriff und -prozess, den Spiel- und Genrebegriff zu verorten.

2.1.1 Zum Medienbegriff

Betrachtet man die Grundaussagen zum Medienbegriff in den kommunika-
tions- und medienwissenschaftlichen Konzepten, Ansitzen und Modellen
lisst sich summieren, dass es sich »nicht um einen Substanzbegriff, sondern
um einen Funktions- oder Beziechungsbegriff« (Mock 2006: 188f.) handelt.
Innerhalb eines bestimmten kommunikativen Kontextes ist ein Medium
in diesem Sinne immer nur Medium in Bezug auf etwas anderes. Eine »ur-
spriingliche oder vorrangige Bedeutung« gibt es insofern nicht, der Begriff
bezeichnet gegenstandsbezogen »genau das [...], was er eben bezeichnet«
(ebd.: 184). Die Vielfiltigkeit in der Verwendung des Medienbegriffs zeigt
sich nach Mock (2006) in einem fast uniibersichtlichen Nebeneinander »all-
gemeiner, abgeleiteter und fachspezifischer Bedeutungen« (ebd.: 185). Ange-
fangen als Synonym fiir »technische Infrastrukturen« (BECK 2006: 165), als
»technische Instrumente oder Apparaturen« (MALETZKE 1964: 35) in Bezug
auf ein Trigermedium iiber »Kanile« (BECK 2006: 165) bis hin zur Bedeutung
von »Medium«(Herv. i. O) als Kommunikationsmittel« (Mock 2006: 185).
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Dennoch lassen sich in der Verwendung des Begriffs grundsitzlich vier
Verwendungsweisen voneinander unterscheiden: die Verwendung im all-
tiglichen Sprachgebrauch, als Fachbegriff in verschiedenen Disziplinen,
als »Ausdruck theoretisch reflektierter Vorstellungen [Herv. i. O.], die mit dem
Begriff verbunden sind und die sich in bestimmten Modellen und Theorien
einfiigen« (ebd.: 186), sowie als Form von Kommunikation in Bezug auf den
Einsatz und das Zusammenwirken von Kommunikationsmitteln, Akteuren
und Themen. Medien stellen also auch die »Gesamtheit der Kommunikati-
onsmittel« (SCHANZE 2002: 199) in ihrem Zusammenspiel in einem gesell-
schaftlichen Kontext dar, die als Mittel der Wahrnehmung, Verstindigung
und Verbreitung zwischen Menschen miteinander in einer prozesshaften
und dynamischen Beziechung stehen und sich auf den Ebenen »Kontakt-
materie, Kode, Technik weiter ausdifferenzieren« (MOCK 2006: 189-193).

Schanze (2002) bezeichnet zunichst »Bild, Ton, Text, Zahl«, sowie
»die Elemente der Multimedia-Konfiguration« als sogenannte >Basisme-
dienc<(ebd.: 200). In Anlehnung an Saxer beschreibt Beck (2006) Medien
als »technisch basierte Zeichensysteme« und »arbeitsteilig verfahrende
Organisationenc, als Massenmedien diejenigen »Medien der 6ffentlichen
Kommunikation, die Zeit und Raum iiberwinden (ebd.: 165). Dass trotz der
Etablierung des Begriffes >Massenmedienc« in der wissenschaftlichen Fach-
sprache — urspriinglich direkt aus dem Amerikanischen mass media iiber-
nommen — schon frithzeitig erkannt wurde, dass der Begriff ungeeignet ist,
fiir das, was mit ihm intendiert wurde, soll an dieser Stelle nicht unerwihnt
bleiben. Maletzkes (1964) Vorschlag, stattdessen von einem »dispersen Pub-
likum« (ebd.: 33) zu sprechen, umgeht zwar die soziologische Kritik, dass
der Masse-Begriff »kulturkritisch-emotional« (MALETZKE 1964: 28) belastet
sei, riickt aber gleichzeitig die Rezipienten als Gruppe in den Mittelpunkt
der Betrachtung. Maletzke erschien es ratsam, »den Begriff >Masse< nur fiir
diesichtbare, konkrete oder Situationsmasse zu verwenden« (ebd.: 33); den-
noch behauptete sich der Begriff als Sammelkategorie fiir die »traditionellen
Massenmedien Zeitung, Zeitschrift, Radio und Fernsehen« (PURER 2003: 73).

Formal-analytisch lisst sich der Medienbegrift — bezogen auf den
Kommunikationsprozess so wie der Begriff fiir diese Arbeit verwendet
wird — nach Pross (1972: 127-128) in primdire (Face-to-Face-Kommunikation),
sekunddre (Technikverwendung auf Produktionsseite), tertiire Medien
(Technikverwendung auf Produzenten- und Rezipientenseite erforderlich)
sowie in Quartdrmedien (BECK 2010: 81; BURKART 2002: 36) unterscheiden.
Letztere werden auch digitale (Kommunikations-)Medien (vgl. PLEIL 2012)
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oder >Online-Medien< genannt und setzen hiufig einen Computer mit ei-
ner Verbindung ins Internet voraus (vgl. BECK 2010; FAULSTICH 1994). Diese

viergliedrige Differenzierung zielt ferner auf die Leistungen des einzelnen

Mediums ab, sodass zwischen Medien der interpersonalen Kommunika-
tion und den publizistischen Medien zur Herstellung von Offentlichkeit

unterschieden werden kann. Von besonderem Interesse ist es, dass die vor-
mals starre Rollenzuweisung zwischen Kommunikatoren und Rezipien-
ten bei den digitalen Quartirmedien aufgehoben ist oder zumindest eine

gewisse Flexibilitit bzw. Gradualitit erfihrt — gerade beim Austausch in

Diskussionsforen, Mailing-Listen, Chats, virtuellen Riumen (vgl. ROSSLER
2003: 506), Blogs, sozialen Netzwerken oder eben auch bei (Online-)Spie-
len. Computerspiele, die nicht miteinander verbunden oder vernetzt sind,
heben diese vormals starre Rollenzuweisung in Teilen ebenso auf: Spiele

werden hiufig durch den Spieler modifiziert oder erweitert und kénnen

mit einem mittleren technischen Grundverstindnis selbst programmiert

sowie mit Inhalten versehen werden. Spieler werden so zu Produzenten

ihrer Inhalte, die kommerziell-professionellen Produkten wenig nachste-
hen. Dank der sozialen Netzwerke und Plattformen wie bspw. Facebook
konnen Spieler schnell zu Multiplikatoren oder gar Publishern werden, die

vernetzt sich diese Medienprodukte aneignen (vgl. MENDE/OEHMICHEN/
SCHROTER 2013) und diesen iiber ihre Online-Aktivititen hinaus eine theo-
retisch unbeschrinkte Offentlichkeit geben. Sowohl Kommunikatoren als

auch Rezipienten benétigen richtigerweise technische Gerite (vgl. PrOSS

1972: 224). Godulla und Hohlfeld (2013) geben jedoch zu bedenken, dass die

klassische Vierteilung des Medienbegriffs um den »Preis der potenziellen

Entgrenzung« geschehe (ebd.: 420).

Burkart (2002) schligt fiir eine Analyse eine andere Klassifikation vor,
die sich an einer Differenzierung zwischen >Medien erster Ordnungz« (als
Infrastruktur klassifizierte Vermittlungs- und Speichertechniken) und
>Medien zweiter Ordnung< (Werke von institutionalisierten Kommuni-
katoren) orientiert (ebd.: 45). Ein Medium erster Ordnung stellt zunzchst
eine inhaltsleere technische Plattform?, ein »technisches Artefakt« (RGSSLER
2003: 505) dar. Medien »zweiter Ordnung« (BECK 2010: 80) sind diejenigen

4 Auch Praktiker und Programmierer sprechen im Ubrigen von einer Plattform, allerdings ist
damit mehr eine konkrete technische Geriteklasse und weniger das Spiel oder dessen Inhalt
gemeint, was nicht im Widerspruch zu obiger Definition steht.
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der institutionalisierten Kommunikatoren zur Herstellung und Verbrei-
tung von Inhalten sowie zur Selektion, Strukturierung und Prisentation

von Aussagen. Zu Medien zweiter Ordnung werden Medien erster Ordnung

»durch die Art und Weise, in der Anbieter und Nutzer von ihnen Gebrauch

machen« (ROSSLER 2003: 505).

In dieser Sichtweise lassen sich Computerspiele entweder als »Medium
zweiter Ordnung« darstellen, die die technische Plattform des Mediums
erster Ordnung als Hiille, als Triger der Inhaltsinformation oder als Zu-
gang zu verteilten Inhalten (z. B. im Netzwerk) benutzen. Allerdings im-
pliziert Becks Sichtweise auch Aspekte der 6konomischen Verwertbarkeit
und Marktorientierung, die bei der Produktion und Distribution von Com-
puterspielen nicht immer gegeben sein miissen. Zum einen ist die schon
erwihnte Mdglichkeit des Rollentausches zwischen Entwicklern und Nut-
zern hervorzuheben. Wenn Spieler zu Produzenten werden, geschieht dies
hiufig institutionalisiert, wenngleich der Begriff der Institution in diesem
Zusammenhang etwas weiter gefasst werden muss. Denkbar ist hier die
Generierung von (Spiel-)Inhalten tiber eine institutionalisierte Vernetzung
von Programmierern oder Spielern untereinander in sogenannten >Clansx.
Die Selektion, Strukturierung und Prisentation der Spielinhalte orientiert
sich dort gewdhnlich ebenfalls an den Bediirfnissen des Publikums, auch
wenn diese vom kommerziellen Massengeschmack abweichen kénnen.
Abgeleitet wird dieser Prozess entweder aus der Alltagserfahrung, aus
der Vernetzung untereinander, aus publizierten Trends in Online-Foren,
Newsgroups oder sozialen Netzwerken sowie aus spielbezogenen Print-
medien. Computerspiele kénnen jedoch auch als Kunstprodukt ohne Pu-
blikums- oder Marktorientierung entstehen. Diese entstehen hiufig aus
dem Streben und Kénnen von Einzelnen oder von Gruppen, das technisch
Machbare umzusetzen um Neues in visueller, auditiver, narrativer oder
spielmechanischer Hinsicht zu kreieren. Auch dies ist ein Grund, warum
Computerspiele als neues Medium sich nicht immer eindeutig kategorisie-
ren lassen, da sie sich stindig innerhalb und auf der technischen Plattform
neu erfinden und Genregrenzen tiberschreiten oder sprengen.

Der Begriff >neues Mediumc«basiert kommunikationswissenschaftlich
wiederum im Wesentlichen auf der Annahme des Hinzutretens »neuer
technisch basierter Medien« (BECK 2006: 165) und kam erstmals in den
1970er-Jahren auf (vgl. RUSCH/SCHANZE/SCHWERING 2007: 101). Waren
die klassischen Medien einseitig von den Produzenten bzw. Kommuni-
katoren auf die Rezipienten gerichtet, sodass eine Riickkopplung nicht
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oder nur indirekt méglich war, wird diese Einseitigkeit bei den tradier-
ten Medien zunehmend aufgehoben (vgl. PURER 2003: 73), was bei den
neuen Medien als selbstverstindlich erscheint. Neue Medien sind in
erster Linie zuerst elektronische, spitestens seit den 199oer-Jahren auch
die digitalen Medien (BECK 2006: 165). Dazu zihlen insbesondere neben
»Rundfunk, Online-Medien und Film die elektronischen Speichermedien
Schallplatte, Cassette, cD, Video, cp-Rom und DVD« (BECK 2003a: 330).
Wie selbstverstindlich werden Computerspiele allerdings jiingst auch
in Publikationen des Faches als Unterhaltungsmedien gefiihrt (vgl. REI-
NECKE/TREPTE 2012).

Nach Manovich (2002) lassen sich die neuen Medien in acht Auspri-
gungen finden: Neben computergenerierten Kultur-Produkten als digitale
Plattform fiir Produktion, Prisentation und Distribution, als digitale Da-
ten, als ein Mix aus kulturellen Konventionen der Datenverarbeitung, als
Entwicklungsphase eines jeden Mediums, als computerisierte Verfahren,
als digitale Kodierung und deren Verwirklichung als vitalisierte Meta-
Medien sowie als »Konzepte des Happenings, der Performance und der
Installation« (RUSCH/SCHANZE/SCHWERING 2007: 346 -347).

Das Internet vernetzt als neues Digitalmedium die Spielenden, es simu-
liert die alten Medien und tritt sowohl als Individualmedium als auch als
Massenmedium in Erscheinung: Fiir Burkart (2002) verliert dadurch »die
Dichotomie von Individual- und Massenmedien an analytischem Wert«
(ebd.: 506). Beck (2003a) weist darauf hin, dass es sich beim Internet »nicht
um ein Medium (handelt), sondern um eine technische Plattform, auf der
sehr unterschiedliche Kommunikationsformen und Medien basieren« (ebd.:
346). Fiir Wilke (2009) ist es ebenfalls zutreffender, von einem »Kommunika-
tionsraume (ebd.: 332) statt von einem Medium zu sprechen. Downes (2005)
und Réssler (2003) rekurrieren mit dem vielzitierten Synonym >Cyberspace«
auf den »weltumspannenden Kommunikationsraum« (ebd.: 506), womit je-
doch mehr eine autonome Qualitit des Internets gemeint ist, nimlich »the
psychological experience of communication with and through computers«
(DOWNES 2005: 4). Diese Erfahrung sei eine unbeabsichtigte Konsequenz
des Arbeitens und Kommunizierens iiber das Internet (ebd.: 9). Der kom-
munikative Dienst der Vernetzung verbinde »das technische Modell mit
seinem sozialen und psychologischen Umfeld« (SCHANZE 2002: 200). Da das
Internet als ein technischer Dienst des World Wide Web weltumfassend die
Computer untereinander vernetzt, legt dies nahe, auch den Computer als
dasMedium im eigentlichen Sinn zu betrachten und nicht die Anwendung
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Internet. Diese Auffassung findet sich im Wesentlichen in den Medienwis-
senschaften wieder (vgl. KIND 2002).° Stockmann® weist darauf hin, dass
immer noch »eine Theorie des Mediums Computer, die umfassend seine
Geschichte, Bedeutungszusammenhinge, Gebrauchsweisen, Okonomie
und Asthetik beschreibt« (STOCKMANN 1994: 159) fehle, auch wenn der Com-
puter lingst in seinen verschiedenen Erscheinungen Einzug in den Alltag
gefunden hat. Auch die meisten Computerspiele bzw. Konsolenspiele sind
mittlerweile Teil des Alltages und konnen nicht nur allein oder lokal ver-
netzt, sondern hiufig tiber das Internet gespielt werden; online-gestiitzte
Zusatzfunktionen wie bspw. Ranglisten, Punktelisten, Zusatzlevel oder
untereinander austauschbare oder handelbare virtuelle Gegenstinde und
Avatare erginzen diese Funktionen.

Die Medialitit des Computers als universelles Hybridmedium (DECKER
2013; HOFLICH 1997) — dies gilt auch fiir Computerspiele als program-
mierte »immaterielle Komponente(n) der Datenverarbeitung« (STOCKMANN
1994:157) — liegt historisch zunichst in der Digitalisierung begriindet, die
»die Verbindung von Telekommunikation und Datenverarbeitung mit und
an der Schnittstelle des Menschen« erméglicht (RUSCH/SCHANZE/SCHWE-
RING 2007: 393). Das Funktionsprinzip der Digitalisierung besteht aus der
Zuweisung »eines von zwei moglichen Werten zu einem Ausschnitt aus
einem Kontinuumc« (ebd.: 389). Das analoge Original wird in der digita-
len Welt zunichst reduziert, mit neuen Werten wird es jedoch gleichsam
als virtuelle Kopie simuliert und damit als alternatives Modell dargestellt.
Dies schafft »neue Welten nach eigenen Gesetzen, die tiber das Prinzip
der Mimesis (Darstellung und Nachahmung) mit der >Natur< verbunden
bleiben« (ebd.: 49). So konnen praktisch stindig neue elektronisch vermit-
telte Formen entstehen, die dem antiken Prinzip der Mimesis verbunden
bleiben (vgl. ANDREE 2005). In philosophischer wie auch kommunika-

5 Das Internet als das »Netzwerk der Netzwerke« (JASPERSEN 1994: 295) entstand urspriing-
lich aus dem Projekt »ARPANET«, welches wihrend des Kalten Krieges 1969 im Auftrag des
us-Verteidigungsministeriums entwickelt wurde. Ahnliche Bestrebungen waren im gleichen
Zeitraum auch in den Ostblock-Staaten erfolgreich (vgl. DITTMANN 2010).

6 Stockmanns Ansatz, eine Klassifizierung anhand der technischen Leistungsfihigkeit vorzu-
nehmen, muss im Zeitalter von Smartphones und mobilen Computern an dieser Stelle als
nicht mehr zeitgemiR zuriickgewiesen werden. Drei Charakteristika lassen sich jedoch als
iibergreifende Funktionen benennen: neben Schnelligkeit und Speicherfihigkeit insbeson-
dere die universelle Anwendbarkeit durch eine programmierbare Zweckbestimmung (vgl.
STOCKMANN 1994: 157).
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tionspraktischer Hinsicht verschwinden »die Grenzen zwischen digitaler
Computertechnik sowie klassischer wie auch der Massen- und der Tele-
kommunikation«, sodass »einzelne Phinomene nicht immer trennscharf
erscheinen« (PURER 2003: 87). Als weitere Alleinstellungsmerkmale fiir die
Unterscheidung zu den alten Medien kénnen die Skalierbarkeit des digi-
talen Abbildes, die direkten und indirekten Méglichkeiten der Riickkopp-
lung, die erweiterten Steuerungs- und Eingriffsmoglichkeiten der Nutzer
sowie die Parallelisierung von verschiedenen Kommunikationsprozessen
genannt werden (vgl. ebd.: 88). Gerade fiir kommunikationswissenschaftli-
che Uberlegungen kann auch der Grad der Interaktivitit »als eine zentrale
Beschreibungsdimension« herangezogen werden, »da er die Verortung der
neuen Kommunikationsangebote gerade in Relation zu den traditionel-
len Massenmedien erméoglicht und das Spezifikum der riickgekoppelten
Kommunikation adressiert« (ROSSLER 2003: 506).

Unter einer funktionalen Perspektive ahmen, aufbauend auf den Prin-
zipen und Kennzeichen der Digitalisierung, alle neuen die ehemals alten
analogen Medien nach; entweder werden die bisherigen Darstellungs-und
Wahrnehmungsformen einzeln angeboten oder diese werden (neu) kom-
biniert, was den Begriffskern von Multimedia darstellt (RuscH/sCHANZE/
SCHWERING 2007: 346). Abgesehen von der Mehrdeutigkeit des Kunst-Be-
griffes steht dieser fiir sich genommen zunichst fiir Viele-Medien”»oder
mehrere Medien in einem (LANG 1994b: 303), der dann auch gleichzeitig
mehrere Sinnesorgane anspricht, sich mehrerer Symbolsysteme bedient
und deshalb einen kommunikativ-informationellen Mehrwert vermittelt«
(ebd.). Eine neue Qualitit wird durch die zweiseitige Integration verschie-
dener Medien erreicht, die iiber die lineare Addition hinausreicht, »Utopien
von Multimedia beziechen [auch, d. A.] den Tastsinn und den Geruchssinn
mit in die Darstellungs- und Wahrnehmungsformen mit ein, sprechen also
den Gesamtbereich der fiinf Sinne des Menschen an« (RUSCH/SCHANZE/
SCHWERING 2007: 346, vgl. auch LANG 1994b: 308).

Mit dieser begrifflichen Hinftihrung kann nun eine Briicke geschlagen
werden zu den ersten — und mittlerweile aktuellen — Versuchen, zusitzli-
che Informationskanile in die medialen Darstellungen und Anwendungen
zu integrieren. Zunichst sei auf frithe Versuche der stereoskopischen Dar-
stellung in Filmen oder in Spielautomaten wie dem Sensorama verwiesen

7 Lateinisch: multi = viele; medius = mitten, dazwischen, mittlere (vgl. PONS 2003: 571).
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(Tab. 3), die Entwicklung ist bei Computerspielen, Tv-Geriten oder Mobil-
telefonen mit Sicherheit nicht abgeschlossen. Gerade die neueren digitalen
Spiele und Spielkonsolen, die im Mittelpunkt dieser Arbeit stehen, geben
vor, durch das fast vollstindige Ansprechen der menschlichen Sinne, das
Erleben einer virtuellen Realitit zu ermoglichen. Mindestens aber geben
sie vor, ein neues, authentisches oder wie auch immer gestaltetes realisti-
scheres oder intuitiveres Spielvergniigen zu bieten (WII MAGAZIN 2009: 28).
Das revolutionire Potenzial dieser Versuche sieht Rusch letztlich nicht al-
lein in der Technologie begriindet, sondern vor allem mit Blick auf deren
Inhalte (RUSCH/SCHANZE/SCHWERING 2007: 67). Wenn dem so ist, dann
ist neben den auf diese neuen Technologien hin angepassten und ausge-
richteten Inhalten (z. B. hinsichtlich Umfang, Aufmachung) auch eine
sich verindernde Rezeption dieser Medien und ihrer Inhalte zu erwarten.
Aufeiner spezielleren Ebene der Erorterung des Medienbegriffes muss
nach den Funktionen und Leistungen des Computerspiels gefragt werden.
Damit sind analog zur Klassifizierung von Beck (2010: 89) neben individual-
psychologischen Medienwirkungen (Mikroebene) Leistungen fiir andere
soziale Systeme wie Wirtschaft, Politik oder Kultur (Mesoebene) sowie
Funktionen fiir das tibergeordnete Sozialsystem Gesellschaft insgesamt
gemeint (Makroebene). Folgende Funktionen kénnen genannt werden:
Informationsfunktion (darunter Selektionsfunktion und Konstruktion
der Medienrealitit), Bildungsfunktion (darunter Tradition von Wissen),
Soziale Funktion (darunter Sozialisationsfunktion, politische Sozialisa-
tion, Integrationsfunktion, soziale Orientierung), Rekreationsfunktion,
Politische Funktion (darunter Offentlichkeitsfunktion, Kritik und Kon-
trolle), Artikulationsfunktion und Okonomische Funktion (ebd.: 89-97).
Diese Differenzierung kann als Schablone (vgl. Tab. 1) verwendet werden,
anhand derer beispielhaft zu sehen ist, dass Computerspiele prinzipiell
dhnliche Funktionen bereitstellen konnen wie tradierte Medien.® In die-
ser Gegeniiberstellung wird sichtbar, dass nicht jedes konkrete Spiel alle
genannten Funktionen erfiillen kann bzw. erfiillen muss. >Computer-
spiele< — als ein das Einzelspiel integrierender Sammelbegriff — nehmen

8  Festzuhalten ist aber auch, dass bei Spielen nicht alle Funktionen in gleicher Intensitit zur
Verfiigung gestellt werden. Diese sind einerseits abhingig von weiteren kontextsensitiven
Faktoren: Als mageblich konnen hierfiir das Genre, die Kompetenzen der Zielgruppe (z. B.
technische oder spielerische Kompetenzen) oder aber die Intentionen der Autoren und Pro-
grammierer genannt werden, die hier nicht detailliert ausgefiihrt werden.
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