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Abstract The short history of computer games research can be regarded in terms of
colonisation and re-colonisation. Since the publication of Espen Aarseth’s “Cybertext” and
Janet Murray’s “Hamlet on the Holodeck” in 1997, the development of game studies has
been characterised by a debate between ‘ludologists’ and ‘narratologists’, in which a
colonialist rhetoric is used to achieve disciplinary independence. There are attempts on both
sides to reduce the subject area to phenomena which can be subsumed under established
classification systems. In order to counteract this essentialism, it seems indispensable for
game studies to remain in dialogue with other disciplines. This article traces the development
of the discipline from 1997 to today, focussing on the theoretical imports from other
disciplines and their integration into theoretical models within game studies. It argues that
the methodological challenges that game studies will face in the years to come can only be
overcome by regarding games in the social, cultural and economic contexts in which they are
embedded. This requires openness towards other disciplines, and a willingness to adapt one’s
theoretical models and methodologies to changing circumstances. However, flexibility and
open-mindedness are endangered by essentialist paradigms and an insistence on disciplinary

closure.

Die kurze Geschichte der game studies kann als eine Geschichte der Kolonialisierung und
Rekolonialisierung verstanden werden. Aus akademischer Perspektive waren Computerspiele
lange Zeit terra incognita, wenn man von technischen Dokumentationen aus dem Bereich der
Informatik absieht. Obwohl bereits zu Beginn der 1960er Jahre Computerspiele entwickelt
wurden, beginnt die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Medium erst Mitte der
1970er Jahre, also etwa zu dem Zeitpunkt, als die ersten Videospielkonsolen in den USA und
Europa auf den Markt kommen, und damit erstmals von der Offentlichkeit als Medium
wahrgenommen werden. Charakteristisch fiir diese Zeit sind Studien iiber das padagogische
Potenzial von Computerspielen (Balser und Blice 1978; Smith und Chabay 1977) und die
Kritik an diesem Ansatz (Rutherford 1976).
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In den 1980er Jahren bestimmt dann die Wirkungsforschung den akademischen Diskurs iiber
Computerspiele. Neben Studien iiber die positiven Wirkungen, z.B. in Bezug auf rdumliches
Orientierungsvermoégen (Gagnon 1985), sind es vor allem Untersuchungen iiber die
aggressionsfordernde und gesundheitsschidigende Wirkung und von Computerspielen (z.B.
De Marco und Ghersini 1985; Dominick 1984; Nicola et al. 1988), die das akademische Bild
von Computerspielen bestimmen. Diese einseitige Betrachtungsweise wird durch
Publikationen wie Eugene Provenzos Buch ,,Video Kids: Making Sense of Nintendo* weiter
gestirkt, in dem die Effekte von Videospielen auf ihre Konsumenten als vorwiegend negativ

beurteilt werden (Provenzo 1991).

Obwohl zu Beginn der 1990er Jahre bereits erste Anzeichen zu erkennen sind, dass ein
Paradigmenwechsel bevorsteht, etwa in der Arbeit von David Myers (Myers 1991, 1992a,
1992b) und Brenda Laurel (Laurel 1991), werden die Rezipienten von Computerspielen selbst
in differenzierteren Betrachtungen des Mediums (z.B. Kinder 1991) noch immer vorwiegend
als Kinder und Jugendliche dargestellt. Die Wahrmehmung als ,Jugendmedium’ muss als ein
weiterer Grund angesehen werden, dass eine ernsthafte Auseinandersetzung mit

Computerspielen bis in die zweite Hilfte der 1990er Jahre nicht stattfindet.

1997 erscheinen dann gleich zwei Biicher, die dieser géngigen Betrachtungsweise zuwider
laufen: Espen Aarseths ,,Cybertext™ (Aarseth 1997) und Janet Murrays ,,Hamlet on the
Holodeck* (Murray 1997). Revolutionér ist an diesen Publikationen vor allem, dass Aarseth
und Murray Computerspiele nicht als bestenfalls harmlose Unterhaltungsmedien betrachteten,
sondern sich bemiihten, sie als Kulturgiiter ernst zu nehmen. Zu dieser Zeit galt fiir einen
Geisteswissenschaftler als geradezu subversiv sich mit Computerspielen zu beschiftigen.
SchlieBlich standen diese Spiele — wie zuvor schon Film, Video und Internet — im Ruf,
etablierte Kulturgiiter wie Biicher zu verdringen und das Ende der Gutenberg-Galaxie

herbeizufiihren.

Trotzdem waren es gerade zwei Literaturwissenschaftler, die das Interesse an dem neuen
Medium anfachten. Wihrend Aarseth sich in ,,Cybertext* bemiihte, narratologische Konzepte
fiir die Betrachtung von Computerspielen fruchtbar zu machen, versuchte Murray sie als eine
Form von performativem cyberdrama zu beschreiben. Beiden gemeinsam war eine
Orientierung an etablierten Paradigmen der Kulturwissenschaften, auch wenn beide

einrdumen mussten, dass die Phinomene, die sie beschrieben, sich oft gegen diese
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Vereinnahmung straubten. Dies zeigt sich auch daran, dass Aarseths Versuch, das Spiel
,Deadline* mit Hilfe von Chatmans Erzdhlmodell zu beschreiben, viele Fragen offen lésst

(siehe Kiicklich 2001).

Vielleicht ist es auch diesen Schwierigkeiten geschuldet, dass Aarseth in der Folge
literaturwissenschaftlichen Herangehensweisen den Riicken kehrte, und sich der
,ludologischen’ Bewegung anschloss. Obwohl Aarseth schon in ,,Cybertext* vor den
Gefahren des theoretischen Imperialismus in Bezug auf neue Medien warnte (siehe ebd., S.
16), ist das Buch noch sehr deutlich in Theorie und Methodik der Literaturwissenschaft
verankert. Erst 2001, im Editorial der ersten Ausgabe von Game Studies, spricht Aarseth
deutlich davon, dass die Kolonisationsversuche seitens der Literatur- und
Medienwissenschaften nur dadurch abgewehrt werden konnen, dass die game studies sich als

eigenstidndige Disziplin formieren (Aarseth 2001).

Ludologie und Narratologie
Der Begriff ludology stammt von Gonzalo Frasca, der in seinem Artikel ,,Ludology meets

Narratology* (Frasca 1999) darauf hinweist, dass Computerspiele zwar immer mehr
Beachtung seitens der Kulturwissenschaften finden, aber dass dabei oft die spielerischen
Aspekte zugunsten der narrativen Aspekte in den Hintergrund gedridngt werden. Daher schlidgt
er die Etablierung einer komplementédren Disziplin vor, die sich der Betrachtung von Spielen
unter formalen Gesichtspunkten widmet, unabhéingig von dem Medium oder Material, in dem
sich Spiele manifestieren. Als Modell wird dabei die Narratologie genannt, die Erzéhlungen

als formale Strukturen betrachtet, die sich in unterschiedlicher Form materialisieren konnen.

Das ludologische Instrumentatrium wird in den folgenden Jahren vor allem dadurch
ausdifferenziert, dass in der Anthropologie und Ethnologie entwickelte Theorien des Spiels —
z.B. die von Huizinga (Huizinga 2004), Caillois (Caillois 1960) und Avedon und Sutton-
Smith (Avedon und Sutton-Smith 1971) entwickelten Modelle — zur Analyse von
Computerspielen herangezogen werden. Zu nennen sind in diesem Zusammenhang vor allem
die Arbeiten von Jesper Juul (Juul 2001, 2003), Aki Jdrvinen (Jarvinen 2001, 2003) und
(Eskelinen 2004), die durch Studien zur Taxonomie und Typologie von Spielen erginzt
werden (z.B. Aarseth et al. 2003). Auch im Bereich des Game Design sind ludologische
Tendenzen feststellbar, z.B. in ,,Rules of Play“ von Katie Salen und Eric Zimmerman (Salen

und Zimmerman 2004).
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Allerdings wird der Ton zwischen den Narratologen und Ludologen rasch schirfer. Dabei
wird der Begriff der Ludologie von Forschern wie Jesper Juul, Gonzalo Frasca, Espen Aarseth
und Markku Eskelinen genutzt, um ihrer Arbeit einen gemeinsamen Rahmen zu geben, und
das Gebiet der Computerspielforschung abzustecken. Dies geschieht unter anderem auch
durch den Aufbau von institutionellen Strukturen wie dem Center for Computer Games
Research an der IT-Universitit in Kopenhagen, und die Griindung der Digital Games
Research Association (DiGRA), die beide die Etablierung einer unabhingigen Disziplin der

game studies verfolgen.

Das Lager der Narratologen bleibt hingegen diffus und ist nur mit wenigen konkreten Namen
verkniipft. Neben Henry Jenkins, der sich vor allem durch seine Forschungen im Bereich der
Fan-Kultur einen Namen gemacht hat, wird immer wieder Janet Murray als Vertreterin der
narratologischen Computerspielforschung genannt, obwohl Murray kaum in den Jahren nach
dem Erscheinen von ,,Hamlet on the Holodeck* kaum an der zentralen Debatte in den game
studies teilnimmt. Zwar bleibt die Betrachtung von Computerspielen aus literatur- und
kulturwissenschaftlicher Perspektive ein wichtiger Bestandteil der Forschung, doch es gibt

nur wenige, die sich mit der Bezeichnung ,Narratologe’ identifizieren.

Dies schrinkt jedoch die Wirkméchtigkeit des Gegensatzpaares ,,Narratologie — Ludologie*
keineswegs ein — im Gegenteil. Der inszenierte Konflikt spielt im Prozess der
Ausdifferenzierung der Computerspielforschung in den Jahren 1999 bis 2004 eine
entscheidende Rolle, bis schlieBlich andere Paradigmen die Oberhand gewinnen. Dabei ist
festzustellen, dass die ludologische Schule in diesem Zeitraum ihren Outsider-Status verliert
und zunehmend ins Zentrum des Geschehens riickt. Die zundchst dominanten
geisteswissenschaftlichen Herangehensweisen werden hingegen zunehmend marginalisiert.
Damit einher geht eine ,revisionistische’ Haltung seitens der Ludologen, die sich dadurch

auszeichnet, dass die Debatte selbst ausgeblendet wird.

Charakteristisch dafiir ist ein weiterer Artikel von Frasca, in dem er versucht, einige
,Missverstindnisse’ im Hinblick auf Narratologie und Ludologie auszurdumen (Frasca 2003).
Frasca ist dabei darum bemiiht, die Ludologie als eine Herangehensweise darzustellen, die mit
anderen Methoden durchaus kompatibel ist, und weist den Verdacht, dass sie einen alleinigen
Anspruch auf das Forschungsgebiet erhebt, von sich. Hinsichtlich der kolonialen Metaphorik

in der Debatte zwischen Narratologen und Ludologen stellt er fest, dass diese im Kontext der
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Verselbstindigung der game studies zu sehen ist, und dem Wunsch nach einer unabhingigen
Disziplin entspringt. Keinesfalls sei dies so zu verstehen, dass eine Einmischung seitens

anderer Disziplinen unerwiinscht sei.

Dies ist insofern problematisch, als Frasca iibersieht, dass der ludologische Diskurs von
Anfang an von der Annahme bestimmt wird, dass Computerspiele in erster Linie Spiele seien,
und dass die Ludologen stets davon auszugehen scheinen, dass die Betrachtung des Mediums
sub specie ludi einen privilegierten Zugang darstellt. Diese Annahme kritisch zu hinterfragen
ist aus Perspektive der Ludologen undenkbar, und wird geradezu zum Dogma der game
studies. Dass sich Computerspiele in vielerlei Hinsicht — etwa was ihre Produktion und
Rezeption angeht — von traditionellen Spielen unterscheiden, wird dabei kaum zur Kenntnis

genommen.

Ein weiterer problematischer Punkt besteht darin, dass die Ludologie in hohem Maf in
unflexiblen strukturalistischen Paradigmen verhaftet bleibt, was sich vor allem an der
Entwicklung von taxonomischen und typologischen Systemen auf Basis von formalen
Kennzeichen zeigt. Beispiele dafiir sind die Versuche von Jarvinen (Jarvinen 2003) und
Aaarseth (Aarseth et al. 2003) Typologien fiir Regelsysteme und Genres zu entwickeln. Damit
einher gehen eine Vernachlédssigung der Rolle des Spielers sowie eine naive Vorstellung von
der historischen Unwandelbarkeit und kulturellen Universalitit von Spielen. So behauptet
Juul etwa in seinem 2005 erschienenen Buch ,,Half-Real* (Juul 2005), dass sein dort

entwickeltes Spielmodell fiir alle Spiele der letzten 5.000 Jahre Giiltigkeit habe.

Vor diesem Hintergrund wird deutlich, dass der eigentliche Konflikt in den game studies nicht
zwischen Ludologie und Narratologie stattfindet, sondern zwischen einem formalistischen
Essentialismus und einem kontextorientierten Pragmatismus. Wéhrend die Ludologie darum
bemiiht ist, Spiele weitestgehend von ihren realweltlichen Kontexten zu abstrahieren und auf
ihre ludische Essenz zu reduzieren, ist den anti-ludologischen Herangehensweisen gemein,
dass sie versuchen, Computerspiele in ihrer Situiertheit zu begreifen. Dies gilt sowohl fiir
makrostrukturelle Kontextualisierungen, etwa in den Medienwissenschaften, als auch fiir
mikrostrukturelle Kontextualisierungen, wie sie z.B. in der Anthropologie, Psychologie und in

den cultural studies Anwendung finden.
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Die Methoden der Computerspielforschung
Erste Impulse zur Aufweichung des ludologischen Essentialismus kommen dabei zunichst

aus den Medienwissenschaften. Besonders erwidhnenswert ist in diesem Zusammenhang die
Arbeit von Henry Jenkins, der sich zunédchst gemeinsam mit Justine Cassell in einem
Sammelband mit gender-Fragen im Zusammenhang mit Computerspielen auseinandersetzt
(Cassell und Jenkins 1998), und auch im Folgenden engagiert an der Methodendebatte in den
game studies teilnimmt (Jenkins 1998, 2004, 2005). Dabei weist er wiederholt darauf hin,
dass es in letzter Instanz die Rezipienten sind, die einem medialen Text Sinn verleihen, egal
wie stark seine Rezeption von technischen oder kulturellen Faktoren determiniert zu sein

scheint.

In ihre heifle Phase tritt die Methodendebatte jedoch erst 2001, also in dem Jahr, das Aarseth
als ,Jahr Eins’ der game studies bezeichnet (Aarseth 2001). In diesem Jahr findet in
Kopenhagen die Konferenz ,,Computer Games and Digital Textualities* statt, die von Vielen
als die eigentliche Geburtsstunde der Computerspielforschung angesehen wird. Einige
Monate spiter erscheint die erste Ausgabe von Game Studies, die erste wissenschaftliche
Zeitschrift, die sich explizit der Betrachtung von Computerspielen widmet. Sowohl am
Programm der Konferenz als auch am Inhaltsverzeichnis von Game Studies ldsst sich ablesen,
dass die essentialistische Betrachtungsweise von Computerspielen zu dieser Zeit das
dominante Paradigma darstellt, eine Untersuchung der kulturellen, sozialen und

okonomischen Kontexte findet hingegen so gut wie gar nicht statt.

Dies édndert sich jedoch schon im folgenden Jahr. Auf dem Programm der Konferenz
,,Computer Games and Digital Cultures* in Tampere stehen nun auch Vortrige, die
Computerspiele aus anderen Perspektiven in den Blick nehmen. Wichtige Impulse hilt die
Computerspielforschung etwa von T.L. Taylor, die sich mit den Folgen der
Kommerzialisierung von Spielrdumen auseinandersetzt (Taylor 2002), Aphra Kerr, die die
Produktionsbedingungen von Computerspielen untersucht (Kerr 2002) und Joanne Bryce und
Jason Rutter, die die Reprisentation von Computerspielerinnen betrachten (Bryce und Rutter
2002). Dies schldgt sich in den folgenden Jahren auch in wichtigen Buchpublikationen nieder

(Kerr 2006; Rutter und Bryce 2006; Taylor 2006).

Im gleichen Jahr erscheint mit ,,Screen/Play* (King und Krzywinska 2002) auch die erste

wichtige wissenschaftliche Anthologie zum Thema Computerspiele. Das Hauptaugenmerk
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liegt zwar in diesem Band auf den Gemeinsamkeiten und Unterschieden von Computerspiel
und Film, aber der Band enthilt auch einige Beitriige, die iiber diesen Rahmen hinausweisen,
etwa Andrew Mactavishs Untersuchung der performativen Identifikation mit technologischen
Subjektpositionen (Mactavish 2002). Es zeichnet sich bereits eine Abkehr von den reduktiven
Herangehensweisen ab, die fiir die Friihzeit der Computerspielforschung charakteristisch sind.
An deren Stelle treten nun immer Ofter differenzierte Untersuchungen zu genau umrissenen

Teilaspekten.

Damit einher geht eine Abkehr von Versuchen der flichendeckenden ,Kolonialisierung’ des
Forschungsgebiets. Zwar bemiihen sich Forscher wie Mark J.P. Wolf um die Entwicklung von
generellen Theorien zur Beschreibung und Analyse von Computerspielen (Wolf, 2002), die
noch sehr stark in einzelnen Disziplinen verhaftet sind, aber generell zeichnet sich ein Trend
hin zu lokalen, aber interdisziplinir angelegten Untersuchungen ab. Dies zeigt sich auch an
den Artikeln in Game Studies, die nun ein breiteres Themenspektrum abdecken — wobei
insbesondere die Spieler von Computerspielen ins Zentrum des Interesses riicken (z.B.
Newman 2002b; Wright et al. 2002). Ein Anzeichen dafiir, dass die Computerspielforschung
sich zunehmend etabliert, ist auch darin zu sehen, dass nun zunehmend Artikel iiber
Computerspiele in wissenschaftlichen Zeitschriften der Kultur- und Medienwissenschaften

erscheinen (z.B. Newman 2002a; Rockwell 2002; z.B. D. Williams 2002).

Diese methodologische Diversifikation setzt sich auch in den folgenden Jahren fort. Barry
Atkins’ ,,More Than a Game* (Atkins 2003) ist eine der ersten Monografien in den game
studies, und untersucht an ausgewihlten Beispielen, auf welche Art und Weise in
Computerspielen Fiktionalitit erzeugt wird. Damit leistet Atkins einen wichtigen Beitrag zur
Herausarbeitung der Aspekte, in denen sich Computerspiele von traditionellen Spielen
unterscheiden. Denn anders als die meisten Brett- und Kartenspiele besteht ein
charakteristisches Merkmal vieler (wenn auch nicht aller) Computerspiele darin, dass sie eine

fiktionale Welt erzeugen, in der das Spielgeschehen verortet ist.

Eine weitere wichtige Publikation des Jahres 2003 ist neben David Myers semiotischer
Analyse des Wesens von Computerspielen (Myers 2003) der von Mark J.P. Wolf und Bernard
Perron herausgegebene ,,Video Game Theory Reader* (Mark J. P. Wolf und Perron 2003),
schon allein deshalb, weil das Buch im renommierten Wissenschaftsverlag Routledge

erscheint, statt in einem kleinen Universitétsverlag. In den folgenden Jahren erscheinen dann
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immer mehr Titel iiber Computerspiele bei Routledge, Sage und MIT Press, woran sich
ablesen ldsst, dass das Thema immer mehr an Relevanz gewinnt. Damit einher geht eine
immer stirker ausgeprégte institutionelle Etablierung der wissenschaftlichen
Auseinandersetzung mit Computerspielen. Neben der Griindung der Digital Game Research
Association (DiGRA), die 2003 ihre erste Konferenz ausrichtet, zeigt sich dies auch an den
Aktivititen von Forschungszentren wie der ,,Play Research Group* an der University of the

West of England, die im gleichen Jahr das Symposium ,,Power Up* in Bristol veranstaltet.

Die Veranstaltung in Bristol ist trotz ihrer geringen Grofe ein wichtiger Meilenstein, weil sich
hier erstmals eine Gruppe von Forschern trifft, um Computerspiele aus ideologiekritischer
Perspektive zu betrachten. Dabei zeigt sich, dass die Untersuchung der Einbettung des
Spielens am Computer in 6konomische, soziale und politische Zusammenhénge wichtige neue
Erkenntnisse iiber das Medium zu liefern vermag. Neben Vortrigen, die sich explizit mit
Ideologie in Computerspielen auseinandersetzen (King 2003; Klevjer 2003), sind es vor allem
auch die Untersuchungen zu subversiven Spielpraktiken (Cannon 2003; Kennedy 2003;
Mactavish 2003), die neue Perspektiven eréffnen, indem sie darauf hinweisen, dass

Computerspiele nicht getrennt von ihrer Rezeption betrachtet werden kdnnen.

Wie grof} die Anzahl der methodischen Zugénge zu Computerspielen tatsichlich ist, zeigt sich
dann auf der ersten Konferenz der DiGRA in Utrecht mit dem Titel ,,.Level Up*, auf der
erstmals Forscher aus aller Welt zusammenkommen, um drei Tage lang iiber disziplinire
Grenzen hinweg iiber Computerspiele zu diskutieren. Dabei zeigt sich, dass diese Form der
improvisierten Interdisziplinaritit erstaunlich gut funktioniert. Das wirft wiederum die Frage
auf, ob dem Gegenstand mit einer eigenen Disziplin tatséchlich gedient ist. Aus Perspektive
der Anthropologen, Philosophen, Soziologen, Pidagogen, Okonomen und Psychologen und
all der anderen Wissenschaftler, die an der Konferenz teilnehmen, erscheint es sicherlich
sinnvoller, diesen interdisziplindren Weg weiter zu beschreiten, statt sich im Kampf um

eigene Fachbereiche aufzureiben.

Doch das ist nicht die einzige wissenschaftspolitische Frage, vor die sich die junge Disziplin
gestellt sieht. Die andere Frage, die sich angesichts der engen Verflechtung zwischen
Wissenschaft und Industrie aufdringt, ist, ob die game studies sich an den Bediirfnissen der
Computerspielbranche orientieren sollen, oder ob ihre Rolle nicht eher darin zu sehen ist, ein

Korrektiv fiir die einseitige Ausrichtung der Industrie zu verkorpern. Dies sind jedoch Fragen,
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die zu diesem Zeitpunkt noch kaum o6ffentlich diskutiert werden — auch wenn der eine oder
andere iiber die Prisenz von Sponsoren bei ,,Level Up* den Kopf schiitteln mag und sich
fragt, wieso das Programm der Konferenz von industry panels durchsetzt ist. Damit zeichnet

sich eine Spaltung zwischen angewandter und kritischer Computerspielforschung ab.

Kritische Theorie und Computerspiele
Man kann also davon sprechen, dass die game studies nun in ihre postkoloniale Phase

eintreten. Wihrend man in der Friihzeit vor allem darum bemiiht war, die positiven Aspekte
des Mediums hervorzuheben, wird es nun langsam salonfédhig, Kritik zu iiben, und zwar vor
allem an der Art und Weise wie Computerspiele produziert werden. Dies liegt nicht zuletzt
daran, dass immer mehr Computerspielentwickler dariiber klagen, dass sie von den Publishern
nicht nur hinsichtlich der termingerechten Fertigstellung, sondern auch hinsichtlich der
Kompatibilitit der Spiele mit der angepeilten Zielgruppe unter Druck gesetzt werden. Dies
weist darauf hin, dass die zunichst in der Wissenschaft unreflektiert postulierte Autorschaft

der Spieldesigner in Frage gestellt werden muss.

Den starken Einfluss des Marketing auf die Produktion von Computerspielen untersuchen
Stephen Kline et al. in ihrem Buch ,,Digital Play* (Kline et al. 2003). Darin werfen die
Autoren neben den Fragen iiber die Autorschaft von Spieldesignern auch Fragen hinsichtlich
des 6konomischen Status von Computerspielen auf. Zwar war die Adédquatheit traditioneller
Modelle der Autorschaft angesichts immer groer werdender Produktionsteams und der
wichtigen Rolle der Rezipienten im Herstellungsprozess von Computerspielen vorher schon
bezweifelt worden, doch die Untersuchung von Kline et al. formuliert dies wesentlich
drastischer. Ihnen zu Folge werden Computerspiele in erster Linie durch Marketing, Technik
und Spielkultur bestimmt, weniger durch die Figur des Spieldesigners (vgl. auch McAllister
2005). Dies ist insofern ein wichtiger Punkt, als dies auch die Frage aufwirft, ob
Computerspiele als Kunstwerke verstanden werden konnen, oder ob ihr Warencharakter

iiberwiegt.

Die Frage danach, ob Computerspiele Kunst sind, wird bereits seit Beginn der
kulturwissenschaftlichen Beschiftigung mit dem Medium gestellt. Wissenschaftler wie Henry
Jenkins haben dabei stets den Standpunkt vertreten, dass Computerspiele als populire
Kunstform gelten konnen, obwohl er einrdumt, dass viele Spiele banal, schablonenhaft und
vorhersehbar sind (Jenkins 2002). Die Verantwortung legt er nicht den Produzenten, sondern

den Kritikern auf, denen es ihm zufolge obliegt, dafiir zu sorgen, dass sich das Medium in die
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richtige Richtung entwickelt. Dabei iibersieht Jenkins jedoch, in welchem Maf3e die
Produktion von Computerspielen in marktwirtschaftliche Prozesse eingebunden ist. Folgt man
der Analyse von Kline et al., bleibt in diesem Prozess kaum Spielraum fiir die Art von

Experimenten, die fiir eine genuin kiinstlerische Fortentwicklung nétig wéren.

Tatsédchlich ist der groBte Teil der Spiele, die auf den Markt kommen, wenig innovativ und
orientiert sich an etablierten Spielkonzepten und Genrekonventionen. Wie Kline et al.
ausfiihren, liegt das nicht zuletzt auch daran, dass die Produktion von Computerspielen auf
Grund von wachsenden Teams und steigenden technischen Anforderungen immer teurer wird.
Die Publisher scheuen es daher marktwirtschaftliche Risiken einzugehen und verlassen sich
zunehmend auf bereits etablierte Erfolgskonzepte. Zur Risikominimierung trigt auch die
Lizenzierung von intellectual property aus anderen Medien bei, vor allem aus dem Bereich
von Film und Fernsehen. Spiele auf der Grundlage von The Lord of the Rings oder Buffy, the
Vampire Slayer verkaufen sich weniger auf Grund innovativer Spielkonzepte, sondern wegen

des hohen Wiedererkennungswertes.

Die Kritik von Kline et al., die die Spielindustrie aus einer Makroperspektive in den Blick
nimmt, lisst jedoch notwendigerweise aufler Acht, in welcher Weise die Spieler selbst mit
Computerspielen umgehen. Besonders in den britischen game studies, die sich zu einem
groB3en Teil in der Tradition der cultural studies verorten lassen, riickt hingegen die Figur des
Spielers in den Mittelpunkt des Interesses. Reprisentativ dafiir ist die Arbeit von James
Newman (Newman 2004), der mit seinen Untersuchungen zur Spielkultur wichtige neue
Impulse auslost. So setzt sich Newman etwa mit dem ,Mythos’ des einzelnen Spielers
auseinander und arbeitet heraus, auf welche Weise Spiele zu Orten der sozialen Interaktion

werden konnen.

Wihrend Aarseth (1997) noch von einem geschlossenen Kreislauf zwischen Spiel und Spieler
ausgegangen war — ein Modell, das an Huizingas (2004) Vorstellung des ,Zauberkreises’
anschlieft — werden nun wesentlich komplexere Erkldrungsmodelle formuliert. Selbst die der
ludologischen Schule nahe stehenden Spieldesigner Katie Salen und Eric Zimmerman, die
2004 ihr magnum opus ,,Rules of Play* (Salen und Zimmerman 2004) vorlegen, gehen von
der kulturellen Situiertheit der Spiels aus und geben zahlreiche Beispiele dafiir, wie
signifikant der Kontext fiir das Verstidndnis von Spielen ist. Dabei gehen Salen und

Zimmerman von einem dreistufigen Modell aus, bei dem konkrete Spiele (games) in das
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allgemeine Feld des Spiels (play) eingebettet sind, das wiederum in die Kultur integriert ist.

Diese Konzeptualisierung erweist sich als aulerordentlich fruchtbar.

Vor allem erleichtert diese Betrachtungsweise eine Annidherung an die vielfiltigen
Phinomene des Multiplayer-Spiels. Der zunehmenden Bedeutung des sozialen Spiels trigt die
Konferenz ,,Other Players® Rechnung, die 2004 am Center for Computer Game Research in
Kopenhagen stattfindet. Hier wird vor allem deutlich, dass der Bereich der massively
multiplayer online games (MMOGS) in Zukunft eine wichtige Rolle spielen wird. Die als
MMOGs bezeichneten Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass in ihnen Tausende von Spielern
in einer persistenten Spielwelt miteinander interagieren. Gut zwei Drittel der Vortrige bei
,,Other Players® beschiftigen sich mit dem Phianomen der MMOGs. Im Zusammenhang mit
kritischen Auseinandersetzungen mit Computerspielen, ist dabei vor allem die Arbeit von Sal

Humpbhries (2004) erwihnenswert, die sich mit der Kommodifizierung des Spiels beschiftigt.

Bereits 2003 hatte sich eine Gruppe von Okonomen, Juristen und Soziologen mit Vertretern
der Spielindustrie zur Konferenz ,,State of Play* zusammengefunden, um die
Wechselwirkungen zwischen den virtuellen Welten der MMOGs und der realen Welt zu
diskutieren. Dabei war vor allem deutlich geworden, dass neue Methoden notig waren, um
diese Phinomene zu beschreiben. Als fruchtbar erwiesen sich dabei beispielsweise
ethnografische Methoden, wie sie etwa von T.L. Taylor eingesetzt wurden, um die Welt von
EverQuest zu erforschen (Taylor 2002, 2003, 2006). Aber sowohl die akademische als auch
die mediale Diskussion von MMOGs kreiste hauptséichlich um die Frage, wie mit den

Besitzanspriichen der Spieler an virtuellem Eigentum umzugehen sei.

Angeheizt wurde die Debatte durch die Veroffentlichung von spektakulédren
Forschungsergebnissen — etwa Edward Castronovas Vergleich der Volkswirtschaften von
virtuellen Welten und realen Staaten, bei der sich herausstellte, dass das Bruttoinlandsprodukt
von Norrath, der Welt von EverQuest, mit dem Bulgariens vergleichbar war (Castronova
2003). Wie Humphries kritisch anmerkt, wurde dabei jedoch oft vergessen, dass die
Spielwelten nicht nur virtuelle Okonomien sind, sondern auch virtuelle Gemeinwesen. Die
Werte, die die Spieler durch ihr Zusammenspiel schaffen, sind ihr zu Folge nicht primér
materieller, sondern sozialer Natur, auch wenn die Betreiber der Spiele durchaus von der
verstirkten Bindung an die Spiele profitieren, die durch das soziale Engagement der Spieler

entsteht.
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Die kritischere Auseinandersetzung mit dem Medium kann auch als ein Anzeichen der
zunehmenden Reife der game studies interpretiert werden. Zu Beginn der wissenschaftlichen
Betrachtung von Computerspielen stand die Legitimitét dieses Unterfangens noch in Frage,
was zur Folge hatte, dass eine Kompensation durch Uberhéhung des Gegenstands stattfand.
Die Ludologie kann daher auch als eine Reaktion auf die jahrelange Marginalisierung von
Computerspielen verstanden werden. Denn die formale Betrachtung von Spielen erlaubt eine
rein positive Betrachtung von Computerspielen, ohne problematische Phdnomene zu

beriihren, die sich aus der Interaktion mit den Spielen ergeben.

Methodologische Herausforderungen
In Hinblick auf die Etablierung der game studies als eigensténdige Disziplin hat die Ludologie

mit dieser Herangehensweise einige Erfolge erzielen konnen. Allerdings zeigt sich spétestens
seit 2004, dass die formale Betrachtung von Computerspielen ein Paradigma ist, das den
methodologischen Herausforderungen der Zukunft nicht gewachsen ist. Dies hingt nicht nur
damit zusammen, dass MMOGs neue Herangehensweisen erforderlich machen, sondern auch
daran, dass die ludologischen Modelle zu statisch sind, um die hochgradig fluiden Texte zu
analysieren, mit denen sich die Computerspielforschung konfrontiert sieht. Allerdings stoen
hier auch medienwissenschaftliche Konzepte wie Jenkins’ transmediales Erzdhlen (Jenkins

2004) an ihre Grenzen.

Dies zeigt sich auch an dem 2004 erschienenen Band ,,First Person (Wardrip-Fruin und
Herrigan 2004), der sich um einen Dialog zwischen Ludologie und Narratologie bemiiht.
Neben Aarseth, Eskelinen und Juul kommen hier auch Jenkins und Murray zu Wort und
lassen die Debatte zwischen den beiden Lagern noch einmal aufleben. Dabei wird jedoch vor
allem eines deutlich: dass die Auseinandersetzung um den privilegierten Zugang zu
Computerspielen nicht mehr zeitgemif ist. Bezeichnenderweise ist es der Hypertext-Pionier
Stuart Moulthrop (2004), der die genaueste Analyse zeitgendssischer Spielkultur zu dem
Band beisteuert. In seinem Artikel macht er deutlich, dass der zentrale Begriff der
Modifikation auf die sozialen und materiellen Bedingungen von Spielen ausgeweitet werden

muss, um ihre vielféltigen kulturellen Funktionen zu reflektieren.

Es ist genau diese Offenheit gegeniiber konfigurativen Praktiken, die in den geschlossenen
Modellen der Ludologie keine Beachtung findet. Denn Computerspiele sind in mehrerlei

Hinsicht fluide Texte. Zunéchst betrifft dies die Art und Weise ihrer Produktion, denn dabei
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kommen in den meisten Fillen Versatzstiicke anderer Spiele zum Einsatz. Bei der
Distribution zeigt sich dies daran, dass Spiele oft iiber Monate hinweg mit so genannten
patches aktualisiert werden, die Fehler im Spiel beseitigen oder neue Optionen hinzufiigen.
Und schlieBlich ist auch die Rezeption oft durch konfigurative Handlungen gekennzeichnet,
die iiber das eigentliche Spiel hinausgehen — z.B. durch die Veridnderung von Inhalten

(modding), Ablauf (cheating) und Charakteren (skinning) der Spiele (siehe Kiicklich 2004).

Die cultural studies sind zwar in gewissen Grenzen fihig, diese Fluiditit zu beriicksichtigen —
etwa durch Einbeziehung des Konzepts der active audience (siehe etwa Fiske und Hartley
1978; R. Williams 1974), aber wie Moulthrop hervorhebt, geht es in Computerspielen eben
nicht nur um interpretative Strategien, sondern eben auch um konfigurative Praktiken.
Jenkins’ Konzept der participatory cultures (Jenkins 2006) ist in dieser Hinsicht flexibler,
aber wie alle rezeptionsorientierten Ansétze vermag sein Modell es nur bedingt, die
Produktionsbedingungen von Computerspielen und andere systemische Faktoren
einzubeziehen. Folgt man dem Argument von Kline et al., erweisen sich jedoch insbesondere
die Faktoren der Distribution und der intellectual property rights als zentral fiir das

Verstiandnis des Mediums.

Entscheidend ist dabei, dass Computerspiele in einen multimedialen Kontext eingebunden
sind. So hebt David Marshall (2002) etwa hervor, dass es sich bei Computerspielen um
intertextuelle Waren (intertextual commodities) handelt. Allerdings begreift die Industrie
diese Intertextualitit ihm zufolge in erster Linie als eine Verkaufsstrategie, die es ermdglicht,
dieselben Inhalte iiber verschiedene Kanéle zu verkaufen. Douglas Thomas (2002) weist
zudem darauf hin, dass bei Softwareprodukten allgemein das Recht der Distribution wichtiger
ist als das Recht der Reproduktion. Thm zufolge besteht der einzige Unterschied zwischen der
Titigkeit eines ,Software-Piraten’ und der eines Software-Herstellers in den rechtlichen

Bedingungen, die diesen Tétigkeiten zu Grunde liegen.

Bei der Produktion, Distribution und Rezeption von Computerspielen haben wir es also mit
komplexen Netzwerkprozessen zu tun, bei denen das eigentliche Objekt sich als immer
schwerer zu fassen erweist. In der aktuellen Forschung zu Computerspielen bleibt dies ein
ungelostes Problem, das moglicherweise neuer theoretischer Erkldarungsmodelle bedarf.
Wichtige Impulse kénnten dabei insbesondere aus der Actor Network Theory (ANT) kommen

(siehe etwa Latour 2005). Allerdings sind diese avancierteren Modelle in den game studies
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erst ansatzweise rezipiert worden (z.B. Kerr 2006). Auch eine Betrachtung dieser Prozesse
unter Einbeziehung von Tiziana Terranovas (2004) Konzept der network cultures konnte sich

als fruchtbar erweisen.

Das 2005 erschienene ,,Handbook of Computer Game Studies (Raessens und Goldstein
2005) ist ein Dokument der neuen disziplinidren Heterogenitit der game studies. An vielen
Beitrdgen zeigt sich, dass Computerspiele zu unterschiedlich sind, um sie genre- und
plattformiibergreifend zu beschreiben. Neben der Ausdifferenzierung von auflen, d.h. durch
unterschiedliche disziplindre Zuginge, zeichnet sich hier bereits eine Ausdifferenzierung von
innen ab, die daraus resultiert, dass sich einzelne Wissenschaftler immer starker
spezialisieren. Dise Spezialisierung ist jedoch sicherlich eine begriienswerte Entwicklung, da
sie darauf hinweist, dass das Forschungsgebiet umfangreich genug ist, um verschiedenen

Interessen Raum zu gewihren.

Das ,,Handbook* schligt etwa eine Einteilung in die Bereiche Spieldesign, Spielrezeption,
Spielisthetik, Spielkultur und Spielsoziologie vor, wobei Uberschneidungen zwischen den
einzelnen Bereichen sicher moglich und wiinschenswert sind. Hinzu kommt die
genrespezifische Spezialisierung, etwa auf interactive fiction (Montfort 2003), adventure
games (Walter 2003) oder MMOGs (Castronova 2005; Taylor 2006). Noch weiter in die Tiefe
gehen Publikationen zu einzelnen Spielen, bei denen verschiedene Betrachtungsweisen
vergleichend nebeneinander gestellt werden, z.B. zu ,,SimCity* (Bittanti 2004); ,,Silent Hill*
(Neitzel et al. 2005) und ,,Grand Theft Auto* (Garrelts 2006).

Daneben gibt es jedoch weiterhin Bemiithungen zum Entwurf einer allgemeinen Theorie
elektronischer Spiele. Nennenswert sind in diesem Zusammenhang insbesondere Jesper Juuls
,,Half-Real*“ (Juul 2005) und Ian Bogosts ,,Unit Operations* (Bogost 2006), auch wenn die
Herangehensweise der beiden Autoren sehr unterschiedlich ist. Wihrend Juul sich bemiiht,
eine allgemeine Definition von Spielen zu erarbeiten, auf deren Basis er dann die
Unterschiede zwischen traditionellen Spielen und Computerspielen herausarbeitet, ist Bogosts
Ansatz ein Versuch, einen an postmoderner Theorie orientierten videogame criticism zu

etablieren.

Die beiden Publikationen von Bogost und Juul konnen als Fortschreibung der Ludologie-

Debatte verstanden werden, wenn auch in stark abgemilderter Form. Zwar kritisiert Bogost
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die ludologische Schule fiir ihren ,,Separatismus‘ und plédiert fiir einen interdisziplinidren
Zugang zu Computerspielen, aber er weist auch daran hin, dass eine der wichtigsten
Verfahrensweisen seiner Methode darin besteht, die Manifestationen von Spielregeln zu
untersuchen. In dieser Hinsicht ist Bogosts Modell hochgradig kompatibel mit der
strukturalistischen Herangehensweise Juuls, der Spiele als Hybride zwischen der

, Tiefenstruktur’ des Regelwerks und der ,Oberfldchenstruktur’ des Interface betrachtet.

Juul revidiert zwar teilweise seine frithere Position in Hinblick auf die Kompatibilitit von
Erzéhlungen und Spielen, aber dies dndert nichts an seiner grundsétzlich essentialistischen
Einstellung. Als problematisch erweist sich dabei sein Postulat, dass Gewinn und Verlust
gegeniiber den fiktionalen Ereignissen in Spielen reale Ereignisse seien, ohne dass er diese
ontologische Unterscheidung niher begriindet. Bogosts Betrachtung von Spielen unter
Einbeziehung avancierter Theoriepositionen stellt daher ein wichtiges Korrektiv zu den
theoretisch unreflektierten Behauptungen Juuls dar. Im Gegenzug sorgt die stark
gegenstandsbezogene Forschung der Ludologen fiir eine Riickbindung des videogame

criticism an die Materialitit von Computerspielen.

Ausblick

Damit ist die Kolonialisierung des Forschungsgebiets aber noch ldngst nicht abgeschlossen.
Es zeichnet sich bereits ab, dass die Frage nach dem Status von MMOGs zur Zerrei3probe fiir
die game studies werden konnte. Wihrend die traditionellen Computerspielwissenschaftler
noch dariiber diskutieren, ob MMOGs iiberhaupt zu den Spielen gerechnet werden kénnen
(siehe z.B. Juul 2005), sind die Protagonisten der MMOG-Forschung schon lidngst dabei dort
ihre Claims abzustecken. Und einige von ihnen machen sehr deutlich, dass sie mit dem
Gegenstandsbereich der bisherigen Computerspielforschung lieber nichts zu tun haben
wollen. Edward Castronova beispielsweise verwendet zum Zweck der Abgrenzung den
Begriff virtual worlds und besteht darauf, dass diese mit herkommlichen Computerspielen nur

wenig gemein haben (vgl. Castronova 2005).

Auch wenn sich manche von ihnen in dieser Hinsicht moderater geben und ihre Arbeit lieber
im Kontext der game studies betrachtet wissen wollen, ist es durchaus vorstellbar, dass sich
die virtual world studies tiber kurz oder lang von der Mutterdisziplin emanzipieren. Dabei
besteht die Gefahr darin, dass auf beiden Seiten ein neuer Essentialismus aufflammen konnte,
der neue Griben aufwirft. Die Frage, ob MMOGs iiberhaupt als Spiele betrachtet werden

konnen, fiihrt daher in eine Sackgasse. Ein produktiverer Weg scheint darin zu bestehen, den
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Im- und Export theoretischer Modelle und Methoden weiter voranzutreiben, um einen Dialog

zwischen den beiden Fraktionen zu gewéhrleisten.

Davon konnten durchaus beide Seiten profitieren. Denn wihrend die traditionellen game
studies mittlerweile brauchbare theoretische Konzepte zur Analyse und Klassifikation von
Spielen entwickelt haben, tun sich die MMOG-Forscher vor allem durch innovative
Methoden hervor. Hervorzuheben ist dabei insbesondere die Arbeit von T.L. Taylor (Taylor
2006), die sich ethnografischer Methoden bedient, um die Welt des Online-Rollenspiels
»EverQuest” zu erforschen. Im kleineren Malistab sind solche Untersuchungen bereits auf
andere Bereiche der Computerspielkultur iibertragen worden (z.B. Kerr et al. 2006), aber
gerade was Langzeitstudien von Spielkulturen betrifft, ist hier noch einiges an Aufholarbeit zu

leisten.

Gleichzeitig wire es wiinschenswert, dass die Pionierarbeit von Taylor und Castronova im
Bereich virtueller Welten eine weiter gehende theoretische Reflexion iiber das Wesen von
MMOGs anstof3t. Gerade die Langlebigkeit dieser Spiele wirft ndmlich Fragen auf, die durch
reine Beobachtung nur unzureichend geklirt werden konnen. Ein Beispiel dafiir ist die Frage,
inwieweit MMOGs als soziale Experimentierrdume genutzt werden konnen, mit der sich
Alexander Galloway und Edward Castronova auseinandersetzen (Castronova 2006; Galloway
2006b). Die mit der Persistenz von MMOGs einher gehende ,Entgrenzung’ des Spiels stellt
zudem viele Annahmen der game studies in Frage und l14dt dazu ein, die Validitit und

Flexibilitit der verwendeten theoretischen Modelle zu priifen.

Gerade das Jahr 2006 konnte sich dabei als zukunftsweisend herausstellen. Mit ,,Games and
Culture* hat sich eine weitere wissenschaftliche Zeitschrift in den game studies etabliert,
wenn auch mit einem deutlichen Schwerpunkt auf MMOGs. Dadurch steigt aber auch der
Druck auf die traditionelle Computerspielwissenschaft, sich mit den verénderten
Rahmenbedingungen auseinander zu setzen. Erste Anzeichen dafiir, dass dieser Prozess
bereits in Gang ist, sind darin zu sehen, dass sich traditionell hermeneutisch orientierte
Wissenschaftler der Textualitit von MMOGs zuwenden (z.B. Krzywinska 2006), und dass
vergleichende Betrachtungen mit anderen spielerischen Phinomenen stattfinden (Tychsen et

al. 2006), die eine weiter gehende Kontextualisierung ermoglichen.
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Auch an neueren Buchpublikationen zeigt sich ein Paradigmenwechsel in den game studies.
Aphra Kerr versucht in ,,Gamework/Gameplay* (Kerr 2006) eine Analyse der Produktion und
Rezeption von Computerspielen, die auf den Erkenntnissen von Kline at al. aufbaut, aber
dabei bemiiht sie sich um eine Beriicksichtigung des Lustgewinns, den Spieler aus dem
Umgang mit Computerspielen ziehen. Dadurch wird eine differenziertere Betrachtungsweise
des Produktionsnetzwerkes moglich, die auch Feedback seitens der Rezipienten mit

einbezieht.

Auch Diane Carr et al. (2006) bemiihen sich in ihrem Buch um eine weit reichende
Kontextualisierung von Computerspielen. Dabei heben die Autoren insbesondere die wichtige
Rolle der Fankulturen hervor, die bei der Rezeption von Computerspielen eine nicht zu
vernachlissigende Rolle spielen. In Jon Doveys und Helen Kennedys ,,Game Cultures*
(2006) wird hingegen vor allem auf die oft missachtete Rolle des technologischen Kontexts
verwiesen. Der Schliisselbegriff der technicity, analog dem Begriff der literacy, macht es hier
moglich zu untersuchen, auf welche Weise das Spielen am Computer in materielle und

ideologische Zusammenhinge eingebettet ist.

Eine noch weiter gehende Analyse der Frage, welche Subjektpositionen Computerspiele zur
Verfiigung stellen, versuchen die Beitrdger zu dem Sammelband ,,Digital Gameplay“
(Garrelts 2005), die sich allesamt mit der Schnittstelle zwischen Spieler und Spiel
beschiftigen. Dabei wird deutlich, dass die Zueigenmachung der Subjektivititen von
Computerspielen ein Prozess ist, der in zahlreiche, teilweise widerspriichliche Diskurse
eingebunden ist, und nicht ohne weiteres reibungslos verlduft. Neben den weiterhin
problematischen Fragen der Reprisentation von Geschlecht und Rasse, stellt sich dabei
zunehmend die Frage, inwieweit Computerspiele als Kontrolltechnologien im Sinne von
Deleuze und Guattari (Deleuze und Guattari 2004) betrachtet werden miissen, und welche

Rolle Formen des ,subversiven’ Spiels dabei einnehmen.

Wie zentral diese Fragen sind, zeigt sich auch an der Arbeit von Alexander Galloway, der
Computerspiele von vornherein als Mechanismen betrachtet, die soziale Realitéten spielerisch
erfahrbar machen. In ,,Gaming* (Galloway 2006a) wirft er Fragen auf, die in der weiteren
Entwicklung der game studies eine zentrale Rolle spielen sollten — unter anderem hinsichtlich
der Frage, ob Computerspiele das Potenzial haben gesellschaftskritisch wirksam zu werden.

Zusammen mit anderen Vertretern einer kritischen Computerspielwissenschaft zeigt er damit
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neue Wege auf, die Relevanz der Betrachtung von Computerspielen auch in Zukunft zu
bewahren. Denn wie die Entwicklung der game studies zeigt, ist dies ein Wert, der immer

wieder neu erarbeitet werden muss — und zwar im Zusammenspiel mit anderen Disziplinen.

Den Beteiligten mag es oft als Fluch erschienen sein, dass die Entwicklung der game studies
von oft erbitterten Auseinandersetzungen um Gegenstand und Methoden begleitet war. Im
Riickblick entpuppt sich diese schwere Geburt jedoch als Segen. Denn damit ist die junge
Disziplin gewappnet fiir die Herausforderungen der Zukunft, die angesichts der Fluiditit und
Variabilitit von Computerspielen sicher zahlreich sein werden. Es hat sich gezeigt, dass die
Dialektik von Kolonisation und Rekolonisation letztlich zu hybriden Strukturen gefiihrt
haben, bei der Offenheit gegeniiber anderen Herangehensweisen und das Bestehen auf
Unabhingigkeit miteinander verschrinkt sind. Diese Strukturen haben sich jedoch auch als
aullerordentlich produktiv erwiesen. Angesichts dieser Produktivitit ist den game studies zu

wiinschen, dass die interdisziplindre Auseinandersetzung noch lange weiter geht.
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