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Sind digitale Spiele Kunst? Wie 
spiegelt sich unsere Gesellschaft 
im Videospiel wider? Wie erzäh-
len Games eine Geschichte, und wie 
kann die in ihnen eingesetzte Musik 
analysiert werden? All diesen Fragen 
und noch vielen mehr widmet sich der 
von Christoph Hust herausgegebene 
Sammelband Digitale Spiele: Interdis-
ziplinäre Perspektiven zu Diskursfel-
dern, Inszenierung und Musik, welcher 
Texte verschiedener Autor_innen ver-
sammelt und diese in drei Kategorien 
gruppiert. So offeriert der Band den 
Leser_innen ein breites Spektrum an 
Zugängen zum Thema der Computer- 
und Konsolenspieleforschung. 

Begonnen wird mit der Katego-
rie „Diskursfelder“. Dort schreiben 
Autor_innen aus unterschiedlichen 
Disziplinen, wie zum Beispiel aus der 
Philosophie, Psychologie, Soziologie, 
Geschichte oder Kunst, über Ansätze 
zu Games ausgehend von der spezifi-
schen Perspektive ihres Faches. Hier-
bei wird versucht, die Texte durch 
einen inhaltlich roten Faden anein-
ander zu gliedern. So entspringt bei-
spielsweise der erste Text der Kategorie 
„Das Computerspiel als Forschungs-
gegenstand der Philosophie“, welcher 
von Daniel Martin Feige verfasst 
wurde, aus dem Bereich der Philoso-
phie und behandelt dementsprechend 
Überlegungen zur Ästhetik und zum 

Kunstwert digitaler Spiele. Darauf 
folgt ein Text aus der Kunstgeschichte 
von Stephan Schwingeler mit dem 
Titel „Digitale Spiele: Kunstdiskurse“, 
der genau die davor aufgeworfene 
Frage nach dem Kunstwert der Spiele 
aufgreift. So werden insgesamt acht 
vielfältige Beiträge aus verschiedenen 
Blickwinkeln zusammengetragen.

Der nachfolgende Teilbereich 
„Inszenierung“, der wiederum acht 
Texte enthält, fokussiert vornehm-
lich Ausführungen zu Erzählstrate-
gien und narrativer Inszenierung, zu 
den Gemeinsamkeiten von Spielen 
zu Theater sowie Literatur und bietet 
schließlich umfangreiche Analysen in 
diesem Umfeld an.

Wie es sich schon an der Über-
schrift ahnen lässt, dreht sich der letzte 
Abschnitt „Musik“, der die Texte von 
sieben Autor_innen enthält, um alles 
Klangvolle in Videospielen, also von 
der Hardware und kreativen Umset-
zungen bis hin zu verschiedenen Soft-
warelösungen und Musikanalysen in 
Spielen wie Prince of Persia (1989-) 
oder Assassin‘s Creed (2007-). Dass der 
Musik ein so großer Teil des Sammel-
bandes gewidmet wird, verwundert 
nicht, da einige Beiträge auf Vorträge 
der Tagung „Videospiele: Interdiszi-
plinäre Perspektiven“ zurückgehen, 
welche im Dezember 2016 am Leip-
ziger Zentrum für Musikwissenschaft 
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stattfand. Auch enthält der Abschnitt 
einen Text von Herausgeber Christoph 
Hust, der selbst Musikwissenschaftler 
ist.

Das Nachwort von Melanie Fritsch 
mit dem Titel „Musik und Compu-
terspiele, oder: Wie das „Ludo“ in die 
Musikologie kam“ ordnet dann einige 
der Gedanken, insbesondere die der 
Musik, in den Kontext der Game Stu-
dies ein. Genau diese sind in diesem 
Sammelband das richtige Stichwort, 
denn der Versuch, einen Einblick in 
dieses Forschungsfeld zu geben, gelingt 
äußerst gut. Die Kapitel geben einen 
klaren Überblick über die Themen, auch 
wenn sich anhand der Überschriften 

einzelner Texte der zu erwartende Inhalt 
schwer erschließen lässt. Die Komplexi-
tät und Tiefe der Beiträge unterscheidet 
sich teilweise stark voneinander, sodass 
einige der Überlegungen bereits ein 
Verständnis der Materie voraussetzen 
und andere tatsächlich bei den Grund-
lagen beginnen und zum Beispiel auch 
grundlegende Begriffe definieren. 
Somit bietet das Werk sowohl für Ein-
steiger_innen als auch Kenner_innen 
eine umfangreiche Ansammlung an 
unterschiedlichen Perspektiven, Theo-
rien und Analysemethoden der Game 
Studies, die es sich zu lesen lohnt.
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