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Christopher Lukman
KONTROLLMASCHINEN.
EINE EINLEITUNG.

Computerspiele sind Kontrollmaschinen. Inihnen tont das Echo der Kybernetik,
einem interdisziplindren Forschungsfeld, das der Ingenieurswissenschaftler
und Philosoph Norbert Wiener (1961[1948]: 11) im Buch Cybernetics als »control
and communication theory, whether in the machine or the animal« begriin-
dete und auf eine Vielzahl anderer Wissensbereiche ausstrahlte. Obwohl die
Kybernetik ihren Rang als etablierte Wissenschaft groRtenteils verloren hat,
kommt sie dank der Trends heutiger Computerisierung zu ihrem Nachruhm,
die u. a. mit der globalen Netzwerktechnik, der Automatisierung ganzer Indus-
triezweige und affective computing auf kybernetisches Wissen zurtickgreift.
Das Autorenkollektiv Tigqun (2007) spricht in diesem Kontext von der kyberne-
tischen Hypothese und bezeichnet damit ein epistemologisches Regime, in der
die Grundannahmen der Kybernetik zur weltordnenden Scheinwahrheit wer-
den. »It is my thesis«, schreibt Wiener (1954: 26) »that the physical functioning
of theliving individual and the operation of some of the newer communication
machines are precisely parallel in their analogous attempts to control entropy
through feedback« und lasst dabei die Grenze zwischen den Lebens- und Inge-
nieurswissenschaften verschwimmen.

Was macht kybernetische Kontrolle aus? Die Kybernetik denkt die Welt als Sys-
tem, als komplexe und entropiereiche Gesamtheit von miteinander in Rela-
tion und Kommunikation stehenden variablen Elementen. In dieser »Umge-
bung« platziert sie ein lebendiges oder nicht-lebendiges Subjekt als Agenten,
der durch Input und Output mit seiner Umgebung interagiert. Im kyberne-
tischen System werden Input und Output mittels Feedback miteinander ver-
zahnt. Wenn als Input die Daten dienen, die der Agent aus seiner Umgebung
generiert, und als Output diejenigen, mit denen der Agent auf seine Umge-
bung einwirkt, dann beschreibt ;Feedback« die Fahigkeit, Input und Output je-
weils aufeinander zu beziehen. Die Aktion, die der Agent auf seine Umwelt aus-
ubt, soll von Daten informiert sein, die im Zuge voriger Aktionen gesammelt
wurden. >Feedback« also bezeichnet »the property to adjust future conduct by
past performance« (Wiener 1958: 33). Findet der Agent Verhaltensweisen, die
die Entropie seiner Umgebung erfolgreich reduziert und Unordnung in Ord-
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nung umwandelt, gelingt ihm Kontrolle. Ein Agent selbst kann, als Subsystem
verstanden, aus einer Anzahl dynamischer, variabler und miteinander kommu-
nizierender Elemente bestehen, sodass das, was als Agent gilt, sowohl die Gro-
RBe einer einzelnen Nervenzelle als auch die Gr6Be menschlicher Gesellschaften
annehmen kann.

Wiener, der in der Forschung als zwiegespaltener Humanist dargestellt wurde
(Hayles 1999: 99-127), war Zeit seines Lebens bemiiht, die Kybernetik aus den
Sozialwissenschaften herauszuhalten, allerdings fand die Migration kyberne-
tischen Gedankenguts bereits in den 1950er Jahren statt. Neben Karl Deutsch
(1953), in dessen Schrift The Nerves of Government das menschliche Nervensy-
stem als Analogie der Gesellschaft fungiert, iibernahmen neben vielen ande-
ren auch der Management-Theoretiker Stafford Beer (1959) und die Anthropo-
login Margaret Mead (1968) kybernetische Denkmethoden. Letzlich sollte die
Popularitat der Kybernetik in der Gegenkultur der 1960er und 1970er Jahre gip-
feln, als Stewart Brand (1968: 34) im Whole Earth Catalogue, einer Inspirations-
quelle der frithen Internetkultur, Wieners Cybernetics mit den Worten kom-
mentierte: »Society, from organism to community to civilization to universe,
is the domain of cybernetics«.

Was die Gegenkultur in einem solchen MaRBe in den Bann schlug, war die Idee,
die Welt als dezentrales, zirkuldres, selbstregulatives System zu denken, das
einen Ausweg aus den Autoritarismen der 1960er-Jahre bieten sollte (vgl. Rid
2016: 167-180). MaRgeblich entwickelt sah Brand dieses bis ins Kosmologische
hineinreichende Prinzip beim Anthropologen Gregory Bateson (1972). Nur ein
einzelner Gedanke aus dessen Klassiker Steps to an Ecology of Mind soll in die-
sem Zusammenhang herausgegriffen werden:

»[T]he very word >governorc is a misnomer if it be taken to mean that this part of the system
has unilateral control.[..] The behavior of the governor is determined, in other words, by the be-
havior of the other parts of the system, and indirectly by its own behavior at a previous time«

(Bateson 1972: 316).

Selbst die simpelsten selbstregulierten Systeme seien nicht alleinig vom »>go-
vernor« (dt.: »Regler) regiert, mag diese Regulierungsinstanz technisch oder
menschlich sein. Die Idee eines Herrschenden, der nicht regiert, wird bei Mi-
chel Foucault in eine Theorie zur Analyse von Macht miinden, die Macht weni-
gerin der Person des Souverdns sucht, sondern in den Krafteverhdltnissen zwi-
schen verschiedenartigen Diskursen, Subjekten, Praktiken und Institutionen,
kurz: Dispositiven. Die Forschung hat vielerorts darauf hingewiesen, dass der
von Foucault programmatisch in Stellung gebrachte Begriff gouvernementa-

lité aus der gleichen Wortwurzel (dt. »Steuern<) wie das griechische kyberne-
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sis stammt (bspw. Tigqun 2007: 17) — was bei Wiener noch im Rekurs auf antike
Schiffssteuermannskunst fiir maschinelle und biologische Systeme verallge-
meinert wird, gerinnt bei Foucault zum Paradigma einer Kritik gesellschaft-
licher Machtverhadltnisse.«1

Diese Kontinuitat zwischen kybernetischem System- und foucaultschem Dis-
positivbegriff greifen auch Tigqun (2007: 12) auf, um die »Kybernetik als neue
Herrschaftstechnologie« zu beschreiben, einer »autonome[n] Welt von Disposi-
tiven, die mit dem kapitalistischen Projekt, insofern es ein politisches Projekt ist,
eine Einheit bilden [Herv. i. O.]«. Im Angesicht einer solchen gesellschaftlichen
GroRformation versteht der Medienphilosoph Alexander Galloway (2014: 111)
die kybernetische Hypothese als »specific epistemological regime, in which
systems or networks combine both human and nonhuman agents in mutu-
al communication and commandc, das weit iiber die Kybernetik hinausgehe:

»Along with the many related fields that parallel cybernetics—network sciences like ecology,
systems theory, and graph theory; the sciences of economic decision such as game theory and
rational choice theory; information science and signal processing; behaviorism, cognitivism,
and the post-Freudian sciences of the subject—the cybernetic hypothesis has come to domi-

nate the production and regulation of society and culture.«

Den weitreichenden historischen Horizont der kybernetischen Kontrollge-
schichte hat Erich Ho6rl (2016) in drei Phasen skizziert. Die erste Phase tritt in
der von fortschreitender Industrialisierung gekennzeichneten Zeit um 1900
ein. Die Notwendigkeit verbesserter logistischer Mittel sowie der Produkti-
vitdts- und Effizienzsteigerung lasst eine Vielzahl an Distributions-, Kommu-
nikations- und Arbeitsmaschinen entstehen und miindet nach dem Zweiten
Weltkrieg in der ersten Kybernetik, die um »die Frage des adaptive behavior
[Herv.i. 0.]« aufgestelltist und fiir die die »Anpassung an das Leitproblem und
der Regelkreis, die Feedback-Schleife« (ebd.: 41) zum zentralen Gedanken wur-
de. In der zweiten Phase wird die Kybernetik zum sozialpolitischen Projekt mit
den genannten Vertreter*innen aus den Sozialwissenschaften: »Lernen wird
fortan zum Leitproblem und die Kybernetik gruppiert sich um Probleme der
Selbststeuerung und Autopoiesis« (ebd.). In der dritten Phase um 2000, die
Horl als unsere Gegenwart erkennt, ist der Schwerpunkt die »Erfassung (cap-
ture) [Herv. i. 0.] und die Kontrolle, das Management, die Modulation des Ver-
haltens, der Affekte, der Beziehungen, von Intensitdten und Kraften durch um-
weltliche (Medien-)Technologien« (ebd.: 42).

Auf dem Zeitstrahl einer solchen Kontrollgeschichte kann auch Gilles Deleuze’
(1990) Gegenwartsdiagnose Postskriptum iiber die Kontrollgesellschaften ver-
ortet werden. Deleuze spricht von der Krise der EinschlieBungsmilieus, durch
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die die foucaultschen Disziplinargesellschaften gingen, um »neue Kontrollme-
chanismen« (ebd.: 255) auszuprdgen. Die Prinzipien der Kontrolle — Offenheit,
Ubiquitat und Kontinuitdt — ersetzen somit jene der Disziplinierung, die sich
stets auf die Einkerkerung der Individuen in fest institutionalisierten Riumen
wie dem Gefangnis, der Fabrik oder dem Internat bezieht. Fiir Deleuze ist die
Schwelle zu den Kontrollgesellschaften durch eine »tiefgreifende Mutation des
Kapitalismus« (ebd.: 259) markiert, in der viele eine Beschreibung des Neolibe-
ralismus sehen (bspw. Shaviro 2012).«2 Bedeutsamer fiir diesen Zusammen-
hang ist Deleuze’ implizite Auseinandersetzung mit der Kybernetik, die dem
Postskriptum unterliegt.«3 Denn auch Deleuze behauptet die Weiterentwick-
lung der Kybernetik, wenn er davon spricht, dass jene Maschinen, die vormals
die passive Gefahr der Entropie mit sich brachten, nun durch Informationsma-
schinen ersetzt wiirden (vgl. Deleuze 1990: 259), die ein numerisches«4 Daten-
regime entwerfen, das »die Position jedes einzelnen erfallt und eine univer-
selle Modulation durchfiihrt« (ebd.: 261).

Unbestreitbar ist die Aktualitit solcher Kontroll- und Uberwachungsstrate-
gien, die sich paradigmatisch im Medium des Smartphones herauskristalli-
sieren. Der Medienwissenschaftler Timo Kaerlein (2018) hat das Smartphone
jungst als digitale Nahkorpertechnologie beschrieben, das ein zentrales Ele-
ment einer postkybernetischen Infrastruktur der Kontrolle bildet: »Als kérper-
bezogenes Empfangsorgan ist das Smartphone zugleich Tracker (es kann je-
derzeit geortet, und dieser Vorgang mit Kontextinformationen angereichert
werden)« (ebd.: 298). Unter der Benutzeroberfliche akkumulieren Smart-
phones Daten ihrer Benutzer*innen und deren Umwelt, die nicht nur auf Or-
tung beschrankt sind, sondern Riickschliisse tber das Nutzungsverhalten
und individuelle Praktiken ermdglichen. Daten werden ohne das Wissen der
User*innen an die Server privater oder staatlicher Akteure kommuniziert, mit-
tels Big-Data-Algorithmen analysiert und zum Zwecke einer zukiinftigen Be-
einflussung individuellen Verhaltens seitens kommerzieller oder staatlicher
Institutionen ausgewertet. Das Postkybernetische bestimmt Kaerlein (ebd.:
298) im Sachverhalt, »stabilisierte Bedingungen zu generieren, an denen sich
Verhalten orientieren kann, sodass vom Modus der Prognose zu einem gene-
rativen Modell iibergegangen werden kann. Es geht um eine mdoglichst weit-
greifende Durchstrukturierung und Verwaltung des Moglichkeitsraums selbst,
und weniger um individuell-prdzise Verhaltensdiagnosen«.

In dieses epistemologische Feld sticht der Game Designer Eric Zimmermann
(2013) hinein, wenn er das 21. Jahrhundert als Ludic Century ausruft:

CHRISTOPHER LUKMAN



»We live in a world of systems. The ways that we work and communicate, research and learn,
socialize and romance, conduct our finances and communicate with our governments, are all
intimately intertwined with complex systems of information [..]. For such a systemic society,
games make a natural fit. While every poem or every song is certainly a system, games are dy-
namic systems in a much more literal sense. From Poker, to Pac-Man to WAaRcrAFT, games are ma-

chines of inputs and outputs that are inhabited, manipulated, and explored.«

In Computerspielen also tont das Echo der Kybernetik. Nicht nur weil die Kyber-
netik schon immer eine groBe Affinitdt gegeniiber Spielen hatte, sie malgeb-
liche technische Erfindungen fiir das Computerspiel bereitstellte (Pias 2002),
oder sich heutige Game Designer*innen explizit auf die Kybernetik beziehen
(Salen/Zimmermann 2003: 212-230), sondern weil das Computerspiel in jedem
Spielvollzug seine Spieler*innen als Agenten in ein kybernetisches System in-
tegriert und das Computerspiel selbst wiederum Teil von Mechanismen gesell-
schaftlicher Steuerung ist.

Die Schwierigkeit allerdings, diesen gesellschaftlichen Strukturen mit dem
Dispositiv-Begriff«5 zubegegnen, liegt in seiner vermeintlichen »Diffusitat««6
und »strategische[n] Offenheit« (Distelmeyer 2017: 51) begriindet. Zweifel an
seiner Operationalisierbarkeit werden artikuliert (jiingst: Kaerlein 2018: 91),
sodass dieser Sammelband die zweifache Zielsetzung verfolgt, den Dispositiv-
Begriff einerseits aus seiner unklaren Gebrauchsweise zu befreien und ande-
rerseits das Computerspiel innerhalb der Kontrolldispositive der Gegenwart
zu verorten. Eine solche Fokussierung ist eine Entscheidung fiir den foucault-
schen Dispositiv-Begriff, der im Folgenden am Medium Computerspiel skiz-
ziert wird, und gegen das medienhistorische Dispositiv-Verstandnis Jean-Lou-
is Baudrys (2003), das eine topisch gewordene, raumlich-apparative mediale
Anordnung beschreibt. Dem Plddoyer Ivo Ritzers und Peter Schulzes (2018) zu
folgen und nach produktiven Schnittstellen beider Dispositiv-Begriffe zu su-
chen, kommt der Sammelband nur peripher nach. Denn obwohl die Aktualitat
und die Produktivitdt des anderen« Dispositiv-Verstandnisses hier nicht ange-
zweifelt werden sollen, sind die Fragen dieses Sammelbands ohne Rekurs auf
Baudry sinnvoll zu bearbeiten: Wie formiert sich die kybernetische Hypothese
auch als epistemologische Bedingung fiir die Genese des Computerspiels? Was
ist das Politische des Computerspiels? Inwiefern ist das Medium des Computer-
spiels also Materialisierungspunkt iibergreifender Mechanismen gesellschaft-
licher Steuerung? Wie generiert das Computerspiel Verhalten und wo lassen
sich diese Modelle der Verhaltensgenerierung in anderen gesellschaftlichen

Teilbereichen beobachten?
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Das Computerspiel im Kontrolldispositiv

»Was ich unter diesem Titel [Dispositive der Macht; C. L.] festzumachen versuche, ist erstens ein
entschieden heterogenes Ensemble [Herv. C. L.], das Diskurse, Institutionen, architekturale Ein-
richtungen, reglementierende Entscheidungen, Gesetze, administrative Mallnahmen, wissen-
schaftliche Aussagen, philosophische, moralische oder philanthropische Lehrsatze, kurz: Ge-
sagtes ebenso wohl wie Ungesagtes umfasst. Soweit [sic!] die Elemente des Dispositivs. Das
Dispositiv selbst ist das Netz, das zwischen diesen Elementen gekniipft werden kann. Zweitens
mochteich in dem Dispositiv gerade die Natur der Verbindung deutlich machen, die zwischen die-
sen Elementen sich herstellen kann [Herv. C. L.]. Drittens verstehe ich unter Dispositiv eine Art
von —sagen wir — Formation, deren Hauptfunktion zu einem gegebenen historischen Zeitpunkt
darin bestanden hat, auf einen Notstand zu antworten. Das Dispositiv hat also eine vorwiegend

strategische Funktion [Herv. C. L.]« (Foucault 1978: 119).

Im Werk Michel Foucaults wird der Begriff des Dispositivs hinzugezogen, um
auch das >Aulerdiskursive« — »Institutionen und Praktiken, also Dinge, die
gleichsam unterhalb des Sagbaren liegen« (Foucault 2003: 253) — zum Teil der
diskursfixierten Wissensarchaologie zu machen (vgl. Sarasin 2007). Disposi-
tive formieren sich als Ensemble verschiedener Diskurse, institutioneller so-
wie kultureller Praktiken und Medien(-Technologien). Sie antworten auf einen
spezifischen Notstand eines historischen Zustands, indem sie an der Formie-
rung einer bestimmten Wahrheit des Menschen arbeiten. Als Bedingungen des
gesellschaftlichen Erscheinens sind sie geschichtlich gewachsene Ordnungen,
die einen gesamten Gesellschaftskérper umfassen und somit den epistemo-
logischen Rahmen abstecken, in denen Subjekte fabriziert werden. Angelehnt
an Foucaults Definition sollen die folgende Skizzierung des Kontrolldispositivs
des Computerspiels drei Charakteristika leiten: die Formation von Hegemo-
nien, die Konfiguration heterogener Elemente und die Interpellation.

Hegemoniale Formationen

Eine Hegemonie ist nach Antonio Gramsci (2011) eine kulturelle Vormachtstel-
lung, die durch ihre spezifische Weltanschauung den Status quo als natiirliche,
uniiberwindbare und unvermeidbare Lebenswirklichkeit mithilfe kultureller
Praktiken aufrechterhdlt. Das Spielen in diesem Sinne als hegemoniale kul-
turelle Praxis zu verstehen, 6ffnet den Blick fiir die Kopplung von Wissen und
Macht im Computerspiel. So schreibt der marxistische Game Designer Paolo

Pedercini (S. 31, dieser Sammelband): »Wenn Computerspiele in ihrer immen-
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sen Vielfalt etwas gemeinsam haben, dann ist es ihr Drang nach Effizienz und
Kontrolle. Computerspiele sind die dsthetische Form der Rationalisierung.«
Max Weber folgend, der in der Moderne die Rationalisierung und Formalisie-
rung der allgemeinen Lebensbedingungen beobachtete, stellt Pedercini die ge-
samte Medialitat des Computerspiels unter einen ideologischen Generalver-
dacht. Der Grofteil aller Computerspiele, so die Argumentation, verpflichtet
sich einer quantifizierender ZweckmaRigkeit der Spielhandlungen:

»Aus Perspektive der Rechenmaschine ist alles mathematisch definiert und Gegenstand rati-
onalen Kalkils. Da Spiele meist zielorientiert sind, reduzieren sie all ihre Elemente und Bezie-
hungen zu Mittel und Zweck. Die Verben fiir Spielhandlungen, die nicht unmittelbar mit Gewalt
in Verbindung stehen, gehdren dem Begriffsinventar der Rationalisierung an: I6sen, beseitigen,

verwalten, verbessern, sammeln, schatzen und so weiter« (ebd.: S. 32f).

Laut Pedercini unterliegt der Computerspielmedialitit einem »cybernetic
bias«, der Spielentwiirfe nahelegt, noch bevor der eigentliche Entwicklungs-
oder Schaffensprozess einsetzt. Viele der genretypischen Spielhandlungen
seien als Kalkulation, Akkumulation und Problemiésung abstrahierbar und mit
der Formalisierungsmaschine des Computersin Verbindung zu bringen. Diesen
unsichtbaren Wissensordnungen hat sich Galloway (2006b: 91) in einem mitt-
lerweile klassisch gewordenen Aufsatz aus der Perspektive der Spieler*innen
gewidmet und dabei die Bestimmung getroffen, dass digitales Spielen gleich-
bedeutend sei mit

»learning, internalizing, and becoming intimate with a massive multipart, global algorithm.
To play the game means to play the code of the game. To win means to know the system. And
thus to interpret a game means to interpret its algorithm. | suggest that video games are, at

their structural core, in direct synchronization with the political realities of the informatic age«.

Erzahlungen, Symbole und semantische Partikel kénnen im Computerspiel
zwar variabel und verschieden sein, laut Galloway chiffrieren sie allerdings le-
diglich das algorithmische System des Computerspiels. Das Spielsubjekt wird
als Teil eines kybernetischen«7 Systems zum »individual agent, who com-
municates with the software and hardware of the machine, sending codified
messages via input devices and receiving codified messages via output de-
vices« (Galloway 2006a: 2). Erfolgreiches Spielen liegt dann in der Fahigkeit
der Spieler*innen, Ist- an Soll-Zustande anzugleichen. Letztere werden in Com-
puterspielen haufig in Form von Missions-, Questzielen oder Progressionsop-
tionen offen kommuniziert. Spieler*innen miissen dabei mentale Modelle der
ludischen und algorithmischen Regelhaftigkeit konstruieren und auf die Akti-

EINLEITUNG

15



16

onen der Maschine mit geeignetem, »algorithmischem« Spielverhalten antwor-
ten (vgl. Manovich 2002: 223).

Digitales Spielen wird gleichbedeutend mit dem Prozessieren von Informati-
onen; bereits fiir Lev Manovich (ebd.) zeigt sich hierin die Realitit der postin-
dustriellen Arbeitswelt. Flir Galloway (2006a: 17) dienen Computerspiele da-
bei allegorisch fiir das gegenwartige Machtregime, unter dem Algorithmen
zur Verbrechensbekampfung Anwendung finden (Predictive Policing), das
Justizsystem beeinflussen (Predictive Judging) und das Wahlverhalten von
Wahler*innen manipulieren (Stichwort: Cambridge Analytica). Dies meint
nicht, dass Computerspiele realweltliche Polizei-, Justiz- oder Wahlsysteme
spielbar machen - vor allem in ihrer populdrkulturellen Form ware das ein
Fehlschluss —, sondern dass Computerspiele, was auch immer sie auf Ebene der
Reprasentation darstellen, auf Ketten von Informationsverarbeitungen basie-
ren. Somit machen sie jeden Input und jede Spielhandlung zum Material von
Algorithmen«8 und verlangern gleichzeitig die Logik der Kontrollgesellschaft.
»[A]llegory delivers its message by way of concealing it« (Jameson 2019: xiv).

Konfiguration heterogener Elemente

Methodisch stellt sich fiir die Dispositivtheorie die Frage, wie die Zusammen-
gehorigkeit von Heterogenem argumentiert werden kann, ohne dass »im Stil
schlechter Kulturwissenschaft alles mit allem zu tun hat« (Sarasin 2007: 216)
und die Dispositivtheorie in jene Diffusitat abdriftet, die ihr bisweilen zuge-
schrieben wird. Claus Pias (2002) hat in seiner richtungsweisenden Genealogie
des Computerspiels die typischerweise als Genrebezeichnungen gebrauchten
Termini »Action¢, »Adventure« und »Strategie« in drei Kulturtechniken aufge-
16st: zeitkritisches Reagieren (Action), optimiertes Entscheiden (Adventure)
und effizientes Konfigurieren (Strategie). Diese drei Kulturtechniken, die im
Computerspiel lberblendet zusammentreten«9, besitzen in unterschied-
lichen Diskursen und vergangenen fritheren medientechnischen Erfindungen
ihre historischen Vorgangerinnen, sodass sich das epistemische Feld skizzieren
lasst, aus dem die ersten Computerspiele emergieren. Nicht die Autor*innen
von PONG (Atari, 1972), Zork (Infocom, 1979) und SimCiTy (Maxis, 1989) sollen
daher fiir die Erfindung der Computerspiele herhalten, stattdessen sollen die
Bedingungen ihres gesellschaftlichen Erscheinens plausibilisiert werden. Die-
se Interrelationalitdt (Netzhaftigkeit) von Wissensbestanden, technischen Ar-
tefakten und sozialen Ereignissen umspannt also den epistemischen Raum, der

moglich macht, dass zeitkritisches Reagieren, optimiertes Entscheiden und ef-

CHRISTOPHER LUKMAN



fizientes Konfigurieren schlieBlich als »digitales Spielen< wiederkehren. In den
folgenden Paragrafen sollen nur Schlaglichter aus Pias’ Studie dargestellt wer-
den, um die Interrelationalitdt von Wissensbestanden einsichtig zu machen.
Das zeitkritische Reagieren an einer Maschine erkundete der Experimentalpsy-
chologe Wilhelm Wundt bereits in den 1850er Jahren, um die Zeitlichkeit der
Wahrnehmung zu erforschen. Prafiguriert in seinen Reiz-Reaktions-Tests war
der Gedanke, dass der Proband an eine Maschine angeschlossen wird, um zeit-
kritisch auf einen spezifischen Reiz und mit der richtigen Anschlusshandlung
zu reagieren. Die Arbeitswissenschaft von Frederick Winslow Taylor und Frank
Bunker Gilbreth schliel8t an solche Reiz-Reaktions-Schemata an, um die Arbei-
terschaft in die korrekte Bedienung industrieller Arbeitsgerdte einzufiihren.
Arbeit an der Maschine sei hier weniger eine Involvierung des Geistes, sondern
habe grundlegend »mit Bewegungspatterns und Timingfragen« (ebd.: 32) zu
tun. PONG maskiert schlief3lich das Verhdltnis von Reiz und Reaktion mithil-
fe der Reprasentation eines Tennisspiels, das prototypisch fiir das Prinzip »Ac-
tion«steht: der »Akkomodationsleistung an den fremden Rhythmus des Spiels«
(ebd.: 86).

Ein Adventurespiel fordert optimale Entscheidungen beim Durchlaufen einer
verborgenen Datenbank. ZORKs Handbuch enthalt nicht von ungefahr Flussdi-
agramme, die der Ingenieur und Mathematiker John von Neumann in die Com-
putertechnik zur Abbildung numerischer Lésungswege einfiihrte. Die Wegfin-
dung in Adventurespielen dhnelt der Exploration von Labyrinthen, die bereits
in der frithen Neuzeit graphenahnlich kartografiert wurden und in Netzwerk-
strukturen elektronischer und digitalen Medien wieder auftauchen. Im Com-
puterspiel ist die Spielfigur selbst die Instanz, die als Paket durch die labyrin-
thischen Verdstelungen den Weg zur richtigen (IP-)Adresse finden muss.
Letztlich basiert die Konfigurationstechnik des Strategiespiels auf dem preu-
Rischen Kriegsspiel, das als Modifikation von Schach im PreulRen des 19. Jahr-
hunderts zur Erlernung von Kriegsstrategien und -szenarien verwendet wurde.
Die Unterteilung des Raums und die Prognosetechnik des Kriegsspiels gehen in
die Geschichte der (Computer-)Simulation ein, in der diskrete Raumeinheiten
(Spielfelder) mit mathematischen Modellen verkniipft und in der Zeit um den
Zweiten Weltkrieg so zur Berechnung von Wetter, Kriegslogistik und -verwal-
tung benutzt wurden. Nach Kriegsende schlieBt die heute noch bekannte Firma
fur Unternehmensberatung McKinsey an diese Simulationstechnologien mit
dem genrebegriindenden BUSINESS MANAGEMENT GAME (G. R. Andlinger, 1957)
an (in Deutschland als sUnternehmensplanspiel« bekannt geworden), um eine
neue Form der Schulung fiir Manager*innen zu erfinden, die fortan spielen, um

sich an betriebswirtschaftlichen Entscheidungsszenarien zu probieren. Eben-
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falls in den 1950er Jahren entwickelte Jay Forrester mit system dynamics einen
Ansatz, der sich urspriinglich komplexen Wirtschaftszyklen widmete, aber spa-
ter auch auf Stadteverwaltung (urban dynamics) ibertragen wurde, was maR-
geblich den SimCiTy-Autor Will Wright fiir eine Stadtesimulation in Computer-
spielform inspirierte (vgl. Nohr in diesem Sammelband).

Die Kontrollgesellschaft gleichsam historisierend schreibt Pias (2002: 7): »Das
Computerspiel erscheint in diesem Sinne weniger als Zeichen einer »Arbeitsge-
sellschaft, der die Arbeit ausgeht« (H. Arendt), sondern vielmehr [..] innerhalb
einer umfassenderen Sphare der Regulation und Kontrolle«. In der derzeitigen
Hochkonjunktur von Gamification schlieBt sich eine kreisférmige Bewegung,
die bereits im Aufkommen des Computerspiels in der Mitte des 20. Jahrhun-
derts ihren Anfang hat. Wenn Gamification heutzutage meint, dass spielfer-
ne gesellschaftliche Teilbereiche zunehmend mit spielférmigen Elementen
wie Punktesystemen und Progressionsmoglichkeiten oder Serious Games aus-
gestattet werden, macht das digitale Spiel — nun unverhohlen als Spiel - sei-
ne Verwandtschaft mit jenen Bereichen sichtbar, aus denen es gleichzeitig
stammt.

Virulent wird in diesem Kontext Foucaults (1977: 266) Ideologiebegriff, den
Pias (2002: 250) fir eine Kritik des Computerspielmediums entlehnt: Das Com-
puterspiel beweist seine Relevanz und Ntitzlichkeit flir das derzeitige Wissens-
regime, insoweit als es

»ohne sich mit dem Wissen zu identifizieren, aber auch ohne es auszuldschen oder es auszu-
schlieBen, sich in ihm lokalisiert, bestimmte seiner Gegenstande strukturiert, bestimmte seiner
AuRerungen systematisiert und einige seiner Begriffe und Strategien formalisiert; sie [die Frage
der Ideologie; C. L.] kann gestellt werden, insoweit diese Erarbeitung das Wissen skandiert, es

modifiziert und zum Teil neu verteilt, zum Teil bestatigt und gelten laRt«.

Anhand von Gamification lassen sich diese Neuverteilungen, Modifikationen
und Bestatigungen vergangener Wissensbestande reflektieren. Felix Raczkow-
ski (2018) hat, vielfdltig an Pias ankniipfend, in seiner Diskursanalyse der Ga-
mification fiinf Medienspezifika des Spiels herausgearbeitet, die das Spiel fiir
gegenwartige Akteur*innen der Gamification anschlussfihig machen. Und
dies obwohl — oder gerade weil — das Ludische stets fiir Produktivitatsgedan-
ken instrumentalisiert werde: (1) Das digitale Spiel stehe fiir eine Umgebung,
in »der Leistung gefordert und belohnt wird« (ebd.: 189); (2) es gelte in den
Diskursen der Verhaltenspsychologie als Medium der Motivation, in dem mit-
tels verstarkender Belohnungen auf das Verhalten von Personen eingewirkt
wird; (3) es erweise sich als ideales Medium der psychologischen Flowtheorie

und begiinstige somit vergniigliche Verhaltenspassung; (4) im digitalen Spiel
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konnten zukiinftige Szenarien modelliert werden, womit es zwischen Experi-
ment und Simulation situiert sei, und letztlich (5) stifte es Sinn, indem es spezi-
fische Praktiken qua Narration in einen Sinnhorizont einbette (ebd.: 188—200).

Interpellation und Produktion einer Wahrheit des Menschen

»Die industrielle Zivilisation«, schreibt Roger Caillois (2017: 42) in seiner erst-
mals 1958 erschienenen Spieltheorie, »lieB eine besondere Form des ludus ent-
stehen: das hobby, zwecklose Nebenbeschdftigung, die zum SpaB begonnen
und fortgesetzt wird, Sammeleifer, Zeitvertreib, Freude an der Bosselei oder an
kleinen Erfindungen, mit einem Wort, jede Beschdftigung, die in erster Linie als
Ausgleich fiir die Vereinseitigung der Personlichkeit durch das automatisierte
und atomisierende FlieRbandsystem erscheint«. Aus der Perspektive des Com-
puterspiels und der gamifizierten Arbeitswelt der Gegenwart betrachtet ist
kaum noch haltbar, dass ludus (das regelhafte Spiel) einen selbstzweckhaften,
vergniiglichen Freiheitsraum als Ausgleich zur Arbeitswelt ermdglicht. Bereits
Deleuze (1992) merkt an, dass sich die Gratifikations-, Wettbewerbs-, und Mo-
tivationspraktiken postindustrieller Arbeitssituationen in den Gameshowfor-
maten der Fernsehsender nachbilden. Auch die Computerspielforschung muss
der Verwandtschaft des Computerspiels mit dem Neoliberalismus und seiner
hegemonialen Subjektivierungsform, dem sunternehmerischen Selbst« (Brock-
ling 2007), begegnen. Wie ist das Computerspiel also im Kontext gegenwar-
tiger Subjektivierungsformen zu bewerten, wenn sich Angestellte auf ihre
eigene Heldenreise begeben, Punkte in einer App fiir digitale To-do-Listen sam-
meln, um Level aufzusteigen, oder sich bei ihrer Suche nach Produktivitit auf
motivierende Umgebungen einlassen?

Ein bekannter Kritiker der Verflechtung von Arbeit und Spiel ist der Game De-
signer und Medientheoretiker lan Bogost (2019). Jiingst hat er sich diesem The-
ma am Beispiel des UNTITLED Goose GAME gewidmet, in dem es darum geht,
als Gans den Alltag eines Dorfes in Unordnung zu bringen. Die einzelnen Mis-
sionen sind vielseitig: Neben dem Zerstéren von Besitztiimern (Besen und Va-
sen) und der Provokation verschiedener Argernisse (bspw. sperrt die Gans ei-
nen Jungen in einer Telefonzelle oder einen Ladenbetreiber in einer Garage
ein), ist die Gans damit beschaftigt, Raubgut (z. B. Lebensmittel) anzuhdufen.
Angezeigt werden diese Progressionsoptionen stets auf einer To-do-Liste. Wah-
rend das Spiel vielerorts fiir seinen Slapstickhumor gefeiert wurde, nimmt Bo-
gost diese To-do-Liste zum Anlass, das Spiel als Arbeitssimulation zu interpre-

tieren:
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»Almost as soon as it starts, UntiTLep Goose Game turns »being a goose« into »doing the job of a
goose«. And the job of a goose turns out to be the same as the job of a person: to carry out a set
of tasks, recorded for you on a to-do list, by any means possible. [..] The goose isn’t really wre-

aking havoc, it turns out. The goose is running errands.«

UNTITLED Goose GAME zeigt sich Bogost nicht als animalische Intervention in
menschliche Lebens-und
Arbeitsthythmen, son-
dern als ihre Verldnge-
rung - ungeachtet des-
sen, dass auf Ebene der
Reprasentation eine
Gans sich ihren Strei-
chen hingibt. »UNTITLED
Goose GAME is fun. The
problem is, all games are
also worke, heilt es im Ti-
tel seiner Kritik. Bogosts
Interpretation mag ver-

wundern, sie kann aller-

Abb. 1: Screenshots aus UnTiTLep Goose Game (House House/Panic Inc., 2019)

20

dings begriindet werden,
insofern fiir ideologiekri-
tische Leseweisen Spiele
ihre Kontur vor allem in
ihrer Verstrickung mit sozialen Systemen erhalten.
Mit Louis Althusser (1977: 130) kann das Verhaltnis von Ideologie und Subjek-
tivierung im Begriff der Interpellation (Anrufung) gefasst werden, insofern
Ideologie — als unsichtbare Wirkungsweise von Macht — Individuen unter dem
Gesichtspunkt ihrer politischen Funktionalisierbarkeit zu gesellschaftlichen
Subjekten transformiert. UNTITLED Goose GAME kann grade deswegen als Bei-
spiel der informationellen Arbeit des Computerspiels herhalten, weil es die In-

terpellation durch das Abarbeiten einer To-do-Liste sichtbar macht.

»Wir sagen: Die Kategorie des Subjekts ist konstitutiv fur jede Ideologie. Aber gleichzeitig fii-
gen wir unmittelbar hinzu, dafs die Kategorie des Subjekts nur insofern konstitutiv fiir jede Ideo-
logie ist, als jede Ideologie die (sie definierende) Funktion hat, konkrete Individuen zu Subjekten

zu >konstituieren< [Herv. i. O.]««10.

Gamification bezeichnet aus dieser Perspektive einen weitaus groReren Zu-

sammenhang als die Verwendung von ludischem Material in traditionell nicht-
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ludischen Medien, insofern die systematische Verspielung der Gesellschaft sub-
jektpolitische Implikationen besitzt, den zuletzt ein Autorenkollektiv um Rolf
Nohr (2019) in einer groR angelegten Studie iiber das Unternehmensplanspiel
auf den Grund gegangen ist. Dabei wird Gamification als Dispositiv »mittlerer
Reichweite««11 verstanden, das historisch aus der Kontrollgesellschaft hervor-
geht (vgl. Nohr 2019: 399).«412 Nur aus Platzgriinden soll ein zentraler Punkt
aus diesem Buch angebracht werden, der aufzeigt, wie das Computerspiel im
Kontext von Gamification zum Medium der Verhaltensmodulation wird. Nohr
erhellt die spezifische Subjektpolitik von Gamification im Vergleich mit dem
verhaltensékonomischen Nudging-Konzept Richard Thalers und Cass Sunsteins

(2008: 5), das nach dem Ideal eines libertaren Paternalismus funktioniert:

»The paternalisticaspectliesinthe claim thatitis legitimate for choice architects to try to influ-
ence people’s behavior in order to make their lives longer, healthier, and better. In other words,
we argue for self-conscious efforts, by institutions in the private sector and also by govern-

ment, to steer people’s choices in directions that will improve their lives.«

Thaler und Sunstein, die mit ihrem Konzept im Jahr 2008 den Nobelpreis fiir
Wirtschaft gewannen, pladieren fir eine Verhaltensékonomie, die die be-
wusste Verhaltenssteuerung mit der liberalen Annahme verbindet, dass jede
Person eine gewisse Souverdnitdt iiber ihre eigenen Entscheidungen behal-
ten soll. Ein oft genanntes Beispiel fiir Nudging ware das Bild einer Fliege im
Urinal, die als »Zielhilfe« Reinigungskosten reduziere, da 8o % weniger Urin
auf dem Boden lande; ein Beispiel mit explizit politischer Bedeutung ware die
standig an Wahler*innen herangetragene Frage »Haben Sie bereits gewahlt?«,
die einen Anstieg der Wahlbeteiligung bewirkt. Wichtiger in diesem Kontext
ist allerdings das besondere Verhdltnis zwischen Fremdsteuerung und Selbst-
wirksamkeit. Wenn Nudging ein Modell dafiir ist, wie unsichtbare Entschei-
dungsarchitekturen errichtet werden kénnen, um den Entscheidungsrahmen
flur vermeintlich autonome Subjekte vorzugeben, so gibt dies auch zu verste-
hen, wie im Rahmen von Gamification fremdgesteuertes Handeln naturalisiert
und als selbstwirksames Handeln ausgestellt wird (vgl. Nohr 2019: 317f.). Das
unternehmerische Selbst, das sich dezidiert um den Imperativ der Eigenverant-
wortlichkeit dreht, findet in Gamification ein niitzliches Instrument, insofern
hier Handlungsweisen nicht autoritar vorgeschrieben, sondern vielmehr durch
Gratifikation und Incentivierung angeregt werden. Nohr (2019: 399) schluss-

folgert:

»Gamifikation steht fiir eine Rationalitat permanenter Ausrichtung allen Handelns auf die Gra-

tifikation und die Korrespondenz von (Selbst-)Belohnung und Erfiilllung von Regeln und Sieg-
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bedingungen. (Selbst-)Optimierung und (Selbst-)Kontrolle werden als (Selbst-)Praxis evoziert.
Disziplin und Repression naturalisieren sich und werden nicht mehr ldnger als fremdgesteuerte

und fremdbestimmte Praktiken wahrgenommen.«<413

Das Medium des Computerspiels gewinntin dieser Bestimmung weiter an Kon-
tur, insofern es Selbstwirksamkeit und Agency auf einer Vielzahl von Ebenen
verhandelt und mittels spezifischer Entscheidungsarchitekturen beeinflussen

kann.«14

Kritische Perspektiven gegeniiber der Dispositivtheorie

Wo liegen Grenzen der Dispositivtheorie sowie mdgliche Perspektiven fiir zu-
kiinftige Forschung? Festzuhalten ist, dass die Dispositivtheorie Gegensatz-
paare hypostasiert, die in Erzahlungen der technischen Moderne gangig sind:
Die Sphare des Menschen, der Natur und des (anthropologischen) Spiels wird
die Sphare der Rationalisierung, Technisierung und Arbeit gegentibergestellt,
die die erste Sphdre formalisiert, ausbeutet und beherrschbar macht.

Im derzeitigen Interesse an der Mediendkologie wird diese Frontenstellung neu
verhandelt. Astrid Deuber-Mankowsky (2013: 144) hat es als »zentrale Aufgabe«
bezeichnet, »nach einem Begriff des Spiels (und der Technik) zu fragen, der
Spiel und Technik nicht einander gegentiberstellt, sondern miteinander ver-
bindet«. Den Weg dahin wiirde eine Mediendsthetik und Phanomenologie wei-
sen, die sich vorrangig der »mdégliche[n] Erweiterung von Wahrnehmungser-
fahrungen« (Deuber-Mankowsky 2013: 147) widmen wiirde. Impulsgebend fiir
eine solche Arbeit an Kérperlichkeit, Affekten und medialen Umwelten kénnte
neben Alenda Changs (2018) Playing Nature auch Sonia Fizeks Konzept eines
Ambient Play (vgl. Fizek in diesem Sammelband) sein, in denen Schritte zu ei-
ner Mediendkologie des Spiels liegen. Der analytisch reichhaltigste Beitrag zur
phanomenologischen Erfahrungsdimension des Computerspiels muss aller-
dings Serjoscha Wiemer (2014) zugeschrieben werden. In impliziter Weiterfiih-
rung des >anderen« Dispositiv-Begriffs Jean-Louis Baudrys interpretiert Wie-
mer das Videospiel«1s als Intervention in das TV-Dispositiv, in dem variable
menschmediale Relationen mdéglich werden. Fiir Wiemer konkretisieren sich im
Computerspiel Wahrnehmungssituationen des Videospiels, die er angelehnt
an Gilles Deleuze’ kinematografische Bildtaxonomie durchdekliniert (Bewe-
gungsbild, Affektbild, Aktionsbild, Zeitbild), wobei der Begriff der »Situation¢
jenen des Dispositivs ersetzt. Auf diesem Weg kann Wiemer die tiberschiissige

Produktion von Sinnlichkeit im Videospielmedium beschreiben und sie gegen
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dispositivtheoretische Interpretationen von Spielen in Stellung bringen (vgl.
ebd.: 189f.), die einseitig auf Disziplinierung und Rationalisierung abheben.
Aus der Hinwendung zum Asthetischen ergibt sich ein zweiter Ankniipfungs-
punkt. Die Moderne ist laut Andreas Reckwitz (2017) nicht lediglich durch
den Prozess formaler Rationalisierung zu beschreiben, sondern findet immer
schon in einer Aushandlung von Rationalisierung und Kulturalisierung statt,
die durch ihre Logiken des Allgemeinen und Besonderen ausgezeichnet sind.
Wahrend die Rationalisierung bei Reckwitz vor allem an einer sozialen Logik
des Allgemeinen arbeitet — das heiBt, Komplexitdt reduziert, um vergleichbar,
beherrschbar und kooperationsfahig zu machen —, liegt im Moment der Kul-
turalisierung die Antwort auf Webers Entzauberung der Welt, dem Sinn- und
Motivationsproblem der Moderne. »Kultur im starken Sinne hat in ihrer Valo-
risierungs- und Affizierungsstruktur immer die Form eines Nichtrationalen
beziehungsweise eines Mehr-als-Rationalen jenseits der produktiven oder
intersubjektiven Niitzlichkeit« (ebd.: 84). Die Logik des Besonderen, die laut
Reckwitz seit den 1970er Jahren eine Konjunktur erfahrt, arbeitet an der Sin-
gularisierung von Menschen, Raumen, Dingen, Orten, Zeiten und Kollektiven,
um sieinihrer Besonderheit, Komplexitdat und Bedeutsamkeit herauszustellen.
Heutzutage ist »Konformitdt« ein negativ besetzter Begriff, wahrend Kreativi-
tat zur neuen Anforderung aufsteigt, auch in solchen Bereichen, die vormals
andere Kompetenzen verlangten.

Wie konnte diese Relationierung von Besonderem und Allgemeinem, von Ratio-
nalisierung und Affizierung im Computerspiel aussehen? Wie verwerten bspw.
Produktionsstudios Gefiihlsdaten aus Spielverhaltensanalysen und wie regu-
lieren Spieler*innen mithilfe von Computerspielen ihren Affekthaushalt? Sol-
che Fragen konnten vielseitig an bisherige Forschung ankniipfen: Auf der einen
Seite gibt es in der Spielphilosophie und Game-Design-Theorie verschiedenste
Vorschldge, Gefiihle wie Langeweile oder SpalR zum Ausgang oder Ziel des Spie-
lens zu erkldaren (bspw. Bogost 2016; Koster 2013; Schell 2008). Auf der anderen
Seite hat die Medienwissenschaft betrachtliche Forschungsergebnisse zu einer
Regierbarkeit des Affekts (Bosel/Wiemer 2020) und dem Dispositiv des Affekts
(Angerer 2007) vorgelegt.

Beitrage des Sammelbands

Die Beitrdage dieses Sammelbands beleuchten das Themengebiet der Kontrolle
aus verschiedenen Perspektiven, knlipfen dabei vielfdltig an die bisherigen Er-

gebnisse der Dispositiv-Theorie an oder befruchten die Theoriebildung durch
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neue Impulse. Sie kreisen jeweils um die Interrelation zwischen Wissen und
Macht, dem Sozialen und Medialen, dem Okonomischen und Ludischen sowie
dem Technischen und Asthetischen im Computerspiel.

Den Auftakt macht der iibersetzte Beitrag des Game Designers Paolo Peder-
cini Computerspiele und der Geist des Kapitalismus, der 2014 erstmals in eng-
lischer Sprache erschien. Wie kein anderer Game Designer hdlt Pedercini kon-
sequent an einer marxistisch-ideologiekritischen Perspektive fest, die er fiir
seine Game-Design-Asthetik fruchtbar macht. Pedercinis sneue Spieldsthetik
steht in deutlicher Tradition der historischen Avantgarden und genief3t in den
internationalen Game Studies eine breite Rezeption.

Olli Leino und Sebastian Méring greifen in ihrem erstmals 2016 in Englisch pu-
blizierten Text die Skepsis gegeniiber anthropologischen Spieltheorien auf, die
urspriinglich Pias (2002) artikuliert hat. Sie behaupten, dass sich die Leitkate-
gorien anthropologischer Spieltheorien, allen voran die Freiheit des Spielens
vor ihrem soziohistorischen Hintergrund neu bewertet werden miissen und
das auf eine liberale Bedingung des Spielens die gegenwartige neoliberale Be-
dingung des Spielens folgt.

Rolf Nohrs praxeologische Reflexion ist ein Pladoyer fiir den Dispositiv-Begriff
und schlieBt thematisch direkt an die Einleitung des Sammelbands an. Am Bei-
spiel von SimCiTy und dessen Entstehungsgeschichte geht Nohr auf die metho-
dische Akzentverschiebung der Dispositivtheorie gegeniiber hermeneutischen
Interpretationsansatzen ein. Die Akzentverschiebung besteht vor allem darin,
dass Computerspielen als Forschungsgegenstanden in der Dispositivtheorie le-
diglich eine »Marginalitat« zukommt, da die analysierten Wissensformationen
groRer und weitreichender sind als die konkreten Computerspiele selbst.
Stefan Holtgen erinnert in seinem Beitrag an die vielfdltigen medientech-
nischen Apparate und Verschaltungslogiken, die konkreten Computerspielen
vorausgehen. Er skizziert, wie sich medientechnisches und theoretisches Wis-
sen gegenseitig erhellen und eine Epistemologie hervorbringen, die durch den
standigen Rekurs auf das Technische bereichert wird. So gelingt es Holtgen auf
auf Binnendifferenzierungen in Computer- und Videospiel hinzuweisen und
ihre medientechnischen Spezifika herauszuarbeiten.

Felix Raczkowski geht in seinem Beitrag der Frage nach, warum die Diskus-
sion des mythenbehafteten chinesischen Social-Credit-Systems derart haufig
mit Gamification einhergeht. Ob das Social-Credit-System allerdings wirklich
nicht-ludisches Material »verspieltc und in den Diskurs des Spiels riickt, ist frag-
lich. Laut Raczkowski kristallisiert sich hier heraus, dass Gamification selbst
dann zur Veranschaulichung sozialer Kontrolle dienlich gemacht wird, auch

wenn es tatsdchlich wenig um Spiel und Spielahnlichkeit geht.
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Martin Hennig stellt in seinem Text die Frage, welche Konsequenzen die Repra-
sentation von Kiinstlicher Intelligenz fiir Narration und Spiel von Computer-
spielen haben. Da die Narrative von Computerspielen nicht nur ausgesprochen
technophil sind, sondern Computerspiele per se ein distinktes Feld fiir KI-Expe-
rimente, ergibt sich ein besonders interessantes Untersuchungsfeld, in der die
Interaktion zwischen Kiinstlicher Intelligenz, Spielsystem und Spieler verschie-
dentlich durchdekliniert werden.

Auch Theresa Krampe beschaftigt sich materialreich mit Computerspielen, in
denen die Fantasmen der Kontrollgesellschaft an die Oberflache dringen. Ihr
Text ist eine Analyse des Panopticons, das im Computerspiel in zwei Varianten
auftritt: im Bild des Kontrollraums und abstrahiert in der symbolischen Figur
des allsehenden Auges. Flr die erste Variante steht neben THE STANLEY PARAB-
LE (Galactic Cafe, 2013) auch das Indie-Game ONEesHoT (Little Cat Feed/Degica,
2016) Pate, die zweite Variante veranschaulicht Krampe durch Pony IsLAND (Da-
niel Mullins Games, 2016) und THE MAGIc CIRCLE (Question, 2015). Ihre spezifisch
ludischen Poetiken zeichnen sich dezidiert durch Metareflexionen aus: Uber-
wachung und Kontrolle werden innerhalb digitaler Architekturen samt deren
Apparaturen, Netzwerken und Distributionsverhdltnissen verhandelt.
»>Ambient« bezeichnet gemeinhin das Atmosphdrische, Hintergriindige und
Automatisierte statt des Durchkomponierten, Vordergriindigen und stindig
Sichtbaren. Wie fligt sich das Prinzip Ambient in das Medium des Computer-
spiel, dem Medium, das vermeintlich stindigen Input verlangt? Sonia Fizek
geht in ihrem Aufsatz verschiedenen Konstellationen von Ambient in Kultur
und Computerspiel nach, um zur Einsicht zu kommen, dass Ambient Play alter-
native Begriffe dsthetischen Erlebens erfordert.

Anmerkungen

O1» Eine sozialwissenschaftliche Arbeit, die sich ausgiebig den vielfdltigen Interdependenzen
von Gouvernementalité und Kybernetik widmet, ist Seibel (2016): Cybernetic Government.

02» Unternehmen ersetzen Fabriken und sind zum dominanten Arbeitsmilieu gewor-
den, Produktionsstatten werden in Lander des Globalen Siidens ausgelagert und der
Finanzmarktkapitalismus erhélt potenzierte Macht (vgl. Deleuze 1990: 259).

03» Alexander Galloway (2012) hat darauf aufmerksam gemacht, dass das Postskriptum in
Deleuze’ Spatwerk hineinfallt, in dem er sich in verschiedenen Texten wiederholt mit der
Kybernetik und der Digitaltechnik beschaftigt.

04» Imfranzésischen Original gebraucht Deleuze das Wort >numériques, das mit >numerische,

aber auch »digital« libersetzt werden kann.
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O5» Fiir eine ausfiihrliche und kritische Auseinandersetzung mit dem medienwissenschaft-
lichen Dispositiv-Begriff, s. Ritzer/Schulze (2018); einen theoriegeschichtlichen Uberblick
gibt Gnosa (2017; 2018).

06» »Begrifflich gesehen handelt es sich um nichts anderes als um eine theoretische
Katastrophe: Etwas Diffuses, dessen Zusammenhalt selbst duBerst unklar bleibt, soll die-
ses heterogene Material wiederum strategisch organisieren und zurichten« (Leschke 2015:
72).

07»Imspateren Aufsatz zur kybernetischen Hypothese versteht auch Galloway (2014: 213) das
Prinzip kybernetischer Kontrolle als ein algorithmisches: »[S]ystems are also best under-
stood as »algorithmice, which is to say operational or executionable rather than static or
descriptive, in that they prescribe a set of possible behaviors and then facilitate the step-
by-step execution of those behaviors according to dynamic variables originating from wi-
thin the system.«

08p lan Bogost (2006: ix) spricht algorithmischen Artefakten eine eigene Rhetorik zu, die
»through rule-based representations and interactions rather than the spoken word, wri-
ting, images or moving pictures« funktioniere.

09» Bei Serjoscha Wiemer (2012) werden diese Spielhandlungen zu Bausteinen einer kulturel-
len Grammatik von Interfaces in Computerspielen.

10» Zu einer Weiterfiihrung des Interpellationskonzepts, s. Brockling (2007: 27-31).

11» Es ist sinnvoll, bei Dispositiven hinsichtlich ihrer Reichweite zwischen Mikro-, Meso-
und Makrodispositive zu unterscheiden. Wahrend Makrodispositive den gesamten
Gesellschaftskorper strukturieren, zeichnen sich Mesodispositive durch ein beschrankte-
res Wirksamkeitsgebiet aus. Mikrodispositive organisieren Wissen und Praktiken lediglich
in spezialisierten gesellschaftlichen Teilbereichen, vgl. Thiele (2015: 88-91).

12» Nohr(2019:308) merktzur Genealogievon Gamificationan: »Gamifikation hatihre Wurzeln
in den Gratifikationsprogrammen der 1970er Jahre [..], in den Motivationsprogrammen
der Arbeitswissenschaft der 1920er Jahre [..], aber auch in den Belohnungs-Okonomien
der Psychiatrie, den TM, dem Serious Gaming und anderen bereits besprochenen Lehr-
Lern-Projekten. Die Vielzahl der unterschiedlichen >Archdologien« der Gamifikation ver-
weist darauf, dass Gamifikation als eine diskursive Funktion verstanden werden muss, de-
ren spezifische »Genese« unbestimmbar bleibt und die sich als Ordnungsstruktur quer zu
Gegenstandsbereichen, Handlungsformen und spezifischen Wissensformationen entfal-
tet.«

13» Nohrs (2019) gesamte Monografie folgt der Schreibweise sGamifikation:.

14» Aus der zahlreichen Literatur zu Agency sei Nguyen (2019) herausgegriffen, der Agency zur
zentralen produktionsdsthetischen Funktion von Computerspielen macht.

15» Computer- und Videospiel (bzw. Konsolenspiel) bezeichnen heutzutage groRtenteils denselben
Gegenstand, da fast alle Spiele fiir Konsole heutzutage auf dem PC veréffentlicht werden. Fiir eine

genaue medienhistorische Unterscheidung, s. Stefan Holtgens Aufsatz in diesem Sammelband.
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Ludografie

BusiNess MANAGEMENT GAME (G. R. Andlinger, 1957)
ONESHOT (Little Cat Feed/Degica, 2016)

PonG (Atari, 1972)

PoNy IsLAND (Daniel Mullins Games, 2016)

SimCiTy (Maxis, 1989)

THE Macic CircLE (Question, 2015)

THE STANLEY PARABLE (Galactic Cafe, 2013)

UNTiTLED Goose GAME (House House/Panic Inc., 2019)

Zork (Infocom, 1979)
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Paolo Pedercini

COMPUTERSPIELE UND DER GEIST
DES KAPITALISMUS.

Wenn sie iiber Plattformen springen, Fasser zur
X X X X Paolo Pedercini ist Spielentwickler und Do-
richtigen Zeit explodieren lassen, Juwelen sam-
. zent fir Game Design an der Carnegie Mel-
meln, nach Schatztruhen suchen, Kopfschiisse
X . Lo X . X lon University of Art. Sein linksaktivistisches
verteilen, eine auBerirdische Basis stiirmen, bei
. X Projekt Molleindustria tragt den Slogan >Ra-
Wettrennen gewinnen, ihre Waffen verbessern,
X . X L dical Games Against the Tyranny of Enter-
ein Stiick Land versteigern, zusatzliche Leben er-
. X . . tainment:. Der vorliegende Text ist eine
halten, Mitstreiter*innen rekrutieren, abbau- B
. . Ubersetzung seines Vortrags Videogames
bare Ressourcen sicherstellen, in neue Infra-
. X . X X and the Spirit of Capitalism fiir das Indie-
struktur investieren, Figuren von ihren Motiven
. . . . Game-Festival Indiecade East 2014 und ist
uberzeugen, fallende Blocke aneinanderreihen
. . . . auf seiner Website (Pedercini 2014) als Abruf
- wahrend sie durch trial and error gewinnen
. . . . verfligbar. Eine friihere Fassung des Vortrags
oder verlieren —, wahrend sie all dies tun, erken-
. A - . . . wurde bereits im Ausstellungskatalog Time
nen meine Spieler*innen vielleicht, dass all ihre
. X . & Motion: Redefining Working Life (Myerson
Handlungen einer bestimmten Denkweise un-
X et al. 2013) in englischer Sprache publiziert.
terliegen.
. L. X . Der Herausgeber dankt Pedercini fur die Er-
Wenn Computerspiele in ihrer immensen Viel- ) )
. X X laubnis zur freien Ubersetzung. Ubersetzt
falt etwas gemeinsam haben, dann ist es ihr
. von Christopher Lukman.
Drang nach Effizienz und Kontrolle. Computer-

spiele sind die dsthetische Form der Rationali-

sierung. In der Soziologie beschreibt Rationali-

sierung, dass Quantifizierung und Berechnung als Leitideen in die menschliche
Lebensfiihrung einziehen und dabei Traditionen, konventionelle Umgangswei-
sen und Gefilihle ersetzen. Max Weber (2013 [1905]) pragte den Begriff in der
Wende zum 20. Jahrhundert in seinem einflussreichen Buch Die protestan-
tische Ethik und der Geist des Kapitalismus. Rationalisierung reicht historisch
weit zuriick: Am offensichtlichsten manifestiert sie sich in der Biirokratie und
der industriellen Produktionsweise, die unsere Welt nicht nur in den letzten
zwei Jahrhunderten maRgeblich verandert haben, sondern bis heute unser so-
ziales Zusammenleben verschlingen.

Wahrend arbeitswissenschaftlich gefiihrte Fabriken im Westen fast ganzlich
verschwinden und auch die starren Biirokratien der Nationalstaaten mittler-
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weile fluiden Netzwerken weichen, bestimmt die Rationalisierung nun in die
kulturelle Sphdre und unsere sozialen Beziehungen. Handelsgliter und Nah-
rungsmittel verlieren ihre kulturelle Eigenheit und erhdhen stattdessen ihre
6konomische Reichweite (»Walmartisierung:, Monokultur, sMcDonaldisie-
rungq). Bildung unterliegt nun Gesichtspunkten quantitativer Begutachtung
und mechanischer Reproduzierbarkeit (standardisierte Tests, Onlinekurse fir
die Masse). Selbst unsere alltdglichen Beziehungen werden in sozialen Netz-
werken effizient verwaltet, die unseren irreduziblen, sozialen Interaktionen
Kommunikationsprotokolle und numerische Rankings aufzwingen.

Computerspiele basieren auf Technologien der Kontrolle und Quantifizierung
und sind bis heute noch maRgeblich von ihnen inspiriert. Wenn wir mithilfe
von Computern kunstvolle Reprdsentationen unserer Welt produzieren, un-
terwerfen wir uns zwangslaufig kybernetischen Pramissen, die gewisse Voran-
nahmen und Denkweisen festigen konnen. Aus Perspektive einer Rechenma-
schine ist alles mathematisch definiert und Gegenstand rationalen Kalkiils.
Da Spiele meist zielorientiert sind, reduzieren sie all ihre Elemente und Be-

Abb.1: Screenshot aus Civitization Il (Fireaxis Games/Infogrames Interactive, 2001)
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ziehungen zu Mittel und Zweck. Entwickler*innen vermeiden es, nicht-funkti-

onale Spielmechaniken aufzunehmen, da sie unnétige Kosten darstellen und

eine Uneindeutigkeit schaffen, die bei Spieler*innen Irritation ausldst.

Die Verben fiir Spielhandlungen, die nicht unmittelbar mit Gewalt in Verbin-

dung stehen, gehéren dem Begriffsinventar der Rationalisierung an: 16sen, be-

seitigen, verwalten, verbessern, sammeln, schatzen und so weiter.

Strategie-und ManagementspieleprasentierenSimulationen,indenendie Welt

nicht mehr als eine Ansammlung abbaubarer Ressourcen ist. Landschaften sind

in Bodeneinheiten beziehungsweise Zonen untergliedert. Einwohner*innen

definieren sich lediglich durch die Handlung,

die sie ausfiihren. Historische Spiele wie CiviLiz-

ATION projizieren dieses moderne Verstandnis in

die Vergangenheit und machen aus antiken Ge-

sellschaften imperialistische Nationalstaaten

ohne Tradition oder Wertesysteme, einzig mit

dem Drang nach Expansion.

Fahigkeitsbasierte Computerspiele, wie Single-

Player-Arcades, Plattformer oder Egoshooter,

lassen selten Raum fiir kreatives oder expres-

sives Spiel und fordern stattdessen Bewegungs-

effizienz in mechanischen Umgebungen, die

Uhrwerken gleichkommen. Das Phidnomen des

Speedruns (das moglichst schnelle und fehler-

freie Durchspielen einer Spielstruktur) ist die

Extremform des Bediirfnisses, tayloristische

Prinzipien in Spielraumen zu verwirklichen. Seit

Tetris verhandeln viele Puzzlespiele systema-

tisch das Thema >Ordnung gegen Unordnungs

und kénnen als abstrakte Ubungen in Rationa-

lisierung gelten. Das iPhone-Spiel Async CoORrP.

(Powerhead Games, 2011) geht so weit, dass es

dieses Thema in seine Erzihlung einbindet und Abb-2: Screenshotaus Asie Core
. . Abb. 3: Screenshot aus FarmviLLe (Zynga, 2009)

mit ironischem Management-Kauderwelsch an-

reichert.

Zwischenmenschliche Beziehungen erscheinen

in Computerspielen hdufig in rein instrumentalisierter Form. Das Andere der

Spieler*innen existiert nur als ihre Funktion. Nicht spielbare Figuren sind hau-

fig binar kodiert als entweder >Freund« oder »>Feind«. PokémoN (Game Freak/

Nintendo, seit 1996) verzerrt tierische Begleitwesen in kampfende Stellvertre-
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ter, wahrend Romantik in Action- und Adventurespielen nicht mehr als ein plot
device ist und die weiblichen Figuren gemeinhin objektifiziert.
Zeitgendssische Trends in der Spielentwicklung liefern noch eindeutigere Bei-
spiele fiir die Beziehung zwischen Computerspielen und instrumenteller Ver-
nunft. Social Games auf Facebook und mobilen Gerdten waren in den letzten
Jahren der am schnellsten wachsende Zweig der Spielindustrie. Mit Hits wie
FARmVILLE hat das Unternehmen Zynga aus San Francisco eine fast unanfecht-
bare Marktdominanz erlangt und Hunderte Millionen aktive Nutzer*innen bin-
nen weniger Monate erreicht.

Der brisante Erfolg ist in groRen Teilen der spielerbedingten viralen Wer-
bung fiir diese Titel geschuldet. Der >soziale« Aspekt dieser Social Games be-
steht in der Ausbeutung von Freundschaftsnetzwerken: Informationen iiber
Events innerhalb des Spiels erscheinen automatisch auf den Social-Media-Ka-
nalen der Spieler*innen, um aus deren Kontakten neue Nutzer*innen zu gene-
rieren. Neue Spieler*innen zu rekrutieren, ist nicht daraus motiviert, sie sich
als Freund*innen oder Kumpan*innen im Spiel prasent zu machen (direkte In-
teraktionen zwischen User*innen sind in Spielen wie diesen eigenartigerwei-
se sehr eingeschrankt), vielmehr profitiert man nur von ihrer gelegentlichen
Hilfe. Anders gesagt werden Spieler*innen dazu ermutigt, ihre noch nicht
spielenden Freund*innen als potenzielle Ressourcen zu sehen, um ihren indi-
viduellen Spielzielen ndherzukommen. FARMVILLE und dessen Spin-offs sind ei-
gentiimlich, da sie gleichzeitig Produkt und Boten dieser rationalisierenden
Ideologie sind. Thematisch behandeln sie die Verwaltung von Farmen, Stad-
ten, Restaurants oder Schidssern. Thr Gameplay wechselt stindig zwischen In-
Game- und Off-Game-Zeit. Jede Aktion kostet einen gewissen Zeitaufwand
(symbolische Arbeit), die die Spieler*innen zwingt, das Spiel fiir einige Minu-
ten oder Stunden auf Stand-by zu setzen, bevor sie zur nachsten Aktion uber-
gehen. Zur Optimierung der Spielabldufe miissen Spieler*innen ihren Alltag
eingreifen, indem sie andere Aktivititen unterbrechen, um nun auf ihre virtu-
ellen Kithe aufzupassen.

Seinen ungeduldigsten Spieler*innen bietet Zynga einen Ausweg aus dieser
trostlosen Routine: Sie konnen reales Geld zahlen, um die Warteschleifen zu
umgehen und sofort an virtuelle Gliter und Verbesserungen zu kommen. Na-
tirlich sind diese monetarisierten Abkiirzungen Zyngas Haupteinnahmequel-
le.

Wieso aber entscheiden Menschen sich dazu, sich ausbeuterischen Systemen
wie dem von FARMVILLE zu unterwerfen? Die Griinde sind verschieden: Sie er-
maoglichen Menschen mit nur wenig Vorerfahrung mit Computerspielen ein

ziemlich simples und stressfreies Gameplay; sie stellen einen Raum fiir Selbst-
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darstellung und ldentitatsperformanz im Netz bereit und sie bieten - verg-
lichen mit den meisten Vollpreisspielen - eine gilinstige Konsumerfahrung.
Doch viel wichtiger: Diese Spiele sind Resultate rigider Designprozesse mit dem
Ziel, Suchtfaktoren zu maximieren. Trotz der industriellen Herstellungspolitik
groBer Spielfirmen wird Game Design seit jeher als kreativer und —in gewissem
Malle - intuitiver Prozess beschrieben. Zynga perfektioniert einen wissen-
schaftlichen Ansatz fiir Spieldesign, der jede Interaktion speichert und analy-
siert. Die effektivsten Elemente des Spiels (was auch immer die Spieler*innen
dazu bringt, mehr Geld auszugeben und hdufiger zum Spiel zuriickzukehren)
kehren fortlaufend und zunehmend zahlreicher wieder. Fiir diese numerisch
gesteuerten Prozesse sind Nutzer*innen weder Publikum oder loyale Fange-
meinde, die fiir ihre Unterhaltung zahlen, sondern Vermdgenswerte, denen
kontinuierlich Werte abgezogen werden.

Der Kreis schlieRt sich mit dem Konzept »Gamification«. Das Marketing-Buzz-
word bezeichnet die Verwendung spielahnlicher Elemente wie Punktesysteme,
Quests und Level in spielfernen Aktivitdaten, um sie unterhaltsamer und fes-
seIlnder zu gestalten. Gamification-Technologien schaffen willkiirliche und nu-
merisch reprasentierte Belohnungen, um etwa Online-Content zu generieren,
spezifische Konsummuster einzufiihren oder >positivec Gewohnheiten anzu-
trainieren. Die Punktzahl der Nutzer*innen wird typischerweise 6ffentlich ge-
macht mit dem Ziel, Wettbewerb zu schiiren. Die Effektivitat dieser kruden
Form behavioristischer Kontrolle, fiir die Gamification steht, wird des Ofteren
hinterfragt, allerdings sollten wir dies den Okonom*innen iiberlassen. Ob ef-
fektiv oder nicht — Gamification ist fiir den gegenwartigen Kapitalismus das
Objekt der Begierde und verdient Aufmerksamkeit, weil sich in Gamification
zukiinftige Trends abzeichnen. Die Vorstellung einer Messbarkeit des Unmess-
baren (Lebensstil, Affekt, Aktivismus, Ansehen, Selbstwertgefiihl ...) kiindigt
die Kommodifizierung unseres Lebens an, in die uns die Rationalisierung aller
Lebensbereiche fithren wird.

Fiir den franzésischen Soziologen Roger Caillois (2017 [1958]: 26) war das Spiel
eine »Gelegenheit zu reiner Verausgabung: von Zeit, Energie, Erfindungsgabe,
Geschicklichkeit und oft auch von Geld«. Spielen erscheint als die ultimative
nicht-instrumentelle Aktivitat, die perfekte Antithese von ékonomischer Pro-
duktion. Aber die Tatigkeit des Spielens, vor allem diejenige am Computer, ei-
ner Maschine fir kybernetische Varietat, kann eine kapitalistische Weltsicht
und ein eben solches Wertesystem kultivieren —unabhdngig davon, was spezi-
fische Spiele abbilden oder erzdhlen sollen.

Es ist nicht schwierig, Beispiele fiir Rationalisierung und instrumentelles

Denken in unserer Welt zu finden. Was Max Weber als >stahlhartes Gehau-
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se« beschreibt, konnte schlicht und ergreifend der Alltag kapitalistischer Ge-
sellschaften sein. Ich mochte allerdings klarstellen, dass ich diese mediale Dis-
position des Computerspiels nicht als etwas verstehe, was unsere Versuche,
andere Werte zu vermitteln, fiir ungiiltig erklart. Alle Medien und Kulturfor-
men haben ihre eigenen Pramissen und Wesensmerkmale. In der Vergangen-
heit haben manche Schriftsteller*innen angefangen, Biicher als hierarchisch
und beschrankend anzusehen. Aus diesem Grund erfanden sie Hypertexte
und ermdchtigten dadurch die Leser*innen. In dhnlicher Weise iiberwanden
Filmmacher*innen die inhdrente Linearitat bewegter Bilder, indem sie narra-
tologisch inspirierte Techniken wie Ana- und Prolepsen, Parallelmontagen, etc.
entwickelten. Im Computerspiel ist die instrumentelle Vernunft der Weg des
geringsten Widerstands: Es ist einfacher, ein Spiel tiber SchieBen oder Physik zu
designen als eines iiber eine komplizierte Freundschaft. Game Designer*innen
miissen sich dessen bewusst werden und dem entgegenwirken.
In Computerspielen, genauso wie in der Gesellschaft generell, finden wir ver-
steckte Wege fiir Praktiken des Widerstands, die der Entfremdung des Men-
schenmitNachdruckentgegnenundunsandielrreduzibilititdes menschlichen
Bewusstseins erinnern. AulRerhalb des Mainstreams wenden sich Independent
Games mehr und mehr gegen rigid zielorientiertes Gameplay zugunsten frei-
en Erkundens und nichtlinearen Erzahlens. Die sogenannten notgames des bel-
gischen Entwicklungsstudios Tale of Tales stellen Spieler*innen vor uneindeu-
tige Herausforderungen und verunmaglichen dadurch >teleologische« Modi des
Spielens. Das sinnliche, traumdhnliche Wesen
ihrer Werke bietet ihren Spieler*innen eine Al-
ternative zu traditionellerweise ziel- und zweck-
orientierten Spielen, ohne sie von ihrer Agency
zu entbinden. Das syndsthetische Erkundungs-
spiel PRoTEUS handelt vom ruhigen und unpro-
duktiven Vergniigen der Spieler*innen auf einer
entlegenen Insel mit wechselnden Jahreszeiten.
PrRoOTEUS’ Design heiligt seine Hyper-Natur: Sie
ist gegen jede Ausbeutung und Manipulierung

Abb. 4: ProTeus (Curve Digital/Twisted Tree, 2013)
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immun; erfahren lasst sie sich nur durch die auf-
merksamen Augen und Ohren eines Tier-, Pflan-
zen- und Wetterforschers.
Storytelling stellt in den Rechenwelten von Computerspielen ein machtiges
und harmonisierendes Mittel dar. Richard Hofmeiers (2010) CART LIFE ist eine
»working poor simulation«, die sich als das Referenzwerk der wachsenden

Arthouse-Bewegung herausstellen wird. CART LiFe steckt Spieler*innen in die
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Schuhe einer alleinerziehenden Mutter oder eines migrantischen Arbeiters, die
ihren Unterhalt mit einem Kiosk oder einer Schubkarre verdienen miissen. Es
verwandelt das Thema des allseits bekannten Limonadenstand-Genre in eine
kraftezehrende Simulation, die sich den schwer vereinbaren Aspekten des All-
tags widmet. Die Spieler*innen miissen Antrage ausfiillen, vor Gericht fiir das
Sorgerecht ihrer Tochter kampfen, regelmdRig Pausen einlegen, um Nahrung
zu sich zu nehmen, sich um die Katze und geliebte Menschen kiimmern, ver-
lieben sich vielleicht sogar. Und all das, wahrend das kleine Geschaft weiter-
laufen muss.

Die Genialitat von CART LIFE besteht darin, dem

brutalen Ressourcenmanagement narrative

und explorative Elemente gegeniiberzustellen.

Da ist eine Okonomie der »materiellen Notwen-

digkeit¢, die sich aus Schulden, Logistik, einem

enorm kleinen Inventar und Handgriffen beim

Kaffeekochen zusammensetzt, und eine zweite

ymenschliche Okonomieg, die Beziehungen, sozi-

ale Wertschatzung, Liebe und Sorge umfasst. So

wie in PROTEUS sind in diesem wuchernden Sze-

Abb. 5: Cart Life (Richard Hofmeier, 2010)

nario viele kleine Gameplayjuwelen verstreut:

Uberraschende Dialoge und Interaktionen, Hin-

tergrundgeschichten, skurrile Sequenzen — nur

missen die Spieler*innen auf wertvolle Geschaftszeit verzichten, um sie zu er-
leben. CART LiFe enthiillt den numerischen, formalisierten, computerisierten
Kern seines Spiels in all seiner Rauheit, wahrend die freie, narrative, spieler-
gesteuerte Komponente eine beriickende Welt voller Erfahrungsqualitiaten of-
fenbart — vielleicht sogar andere Lebensweisen.

Es existieren viele Moglichkeiten, um mit dem kybernetischen Bias des Com-
puterspiels umzugehen. Multiplayer-Spiele konnen der Maschine ihren Spiel-
anteil entreiRen und so ihrem totalisierenden Zugriff entgegenwirken. Phy-
sisch-digitale Hybridspiele wie B.U.T.T.O.N. (Copenhagen Game Collective/
Copenhagen Game Productions, 2011), J.S. JousT«1 von Douglas Wilson oder
SPACE TEAM (Sleeping Beast Games, 2012) von Henry Smith drehen sich um hy-
bride, analog-digitale Spielinterfaces und lassen Raum fiir Interaktionen, die
frei sind von Vorschriften des Computers. In B.U.T.T.O.N. rennen Spieler*innen
zu den Game Controllern und miissen einfache Aktionen durchfiihren, je nach-
dem was der Bildschirm anzeigt. Wahrend sie das tun, miissen sie allerdings
die Spielweisen reflektieren, die sie noch fiir akzeptabel halten, und somit die

eigene Spielverhalten evaluieren — eine solche Evaluation ware normalerweise
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Aufgabe der Maschine.«2 J.S. JousT versetzt seine Spieler*innen in ein sensor-
gestiitztes Fangspiel in Slow Motion, in dem die Regeln von der Spielerschaft
selbst immer neu ausgehandelt werden kénnen. Das lokale Multiplayer-Spiel
Space TEAm verlangt von den Spieler*innen, dass sie ein Interface mithilfe ihrer
Smartphones und Tablets steuern. Wahrend die Maschine klare Ziele vorgibt
und maximale Effizienz verlangt, verhandeln die Spieler*innen selbststindig
fluide Kommunikationsprotokolle auBerhalb dieser formalisierten Spielwelt.
In meinem Projekt Molleindustria beschaftige ich mich haufig mit Problemen
der Entfremdung und Arbeit. Spiele wie TAMATIPICO (2002), TUBOFLEX (2003),
EVERY DAY THE SAME DREAM (2009) oder UNMANNED (2012) thematisieren den
taglichen Kampf in blirokratischen und entmenschlichenden Systemen. Eben-
falls habe ich an alternativen Management-Spielen gearbeitet, die Rationali-
sierung selbstreflexiv problematisieren. Spiele wie McDONALD’S VIDEOGAME
(2005/06) oder OILIGARCHY (2008) stiitzen sich auf bekannte Topoi des Genres:
Spieler*innen maximieren Profit in Produktionszyklen, beuten natirliche Res-
sourcen aus, investieren ihren Gewinn gemaR numerischer Trends und Feed-
backschleifen und so weiter. Anstatt diese Praktiken jedoch als natiirliche und
neutrale Gegebenheiten darzustellen, fiithren diese Spiele kritische Elemente
ein, die die Erwartungshaltung der Spieler*innen irritieren: Die Ausbeutung
eines Areals hat unerfreuliche Konsequenzen; Kontrolle iiber Arbeiter*innen,
Konsument*innen und Indigenen zu erlangen, zeitigt Widerstand, Protest oder
Ahnliches. Diese sogenannten »megativen Externalititen« der kapitalistischen
Produktion beziehe ich in die simulierten Welten ein — auch dann, wenn es auf
Kosten von Spielbarkeit und Eleganz des Designs geht.
Momentan sind wir noch im Begriff zu lernen,
wie sich Qualitdten jenseits des Messbaren im
Computerspiel artikulieren lassen. Das ist ein
langsamer und kollektiver Prozess des Hackings
von Rechenmaschinen, um sie in Ausdrucksma-
schinen zu verwandeln. Computerspiele miis-
sen von ihren analogen Gegenstiicken lernen
und zu offenen Interfaces fiir zwischenmensch-
liche Berithrungen werden. Erkunden wir eine
neue Spieldsthetik: Eine, die Probleme schafft,

anstatt sie zul6sen; die Widerspriiche und Une-

Abb. 6: To Build A Better Mousetrap

benheiten feiert und die defekte und dysfunkti-
(Molleindustria, 2014) . . .

onale Systeme nicht mehr meidet — denn es sind

defekte und dysfunktionale Systeme, die unser

Leben regieren. Computerspiele sollten sie in ih-

PAoLO PEDERCINI



rer Dysfunktionalitdt an die Oberflache bringen und sichtbar machen, anstatt
sie zu idealisieren. Dazu sind neue Strategien notwendig: Lasst uns den Sand
des Poetischen ins Getriebe streuen; Zahnradern und Ventilen miissen Haare
wachsen, sie miissen Atem holen und zum Leben erwachen; Algorithmen miis-

sen lernen, uns Geschichten zu erzdahlen und vor Schmerz aufzuheulen.

Anmerkungen

o1» Anm. d. U.: J.S. JousT ist im Spiel SPoRTSFRIENDS (Die gute Fabrik, 2014) enthalten.

02» Anm. d. U.: In B.U.T.T.O.N. (BruTaLLy UnFaIR TacTics TotaLly Ok Now) kommt es haufig
dazu, dass sich die Spieler*innen mit ganzem Kérpereinsatz vom Controller fernzuhalten
versuchen. Das Spiel verhandelt die »Grenze des akzeptablen Spiels¢, da die Spieler*innen

selbst entscheiden miissen, wie viel Kérpereinsatz sie einander erlauben.

Ludografie

Asvync Corp. (Powerhead Games, 2011)

B.U.T.T.O.N. (Copenhagen Game Collective/Copenhagen Game Productions, 2011)
CART LiFe (Richard Hofmeier, 2010)

CivitizatioN Il (Fireaxis Games/Infogrames Interactive, 2001)
Every DAy THE SAME DReaM (Molleindustria, 2009)
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Sebastian Moring/Olli Tapio Leino
DIE NEOLIBERALE BEDINGUNG VON

COMPUTERSPIELEN.

Einleitung

Wir mochten eine Verschiebung innerhalb der
X . A Dieser Artikel wurde zuerst veroffentlicht als

Theorie und Praxis des Computerspiels be-
. . . Moring, Sebastian/Leino, Olli (2016). Beyond

schreiben: von der sogenannten liberalen (i. S.
I X X X games as political education — Neo-liberalism
v. freiheitlichen) Bedingung des Spielens zu ei-
in the contemporary computer game form.

ner neoliberalen Bedingung des Spielens. Mit
Journal of Gaming & Virtual Worlds 8 (2),

Claus Pias (2000) wird deutlich, dass die ersten }

X X X S.145-161. Ubersetzt von Lisa Andergassen,
Computerspiele direkte Nachkommen von Wis- Blank Shate.
sen und Technologien sind, die parallel zum Li-
beralismus, Kapitalismus und der Industriali-
sierung entstanden sind. Wir beobachten einen
ahnlichen Trend in der frithen Spieltheorie, in der der Begriff des freien Spie-
lens von zentraler Bedeutung ist. Pias‘ historisch-kontextualisierendem Spiel-
begriff folgend, gehen wir davon aus, dass sich unser neoliberales Zeitalter in
aktuelle Spieltheorien und Computerspiele einschreibt. Dies ist insbesonde-
re deshalb relevant, weil wir der Ansicht sind, dass zeitgendssische Computer-
spiele auch heute noch zu haufig mithilfe des alten, liberalen Paradigmas be-
trachtet werden, das auch als romantische, klassische Spieltheorie bekannt ist.
Wir beabsichtigen daher, die Spieltheorie (xgame theory« wie auch >play theo-
ry<) zu erweitern, um auch aktuelle Spiele und Spielphdnomene beriicksichti-
gen zu kénnen und damit eine tragfahige Perspektive fiir eine gegenwartige
Kritik zu bieten.

Die Historizitat von Spielbegriffen
Um fiir unser Argument, das die Beziehung zwischen zeitgendssischen Spiel-

formen und dem Neoliberalismus betrifft, eine Grundlage zu schaffen, wer-

den wir uns in diesem Teil auf Pias (2000, 2004, 2008, 2011) und Schiller (1967
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[1794]) beziehen und aufzeigen, wie Spielformen und -begriffe historisch und
soziokulturell verankert sind.

Wir konzentrieren uns dabei auf zwei Aspekte. Einerseits sehen wir uns an,
inwiefern Spiele jene Formen des Wissens und Technologien verkérpern, die
im spaten 18. Jahrhundert im Zuge der aufkommenden Industrialisierung ent-
standen. Andererseits tragen wir dem Umstand Rechnung, dass nicht nur die
Spielformen, sondern auch die Spielbegriffe den Geist der Industrialisierung,
des frithen Kapitalismus und der entstehenden Nationalstaaten in sich trugen.
Beginnen wir mit Pias.

In seiner Studie Computer Spiel Welten (2000) untersucht der deutsche Me-
dienhistoriker Claus Pias den diskursiven Wissenskomplex (bestehend
aus Wissensformen und Technologien), der zum Aufkommen von Compu-
terspielen fiihrte. Pias schldgt damit eine Geschichte des Computerspiels
vor, die mit dem ersten Aufkommen jener medialen Objekte endet, die von
Computerspielforscher*innen als Computerspiele bezeichnet werden: TeN-
NIs For Two (Higinbotham, 1958) und PonG (Atari, 1972). Methodologisch un-
terscheidet Pias drei verschiedene Computerspieltypen — Actionspiele (zeit-
kritisch), Strategiespiele (konfigurationskritisch) und Adventurespiele
(entscheidungskritisch) — und bringt jeden dieser Typen mit bestimmten Wis-
senskonfigurationen in Verbindung. Actionspiele »bieten [..] visuelle Interak-
tion in Echtzeit. [Sie sind] szeitkritisch«. Ihr Spiel besteht darin, aus bestimmten
Optionen zeitlich optimierte Handlungssequenzen herzustellen, also etwas
zur rechten Zeit am rechten Ort zur Erscheinung zu bringen. [...] damit verbun-
den — tritt der Computer als MeBgerdt seiner Benutzer auf. Dieser Test des
Spielers wiederum ist ein doppelter: zum einen ist er je konkrete Abfrage sei-
ner Anwesenheit, zum anderen ist er [...] Kontrolle seiner Lernfahigkeit« (Pias
2000: 11).

Pias erlautert weiter:

»Diese vier Bestimmungen markieren die historischen Strange, aus denen Actionspiele emer-
gieren: Die Vermessung der sensomotorischen Leistung in der Experimentalpsychologie, die
Lern- und Verhaltenstests ihrer funktionalistischen und behaviouristischen Schulen, die Stan-
dardisierung von Handlungsoptionen verbunden mit der Sequenzierung von Raum und Zeit in
der Arbeitswissenschaft und zuletzt die Sichtbarkeit und Kommensurabilitdt von Computern«

(Pias 2001: 11).

Auf gewisse Weise beobachtet Pias, dass die Arbeitswissenschaften (de-
ren Aufgabe es zu dieser Zeit war, herauszufinden, wie die Leistung von
Fabrikarbeiter*innen und schlieBlich die Fabrikarbeit selbst optimiert werden

konnen) eine der Wissensformationen sind, die schlieBlich zur Erfindung von
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Computerspielen fithrten. Er beschreibt den Computer in Verbindung mit Ac-
tionspielen als Testgerdt, welches die Reaktion der Spielenden testet. Pias be-
trachtet all jene Spiele als Actionspiele, bei denen die Spielenden die richtige
Handlung zur richtigen Zeit ausfithren miissen. Actionspiele sind daher zeit-
kritisch und unterscheiden sich von Strategiespielen (konfigurationskritisch)
und Adventurespielen (entscheidungskritisch). Zum Beispiel sind SPACE INVA-
DERS (Midway, 1978) und PAc-MAN (Namco, 1980) Actionspiele. Pias erinnern
diese an Experimente behavioristischer Schulen, deren Forschungsziel darin
bestand, die Bedingungen fiir die Erschaffung optimaler Arbeiter*innen zu de-
finieren. Mit Pias kann man daher sagen, Computerspiele sind hervorgegangen
aus einem Geist der Optimierung von Arbeiter*innen und Arbeitsprozessen im
aufkommenden Industriekapitalismus. Sie kénnen deshalb als Gerate zur »Op-
timierung durch Training« (Pias 2004: 135) beschrieben werden.

Wie bereits festgestellt, weisen neben den frithen Formen von Computerspie-
len auch die Spielbegriffe eine spezifische Historizitat auf. Pias (2008, 2011)
zeigt, wie Schillers Briefe Uber die dsthetische Erziehung des Menschen (1997
[1794]) nicht nur ein rein dsthetisches Spielkonzept entfalten, sondern eines, in
welchem der Spieltrieb als Vermittler zwischen dem Formtrieb und dem Stoff-
trieb des Menschen fungiert, die einander gegensatzlich gegeniiberstehen.
Laut Pias war es kein Zufall, dass Schiller dieses Konzept im spaten 18. Jahrhun-
dert entwickelte. Denn etwa zur gleichen Zeit wurde ein gesellschaftliches Kor-
rektiv eingefiihrt, das zwischen dem Gesetz (Formtrieb) und der manchmal wi-
derspenstigen Natur (Stofftrieb) des Menschen verhandeln sollte: die Polizei
(Pias 2008). So, wie die Polizei zwischen dem Staat und dem Einzelnen vermit-
telt, schafft auch das Spiel einen Raum, in welchem der inhdrente Widerspruch
zwischen Formtrieb und Stofftrieb bestehen bleiben kann. Deshalb kann Schil-
ler behaupten, der Mensch sei nur im Bereich des Spielens Mensch: Denn das
Spiel gleicht beide Triebe aus, sodass sie in gleichem Umfang koexistieren kén-
nen. Wahrend im Alltag der Stofftrieb zugunsten des Formtriebs etwa durch
die Polizei diszipliniert wird, sobald er iiberhandnimmt.

Mit anderen Worten, die Polizei vermittelt die beiden Triebe auf disziplina-
rische Weise, was den Formtrieb beglinstigt. Gleiches gilt fir die Industrie-
maschinerie, die die Industriearbeiter*innen ausmisst und diszipliniert. Das
Versagen dieser Disziplinierung ist in Charlie Chaplins Modern Times (1936)
zu sehen. Im Spiel kdnnen jedoch beide Triebe koexistieren, ohne dass einem
der Vorzug gegeben werden muss. Deshalb ist der Mensch nicht nur wirklich
Mensch beim Spielen, sondern auch frei. Hierin liegt die urspriingliche Idee
des freien Spielens (vgl. Huizinga 2004 [1938]; Caillois 2001 [1958]) begriindet.
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Diese Begriindung tritt — wie bereits bemerkt — nicht zuféllig zur Zeit Schil-
lers auf, vielmehr sind Spielbegriffe immer ein Ergebnis des konkreten histo-
rischen Kontextes, in dem sie erscheinen. Fiir den Fall von Schillers Spielkon-
zept bestand dieser Kontext in der Einfithrung des Nationalstaates (inklusive
der »Funktion der sPolizei« (Policey)« (Pias 2011: 165, Ubers. S.M.), dem Aufstieg
des Industriekapitalismus sowie dem Aufkommen des politischen Konzepts
des Liberalismus.

Liberalismus und romantische Spieltheorie

Im vorigen Abschnitt haben wir gezeigt, dass frithe Computerspiele und beson-
ders Actionspiele auf Industriemaschinerien und Wissen verweisen, die mit
der Absicht geschaffen wurde, die Arbeitsprozesse in Fabriken zu optimieren.
Ebenso spiegelt die Spieltheorie die Unterscheidungen zwischen Arbeit und
Freizeit, Disziplin und UnregelmaRigkeit sowie Produktion und Reproduktion
wider. Die Entstehung dieser Unterscheidungen fiel mit dem Aufstieg der In-
dustrialisierung, des Kapitalismus und der Nationalstaaten zusammen, eben-
sowie die Entwicklung des gesellschaftspolitischen Konzepts des Liberalismus.
Vielleicht kann der soziokulturelle Kontext (aufkommende Industrialisierung,
Kapitalismus, Nationalstaat), der sowohl Schillers romantischen Spielbegriff
als auch die frithe Form des Computerspiels untermauert, mit einem Paradig-
ma in Verbindung gebracht werden, das der franzésische Philosoph und Kul-
turtheoretiker Michel Feher (2009) als »liberale Bedingungc« [liberal conditi-
on] bezeichnet. Diese Interpretation ist insofern interessant, als in diesem Fall
vieles, was wir als romantische« Spieltheorie bezeichnet haben, auch als »libe-
ralistische« Spieltheorie verstanden werden konnte.

Flr Feherist die liberale Bedingung durch die Moglichkeit gekennzeichnet, dass
ein Subjekt seine Arbeit von seiner Freizeit trennen kann. Die liberale Bedin-
gung ist insbesondere fiir das Verhaltnis zwischen Fabrikbesitzer*innen und
Arbeiter*innen ab dem 18. Jahrhundert paradigmatisch. Die idealtypischen
Arbeiter*innen dieser Zeit sind die »freien Arbeiter*innen« (»free labourer«)
(Feher 2009: 29). Die freien Arbeiter*innen werden als »Spalt-Wesen« bezeich-
net, wobei dessen Spaltung in folgenden Punkten besteht: »einer unverauRer-
lichen Subjektivitat und einer Arbeitskraft, die es zu vermieten gilt«; »der Re-
produktion einer Gesellschaft freier Arbeiter*innen [...] und der Produktion,
Zirkulation und dem Verbrauch von Waren«; sowie »geistige Anspriiche und
das Verfolgen materieller Interessen« (Feher 2009: 29, Ubers. S.M.). Das libe-
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rale Element besteht hier jedoch in der Trennung zwischen Arbeit und Freizeit,
Pflicht und SpalR oder »Produktion und Reproduktion« (Feher 2009: 30).
Interessanterweise erscheint die Freiheit eines liberalen Subjekts immer als
eine Negation von Pflichten und Arbeit. Mit anderen Worten, ist dies eine »ne-
gative« Freiheit, Freiheit von etwas, wie es etwa Erich Fromm (2001) beschreibt.
Diese Art von Freiheit bildet auch das Fundament der romantischen Spielthe-
orie: Johan Huizinga, Roger Caillois und Eugen Fink, um nur einige zu nennen,
beschreiben die Spielfreiheit ebenfalls liber einen negativen Begriff. Die Frei-
heit von etwas wird in diesem Kontext beschreibbar, wenn eine klare Unter-
scheidung zwischen Spiel und Arbeit akzeptiert wird, wie es in Fehers liberaler
Bedingung der Fall ist.

In dieselbe Richtung geht Johan Huizingas Charakterisierung des Spiels als ein
»freies Handeln [Herv. i. O.]«, das »in der sFreizeit« praktiziert wird (Huizinga
2004:16). Huizinga macht das Spiel sogar zum Inbegriff der Freiheit: »[E]in er-
stes Hauptkennzeichen des Spiels [...] ist Freiheit« (ebd.). Huizingas Buch wur-
de zu Zeiten des deutschen Nationalsozialismus geschrieben und kann als eine
Theorie der Ermachtigung fiir unterdriickte, bedrohte Personen, die unter dem
nationalsozialistischen Regime litten, verstanden werden. Dennoch beschreibt
seine Theorie gleichzeitig, dass Arbeiter*innen unter der liberalen Bedingung
(wie von Feher beschrieben) das Subjekt ihrer eigenen Freiheit sind, da ihnen
die Fahigkeit zugesprochen wird, dem Spiel seine eigene Zeit und seinen eige-
nen Raum zuzuweisen (ebd.). Im Spiel wird das Subjekt dann von der Autori-
tat des Vergniigens geleitet, »to find diversion, escape from responsibility and
routine« (Caillois 2006: 125), die ansonsten vom Fabrikbesitzer und/oder dem
Produktionsplan festgelegt werden.

Diese Idee des freien Spielens zeigt sich auch bei Fink, der das Spiel als »oasis

of happiness« bezeichnet:

»In contrast with the restless dynamism, the obscure ambiguity and relentless futurism of our
life, play is characterized by calm, timeless »presencec<and autonomous, self-sufficient meaning
- play resembles an oasis of happiness that we happen upon in the desert of our Tantalus - like

seeking and pursuit of happiness« (Fink 1968: 21).

Will Kymlicka, der Liberalismus als Losung von Religionskonflikten themati-
siert, suggeriert, dass ein liberaler Staat den Subjekten keine Identitat auf-
zwingt, »sondern vielmehr einen >neutralen< Rahmen bietet, innerhalb des-
sen die Biirger*innen ihre unterschiedlichen Vorstellungen vom guten Leben
verfolgen kénnen« (Kymlicka 2005: 514, Ubers. S.M.). Dieser ;neutrale Rahmenc

weist eine bemerkenswerte Ahnlichkeit mit dem heiligen Raum auf, der in der
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Spieltheorie auch als Zauberkreis (magic circle) bekannt ist — das heilt, dem Be-
reich der negativen Freiheit fiir liberalistische Spieler*innen.

Liberalistische Spieler*innen kénnen jedoch auch eine positive Freiheit er-
fahren — das heil’t eine Freiheit zu (Fromm 2001). Freiheit entsteht, wenn die
Spieler*innen es schaffen, sich in einem Spiel innerhalb der Struktur eines
Spiels zu verwirklichen. Wenn sich Spieler*innen beispielsweise fiir MINECRAFT
(Mojang, 2011) entscheiden, sind sie gemaR der liberalen Bedingung frei von
den Einschrankungen des Alltags. Innerhalb des Spiels werden sie jedoch ande-
re Einschrdankungen ihrer Freiheit als Spieler*innen erfahren. Sie werden von
Monstern gejagt, die drohen, ihre Avatare zu verletzen. Der erfolgreiche Um-
gang mit den Monstern, indem man diese beispielsweise tétet, kann als Wie-
derholung der Freiheit vom Spiel beschrieben werden, die urspriinglich an der
Grenze zwischen realem Leben und Spiel verortet war. Dieser Umgang mit den
Bedrohungen im Spiel gibt den Spieler*innen jedoch auch die Mdglichkeit, sich
selbst im Spiel zu verwirklichen. Sie kdnnen andere Projekte realisieren wie bei-
spielsweise den Bau eines 16-Bit-Computers (skizziert in: Peckham 2013), deren
Ziel iiber das schiere am-Leben-bleiben hinausgeht. Ebenso lieRe sich das Bei-
spiel von Spieler*innen von GRAND THEFT AuTo IV (Rockstar North, 2008) heran-
ziehen, denen es gelingt, sich das SWAT-Team vom Leib zu halten, das sie ver-
folgt, dann in einem Hubschrauber zu starten, um die Skyline von Liberty City
aus der Luft zu betrachten und den Hubschrauber schliefRlich erfolgreich auf
dem Deck einer vorbeifahrenden Yacht zu landen.

Thomas S. Henricks diskutiert, wie sich das Spiel zwischen konformistischen
und transformativen Einstellungen verhdlt, und hebt hervor, dass das Spiel
immer durch Transformationen gekennzeichnet ist, die um ihrer selbst willen,
das heiBt nicht zweckgerichtet, durchgefiihrt werden. Hier konnen wir feststel-
len, dass Spieler*innen, die sich dem liberalistischen Zustand im Spiel gegen-
iibergestellt sehen, eine »transformative Haltung« einnehmen und sie »ma-
nipulieren die Welt«, indem sie deren »Starken und Schwachen« ausmachen,
als »die Stellen, an denen [sie] sich am effektivsten behaupten kénnen« (Hen-
ricks 2006: 193, Ubers. S.M.). Das obige MINECRAFT-Beispiel macht deutlich,
dass Spiele auf kreative, einzigartige und authentische Weise gespielt werden
kénnen. In Ubereinstimmung mit der Trennung von Spiel und Arbeit im libera-
listischen Kontext kann damit auch verdeutlicht werden, wie sich dieser Spiel-
stil von der Arbeit unterscheidet. Wahrend Arbeiter*innen von einer Produk-
tionslogik getrieben werden, sind Spieler*innen von einer »Verbrauchslogik«
angetrieben; sie sind »dem Transformationsvorgang [...] und den Formen der
Selbsterfahrung, die dabei entstehen« verpflichtet (Henricks 2014: 208). Au-
thentische Spieler*innen, die negativ frei sind — das heif3t, frei vom Zwang zur
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Produktivitat zum Beispiel, weil das Spielen Teil ihrer Freizeit ist —, versuchen,
die Welt zu verandern, um sich selbst zu verwirklichen. Sie unterscheiden sich
von liberalistischen Arbeiter*innen, die die Welt um der extrinsischen Beloh-
nung willen verdndern — das heilt, den Lohn, den sie im Austausch fiir ihre Ar-
beit erhalten.

Im Gegensatz zu authentischen Spieler*innen kénnen wir auch von einem
Spielertypus ausgehen, der nicht spielt, um sich selbst zu verwirklichen, son-
dern sich nicht-authentisch, als »implizierter Spieler« [implied player] (Aar-
seth 2007) ins Spiel einbringt, indem er eine hohe Punktzahl erreicht oder
alle verfiigbaren Hindernisse eines Spiels meistert. Die »nicht-authentischen:
Spieler*innen sind technisch gesehen frei von den Zwangen des Alltags, ein-
fach aus dem Grund, dass sie spielen. Allerdings wird dieser Ort der Befreiung
durch jene Zwénge besetzt, die ihnen durch das Spiel auferlegt werden, sobald
sie beginnen nach einer dulReren Belohnung zu streben. In diesem Kontext fun-
gieren die Highscore- und Leistungsabzeichen [achievement badges] als L6hne,
die im Austausch fiir die Arbeit der nicht-authentischen Spieler*innen gezahlt
werden, die flir das Spiel zu arbeiten scheinen. Dies spiegelt Aarseths (2004)
Beobachtung wider, die sich auf das bezieht, was manchmal am Ende eines
Spiels geschieht: Spieler*innen erfahren sich als nutzlos, als waren sie arbeits-
los geworden.

Auf diesen Uberlegungen aufbauend kénnen wir behaupten, dass die klas-
sische Spieltheorie nicht nur das liberalistische Ethos verkdrpert, und der ro-
mantische Spieler ein liberales Subjekt ist, sondern dass die Verkniipfung auch
umgekehrt funktioniert. Folglich kann auch die liberalistische Gesellschaft
als Spiel beschrieben werden: Das liberale Subjekt ist dann ein Spieler, des-
sen mithsamer Kampf durch niedrigere Level angespornt wird vom (méglicher-
weise falschen) Versprechen einer authentischen Selbstverwirklichung am
Ende des Spiels. Die Bemithungen eines hart arbeitenden Mitglieds einer 1li-
beralistischen Gesellschaft werden mit dem Zugang zu einer Oase des Gliicks
belohnt, in der die Verfolgung bestimmter Wiinsche, Freuden und Privilegien
erlaubt ist. Das zeigen Beispiele wie die von Arbeitnehmer*innen, die nach ih-
rer langen Karriere bei einem einzigen Arbeitgeber ihre Altersleistungen aus
Gewerkschaftsfonds beziehen, oder in Geschichten von Migrant*innen un-
terschiedlicher Hautfarbe und soziodkonomischer Hintergriinde, die sich den
amerikanischen Traum in den USAnach der >GroRen Depression«erfiillen konn-
ten. Was Spieler*innen als »Recht zur Prahlerei« (-bragging rights<) bezeichnen
wiirden, ist in der liberalen Gesellschaft als sozialer Status oder Klassenstatus
bekannt. Mit Max Weber (2001) bedeutet das, sich nicht fiir seinen Stolz auf ein
teures Haus zu schimen, das von hart erarbeitetem Geld gekauft wurde. Ahn-
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lich beschreibt es Huizinga. Nach ihm haben Gewinner*innen durch Fairplay

das Recht erworben, ihren Gewinn zu feiern.

Trauerrede fiir den liberalistischen Spieler

Mit der Annahme, dass unsere Interaktionen mit Computerspielen etwas mit
Spielen zu tun haben, stiitzen sich Computerspielwissenschaftler*innen auf
die Spieltheorie und wenden eine Sprache des Spielens an, um Aktivitaten zu
beschreiben, die Computerspiele betreffen. Die romantischen/liberalistischen
Spieltheorien von Huizinga und Caillois haben die frithen Game Studies be-
einflusst. Sie sind als das ludologische Paradigma bekannt geworden. So sind
Spieler*innen als liberale Subjekte auch in den zeitgendéssischen Game Studies
prasent, die erheblich jiinger sind als Schillers Spielkonzept und der im 18. Jahr-
hundert aufkommende Liberalismus. Zum Beispiel stiitzen Markku Eskelinen
(2001) und Gonzalo Frasca (1999) sich auf die klassische Spieltheorie, um ein
einzigartiges Merkmal von Computerspielen herauszuarbeiten und sie so von
narrativen Medien abzuheben. Indirekter wird das liberale Erbe in Diskussi-
onen deutlich, die jede Art von Trennung zwischen Spiel und Nichtspiel beto-
nen, wie z. B. bei den Themen Immersion und/oder Magic Circle (z. B. Calleja
2006, 2011).

Hier tun sich allerdings auch potenzielle Probleme auf. Denn neben den Ahn-
lichkeiten zwischen herkémmlichen Spielen und Computerspielen gibt es auch
viele Unterschiede. Einige davon sind mdglicherweise bedeutsam genug, um
die Adressierung von Computerspielen als Spiele zu untergraben oder in Frage
zu stellen. Die Bewaltigung dieser Probleme wird durch die Vielfalt verkompli-
ziert, die offenkundig wird, wenn man versucht, die als »~Computerspiele« be-
kannten Untersuchungsobjekte zu identifizieren. Diese Vielfalt ist vielleicht
auch der Grund, aus dem mehrere Wissenschaftler den Status von Computer-
spielen als Spiele skeptisch betrachten. Aarseth und Gordon Calleja (2015) be-
schreiben Computerspiele als Mischobjekte, die aus Spiel, Story und anderen
Dingen bestehen. Graeme Kirkpatrick (2007) schlagt vor, dass Computerspie-
le smehr als« Spiele sind — das heil3t, sie sind etwas, fiir dessen Beschreibung
die Analogie zu traditionellen Spielen, also solchen Spielen, die liberalistische
Spieler*innen spielen wiirden, nicht ausreicht. Stewart Woods (2007) fiihrt
den Begriff der »automated challenges« ein, um Single-Player-Computerspiele
zu beschreiben, die seiner Ansicht nach frither »lediglich aus Gewohnheit: als
Spiele bezeichnet wurden. Dariiber hinaus ist Alexander Galloway der Ansicht,

dass »das Computerspiel DoPE WARS (Beermat Software, 2000) mehr Gemein-
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samkeiten mit der Finanzsoftware Quicken teile als mit Spielen im eigentlichen
Sinn« (2006: 6, Ubers. S.M.). Obwohl wir es relevant finden, die >Spielhaftig-
keitc von Computerspielen aus verschiedenen Blickwinkeln in Frage zu stellen,
dreht sich unser Hauptstreitpunkt beziiglich der Gleichsetzung von Computer-
spielen und Spielen um das Verhaltnis zwischen den Spielenden und dem Spiel.
Mit Blick auf dieses Verhdltnis, scheint das, was in Spielen transparent wird, in
Computerspielen undurchsichtig zu bleiben.

Nicht-digitale Spieler*innen wissen, worauf sie sich einlassen. Sie zeigen eine
»spielerische Haltung« [lusory attitude] und akzeptieren die Spielregeln, »weil
sie eine solche Tatigkeit [erst] ermdglichen« (Suits 2005: 10, Ubers. S.M.). Sie
vertrauen darauf, dass ein Gewinnen maglich ist, wenn sie tiber gentigend Ge-
schick und Ausdauer verfiigen. Traditionelle Spieler*innen begegnen einem
Spiel mit Regeln, die »ausreichend genau bestimmt« sind (Juul 2003: 36, Ubers.
S.M.), um keine Unklarheiten zu erzeugen, die fiir die Spieler*innen unange-
nehm sein konnten. Sie investieren Anstrengungen in das Spiel und sind zu-
versichtlich, dass diese »den Spielzustand und den Spielausgang beeinflussen
[wird]« (Juul 2003: 36, Ubers. S.M.), was die Spieler*innen wiederum emotional
an das Spiel und dessen Ausgang bindet.

Unserer Ansicht nach bieten Computerspiele dieses Mall an Transparenz nicht
unbedingt, weil ihre technologische Materialitdt und das, was manche als Re-
geln bezeichnen, untrennbar miteinander verkniipft sind. Dazu bemerkt Mia
Consalvo (2007: 85):

»the rules of a videogame are contained within the game itself, in the game code. The game en-
gine contains the rules that state what characters (and thus players) can and cannot do [..] All
of these things are structured into the code of the game itself, and thus the game embodies the

rules, is the rules, that the player must confront.«

Aufgrund dieser unméglichen Unterscheidung wiirden >Regeln« nur in solchen
wohlwollenden Beschreibungen vorkommen, in denen die technologische Ma-
terialitat von Computerspielen explizit als Regeln adressiert wird (Leino 2012).
Aus einer weniger wohlwollenden oder vielleicht realistischeren Perspektive
ist die einzige Regel, der die Spieler*innen zustimmen miissen, bevor sie zu
spielen beginnen, diejenige, die besagt, dass Spieler*innen ihre Sorge und ihre
Aufmerksamkeit dem Spiel widmen miissen.

Vielleicht konnen wir an dieser Stelle die Analogie zwischen traditionellen Spie-
len und >Computerspielen< aufRen vor lassen. Das wiirde dann auch bedeuten,
die Annahme zu vernachldssigen, dass Computerspiele, wie wir sie kennen,
den Zwecken der liberalistischen Gesellschaft dienen, wie Pias es vorschlagt.

Wenn also frithe Computerspiele Benutzer*innen dazu ausbilden, produktive
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Mitglieder einer liberalistischen Gesellschaft zu werden, wie Pias schreibt, fiir
welche Art von Gesellschaft trainieren uns die Dinge, die wir zeitgendssische
Computerspiele nennen? Lassen sich die Erfahrung der Interaktion mit den
Dingen, die wir gelernt haben, als Computerspiele zu bezeichnen, mit dem li-
beralen Subjekt zusammenbringen? Die sich daraus ergebende Frage scheint
nicht nur zu sein, ob Computerspiele dem liberalen Subjekt ein Heim bieten,
sondern auch, was ein Computerspiel ist, ob es sich iberhaupt definieren lasst,
und wo seine Grenzen liegen. Es scheint, dass das Feld, auf dem diese Debatte
stattfindet, nicht mehr von klaren Grenzen umgeben ist. Vielleicht haben sich
jene Grenzen bereits aufgeldst, die zuvor das Ringen mit realweltlichen Bedeu-
tungen entscharften, indem sie diesen Streit in die ehemals abgetrennte Spha-
re des Spiels verlegt hatten. Was einst in klar definierte Grenzen gehdérte, hat
den Alltag durchdrungen. Fiir die Spieltheorie hat diese tektonische Verschie-
bung Konsequenzen von groBer Bedeutung.

Es mag zwar stimmen, dass einige Computerspiele als traditionelle Spiele be-
schrieben werden kénnen - beispielsweise ein FuBballweltmeisterschafts-
Spiel in FIFA 16 (Electronic Arts Canada, 2015) —, vorausgesetzt, ihre Ahnlichkeit
in der Spielerfahrung ware das bestimmende Merkmal. Wenn man aber fir
das weite Feld der Computerspiele anndahme, dass sie traditionellen Spielen
gleichen, wiirde man die Art und Weise verschleiern, auf welche die Dinge, die
wir Computerspiele nennen, ihr Benutzer*innen involvieren. Computerspiele
sind aus dem Zauberkreis (smagic circle<) ausgebrochen: In modernen Compu-
terspielen miissen Erfolge und Belohnungen im Spiel keinen Nutzzusammen-
hang mehr haben. Vielmehr dienen sie als Bausteine einer »Spieleridentitat«im
Alltag. Das Spielen von Computerspielen, einst eine isolierte Aktivitat, an der
Spieler*innen und Bildschirme in dunklen einsamen Hohlen beteiligt waren,
ist 6ffentlich geworden und hat die Gamer-Nerds entstigmatisiert, sie gewis-
sermafen zu einer populdren Figur gemacht. Spielen ist nicht 1dnger ein Mit-
tel des unmittelbaren Vergniigens, sondern eine Investition in die eigene Zu-
kunft. Spiele sind keine Werkzeuge zur Generierung von SpaR mehr, sondern
grundlegende Instrumente zur Schaffung, Messung und Demonstration von
Humankapital.

Bereits in den frithen 2000er Jahren gab es Beispiele dieses Ethos zu beobach-
ten, wo Spielenden Entscheidungen, Handlungen und Erfolge erméglicht wur-
den, die Uber das Spiel hinausfithrten und Einfluss auf die reale Welt hat-
ten. AMERICA's ARMY (United States Army, 2002) beispielsweise bot den besten
Scharfschuitz*innen die Aussicht, in die US-Armee rekrutiert zu werden. Pl6tz-
lich wurde nicht mehr nur aus Griinden der unmittelbaren Befriedigung ge-

spielt, sondern es war auch méglich, das Computerspielen als Investition in die
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Entwicklung des eigenen Humankapitals zu verstehen. Bis zu diesem Punkt be-
trifft dies auch erfolgreiche Gilden-Anfithrer*innen (>guild leaders<) von WORLD
OF WARCRAFT (Blizzard Entertainment, 2004), die ihre Spiel-Erfahrungen in ih-
ren Lebensldufen auflisteten, wenn sie sich fiir Fiihrungspositionen bewarben.
Relevant sind hier auch »modders, >skinner< und andere contentproduzierende
Nutzer*innen, die Aufgaben libernehmen, die frither in den Aufgabenbereich
der Spieleentwickler*innen gehorte, wie Julian Kiicklich (2005) in seiner Aus-
einandersetzung mit »playbour« feststellte und Hanna Wirman (20m) in ihrer
Diskussion von »productive play« in THE Sims 2 (Maxis, 2004).

Bis in die spdten 2000er Jahre erforderte das Ausbauen des eigenen Humanka-
pitals durch Spielen Geschicklichkeit und intensives Engagement, entweder in
Form eines versierten Spielers oder durch die Erstellung von Inhalten. Sogar
die auf Windows-PCs vorinstallierten Spiele boten Biiroangestellten eine Pau-
se vom Arbeitsstress und gaben ihnen die Mdglichkeit als beste Spieler*innen
ihrer Abteilung zu glanzen.

Die »casual revolution« (Juul 2010) ermdglichte es auch denjenigen, die kein
Interesse am Spielen hatten oder keine dafiir notigen Fahigkeiten aufwie-
sen, Spiele zum Erwerb von Humankapital zu nutzen. Um dem weniger ein-
gefleischten Publikum gerecht zu werden, wurden die Spiele entgegenkom-
mender und verziehen Fehler schneller, so dass selbst das spielimmanente
Scheitern ausgeschlossen war. Eine Fortsetzung war hingegen immer mdég-
lich; Spielfahigkeiten wurden unnétig und erfuhren dadurch eine Abwertung.
Plotzlich wurden Feuerwerke sogar durch die trivialste Leistung im Spiel aus-
gelost. Wir glauben deshalb, dass Computerspiele nicht mehr als »automatic
skill tester« (Woods 2007: 8) oder gar als >Spiele« bezeichnet werden kénnen.
Die Computerspielspieler*innen sind keine liberalistischen Spieler*innen.
Liberalistische Spieler*innen durften —dank ihrer Bemithungen im Spiel = nicht
nur stolz sein, sondern sollten vielleicht sogar stolz sein und ihren Triumph fei-
ern. Wer heute seinen Erfolg feiert, tut das nicht mehr aufgrund des Aufwands,

den er investiert hat. Dieses neue Ethos soll im Folgenden beschrieben werden.

»Computer-Gameplay: im Zeitalter des neoliberalen
Kapitalismus

In der Tat geht die Analogie zwischen traditionellen Spielen und >Computer-
spielen« nicht auf und sie kann sogar kontraproduktiv sein, weil sie das mas-
kiert, was zeitgendssische »Computerspiele« ausmacht. Nirgendwo sonst ist

dieses neue Spielethos so prominent wie in »Free-to-Play-Spielen, die als »per-
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suasive Technologien« (Verbeek 2006, Ubers. S.M.) mit zumindest fragwiir-
diger »materieller Moral« (Verbeek 2008: 93, Ubers. S.M.) bezeichnet werden
und nicht dafiir entworfen wurden, unsere Spielfihigkeiten zu testen, sondern
um uns Geld aus der Tasche zu ziehen.

Ein solches Spiel ist PockeT PLANES (NimbleBit, 2012), ein kostenlos spielbarer
Airline-Management-Simulator. Wahrend es in Bezug auf seine Benutzerober-
flache und seinen audiovisuellen Stil Computerspielen dhnelt, wirft ein ge-
nauerer Blick Fragen nach seinem Status als Spiel und dem Status der spielin-
ternen Aktivitdten als Spielen auf. An der Oberflache scheint es SpaR, Strategie
und andere Erfahrungen im Zusammenhang mit dem Gameplay zu verspre-
chen, und die fast 3000 allgemein positiven Bewertungen im App Store von
Apple deuten darauf hin, dass die Nutzer*innen durchaus Vergniigen aus der
Verwendung dieser Software ziehen konnten.

Auf den ersten Blick scheint das Spiel die liberale Bedingung zu verkérpern.
PockeT PLANES fordert unsere Aufmerksamkeit durch standig wiederkehrende
»Mikrointeraktionen« (Saffer 2013, Ubers. S.M.) und tatsichlich 14sst uns das
Spielen von Pocket Planes andere Dinge vergessen und befreit uns so von den
Sorgen des Alltags (Leino 2014). Es scheint, als funktioniere das Spiel wie die al-
ten Arenen des liberalistischen Gameplays, indem es uns negative Freiheit ge-
wahrt. Wahrend Spiele im liberalen Paradigma uns als Gegenleistung fiir unse-
re strategischen und kreativen Bemithungen sofort Genugtuung verschafften,
ahnlich wie Fehers liberales Subjekt dessen Arbeit in einem transparenten Rah-
men belohnt wird, erscheint die Befriedigung in PockEeT PLANES greifbar, liegt
aber immer auBer Reichweite und der Wechselkurs zwischen investierter Ar-
beit und erhaltenem Vergniigen bleibt nebulds. Als Spieler kann man beispiels-
weise frei entscheiden, ob man ein Frachtflugzeug oder ein Passagierflugzeug
kauft oder ob man das Flugzeug mit Luftballons oder Flaschen fiillt oder ob
man nach Nagoya oder Osaka fliegt. Aber diese Entscheidungen bleiben unbe-
deutend. Selbst wenn die Entscheidungen kombiniert werden, fiihren sie nicht
zu einem Ergebnis, das aus den Bemiithungen der Spielenden resultiert — im
Sinne eines Bestdtigens ihrer positiven Freiheit —, geschweige denn als Erfolg
oder Misserfolg.

Spieler*innen gehen davon aus, dass sie es mit einer liberalistischen Bedin-
gung zu tun haben, der die Mdglichkeit fiir negative als auch positive Frei-
heit innewohnt. Sie kénnen Aktionen im Spiel planen, und diese Plane kén-
nen den sich stindig wiederholenden Handlungen Bedeutung verleihen. Den
Spieler*innen wird vermittelt, dass es sich bei dem Plan tatsachlich um ein Pro-
jekt handelt, das sie ihrer Selbstverwirklichung naherbringt und deshalb die
todlangweilige Qualerei monotoner Mikrointeraktionen rechtfertigt. Wenn
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sich die Spieler*innen jedoch der Verwirklichung ihrer Plane ndhern, eréffnen
sich neue Optionen - d.h. neue Wege der Selbstverwirklichung -, die ihren ak-
tuellen Plan obsolet, unzureichend oder banal aussehen lassen und sie einla-
den, auffordern oder dazu anregen, weiter zu liberlegen und neue, grolRere
Plane zu schmieden, die eine noch langere Schinderei erfordern. Das Auftau-
chen neuer Moglichkeiten entwertet so die bisher investierte Arbeitskraft. Die
Ziellinie, auf welche die Spieler*innen zusteuern, entfernt sich, sobald sie ihr
ndaher kommen. Die neoliberalistischen »Geisterwagen-Gegner*innen« (>ghost
car opponent<) mégen zwar wie ein Spiegelbild der eigenen Leistung aussehen,
entpuppen sich aber letztlich als Schatten, dem man hinterherjagt, den man
aber nie einholen kann. Das System, mit dem die Spieler*innen zu tun haben,
ist nicht transparent und liberal, und es liegt nicht an ihnen, den Wert ihrer Ar-
beit nachzuvollziehen, geschweige denn ihn festzulegen.

Was man jetzt - im unmittelbaren Moment - tut, scheint weniger wichtig zu
sein als das, was einem fiir die Zukunft versprochen wird. Es fithlt sich so an, als
ob das eigene Handeln in der Gegenwart keine nicht-triviale Wirkung hat, son-
dern als hoffnungsvolle Investition in eine ungewisse Zukunft fungiert. Von
jeder Handlung wird erwartet, dass ihre Bedeutung durch das Versprechen ei-
ner zukiinftigen Freiheit bedingt ist: Das heilt, die unmittelbare Befriedigung
wird vom Bereich der Gegenwart in den Bereich der Wahrscheinlichkeit verla-
gert; sie wird standig verschoben, und hat sich von einer konkreten Wirklich-
keit in ein Versprechen verwandelt, dessen Erfiillung ungewiss bleibt. Die po-
sitive Freiheit zur Selbstverwirklichung in PockeT PLANES ist, wenn nicht eine
IMusion, dann lediglich ein Versprechen auf eine kommende positive Freiheit:
auf jeden Fall ist sie keine positive Freiheit im Hier und Jetzt, mit anderen Wor-
ten, gar keine positive Freiheit.

Wenn wir nun Henricks zustimmen, dass positive Freiheit — das heiflt die Frei-
heit, sich selbst zu verwirklichen — eine notwendige Bedingung fiir das Spielen
ist, scheint es offensichtlich, dass alles, was wir in einem Spiel wie POCKET PLA-
NEs tun, kein Spielen ist. Vielleicht wurde PockeT PLANES nicht als Spiel, also ge-
nussbringendes Werkzeug entwickelt, sondern eher als Maschine, deren Ziel es
ist, ihre Benutzer*innen zum Geldausgeben zu bewegen. Folgen wir dieser An-
nahme, stellen wir fest, dass die »Warengs, die im Austausch gegen das Geld der
Spieler*innen angeboten werden, in Wirklichkeit die Mdglichkeit zur Selbstver-
wirklichung darstellen, die Moglichkeit, sich selbst als einzigartig zu erleben.
Die »materielle Moral« (smaterial morality<) von PockeT PLANES verkdrpert das
zentrale Versprechen des Neoliberalismus: Kauf mich, ich mache dich zu et-
was Einzigartigem. Dieses Versprechen steht in krassem Gegensatz zu jenem

von Spielen mit liberalistischem Ethos, wie zum Beispiel MINECRAFT, das wie
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PockeT PLANES die Moglichkeiten zur Selbstverwirklichung verspricht, bei dem
diese Moglichkeit jedoch nur aus harter Arbeit und der Entwicklung von Fahig-
keiten resultieren kann, wenn im Uberlebensmodus und ohne zusitzliche Mo-
difikationen gespielt wird.

Das liberale Subjekt fiihlt sich in PockeT PLANES fehl am Platz. Hier kristallisiert
sich heraus, was Feher als neoliberale Bedingung definiert, die er von der libe-
ralen Bedingung abgrenzt. Nach Fehers Beschreibung behandelt der Neolibe-
ralismus Menschen »nicht als Konsument*innen, sondern als Produzent*innen,
als Unternehmer*innen ihrer selbst oder, genauer gesagt, als Investor*innenin
sich selbst, als Humankapital, das sich selbst honorieren und evaluieren und
damit seine Fahigkeiten entsprechend einordnen mochte« (Feher 2009: 31). Im
Sinne der neoliberalen Bedingung, ist das Subjekt nicht mehr Produzent oder
Konsument, sondern wird Investor in sich selbst, investiert in sein eigenes Hu-
mankapital. Daher scheint die Unterscheidung zwischen Arbeit und Spiel im
Hinblick auf die neoliberale Bedingung nur noch schwer fassbar: Das neolibe-
rale Subjekt unterscheidet nicht klar zwischen Spiel und Arbeit, da sowohl Ar-
beit als auch Spiel gleichermaRen Arbeit am Humankapital bedeuten — d.h. In-
vestitionen des Subjekts in seinen zukiinftigen Wert, von dem nicht klar ist,
ob er jemals von Bedeutung sein wird. Im Kontext der neoliberalen Bedingung
kénnen wir das Spielen daher als eine Investition beschreiben, die auf még-
liche zukiinftige Gewinne ausgerichtet ist, und nicht auf ein Streben nach so-
fortiger Befriedigung.

Obwohl das Ethos des Neoliberalismus in »Free-to-Play-Spielen, die vielleicht
nicht zufillig fiir Millennials entstanden sind, am starksten vertreten ist, also
fiir jene Generation, die keine nicht-neoliberale Welt kennt, kénnen wir dieses
Ethos dennoch fiir breiter definierte Spielkulturen geltend machen.

Viele wesentliche Akteur*innen der zeitgendssischen Spielkultur setzen die-
ses neoliberale Ethos fiir sich ein. Nehmen wir zum Beispiel die Spieleplatt-
form Steam, iiber die heute die meisten PC-Spiele vertrieben werden. Wichtig
ist, dass die Plattform eine bedeutende Infrastruktur fiir die Gaming-Com-
munity darstellt: sie misst die Erfolge der Spieler*innen im Spiel und weist sie
in einem so genannten Steam-Level aus, einer Zahl also, die iiber die Erfah-
rung von Spieler*innen mit Spielen Auskunft gibt. Die Spieler*innen kommen
von Level zu Level, indem sie Leistungsabzeichen (~achievement badges<) sam-
meln. Leistungsabzeichen belohnen bestimmte Erfolge in einzelnen Spielen, z.
B. den langsten Autosprung in Grand Theft Auto IV oder das Transportieren ei-
ner schweren Last liber eine lange Strecke in Euro Truck Simulator 2 (SCS Soft-

ware, 2012).
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In diesen Abzeichen zeigt sich Fehers Beschreibung der neoliberalen Bedingung
als Anhdaufung und Wertschatzung von Humankapital. Die Spieler*innen, die
ihre Sammlung von Abzeichen in ihrem Steam-Profil angeben, kénnen sich na-
tiirlich sofort iber diese Sammlung freuen, ihre Bedeutung erhalten die Abzei-
chen aber vor allem dadurch, dass sie im Profil irgendwann in der Zukunft von
jemandem angeschaut und bewertet werden. Nicht nur in Steam, wie oben be-
schrieben, sondern in dhnlichen Einstellungen auf PlayStation Network und
Xbox Live geschieht das Spielen nicht um seiner selbst willen - als Ausdruck
positiver Freiheit —, sondern ist flir die mogliche zukiinftige Wertschatzung
des Spielers von Bedeutung, das heil3t, sie ist eine Investition in sein eigenes
Humankapital.

In PockeT PLANES haben wir den Mechanismus betrachtet, mit dem die App ver-
sucht, ihre Benutzer*innen zum Geldausgeben zu bringen: Die App verspricht
eine Méglichkeit zur Selbstverwirklichung, eine Gelegenheit, um die todlang-
weilige Qudlerei des eigentlichen Spielens (»grinding<) zu umgehen, wenn man
bereit ist, dafiir zu bezahlen. Eine dhnliche Dynamik ist auch auf Plattformen
wie Steam zu beobachten.

Die von einzelnen Spieler*innen gekauften Spiele sind fiir andere sichtbar und
verweisen so auf die Identitdt, die Spieler*innen nach aufRen darstellen moch-
ten. Das Bild von »Hardcore-Spieler*innen« besteht nicht nur aus Informatio-
nen iiber die Anzahl der Stunden, die mit Spielen verbracht wurde, sowie ein-
sehbaren Erfolgen, sondern kann auch auf der Auswahl an Spielen im eigenen
Profil beruhen. Spiele sind Mittel zur neoliberalen Selbstverwirklichung (>self-
fashioning:), aber nicht nur als Prozesse, Systeme oder Mechanismen, sondern
auch als individuelle Objekte und Waren, die gekauft und verkauft werden kén-
nen. Diese Logik wird in der Gebiihrenstruktur von PlayStation Plus wiederholt,
einem Abonnementdienst fir digitale Downloads, der Spieler*innen den Zu-
griff auf Online-Spiele liber das PlayStation-Netzwerk und dauerhafte Rabat-
te flir eine Auswahl von Spielen im PlayStation-Netzwerkspeicher ermdoglicht.
Ein Abonnement ist somit eine Investition, die zukiinftige Rendite verspricht.
Diese Spielarten, die zur neoliberalen Selbstverwirklichung verwendet wer-
den, sind dartiber hinaus Teil einer gréBeren technokulturellen Entwicklung,
bei der verschiedene Aktivitdten in sozialen Netzwerken und andere Formen
von Online-ldentitdt integriert werden. Die Leistung des weitesten Autosprun-
ges in Grand Theft Auto IV kann in sozialen Netzwerken verkiindet werden,
gefolgt von einer weiteren Bekanntgabe dessen, was wir auf Spotify gehort
haben, wahrend wir mit einem FitBit am Arm joggen waren. Spiele sind eine
mogliche Datenquelle, die im Geiste der Quantified-Self-Bewegung freige-

schaltet, transformiert und neu verteilt werden kann.
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Diese Entwicklung weist auf eine gewisse Erosion von Kategorien hin: Katego-
rien, die das sogenannte »Virtuellec vom >Realen« trennen. Im Jahr 2008 war es
fiir den an kiinstlicher Intelligenz interessierten Phanomenologen und Existen-
zialphilosophen Hubert Dreyfus immer noch wichtig, Second Life (Linden Lab,
2003) als einen Ort zu diskutieren, an den wir — als Alternative zur realen Welt
(Dreyfus 2008) - fliichten kénnen. Der Spezialist fiir die Okonomien kiinst-
licher Welten, Edward Castronova, stellte sich eine »Abwanderung in kiinst-
liche Welten« vor (2007, Ubers. S.M.). Aber diese Orte bieten uns keine Zuflucht
mehr: Erfolge und Entscheidungen in diesem Reich des Spielens, Experimentie-
rens und der Selbstverwirklichung sind nicht 1anger isoliert und getrennt von
dem, was wir zu sein scheinen, sondern werden als Investitionen in das Selbst
zusammengefithrt und verbunden.

Anstatt als Avatare in WorLD oF WARCRAFT zu spielen, spielen wir jetzt LEAGUE
OF LEGENDS (Riot Games, 2009) als wir selbst, mit festen Prét-a-Porter-Avataren,
die fiir alle gleich aussehen, oder indem wir sie verwenden wie Werkzeuge. Er-
folge werden in unseren Profilen ausgewiesen, nicht denen unserer Avatare.
Das Publikum, das uns auf twitch.tv zusieht, interessiert sich mindestens ge-
nauso so sehr fiir das, was wir auf dieser Seite des Bildschirms tun, wie fiir das,
was die Avatare auf der anderen Seite des Bildschirms tun. Anstatt eine Flotte
von Flugzeugen in TRANSPORT TYCOON (Sawyer, 1994) durch Ausiibung unserer
strategischen Spielfahigkeiten zusammen zu stellen, kaufen wir in POCKET PLA-
NEs einfach eine Flotte von Flugzeugen mit echtem, von uns angesammelten
Geld.

Diese Erosion von Kategorien, die das Virtuelle vom Realen trennen, bedeu-
ten auch das Ende von Single-Player-Computerspielen, die trotz des fehlenden
Blicks anderer Leute im Spiel nicht langer vor dem allsehenden Auge der Selbst-
verwirklichung verborgen sind: sogar wenn Aktionen im Spiel nicht dazu fiih-
ren, dass in sozialen Netzwerken Leistungsabzeichen verdffentlicht werden,
wird man durch den Warenstatus der Spiele, die man besitzt und die auf Steam
angezeigt werden, mit dem Projekt der Arbeit am Selbst verkniipft. Ein zuge-
gebenermaRen drastisches Beispiel illustriert abschliefend diesen Punkt: Das
beriichtigte CusTERs REVENGE (Mystique, 1982) — ein Spiel, das sexuelle Gewalt
verherrlicht — kann demnach nicht nur nicht gespielt werden, sondern auch
nicht ohne Auswirkungen auf das eigene Image besessen werden.
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Schlussfolgerungen

Wir haben dargelegt, wie Theorien, Konzepte und Implementierungen von
Spielen, von Schiller bis zum zeitgendssischen Free-to-Play, Ideen des Liberalis-
mus und des Neoliberalismus widerspiegeln. Nun kénnen wir das Argument,
das mit Pias’ Idee von Spielen als Trainingsmaschinen begann, zu Ende bringen,
indem wir den Kreis mit einer kurzen Diskussion des Spieldesigns als Arbeit im
Kontext des neoliberalen Kapitalismus abschlieBen und zeigen, wie Spiele Ar-
beitsstrukturen wiederholen und vice versa.

Wenn frithe Computerspiele uns zu produktiven Mitgliedern einer liberalen
Gesellschaft ausbilden, bieten uns kostenlose Spiele wie POCKET PLANES einen
Realitdts-Check unserer neoliberalen Bedingung, die vorsieht, dass wir Aus-
sichten auf einen potenziellen Wert in der Zukunft der unmittelbaren Befrie-
digung im Hier und Jetzt vorziehen. Dazu werden wir nicht nur von Compu-
terspielen trainiert. Stattdessen sind wir immer schon neoliberale Subjekte,
die von neoliberalen Spielen angezogen werden. Pias’ Argument, dass Spiele
Spieler*innen zu liberalen, fir die Industriegesellschaft geeignete Subjekte
ausbilden wiirden, betont entweder das Ei oder die Henne in dieser Henne-
Ei-Gleichung. Nur ein Subjekt einer liberalen Gesellschaft kann durch ein libe-
rales Spiel erfolgreich als solches trainiert werden. Neoliberale Spiele konditio-
nieren uns nicht nur dazu, gute neoliberale Subjekte zu sein, wir nehmen diese
Konditionierung als gegeben hin, weil wir nie etwas anderes als die neoliberale
Gesellschaft erlebt haben und stellen deshalb auch die jeweiligen Spiele nicht
in Frage, weil wir uns keine Alternativen vorstellen kénnen.

Nehmen wir als Beispiel die Situation aufstrebender wunabhangiger
Spieleentwickler*innen. In einer Welt, in der es kaum Beschaftigungsmog-
lichkeiten gibt und selbst ein Hochschulabschluss in einem bevorzugten Fach-
gebiet keine Garantie mehr fiir eine Beschaftigung darstellt, engagieren sich
Absolvent*innen von Game-Design-Programmen fiir die Indie-Game-Subkul-
tur, investieren in ihr Humankapital und hoffen, dass ihr Einsatz irgendwann
zu einer festen Anstellung bei einer etablierten Spieleentwicklungsfirma oder
sogar zu einem eigenen Unternehmen fithren wird. Um ihre Chancen auf ei-
nen Job zu erhdhen, investieren sie ihre Zeit, ihr Geld und ihre Ressourcen in
die Weiterentwicklung ihrer Fahigkeiten —zum Beispiel durch die Teilnahme an
»Game Jams« (z. B. dem weltweit grofSten Global Game Jam oder kleineren lo-
kal organisierten Game Jams) — und damit den Ausbau von technischen, kiinst-
lerischen und sozialen Fahigkeiten wahrend sie an einem funktionierenden
Spiel-Prototyp arbeiten zusammen mit Teammitgliedern, die sich untereinan-

der oft nicht vertraut sind, die aber unterschiedliche niitzliche Fahigkeiten bei-
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steuern. Tatsachlich unterscheidet sich die Struktur eines »Game Jams« nicht
wesentlich von anderen Spieler-Zusammenkiinften, wie beispielsweise >Pick-
up-Gruppen« — flr »Quests« oder >raids< in WoRrLD oF WARCRAFT (Blizzard Enter-
tainment, 2004). Fiir junge unabhangige Spieleentwickler*innen ist es selbst-
verstandlich, dass sie zuerst Zeit und Miithe in ihr Humankapital investieren
missen, um irgendwann fiir ihre Arbeit bezahlt zu werden. Viele dieser jungen
unabhdngigen Spieleentwickler*innen haben Spall am »matchmaking« und an
den individuellen Herausforderungen von >Game Jams, stellen aber nach ei-
ner Weile fest, dass ihre Chancen erfolgreiche Spieledesigner*innen zu werden,
viel weniger von ihren Fihigkeiten und Bemiihungen abhangen, als vielmehr
von dem sich standig verandernden Markt des Spielevertriebs, den Mitteln, die
Investor*innen zur Verfiigung stellen und schlielich den Trends der Weltwirt-
schaft. Wahrend sie versuchen, Humankapital zu akkumulieren, um gefragte
Spieleentwickler*innen zu werden, sehen sie sich derselben neoliberalen Be-
dingung gegentiiber, die sie in Spielen wie POCKET PLANES implementieren und
die ihr Schicksal im Spiel und in der Arbeitswelt gleichermaRen bestimmt.

Ludografie

AmEericA’s ARMY (United States Army, 2002).

CusTer’s REVENGE (Mystique, 1982).

Dore WAaRs (Beermat Software, 2000).

Euro TRUCK SIMULATOR 2 (Scs Software, 2012).

FIFA 16 (Electronic Arts Canada/Electronic Arts, 2015).

GRAND THEFT AuTo IV (Rockstar North/Rockstar Games 2008).
LEAGUE OF LEGENDS (Riot Games, 2009).

MINECRAFT (Mojang, 2011).

Pac-MaN (Namco, 1980).

PockeT PLANES (Nimblebit, 2012).

Pong (Atari, 1972).

SeconD Life (Linden Lab, 2003).

SPACE INVADERS (Midway, 1978).

Tennis For Two (William Higinbotham/Brookhaven National Laboratory, 1958)
THE Sims 2 (Maxis/Electronic Arts, 2004).

TRANSPORT TycooN (Chris Sawyer/Microprose, 1994).

WoRrLD oF WARCRAFT (Blizzard Entertainment, 2004).
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Rolf F. Nohr

MIT WiLL WRIGHT RATIONALITATSORDNUNGEN
SICHTBAR MACHEN. ZUR ANALYSE EINES
DisPOSITIVS DER GAMIFIKATION.

Im Zusammenhang von game studies oder den kulturwissenschaftlich ver-
fassten Medienwissenschaften vom Begriff des Dispositivs zu reden, ist gleich-
zeitig produktiv wie auch riskant. Riskant nicht zuletzt, da das Konzept - zu-
mindest in seiner Riickfithrung auf die diskursphilosophischen Arbeiten Michel
Foucaults — epistemologisch offen, undefiniert und vergleichsweise >schwe-
bend« daherkommt. Ein Dispositiv zu behaupten, ist daher zumeist eine eher
operative Funktion, die weniger auf ein terminologisch oder definitorisch ge-
schlossenes Konzept zuriickgreift, sondern in vielen Fillen eher zu markieren
scheint, eine diffus-maandrierende und verstreute aber dennoch umfassende
Struktur identifiziert zu haben, die sich der Distinktion und Systematisierbar-
keit entzieht. Produktiv hingegen ist die Verwendung des Konzepts demge-
geniiber allein schon deshalb, da mit den Begriff des Dispositivs eine Kate-
gorie libergeordneter »Sinnstiftung« und Ordnung tiberhaupt erst aufgerufen
werden kann; eine Kategorie, die grundsatzlich die Gegenstinde auszuzeich-
nen scheint, die einerseits beforscht und andererseits in die Lebenswirklichkeit
eingewoben sind, die auch den Forschenden selbst pragt. Das Dispositiv ist, so
konnte man hier subsumieren, allein schon deswegen eine interessante Kate-
gorie, weil es den Forschenden auf Probleme hinweist: die Eingebundenheit in
dieses Netzwerk >seiner« Untersuchungsobjekte und die Instabilitdat und Offen-
heit des epistemologischen Raumes.

Gerade in Bezug auf die game studies scheint die Behauptung eines — wie auch
immer gearteten — Dispositivs des Spiels verfiihrerisch. Die Handlungsprak-
tik des Spielens erscheint intuitiv greifbar und so sehr mit den basalen Bedin-
gungen von Subjekt und Kultur verwoben, dass das Spiel nach einer groen
Kategorie, einer grand theory oder gar einer »grofRen Erzahlung««1 zu verlan-
gen scheint. Im Rahmen medienwissenschaftlichen Argumentierens hier bei-
spielsweise liber den Terminus der Kulturtechnik«2 oder des Dispositivs zu ar-
gumentieren, erscheint naheliegend. Dass die Behauptung eines »Dispositivs
Spiel« immer gleichzeitig auch den Beiklang einer Nobilitierung des eigenen
Arbeitens hat, ist dabei aber kaum zu tberhoren. Allzu leicht erliegt der For-

scher an dieser Stelle dariiber hinaus der Versuchung, liber den Begriff des Dis-
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positives eine Art Distinktion einzufiihren, die meines Erachtens dem Denken
Foucaults entgegensteht: Bestimmte Denkungsweisen der game studies ver-
kiirzen die Verwendung des Dispositivs-Begriffs radikal auf eine spezifische
materielle, technisch-institutionell-architekturale Konstellation und blenden
dabei sowohl die historische wie auch die praxeologische Dimension des Dis-
kursiven und Dispositiven aus.

Ich mochte mich an dieser Stelle nicht weiter in eine explizite Leseweise der
Verwendung von unterschiedlichen Dispositiv-Begriffen in den game studies
und den Medienwissenschaften verlieren. Im Folgenden mochte ich vielmehr
zwei sehr einfache Argumente aufbauen, die méglicherweise mein Verstand-
nis des Einsatzes des Dispositiv-Konzepts in Analyse und Theorie verdeutli-
chen kénnen. Ich mochte zundchst an einem Beispiel (das den umfanglichen
historischen Forschungen der letzten Jahren entnommen ist) verdeutlichen,
wie ein prazise gedachtes Dispositiv-Konzept fiir die game studies dienlich ge-
macht werden kénnte und dann im Ubertrag meiner Perspektive skizzieren,
wie meines Dafiirhaltens ein produktives Dispositiv-Konzept fiir die game stu-
dies entworfen werden konnte: dies mit dem Vorschlag zur Konstitution eines

»Dispositivs der Gamifikation:.

SimCity & Urban Dynamics

Zundchst aber zu meinem Beispiel, an dem ich
gerne verdeutlichen moéchte, wie sich eine ty-
pische Argumentation der game studies unter
starkerer Beriicksichtigung von diskurs- und dis-
positiv-philosophischem Denken verdndern las-
sen wirde.

Als der Computerspielentwickler Will Wright
1984 seinen ersten Titel RAID ON BUNGELING BAY
=k 3 entwickelte, stellte er fest, dass ihm selbst die
D GO0 A - Arbeit im Level-Editor des Spiels weit mehr Ver-

BT b F il gniigen bereitete als der eigentliche Spielakt (in

dem die Spieler*innen einen Kampfhubschrau-
ber gegen immer neue Wellen von Gegner an-

kampfen lassen miissen). Aus dieser Erfahrung

Abb. 1: Raip ON BUNGELING Bay
(Will Wright/Brederbund, 1984)

entstand seiner Aussage nach (Wiles 2008) die
initiale Idee fiir die Stadtsimulationsreihe Sim-
Gty (Will Wright/Maxis, 1989 — 2014). In seiner
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Rekonstruktion des Entstehungsprozesses dieses einflussreichen Computer-

spiels kann Kevin T. Baker (2019) nachzeichnen, wie sehr Wright auf der Suche

nach einer theoretischen Fundierung seiner Stadtsimulation durch die Lektiire

des Buchs Urban Dynamics (1969) von Jay Forrester beeinflusst war.

Forresters damalige (und heutige) Prominenz
rekurriert zundchst aus seiner Mitarbeit am
Projekt sWhirlwinds, bei dem ab 1944 zundchst
ein Flugsimulator fur die US-Marine entwickelt
werden sollte und an dessen Ende einer der er-
sten Computer betriebsbereit war, der wiede-
rum die Grundlage fiir das Luftverteidigungs-
system SAGE bildete (Forrester 1989). Jenseits
dessen steht der Name Forresters aber malRgeb-
lich auch fiir den von ihm Mitte der 1950er Jah-
re an der Sloan School of Management des MIT
entwickelten Ansatz der system dynamics. Die-
se Methode zur Analyse und Simulation kom-
plexer und dynamischer Systeme war auf eine
Anwendung im soziodkonomischen Bereich
zugeschnitten (Forrester 1968; 1971; 1972). Ei-
ner der Kernpunkte der system dynamics ist eine
»Rationalisierung« von Unternehmensentschei-
dungen. Wesentliches Element hierbei stellt die
Konzeptualisierung von systemdynamischen,
kybernetischen Abldufen als Feedbackmecha-
nismen dar. Ab Anfang der 1970er Jahre ist Jay
Forrester essenzieller Teil der Arbeitsgruppe, die
im Auftrag des Club of Rome 1972 die Studie Li-
mits to Growth (Meadows et al. 1972) erarbeitet
und in die Offentlichkeit bringt (vgl. Nohr 2019:
16-21).

Spatestens hier nun wird deutlich, dass mit
der Aufrufung der urban dynamics nicht nur
die Frage nach einem einzelnen Wissenschaft-
ler oder Autor als potentielles Einflusssystem
auf die Arbeit Will Wrights aufgerufen ist, son-
dern eine spezifische wissenschaftliche Rationa-
litat, ein episteme.«3 Dieses ist unter anderem

gekennzeichnet durch beispielsweise einen spe-

Abb. 2: Jay Forrester vor dem »Whirlwind«Rechner
im MIT Digital Computer Lab (1957)

Abb. 3: SAGE (Semi-Automatic Ground Environment
Air Defense System, 1951-1963)
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zifische Betonung von Feedbacksystemen, system-dynamischen Paradigmen,
eine spezifische Idee der Berechenbarkeit, und vor allem der Zugriff auf mo-
dell- und simulationstheoretische, statistisch-empirische Verfahren der kon-
tingenzminimierenden Prognostik. Mit einem an der Diskursphilosophie Mi-
chelle Foucaults orientierten, eher etwas offeneren Diskursbegriff«4 kénnte
nun also iiber mogliche Beeinflussungen einer spezifischen Spielmechanik, die
nun nicht langer einem einzelnen auteur zugeschrieben werden wiirde, durch
eine spezifische, zu einem bestimmten historische Zeitpunkt emergierende
wissenschaftliche Rationalitat spekuliert werden, die auf eine bestimmte Art
und Weise Interdependenzen in der Herstellung kommonsensualer Wahrneh-
mungen der Wirklichkeit evozierte.

In einer klassischen hermeneutischen oder intertextuellen bzw. intermedi-
alen Leseweise wiirde es nun naheliegen hier nach Beeinflussungsstrukturen
zu fahnden: inwieweit reflektiert also jede neue Auffiihrung, jeder Spielakt
von SIMCITY das theoretische Setting, dass Jay Forrester in seinem Buch vor-
entwirft? Dabei ware noch nicht einmal die Frage nach dem Autor gestellt,
sondern vielmehr auch eine eher diskursanalytische Frage: geht es doch we-
niger darum den Einfluss Forresters selbst als den einer bestimmten wissen-
schaftlichen Rationalitdt auf und Spiel nachzuweisen. Lesen wir SImCITY so,
dann stellt SImCiTY eine Art urbane Entscheidungs-, Planungs- und Steuerungs-
simulation dar, die eben nur vordergriindig als »Spiel, genuin aber als eine
Art >Einlibungsspielplatzc gelten mag, auf dem urbane Planung, stadtische
Verwaltungsabhangigkeiten und gouvernance bis hin zu komplexen sozialen
Steuerungsphantasien und neoliberalen Wachstumsphilosophien ausprobiert
werden konnen. Der Verdacht, dass die SimCiTy-Spiele am Ende mehr als nur
»unschuldigen Spielsachen« sind, die eine »awareness« fiir urbane Topografie
evozieren sollen, ist mehrfach geduBert worden (bspw. Starr 1994). Mit den
historischen Analysen Bakers (2019) armiert und einem vagen analytischen
Konzept, dass von »irgendwie gearteten« Beeinflussungen ausgeht, lasst sich
dieser vage Verdacht, dass die SiImCiTy-Spiele ndamlich im weitesten Sinne ideo-
logisiert sein, durchargumentieren. Die urban dynamics Forresters wiirden so
zu einer Art»diskursiver Blaupause« flir Wrights Simulationssoftware. Nahelie-
gend ware dann zu fragen, ob sich die Verweisketten (historisch) nach hinten
verldngern lieRen —ob also hinter den urban dynamics ein anderes Denksystem
stliinde, dessen Analyse noch tiefgriindiger Aufschltlisse iiber das der Spielse-
rie innewohnende Ideologie méglich machen wiirde. Auch hier liefert die Ar-
beit Bakers und die Auseinandersetzung mit den Arbeiten Forresters Material
(Baker 2019): Das Buch Urban Dynamics und die zugehdrige Theorie der system
dynamics, steht in Forresters Karriere fiir die Wendung von der Arbeit an den
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Steuersatz

Abb. 4: Diverse Screenshots aus der SimCitv-Serie (Will Wright/Maxis, 1989—-2014)

frithen Simulationssystemen (wie eben SAGE und Whirlwind«s) hin zum Ein-
satz der Computer(-programme) zur Systemsimulation. Eine Wendung, die der
Ingenieur Forrester vollzog, indem er sich das notwendige Wissen liber die nun
zu simulierenden Systeme von anderen Experten einholte — im Falle der ur-
banen Systeme bei dem marktliberalen Demokraten (und ehemaligen Biirger-
meister von Chicago) John F. Collins).«6

Bleibt man bei einem solchen offenen Verstandnis des Diskursbegriffes, dann
lieBen sich nun immer weitere Referenzsysteme aufeinander haufen und das
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Universum der Texte grenzenlos ausweiten. Von Collins zu Ayn Rand, zu Nietz-
sche, Machiavelli, Thomas Morus: >Denn Diskurse kennen keinen Anfangs-
punkt, sie kennen nur das grenzenlose FlieRenx.

Um nun einem Missverstandnis zuvorzukommen erscheint es mir wichtig,
an dieser Stelle klar zu stellen, dass ich grundsatzlich dem oben etwas (po-
lemisch) verkiirzend skizzierten Analyseverfahren grundsatzlich positiv ge-
genlber stehe. Ich gehe davon aus, dass ein diskursanalytisches und -philo-

sophisches Argumentieren sinnvoll ist, dass wir
I File Options Disasters Hindows . . .
HERESUTLLE Nov 1902 54,614 Computerspiele nicht unter der Perspektive der
1982 City Evaluation . .
PUBLIC OPINION STATISTICS Autorentheorie lesen sollten, sondern vielmehr
Is the mayor Pogu]atinn
doing a good job? , 440
YES Net Migration
NO (lastsenonth)

als kulturelle Artefakte, die in ein spezifisches
gerahmtes Handlungsmuster integriert und in-

Asses d Value
311'?

20, 008

Category:
3R Lo N

Game Level struktur situiert sind. Wovor ich mich jedoch la-

Score (B - (:1:D) . . . . .
i “annual_change tent absetzen maochte, ist ein undifferenziertes

nerhalb einer komplexen historischen Verweis-

und methodisch nur vage riickgesichertes Ar-
gumentieren, dass letztlich den Diskursbegriff

(und im Sinne des vorliegenden Buches: vor
Abb. 5: Crime-Alert, Screenshot aus SimCity

allem den Dispositivbegriff) relativ unspezifisch
(Will Wright/Maxis, 1989).

und eher im Sinne einer eher traditionellen >her-
meneutischen« Theoriebildung verwendet.

Was bedeutet das fiir unser Verstandnis der po-
puldren Spielserie SImCiTY? Meines Daflirhal-
tens resultiert aus einem eher offenen >Herausanalysieren< von potentiellen
Einflussstrukturen von Artikulationssystemen zweierlei. Entweder fiihrt ein
solches Verfahren dazu, eine Art der Nobilitierungs-Geste herzustellen: ein
Text, der rerwiesenermafen« so kulturell, so historisch-epistemologisch auf-
geladen ist, empfiehlt sich notwendigerweise als einen seriéser Forschungs-
gegenstand bzw. als einen komplexes, kulturelles und dsthetisches Artefakt.
Umgekehrt wiederum wird — andererseits — der spezifische Nachweis von >hid-
den influences« funktionalisiert, um nachzuweisen, dass Spiele in irgendeiner
Art und Weise »impragniert: sind — ein >falsches« oder »ideologisch gerichtetes<
Aussagesystem zu sein.

Mir scheint ein solches Verstandnis zu kurz zugreifen, beziehungsweise seine
Rechnung, ohne das handelnde Subjekt zu machen. Selbst wenn Will Wright
als Person und Produzent den marktliberalen Ansatz von Forrester oder Col-
lins ibernommen hatte, bliebe immer noch das agierende (durchaus inter-
subjektiv >konturiertc gedachte Subjekt), das sich in aktiver Auseinanderset-

zung mit SImCITy seine eigene »Haltung« generiert. Eine Diskursanalyse, die
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ein Computerspiel in einem solchen Sinne als einen materiellen, »eindeutig-
interpellativen Mechanismus« begreift oder als monolithische Argumentati-
on eines »iibergreifenden hegemonialen Systems« neigt dazu, diskursive Kon-
stellationen ausschliefRlich auf intersubjektiver Ebene zu adressieren. Gerade
aber am Beispiel des Computerspiels ist nicht zu iibersehen, dass beispielswei-
se die Handlungsdimension (die so konstitutiv fiir die Formation Spiel ist) nicht
nur auf intersubjektiver, sondern eben auch auf Subjektebene funktional ist.
Um hier noch einmal auf die in der Einleitung des Bandes stark gemachten Ein-
flussstrukturen eines kybernetischen Steuerungsbegriffs zuriick zu kommen:
Steuerung und Kontrolle im Spiel sind nicht nur als dispositiv formierte Struk-
turen auf Ebene der intersubjektiven >Regierung« zu verhandeln, sondern ge-
rade auch im Spiel(handeln) auf der Ebene subjektiver Tatigkeit als >Selbst-
Reg(ul)ierung¢ zu lesen.

Der Vorteil einer dispositiv-analytischen Betrachtungsweise, die nicht iiber Be-
einflussungen, sondern iiber Einbettung in Diskurse argumentiert, ist es, sich
vorrangig iiber zugrunde liegende Rationalitdaten, Handlungswirklichkeiten
und epistemische Raume zu verstandigen, in die Analyseobjekte eingebettet
sind. Der Vorteil eines solchen Verfahrens ist, dass nicht mehr von kausalen (in
einem Sinne von >herauspraparierbaren<) Einflussnahmen ausgegangen wer-
den kann, sondern von einem Wissensraum ausgegangen werden muss, der
zwangslaufig als umfassend angenommen werden sollte. Der Nachteil ist aber,
fraglos, dass der eigentliche Gegenstand der Analyse marginalisiert wird —und
die Analyse immer latent unabgeschlossen bleiben muss. So betrachtet fragen
wir nun nicht mehr, ob SimCiTy ein »diskursbegriindetes Objekt:« ist, oder in-
wiefern sein Hersteller von welchem wie auch immer gearteten ideologischen
Konzept beeinflusst worden ist. Wir fragen demgegentiber vielmehr, welchen
Stellenwert Stadtmodellationen, Unternehmensplanspiele oder Simulations-
programme als wissensgenerierende Architekturen und als »diskursive Oszil-
lations-Motoren« einnehmen. Hierbei kann natiirlich auch ein (anekdotischer)
Blick auf SimCiTy eine Antwort sein. Am Ende aber wird uns eine solche Ana-
lyse womaoglich weniger Aufschluss dariiber gewdhren, ob oder wie SImCiTY
uns (nicht) dariiber belehrt, wie genau eine Stadt funktioniert. Am Ende ei-
ner solchen Analyse steht vielmehr im besten Fall eine Einsicht dariiber, welche
Akteur*innen, Institutionen und Architekturen daran beteiligt sein kénnen,
eine wie auch immer geartete spezifische Rationalitiat herzustellen, die unser
Verstdandnis dariiber formt, in welchem MaRe die Simulier-, Algorithmisier-,
Steuer- und Verwaltbarkeit von Lebenswirklichkeit produziert wird. Im Rah-
men der Einschrankungen, die die Analyse eigener Lebenswirklichkeiten immer

pragen, entsteht womaéglich auch Einsicht dariiber, wie eine spezifische Hand-
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lungswirklichkeit historisch heraus konturiert wurde, innerhalb derer ein Wis-
sen dartliber besteht, dass eine getroffene Entscheidung eine Konsequenz hat
und die Zukunft planbar ist.

Das BEER GAME und die Koppelung der Diskurse

Es ware im Sinne meines Arguments angezeigt, in einem zweiten Schritt die da-
mit angedeutete dispositiv-analytische Durchdringung einer spezifischen Ra-
tionalitatsform tatsachlich zu skizzieren, nicht zuletzt, um dem Methodenar-
gument seine Uberzeugungskraft zu geben. Da eine solche Analyse aber, — wie
die meisten diskursanalytischen Verfahren — weit ausgreift, materialreich ar-
gumentiert und notgedrungen ein breites Feld unterschiedlicher Gegenstande
und Praktiken abdeckt muss, kann an dieser Stelle nur der Verweis auf eine sol-
che Analyse erfolgen. Mit der Veréffentlichung Unternehmensplanspiele 1955—
1975¢<. Die Herstellung unternehmerischer Rationalitdatim Spiel (Nohr 2019) liegt
eben diese Analyse vor, die hier nicht wirklich sinnwahrend zusammengefasst
oder referiert werden kann. Da es mir nun auch weniger um die Rekonstruktion
einer solchermaBen verfassten Dispositivs geht, innerhalb dessen ein Spiel wie
SimCiTy erklarbar wird, sondern vielmehr darum, ein Pladoyer fiir genuine dis-
positiv-analytische Arbeit innerhalb der game studies zu halten, méchte ich im
Folgenden nur einige Argumentationsfiguren aus dieser groBeren Arbeit ent-
nehmen und dahingehend darstellen. Es sollen vorrangig die dispositiv-theo-
retischen Grundiiberlegungen und weniger die genuin historischen Analysen
und Materialarbeiten des Forschungsprojekts Darstellung finden.

Das Projekt wahlt seinen Ausgangspunkt bewusst kleinteilig: namlich mit
der Untersuchung der (kurzen) Geschichte der Unternehmensplanspiele
in der jungen Bundesrepublik zwischen 1955 und 1975. Dabei ist bereits die
Wahl des Untersuchungsgegenstandes den oben angedeuteten Voriiberle-
gungen geschuldet: mit den Unternehmensplanspielen — die hauptsachlich in
der betriebsinternen bzw. -externen Aus- und Weiterbildung eingesetzt wur-
den - ist ein Gegenstand gefunden, der in einem breiten Einflussfeld steht.
Die business bzw. management simulations sind eng verzahnt mit dem Ein-
zug der GroBrechenanlagen ins Wirtschaftsleben, genauso wie mit der ver-
anderten 6konomischen Rationalitdt der jungen Bundesrepublik (Stichwort:
sWirtschaftswunder<) und des Wiederaufbaus. Mit ihnen liegt dennoch ein Un-
tersuchungsgegenstand vor, der erkennbar marginal ist. Eine hochspezifische
Denkungsweise, eine hochspezialisierte Anwendungspraxis und eine relativ

kurze Konjunktur schiitzen die Analyse des Gegenstands davor, unzuldssig zu

RoLF F. NOHR



verallgemeinern, den Gegenstand als exemplarisch fiir anderen Gegenstan-
de des Feldes anzunehmen. Gerade der marginale Status des Untersuchungs-
gegenstandes versichert die Untersuchung gegen die naheliegende déforma-
tion professionnelle, den zu untersuchenden Gegenstand zu iiberschatzen.
Dementsprechend liegt das Augenmerk hier auch darin am marginalen Ge-
genstand spezifische »Muster« zu analysieren, vor allem die Interdependenzen
auf der Ebene von Technologien, Architekturen, Instanzen, Epistemen und Ra-
tionalitaten, die eine Hervorbringung der Unternehmensplanspiele beteiligt
sind, und die am marginalen Gegenstand dienlich analysierbar gemacht wer-
den kénnen.

Es ist nun wiederum Jay Forrester, der hier im Rahmen des im Folgenden refe-
rierten Argumentierens anekdotisch dienlich gemacht werden soll, um das Pro-
jekt einer dispositiv-analytischen Perspektive am Gegenstand kurz einzufiih-
ren. Jay Forrester entwickelte um 1960 herum am MIT das BEer GAME (bzw. das
BEER DISTRIBUTION GAME): In diesem analogen Simulationsspiel erfahren die
Spieler*innen relativ intuitiv in einem einfachen Modellszenario die Komple-
xitat des Aufbaus einer einfachen Lieferkette. Im BEer GAME fungiert die Spiel-
leitung als Kunde, die Spielenden iibernehmen die vier Parteien des Szenarios:
Einzelhandler, GroBhandler, Vertriebszentrum, Brauerei. Gehandelt werden
Bierkasten, die bei Spielbeginn in festgelegtem Lageranfangsbestand allen
Spielparteien gegeben sind. Es gibt fixe Lagerhaltungskosten pro Woche und
Kasten und fixe Kosten fiir Lieferverzug. Die einzelnen Handelspartner diir-
fen nur uber Bestell- und Liefermengen miteinander kommunizieren. Nach-
dem das Spiel zundchst mit einer konstanten Nachfrage durch den (von der
Spielleitung simulierten) Endverbraucher er6ffnet wird und sich eine gewisse
RegelmaRigkeit im >Markt« einstellt, schaukelt sich eine einmalig induzierte
Veranderung des Nachfrageverhaltens fiir gewéhnlich wellenférmig durch die
Lieferkette hinweg auf. In mehreren Runden kénnen solche Effekte dann kom-
plex gesteigert werden.«7 Seine Bekanntheit erlangte das BEeErR GAME durch das
auflagenstarke Buch The Fifth Discipline: The Art and Practice of the Learning
Organization von Peter Senge (1990: 423ff.), in dem eine ausfithrliche Beschrei-
bung eines normalen Spielablaufs zu finden ist. Mittlerweile hat sich das Bier-
spiel zu einem Klassiker in der Managementausbildung entwickelt.

Welche spezifischen Konstellationen fithren also dazu, dass zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt der Begriff des Spiels mit dem Begriff der Simulation amalga-
miert und dabei den (immer schon prasenten) Zusammenhang von Spiel und
Lernen einmal mehr zu hybridisieren scheinen und innerhalb kiirzester Zeit,
betrieben von gesellschaftlichen und 6konomischen Umbriichen und techno-

logischen Entwicklungen zu einer radikalen Verschiebung fithrt? Nattirlich hat
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Abb.6: Schematischer Uberblick tiber das Beer Game

eine Funktionalisierung des Spiels eine Vorgeschichte, die weit liber die Mit-
te des 20. Jahrhunderts hinaus reicht. Und natiirlich ist die explosionsartige
Konjunktur von Unternehmensplanspielen in der Bundesrepublik«8 auch be-
schreibbar als eine Art Mode, also der kurzfristigen Euphorie liber ein neuent-
wickeltes Produkt und eine kurz darauf einsetzende Erniichterung liber seine
nur bedingte Operationalitdt. Interessanter erscheint es aber die »Explosion«
der Unternehmensplanspiele als einen spezifischen diskursiven Effekt zu be-
greifen. Wir konnen die kurze Konjunktur als eine gute Markierung im FlieBen
der Diskurse begreifen, die einen Querschnitt motiviert, im Sinne einer analy-
tischen Stillstellung. Unternehmensplanspiele kénnen als eine Art Diskurser-
eignis«9 begriffen werden, an denen »etwas sichtbar« wird.

Fiir die vorliegende Untersuchung hatte es sich empfohlen, an dieser Stelle den
Begriff des >Interdiskurses« stark zu machen. Unternehmensplanspiele kon-
nen in diesem Sinne als >spezialdiskursivc«10 organisierte Wissensordnungen
begriffen werden. Sie werden in engen gesellschaftlichen Geltungsbereichen
rentwickeltc (Unternehmen und Universitaten) und durch eine spezifische Po-
litik der >Translation« (prozessiert durch ein breites Ensemble von Akteuren und
Instanzen) in gesamtgesellschaftlich wirkmachtige Konstellationen (vom Han-
delsblatt Uiiber populdre Brettspiele bis zu den Bildungsspielen von Brot fiir die

Welt) iiberfiihrt. Es ist dabei eben nicht nur die »Ubersetzung« eines fiir die be-
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triebsinterne Weiterbildung bei Bosch oder Siemens entwickelten Trainings-
programms in consumer-Spiele, die bei Ravensburger oder Schmidt vertrieben
wurden, sondern es geht sehr viel mehr um eine gesamtgesellschaftlich wir-
kende Transformation spezifischer Rationalitatsordnungen, die sich auch im
Gegenstand manifestiert. Dabei ist aber wesentlich wichtiger flankierende
und parallele Diskurssysteme zu beobachten, die wesentlich weniger aus dem
ludischen« Diskurssystem abstammen, sondern andere, parallele Rationali-
tiatsordnungen, die erkennbar (oder weniger erkennbar) dem Unternehmens-
planspiel verflochten sind. Hier sind vor allem die Entwicklung des operations
research,«11 die Ansatze der mathematischen Spieltheorie, das Entstehen ei-
ner experimentellen Okonomik (wie insgesamt das Entstehen der Okonomie
als wissenschaftliche Theorie), die Ansatze der Modell- und Simulationsthe-
orie, die Kybernetik und viele weitere — ebenso spezialdiskursiv verfasste Sys-
teme - zu beriicksichtigen. Mit dem Begriff der >Interdiskursivierunge« ist an
dieser Stelle also weniger die konkrete Ubersetzung einer spezifischen Wis-
sensordnung aus einem spezifischen Gegenstandsbereich in die »Breite« der
Gesellschaft gemeint,«12 sondern eine Art »diskursives Amalgams, dass - dif-
fus und eher ungerichtet — an Transformationsprozessen gesamtgesellschaft-
licher Orientierung und Wissensordnungen mitwirkt. In dem Zusammenhang
ist der zeitgleich auftauchende Begriff des serious game«13 bezeichnend. In
ihm scheint sich auf eine sehr spezifische Weise diese Amalgamierung treffend
zu manifestieren: in der spezifischen Veridnderung des Gegenstandes Spiel,
der sich hier vollzieht, ist der Verlust des magic circles«414 beziehungsweise der
Konsequenzlosigkeit (oder des symbolischen Probehandelns), wie einschldagige
anthropologische Spieltheorien das Ludische oftmals fassen, eines der wesent-
lichen Charakteristika. Das Spiel wird ernst: es wird produktiv, wirksam, hand-
lungsmachtig und operationalisierbar.

Mit der Figur der Zirkulation von Wissensvorraten durch unterschiedliche
Spharen gesellschaftlicher Wissensproduktion kann das Unternehmensplan-
spiel als ein abstraktes und diskursives >Transformationsmediumc« beschrie-
ben werden, das seine Wirksamkeit und Effektivitdt vorrangig im Sinne eines
»Fluide-Machens« von Wissensvorrdaten und der Interpellation von Subjekten
in eine spezifische Handlungsrationalitat iiberfiithrt — letztgenanntes gerade
in der oben angemahnten Beriicksichtigung auch von subjektiver Wirksam-
keitim Sinne einer»Selbst-Reg(ul)ierung«. Gleichzeitig wird auch deutlich, dass
der Untersuchungsgegenstand Planspiel an dieser Stelle zu vernachlassigen ist
bzw. als eine exemplarische Figuration in einem Gefiige von Rationalitdten,
Diskursen, Architekturen und Handlungsfeldern zu begreifen ist. Im Hinblick

auf eine Diskursanalyse, bzw. auf ein zu beschreibendes Dispositiv wird mit
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dem Begriff der Wissenskoppelung deutlich, wie eine komplexe Gefiigelage
eine dispositive Struktur bildet, die moglicherweise mit dem Begriff des Spiels
markiert werden kann, aber keineswegs ausschlief8lich nur auf das Spiel bezo-
gen gedacht werden kann.

Dispositiv Gamifikation

Angesichts dieser Gemengelage erscheint es sinnvoll nicht von einem »Dis-
positiv des Spiels«< oder gar einem >Mikrodispositiv des Unternehmensplan-
spiels<«15 zu sprechen, also nicht von einem Gegenstand oder einer Praxis, son-
dern vielmehr von einer diskursiven Wissensordnung: von einem »>Dispositiv
der Gamifikation«. Mit dem Begriff Gamifikation kann eine spezifische Ratio-
nalitatsordnung bezeichnet werden, um eine iibergeordnete stratifizierende
Dynamik aktueller Medienkulturen zu beschreiben.

Der Begriff der Gamifikation bezeichnet in aktuellem Gebrauch eine Steue-
rungspolitik, die eine Kernkompetenz des Managements« sein soll und der in
den aktuellen Diskussionen fast omnipotente Moglichkeiten zur Verhaltens-
steuerung, Motivationserzeugung oder >Entfremdungserfahrungs-Sublima-
tion« zugeschrieben werden. Das Handlungsfeld und die Steuerungspolitik
Gamifikation konnen im Wesentlichen auf zwei zentrale Zugriffsbereiche zu-
riickgespitzt werden: auf eine spezifische Form des (sverspielten<) Lernens und
auf die steuerungspolitischen Konsequenzen eines solchen >erweiterten Lern-
begriffsc. In ihrem Kern kann die Praxis der Gamifikation (das deutsche Aqui-
valent der »Verspielung« hat sich nicht durchgesetzt) zunachst als eine sTech-
nik« begriffen werden, die in den vermeintlich konsequenzfreien, -magischenc
und lustbetonten Handlungsraum des Spiels die »ernsten< Komponenten des
regierten und gesteuerten Lebens einspielt. Vereinfacht gesprochen ist Gami-
fikation »der Einsatz von Game-Design-Elementen in nicht-spielerischen Kon-
texten«<—um eines der sicherlich am hdufigsten aufgerufenen Zitate in diesem
Zusammenhang zu paraphrasieren.«16 Spezifischer zugeschnitten kann Gami-
fikation aber auch als ein Prozess begriffen werden, in dem iiber den Einsatz
»marginaler« Gestaltungselemente Subjekte spielend zur Selbstfithrung ange-
regt werden.«17

Die Konzeption eines »Dispositivs der Gamifikation« ist in diesem Sinne dem -
dem Gamifikation-Begriff innewohnenden - Subjektkonzept geschuldet. Ge-
rade die medienwissenschaftliche Dispositiv-Analyse, die — aufgrund ihres Ge-
genstandes (»Massenmedien<) gerne das Subjekt und sein Handeln aus den

Augen verliert — gewinnt in dem Moment an Pointiertheit, in dem der Disposi-

RoLF F. NOHR



tivbegriff spezifische Macht- und Regierungstechniken mitverhandelt, die auf
das Subjekt zielen.«18 Die Praxis, Subjekte iiber spezifische Handlungsange-
bote (wie eben beispielsweise spielformige Prozesse) zu regieren, manifestiert
sich wesentlich in gamifizierten Wissensraumen.

Problematisch an der Verwendung des Begriffs »Gamifikation«ist — zugegebe-
nermafBen —, dass durch die Aufrufung eines aktuellen »buzzwords« der Ein-
druck entstehen konnte, dass somit beschriebene Dispositiv sei relativ junger
Natur, also erst in den letzten Jahren emergiert. Der Begriff des Dispositivs
ist aber letztendlich nur als Konsequenz einer archdologischen und genea-
logischen Entwicklung zu begreifen, die im Sinne einer »Megastruktur« ein
breites und heterogenes Ensemble von Diskursen umfasst und (gegebenenfalls
»unsichtbar¢) zeitlich weit zuriick verfolgbar ist. Dennoch hat die vorliegende
Untersuchung (Nohr 2019) den Begriff Gamifikation gewdhlt und ins Zentrum
gestellt — nicht zuletzt, um zu betonen, dass die somit untersuchte dispositive
Strukturin der aktuellen Dekade des Spiels wirkmachtige denn je, relevant und
vor allem als Subjekttechnik bzw. Subjektpolitik signifikant ist.

Wie lieRe sich also ein somit angenommenes Dispositivder Gamifikation unter
den genannten Rahmenbedingungen analytisch umfassen? In der bekannten
Definition Foucaults skizziert dieser das Konzept des Dispositivs so:

»Was ich unter diesem Titel [der Dispositive der Macht; RFN] festzumachen versuche, ist er-
stens ein entschieden heterogenes Ensemble, das Diskurse, Institutionen, architekturale Ein-
richtungen, reglementierende Entscheidungen, Gesetze, administrative MaBnahmen, wis-
senschaftliche Aussagen, philosophische, moralische oder philanthropische Lehrsatze, kurz:
Gesagtes ebenso wohl wie Ungesagtes umfasst. Soweit die Elemente des Dispositivs. Das Dis-
positiv selbst ist das Netz, das zwischen diesen Elementen geknlpft werden kann. Zweitens
mochte ich mit dem Dispositiv gerade die Natur der Verbindung deutlich machen [..]. Kurz ge-
sagt gibt es zwischen diesen Elementen, ob diskursiv oder nicht, ein Spiel von Positionswech-
seln und Funktionsverdnderungen [..]. Drittens verstehe ich unter Dispositiv eine Art von - sa-
gen wir — Formation, deren Hauptfunktion zu einem gegebenen historischen Zeitpunkt darin
bestanden hat, aufeinen Notstand [urgence] zu antworten. Das Dispositiv hat also eine vorwie-

gend strategische Funktion« (Foucault1978: 119).

Legt man Foucaults Definition an das Untersuchungsfeld an, so gibt diese Defi-
nition —in all ihrer Offenheit — dennoch einige wichtige Hinweise, wie ein sol-
chermaRen aufgespanntes Dispositiv der Gamifikation definiert und unter-
sucht werden kann.

Zuallererst sind die »Entschiedenheit« und die »Heterogenitat« des Ensembles,
dass das Dispositiv bildet, festzustellen. Die von Foucault formulierte strate-

gische Ausrichtung des Dispositivs, die sich nicht zuletzt daraus ergibt, dass
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die Entstehung eines Dispositives immer als Reaktion auf einen Notstand zu
charakterisieren ist, erscheint ebenso als ein zentrales Postulat. In der vorlie-
genden Untersuchung wurde dieser Uberlegung dahingehend Rechnung ge-
tragen, als das Untersuchungsfeld (ausgehend vom Gegenstand des Unterneh-
mensplanspiels) in den Diskursen der Unternehmensfithrung, der Okonomie,
der Mathematik und Prozessplanung, vor allem aber in der techniksoziolo-
gischen Konturierung der Moderne und der Industrialisierung verankert wur-
den. Mit den Argumentationen beispielsweise James Benigers (1986) wurde
nachgezeichnet, dass das Unternehmensplanspiel in die von Beniger postu-
lierte Dynamik fallt, die die gesamte frithe westliche Moderne als eine »Dia-
lektik« von >Steuerungskrisen« und >Kontrollrevolutionen« im padagogischen,
6konomischen oder unternehmensfithrenden, personalplanenden und weiter-
bildenden Gefiige der Regierung und Steuerung, der Planung und Kontingenz-
minimierung zu verstehen ist. In dieses umfassende Netzwerk eingebettet
kann der Untersuchungsgegenstand selbst breit kontextualisiert werden und
findet seinen Platz in einem umfassenden und dynamischen, heterogenen dis-
kursiven Mdander, der wesentlich an der Herausbildung einer umfassenden
Rationalitdtsordnung beteiligt ist — dies jedoch mit einer spezifischen >Ent-
schiedenheit, die wesentlich (auch) an der Herausbildung eines neoliberalen
»unternehmerischen Subjekts« (Brockling 2007) beteiligt ist. In diesem Sinne
ist das konstatierte Dispositiv der Gamifikation Teil einer (neoliberalen) Sub-
jekt-Produktion, die alle Lebenswirklichkeiten umfasst, und die maRgeblich als
eine Interpellation eines sich —in Quintessenz — selbst-regierenden und -steu-
ernden Subjekts kulminiert und die in ebensolcher Weise als Reaktion auf ei-
nen Notstand (des Subjekts und seiner Steuerung) gelesen werden kann.

Das Dispositiv stellt, Foucault weiter folgend, dariiber hinaus das Netz dar, das
zwischen den »disparaten und heterogenen Elementen« gespannt ist. Ein Dis-
positivder Gamifikation bezeichnet insofern weniger tatsachliche spielerische
Praktiken oder einzelne materielle Artefakte, als vielmehr die spezifischen
Konstellationen, Ideologien und Epistemologien, die sich gesamtgesellschaft-
lich im Zusammenspiel dieser Praktiken entfalten. Die Rekonstruktion (oder
realistischer: die kursorische Benennung) einer Vielzahl solcher Konstellati-
onen stellte dementsprechend auch den Hauptteil der Untersuchung zum Dis-
positivder Gamifikation dar. Hier spannt sich das Untersuchungsfeld iiber eine
archdologische und genealogische Beschreibung von beispielsweise teaching
machines, dem serious gaming, Lernlabore, die Entwicklung und die Bedeu-
tung der mathematischen Spieltheorie und des operation research, der Oko-
nomietheorie und der Emergenz des Managementbegriffs, den unterschied-

lichen Ansdtzen zur Etablierung von decision support systems und management
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information systems, der Konjunktur der Simulations- und Modelltheorie, den
Rahmenbedingungen des early computing und einer Vielzahl weiterer Gegen-
standsbereiche.

Um zu analysieren (oder gar zu verstehen), was das Dispositiv der Gamifika-
tion umfasst, miissten diese disparaten Wissensverhdltnisse und Machtstruk-
turen, die in den jeweiligen Objekten, Architekturen, Praktiken oder Akteuren
nur rudimentdr oder in Ansatzen >materialisieren¢, zusammengedacht wer-
den, um dieses netzhafte Zusammenwirken vollstandig zu umfassen. Insofern
kann eine Analyse der Unternehmensplanspiele allein auch kaum zu tragfa-
higen Aufschliissen iiber ein sich historisch entfaltendes Dispositiv fithren.
Denn die Planspiele sind selbst nur marginale Elemente des Dispositivs. Erst
das Beziehungsgeflecht zwischen diesen (und vielen anderen) Elementen stellt
die Gesamtarchitektur des Dispositivs dar.

Der jedoch fast entscheidendste Ansatz in der Rekonstruktion eines Dispositiv
der Gamifikation ist aber weniger die liickenlose Rekonstruktion eines solchen
Netzwerkes von Praktiken, Instanzen und Architekturen, sondern vielmehr die
Rekonstruktion einer daraus regierenden spezifischen Rationalititsordnung,
die malgeblich als Subjektpolitik verstanden werden muss.

Jirgen Link (2007) hat darauf hingewiesen, dass Dispositive zwei Subjektivie-
rungsformen enthalten: eine disponierte und eine disponierende Subjektivi-
tat.«19 Das disponierende Subjekt kann das Dispositiv verwalten und dariiber
verfiigen — und dies vorrangig mittels des disponierten Subjekts. So wird Ver-
fligungsgewalt hergestellt — und stellt gleichzeitig >Verfiigbarkeit« her (Thiele
2015). Subjekte konstituieren und werden konstituiert (die »Positionswech-
seln und Funktionsverdnderungen« der Foucaultschen Dispositiv-Beschrei-
bung). Das >Einschmiegen« des Subjekts in die diskursive und dispositive Ord-
nung wird erkldarbar iiber die vernetzte und in mehrere >Richtungen« wirksame
Struktur eines Dispositives. In diesem Sinne wiirde ein Dispositiv der Gamifi-
kation deklinieren, »was zu wissen ist¢; nicht der Gegenstand >weil}, was zu wis-
senist, sondern das dispositive Wissen selbst wei3, was zu wissen ist: Es regle-
mentiert und steuert individuelles Sein. Darauf weist auch Giorgio Agamben
hin (2008: 26), wenn er das Dispositiv kennzeichnet als »alles, was irgendwie
dazuimstande ist, die Gesten, das Betragen, die Meinungen und die Reden der
Lebewesen zu ergreifen, zu lenken, zu bestimmen, zu hemmen, zu formen, zu
kontrollieren und zu sichern«. Das Wissen um eine verspielte Selbststeuerung
schliel3t das spielende Subjekt an sein eigenes Wissen an. Das Dispositiv der
Gamifikation konturiert die Regierungsform, in die sich das durch das Disposi-
tiv interpellierte Subjekt fligt.
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Kehren wir an dieser Stelle zur Ausgangsfrage zuriick: wie ldsst sich unter die-
sen Bedingungen und Ansatzen ein Spiel wie SimCiTY analytisch fassen? Wie
lieRBe sich auf diskursanalytischer und dispositiv-philosophischer Ebene liber
die Spielserie verhandeln? Die Antwort ist einfach und kompliziert zugleich:
auch unter den Bedingungen eines Dispositivs der Gamifikation spielen die
Aussagen Will Wrights, die urban dynamics Jay Forresters die komplexen Ver-
weisstrukturen ideologische und epistemologische Ansatze eine Rolle. Sie kén-
nen nun aber nicht mehr unter der Pramisse der »detektivischen Aufdeckung
von evidenten Verweisstrukturen« gelesen werden, deren >Enttarnung« nach
Vollzug den spezifischen Gegenstand (oder Akteur) in einem neuem Licht er-
scheinen lasst. Eine Analyse findet unter der Annahme eines libergeordneten
und integrierendes Dispositives vielmehr in einem Sinne statt, den Gegen-
stand, die Akteure aber auch die umgebenden Rationalitaten, Denkordnungen
und Wissenssystematiken als Teil einer umfassenden Rationalitat erkennen zu
konnen, innerhalb derer ein Spiel wie SIMCITY als eine Art intersubjektiv mani-
festierter Aussage« gelten muss, die einerseits marginal ist, gleichzeitig aber
uber die analysierten interdiskursiven Koppelungen einen bestimmten proto-
typischen Charakter erhdlt. Aus der Geschichte um Will Wright und seiner Lie-
be zum Leveleditor lasst sich nicht das Dispositivder Gamifikation ableiten —es
steht aber als herausgehobenes Diskursereignis zur Verfliigung, um ein Netz-
werk gleichzeitig zu kniipfen und zu analysieren, in dem das spielende (wie
auch das analysierende) Subjekt eingebunden ist.

Anmerkungen

01» Jean-Francois Lyotard (1999) beschreibt in seinem Klassiker der postmodernen Philosophie
La condition postmoderne das Ende der Moderne im Scheitern der »groBen Erzdhlungeng,
wie sie Aufklarung und Idealismus entworfen hatten, eine dauerhafte Rationalitat fiir die
Moderne zu sichern. An die Stelle der Erzdhlungen treten der Pluralismus der Diskursen
und Sprachspiele.

02p» Mit Maye ldsst sich ein spezifisch medienkulturwissenschaftlicher Begriff der
Kulturtechnik definieren, in der dieser »Praktiken und Verfahren der Erzeugung von
Kultur, die an der Schnittstelle von Geistes- und Technikwissenschaften ansetzen und als
Bedingung der Moglichkeit von Kultur iiberhaupt begriffen werdenc, bezeichnet. »Die in
diesem Rahmen entwickelten Ansdtze gehen weit liber die geldufige Rede von den ele-
mentaren Kulturtechniken (Lesen, Schreiben, Rechnen) hinaus, da in erster Linie die histo-
rische Genealogie und operative Logik von Kulturtechniken im Zentrum der Forschung ste-

hen« (ders. 2010: 121).
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03» Bei Foucault (1974: 22ff.) steht der Terminus episteme fiir eine Art historisch gebildetes a
priori, welches Wissen und Diskurse >ausrichtet« und die deren Méglichkeitsbedingungen
dekliniert.

04» Viele kultur- und medienwissenschaftlichen Untersuchungen zu Medien-Dispositiven
basieren auf einem eher offenen, oftmals mehr an Habermas gemahnenden Begriff der
Artikulation und der Aussage denn auf einem Diskursbegriff, wie ihn Foucault im Kontext
seiner Archédologie der Humanwissenschaften entwickelt hat. Das Dispositiv kann aber im
strengen Sinn nur als auf einem komplexen Diskurs(analyse) aufgebaut begriffen werden
(Link 2007: 219; Thiele 2009).

o5» Das Semi-Automatic Ground Environment (=SAGE) war das erste computergestiitzte
Luftverteidigungssystem des nordamerikanischen Verteidigungskommandos NORAD,
dass ab 1952 entwickelt wurde. SAGE sollte sowjetische Langstreckenbomber aufspiiren,
verfolgen und abfangen. Das Projekt hatte wesentlichen Einfluss auf die Entwicklung von
Computersystemen im Bereich der vernetzten Echtzeitverarbeitung (vgl. bspw. Ulmann
2014: 94f). Der Whirlwind-Computer wurde ab 1945 am MIT von Jay Forrester und Robert
Everett fiir die US-Marine als Echtzeitrechner entwickelt. Das Projekt wurde dann in das
SAGE-Projekt (s. FuBnote 4) integriert und bildete dort den Kern der Computeranlage
(Forrester1989).

06» Inspiriert von Collins argumentiert Forrester, dass Stidte anstelle von aufwendigen
Sozialprogrammen einen weniger interventionistischen Ansatz fiir die Probleme der stad-
tischen Armut und Niedergangs wahlen und stattdessen die Revitalisierung indirekt durch
Anreize fiir Unternehmen und die Berufsgruppe fordern sollten. Diesen Ansatz modelliert
Forrester und macht daraus ein lauffahiges stadtisches Simulationsprogramm — um das es
schlieBlich auch in dem Buch geht, das der Entwickler von SimCiTy als so inspirierend be-
trachtet (ebd.).

07» Vgl. bspw. [http://www.beergame.uni-klu.ac.at/klassik.htm]; letzter Abruf: 1.6.2020.

08» Die Untersuchung verzeichnet fiir den Untersuchungszeitraum rund 170 genuin fiir den
Einsatz in der Bundesrepublik Deutschland entwickelte Planspiele.

09» In der kritischen Diskursanalyse bezeichnet der Terminus >Diskursereignis« spezifische
»Vorkommnisse« die (vor allem medial und politisch) herausgestellt werden und als solche
Richtung und Qualitat von Diskursstrangen, zu denen sie gehdren, (aber auch von ande-
ren Diskursen) beeinflussen. Diskursive Ereignisse erméglichen einen synchronen Schnitt
innerhalb eines Diskursstranges und stellen damit eine Moglichkeit zur Verfligung, das
»Méaandernc« der Diskurse fiir einen benennbaren Zeitpunkt stillzustellen und analytisch zu
durchdringen (Jager/Jager 2007: 28).

10» Das Verstindnis der Diskursordnung setzt an der Uberzeugung an, dass moderne
Gesellschaften durch funktionale Ausdifferenzierung charakterisiert sind, das hei8t, durch
die Entwicklung abgrenzbarer und spezieller Praxis- und Wissensbereiche, die ihre jeweilig

eigenen AussagestruktureninFormspezifischer Wissensdiskurse ausbilden (Link / Parr1997:
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123). In diesen Orten dominieren spezialisierte Sprachformen einer subjektiven und inter-
subjektiven Wissenszirkulation, sogenannte Spezialdiskurse. Den Abgrenzungsverfahren
der Spezialdiskurse (untereinander wie auch den common sense-Diskursen der spopular-
kulturellen« Orte) stehen dann »Mechanismen der Diskursintegration« (ebd.) zur Seite, die
quasi kompensativc diese distinkten Bereiche aneinander ankoppeln.

11» Der Begriff operations research stammt urspriinglich aus dem Militarwesen: Es stellt
sich im Zweiten Weltkrieg schnell heraus, dass die neue (industriell, technologisch und
organisatorisch expandierte) Kriegsfiihrung maRgeblich durch die Effizienz von Logistik
(beispielsweise von Nachschub), Organisation (beispielsweise von Handlungsablaufen)
und Kommunikationsstrukturen gepragt war und dass diese Bereiche durch Analyse und
Effektivierungsverfahren rationalisierbar waren (Houlden 1962: 2). Mit dem Kriegsende
und dem schrittweisen Wiedereinsetzen der Markte in die Steuerungsfunktionen moderner
Gesellschaften ging das auf diese Weise gewonnene Wissen iiber Steuerungsméglichkeiten
von grofRtechnischen Systemenindas Wissen der Unternehmensleitungen iiber. In gleichem
MaRe verschob sich die Kontur des operations research von einer dominant militarischen zu
einer primar zivil-wirtschaftlichen, wissenschaftlichen Institution (Pircher 2004).

12» Es ist eine eher >naivec Annahme davon auszugehen, dass das »popularisierte«
Unternehmensplanspiel, wie letztlich eben auch Monopoly eines darstellt, eine Art
»Belehrungsinstitution« iber abstraktes 6konomisches Wissen fiir die breite Gesellschaft
darstellen wiirde.

13» 1968 verdffentlicht der Simulationsexperte Clark C. Abt das Buch Serious Games, das be-
reits 1971 unter dem Titel Ernste Spiele auch auf Deutsch erscheint. Die Relevanz des Buches
fiir die hier gefiihrte Diskussion liegt in der Betonung des operationalen und funktionalen
Aspekt des Spiels: »In diesem Sinne sollten sich Ernste Spiele von den herkémmlichen un-
terscheiden. Sie sollten starker auf die bewussten Entscheidungen der Spieler hin angelegt
sein als auf das von auBen hinzutretende Element des gliicklichen Zufalls. Wenn auch das
gut gestaltete Ernste Spiel im Hinblick auf bestimmte Interaktionen und Ergebnisse pro-
grammiert werden kann, sollten die Spieler dennoch erkennen kénnen, dak es eine spezi-
fische Entscheidung war, eine Kette von Konsequenzen ausléste oder aber eine bestimmte
Art von Ungewissheit.« (ebd. 164f).

14» Der>Zauberkreis< grenzt bei Huizinga (1994) das Alltagliche aus dem Spiel aus: >eine freie
Handlung, die nicht so gemeint ist und auBerhalb des gewdhnlichen Lebens steht:. Dieser
»Zauberkreis< und der ihm innewohnende >heiliger Ernstc sind die fragilste Komponente
der Huizingaschen Spiel-Definition: »Der heilige Ernst bedeutet: Im Moment, in dem ich
das Spiel spiele, muss ich es auch ganz spielen, ich kann nicht gleichzeitig im Spiel und au-
Berhalb des Spiels sein. Das Spiel fordert eine Haltung der Radikalitdt und Totalitat bei
Huizinga. Wer spielt, meint es ernst« (Lethen/Macho 2016: 16f).

15» Ein auf beispielsweise Computerspiele veranschlagter Dispositiv-Begriff muss defini-
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torisch prazisiert werden — beispielsweise im Hinblick auf die »GréRe« des veranschlag-
ten Dispositivs. So kann beispielsweise in Mikro-, Meso- und Makro-Dispositive unter-
schieden werden (Gnosa 2018: 167ff.; Thiele 2015: 88ff.). Mikrodispositive sind zundchst
durch eine geringere Ausdehnung und Reichweite charakterisiert. Sie sind ebenfalls he-
terogen und durch einen Netzwerkcharakter gekennzeichnet. Das Problem, dass sich bei
Verwendung des Konzepts des Mikro-Dispositivs einstellt, ist aber, dass sich der Begriff der
GroRenordnung (Mikro) hiernicht daraufbezieht, ob defekte und Wirkungen des Dispositivs
nur marginaler Natur sein, sondern vielmehr darauf abzielt, die Skalierung zu beschrei-
ben, mit der Wissen und Praktiken hochspezialisierter gesellschaftlicher Teilbereiche oder
Milieus (Mikrodispositiv) oder er elementare Bereiche von Gesellschaften und Kulturen
durchzogen werden (Makrodispositiv) (vgl. Stauff 2005: 119f.). Diesen Skalierungsbegriff
auf aktuelle (Massen-)Medien anzuwenden, meint nun aber immer auch grundsatzlich
dariiber zu befinden, welchen Wirkungsannahmen man in seiner Analyse untersuchten
Massenmedien zugesteht. Eine Entscheidung zwischen einem mikro- und einem makrodis-
positiven Analyseansatz ist also auch einen Aussage liber den durch die Untersuchung ge-
wahlten oder unterstellten Wirkungsrahmen des Untersuchungsobjektes.

16» Vgl. hier bspw. die »Standard-Definition, die Gamifikation begreift als »[..] the use of
game design elements in non-game contexts« (Deterding et al. 2011: 1).

17» Diese operationalen und funktionalen Strange der >Subjekt-Dressur« lieBen sich aber
am besten dariiber differenzieren hier eher von Konstellationen des serious gamings
oder des nudgings zu sprechen (Nohr 2019: 316-322). Vgl. dazu auch die Uberlegungen
bspw, Schrapes (2014), der Gamifikation paradigmatisch als Modus des (Foucaultschen)
Gouvernementalen bestimmt.

18» Zur Frage inwieweit medienwissenschaftliche Dispositiv-Analysen die ebenfalls mit der
foucaultschen Diskursphilosophie engverkniipften Konzepte von Gouvernementalitat und
Selbsttechnologie in genligender MaRe beriicksichtigen vgl. Stauff (2005); Thiele (2009).

19» Ahnlich argumentiert auch Distelmeyer (2017) am Beispiel »der Digitalisierung«im Hinblick

auf eine »Subjektivitat der Verfliigung:«

Ludografie
Beer GAME/Beer DisTrIBUTION GAME (System Dynamics Group; Jay Forrester, 1960)

RAID ON BUNGELING Bay (Will Wright/Brgderbund, 1984)
SimCity (Will Wright/Maxis, 1989-2014)

MiIT WiLL WRIGHT RATIONALITATSORDNUNGEN SICHTBAR MACHEN

81



82

Bibliografie

Abt, Clark C. (1971): Ernste Spiele. Lernen durch gespielte Wirklichkeit. K&In: Kiepenheuer
& Wisch.

Agamben, Giorgio (2008): Was ist ein Dispositiv? Ziirich: Diaphanes.

Baker, Kevin T. (2019): Model Metropolis. In: LOGIC (6). URL: [https://logicmag.io/play/mo-
del-metropolis/]; letzter Abruf: 22.05.2020.

Benige'r, James R. (1986): The Control Revolution. Technological and Economic Origins of
the Information Society. London/Cambridge (Mass.): Harvard Univ. Press.

Brockling, Ulrich (2007): Das unternehmerische Selbst. Soziologie einer
Subjektivierungsform. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Deleuze, Gilles (1993): Postskriptum {ber die Kontrollgesellschaft. In: Ders.:
Unterhandlungen 1972 —1990. Frankfurt am Main: Suhrkamp, S.254-262.

Deterding, Sebastian et al. (2011): Gamification: Toward a Definition. Vortrag gehalten
im Rahmen der CHI-Konferenz 2011; 7.-12.5.2011, Vancouver, BC, Canada.

Distelmeyer, Jan (2017): Machtzeichen. Anordnungen des Computers. Berlin: Bertz +
Fischer.

Forrester, Jay Wright (1969): Urban Dynamics. Boston: MIT Press.

Forrester, Jay Wright (1968): Principles of Systems. Textand Workbook. 5. Aufl. Cambridge,
Mass.: Wright-Allen.

Forrester, Jay Wright (1971): World Dynamics. 2. Aufl. Cambridge, Mass.: Wright-Allen.

Forrester, Jay Wright (1972): Grundziige einer Systemtheorie (Principles of Systems).
Wiesbaden: Gabler.

Forrester, Jay Wright (1972b): Der teuflische Regelkreis. Das Globalmodell der
Menschheitskrise. Stuttgart: DtV.

Forrester, Jay Wright (1989): The Beginning of System Dynamics. Banquet Talk at the
International Meeting of the System Dynamics Society. Stuttgart, July 13, 1989. URL:
[http://web.mit.edu/sysdyn/sd-intro/D-4165-1.pdf]; letzter Abruf: 30.5.2020.

Foucault, Michel (1974): Die Ordnung der Dinge. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Foucault, Michel (1978): Ein Spiel um die Psychoanalyse. Gesprich mit Angehdrigen des
Department de Psychoanalyse der Universitdt Paris/Vincennes. In: Ders.: Dispositive der
Macht. Michel Foucault liber Sexualitat, Wissen und Wahrheit. Berlin: Merve, S. 118-175.

Gnosa, Tanja (2018): Im Dispositiv: Zur reziproken Genese von Wissen, Macht und Medien.
Bielefeld: Transcript.

Houlden, Brian. T. (1962): Introduction. In: Ders. (Hg.): Some techniques of Operational
Research. Prepared by the operational research group of the National Coal Board. London:
English University Press, S.1-3.

Huizinga, Johan (1994 [1956]): Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Reinbeck
bei Hamburg: Rowohlt.

RoLF F. NOHR



Jager, Margarete/Jager, Siegfried (2007): Deutungskdmpfe. Theorie und Praxis
Kritischer Diskursanalyse. Wiesbaden: VS.

Lethen, Helmut/Macho, Thomas (2016): Umfriedung, Theater und Rausch des Krieges
im Spiel. Ein Gesprach. In: Ernst Strouhal (Hg.): Agon und Ares. Der Krieg und die Spiele.
Frankfurt am Main/New York: Campus, S. 14-22.

Link, Jiirgen (2007): Dispositiv und Interdiskurs. Mit Uberlegungen zum >Dreiecke
Foucault — Bourdieu — Luhmann. In: Clemens Kammler/Rolf Parr (Hg.): Foucault in den
Kulturwissenschaften. Eine Bestandsaufnahme. Heidelberg: Synchron, S. 219-238.

Link, Jiirgen (2006): Versuch iiber den Normalismus. Wie Normalitat produziert wird. 3. er-
ganzte, Uiberarbeitete und neu gestaltete Aufl. Gottingen: Vandenhoeck & Ruprecht.

Lyotard, Jean-Francois (1999 [1979]): Das postmoderne Wissen: Ein Bericht. Wien:
Passagen.

Maye, Harun (2010): Was ist eine Kulturtechnik? In: Zeitschrift fir Medien- und
Kulturforschung1 (1), S. 121-135.

Meadows, Donella H. et al. (1972): The Limits to Growth; A Report for the Club of Rome's
Project on the Predicament of Mankind. Washington: Potomac Ass.

Nohr, Rolf F. (2019): »Unternehmensplanspiele 1955-1975¢. Die Herstellung unterneh-
merischer Rationalitdt im Spiel. Unter Mitarbeit von Tobias Conradi, Tim Glaser, Kerstin
Hoffmann und Theo Rohle. Miinster: LIT.

Pircher, Wolfgang (2004): Markt oder Plan —Zum Verhiltnis von Kybernetik und Okonomie.
In: Claus Pias (Hg.): Cybernetics — Kybernetik. The Macy Conferences 1946 —1953. Essays and
Documents. Ziirich: Diaphanes, S. 81-96.

Schrape, Niklas (2014): Gamification and Governmentality. In: Mathias Fuchs et al. (Hg.):
Rethinking Gamification. Liineburg: meson press, S. 21-45.

Senge, Peter M. (1990). The Fifth Discipline: The Art and Practice of the Learning
Organization. New York: Currency Doubleday.

Starr, Paul (1994): Seductions of Sim: Policy as a Simulation Game. In: The American
Prospect, 17 (Spring): S.19—29. URL: [http://www.princeton.edu/~starr/17star.html]; letz-
ter Abruf: 30.5.2020.

Stauff, Markus (2005): Zur Gouvernementalitit der Medien. Fernsehen als >Problem:
und >Instrumentc. In: Daniel Gethmann/Ders. (Hg.): Politiken der Medien. Zirich/Berlin:
Diaphanes, S. 89—-110.

Thiele, Matthias (2009): Medientheorie: Vom Mediendispositiv zum medialen Kombinat
aus Dispositiven. In: kultuRRevolution - Zeitschrift fiir Angewandte Diskurstheorie, Nr.
55/56, S. 41-46.

Thiele, Matthias (2015): Vom Medien-Dispositiv- zum Dispositiv-Netze-Ansatz. Zur
Interferenz von Medien- und Bildungsdiskurs im Klima-Dispositiv. In: Julius Othmer/
Andreas Weich (Hg.): Medien — Bildung — Dispositive. Beitrdge zu einer interdisziplindren

Medienbildungsforschung. Wiesbaden: Springer VS, S. 87-108.

MiIT WiLL WRIGHT RATIONALITATSORDNUNGEN SICHTBAR MACHEN

83



Ulmanmn, Bernd (2014): AN/FSQ-7. The computer that shaped the Cold War. Berlin/Boston:
De Gruyter Oldenbourg.
Wiles, William (2008): Will Wright Interview. In IconEye, 22.1.2008. URL: [https://www.

iconeye.com/component/k2/item/3261-will-wright-interview]; letzter Abruf: 12.6.2020.

84 RoOLFF. NoHR



Stefan Holtgen
GAME SCIENCE.

VORUBERLEGUNGEN ZU EINER (MEDIEN)WISSEN-
SCHAFTLICHEN COMPUTERSPIELARCHAOLOGIE.

Fraglos stellen Computerspiele heute, nach
einem jahrzehntelangen Prozess der Gewdh-
nung, ein wichtiges Kulturphanomen dar. Ne-
ben ihrer 6konomischen, asthetischen und tech-
nologischen Bedeutung riickt immer starker
auch ihr Wert als Wissensobjekte in den Blick von
Forschung und Lehre. Im Sinne des einleitenden
Zitats kénnen wir von Computerspielen vieles
lernen, was wir von Computern noch nicht ver-
standen haben. Sie stellen auf einzigartige Wei-
se Konkretisierungen und Radikalisierungen je-
ner Technologie dar, deren Aufgabe es ist, gerade
nicht das zu sein, was sie ist, sondern das, wozu
sie benutzt wird: Unsere Computer sind fiir uns
Schreibmaschinen, Radios, Videoplayer, Brief-
trager und vieles andere — aber Computer sind
sie augenscheinlich nur fiir Techniker*innen, die
sie nicht benutzen, sondern sbearbeitenc.

Computerspiele holen Computer hingegen in

»Every game has a mathematical substra-
tum, a set of rules that lies under its surface.
[...] This formal system is the basis of the
structures that constitute a game’s systems.
More than other kinds of culture and media
which have been the focus of literacy in the
past, then, games are uniquely well-suited
to teach systems literacy. [...] Playing a game
well to see which strategies are more effec-
tive, analyzing the game’s rules to see how
they ramify into a player’s experience, and
designing a game by playtesting, modifying
the rules, and playtesting again, are all ex-
amples of how games naturally and power-
fully lend themselves to systems literacy.«

(Zimmerman 2008: 26)

unser Bewusstsein zuriick, indem sie uns an ihr technisches »Gestell« (Heide-
gger 1953: 19—21)< anschliefen und in ihre Dispositive einfiigen (vgl. Einleitung
dieses Sammelbands). Sie konfrontieren uns mit ihrer strikten Regelhaftig-
keit (selbst des scheinbar Zufdlligen), mit der eiskalten Moralitat ihrer maschi-
nellen Intelligenz (oder Dummbheit) und der Technizitdt unserer eigenen >Kor-
permaschine¢, wenn sie uns implizit auffordern uns an sie anzupassen, um
besser miteinander spielen zu kdnnen (Pias 2002: 6). Um diese Episteme des
Computer(spiel)s wiirdigen zu kdnnen, muss der Technologie jedoch auf den
Grund gegangen werden. Die -Medienwissenschaft« halt hierfiir eine Perspek-
tive bereit, die sich unterschiedlicher Methoden bedient.

Der folgende Text dokumentiert diesen Versuch Computerspiele aus der Per-

spektive der Medienwissenschaft unter besonderer Beriicksichtigung der Me-
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dien- und Computerarchdologie zu >begriindenc. Die nachfolgenden Uberle-
gungen, Experimente und Beispielanalysen stellen Substrate meiner Forschung
zur Archdologie der friihen Mikrocomputer und ihrer Programmierung (Holtgen
2020a) dar. Fur diese Arbeit stand mir ein medientechnisches Labor zur Ver-
fligung, in welchem ich die theoretischen und methodologischen Grundlagen
experimentell an Originalgerdten erproben und erweitern konnte. Ziel dieser
Bemithungen war nicht nur die Computerarchdologie als eine medienwissen-
schaftliche und informatische Kritik der Computer-Historiografie(n) zu formu-
lieren, sondern im Sinne einer Technik-Didaktik fiir Nicht-Techniker*innen Zu-
gange zu Medien zu finden, die sich in medien- und kulturwissenschaftlichen
Hochschulseminaren einsetzen lassen.

Computerspiele haben sich hierfiir als der ideale Gegenstand erwiesen: Jeder
kennt sie, jeder hat schon einmal ein Computerspiel gespielt, ihre Genres, Mo-
tive, Figuren, Firmen, Studios, Sounds, ja sogar Programmierer- und Entwick-
lernamen sind selbst den Studierenden >technikferner« Ficher oft bekannt.
Spielen stellt eine starke Motivation dar, sich mit einem Thema auseinander-
zusetzen, welches ansonsten vielleicht eher trocken, theoretisch oder >zu tech-
nisch« wirkt. Zahlreiche Themenbereiche der Informatik, Elektronik, Mathema-
tik, Physik, Asthetik, Philosophie, Medienwissenschaft und anderer Bereiche
lassen sich mit Hilfe von Computerspielen auf diese Weise .gamifizieren«. Da-
bei wechseln Analyse und Synthese, Theorie und Praxis einander nicht nur ab,
sondern gehen regelrechtineinander liber, wenn beispielsweise ein Spiel nach-
programmiert wird, um bestimmte Prinzipien (wie das Timing) kennenzuler-
nen, oder elektronische Schaltkreise eines Spiels nachgebaut werden, um &s-
thetische Details daran zu (er)messen und zu begriinden.

Computerspielarchadologie

Das Folgende stellt iberblicksartig und exemplarisch die Ergebnisse dieser so-
wohl theoretischen als auch praktischen Untersuchungen dar und versucht als
eine Computerspielarchdologie die Medienwissenschaft anwendungsbezogen
und die Game Studies methodologisch zu erganzen. Letztere haben sich in den
vergangenen 15 bis 20 Jahren als akademisches Feld (verschiedenenorts sogar
als Studienprogramm, vgl. Beil/Hensel/Rauscher 2017) etabliert und untersu-
chen mit vielfdltigen Methoden ebenso vielfdltige Facetten von Computer-
spielen und den damit zusammenhangenden kulturellen Diskursen. Markant
ist dabei, dass es vor allem die (im weitesten Sinne verstandenen) Geschich-

ten, Inhalte und Wirkungen von Computerspielen sind, die von den Game Stu-
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dies beleuchtet werden. Technische Aspekte sind bislang der Domane des Game
Designs und praktisch-informatischen Studien- und Forschungsprojekten vor-
behalten geblieben — und hier vor allem in einem synthetischen/praktischen
und nicht analytischem Sinne. Wenn der Informatiker Alexander Reinefeld
schreibt, Computerspiele seien immer schon die »Drosophila der Computer-
entwicklung« (Reinefeld 2006: 252) gewesen, dann bedeutet dies nicht nur,
dass Computerspiele technische Entwicklungen provoziert haben (wie z. B. die
Kl oder Sound- und Grafiktechnologien), sondern es ist auch als Aufforderung
zu verstehen, die Entwicklung (sowohl historisch als auch genealogisch) von
Computerspielen stets auch vor dem Hintergrund ihrer Technologien zu be-
trachten.

Computerspielarchdologie versucht demgemaR die analytischen und theore-
tischen mit den synthetischen und praktischen Aspekten zu verbinden. Hierzu
eigenen sich unterschiedliche Werkzeuge der MINT-Disziplinen in Kombinati-
on mit medien- und kulturwissenschaftlichen, technikhistorischen und phi-
losophischen Methoden. Im Sinne der Computerarchiologie (Héltgen 2020a:
54ff.) kann auch eine Archdologie der Computerspiele keine >GrofRtheorie, son-
dern bestenfalls eine Theorie mittlerer Reichweite«1 hervorbringen, die sich
(falsifizierbar) auf einzelne Spiele, Spielaspekte oder Spielsituationen konzen-
triert. Die Frage zum Beispiel: »Wo ist Pac-Man, wenn er nicht auf dem Bild-
schirm ist?« (vgl. Holtgen 2015) ware eine typische Forschungsfrage aus die-
sem Kontext: Sie kann aus informatischer (die algorithmische Realisierung
des grafischen Verschwindens), dsthetischer (welche Ridume konstituieren
Computerspiele?), phanomenologischer (welche Existenz haben Computer-
spielfiguren?), physikalischer (was ist Teleportation?), (mikro)elektronischer
(was geschieht unterhalb der Spieloberflache?) oder programmiertechnischer
(Spriinge inlinearem Code) Perspektive beantwortet werden —oder im Versuch
einer computerspielarchdologischen Verbindung all dieser Sichtweisen, fokus-
siert auf das Spiel PAc-MAN (Namco, 1982), seine Spielfiguren, Codes, Hard-
wares und dsthetischen Konzepte. Die Antworten amalgamieren dann theo-
retisches und technisches Wissen zu einer Epistemologie, die zeigen kann, wie
Asthetiken, Wahrnehmungsweisen und technischen Realisierungen einander
bedingen und hervorbringen, womit eine Dispositivanalyse der (Computer)
Spiele ermdéglicht wird.

Nachdem zunachst iiber die Frage, was ein Computer eigentlich ist, bereits eine
gleichermaBen technologische wie epistemologische Vorbedingung (ein Apri-
ori) des Computerspiel(en)s geklart wird, soll im zweiten Schritt gefragt wer-
den, was dann unter Spiel zu verstehen ware. Hier offenbart sich bereits der »re-

duktionistische« Blick, den Computerspielarchdologie auf das Phanomen wirft,
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wenn formal beschreib- und falsifizierbaren Definitionen von Spiel gegeniiber
kulturwissenschaftlicher Spielbegriffe favorisiert werden. Dies geschieht vor
allem, weil erstere die Mdglichkeit/Grundlage bieten, das, was real als Spiel
stattfindet, formal darstellbar zu machen. Diese Begriffe von Computer und
Spiel kulminieren schliel8lich in einer Definition von Computerspiel. Anhand
eines konkreten Spielgenres (Tennisspiele) und seiner shistorischen<«2 Imple-
mentierungen sollen diese und weitere Definitionen in eine (bislang noch feh-

lende) Spieltaxonomie einmiinden.

Presenting Game History

»Historische« Spiele bieten den Vorteil, dass sie etliche Technologien enthalt,
dieinjiingeren Spielen nicht mehr vorhanden sind. Viele epistemologische Fra-
gestellungen (etwa analog/digital, TV/Monitor, Designfehler etc.) lassen sich
an modernen Computerspielen nur noch sehr schwer nachvollziehen. PonG
macht es dem forschenden Einblick und Eingriff im Gegensatz sogar besonders
leicht, zu Erkenntnissen zu gelangen. >Historische« Spiele stellen liberhaupt
hervorragende Studienobjekte dar, denn zu ihnen existiert eine Vielzahl an ak-
tuellen und zeitgendssischen Publikationen, technische Beschreibungen und
Modifikationen — was oft auf die Tatsache zuriickgeht, dass sie aufgrund ihres
Alters keinen rechtlichen Restriktionen mehr unterliegen. Damit er6ffnen sol-
che Spiele einen Forschungsraum, in dem Technik-, Diskurs-, Dispositiv-, As-
thetik-, Wirkungs- und historische Analysen stattfinden kénnen. Die daraus
gewonnenen Erkenntnisse lassen sich auch fiir jiingere Spiele und Spielfacet-
ten extrapolieren.

Die ersten elektronischen Spiele und Computerspiele bieten zudem den Vor-
teil, dass in ihnen die meisten kanonisierten heutigen Spielgenres «3 inau-
gurierten. Hier findet man bereits Sport-, Shooter-, Platformer-, Strategie-,
Adventure-, Rollenspiele und viele andere Genres quasi in ihrer Ur- und Rein-
form, was wiederum fiiber die archdologische Analyse auch Riickschliisse auf
die Funktionsweisen ihrer -Nachfahren« zuldsst. Zu guter Letzt ermoéglicht die
Auseinandersetzung mit Spielen wie PONG es auch, den Diskurs iiber die Com-
puterspielforschung fiir diejenigen zu 6ffnen, die nicht auf diesem Feld titig
sind, weil viele der >historischen« Titel mittlerweile allseits bekannte Kulturgii-
ter sind — an denen es trotz der jahrzehntelangen Auseinandersetzung mit ih-
nen immer noch etwas zu entdecken gibt.

Fiir solche Entdeckungen (und deren empirischem Nachvollzug) geniigt jedoch
allein die Lektiire theoretischer oder historiografischer Abhandlungen nicht.
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»Was gezeigt werden kann, kann nicht gesagt werden« (Wittgenstein 1999:
84)«4. Computerspiele entfalten ihren Sinn erst in dem Moment, in dem sie
prdsent sind und gespielt werden. Dies zeigt sich nicht nur bei modernen Spie-
len mit Open World-Szenarien, sondern bereits bei den hier betrachteten Spie-
len. Gerade deren zeitkritische Aspekte und »gewéhnungsbedirftigen« Steue-
rungs- und Gameplay-Konzepte lassen sich allein hands-on verstehen. Insofern
sollte dieser Text selbst dort, wo in ihm Analysen diskutiert werden, bloR als
Ausloser eigener computerspielarchdologischer Forschung dienen. Die hier
aufgestellten Thesen und ihre Argumente waren jeweils experimentell zu be-
statigen.

Computer als Zeug

Die Antwort auf die Frage, was ein Computer ist, unterscheidet sich je nach-
dem, aus welcher disziplindren Perspektive sie gestellt wird. Rein phdnome-
nologisch betrachtet, waren fiir eine Definition die (Mikro)elektronik und die
Technische Informatik zustdndig, die selbst wiederum die Festkdrperphysik,
die Logik, die Nachrichtentechnik, Messtechnik, Informationstheorie und an-
dere (Sub)Disziplinen auf den Plan riefen. Dass eine solch materialistische An-
naherung an Computer nicht unwichtig ist, zeigt sich bereits, wenn Fragen zur
Steuerung, zu den Eingabe-Ausgabe-Schnittstellen und zur Kompatibilitat bei
Computerspielen auftauchen.

Nicht zuletzt bringt sich die Materialitdt des Computer selbst in Erinnerung,
wenn irgend etwas nicht erwartungsgemaR funktioniert, weil es s unhandlichg,
defekt oder fehlerhaft ist und damit der Zeug-Charakter (Heidegger 1976) in
den Vordergrund tritt und den Computer in ein epistemisches Ding (Rhein-
berger 2001) verwandelt. Als solches kann er bereits zu einem Spielzeug wer-
den, das zur interaktiven technischen Wissensexploration aufruft, denn im
Prinzip lasst sich jede interessierte Auseinandersetzung mit einem System als
Spiel deuten und betreiben, wie die Hacker-Philosophie Eric Zimmermans vor-
schlagt:

»Gaming a system, means finding hidden shortcuts and cheats, and bending and modifying
rulesinorderto move through the system more efficiently—perhaps to misbehave, but perhaps
to change that system for the better. We can game the stock market, a university course regis-

tration process, or even just a flirtatious conversation.« (Zimmerman 2008: 25)
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Computer als Spiel(endes)zeug

Computer stellen iiberdies aber auch die technischen Aprioris (v. Pias 2002: 55,
73) der Computerspiele dar: Sie verleihen dem Spiel nicht nur sein (Medien-)
Format, indem sie die Grenzen und Mdglichkeiten des Spiel(en)s abstecken; sie
sorgen als Verbund von Hardware, Software, Daten und Energie auch erst da-
fiir, dass ein Spiel iiberhaupt stattfinden kann. Diese Bemerkung ist nicht tri-
vial, weil sie einen grundsatzlichen Zug technischer Medien ins Bewusstsein
rickt: Ausgeschaltet ist ein Computer bloB Hardware und Informationen auf
der Festplatte, bloB eine Ansammlung von Magnetisierungsdifferenzen. Erstin
Operation versetzt, kann Software Hardware virtuell strukturieren, um Daten-
fliisse zu regulieren und zu manipulieren. Erst eingeschaltet zeigen Computer
ihre Performanz/Performance und prasentieren ihren Chamaleoncharakter al-
les sein zu konnen, was berechenbar ist.

Als universelle Turingmaschinen sind sie namlich zunachst blof die Implemen-
tierung eines mathematischen Beweises: dass alles Berechenbare mit ihnen
berechnet werden kann aber nicht mehr (Turing 1987a). Das heit im Gegen-
zug aber auch, dass Rechnen alles ist, was sie tun (kdnnen). Turingmaschinen
sind nun aber keine technischen Apparate, sondern diagrammatische Rechner-
modelle (so genannte Automaten). Es gibt Automaten niedrigerer Komplexi-
tat (z. B. Zustandsautomaten oder Kellerautomaten), die weniger berechnen
kénnen als Turingmaschinen, weil sie andere oder gar keine Speicher besitzen.
Aber auch solche Maschinenmodelle sind fiir die Herstellung elektronischer
Spiele verwendet worden und kdnnen bei der Betrachtung von Computerspie-
len niitzlich sein, wie sich zeigen wird.

Universelle Turingmaschinen haben die Eigenschaft, dass sie alle Automaten
gleicher oder niedrigerer Komplexitat simulieren konnen. Deshalb sind in Com-
puter so viele unterschiedliche Medien konvergierbar«5 — zumindest diejeni-
gen Bestandteile vonihnen, die sich berechnenlassen. Das sind zumeist die Ele-
mente, die bereits digital sind oder sich digitalisieren lassen, wozu die meisten
immateriellen Medienformate (Film, Ton, Bilder, Texte, ...) gehoren. All jene Me-
dienelemente aber, die physikalisch-materialer Natur sind, kénnen entweder
nur unter hohem Aufwand (»Skeuomorphismenc, Loebel 2014: 127-129) oder
gar nicht simuliert werden.

Schliellich zeigt diese Eigenschaft aber auch, dass Computer lediglich Appa-
rate des >Als-ob« sind. Der MP3-Player tut nur so, als sei er ein Radio oder Plat-
tenspieler, der Movieplayer simuliert einen Videorecorder, der Internetbrowser
eine Zeitung und so weiter. Claus Pias hat aus dieser grundsatzlichen Simulati-

onseigenschaft geschlossen, »dass die Welt des Computers selbst immer schon
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eine Spielwelt ist [Herv. i. O.]« (Pias 2002: 4). Computer kénnen gar nichts an-
deres tun als zu spielen, sie seien etwas anderes, als sie sind. Genau darin liegt

ihr Gebrauchswert.

Was heif8t Spielen?

Solche Spiele heien »Mimikry« (Caillois 1960: 19); sie sind vor allem von Kin-
derspielen, dem Schauspiel oder bestimmten Gesellschaftsspielen bekannt.«6
In der klassischen Spieltheorie sind liber die Jahrtausende zahlreiche Differen-
zierungen und Klassifizierungen, Definitionen und Abgrenzungen von Spielen
vorgeschlagen worden.«7 Einige davon (wie etwa Huizingas Modell des »ma-
gic circle«, vgl. Huizinga 1949: 16-18) sind von den Game Studies fruchtbar auf
die Beschreibung von Computerspielen libertragen worden. Andere, wie die
Frage, ob Spiele eher Aktivitaten (ludus) oder interaktive Erzahlungen (narra-
tio) sind, wurde sogar zum Begriindungsstreit fiir die Disziplin (Frasca 1999).
Fiir eine formalere Betrachtung des Computerspiels, die seiner Grundeigen-
schaft der Berechenbarkeit Sorge tragt, mochte ich jedoch die mathematische
Spieltheorie heranziehen. Diese ist erstaunlicherweise nur selten fiir die Ana-
lyse von Gesellschaftsspielen«8 und noch seltener fiir die von Computerspie-
len genutzt worden.

Hiernach werden Spiele im weitesten Sinne als Interaktionen von mindestens
zwei«9 Spielpartner*innen verstanden, die nach dem Prinzip des homo oe-
conomicus handeln und an Gewinnmaximierung und Verlustvermeidung
interessiert sind. Sie konnen entweder miteinander (kooperativ) oder ge-
geneinander (nicht-kooperativ) gespielt werden, was Einfluss auf die Gewinn-
verteilung hat. Als Spielziige werden dabei alle Interaktionen verstanden, die
von den Spieler*innen zur Erreichung des Spielziels ausgefiihrt werden. Da die
Spieler*innen, je nach Spiel, mit unterschiedlichem Wissen tber das Spiel, sei-
ne Regeln, die zuletzt getdtigten Spielziige und vor allem die Strategie ihrer
Mitspieler*innen ausgestattet sein konnen, ist Spielen eine Interaktion unter
kalkulierbarem Risiko. In einigen Spielen spielt zudem der Zufall eine Rolle. Ein
kalkulierter Zug in solchen Spielen kann daher nur mithilfe der Spielmathema-
tik (Statistik, Stochastik, Informationstheorie) durchgefiihrt werden.

Uber die Berechnung des bestméglichen Spielzuges hinaus bietet die Spiel-
theorie ein sehr niitzliches Notationsverfahren fiir Spielverlaufe. Neben der so
genannten Normalform (Abb. 1), die dazu geeignet ist, die Gewinn- und Ver-
lustmoglichkeit auf die Spieler abzubilden, lassen sich mit der Extensivform
Spielverlaufe sukzessiv als Spielbaum darstellen (Abb. 2). Hierbei zeigen sich
die wechselseitigen Abhangigkeiten der Spielziige ebenso wie die Geschichte

des Spielverlaufs vom Start bis zum Sieg. Das rilickwartige Abschreiten eines
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solchen Spielbaums von der Gewinnsituation zum Startpunkt liefert wertvolle

Hinweise fiir die Entwicklung einer Gewinnstrategie (Riickwdrtsinduktion).

Die formale Spieltheorie bietet vor allem in der Beschreibung von Spieler-In-
formiertheit, Gewinnverteilung und Gegner-

schaft Mdoglichkeiten zur (mathematisch be-

S2 ) .
S1 TR Kt TSzl weisbaren) Entwicklung von Gewinnstrategien.

o -1 1 Dies ist auch schon fiir Computerspiele vorge-
sagt Kop
1 -1 nommen worden, etwa, um Walkthroughs zeit-

sagt Zahl 1 -1 lich oder ékonomisch (auf den Score bezogen)

zu optimieren. Ob dies bei einem Computerspiel

als Spieler alle maRgeblichen Faktoren kennt/

_}» funktioniert, hangt allerdings davon ab, ob man
\

i ——— ' kennen kann - bzw. ob man diese aus dem Sys-

1
=1 — «}7— tem extrahieren kann.«10 Prinzipiell ist es aber
\

X
o ‘ o

moglich fiir jedes Computerspiel eine Gewinn-

P o strategie zu ermitteln, weil Computer determi-

- nistische Systeme sind: Jeder Zustand ldsst sich
— auf einen vorhergehenden Ausgangszustand

o|o oo o
X X X

E E

zuriickfithren und hat einen festgelegten Folge-

=[]

zustand. Beschrieben werden die Zustandsiiber-
gange als Spielregeln durch die Algorithmen des
Spielcodes. Selbst algorithmisch erzeugte Zufal-
Abb. 1:>Minzwurfc— Normalform zeigt die Gewinn- X o - A
le, die sehr haufig fiir Spielprogramme genutzt
und Verlustverteilung . . .
werden, sind nur pseudozufdllig und lassen sich
Abb. 2:»Tic-Tac-Toe« — Extensivform .

daher zuriickrechnen und vorhersagen.«11 We-

(Auszug der ersten 4 Ziige) X X L s

nig komplexe Spiele, wie sie viele frithe Compu-
terspiele darstellen, lassen sich mit Hilfe spiel-

theoretischer Tools adaquat beschreiben.

»Automatische« Spielanalyse

Die Extensivform des Spielbaums notiert den Spielverlauf als operatives Dia-
gramm, das durch Leser*innen gedanklich Zug fiir Zug »nachgespieltc werden
kann. Es eignet sich natiirlich vor allem fiir solche Spiele, die diskrete Spielziige
besitzen und sich als srundenbasiertc beschreiben lassen; andere miissen bei
der Notation dahingehend interpretiert werden (was beispielsweise bei Ac-
tionspielen nicht ganz einfach ist). Sofern ein Spiel dann als rundenbasiertes
Spiel vorliegt, Idsst sich eine Kombination von Spiel- und Automatentheorie fiir
eine operative Darstellung des Spiels nutzen: Spielbaume sind bereits gerich-

tete Graphen, bei denen von einem Zustand (Knoten) iiber eine Zustandsan-
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derung (Ast) zu einen anderen Zustand gewechselt wird. Diese Beschreibung

gilt auch fiir die oben bereits erwdhnten Zustandsautomaten. So lasst sich ein

Spielelement aus PoNG in beiden Darstellung diagrammatisch notieren (Abb.

3und 4)

Das Verstdndnis eines solchen Prozesses als Au-
tomat erlaubt es nun, wie geschrieben, ihn mit
einem mindestens gleichmachtigen Automaten
zu simulieren. Dies kann fiir eine detaillierte
Prozess- und Regelanalyse von Spielelementen
genutzt werden. Hierfiir gibt es gut geeignete
»Spiel-Tools¢, die sich als Analyseinstrumente
verwenden lassen —sogenannten zelluldre Auto-
maten. Dabei handelt es sich um »o-Personen-
Spiele« (Conway 1986: 123), die ein Computer
mit/gegen sich selbst spielt.«12 Spielzustand
und Fortschritt werden rundenbasiert als Ver-
anderung auf einem Grafikraster angezeigt. Je-
der Bildpunkt stellt einen Zustand dar, der auf
Basis verschiedener Regeln (welche sich aus sei-
nem eigenen und dem Zustand seiner Nachbar-
pixel ableiten) verandert wird.

Zur Implementierung eines eigenen zelluldren
Automaten miissen also lediglich die einzelnen
Zustinde und die Ubergangsfunktionen, die von
einem zum nachsten Zustand fiithren, definiert
werden. Auf diese Weise lassen sich einfache
Spielelemente bis hin zu kompletten Compu-
terspielen als zelluldre Automaten beschreiben.

Der Zellular-Automaten-Generator NETLOGO«13,

Uinker Schlager

Rt

Aufschiag

Rechter Schlager Uinker Schlager Rechter schisger

Abpralinkel

Warte auf Return

Warte auf Return

Return

Return

Warte auf Aufschlag

Abb. 3: Auftreffen des Balls auf den Schldger in Pong

als Extensivdarstellung

Abb. 4: Pong als Zustandsautomat

der in einer Version der Sprache Logo programmiert werden kann, enthdlt be-

reits Beispiele hierfiir — etwa Nachprogrammierungen der Spiele PAc MAN

(Namco, 1980, Toru Iwatani), FROGGER (Konami, 1981) oder PonG (Atari, 1972,

Alan Alcorn)«14(Abb. 5).

Das zeigt bereits: Mit zelluldren Automaten lassen sich hoch-komplexe Pro-

zesse simulieren. sGame of Lifec ist schon dazu verwendet worden, eine Tu-

ring-Maschine (Rendell 2016) und sogar ein »Game of Life in sGame of Life«x«416

sowie andere Spiele zu implementieren (Abb. 6). Manche als zellulare Auto-

maten verstehbare Spiele fordern die Spieler*innen regelrecht dazu auf, Digi-
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Abb. 5: Ponc in Netlogo

Abb. 6: PonG als Game-of-Life-Automat«415

94

taltechnik in ihnen nachzubauen. Fiir das Spiel
MINECRAFT (MOJANG STuDIOS, 2011), das bereits
aufgrund seiner Blockgrafik-Struktur als dreidi-
mensionaler Zellularautomat gesehen werden
kann und dessen Spielblécke iiber vielfdltige Ei-
genschaften (Zustiande) und Funktionalititen
(Ubergangsregeln) verfiigen, wurde verwendet,
um Computer, Spielkonsolen und Spiele zu im-

plementieren (Holtgen et al. 2021).

Anyone for Tennis?

Nachdem die Begriffe -Computer< und »>Spiel«
flr die Perspektive der Computerspielarchdo-
logie hergeleitet wurden, ist es nun an der Zeit
sich dem Computerspiel zu widmen. Im Voran-
gegangenen wurde dieser Begriff stets zoger-
lich (in Ermangelung eines besseren Oberbe-
griffes fiir das gemeinte Phdnomen) verwendet,
denn Computerspiele expressis verbis bilden nur
eine Teilmenge jener Spiele, die in den verhan-
delten Themenkreis gehoren. Die Familienahn-
lichkeit der gemeinten Objekte beruht auf der
Tatsache, dass die maschinelle Vorrichtungen
zum Spielen darstellen.«17 Die Pauschalbezeich-
nung >Computerspiel« (oder, wie sich spater zei-
gen wird, ungenauer sVideospiel«/>video gamec)
scheint der aktuellen Dominanz computerba-
sierter Spielsysteme geschuldet zu sein. Je wei-
ter man in der Geschichte zurtickblickt, um so
vielfdltiger werden die Technologien und Vor-
richtungen, mit denen gespielt wurde (Huhta-
mo 2007). Dies 1dsst sich am Beispiel >Tennis< im

allgemeinen und PoNG im Besonderen deutlich zeigen.

Reduzieren wir >Tennis< zundchst auf ein Spiel, bei dem ein heran fliegender

Ball von mindestens einem Spieler mit einem Schlager getroffen und in die

entgegengesetzte Richtung zuriick geschlagen werden muss, um dort auf

eine Wand oder einen Gegenspieler zu treffen, der das selbe tut. Das Verfeh-
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len eines heran fliegenden Balls oder das erfolglose Zuriickschlagen (falsche
Richtung, Hindernis getroffen, zu schwach geschlagen) hat einen Punkt fiir
den Gegner zur Folge. Gewonnen hat, wem es gelingt den Gegenspieler eine
bestimmte Anzahl von Fehlschldgen ausfiihren zu lassen.«18 Durch diese Ein-
grenzung konnen technikhistorisch spannende Vorformen, wie sie Pias (2002:
72;80) beschreibt, aus der Betrachtung ausgeblendet werden.

Tennis zeigt sich bereits als ein Nullsummenspiel: Der Gewinn des einen ist
der Verlust des anderen. Es wird zwar mit perfekter Information gespielt (alle
Spieler*innen sind jederzeit alle vergangenen Ziige bekannt), dies ist aber
flir den aktuellen Spielzug irrelevant. Die oben genannten Spielregeln wer-
den durch implizit gewusste weitere Rahmenbedingungen erganzt: Materi-
albeschaffenheiten, physikalische Gesetze, mégliche situative Kontexte neh-
men Einfluss auf den Spielzug). All dies ist bei der Implementierung von Tennis
als elektronisches Spiel zu beriicksichtigen. Je nach Spielsystem kénnen hier-
fir die unterschiedlichsten Materialien und Verfahren verwendet werden. Es
wdre aufgrund der Vielzahl miiBig hier alle apparativen Implementierungen
von Tennis aufzuzdhlen. Anstelle dessen sollen im Folgenden sechs »einschla-
gige« Varianten, die unterschiedliche Medientechnologien einsetzen, betrach-
tet werden.

Sechs Eskalationen von Tennis

Eine der frithesten Tennis-Computerimplementierungen heifRt TENNIS FOR TWO
(Baer 2005:16f.). Sie wurde 1957 auf dem elektronischen Analogrechner Systron
Donner Model 30 entwickelt. Als Eingabeinstrument dienten zwei selbst ge-
baute Taster, als Ausgabe ein Oszilloskop (Dumont Model 804). TENNIS FOR TWO
zahlt zu den ersten Computerspielen, was zwar oft richtig gesagt aber falsch
gemeint wird. Denn die Tatsache, dass es auf einem Analogrechner eingerich-
tet und einem Oszilloskop dargestellt wird, unterscheidet es von den allermei-
sten spateren Computerspielen. Ein Analogcomputer wird nicht symbolisch
(mit einer Programmiersprache) programmiert, sondern iiber Patch-Kabel wer-
den funktionale elektronische Einheiten (Operationsverstarker, Widerstiande,
Kondensatoren) zu so genannten Rechenschaltungen verbunden. Dies zeigt be-
reits, ohne zu sehr ins Detail zu gehen (vgl. Héltgen 2020a: 73-75), dass ein Ana-
logrechner auf einer ganzlich anderen Episteme basiert als die Digitalcompu-
ter, die wir heute verwenden. Das auf ihm eingerichtete Programm stellt im
Prinzip eine elektronische Schaltung dar, die auf dem Oszilloskop einen »ten-

nisféormigen« Spannungsverlauf darstellt. Alle Berechnungen hierfiir finden
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nicht symbolisch (nummerisch) statt, sondern real (als Spannungsvariationen
uber die Rechenschaltung) und deswegen nahezu instantan.

An diesen Aspekten 1dsst sich bereits der wichtige Unterschied von analog und
digital markieren: »Analoge Spiele« sind streng genommen keineswegs solche,
die .ohne Computer« gespielt werden (Kartenspiele, Brettspiele, Gesellschafts-
spiele, ...), sondern solche, deren Spielmathematik nicht diskret (also schritt-
weise) und digital (in Ziffern und Zahlen) ausgedriickt wird/werden kann.
Vielmehr operieren Analog(computer)spiele im Raum der kontinuierlichen Si-
gnalverarbeitung, also im Realen (Lacan 2006) der Elektrizitat. Es gibt einige,
doch nicht besonders viele Analogcomputerspiele, wovon TENNIS FOR Two nicht
einmal das erste ist (H61tgen 2020D).

Im Rahmen meiner Forschungsarbeit wurde das Spiel auf einem modern(er)
en Analogcomputer neu implementiert. Dabei wurde nicht blo auf Higin-
bothams Original-Schaltplane, sondern auf seine Ausgangsidee zuriickgegrif-
fen und das Spiel als »Interaktvierung« einer Ballsprung-Simulation re-enacted.
Die vorgenannten Eigenschaften und deutlichen Unterschiede zu einer Digital-
computer-Implementierung wurden iiber die physikalische Beschreibung die-
ser Simulation sehr gut erfahrbar. Insbesondere die Simulationsqualitit, die
sich bei Analogcomputern leicht mathematisch darstellen lasst, hat sich iiber
die in Rechenschaltungen der zu implementierenden Differentialgleichungen

Abb. 7: Screenshot Tennis For Two (Re-enactment von 2012)
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gezeigt (Holtgen 2020a: 70). Es ist in jedem Fall empfehlenswert, diesen Pro-
zess selbst einmal mit moderneren Analogrechnern«19 nachzuvollziehen, um
die technischen und epistemischen Unterschiede von analog/digital experi-
mentell nachzuempfinden.

Ein epistemologischer »Tennis-Konflikt« auf ganz anderer Ebene fand Anfang
der 1970er-Jahre statt. Protagonisten waren die unterschiedlichen Technolo-
gien das Spielsystem »Odyssey« (mit dem Spiel TALBLE TENNIS) und Ataris Spiel
PoNG. Ersteres ist laut Patent ein:

»[...] apparatus and method, in conjunction with standard monochrome and color television re-
ceivers, for the generation, display, manipulation, and use of symbols or geometric figures upon
the screen of the television receivers for the purpose of training simulation, for playing games,

and for engaging in other activities by one or more participants« (Baer 2005: 127).

Dass »games« hier wie beildufig erwdahnt werden, hat mehrere Griinde (Baer
2005: 27, 107f.); entscheidend ist jedoch die starke Akzentuierung auf das »dis-
play« (Schwarzwei3- oder Farbfernseher). Tatsachlich orientiert sich die ge-
samte Schaltung der Odyssey-Konsole an der Erzeugung von Signalen zur Ge-
nerierung von Fernsehbildern. Es gibt in dem hybriden elektronischen Aufbau
(bestehend aus sanalogen< und »>digitalen< Bauelementen) keine Rechenele-
mente, die in einem mathematisch-spieltheoretischem Zusammenhang mit
dem Spiel stehen; nicht einmal eine Punkteanzeige generiert das Spiel, weil
auf der Platine keine dafiir notwendigen digitalen Zdhler existieren. Die Orien-
tierung auf das Fernsehsignal erfordert spezifische Hochfrequenzen, weil ein
Fernsehbild Zeile fiir Zeile von oben links nach unten rechts (aus der Perspek-
tive des Betrachters) aufgebaut wird. Ein Bild besteht aus 625 Zeilen und wird
60- bzw. 50-mal pro Sekunde gezeichnet, um flimmerfrei zu erscheinen. Die
Technologie der Odyssey-Konsole ist also zentral auf das Ausgabemedium kon-
zentriert. Die Spiele verwenden keinen Analog- oder Digitalcomputer, sondern
werden als Schaltungswege tiber Steckkarten (die dementsprechend auch kei-
ne Software, sondern nur Leiterbahnen enthalten) realisiert. Die Odyssey lieRe
sich damit als Videospiel (im engeren Sinne) bezeichnen.

Das Arcade-Spiel PONG beschreitet einen anderen Weg als die Heimspiel-Kon-
sole Odyssey: PONG ist in drei mikroelektronische Einheiten unterteilbar: Ein
Teil generiert ein Videosignal, einer ist fiir die Erzeugung und Steuerung des
Balls und der Schlager und einer fiir die Erzeugung und Steuerung des Punkte-
standes sowie die Spielregeln zustindig. Wahrend der erste Teil den GroRteil
der Hochfrequenztechnik enthdlt, die auch in der »Odyssey« zu finden ist«20,
zeigt sich bei der mikroelektronischen Verwaltung des Punktestandes und der

Spielregeln bereits eine andere >Logik« — namlich die digitale Transistor-Transi-
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stor-Logik. Auch hier kann aus Platzgriinden keine detaillierte Diskussion er-
folgen; es soll anstelle dessen jedoch darauf hingewiesen werden, dass PONG
im Wesentlichen ein digitales Videospiel ist. Zeigten sich die Signalflanken von
TENNIS FOR Two noch als kontinuierliche Spannungsanderung«21, so bilden
die Spannungsanderungen in PONG Rechteckwellen, die zeitdiskret zwischen
o und 5 Volt wechseln. Digital ist das Spiel, weil die Elektronik diese Span-
nungszustande als »o« und »1< verarbeitet. Anders als bei der »Odyssey« lieBe
sich Schaltlogik hinter dem Spiel in Form von Wahrheitswert-Tabellen notieren
und innerhalb der Booles’schen Algebra berechnen (Héltgen 2018a).

Hybride Schaltzustande

TENNIS FOR Two und die »Odyssey« sind jedoch genauso wenig »nur analogs, wie
PoNG »nur digital« ist: In Baers und Higinbothams Spielen gibt es diskrete Wer-
tanderungen — in TENNIs FOR Two etwa, wenn der Trigger des Controllers ge-
driickt wird oder der Ball das Tennisspielfeld oder -netz beriihrt. Das »Abpral-
lenc<des Balls bedeutet mathematisch eine Vorzeichenumkehrung: Flog der Ball
eben noch in Richtung x, so fliegt er nun in Richtung -x. Die Ballumkehr ist hier
mit einer Vorzeichenanderung der Spannung verbunden und wird durch spezi-
fische elektronische Bauteile (Komparatoren) erzeugt. Der Taster, mit dem die
Spieler*innen den Ball zuriickschlagen, ist ebenfalls ein diskretes Element: Es
16st einen Spannungsimpuls aus, der den Komparator aktiviert. Dazu im Ge-
gensatz verwenden die »Odyssey« und PoNG kontinuierliche Controller: Dreh-
oder Schieberegler befordern den Schldger auf dem Bildschirm hoch oder run-
ter (und im Fall der »Odyssey« auch nach links und rechts) — aber >stufenlos:.
Grund daftiir sind in den Controllern verbaute regelbare Widerstande, die kon-
tinuierliche Spannungsanderungen an das System weitergeben. Wahrend die
»Odyssey« diese Signale direkt nutzen kann, miissen sie fiir PONG erst digitali-
siert werden (vgl. V6lz 2018: 187-189).

Bereits an dieser Hybriditat zeigt sich, dass der Detailblick auf Spieltechnolo-
gien einen Facettenreichtum zu Tage fordert, der gleichermalen epistemolo-
gisch brisant wie verwirrend sein kann aber auf jeden Fall eine allein an den
Oberflachen (Ausgaben) orientierte Beschreibung zu kontrastieren in der Lage
ist. Im Rahmen einer Lehrveranstaltung zu PONG hat ein Student eine »PoNG-
Klc entwickelt, die auf Basis der Hochfrequenzsignale einen kiinstlichen Gegen-
spieler implementiert.«22 Die Technologien der Hochfrequenz- wie auch der
TTL-Technik sollten hier die Frage beantworten, ob sich spieltechnische Ideen

historisch riickwarts«<in vorhandene Artefakte implementierenlassen, umden
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grundsatzlichen Anachronismus der medien- und computerarchaologischen
Sichtweise praktisch zu bestatigen. Ein anderes historiografiekritisches Pro-
jekt hat die Soundschaltkreise von PonG aus der Schaltung sextrahiertc und
nachgebaut, wobei deutlich wurde, dass eine jahrzehntelang kolportierte An-
ekdote des Entwicklers Al Alcorn nicht den korrekten Sachverhalt vermittelte:
Er berichtet, dass er die Sounds des Spiels rein aus der vorhandenen Spielelek-
tronik abgeleitet hat (Alcorn zit. n. Kent 2001: 42). Bei der Re-Implementierung
stellte sich heraus, dass zur Erzeugung des lang-dauernden Score-Sounds je-
doch ein zusatzlicher Timer-Baustein in die Pong-Schaltung integriert wurde.
Ab 1976 wurde PonNG auf einem einzelnen Chip (General Instruments AY-3-
8500) in zahlreiche Home-PoNG-Varianten verbaut.«23 Die darauf enthaltenen
BALL & PADDLE GAMES dhneln einander in Aussehen und Spielweise. Der Chip
enthdlt allerdings einen interessanten Glitch: Stellt man den Spielwahlregler
auf eine Position zwischen zwei Spielen, so zeigt sich ein undokumentiertes
zusatzliches Spiel, das Soccer For FivE«24 getauft wurde. Der Fehler beruht
offenbar darauf, dass der AY-3-8500-Chip fiir unterschiedliche Spielelemente
unterschiedliche Pins nutzt: Die Schldger, das Spielfeld, die Punktanzeige, die
Tonausgabe, die Paddle-Eingaben u.a. werden als einzelne Signale in den IC
eingelesen und/oder aus ihm ausgegeben. Die Spielwahlstellung zwischen
zwei Spielen versorgt offenbar mehrere Signaleingange, von denen normaler-
weise lediglich einer aktiv ist, mit Spannungen.

Fehler in Spielen kdnnen als Anlass zur Exploration«2s, Reflexion und Provo-
kation zur Beschadftigung mit der Technologie dienen (Holtgen 2021: 274-277).
Im Fall des AY-3-8500 haben sie mich und eine Studierendengruppe dazu be-
wegt, den IC 6ffnen und die Chip-Oberflache mikroskopisch fotografieren zu
lassen«26, um in einem (noch laufenden) Projekt die Signalverlaufe, die zu
den Fehler fiihren, studieren zu konnen. Welche Erkenntnisse dabei tiber die
generelle Funktionsweise des

Bausteins zu erwarten sind,

bleibt zu abzuwarten.«27

(Abb. 8) Solche Strukturana-

lysen erlauben tiefe Einblicke

in die Technologie des dama-

ligen Chipdesigns und helfen

digitale Videospiele wie PONG

als Emergenz komplexer lo-

gischer und elektronischer

Schaltungen zu verstehen.

. L Abb. 8: Fotografie der Oberflache des AY-3-8500-IC
Auch diese Einsichten lassen
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sich in die Gegenwart verlangern, denn die grundsatzlichen Konstruktions-
prinzipien heutiger Digitalbausteine sind noch immer dieselben.

Kiinstliche Intelligenz/Dummbheit

Das elektromechanische Tennisspiel BLip (vertrieben von Tomy) kam 1977 auf
den Markt. An ihm, wie an dhnlichen Spielen dieser Zeit«28, lassen sich spe-
zifische Spielprinzipien und -technologien besonders deutlich und eindriick-
lich zeigen. BLiP kann zu zweit oder allein (gegen eine KI) gespielt werden.
Insbesondere die Tatsache, dass das Spiel einen automatischen Gegenspieler
anbietet, erstaunt aufgrund des Umstands, dass BLip keinerlei Mikroelektro-
nik, geschweige denn Computerfunktionen enthilt. Das Spiel operiert rein me-
chanisch, was die vergleichsweise »spartanische« Funktionalitat des Spiels be-
dingt: Die Spielziige erfolgen durch das Driicken einer von drei Tasten auf jeder
Seite (derjenigen Taste, an der der heran fliegende Ball zum Stehen kommt).
Wird der Ort des eintreffenden Balls nicht korrekt antizipiert, stoppt das Spiel.
Durch Betdtigen der >Serve«-Taste wird es fortgesetzt und die (mechanische)
Punktezahlung des Gegners um Eins erhoht.

Der KI-Gegner wie auch die Ball-Physik in BLip basieren auf einer komplizierten
Anordnung mechanischer Bauteile (Gestinge und Zahnrader) deren Anord-
nung eine »very complex, apparently irreqular, and apparently random man-
ner« (Usami 1979: 6) Flugbahn des Balls erzeugen. Damit spielt das System
mindestens so gut wie sein menschliches Gegentiber. Dieser Zufallszahlenge-
nerator (bei dem quasi mechanisch eine Zahl zwischen 1 und 3 generiert wird)
ist ein guter Indikator fiir die 6konomische Entscheidung, die bei der Spielent-
wicklung oft getroffen werden muss: Wie gut muss eine KI, wie gut miissen Zu-
fallszahlen usw. sein, wenn sie »nur zum Spielen« benétigt werden? Der aus der
Antwort resultierende Kompromiss zwischen Kostenersparnis und Effektivitat
eroffnet fiir die Analyse eine Moglichkeit, den von den Entwickler*innen ange-
nommenen Spielerheuristiken auf die Spur zu kommen. Denn auf diesen basie-
ren letztlich die dsthetischen wie spielmechanischen Entscheidungen des Sys-
tems. Es sind frither wie heute solche 6konomischen Entscheidungen, die zur
Entwicklung interessanter Technologien gefithrt haben.<29

1977 entsteht mit der Atari VCS eine der ersten Spielkonsolen, mit Spielen
als Software-Programme - implementiert auf ROM-Bausteinen innerhalb in
Steckmodulen. Zusammen mit der VCS wurde das Spiel ViDEo OLYmPICS ausge-
liefert, das 50 verschiedene einfache Sportspiele enthalt, wozu nicht nur PonG-

Spiele gehoren, sondern auch Varianten, die, wie BLip, keine menschlichen
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Kontrahent*innen mehr erfordern. Die Spiele wurden in einer Assembler-Spra-
che programmiert. Damit sie auf einem nur vier Kilobyte groBen ROM-Bau-
stein untergebracht werden konnten, war es nétig, die Algorithmen modular
zu programmieren: So konnten Grafikelemente fiir Schldger, Spielfeld, Ball und
das Regelsystem fiir mehrere Spiele verwendet werden. Das disassemblierte (in
lesebaren Assemblercode riickiibersetzte) Maschinenspracheprogramm zeigt,
wie trickreich der Entwickler Joseph C. Decuir dabei vorgegangen ist.

Man in the (Game) Loop

Decuir hat sich bei seinem Programmentwurf nicht an den technischen Un-
terflachen des PonG-Arcadeautomaten oder am Design des AY-3-8500 orien-
tiert. Vielmehr deutet der Code auf seine Interpretation der Oberfldchenphd-
nomene hin: Timing, Abprallwinkel des Balls vom Schldager und nicht zuletzt
die Soundausgaben und Farbgrafiken weichen deutlich von den Vorbildern ab.
ViDeo OLympics (Atari, 1977, Joe Decuir) lasst sich so bereits als Re-enactment
und spielerische Rezeption verstehen (vgl. Hltgen 2020a: 100-105), bei der ein
Programmierer aktive Computerarchdologie betreibt. Um dem modus ope-
randi dieser Ubertragungsleistung auf die Spur zu kommen, wurde das Spiel
in einem Programmierkurs fiir einen Computer mit kompatibler Prozessorar-
chitektur nachprogrammiert. Dabei {iberraschten die Kursteilnehmer*innen
vor allem die Zeitverhdltnisse im System: Um ein spielbares Timing zu errei-
chen, musste die CPU stark rausgebremst« werden. Solche Akkommodationslei-
tung, die Spieler*innen beim Spielen zu erbringen haben, sind algorithmisch
im Spielcode »vorgeschriebenc.

Claus Pias untersucht Actionspiele im Allgemeinen und PoNG im Besonderen
als Beispiel fiir eine Akkommodation des Kérpers an die Technik. PONG erziehe
den Spieler dazu >zur Stelle« zu sein (Pias 2002: 13), um den ankommenden Ball
abzufangen und ihn méglichst dorthin zuriickzuschlagen, wo der Gegner nicht
ist. Der Kérper wird dabei vom Spielsystem konditioniert »qut« zu spielen und
dafiir mit Punkten/Sieg belohnt. Unsere Programmierung hat jedoch gezeigt,
dass unter Detailkenntnis der technischen Prozesse der Akkommodationspro-
zess auch aus der anderen Richtung gedacht werden muss: Der Programmierer
muss die anatomischen und physiologischen -Méglichkeiten« des menschlichen
Korpers antizipieren (indem er sich mit ihnen gleichsetzt) und diese Erkennt-
nis kodieren, um damit die Zeitverhdltnisse des Systems auf die Zeitbediirf-
nisse des Spielers reduzieren. Diese Vermittlung zwischen Hardware und Wet-

ware kann flexibel symbolisch (iiber Software/den Programmcode) geleistet
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werden. Auf diese Weise lassen sich System und Korper sukzessive aneinan-
der anpassen.

Es scheint diese liber die symbolische Formalisierbarkeit von Heuristiken
erreichbare Flexibilitit zu sein, die den Computer letztlich zum idealen
Spielpartner/-gegner gemacht hat. Elektromechanische, Analogcomputer-
oder TTL-basierte Spiele finden sich heute nur noch in Museen und historischen
Sammlungen. Sich mit ihnen erneut auseinanderzusetzen, ermdglicht jedoch
erst eine technisch prdzise Fassung des Phanomens (und Begriff) derartiger
Spiele zu generieren, denn nur an ihnen und nur durch ihre operative Analy-
se lassen sich die Differenzkriterien deutlich erkennen. Der Beitrag schlief3t
demgemal mit einer Taxonomie von Spielen ab, die so etwas wie ein episte-
mologisches Zwischenfazit computerspielarchdologischer Forschung prasen-
tiert. Sie kann als Ausgangsbasis fiir weitere an Phanomenen, Objekten und
Diskursen orientierte Dispositivanalysen dienen.«30

Spiele

Ohne Medientechnik Mit Medientechnik
Bspp.
Substrat schach,

Versteckspiel,
FuBball,
Theater,

Turing Tumble

Elektro/ Elektronisches Mikroelektronisches Computerspiel
. mechanisches Spiel Videospiel Videospiel
Technologie Bspp-

Formula1

A analog- hybrid- digital- hybrid-  digital- digital- embedded fixierte versatile

Implementierung g yone gital o dgnar B X
elektronisch  elektronisch elektronisch integriert diskret integriert Datentrager Datentrdage

Bspp. Bspp. Bspp. Bspp. Bspp. Bspp. Bspp. Bspp. Bspp.

Tennis for Two Magnavox Nimrod Philips pong, Home Space Spiel- Heim-
Odyssey ES2001  Complter  Pong, Invaders, konsolen computer,

Space, aser PCs

Space Tennis

Race

Abb. 9: Taxonomie der Spiele
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Anmerkungen

O1» Die Ergebnisse experimentell ermittelter medien- und computerarchdologischer
Forschung waren damit auf dhnliche dispositive Medienanordnungen/-operationen iiber-
tragbar aber nicht im Sinne einer »Theorie iiber die Computerspiele« (im Kollektivsingular)
generalisierbar.

02» Warum dieser Begriff problematisch ist und vorsichtshalber in Anfiihrungszeichen ge-
hort, wird noch geklart.

03» Der Genre-Begriffisteherein Marketinginstrumentdenn eine Méglichkeit produktiver &s-
thetischer Differenzierung. Begriffe wie »Actionspiel«, »Adventure« oder »Strategiespiel«
hat Pias (2002) allerdings erfolgreich epistemologisch begriindet.

04» Es geniigt aber ebenso wenig einen Screenshot als Beleg fiir eine These zu liefern, wie auf
ein Let’s-Play-Video zu verweisen. Beides sind keine Computerspiele, sondern Bilder bzw.
Videos, die nicht die Interaktivitat, Performativitat und Ephemeritat eines Spiel(en)s de-
monstrieren, sondern lediglich die desjenigen Computers, auf dessen Bildschirm sie ange-
zeigt werden.

O5» als Emulatoren sogar andere Computer.

06» Einsolches Gesellschaftsspiel ist das sImitation Game«. Dass Computer sImitation Games:«
spielen kdnnen, hat schon Alan Turing als Anlass fiir die Frage, ob sie >denken« kénnen,
genutzt: Bei spater nach ihm benannten >Turing-Test« sollen Computer so tun, als seien
sie Menschen. Kann eine Versuchsperson dann nicht unterscheiden, ob die (schriftliche)
Antwort auf eine von ihm gestellte Frage von einem Menschen oder einem Computer
kommt, dann kann der Computer Turing zufolge als intelligent gelten (vgl. Turing 1987b).

07» Die jetzt schon sehr umfangreiche Bibliografie von Jens Junge zeigt als work in progress,
wie reichhaltig die Kulturgeschichte an spieltheoretischen Auseinandersetzungen ist.
[http://txt3.de/csarchi]

08» Dies geschah vor allem bei frithen/ersten Versuchen, die grundsétzliche Berechenbarkeit
von bestimmten Spielen wie Schach (Zermelo 1913) oder NIM (Bouton 1901) vorzunehmen,
um dann unter anderem Losungsalgorithmen dafiir zu entwickeln.

09» Die durch den spdteren Erfinder der noch heutige giiltigen Digitalcomputer-
Architektur John von Neumann (1926) entwickelte Spieltheorie stellt einen Sonderfall der
Entscheidungstheorie dar, welche sich auf die Handlungsbegriindungen des Einzelnen be-
zieht.

10» Die kann entweder durch Hacks vorgenommen werden oder im Brute-Force-Verfahren, bei
welchem man alle moéglichen Spielziige spielt oder spielen ldsst (Nork et al. 2018).

11» Neben dem >Rauschenc< von Gerdteteilen und Spielerhandlungen liefern echte
Zufallszahlengeneratoren (TNRG) im Gegensatz zu Pseudozufallszahlen-Generatoren
(PNRG) nicht rickrechenbare Zufallszahlen. Diese wurden und werden oft bei

Glicksspielautomaten eingesetzt (Schiirz 2013).
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12» Auch diese Spiele wurden von John von Neumann entdeckt/erfunden (von Neumann1966),
habenihre groRte Popularitdt aber ab Anfang der1g7oerJahre in John H. Conways -Game of
Lifec (Conway 1986) erfahren. Eine kostenlose, sehr umfangreiche Implementierung fiir ver-
schiedene moderne Computer ist GOLLY [http://txt3.de/csarchz2]. Sie wurde auch fiur mei-
ne Experimente genutzt.

13» [http://txt3.de/csarchs]

14» [http://txt3.de/csarchg]

15» [http://txt3.de/csarchs]

16» [http://txt3.de/csarch6]

17» Man kénnte das Corpus auch diskurspraktisch als jene Phdanomene, die die Game Studies
untersuchen, beschreiben, verfinge sich dann aber schnell in Tautologien.

18» Ein unbekannter Atari-Mitarbeiter hat die Regeln kongenial auf den Satz »Avoid missing
Ball for High Score« reduziert.

19» Hierfiir bieten sich (eingeschrankt) das >LabKit Pro< von Texas Instrument [URL: http://
txt3.de/csarch7] und uneingeschrénkt der sAnalog Paradigm« von Bernd Ulmann [http://
txt3.de/csarch8] an.

20» Allerdings in Form von integrierten Schaltkreisen (ICs) und nicht mehr wie in Baers Design
als einzelne elektronische Bauteile (diskret-elektronisch).

21» An dieser Stelle muss angemerkt werden, dass die »Odyssey« auch digitale Bauelemente
(etwa Flipflops) enthélt, die darin jedoch keine Computerfunktionen erfiillen.

22p [http://txt3.de/csarchg]

23» [http://txt3.de/csarchio]

24» [http://txt3.de/csarch11]

25» Bereits Ataris PONG verfiigt Giber einen Glitch, der von versierten Spielern ausgenutzt wer-
den kann: Das generierte Fernsehbild besitzt eine Austastliicke am oberen Bildrand. Spielt
man den Ball dorthin, dann kann der Gegenspieler ihn nicht returnieren.

26» Dies geschah unter Hilfe der Arbeitsgruppe sNew Materials¢ des Instituts fiir Physik
an der Humboldt-Universitat zu Berlin. Ich danke Frau Prof. Dr. Saskia Fischer und ihrem
Mitarbeiter Jirgen Solle [http://txt3.de/csarchi2].

27» Eine Analyse der Schaltung wird auch (unter anderem mithilfe von Kls) von anderen vor-
genommen: [http://txt3.de/csarch13] sowie [http://txt3.de/csarchi4]

28» Weitere elektromechanische Umsetzungen der Firma Tomy sind Terra HiT (dhnlich Space
INVADERS, Taito, 1978) und ELecTRONIC FORMULA 1 (dhnlich NIGHT DRIVER, Atari, 1976).

29» Das zeigt auch Vipeo OLympics, das als das erste Action-Computerspiel gilt, das einen pro-
grammierten KI-Gegner einsetzt (Holtgen 2018b).

30» Die in diesem Beitrag vorgestellten Theorien und Methoden werden in einer nachfol-

genden Monografie erweitert und vertieft.
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Ludografie

Tennis For Two (William Higinbotham, National Brookhaven Laboratory, 1957)
TasLe TENNIS (Ralph Baer, Magnavox, 1972)

PonG (Alan Alcorn, Atari, 1972)

BLip (Hikoo Usami, Tomy, 1977)

Vipeo OLympics (Joseph C. Decuit, Atari, 1977)

BaLL AND PaDDLE GAMES ( General Instrument, 1976)
Pac-MaN (Toru Iwatani, Namco, 1982)

FROGGER (Konami, 1981)

GoLLy (Andrew Trevorrow & Tomas Rokicki, Freeware, 2005)
TerrA HIT (Tomy, 1979)

SPACE INVADERS (Taito, 1978)

ELecTrONIC FORMULA T (Tomy, 1978)

MINECRAFT (Mojang, 2011)

NIGHT DRrIVER (Ted Michon, Atari, 1976)

NetLoco (Uri Wilensky, Freeware, 1999)
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Felix Raczkowski
MIT DER BUROKRATIE SPIELT MAN NICHT!
PARADIGMEN DIGITALER KONTROLLE.

Seit 2014 zirkulieren Meldungen tiiber die Plane Chinas, ein sogenanntes So-
cial-Credit-System einzufiihren, das urspriinglich bis 2020 implementiert wer-
den und allen Blurger*innen der Volksrepublik einen Score zuweisen sollte, der
gewissermallen ihre Regimetreue abbildet. 2016, insbesondere aber 2017, sind
diese Plane im Westen einem groBeren Publikum bekannt geworden und ha-
ben seitdem zu einer Fiille von Zeitungsartikeln (Siemons 2018), Blog-Posts,
Features in Magazinen und Rundfunk (Deutschlandfunk Nova 2017), Papers
(Diab 2017), Vortragen (Kithnreich 2017) und Diskussionsrunden (Leiden Asia
Center 2020) gefiihrt, die sich mit dem Vorhaben der chinesischen Regierung
zumeist als einer dystopischen Version eines Uberwachungsstaates befassen,
dem die kleinteilige Evaluation des Verhaltens jedes Biirgers moglich ist.
Dieser Aufsatz wird sich ebenfalls mit dem Social-Credit-System befassen und
eine neue Perspektive auf die bisherige Rezeption der chinesischen Pldane ent-
wickeln. Hier ist besonders eine wiederkehrende Analogie von Interesse, die
das Social-Credit-System als Gamification bezeichnet und damit im Sinne ei-
ner Nutzung spielerischer Verfahren zur Kontrolle der Bevélkerung erklart. Zu-
nachst wird herausgearbeitet, inwieweit das Social-Credit-System als Gamifi-
cation dargestellt wird und unter welchen Bedingungen diese Zuschreibung
stattfindet. In einem zweiten Schritt wird die Bezeichnung problematisiert
und kontextualisiert. SchlieRlich geht es drittens darum, sich mit Gamifica-
tion als Paradigma moderner Uberwachungs- und Subjektivierungsdispositive
auseinanderzusetzen.

Der Ur-Text der westlichen Rezeption des Social-Credit-Systems findet sich auf
dem Weblog des niederlandischen Rechtswissenschaftlers Rogier Creemers,
der am 14. Juni 2014 unter dem Titel Planning Outline for the Construction of a
Social Credit System (2014-2020) eine offensichtlich fiir die 6ffentliche Verbrei-
tung bestimmte Mitteilung des Staatsrates der Volksrepublik China in eng-
lischer Ubersetzung versffentlicht, die ein geplantes Social-Credit-System be-
schreibt, das zwischen 2014 und 2020 implementiert werden soll (Creemers
2014). Die von Creemers angefertigte englische Ubersetzung des chinesischen

Texts stellt die zentrale Quelle fiir die ersten westlichen Berichte iiber das So-
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cial-Credit-System dar, wie sich anhand der Verweise auf den Blog-Post nach-
vollziehen 1dsst. Der von Creemers veréffentlichte Text ist umfangreich, geht
kleinteilig auf die verschiedenen gesellschaftlichen Bereiche ein, in denen das
System zur Anwendung kommen soll und legt den Fortschritt bei dessen Im-
plementierung dar.

»Asocial credit system is an important component part of the Socialist market economy system
and the social governance system. It is founded on laws, regulations, standards and charters,
itis based on a complete network covering the credit records of members of society and credit
infrastructure, it is supported by the lawful application of credit information and a credit ser-
vices system, its inherent requirements are establishing the idea of an [sic!] sincerity culture,
and carrying forward sincerity and traditional virtues, it uses encouragement to keep trust and
constraints against breaking trust as incentive mechanisms, and its objective is raising the ho-

nest mentality and credit levels of the entire society« (Creemers 2014).

In Creemers Ubersetzung spielt dabei das Prinzip einer Kreditwiirdigkeit, die
auch jenseits der Finanzwirtschaft zum Tragen kommt, eine wichtige Rolle. Es
geht um die Férderung von »sincerity«, also Aufrichtigkeit, in den verschie-
densten gesellschaftlichen Bereichen. Dabei wird aber nie die Form konkre-
tisiert, die das Social-Credit-System annehmen soll. Stattdessen werden die
vagen Ziele der Implementierung eines Social-Credits-Systems in einer Form
formuliert, die ein Wissen darum, wie das System genau funktioniert, schon
vorauszusetzen scheint:

»The main objectives of the construction of a social credit system are: by 2020, basically ha-
ving established fundamental laws, regulations and standard systems for social credit, basi-
cally having completed a credit investigation system covering the entire society with credit in-
formation and resource sharing at the basis, basically having completed credit supervision and
management systems, having a relatively perfect credit service market system, and giving com-
plete rein to mechanisms to encourage keeping trust and punish breaking trust. Having made
clear headway in the construction of sincerity in government affairs, commercial sincerity, so-
cial sincerity and judicial credibility, and a substantial rise in market and social satisfaction le-
vels. Having broadly strengthened the sense of sincerity in the entire society, achieved a clear
improvement in the credit environment for economic and social development, and a market im-

provement of the economic and social order« (ebd.).

In der Mitteilung der Regierung firmiert das Social-Credit-System als unbe-
stimmtes Instrument, mit dem eine groRe Bandbreite an gesellschaftlichen
Veranderungen im Sinne der kommunistischen Partei erreicht werden soll. Das
Ziel meines Aufsatzes kann demzufolge nicht darin bestehen, ein close rea-

ding oder eine medienkulturhistorische Analyse der Plane fiir das Social-Cre-
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dit-System zu unternehmen. Im Gegenteil ist die Grundannahme des Beitrags,
dass eine solche Analyse gegenwartig schlicht nicht méglich ware, weil nicht
bekannt ist, wie das Social-Credit-System konzipiert ist oder konzipiert wer-
den soll. Es kristallisiert sich stattdessen heraus, dass es kein singuldres Sys-
tem gibt, wie es in den verschiedenen dystopischen Visionen in Reaktion auf
die chinesischen Plane beschrieben worden ist. So weist etwa die Ostasienwis-
senschaftlerin Mareike Ohlberg darauf hin, dass man statt einem von vielen

Systemen ausgehen miisse:

»Das Wichtigste [sic!]: Das eine gesellschaftliche Bonitatssystem gibt es nicht und wird es auch
in Zukunfterst einmal nicht geben. Diese Erkenntnis steckt bereits im chinesischen Begriff: She-
hui xinyong tixi wird haufig wértlich als »Sozialkreditsystem« ibersetzt. Der Begriff »tixic (Sys-
tem) bezieht sich jedoch explizit nicht auf ein in sich geschlossenes Programm, sondern auf
einen institutionellen und regulatorischen Rahmen, der weitere Untersysteme und -projekte
umfasst. Das gesellschaftliche Bonitdtssystem muss also in erster Linie als ein politischer Rah-
men verstanden werden. Allein auf zentraler Ebene sind Uber 40 einzelne Ministerien und Ab-
teilungen involviert, die unterschiedliche Interessen verfolgen und an diversen Mechanismen

und MaBnahmen arbeiten« (Ohlberg 2019).

Ohlbergs Position, die in jiingeren Artikeln zum Thema zitiert wird (Kobie
2019), geht davon aus, dass die Initiative der chinesischen Regierung auf zahl-
reiche kleinere Systeme zielt. Die Frage also, was das Social-Credit-System sei,
kann jeweils nur im Hinblick auf den jeweiligen Rahmen bzw. die verantwort-
liche Institution beantwortet werden. Es ist auBerdem inzwischen klar, dass
die verschiedenen Systeme 2020 nicht derart umfassend implementiert wor-
den sind, wie es noch 2014 veranschlagt wurde. Das Social-Credit-System wird
bei ndherer Betrachtung zu einem diffusen Paket von MalRnahmen, die zwar
alle im weitesten Sinne auf eine Datenerfassung und -Verarbeitung mit dem
Ziel der Verhaltensevaluation und -modifikation der Bevolkerung hinauslau-
fen sollen, in ihrer konkreten Ausformung aber nicht definiert sind.

Dieser Befund andert allerdings nichts daran, dass die Rezeption des Social-
Credit-Systems in westlichen Medien ein umfassendes, zusammenhdngendes
und technologisch konkret auf bestehenden sozialen Medien, Shopping-Platt-
formen und Uberwachungsarchitekturen aufbauendes System imaginiert, das
regelmiRig mit bekannten fiktiven Uberwachungsstaaten (1984) oder Medien-
Dystopien (Black Mirror) verglichen wird. So fiirchtet Rachel Botsman im Ma-
gazin Wired, dass aus heterogenen Datenbestinden ein singuldrer Score gebil-
det und damit die Vertrauenswiirdigkeit und der soziale Status jedes Biirgers

gemessen wiirde:
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»But now imagine a system where all these behaviours are rated as either positive or negative
and distilled into a single number, according to rules set by the government. That would create
your Citizen Score and it would tell everyone whether or not you were trustworthy. Plus, your
rating would be publicly ranked against that of the entire population and used to determine
your eligibility for a mortgage or a job, where your children can go to school - or even just your
chances of getting a date. A futuristic vision of Big Brother out of control? No, it's already get-
ting underway in China, where the government is developing the Social Credit System (SCS) to

rate the trustworthiness of its 1.3 billion citizens« (Botsman 2017).

Ahnliche Perspektiven auf das Social-Credit-System als vereinheitlichtes Sys-
tem mit singuldrem Score finden sich z.B. bei Mike Elgan (2019), Adam Green-
field (2018) und Weiteren. Hier wird das System jeweils als Dystopie einer ent-
grenzten Kontrolle kritisiert — gleichzeitig aber auch erst als Fiktion einer
solchen hervorgebracht, wie die uneindeutigen Erkenntnisse iiber die tatsach-
liche Dimension oder den Fortschritt der Implementierung des Systems zei-
gen.«1Die erste These dieser Ausfiihrungenist also, dass sich in der westlichen
Rezeption der vagen Plane der chinesischen Regierung zur Implementierung
eines Social-Credit-Systems eine dystopische Kontrollgesellschaft abzeichnet.
Diese Dystopie setzt dabei eine konkrete Funktionalitat des Systems voraus,
die bisher nicht nachweisbar ist. Die Debatte um das Social-Credit-System ist
daher von einer Reihe von Analogien und Metaphern gepragt, die teils iiber po-
pularkulturelle Bezilige versuchen, die unklaren Plane der chinesischen Admi-
nistration greifbar zu machen. Ein anderer Horizont der Konkretisierung be-
steht im Vergleich mit anderen, mutmaRlich bekannten Formen der digitalen
sozialen Kontrolle. Hier kommt das Konzept der Gamification ins Spiel. Als Ga-
mification werden in den letzten zehn Jahren Verfahren bezeichnet, die auf
die Ubertragung von Spielelementen in spielferne Kontexte hinauslaufen und
eine Steigerung der Effizienz von Angestellten in Unternehmen oder der Mo-
tivation von Lernenden in Bildungsinstitutionen anstreben (Deterding et al.
2011; Raczkowski 2019). Es fallen besonders zwei Beitrage auf, in denen der Plan
der Volksrepublik als Gamification bezeichnet oder diskutiert worden ist, wo-
bei jeweils andere Schwerpunkte gesetzt und auch andere Leser*innen oder
Zuhorer*innen adressiert sind. Die erste Erwdhnung findet sich in einem Bei-
trag des Youtube-Channels Extra Credits, der sich auf Videos zur Gaming-Kultur
und zu Game-Design-Fragen spezialisiert hat und regelmaRig aus der Perspek-
tive von Game-Designer*innen Entwicklungen in der Spieleindustrie kommen-
tiert (Extra Credits 2015). Bereits am 16.12.2015 wird in dem Video, das fiir die
Verhadltnisse des in den vergangenen fiinf Jahren noch gewachsenen Kanals

nach wie vor am oberen Ende der Zugriffe (1,95 Millionen insgesamt, Stand No-
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vember 2020) liegt, auf das Scoring-System aufmerksam gemacht. Unprazise
als Sesame Credit bezeichnet«2 diskutiert das Video ein System, dessen Ziel in
der Gamification von Regimetreue (»rgamified being an obedient citizen«) best-
ehe (ebd.). Die Argumentation konzentriert sich dabei auf den Score, der allen
Blirger*innen zugewiesen werden und als Korrelation zahlreicher individueller
Uberwachungs- und Verdatungstechniken gewissermaRen die Regiemetreue
abbilden solle. So werde etwa das Teilen von Meldungen der staatlichen Nach-
richtenagenturen in sozialen Medien mit Punkten belohnt, die Erwahnung von
in der Staatsideologie problematischen Begriffen (Tian’anmen etc.) hingegen
mit Punktabzug bestraft. Uber soziale Medien ergebe sich, so wird es in dem
Video herausgestellt, auf diese Weise ein System wechselseitiger Kontrolle, da
die Assoziation mit Personen mit niedrigem Score ihrerseits mit Punktabziigen
bestraft werde — es gebe also Anreize zur Belehrung oder sozialen Isolation von
Abweichler*innen. Die Hohe des eigenen Scores werde dann hinzugezogen, um
entweder Verginstigungen und Privilegien zu erhalten (bei der Vergabe von
Krediten, beim Zugang zu Tickets fiir Fernreisen, bei der Vergabe von Studien-
pldatzen) oder ebendiese einzuschranken. Das Extra Credits-Video erortert das
Social-Credit-System als eine Anwendung von Game-Design-Prinzipien und
endet mit einem Pladoyer an die Zuschauer*innen, sich mit ihrem Wissen um
die Funktionsweisen und Designprinzipien digitaler Spiele gegen deren Miss-

brauch (»misuse«) einzusetzen (ebd.).

Abb. 1: Visualisierung der hypothetischen Funktionsweise des Social-Credit-Systems als Be-

wertung sozialer Beziehungen im Video von Extra Credits.
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Das Video wird in den Wochen nach seinem Erscheinen stark rezipiert und
hat bereits einige weitere Artikel oder Berichte liber das Social-Credit-System
zur Folge, die sich direkt oder indirekt auf die Ausfithrungen von Extra Cre-
dits beziehen. Als die Sinologin und Politikwissenschaftlerin Katika Kithnreich
Ende 2017 einen vielbeachteten Vortrag auf dem Kongress des Chaos Compu-
ter Clubs in Leipzig hdlt, bezieht sie sich explizit auf das Video von Extra Cre-
dits, das sie in voller Lange zeigt und um einige Missverstandnisse korrigiert
(Kithnreich 2017). Die Referenz ist hier also bereits Gamification, was Kithnreich
in spateren Vortrdagen darauf zuspitzt, dass es sich bei Social-Credit-Systemen
eben nicht um die gewaltsame Uberwachungsherrschaft orwell’scher Dysto-
pien, sondern um eine freundliche und angenehme Regierungskunst hande-
le (Kiihnreich 2018). Sie expliziert nie, was nach ihrer Auffassung das spiele-
rische Element des Social-Credit-Systems sei, es ist aber davon auszugehen,
dass Kithnreich, in Anlehnung an Extra Credits, die Nutzung eines Scoring-Me-
chanismus als Game-Design-Element wahrnimmt. In der Rezeption des Social-
Credit-Systems als Gamification sind das Video von Extra Credits sowie die di-
versen Vortrage und Interviews von Kithnreich als maRgeblich zu bezeichnen.
Esist nicht das Ziel dieses Textes, eine exakte Rezeptionsgeschichte des Social-
Credit-Systems auszuarbeiten, daher sollen diese beiden Hinweise vorldufig
geniigen.

Die zweite These meines Beitrags lautet: Entgegen des oben explizierten Re-
zeptionskontexts handelt es sich beim Social-Credit-System nicht um Gamifi-
cation. Gamifizierte Anwendungen zielen gerade darauf, die Dinge wie Spiele
aussehen zu lassen, damit sie Spall machen. Die Systeme, die dem Social Sco-
ring ohne Zweifel dhneln, miissen einhergehen mit einer Visualisierung und
Implementierung, die die bunte Grafik populdrer Computerspiele aufruft (wie
z.B. bei WoRrLD OF CLASSCRAFT (Shawn Young, Devin Young, Lauren Young, seit
2013)) oder aber deren Missionsstruktur und Herausforderungen nachahmt
(z.B. APPLEBEE’'s GAMIFICATION (Bunchball/RMH Franchise Corp., seit 2013))«3.
Esist dabei unerheblich, ob diese Anwendungen tatsdchlich, wie von Extra Cre-
dits befiirchtet, auf Game-Design-Wissen zuriickgreifen oder ob sie, wie von
lan Bogost (2014: 67) argumentiert, sich lediglich der positiven Assoziationen
bedienen, die der Begriff des Spiels aufruft. Die bisher bekannten Informatio-
nen zum Social-Credit-System in China legen die Vermutung nahe, dass diese
Artvon »Game Layer« (Priebatsch 2010) dort keine Rolle spielen wird. Die biiro-
kratische Form der Kontrolle im chinesischen Einparteienstaat tragt bisher kei-
ne spielerischen Ziige und die Ankiindigung des Social-Credit-Systems erwdahnt
nicht, dass SpaR, spielerische Erziehung oder Motivation zentrale Eckpfeiler in

dessen Implementierung darstellen sollen.
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Das Social-Credit-System ist keine Gamification, sondern, nach der Art und
Weise, in der seine Zielsetzungen von der Regierung vorlaufig skizziert wer-
den, als eine Reinform behavioristischer Verhaltensmodifikation zu charakte-
risieren. In den Begriffen des Behaviorismus greift das Projekt des Social-Cre-
dit-Systems auf eine Reihe von positiv oder negativ verstarkenden MaBnahmen
(das Social Scoring) zuriick, um die Wahrscheinlichkeit zu erhéhen, dass po-
sitiv gewertete Verhaltensweisen auftreten (regimetreues Verhalten), wohin-
gegen negativ gewertetes Verhalten (oppositionelles oder abweichlerisches
Verhalten) mit geringerer Wahrscheinlichkeit an den Tag gelegt wird.«4 Der
Einsatz digitaler Medien und umfassender Datenbestdnde ermdglicht ledig-
lich eine andere Skalierung als die analogen Experimentalanordnungen aus
der Mitte des 20. Jahrhunderts - anstelle die Verhaltensmodifikation in indi-
viduellen EinschlieBungsmilieus (Deleuze 1993: 254) in Stellung zu bringen, ist
nun eine nationale, wenngleich nicht einheitliche (siehe Ohlberg 2019) Imple-
mentierung denkbar. Das Social-Credit-System bedient sich in diesem Fall also
bei den wissenshistorischen Vorlaufern der Gamification, adaptiert diese aber
unmittelbarer, ohne den Umweg iiber (digitale) Spiele. Dennoch kann hier in
uberspitzter Form eine Parallele zwischen Gamification und dem Social-Cre-
dit-System herausgestellt werden, auf die in den bisherigen Debatten nicht
hingewiesen worden ist: beide existieren nicht.

Gamification ist ein diskursiv auBerordentlich erfolgreicher Begriff, der im-
pulsgebend fiir eine Vielzahl von Konferenzen und der Gegenstand vielbeach-
teter Ted-Talks ist.«5 Es sind zahlreiche Blicher iber Gamification publiziert
worden (die zumeist dem Genre der popularwissenschaftlichen Unterneh-
mens- oder Lebensratgeber angehoren) und es entstehen inzwischen auch
laufend Abschlussarbeiten in den Wirtschaftswissenschaften, der Psycholo-
gie oder der Medienwissenschaft. Gamification ist der Begriff, mit dem medi-
ale Dispositive bezeichnet werden, in denen sich Uberwachung durch Messung
und Verdatung mit Feedbackschleifen koppelt, deren Ziel in der Verhaltens-
modifikation der Subjekte besteht, die sich in ihnen bewegen. Allerdings ist
das Projekt der Gamification in der praktischen Umsetzung, in der tatsdch-
lichen Gamifizierung von Schulen, Unternehmen, Bibliotheken, Fitnesscentern
und anderen Umgebungen und Institutionen weitaus weniger erfolgreich. Von
einigen wenigen, durch finanzstarke Stiftungen getragenen Leuchtturm-Pro-
jekten wie QUEST To LEARN (Institute of Play/New York City Department of Ed-
ucation, seit 2009) abgesehen,«6 sind bisher keine umfassenden Implemen-
tierungen von Gamification bekannt. Entgegen emphatisch vorgetragener
Forderungen danach, die Welt bzw. Realitat durch Spielelemente zu >reparie-

ren« (McGonigal 2011), indem grundlegende Defizite des Bildungswesens oder
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spatkapitalistischer Arbeitsverhdltnisse adressiert werden, beschranken sich
gamifizierte Anwendungen heute vor allem auf Smartphone-Apps, die der
Selbstoptimierung ihrer Nutzer*innen durch oberflachliche Level- und Punkt-
systeme Vorschub leisten sollen. Die Griinde dafiir sind vielfdltig und reichen
von der durchaus fragwiirdigen Wirksamkeit von Gamification (Hamari et al.
2014) bis hin zu Kostenfaktoren, Schwierigkeiten bei der Implementierung, Ri-
siken durch Missbrauch des Systems (Raczkowski 2019: 148-150) oder Bedenken
uber den Ruf des Konzepts. Als dritte These des Textes ist damit festzuhalten,
dass die Umstdnde, unter denen das Social-Credit-System als Gamification dis-
kutiert wird, uneindeutiger sind als es der widerspruchsfreie Vergleich beider
Phdanomene in der bisherigen Diskussion erkennen lasst. Ein Marketing-Kon-
zept, das wesentlich iiber Ratgeberliteratur und Consulting-Wissen zirkuliert,
ohne umfassende, praktische Implementierung zu erleben, wird zur Analogie
eines Uberwachungs- und Bewertungssystems, das gegenwértig im Westen
hauptsachlich als dystopische Imagination firmiert. Abermals zugespitzt lie-
Be sich sagen: etwas, das nicht funktioniert steht fiir etwas, das es nicht gibt.
Hier wird zugleich die Schwachstelle der Argumentation des Beitrags deutlich,
da er eine Diagnose formuliert, deren Voraussetzungen sich in naher Zukunft
andern konnten. Das Social-Credit-System ist zwar noch nicht realisiert, aber
es ist wahrscheinlich, dass es zu einer Umsetzung entlang der von Ohlberg pro-
gnostizierten einzelnen Systeme kommen wird, von denen einige bereits regi-
onal implementiert und erprobt werden. Welche Form das Social-Credit-Sys-
tem letztlich annehmen wird, kann in diesem wissenschaftlichen Aufsatz nicht
serios prognostiziert werden und es ist dementsprechend auch nicht auszu-
schlieen, dass das Scoring die dystopische Dimension erreicht, die ihm im
Diskurs bereits zugeschrieben wird. Dennoch ist der historische Moment der
Rezeption von Interesse, in dem das spekulativ unbestimmte Social-Credit-Sys-
tem anhand von Gamification konkretisiert und zugleich kritisiert wird. Das
wird tiber einen weiteren Vergleich mit einem anderen System zur Uberwa-
chung und Verhaltensmodifikation klar: das Panopticon nach Bentham, das be-
sonders durch Michel Foucaults (1977) Werk Uberwachen und Strafen zu einem
Sinnbild ganzer Gesellschaftsformen und Uberwachungsregimes geworden ist.
Auf das Panopticon selbst, diesen kreisrunden Gefangnisbau, der zentralisier-
te Uberwachungs- und Individualisierungsprinzipien architektonisch manife-
stiert, soll hier nicht weiter eingegangen werden, stattdessen sollen besonders
zwei Argumente in der Rezeption des panoptischen Prinzips nach Foucault dis-
kutiert werden.

Erstens wird etwa von Roy Boyne (2000: 289f.) in seinen Uberlegungen zum

Post-Panoptismus darauf hingewiesen, dass Benthams Panopticon keinesfalls
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ein Erfolgsmodell der Architektur von EinschlieBungsmilieus darstellte, son-
dern historisch als ein vergleichsweise abseitiger Entwurf zu bewerten ist,
der nie seine vollumfangliche Realisierung in Benthams Sinne erfahren hat.
Erstin den 6oer und 7oer Jahren des 20. Jahrhunderts wird das Panopticon zu
einem diskursiven Erfolgsmodell, indem es durch die Analyse von Foucault und
die zahlreichen, von Uberwachen und Strafen inspirierten Arbeiten zum Mo-
dell einer Uberwachungsgesellschaft wird, die aber zugleich, wie Boyne dar-
legt, das Panopticon selbst immer schon transzendiert. Boyne nennt verschie-
dene Einwdnde gegen den andauernden Erfolg des Panopticons, die er zum
Post-Panoptismus zusammenfasst. Das folgenreichste dieser Argumente stellt
die Effektivitdt des panoptischen Prinzips grundsatzlich infrage, da es regel-
maRig Widerstand hervorbringt (ebd.: 302). Der monolithische Panoptismus
(ebd.) sei immer haufiger mit seinem Scheitern konfrontiert, das aus neuen,
widerstandigen Subjektivierungen resultiere. Nennt Boyne hier noch die Auf-
stande in Gefangnissen oder die Parallelgesellschaften in Anstalten oder an-
deren EinschlieBungsmilieus als Beispiel (ebd.), kénnte man heute digital-affi-
ne Protestbewegungen wie Black Lives Matter oder die Demokratiebewegung
in Hong Kong anfiihren, die sich ihrerseits mit neuen Subjektivierungen den
Uberwachungs- und Strafinstitutionen (von denen allerdings zu bezweifeln
waire, dass sie liberhaupt noch panoptisch operieren) entgegenstellen. Még-
licherweise also ist das Panopticon nicht nur im Sinne einer konkreten, histo-
rischen Realitdt unerfolgreich, sondern hat es sich inzwischen auch diskursiv
uberlebt und war nur in einer relativ kurzen Phase Mitte des 20. Jahrhunderts
ein prizises Modell fiir bestimmte Formen von Uberwachungsarchitekturen.
Dies wiirde erkldren, wieso es in den Debatten um das Social-Credit-System
fast keine Rolle gespielt hat und es wiirde zugleich Projekte wie Gamification
als Antwort auf diese Unzuldnglichkeiten perspektivieren. Denn im Angesicht
widerstandiger Subjekte ist anzunehmen, dass sich neue Formen der Kontrol-
le und der unterwerfenden Subjektivierung etablieren, zu denen Regierungs-
und Management-Techniken wie Gamification zu zahlen waren (vgl. Schrape
2014), wenngleich ihnen die theoretische Nobilitierung des Panopticons ab-
geht.

Das Argument von Petra Gehring, das stellvertretend fiir eine zweite Fluchtli-
nie der Rezeption des Panopticons vorgestellt werden soll, ist noch pointierter.
Gehring problematisiert das Panopticon als Sinnbild moderner Uberwachungs-
gesellschaften, da diese nicht hauptsachlich iiber visuelle Daueriiberwachung
funktionierten, sondern als Subjektivierungstechniken. Und das Panopticon

ist, so Gehring, anders als in der Foucault-Rezeption haufig vorausgesetzt, ge-
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rade keine Technik der Subjektivierung. In dieser Funktion sieht sie eher die

von Foucault ebenfalls diskutierten Priifungsformen:

»Man nehme die Intelligenzpriifungen des 20. Jahrhunderts, die Lesekdpfe von Ultraschallgera-
ten, die Visualisierungsarmaturen eines Hirnscans, das Ausgehorchtwerden durch Umfragefor-
schung, den pradiktiven genetischen Test — oder selbst Spahgerate wie die militarische Droh-
ne: all diese Technologien sind vom Typ des priifenden Zugriffs. Sie stellen eine Tiefe her, sie
machen etwas im Inneren des Subjekts Verborgenes und zugleich subjektiv Wesentliches zeig-
bar (inneres Leben, Intelligenz/Denken, kollektive Einstellungen, Gene, das Terrorversteck)«

(Gehring 2017: 41).

Im Gegensatz dazu fasst Gehring das Panopticon als »ein Phinomen des Uber-
gangs« (ebd.: 37) auf, das immer noch in der Visualitat und der Macht des Blicks
verhaftet sei, auch wenn es darum gehe, diese Blicke unsichtbar zu machen
und ihre Effektivitdt zu erhéhen. Damit allerdings ist das Panopticon dann
»flir eine Analytik der Subjektivierung in der Digitalgesellschaft« (ebd.: 41) von
nachrangiger Bedeutung.

Sowohl Boyne als auch Gehring charakterisieren das Panopticon im (bzw. am
Ubergang zum) 21. Jahrhundert als in spezifischer Weise unzuldnglich, wobei
das Argument der neuen Widerstinde und das der ungeniigenden Subjekti-
vierung produktiv miteinander verknilipft werden kénnen, um den steigenden
Bedarf an einer Analytik der Subjektivierung in digitalen Kulturen zu erklaren.
Diese Analytik kann sich nicht mehr auf das Panopticon als ihr zentrales Sinn-
bild, ihren wissenshistorischen Horizont oder ihre Metapher beziehen, was zur
letzten These meines Beitrags fiihrt:

Gamification eignet sich zur pointierten Darstellung und Konkretisierung all
jener Prifungs- und Subjektivierungsverfahren digitaler Kulturen, die den All-
tag von immer mehr Menschen bestimmen. Das macht den Grund fiir seinen
diskursiven Erfolg aus und erklart, weshalb es inzwischen auch zur Beschrei-
bung von Phanomenen bemiiht wird, die mit dem engeren Prinzip einer Spiel-
Ahnlichkeit wenig gemein haben.

Dabeiist es, ahnlich wie beim Panopticon, irrelevant, ob das Prinzip erfolgreich
ist oder nicht; ob es realisiert wird oder nicht oder ob die Verfahren, die als Ga-
mification bezeichnet werden, noch einen Bezug zu (digitalen) Spielen haben.
Es geht darum, die Subjektivierung, die sich aus einer Verbindung von Uberwa-
chung, Priifung und Feedback ergibt, zu benennen und kritisieren zu kénnen.
Dies zeigt sich am Fall des Social-Credit-Systems in China: ein diffuser Plan, der
zundchst nur auf einen politischen Rahmen hinausldauft und auf die Etablie-
rung zahlreicher heterogener Verfahren zielt, wird iiber die Bezeichnung als
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Gamification adressierbar und als spezifische Machttechnik diskutierbar. Er
wird, wie man mit Foucault (1977: 288) sagen kdnnte, auf eine »abstrakte For-
mel« hingefiihrt und paradoxerweise genau damit konkretisiert. Die Attribu-
ierung von Gamification erfolgt dabei nicht vor dem Hintergrund einer vielbe-
achteten Theorie, sondern gerade in Bezug auf die populdrwissenschaftlichen
Thesen aus dem Marketing und der Unternehmensberatung, die die Zielset-
zung einer Nutzung von Spielelementen in auRerspielerischen Kontexten un-
missverstandlich darlegen. Am grundsatzlichen Programm von Foucault, die
Frage nach Macht- und Subjektivierungsprozessen zu stellen, hat sich demnach
nicht viel verdndert, allein die Paradigmen, mit denen diese Fragen gleicher-
malen gerahmt wie akzentuiert werden, verschieben sich vom Panopticon zu
den neuen »boshaften Tr[d]Jum[en]« (ebd.: 288).

Dassdiese Verschiebung, wennsieentlang des problematischen Begriffsder Ga-
mification erfolgt, auch Ungenauigkeiten hervorbringt, konnte angesichts des
Social-Credit-Systems gezeigt werden. Es bleibt aber festzuhalten, dass trotz
dieser Probleme, die es genau zu benennen gilt, der Wert der Gamification viel-
leicht eben gerade darin liegt, als abstrakte Formel einige der Machttechniken
digitaler Kulturen zu konkretisieren. Damit ware das Prinzip ironischerweise
fiir die kritische Analyse dieser Macht- und Regierungstechniken wertvoll und
nitzlich, auch wenn sich die Hoffnungen der Unternehmensberater*innen und
Marketing-Expert*innen zur Steigerung von Profiten und Engagement durch
Spielelemente nicht bewahrheiten sollten.

Anmerkungen

O1» Inzwischen setzt sich diese Erkenntnis auch jenseits der Stellungnahmen von Expert*innen
(aber mit Bezug auf diese) in der breiteren Berichterstattung zum Thema durch, vgl. Kobie
(2019); Bruihl (2019).

02» Womitin China nurein privates Loyalty-Programm gemeint ist, das als ein Bestandteil der
von Ohlberg angenommenen Verkniipfung mehrerer Systeme angesehen werden kann (Kiihn-
reich 2017).

03» Zum Gamification-Programm von Applebee’s, vgl. Brousell (2015).

04» Zur Geschichte des Behaviorismus vgl. Mills (1998). Zum Zusammenhang zwischen Gami-
fication und Behaviorismus vgl. Raczkowski (2019).

O5» Zur populdren Rezeption des Begriffs vgl. Raczkowski (2019: 73-92).

06» Zu QuesT To LEARN, vgl. Raczkowski (2019: 290-293).
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Ludografie

AppLEBEE’S GAMIFICATION (Bunchball/RMH Franchise Corp., seit 2013)
WoRLD OF CLASSCRAFT (Shawn Young, Devin Young, Lauren Young, seit 2013)

QuesT To LearN (Institute of Play/New York City Department of Education, seit 2009)
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Theresa Krampe

VON KONTROLLRAUMEN UND PANOPTISCHEN SICHT-
VERHALTNISSEN. DAS PANOPTICON ALS WIEDER-
KEHRENDES MOTIV IM ZEITGENOSSISCHEN
COMPUTERSPIEL.

Spatestens seit Gilles Deleuzes (1992) eben-
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metareferenziellen Interfaces, der detail-

die Ablosung der Foucault’schen Disziplinarge-

lierte Diskussionen beider Spiele enthalt

sellschaft durch neue und wandelbare Formen

(Krampe/Lotzow/Thon in Vorbereitung).

von Kontrolle angenommen. Nicht zuletzt be-

Mein herzlicher Dank gilt auBerdem Stepha-

dingt durch digitale Technologien nehmen Me-

nie Lotzow fir hilfreiche Kommentare zu

chanismen der Uberwachung und Kontrolle im

Pony Istanp und das wertvolle Feedback zu ei-

21. Jahrhundert flexiblere und in gewisser Hin- . o _
sicht immaterielle«1 Formen an, die zumeist in ner frahen Version dieses Artikels.
der Asthetik des dezentralisierten Netzwerkes

veranschaulicht werden (vgl. Jagoda 2016). Hier

mochte ich jedoch aufzeigen, dass auch ein anderes Sinnbild der Uberwachung
und Kontrolle in aktuellen medialen Diskursen und speziell im Computerspiel
von hoher Relevanz bleibt. Die Rede ist vom Panopticon, jenem ikonischen Bau-
werk, das in der Beschreibung durch Michel Foucault zum verallgemeinerungs-
fahigen Modell fiir das Wirken von Macht in der Disziplinargesellschaft avan-
cierte. Im Computerspiel der Gegenwart ist es zum wiederkehrenden Motiv
geworden, das oft mit selbstreflexiven sowie medienkritischen Konnotationen
behaftet ist.

Mit der Untersuchung des Panopticons als einer »Allegorie der Kontrolle« (Gal-
loway 2006) in aktuellen Computerspielen greift dieser Beitrag zum einen das
nicht nachlassen wollende Interesse am Panopticon in Kunst, Kultur, Medien
und Wissenschaft auf. In den Bildern, Raumstrukturen oder Mechaniken zeit-
gendssischer Computerspiele nimmt das Panopticon eine Vielfalt unterschied-
licher Formen und Bedeutungspotenziale an, die es exemplarisch zu untersu-
chen gilt. Begleitend wird es zunehmend auch fiir die Computerspielanalyse
mithilfe unterschiedlicher Ansdtze produktiv gemacht (vgl. van Nuenen 2016;
Mader 2020; Holtgen 2020). Zum anderen kniipft der Beitrag an die Frage der
Reprasentierbarkeit von Strukturen der Uberwachung und Kontrolle in der di-

gitalisierten und vernetzwerkten Gegenwart an. AnschlieBend an Alexander
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Galloway (2006) soll das Computerspiel in seiner Rolle als algorithmisches kul-
turelles Objekt verstanden werden, das eng mit den politischen Realitaten der
Gegenwart verwoben ist. Dahingehend zeigt sich das Panopticon als allego-
rische Figur, in der sich Phantasmen der Uberwachung und informationellen
Kontrolle konzentrieren und deren Bedeutungspotenziale im und fiir das 21.
Jahrhundert neu verhandelt werden.

Um sich der Rolle des Panopticons im zeitgendssischen Computerspiel anzu-
nahern, muss zundchst, trotz oder gerade wegen seines ikonischen Status in
Kultur und Wissenschaft, der Begriff des Panoptismus und seine Verbindung
zu den Uberwachungs- und Kontrollsystemen unterschiedlicher historischer
Kontexte geklart werden. Diesbeziiglich wird im ersten Teil dieses Beitrags das
Augenmerk auf den architektonischen Entwurf des panoptischen Gefangnisses
und seine Weiterentwicklung zum verallgemeinerungsfdahigen Prinzip der Dis-
ziplinargesellschaften bei Foucault gelenkt. AnschlieRend wird nach den Még-
lichkeiten und Grenzen einer Ubertragung des Panoptismus auf die Gegenwart
sowie einer Operationalisierung fiir die Computerspielanalyse gefragt.

Im zweiten Teil des Beitrags geht es dann um die exemplarische Analyse ein-
zelner Computerspiele. Dazu wurden vier Fallbeispiele gewdhlt, die sich durch
den selbstreflexiven Einsatz panoptischer Motive auszeichnen. Die ersten bei-
den Beispiele, Davey Wredens THE STANLEY PARABLE (Galactic Cafe, 2013) und
ONEsHOT (Little Cat Feet/Degica, 2016), zitieren das architektonische Panop-
ticon deutlich erkennbar in Form ringférmiger Raumstrukturen und mit Bild-
schirmen ausgestatteter Kontrollrdume. In Pony IsLAND (Daniel Mullins Games,
2016) und THE MAcic CircLE (Question, 2015) hingegen werden panoptische
Sichtverhdltnisse in abstrahierter Form dargestellt und in das Motiv eines all-
sehenden Auges Uberflihrt. In der vergleichenden Betrachtung soll gezeigt
werden, dass sowohl die Architektur des Kontrollraums als auch das visuelle
Regime der panoptischen Uberwachung im zeitgendssischen Computerspiel
vielfdltig funktionalisiert sind und Gegenwartsanalyse sowie Medienkritik

moglich machen.

Das Panopticon: Vom Gefangnisbau zur Allegorie

In seiner vielbeachteten Analyse der Entstehungsgeschichte des modernen
Strafsystems Uberwachen und Strafen: Die Geburt des Gefingnisses schligt Mi-
chel Foucault das Panopticon als »Funktionsmodell« (1994 [1975]: 263) fur die
Uberwachungs- und Herrschaftsstrukturen in der modernen Disziplinargesell-

schaft vor. Von seinem Erfinder, dem britischen Juristen und Utilitaristen Jere-
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my Bentham, als konkreter Vorschlag fir den Bau effektiver Gefangnisse (aber
potenziell auch Schulen, Fabriken und anderer Institutionen) gedacht, ermég-
licht die spezielle Architektur des Panopticons die Machtausiibung weniger
Personen iiber eine groBe Masse. Es handelt sich um ein ringférmiges Gebau-
de, dessen Rand aus einer Vielzahl von Einzelzellen besteht. Jede Zelle hat zwei
Fenster; eines nach draufRen und eines zum Innenhof. Im Zentrum des Ringes
steht ein Turm mit Fenstern zu allen Seiten. Ausgehend vom Turm in der Mit-
te ist jede Zelle einsehbar, jeder Gefangene sichtbar. Umgekehrt, und dies ist
der Punkt, ist der Wachmann im Turm von den Zellen aus jedoch nicht erkenn-
bar: Er sieht, ohne gesehen zu werden (vgl. Bentham 1791: 21). Dieses asymme-
trische Sichtverhaltnis stellt einen Zustand permanenter Uberwachung her.
Den Insassen der Zellen ist es unmaglich zu erkennen oder gar vorauszusehen,
zu welchem Zeitpunkt der Warter im Turm in welche Richtung sieht, und so
miissen sie potenziell zu jeder Zeit mit seinem Blick rechnen. Im Bewusstsein
um die eigene stindige Sichtbarkeit beginnen die Insassen, ihr eigenes Verhal-
ten zu registrieren und anzupassen (vgl. Foucault 1994: 258). Die ultimative
Kontrolle gelingt letztendlich durch Selbstiiberwachung und Selbstdisziplinie-
rung, durch die Internalisierung des Blickes des Warters (vgl. ebd.: 260).«2
Wo sich bereits bei Bentham eine Ubertragbarkeit des panoptischen Systems
auf andere Bereiche der Gesellschaft andeutet, so wird es bei Foucault end-
guiltig zum verallgemeinerungsfahigen Prinzip des Panoptismus, welches das
komplexe Wirken von Disziplinarmacht bis in die elementarsten Bestandteile
der Gesellschaft beschreibt (vgl. Foucault 1994: 266-68). Durch diese Uber-
tragung gelang es Foucault bekanntermaRen, die Kontrollmechanismen einer
neuen und allumfassenden Disziplinarmacht in ihrer Komplexitdt zu erfassen
und ihr Wirken in Institutionen, Praktiken und Diskursen des 19. und 20. Jahr-
hunderts zu beschreiben. Doch auch heute bleiben Grundprinzipien des Pa-
noptismus in Diskussionen um moderne Technologien der Uberwachung und
Datensammlung sowie der Selbstoptimierung und -kontrolle auffallig aktu-
ell (vgl. bspw. Simon 2005: 4f.). In gewisser Hinsicht ist es »but a hop, skip, and
jump from the eye to the camera, to the computerized database as instruments
of panoptic supervision« (ebd.: 13); der Ubergang panoptischer Supervision
vom Auge des Wachters zur Kamera zur Datenbank scheint flieBend.
Gleichzeitig erfahrt der Panoptismus im digitalen Zeitalter eine Rekontextua-
lisierung und damit einhergehende Veranderungen seiner Bedeutungspoten-
ziale, die es zu berlicksichtigen gilt. Unlangst wurde etwa der Begriff »Post-
Panopticon« vorgeschlagen, um den zunehmend dezentralen, unpersénlichen
und flichtigen Machtverhdltnissen seit dem spaten 20. Jahrhundert Rechnung

zu tragen (bspw. Boyne 2000; van Nuenen 2016). Die Sichtbarmachung und
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Dokumentation des Subjekts etwa wird durch algorithmische Formen der Da-
tensammlung und -verarbeitung ersetzt (vgl. Simon 2005: 13). Die Rolle des
Uberwachenden, wenn sie denn iiberhaupt noch personalisiert werden kann,
verteilt sich auf eine Vielzahl von Akteuren. Neben staatlichen Apparaten wie
der Polizei werden Aufgaben wie das Sammeln, Kategorisieren und Speichern
von Informationen nun auch verstarkt von kommerziellen Anbietern tibernom-
men (vgl. Hennig 2019: 99-101; Manokha 2018: 227). Uberwachung ist nicht
mehr auf eine spezifische raumliche Anordnung angewiesen. Es bedarf keines
Turms in der Mitte, sondern die Sammlung von Informationen geschieht nahe-
zu uiberall. Der Blick des Warters wird durch Datenstrome abgeldst. Im Zentrum
der Aufmerksamkeit steht nicht mehr der Kérper des Individuums, den es zu
parzellieren und disziplinieren gilt, sondern das »databased self« (Simon 2005:
16), die datenbasierte, digitale Reprasentation des »Dividuums« (Deleuze 1992:
5). Auch scheint die rdumliche, zeitliche und persénliche Beziehung, die im Ge-
fangnis zumindest noch teilweise gegeben war, weitgehend aufgehoben. In-
formationen kénnen, rechtliche Einschrankungen fiir den Moment auBer Acht
gelassen, liber weite Strecken tibermittelt und nahezu endlos gespeichert und
verbreitet werden (vgl. Manokha 2018: 227).

Auch umgekehrt, d. h. mit Blick auf seine >Insassens, scheint das Modell des Pa-
nopticons aktuell. So sind sich, auch ohne den standigen Fingerzeig durch ei-
nen Wachtturm, die meisten Individuen der unaufhdérlichen Sammlung von
Daten und des Uberwachens ihrer Aktivititen (online wie offline) durchaus be-
wusst. Gleichzeitig wissen sie oft nicht, wann, von wem und fiir welchen Zweck
diese Daten erhoben oder abgerufen werden (vgl. ebd.: 231). Im Kontext von
Internet und sozialen Medien erfdhrt das Spiel mit der Sichtbarkeit gar eine
ganz neue Dynamik, die sich zunehmend auch durch die agency des Nutzers
auszeichnet. An die Stelle des passiven Subjekts, das sich machtlos dem Blick
des Uberwachenden ausgesetzt sieht, tritt die aktive Inszenierung des Selbst
im Cyberspace (vgl. Koskela 2003: 301f.; van Nuenen 2016: 414f.). Die Lust am
Zusehen wird erganzt durch die Lust am zur Schau stellen (vgl. Koskela 2003:
301f.; Walker 2014; Hennig 2019: 105-107).43 Es ware jedoch falsch, an dieser
Stelle von einer Befreiung der Nutzer*innen aus- oder gar ihrer Ermachtigung
uber die vorherrschenden Dispositive der Macht auszugehen. Vielmehr ist die
Selbstpriasentation auch im Internet durch das Bewusstsein lateraler Uberwa-
chung und Wertung beeinflusst.«4 Die Folgen sind wiederum Selbstdiszipli-
nierung und -zensur (vgl. Manokha 2018: 228-231; Hennig 2019: 114).
Zweifelsohne sind also digitale Technologien und insbesondere der Compu-
ter flir das Wirken und die Verteilung von Macht in der heutigen Zeit zentral.

Gleichzeitig kénnen Uberwachung und Kontrolle auch im Computerspiel selbst
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dargestellt und verhandelt werden. Beispiele gibt es derlei viele: Von der Dar-
stellung von iiberwachten Raumen und Videokameras in METAL GEAR SolLID (Ko-
nami1998) liber die Manipulation der Hauptfigur durch die KI GLaDOS in Por-
1AL (Valve 2007) bis hin zur totalen Uberwachung in WatcH Dogs (Ubisoft 2014;
siehe auch Hennig 2020). Vor diesem Hintergrund ist es wenig iiberraschend,
dass auch die Verortung des Computerspiels in den Kontext von Uberwachung
und Kontrolle bereits Gegenstand umfangreicher Forschung in und jenseits
einschldagiger Disziplinen und Forschungsfelder wie den Sozialwissenschaften,
Surveillance Studies, Media Studies und Game Studies ist. Beispielsweise be-
schaftigt sich die Sonderausgabe Surveillance, Gaming, and Play der Zeitschrift
Surveillance & Society (2014) mit den Realitaten und gesellschaftlichen Vorstel-
lungswelten an der Schnittstelle zwischen Videospiel und Uberwachung. Die
darin enthaltenen Artikel untersuchen unter anderem die Nutzung von Spielen
zur Datensammlung und -verarbeitung durch die Spielindustrie und potenzi-
ell auch durch andere staatliche und private Akteure (vgl. Whitson/Simon 2014:
312f.; Cybulski 2014; Hulsey/Reeves 2014). Andere Beitrage fragen nach der Rolle
des Spielkonsums in der Beeinflussung von Individuen und ihrer Formung zu
»ordered, disciplined, and knowable subjects« (Whitson/Simon 2014: 313; vgl.
Kerr/De Paoli/Keatinge 2014) und wieder andere nach dem widerstandigen Po-
tenzial spielerischer Aktivitat innerhalb und aulerhalb virtueller Welten (vgl.
Farman 2014). Analysen von Spielen wie WATCH DoGs (Ubisoft, 2014) oder CALL
oF DuTy: BLAcKk OPs Il (Treyarch, 2012) zeigen zudem, dass im Videospiel auch
Reprasentationen von und thematische Auseinandersetzungen mit Uberwa-
chungspraktiken und insbesondere ihrer Auswirkungen auf unser alltdgliches
Erleben und Verhalten durchaus verbreitet sind (vgl. Whitson/Simon 2014: 314-
16; Andersen 2014).

Auch die Zeitschrift Paidia widmete der Uberwachung und Kontrolle im Compu-
terspiel erst kiirzlich eine Sonderausgabe, die in doppelter Perspektivierung so-
wohl die Darstellung von Uberwachungsnarrativen im Computerspiel als auch
die Rolle des Computerspiels in und fiir die Kontrollgesellschaft in den Blick
nimmt. Wie die Herausgeber Martin Hennig und Marcel Schellong betonen,
zeichnen sich Computerspiele in diesem Kontext insbesondere dadurch aus,
dass sie Uberwachungs- und Kontrollmechanismen als Spielprinzip erfahrbar
machen (vgl. Schellong/Hennig 2020: 0.5.). In vielen Stealth Games«5 etwa gilt
es neben feindlich gesinnten NPCs auch die Blicke von Kameras geschickt zu
umgehen. In BiosHock (2K, 2007) wie auch CYBERPUNK 2077 (CD Project RED,
2020) ist das Zerstoren oder Hacken von Kameras Teil des Kampfsystems und
im Gameplay von WATcH DocGs geht es auf abstrakter Ebene um die Ablésung
eines Szenarios der Fremdbestimmung durch die Selbstermachtigung des Spie-
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lers und die Aneignung des Uberwachungsapparates (vgl. Hennig 2020: 0.5.).
AuRerdem lassen sich unzihlige subtilere Formen der Uberwachung und Kon-
trolle im Spielsystem identifizieren, die insbesondere fiir den Spielprozess
funktional sind (vgl. Hennig 2019: 116), darunter Moglichkeiten der Kontrol-
lausiibung uber die Spielwelt durch s-minimaps« und andere Interface-Funkti-
onen oder auch die Machtposition des Spielers in sogenannten »God games«.«6
Der Panoptismus, um den es im Weiteren gehen soll, lasst sich als Teil einer
solchen Thematik und Asthetik der Uberwachung und Kontrolle im zeitgends-
sischen Computerspiel deuten. Als methodische Inspiration fiir eine dahinge-
hende Spielanalyse bietet sich dabei insbesondere Alexander Galloways (2006)
Lesart von Spielen als Kontrollallegorien«7 an. Als algorithmische kulturelle
Objekte, so Galloway, machen Computerspiele das ebenso algorithmische Wir-
ken von Macht und damit die sozialen, politischen und medialen Realitaten
des 21. Jahrhunderts sichtbar (vgl. ebd.: 9o). Sie sind nicht nur Produkte der
Kontrollgesellschaft, sondern werden zu Sinnbildern fiir die ihr inhdrenten
Logiken. Fiir Galloway ermdglicht allegorische Interpretation ein Verstandnis
nicht nur der Oberflache des Spiels, sondern auch seiner Tiefenstruktur. Es gilt
also das Panoptische sowohl als Veranschaulichung auf bildlicher und narra-
tiver Ebene, als auch als ausgefiihrte, gewissermaBen spielmechanische, Me-
tapher zu fassen; als Allegorie und »allegorithm« (ebd.: 91). Erst dann werden
die dem Computerspiel eigenen Diskurse in ihrer Komplexitat sichtbar; erst
dann lasst sich begreifen, dass das Computerspiel nicht nur in enger Verbin-
dung mit sozialer Wirklichkeit unter den Bedingungen standiger, vernetzter,
informatischer Kontrolle steht, sondern diese auch erfahrbar macht (vgl. ebd.:
103, 105f.).«8

Zu den Computerspielen, die sich explizit an das Bentham’sche Panopticon an-
lehnen, zahlen etwa PANoPTIC (Team Panoptes, 2019), ein Multiplayer Stealth
Game, in dem Warter und Gefangene gegeneinander antreten, sowie FREEDOM
WaRs (SCE Japan Studio/Sony, 2014), ein Rollenspiel, das von konkurrierenden
Uberwachungsstadtstaaten (den»Panopticons¢)in einem postapokalyptischen
Setting handelt. Auch in ConTrOL (Remedy/505 Games, 2019) gibt es ein Panop-
ticon, in dem gefdhrliche Personen und Artefakte untergebracht und bewacht
werden. In HALF-LIFE 2 ist wiederum eine gesamte Stadt, City 17, nach den Prin-
zipien des Bentham’schen Gefangnisses entworfen. PANOPTICON PANDEMONIUM
(Transcribe Bentham, Duck Duck Zeus et al., 2016) schlieflich wurde am Univer-
sity College London auf der Basis von Manuskripten Benthams zum Zwecke der
Wissensvermittlung entwickelt (vgl. Panopticon Pandemonium o0.S.) und kann

somit als Serious Game gelten.
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Das Prinzip des Panoptismus ist aber auch in weniger expliziten Formen im
Computerspiel anzutreffen. In dem treffend titulierten Artikel Playing the Pa-
nopticon interpretiert Tom van Nuenen die Spielmechaniken von DARK SouLs
(From Software/Bandai Namco, 2011) im Sinne eines Systems prozeduraler
Uberwachung. Zusatzlich zu der ohnehin schon obskuren und duRerst tod-
lichen Spielwelt von DARk SouLs trage insbesondere die Netzwerk-Funktion
des Spiels zu einem Gefiihl stindiger Beobachtung und Verwundbarkeit bei
(vgl. 2016: 518). Sie erlaubt namlich die plétzliche Invasion der »persénlichenc
(Einzelspieler)-Spielwelt durch anonyme andere Spieler*innen. Andersherum
ermdglicht sie dem Spieler aber auch die Demonstration spielerischer Uber-
legenheit durch die Verteidigung der eigenen Spielwelt oder die Invasion an-
derer Spielwelten. Van Nuenen vergleicht den Reiz dieser Mechanik mit den
spielerisch-exhibitionistischen Qualitaten, die auch im Kontext von sozialen
Medien beobachtbar sind (vgl. ebd. 520-523). Allerdings betont er, dass hier
nur bedingt von einer Handlungsmacht der Spieler*innen gesprochen werden
kann, denn die Kontrolle iiber die Player vs. Player Funktionen — »who gets to
face whom« (ebd.: 519) —liegt bei einem abstrakten und fiir den Spieler weitge-
hend undurchsichtigen System. Genau daraus ergibt sich dann die panoptische
Qualitat des Spiels: »In DARK Souls, the gaze itself can be attributed to an ab-
stracted procedural system. The watchtower guards have been replaced by a
»procedural gaze« that exerts control by attributing and linking players/priso-
ners in the system, which is characteristic to new [automated] forms of surveil-
lance« (ebd.). Durch das prozedurale System seiner Netzwerk-Funktionen wird
in DARK SouLs das Wirken von Macht in der heutigen Gesellschaft spielbar und
damit in gewisser Weise erlebbar.

Als drittes und letztes Anwendungsfeld kann der Panoptismus schlieBlich auch
als analytischer Rahmen fiir die wissenschaftliche Untersuchung des Compu-
terspiels und seiner soziobkonomischen Kontexte fruchtbar gemacht werden.
In der bereits oben erwdhnten Sonderausgabe der Paidia beschreibt llona Ma-
der (2020) die Aufzeichnung von Spielerdaten durch digitale Distributions-
plattformen wie Steam oder Nintendo Store als panoptische Kontrollmecha-
nismen, die zumindest potenziell zur Disziplinierung ihrer Prosument*innen
geeignet sind (siehe auch Cybulski 2014). Stefan H6ltgen (2020) wei durch sei-
ne computerarchdologische Analyse in derselben Ausgabe gar das Wirken pa-
noptischer Prinzipien in Hardware Programmierverfahren des Computerspie-
Is aufzuzeigen.

Im Folgenden sollen nun einige Computerspiele genauer diskutiert werden, die
sich das Panopticon reflexiv aneignen, es in ein Bild- und Erzahlmotiv verwan-

deln und somit die Rolle des Computerspiels vis-a-vis den Kontrolldispositiven
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der Gegenwart diskutieren. Die Beispiele lassen sich gemaR der gewdhlten Dar-
stellungsform in zwei Gruppen einteilen. In ersterer erscheint das Panopticon
als verkabelter und mit Monitoren versehener Kontrollraum; in der zweiten
entfallt die architektonische Dimension weitgehend und panoptische Kontrol-
le wird durch den Blick eines allsehenden Auges symbolisiert.

Kontrollraume: Panoptische Bilder in THE STANLEY PARABLE
und ONESHOT

»[A]n der Peripherie ein ringférmiges Gebaude; in der Mitte ein Turm, der von
breiten Fenstern durchbrochen ist [...]« (Foucault 1994: 256). Dieses eindrucks-
volle Bild, hier in der ebenso ikonischen Beschreibung Foucaults, diirfte wohl
den meisten vertraut sein, nicht zuletzt durch seine immense Resonanz in der
Populadrkultur des 20. und 21. Jahrhunderts (vgl. auch Simon 2005: 3f.). Mit der
Entstehung neuer televisueller und schliefRlich digitaler Blickstrategien mag
sich auch die Darstellungsform panoptischer Herrschaft im Computerspiel und
anderen Medien wie Literatur und Film wandeln; vom Bild des massiven Ge-
fangnisgebdaudes hin zu dem eines Kontrollraums, der anstelle von Fenstern

Abb. 1: Der panoptische Kontrollraum in THe STANLEY PARABLE
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mit Monitoren ausgestattet ist. Seine Eindriicklichkeit jedoch behalt es und
auch das Prinzip bleibt dasselbe: der panoptische Raum im Computerspiel fun-
giert typischerweise als Metapher totaler Sichtbarkeit und Kontrolle.

Als gewissermaRen kanonisches Beispiel fiir die selbstreflexive Darstellung des
Panopticons im Computerspiel darf hier Davey Wredens metafiktionales Werk
THE STANLEY PARABLE gelten. In THE STANLEY PARABLE steuert der Spieler den Pro-
tagonisten Stanley auf der Suche nach seinen verschwundenen Kolleg*innen
durch ein Bilirogebaude. Die Suche wird von einer Erzahlerstimme begleitet,
die fortwahrend nicht nur das Geschehen, sondern zunehmend auch die Hand-
lungen des Spielers kommentiert. Letzterer hat im Gegenzug die Mdglichkeit,
sich den Anweisungen des Erzahlers zu widersetzen. Nach dem berithmten Satz
»when Stanley came to a set of open doors, he entered the door to his left«
(ebd.) ist es also auch maglich, die rechte Tir zu nehmen, worauf der Erzdhler
entsprechend irritiert reagiert.

In einem der multiplen Pfade durch das Spiel gerdt Stanley in einen Kontroll-
raum, dessen gesamte Gestaltung auf das Panopticon verweist. Es handelt sich
um einen ringférmigen Raum, »packed with television screens« (ebd.). Die Mo-
nitore lassen sich durch Betitigen eines Schalters mit dem Symbol einer Uber-
wachungskamera einschalten, woraufhin jeder von ihnen einen Schreibtisch
und eine Angestelltennummer anzeigt. Dies wiederum ldsst auf die Prasenz
von Uberwachungskameras an jedem Arbeitsplatz schlieRen. Zudem macht die
Erzahlerstimme die schon bei Foucault bestehende Verbindung zwischen per-
manenter Observierung und Verhaltenskontrolle explizit: »walking, eating,
working, all of it monitored and commanded from this very place«. Im Un-
terschied zum Panopticon bei Bentham und Foucault wissen die Angestellten
im panoptischen Biiro der STANLEY PARABLE nicht unmittelbar um die Uberwa-
chung des Arbeitsplatzes. Der Erzdahler zumindest berichtet von Stanleys Er-
staunen bei der Entdeckung der entsprechenden Uberwachungsapparatur.
Das Argument der Selbstkontrolle durch das Bewusstsein permanenter Uber-
wachung funktioniert hier daher nur bedingt. Stattdessen wird die Kontrol-
le iiber das Verhalten und sogar die Emotionen der Beobachteten durch (bio-)
technologische Mittel erreicht. Im Kontrollraum findet sich beispielsweise ein
Schalter zur Regulierung der Zufriedenheit der Angestellten. Trotzdem oder
gerade deshalb wird das Panopticon hier endgiiltig zur Kontrollmaschine, die
das Verhalten einer deindividualisierten Masse reguliert und sie einem Regime
stumpfsinniger Arbeit unterwirft.

Trotz seiner Positionierung als Protagonist und spielbare Figur ist auch Stan-
leys agency fraglich. Um das sogenannte >Freiheitsende« des Spiels zu errei-

chen, muss Stanley die Gedankenkontrollmaschine durch Betdtigung eines
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weiteren Schalters abschalten, woraufhin sich ein Weg aus dem Biirokomplex
hinaus in eine weite, griine Landschaft auftut. Das Freiheitsmotiv ist hier aber
mit deutlich spiirbarer Ironie behaftet. Erstens wird das Freiheitsende eben ge-
nau durch das Befolgen der Anweisungen der Erzahlerstimme erreicht,«9 wo-
durch die Behauptung des Erzahlers, Stanley habe sich von den Befehlen ande-
rer emanzipiert, auf ludischer Ebene unterlaufen wird. Die Kontrollmaschine
wird gar durch dieselbe Tatigkeit (»pushing buttons«) abgeschaltet, durch die
Stanley im Prolog des Spiels als vollkommen den Anforderungen des kapita-
listischen Arbeitsplatzes unterworfenes >Dividuum« dargestellt wurde. Zwei-
tens wird in dem Moment, in dem Stanley das Gebdaude verldasst und in die
Freiheit schreitet, dem Spieler die Kontrolle liber die Spielfigur entzogen, was
sich einerseits als konsequente Befreiung Stanleys aus der srealen¢, nicht-die-
getischen Kontrollsituation durch den Spieler deuten lasst. Andererseits star-
tet das Spiel im Anschluss automatisch neu und Stanley befindet sich wieder
an seinem Arbeitsplatz. Der endlose Kreislauf des Spiels, in dem er gefangen
ist, bleibt also intakt. Drittens lassen die finalen Kommentare der Erzahler-
stimme erhebliche Zweifel an der Emanzipation Stanleys aufkommen: »it was
not knowledge or even power that he had been seeking, but happiness«. Ob die
Betdtigung des Ausschalters die Maschine auBer Kraft gesetzt hat, ist letztlich
nicht verifizierbar und auch das Ratsel um die verschwundenen Angestellten
bleibt ungeldst. Im Grunde ist Stanley (und mit ihm der Spieler) genauso blind
wie zu Anfang; ihm fehlt jegliche Information iiber die Verantwortlichen hin-
ter der Kontrollsituation oder ihre Motivation.

In der Sekundarliteratur zur STANLEY PARABLE wird diese Darstellung explizit
mit dem Kontrolldispositiv des 21. Jahrhunderts in Verbindung gesetzt. Brad-
ley J. Fest (2016) etwa evoziert eine Analogie zwischen dem Spieler und der Fi-
gur Stanleys. In einem gesellschaftlichen Kontext, in dem sich Arbeit und (Com-
puter)Spiel anndhern, in dem Arbeitsprozesse automatisiert und gamifiziert
sind und Spiele zu Trainingsplatzen fiir das Leben unter den Bedingungen in-
formationeller Kontrolle werden, zeigt THE STANLEY PARABLE die Mitverantwor-
tung der Nutzer*innen fiir die Aufrechterhaltung oppressiver Machtverhalt-
nisse (vgl. Fest 2016: 19; siehe auch Galloway 2006: gof.; 106). Das Prinzip des
Panoptismus findet seine Kontinuation am modernen Arbeitsplatz durch ex-
terne Uberwachung und Kontrolle einerseits und Selbstdisziplinierung ande-
rerseits. Beide sind auf Produktionssteigerung und die Aufrechterhaltung des
Systems des globalen Kapitalismus gerichtet. Der fligsame Arbeiter Stanley ist
Produkt dieser Trainings- und Disziplinarmechanismen (»pushing buttons«),
in die der Computer und auch das Computerspiel zentral eingebunden sind

(vgl. Manokha 2018: 233). Das Freiheitsende markiert in dieser Lesart also weni-
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ger die Befreiung Stanleys als vielmehr seine Fiigung in das Kontrolldispositiv
Computer(spiel), das sich in THE STANLEY PARABLE wiederum als Werkzeug zur
(Selbst)Optimierung des Spielers im Sinne der Anforderungen des modernen
Arbeitsplatzes entpuppt (vgl. Nohr 2008 zitiert in Lukman 2020).«10

Ein vergleichbares, wenngleich anders konnotiertes Bild eines Kontrollraums
findet sich in ONESHOT, einem 2016 Uiber Steam veroffentlichten Indie-RPG.
Dort steuert der Spieler ein Kind namens Niko, das auf unerklarliche Art und
Weise in eine ihm fremde Welt transportiert

wurde und dort eine Art messianische Rolle

einnimmt. Ziel der Hauptfigur ist es, die Spit-

ze eines Turms in der Mitte der Spielwelt zu er-

reichen und dort eine Glithbirne zu installieren,

um die Welt vor ewiger Dunkelheit zu bewah-

ren. Im Grunde nimmt in ONESHOT sogar die

Architektur der Spielwelt an sich die Form des

Panopticons an, denn sie besteht aus drei ring-

formigen Bereichen, die den Turm in der Mitte

umgeben (siehe Abb. 2).

Insbesondere im SoisTice DLc wird dann auch

das Motiv des panoptischen Kontrollraums ex-

plizit innerhalb der Diegese aufgegriffen. Wie-

der betritt die Hauptfigur einen Raum, der mit

mehreren, zundchst ausgeschalteten Monitoren

ausgestattet ist (Abb. 3). Der dem Kontrollraum

zugehorige sWarter«1dsst sich zwar wieder nicht

antreffen, aber diesmal zumindest identifizie-

ren. Bei dem Raum handelt es sich namlich um
Abb. 2: Die Spielwelt als Panopticon in OnesHoT

das Arbeitszimmer der ratselhaften Figur des
(Little Cat Feet, 2016).

Autors, des fiktionalen Schopfers der Spielwelt.
Abb. 3: Das Arbeitszimmer des Autors in OnesHOT

Bei ndherer Untersuchung entpuppen sich die
(Little Cat Feet, 2016).

Monitore dann als Teil der sogenannten »world

machine«, einer Art Universumssimulator, der

fiir die Erschaffung und den Erhalt der Spielwelt

verantwortlich ist. Sobald die Hauptfigur diese »Weltmaschine« betritt, besta-
tigt sich auch hier der Verdacht, dass es sich um einen Uberwachungsapparat
handelt, denn das Innere wird durch Bildschirme dominiert, die verschiedene
Ausschnitte der Spielwelt aus der Vogelperspektive zeigen.

Wie schon in THE STANLEY PARABLE eroffnet sich in ONESHOT eine zweite Bedeu-

tungsebene, die die Verbindung zwischen Computerspiel und Kontrollmecha-
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nismen kommentiert. ONEsHOT kann somit als selbstreferenzielle Allegorie ge-
lesen werden, die den Entstehungsprozess des Computerspiels als fiktionale
Welt und insbesondere die prekdre Beziehung zwischen der schopferischen
Kontrolle der Spielentwickler*innen und der agency des Spielers darstellt und
reflektiert. «11 Die Figur des Autors kann nun als fiktionalisierte Version des
Entwicklerteams und die >Weltmaschine« als fiktionalisierte und personifi-
zierte Version der Spielwelt selbst und/oder der Engine verstanden werden.
Beide werden durch Metalepse Teil der eigenen Spielwelt.«12 Die Reise der
Hauptfigur wiederum reprasentiert auch den Wissenszuwachs und Kontroll-
gewinn des Spielers. Immerhin gilt es, Gebiete zu durchwandern, Hindernisse
zu iiberwinden und Ratsel zu 16sen, wodurch auch immer neue Kenntnisse um
die Regeln und Logiken der Spielwelt vermittelt werden, die dann wiederum
fiir den weiteren Spielfortschritt eingesetzt werden kénnen.

Durch die Zuordnung des Autors zum Kontrollraum im Zentrum der Spielwelt
scheint ein moglicher Konflikt zwischen Entwickler und Spieler zunachst zu-
gunsten ersterem aufgeldst. Dieser Eindruck wird verstarkt durch die Tatsa-
che, dass sich die Kontrolle des Autors liber die Spielwelt hinaus auf die Spiel-
dateien und Speicherdaten auf dem Computer des realen Nutzers erstreckt. Im
Spielverlauf erscheinen beispielsweise regelmaRig neue Textdokumente und
ausfiihrbare Dateien in den Ordnern des >echten< Computers, die wiederum
innerhalb der Diegese auf die Intervention des Autors zuriickgefiihrt werden.
Das Verhdltnis zwischen Autor und Spieler gestaltet sich dabei durchaus koo-
perativ, denn die durch den Autor bereitgestellten Inhalte dienen zumeist der
Losung von Rdtseln innerhalb des Spiels.

Gleichzeitig lenkt ONESHOT von Beginn an die Aufmerksamkeit auf die spielge-
stalterischen Moglichkeiten auf Seiten des Spielers, indem es die reflexive Aus-
ubung von Kontrolle liber das Spielsystem durch den Zugriff auf Spieldateien
und Speicherdaten verlangt. Teile der Welt werden beispielsweise nur durch
das Verschieben bestimmter Dateien von einem Ordner des Betriebssystems
in den anderen oder durch das Offnen einer zweiten ausfiihrbaren Datei zu-
ganglich. Auch wenn also die Spielentwickler*innen als eigentliche Urheber der
Spielwelt und insbesondere ihres Regelsystems begriffen werden, betont ONE-
sHoT doch die Notwendigkeit der Wahrnehmung einer co-kreativen Rolle durch
den Spieler, insofern mit seiner Hilfe eine lebendige Spielwelt entstehen soll.
Der panoptische Kontrollraum verweist in ONESHOT also weniger auf das Wir-
ken von Uberwachung und Kontrolle am Arbeitsplatz, sondern es geht um die
Offenlegung der im Computerspiel wirkenden Formen algorithmischer Kon-
trolle sowie um die Handlungsmacht des Spielers innerhalb und tliber die Spiel-

welt.«13

134 THERESA KRAMPE



Argus Panoptes: Panoptische Sichtverhaltnisse in Pony Is-
LAND und THE MAGIc CIRCLE

Wahrend THE STANLEY PARABLE und ONESHOT die Architektur des Bentham’schen
Panopticons noch deutlich erkennbar visuell reprasentieren, taucht der Panop-
tismus in den folgenden zwei Computerspielen in abstrakterer Form auf. Der
Fokus liegt nun weniger auf der Darstellung eines gewaltigen Kontrollraumes.
Vielmehrlasst sich das Panoptische in PoONY IsLAND und THE MAGIC CIRCLE an der
Zentralitdt des Blickes festmachen, der in der Figur des allsehenden Auges eng
mit Uberwachungsmotiven verkniipft wird. Tatsachlich ist die Vorstellung der
Disziplinarmacht im Sinne einer nahezu goéttlichen Allmacht mit enger Verbin-
dung zum Wissen iiber das Subjekt bereits bei Bentham explizit.«14 Immerhin
steckt das Allsehende bereits in der Wortbedeutung des Pan-Opticons. In Pony
IstAND und THE MAGIc CIRCLE findet dieser machtvolle Blick seine konkrete Um-
setzung in der Figur des gottlichen (bzw. damonischen) Auges, das lber die
Spielwelt wacht.

PoNy IsLAND ist nur auf den ersten Blick ein Spiel iiber bunte Ponys, die es durch
einen Hindernisparcours zu leiten gilt. Schnell stellt sich heraus, dass das Spiel
vom Teufel personlich unter dem Chat-Namen <1U@iF#r> gehackt wurde und
nun die Seelen von Spieler*innen sammelt. Streng genommen handelt es sich
gar um ein Spiel im Spiel, denn in PoNY IsLAND spielt der Spieler einen zundchst
namenlosen Charakter, der wiederum einen Spielautomaten bedient, auf dem
das Spiel »Pony Island« 1auft. Innerhalb des Spielautomatenspiels dauBert sich
Lucifers korrumpierender Einfluss auf mehreren Ebenen, vom Narrativ liber
die Spielmechanik bis hin zur Asthetik. Die Spielwelt wechselt von einem zu-
ndchst bunten Farbschema, das von frohlicher Musik begleitet wird, zu einer
diisteren, von Lucifer kontrollierten Version des Arcade-Spiels, untermalt von
dumpfem Dréhnen und geprdgt von (simulierten) Glitches. Interfaces funk-
tionieren selten wie erwartet. Eine der ersten Aufgaben des Spielers ist es
etwa, das Startmentl zu reparieren.«15 Wenn er endlich Zugriff auf das Arca-
de-Spiel erlangt hat, wird der Spieler von der Figur »hopeles$oulL« kontaktiert,
die Unterstiitzung bei der Flucht aus >Pony Island« erbittet. Daraufhin wird der
Spieler mit einer Reihe Puzzles und Minigames konfrontiert, die eine Art Ha-
cking-Wettbewerb gegen Lucifer und Konsorten darstellen, mit dem Ziel, »Pony
Island< umzuprogrammieren bzw. seine drei Core-Files zu 16schen.

Das uniibersichtliche, dysfunktionale und infernale Setting mag zunachst
deutliche Unterschiede zu dem sauberen und geordneten Raum des Panopti-
cons aufweisen. Eine Analogie ist aber dennoch moglich, denn im Grunde spielt

auch PoNy IsSLAND in einem Gefdangnis, namlich im Limbus, der sich in diesem
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Fallin einem Spielautomaten befindet. Auch die Bedingung der Sichtbarkeit ist
durchaus gegeben, denn Lucifer iiberwacht jeden Schritt des Spielers und mel-
det sich liber eine integrierte Chatfunktion zu Wort, um das Spielverhalten zu
kommentieren oder schlicht zu spotten. Schlief8lich wird der Themenkomplex
Sehen — Wissen — Macht in mehreren allegorischen Radtseln eingehend behan-
delt. Es besteht beispielsweise die Mdglichkeit, dem allwissenden Damonen
Baphomet insgesamt drei Fragen zu stellen, deren Antworten sich letztlich zur
Hintergrundgeschichte der Spielfigur zusammenfiigen.«16 Das in diesem Kon-
text wohl ergiebigste Beispiel, nimlich der -Kampf« gegen den Damonen Asmo-
deus, soll im Folgenden ausfiihrlicher besprochen werden.
Asmodeus, mit vollem Namen »asmodeus.exex, ist einer von drei Dadmonen
(bzw. »Daemons« im originalen Wortspiel), die die »core files« des Spiels bewa-
chen und damit spielerisch als Endgegner fungieren. Das erste auffillige Merk-
mal Asmodeus’ ist sein Name. Zum einen verweist der Zusatz ».exe« metarefe-
renziell auf seine informationstechnologische Identitdt als ausfiihrbare Datei.
Zum anderen hat die Figur des Asmodeus in der Mythologie die Bedeutung
des allsehenden Auges inne. Er ist gewissermalen das damonische Gegenstiick
zum Auge Gottes und gilt als »literarische Verkdrperung der Allweisheitsfan-
tasie« (Murail 2017: 61; Ubersetzung T.K.).«17 Der Boss-Kampf gegen Asmode-
us in PONY ISLAND gestaltet sich alles andere als konventionell. Statt die Spielfi-
gur mit Waffen oder magischen Fahigkeiten anzugreifen, erklart Asmodeus: »|
am going to play a game with you. [..] The rules are simple. Keep your eyes on
me. If | catch you looking away, you lose. Also, if you answer my questions in-
correctly, youlose«. Im Prinzip handelt es sich hier um einen Aufmerksamkeits-
test, bei dem Asmodeus allerlei Tricks verwendet, um den Spieler von seiner
eigentlichen eigentlichen Aufgabe, namlich den Blick auf Asmodeus zu fixie-
ren, abzulenken. Im weiteren Dialogverlauf for-
dert Asmodeus den Spieler dann unter anderem
auf, ein Schimpfwort einzugeben. Befolgt der
Spieler diese Anweisung, erscheinen eine Reihe
»Pop-up-Meldungen« iiber das Steam-Interface,
die ihn liber eingehende Nachrichten einer Per-
son aus seiner Steam Freundschaftsliste infor-
mieren (Abb. 4). Was der Spieler zundchst nicht
weil}, ist, dass die zunehmend fordernd und gar
Abb. 4: Simulierte Pop-up-Meldungen ~ beleidigend werdenden Nachrichten (»Did so-
(unten rechts) in PonvIstano  meone hack you?«, sHello?«, »PATHETIC FOOL!«)
nicht von einem tatsachlichen Freund verfasst,
sondern durch PONY ISLAND simuliert sind. Es
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kann also davon ausgegangen werden, dass die Aufmerksamkeit des alar-
mierten Spielers zumindest temporar von Asmodeus abgelenkt ist und er so-
mit das Erscheinen eines Losungswortes direkt unter dem Bild des Damonen
verpasst und den Kampf verliert.

Fiir den Sieg Uiber Asmodeus und damit das Erreichen des Spielziels sind also
die aufmerksame, registrierende Wahrnehmung und die Kontrolle iiber den
eigenen Blick zentral. Doch um den Kampf zu gewinnen und seine Kontrolle
uber das diegetische Spiel zu erweitern, muss der Spieler paradoxerweise die
Anweisungen des Antagonisten strikt befolgen. Asmodeus selbst duBert sich
geradezu hamisch {iber den Gehorsam des Spielers, wenn letzterer seine Tests
besteht: »you have a phenomenal ability to follow instructions«. Hier bietet
sich zunachst eine Parallele zum Freiheitsende der STANLEY PARABLE und des-
sen Interpretation als Kommentar der Unterwerfung des Subjektes unter die
Machttechnologien der Kontrollgesellschaft und die unterstiitzende Rolle des
Computerspiels als Trainingsraum an. PONY IsSLAND geht aber auch auf spezi-
fische Herausforderungen der digitalen Kommunikation, des Sehens und Ge-
sehen-Werdens in einer endlosen Reihe medialer (Selbst-) Inszenierungen (vgl.
Koskela 2003: 306f.), ein. So finden sich in der Simulation eines aggressiven Di-
alogs iiber den Steam Chat Anspielungen auf die Eigendynamiken sozialer In-
teraktion online. Der Chatroom wird in PoNy ISLAND als Raum lateraler Uber-
wachung dargestellt, bei dem immer jemand Drittes mitliest; seien es nun die
(fiktionalisierten) Steam Kontakte des Spielers oder der Teufel persénlich. Wie
in der Simulation durch Asmodeus aufgezeigt werden auch im >realen Lebenc
unbedachte AuRerungen in sozialen Medien nicht selten mit einer Flut beleidi-
gender Kommentare (sshit storms¢) sanktioniert. Auch das Buhlen um die Auf-
merksamkeit des Spielers an sich kann als bezeichnend fir eine digitalisier-
te und kapitalistische Kontrollgesellschaft angesehen werden, die das Subjekt
primér als Konsument begreift. PoNy IsLAND integriert sich in diesem Sinne
nahtlos in eine Medienlandschaft, die sich durch Schnelllebigkeit und Masse
auszeichnet, in der die Nutzer*innen als Prosument*innen auftreten, in der In-
dividuen online stindiger Sichtbarkeit ausgesetzt sind und in der die eigene
Kontrolle dartiiber, welches Bild von uns wann wem zuganglich gemacht wird,
bestenfalls limitiert ist (siehe auch Manokha 2016: 230).

Die Darstellung eines allsehenden Auges als Sinnbild eines wirkmachtigen
Uberwachungs- und Kontrollapparates ist auch im zweiten Beispiel, dem 2015
in Steam veroffentlichten Indie Adventure Game THE MAGIc CIRCLE (Question
2015), erkennbar. Auch hier besteht die Spielwelt aus mehreren diegetischen
Ebenen, die teils durchldssig und auf komplexe Art miteinander verwoben sind.

Vereinfacht ausgedriickt geht es in THE MAGIc CIRcLE um das gleichnamige fik-
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tionale Spiel -The Magic Circle¢, dessen Entwicklungsprozess aufgrund widriger
Arbeitsbedingungen, iiberambitionierter Designer und wachsenden Erwar-
tungsdrucks von Seiten der Fans zu einer Katastrophe zu entgleiten droht. Der
Spieler iibernimmt in der Rahmenerzdahlung zunachst die Rolle eines Spielete-
sters und erlangt so die Kontrolle iiber eine Spielfigur in der Spielwelt des die-
getischen Spiels sThe Magic Circle«. Auch das fiktionale Entwicklerteam aus der
Rahmenerzdhlung, angefiihrt von Kreativdirektor Ishmael >Ish« Gilder, wird Teil
der Spielwelt von sThe Magic Circle«. Dort werden sie in Form groBer, stilisierter
Augen dargestellt, die sich durch die Spielwelt bewegen kdnnen, meist aber auf
einer erhéhten Plattform anzutreffen sind (Abb. 5).
Die Assoziation der Entwickler*innen mit dem panoptischen Blick konnte hier
kaum deutlicher ausfallen. Ihre Darstellung als schwebende Augen hoch liber
der Spielwelt impliziert ihr Wissen um und Kontrolle iiber das Spiel. Von einem
NSC werden sie gar als Gotter bezeichnet — oder, je nach Gemiitslage, auch als
»sky bastards«. Gleichzeitig erinnert das Ausse-
hen und Verhalten der Augen an bewegungssen-
sitive Uberwachungskameras. Mit dem elektro-
nisch anmutenden Licht ihrer Blicke scheinen sie
die ndhere Umgebung systematisch zu scannen.
Bereits auf visueller Ebene wird hier also eine
Assoziation zwischen den Bedeutungsfeldern
der mystischen, gottgleichen Kontrolle und der
digitalen Uberwachungstechnik verfestigt.
In THE MAGIC CIRCLE ist diese Allmacht jedoch al-

Abb. 5: Darstellung der Spieleentwickler als Giberdi- X X
les andere als stabil, sondern wird durch Stra-

mensionale Augen in THe Macic CIrcLE. X . .
tegien der Gegentliberwachung von Seiten der

Spielfiguren sowie des Spielers herausgefordert.

Innerhalb der Handlung werden die Vorhaben
des Entwicklerteams durch die manipulative Praktikantin Coda gestort, die die
offentliche Prasentation des Spiels sabotieren mochte, um >The Magic Circle«
im Anschluss nach ihren eigenen Vorstellungen zu vollenden. Sie reprasentiert
die kollektiven Erwartungen einer eigensinnigen Fangemeinde. Zudem macht
Coda wenig schmeichelhafte Einzelheiten des Arbeitsprozesses des Entwickler-
teams publik. Zum Beispiel teilt sie ihre Erfahrungen als Praktikantin auf ab-
wertende Art und Weise mit anderen Fans und kommentiert insbesondere die
ihrer Meinung nach unzureichenden Fahigkeiten Ish Gilders. Der beklemmende
Hohepunkt der Enthiillung erfolgt schlieflich wahrend der Live-Prdsentation
des Spiels vor Presse und Publikum. Durch die antagonistischen Bestrebungen

Codas und die Manipulation der Spielwelt durch den Spieler geht die Prdasen-
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tation schief und man wird Zeuge des emotionalen Zusammenbruchs des Kre-
ativdirektors mitten auf der Bithne. Ein privater Moment der Verwundbarkeit
wird nun gnadenlos sichtbar gemacht und zum medialen Spektakel degradiert.
Der Verortung des Spiels im Machtdispositiv einer post-panoptischen Gesell-
schaft entspricht auRerdem, dass die Biirordume des Entwicklerteams in THE
Maaic CircLE Uiberwacht und abgehort werden. Wie ein Mitglied des Entwick-
lerteams erklart, werden alle AuBerungen oder Handlungen innerhalb der dem
Arbeitsplatz zugehorigen Raumlichkeiten nicht nur aufgezeichnet, sondern es
wird auch jede einmal gedullerte Idee als gedankliches Eigentum des Studios
angesehen, »in case it’s genius« (THE MAGIc CIRCLE). Einige der Tonaufzeich-
nungen aus dem Uberwachungsapparat des Studios finden sich in der hypo-
diegetischen Spielwelt, wodurch der Spieler Zugang zu oft privaten Gedanken
des Teams bekommt. Das Entdecken der Spielwelt und der darin enthaltenen
Daten erhdlt somit durchaus voyeuristische Ziige.

Mit einer einseitigen Interpretation als Appell gegen den voyeuristischen Blick
wiirde man THE MAGic CIrRcLE allerdings nicht gerecht, denn das Spiel unter-
streicht auch die selbstgesteuerten und lustvollen Komponenten des Spielens
mit der eigenen Sichtbarkeit. Einige der in der Spielwelt auffindbaren Elemente
wie etwa Codas Posts und Let’s Plays oder Ish Gilders Audiokommentare, sind
von Anfang an dazu gedacht, mit einer breiteren Offentlichkeit geteilt zu wer-
den. In all diesen Formaten teilen die Figuren neben den Informationen zu
Spieldesign und Spielrezeption gleichwohl auch personliche Gedanken, Wiin-
sche und Wertungen; nutzen die Aufmerksamkeit, die sThe Magic Circle« zuteil-
wird, gezielt zur Selbstprasentation. Damit thematisiert das Spiel auch immer
wieder die unter anderem von Koskela (2003) angesprochene Lust zur Selbst-
darstellung und die willentliche Inszenierung privater Individuen als 6ffent-
liches Spektakel (301-302; 305). Die Lust am Sehen und Gesehen-Werden er-
scheint in THE Macic CIRcLE mithin als zweischneidiges Schwert in einer Ara
endloser Reprasentationen und endloser Reproduzierbarkeit von Bildern in
Fernsehen, Internet und sozialen Medien: »[T]he many watch the many« (Gane
2012: 623).

Zusatzlich zur diegetischen Ebene ist das Ringen um die Kontrolle liber das
Spiel auch in seine Mechaniken eingeschrieben, denn die Aktivitdten des Spie-
lers in der Spielwelt erscheinen zumeist subversiv. Statt konventioneller offen-
siver oder defensiver Mechaniken beruht das Spielprinzip in THE MAGIC CIRCLE
primér auf der Manipulation von Spielregeln durch die Veranderung der Eigen-
schaften von Figuren und Objekten. Konfrontiert mit einem der die Spielwelt
bevolkernden Monster kann die Spielfigur keinen Angriff ausfithren, sondern

der Spieler erhdlt Zugriff auf ein Menti, in dem verschiedene Eigenschaften des
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Monsters wie etwa sein Fortbewegungsmodus, seine offensiven Fahigkeiten,
oder seine (feindliche) Gesinnung aufgefiihrt sind. Diese sind mithilfe standar-
disierter Satzbausteine festgeschrieben, beispielsweise: »My enemies are THE
HERO«. Innerhalb des Mentis kann der Spieler nun einzelne Satzbausteine ent-
fernen oder durch andere ersetzen. So ist es beispielsweise mdglich, die Loyali-
tat der ehemaligen Gegner dahingehend zu verdandern, dass sie nun zu Verbiin-
deten der Hauptfigur werden (»My allies are THE HERO«).

Aus dieser Konstellation aus narrativen und mechanischen Elementen erge-
ben sich zwei Uberlegungen. Zum einen kénnen an dieser Stelle Gedanken Ale-
xander Galloways anschlussfahig gemacht werden, dessen Beschreibung der
Kontrolle iiber Spielregeln und Mechaniken, bei Galloway insbesondere bezo-
gen auf »God-gamess, auffillige Ahnlichkeit mit dem Bild des allsehenden Au-
ges aufweist: »the operator hovers above the game, one step removed from
its diegesis, tweaking knobs and adjusting menus«. Dieses Prinzip trifft in
THE MAcic CircLE sowohl auf die fiktionalen Entwickler*innen, als auch in be-
sonderem MaRe auf den Spieler zu, denn das »gewdhnliche« Repertoire seiner
Handlungsméglichkeiten im Spiel wird hier um Kompetenzen erweitert, die
sonst Entwickler*innen (oder auch Hackern und Moddern) vorbehalten blei-
ben. Allerdings handelt es sich bei der Manipulation von Regeln und Eigen-
schaften durch den Spieler in THE MAGIc CIRCLE nicht um tatsdchliches Hacking,
sondern vielmehr um vom Spiel vorgesehene (und vom Spiel begrenzte) Me-
chaniken, was wiederum das Selbstermachtigungsnarrativ zu unterminieren
droht. Zum anderen bietet sich eine Interpretation des Augenmotivs als Ver-
korperung (post-)panoptischer Strukturen an, die sich durch die Umkehr des
Blickes auszeichnen: »the many watch the few« (Gane 2012: 622).418 Die Fi-
guren der Spielentwickler*innen in THE MAGIc CIRCLE sind also einerseits Got-
ter iber die hypodiegetische Spielwelt; sie haben prinzipiell die Macht, Weltde-
sign und Narrativ sowie die Handlungsméglichkeiten des Spielers festzulegen.
Zugleich sind sie in hochstem MaRe unfrei, insofern als sie sich dem Erwar-
tungsdruck einer oft anspruchsvollen und eigensinnigen Fan-Community aus-
gesetzt sehen, der wiederum eng an den finanziellen Erfolg des Spiels gekop-
peltist.

Innerhalb der Spielwelt erfolgt der Wendepunkt im Ringen um die Vormacht-
stellung als es der von Coda angefiihrten diegetischen Fangemeinde schlie3-
lich gelingt, die Kontrolle iiber das Spiel an sich zu reiBen. Hier vollzieht sich
die Wandlung vom zentralisierten und hierarchischen Kontrollformen hin zu
einem distributiven Netzwerk aus autonomen Akteuren (Galloway 2004: 32-
33). Statt eines utopischen Freiheitszustandes erfolgt allerdings prompt die

Rickfithrung in den Ursprungszustand: Die einst subversiven Fans werden zu
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den neuen »sky bastards«< und entsprechend als fliegende Augen dargestellt.
Ihre Interventionen in der Spielwelt sind destruktiv, uneinig und unkoordi-
niert und so verbleibt das Spiel gefangen in den Endlosschleifen seiner Ent-
wicklungsholle.

Fazit

Durch die Untersuchung der vier Fallbeispiele konnte gezeigt werden, dass das
Panopticon zumindest im Kontext des zeitgendssischen Computerspiels auch
heute einen analytischen Mehrwert behilt, ja sogar mit neuen Asthetiken kor-
reliert werden kann und einem Bedeutungswandel unterliegt. Wohl am ein-
deutigsten an der Originalarchitektur bei Bentham orientiert, offenbart sich
hinter den Kulissen eines Biirogebdudes in THE STANLEY PARABLE ein ringfor-
miger Kontrollraum, gesiumt von Monitoren, der die Mechanismen der Uber-
wachung, Disziplinierung und Leistungsoptimierung innerhalb moderner
Konzerne symbolisiert. In ONEsHOT wird der Kontrollraum wiederum selbstbe-
zuiglich als Domane der schopferischen Macht einer Autorenfigur dargestellt,
deren Zugriff sich nicht nur auf die diegetische Spielwelt, sondern auch die ihr
zugrunde liegenden Regelsysteme und Datenstrukturen erstreckt.

In der zweiten Beispielgruppe werden Mechanismen der Uberwachung und
Kontrolle dann mit der Uberfithrung in das Motiv des allsehenden Auges auf
die Bedeutung des Blickes fokussiert und damit der Logik des Televisuellen an-
gendhert. PONY IsLAND etwa demonstriert durch die psychologischen Tricks des
allwissenden Damons Asmodeus die Kontrolle des Computerspiels iiber den
Blick und die Aufmerksamkeit des Spielers. Durch die augenscheinliche Uber-
nahme des Steam Accounts des Spielers zeigt es zudem, wie liickenhaft die
Kontrolle des Nutzers iiber seine Selbstprasentation unter den Bedingungen
standiger Datenerhebung und Speicherung ist. Das bereits in Bezug auf ONE-
sHOT angesprochene Thema des Machtverhdltnisses zwischen Entwicklerteam
und Spieler schliefRlich wird in THE MAGIc CIRCLE zum zentralen ludonarrativen
Konflikt. In beiden Spielen fungieren panoptische Strukturen der Uberwa-
chung und Kontrollausiibung als selbstreflexive Auffithrung des Wechselspiels
zwischen der regelsetzenden Gewalt der Entwickler*innen und der ludischen
agency des Spielers. Zudem setzen beide Spiele auf die Manipulation von Spiel-
regeln und Mechaniken, um die Kontrolle des Spielers zu mehren, aber auch die
Grenzen seiner Handlungsmacht aufzuzeigen.

Mit diesen Spielinterpretationen soll nattrlich nicht behauptet werden, dass

es sich beim Foucault‘schen Panopticon um eine Art »Allzweckformel< han-
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delt, um den Computer als Kontrollmaschine oder gar das Wirken von Macht
in der globalen Gesellschaft des 21. Jahrhunderts zu verstehen und zu analy-
sieren. Vielmehr hat die Diskussion der Beispiele Grenzen der Ubertragbar-
keit des Panopticons auf das digitale Zeitalter aufgezeigt. So zeigt sich in der
Darstellung im Computerspiel statt einer Festsetzung und Parzellierung von
Korpern eher eine dezentrale Distribution von Kontrolle auf eine Vielzahl
von Akteuren*innen und Praktiken, darunter Unternehmen und Angestellte,
Entwickler*innen und Spieler*innen, Einzelne und Gruppen. Des Weiteren blei-
ben, méglicherweise mit Ausnahme von Asmodeus in PoNY IsLAND, die >War-
ter¢, also die Machthaber und Urheber des Blickes, letztlich abstrakt und un(an)
greifbar. Hierzu argumentiert etwa Petra Gehring (2017: 62):

,At best, such techniques [gemeint sind Formen und Technologien digitaler Uberwachung wie
etwa Drohnen oder Big Data, T.K.] quote the eye. But in their core they are post-panoptic. They
rely on registration that is performed out of sight and on data acquisition procedures that run
unawares—and which thus as a rule do not merely result in behavioural discipline, but rather

lead to a fundamental subjective disquiet.”

Hinter beiden bildlichen Ebenen — dem architektonischen Panopticon und dem
allsehenden Auge - verbirgt sich eine Logik der Datenstrome, Algorithmen und
Codes. Letztendlich sind es post-panoptische — digitale, computerisierte, infor-
mationelle — Formen der Kontrolle, die in den hier diskutierten Computerspie-
len sichtbar und spielbar gemacht werden.

Zusammenfassend konnte gezeigt werden, dass das Panopticon im kontem-
poraren Computerspiel sowohl explizit, in visueller und raumlicher Form des
ikonischen ringférmigen Gebdudes mit Turm in der Mitte, als auch durch das
implizite Aufgreifen von eng mit dem Panopticon assoziierten Strukturen und
Prinzipien, wie etwa dem Motiv des Blickes, zitiert wird. Als Allegorie dient es
zum einen zur Verhandlung von Themen wie der Uberwachung und Daten-
sammlung, den digitalisierten Formen von Kommunikation, sozialer Inter-
aktion und Identitatsbildung, oder der Vermischung von Arbeit und Freizeit
sowie Offentlichkeit und Privatleben. Zum anderen entstehen auch neue Be-
deutungspotenziale im und fiir das Computerspiel. In den hier diskutierten
Beispielen wird stets autothematisch die eigene Gemachtheit offengelegt, in-
dem spieltypische Technologien und Asthetiken hervorgehoben oder die Ein-
bettung digitaler Spiele in bestimmte Produktionszusammenhange und Kon-
sumkulturen besprochen werden. In der Allegorie des Panopticons verbindet
sich das Aufzeigen prekdrer, kreativitatshemmender Arbeitsbedingungen in
der Spieleindustrie mit einer Kritik der Erziehung des Subjektes zu fiigsamer

Effizienz innerhalb gegenwadrtiger sozio6konomischer Gegebenheiten. Paral-
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lel dazu wird das Ausloten der Grenzen spielerseitiger agency mit einem Kom-
mentar der Steuerung des modernen Subjektes durch Algorithmen, Interfaces
und Daten verkniipft. Nicht zuletzt geht es auch um die kritische Aufarbei-
tung der Rolle von Computerspielen selbst bei der Uberwachung und Verhal-
tensbeeinflussung. Thematisiert wird also sowohl die Verbreitung bestimmter
Kontrollbilder und -narrative im Computerspiel als auch die Einschreibung von
Prosument*innen in undurchsichtige Systeme der Datenverarbeitung. Im Com-
puterspiel des 21. Jahrhunderts 6ffnet die Allegorie des Panopticons somit vor
allem einen Raum der (selbstreflexiven) Auseinandersetzung mit den wechsel-
seitigen Verschrankungen von Medialitit, Repriasentation, Uberwachung und
Kontrolle.

Anmerkungen

O1» Wobei der Terminus >immateriellc auch irrefiihrend ist, denn immerhin ist fur das
Sammeln, Abrufen und Speichern von Daten ein durchaus materieller Komplex aus Servern,
Speichermedien, elektronischen Ubertragungswegen usw. vonnéten.

02» An dieser Stelle argumentiert Petra Gehring gegen eine >psychologisierende« Auslegung
der Argumentation Foucaults (vgl. 2017: 53-56). Selbstkontrolle liege eben nicht in der
Internalisierung im Sinne von Subjektifizierung und Identifikation begriindet, d.h. der
Blick des Warters wird nicht zum eigenen Blick und er vermag das eigentliche Innere
des Beobachteten nicht zu erkennen (vgl. ebd.: 58). Vielmehr werde der Blick virtuali-
siert, d.h. er ist nicht mehr mit dem tatsédchlichen Blick des Warters gleichzusetzen, son-
dern die panoptische Situation konstituiere sich aus der Abwesenheit des Auges; da-
raus, dass die Richtung des Blickes letztlich nicht verifizierbar ist. Ebenfalls skeptisch
gegeniiber der Pradominanz des Blickes in der Foucault-Rezeption betont Bart Simon die
Ordnungsfunktion des Panopticons (kategorisieren, parzellieren) sowie die Notwendigkeit
zusatzlicher Instrumente wie der Dokumentation und Sanktionierung, was zumeist das
(physische) Tatigwerdens des Warters impliziert (vgl. Simon 2005: 12).

03» Fiir eine Kritik der Ubertragung des Panoptismus auf die Kamera, das Internet und die Lust
an der Selbstdarstellung in sozialen Medien, Reality TV und Co, siehe wiederum Gehring
(2017: 58ff).

04» Ein solches Verhalten konnte beispielsweise in Untersuchungen des sogenannten
»chilling effectsc nachgewiesen werden. Insbesondere nach o6ffentlichkeitswirksamen
Ereignissen wie der Snowden-Enthiillungen passten Nutzer*innen ihr Verhalten im Internet
(soziale Medien, Suchmaschinen etc.) antizipierten Normen und Erwartungen an. Fir eine
Zusammenfassung einschlagiger Forschungsergebnisse, siehe Manokha (2018: 228-231).

05» Zu Deutsch etwa »Schleichspiele¢; gemeint sind Computerspiele, die heimliches Vorgehen
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zur Erfiillung von Spielzielen fordern.

06» >Gottersimulationenc erméglichen dem Spieler gottgleiche Kontrolle tiber die Spielwelt.
Ein typisches Beispiel ist das Strategiespiel, bei dem der Spieler oftmals die Entwicklung
ganzer Volker gestaltet.

07» In diesem Beitrag soll dabei ein weit gefasster Begriff der Allegorie als fortgesetzte
Metapher, bildliche Veranschaulichung oder Strukturmuster angenommen werden.

08» Eine der einflussreichsten Ausarbeitungen der Annahme, dass ideologische Argu-
mentation in Computerspielen nicht nur auf Worten und Bildern, sondern insbeson-
dere auch auf Prozessen beruht, findet sich lan Bogosts (2007) Persuasive Games: The
Expressive Power of Videogames (siehe insbes. ebd.: 1-3; 28-29). Durch ihre besonde-
re sprozedurale Rhetoricc, Bogosts Wahlbegriff fiir die »Kunst der Uberzeugung durch re-
gelgeleitete Représentationen und Interaktionen« (ebd. ix; Ubersetzung T.K.), vermé-
gen Computerspiele Argumente bezlglich der Funktionsweise von (politischen, sozialen)
Systemen zu formulieren. Bogost selbst nennt Beispiele aus Politik (ebd.:65ff.), Werbung
(ebd.:145ff.) und Bildung (ebd.:231ff.). Im Gegenzugerlaubt prozedurale Rhetorik als Technik
der Spielanalyse auch das Entschliisseln solcher prozessbasierter Argumente (ebd.:3).

09» Es ist allerdings moglich, den Kontrollraum auf anderem Wege zu finden, wenn der
Spieler sich den Anweisungen des Erzahlers widersetzt. In diesem Fall findet sich Stanley
nach dem Durchschreiten einer Seitentiir recht unerwartet und ohne das zugehérige nar-
rative Exposé im Kontrollraum wieder. Der Erzéhler reagiert entsprechend ungehalten auf
das subversive Verhalten des Spielers: »No, no, no, no, no! This isn’t right at all, you are not
supposed to be here yet! It’s all a spoiler!«.

10> Nun lieBe sich zur STANLEY PARABLE im Hinblick auf seine selbstreflexive Verhandlung
von Themen wie Kontrolle, Entscheidungsfreiheit, Subjektivitat oder der Verspielung der
Gesellschaft noch einiges mehr sagen. Da das Werk aber bereits von der Fachliteratur gut
abgedeckt ist, soll hier ein Verweis auf die hervorragenden Analysen durch, z.B., Bradley
Fest (2016) oder Michelle Herte (2016) geniigen.

11» Auch in THE STANLEY PARABLE wird die Beziehung zwischen Nutzer und Computerspiel auto-
thematisch verhandelt. So wird u.a. durch die bindren AuswahIméglichkeiten, begleitet von
der autoritdren Erzdhlerstimme (»he took the door to his left«), die Illusion spielerischer
agency entlarvt und ironisch kommentiert. Am eindrucksvollsten geschieht dies wohl im
»Aus dem Fenster«- Ende.

12» Fiir weitere Ausfiihrungen zur Struktur und Architektur von ONEsHOT’s Multiversum, sie-
he Krampe (2021).

13» Die sich dann wiederum mit Galloway (2006) als Allegorie des Wirkens von Macht in der
Kontrollgesellschaft interpretieren lieRen. Insofern liegen die Bedeutungspotenziale in THE
STANLEY PARABLE und ONESHOT dann eben doch sehr nah beieinander.

14» So sieht sich Bentham (1791: 28) etwa gendtigt, sich fiir die Gott-dhnliche Beschreibung

des Warters regelrecht zu entschuldigen; »If divines will allow me the expression«.
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15> Fiir eine detaillierte Analyse der metareferenziellen Spielmeniis in PoNny IsLAND, siehe
Krampe/Lotzow/Thon (in Vorbereitung).

16» Es stellt sich heraus, dass der Protagonist Theodore heit und im 13. Jahrhundert in einem
Kreuzzug getotet wurde. Warum sich seine personliche Form der Holle als Spielhalle im Stile
der198oer Jahre entpuppt, bleibt jedoch ungeklart.

17» In seiner einflussreichen Darstellung bei dem franzésischen Schriftsteller Alain
Lesage ist Asmodeus ein allwissender Teufel, der hohe Dacher und Tirme fiir seine
Observationstatigkeiten zu nutzen weill. Zudem ist er erhaben iiber die Grenzen von Zeit
und Raum (Murail 2017: 61).

18» Die Formulierung geht zuriick auf Thomas Mathiesen (1997), der zudem den Begriff »sy-

nopticon«vorschlagt (zitiert in Gane 2012: 622).

Ludografie

BiosHock (2k Games, 2007)

CaLL of Duty: Brack Ops Il (Treyarch/Activision, 2012)

ConTroL (Remedy Entertainment/so5 Games, 2019)

CyBERPUNK 2077 (CD Projekt RED, 2020)

Dark Souts (From Software/Bandai Namco, 2011)

FrReebom WARSs (Sie Japan/Sony, 2014)

HaLF LiFe 2 (Valve/Vivendi Universal, 2004)

THE Macic CircLE (Question, 2015)

MEeTAL GEAR SoLip (Konami, 1998).

ONEsHOT (Little Cat Feet/Degica, 2016)

PaNOPTIC (Team Panoptes, 2019)

PanopTicoN PanDEMONIUM (Duck Duck Zeus Games/UCL Bentham Project, UCL Institute Of
Education, UCL Centre For Digital Humanities, 2016).

Pony IstaND (Daniel Mullins Games, 2016)

PorTAL (Valve, 2007)

THE STANLEY PARABLE (Galactic Café, 2013)

WartcH Dogs (Ubisoft, 2014)
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Martin Hennig
DiE APPARATUR UBERWINDEN. ZUR
REPRASENTATION VON KI IN DIGITALEN SPIELEN.

1. Einleitung«

Das Thema der Kiinstlichen Intelligenz (KI) gewinnt im Zusammenhang mit
der allgemeinen Digitalisierung von Gesellschaften immer stdarker an Bedeu-
tung.«2 Dabei bildete KI schon lange vor den aktuellen technischen Innova-
tionsschiiben (oder zumindest deren Bezeugung im KI-Marketing«3) einen zen-
tralen Aspekt digitaler Spielkulturen, die als Reflexionsorte der KI-Entwicklung
gelten konnen, da diese hier auf unterschiedlichen Ebenen relevant und the-
matisch wird. Gegenwartig bildet Kiinstliche Intelligenz im Spielemarkt ein ze-
ntrales Element von Marketingstrategien, um den Verkauf von Spielesoftware
und -hardware zu férdern und den Fortschrittscharakter der Games-Branche
auszuweisen.«4 Allerdings fiihrt das Thema hier noch viel weiter. Denn Kl ist
ein populdres Motiv in den Erzdhlungen digitaler Spiele, das eine reiche spiel-
historische Tradition besitzt. Gleichzeitig kann auch dem Gameplay einzelner
Titel eine wie auch immer geartete Ausformung einer Kiinstlichen Intelligenz
zu Grunde liegen, die dynamisch auf die Eingaben der Spieler*innen reagiert.

Diese Aspekte sind wiederum auf vielfdltige Wiese miteinander verflochten,
wobei im vorliegenden Bandkontext vor allem eine Konstellation von be-
sonderem Interesse ist: Der vorliegende Beitrag wird sich vornehmlich mit
solchen Darstellungen von Kiinstlichen Intelligenzen in digitalen Spielen be-
schaftigen, die selbstreferenziell oder selbstreflexiv«s auf die technisch-appa-
rativen Grundbedingungen der Nutzungssituation und die Kl des Spiels selbst
verweisen. Der zentrale Punkt der folgenden Ausfithrungen ist, dass solche
Darstellungen von Kl spezifische Aspekte und ideologische Effekte des Spielap-
parates als Kontrollmaschine sichtbar machen, die ansonsten implizit bleiben,
wobei digitale Spiele gleichzeitig als interdiskursiver Reflexionsraum«6 der
breiteren gesellschaftlichen Aushandlung von Digitalisierungsaspekten die-
nen (kdnnen). Vor diesem Hintergrund moéchte ich davon ausgehen, dass digi-
tale Spiele bekannte Diskurse iiber Technologie und Kl aus traditionellen nar-

rativen Medien fortsetzen (vgl. zu diesen exemplarisch Telotte 1995; Liebert et
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al. 2014), dabei jedoch spezifische Aspekte betonen, die in direktem Zusam-
menhang mit dem Kontrolldispositivdes Mediums stehen.

Wie in ihren populdren literarischen und filmischen Vorlaufern«7 sind tech-
nischen Fiktionen in digitalen Spielen haufig in dystopischen Schaupldtzen
angesiedelt, die sich in ihrer dsthetischen Ausgestaltung und Architektur auf
entsprechende Filmklassiker wie Metropolis (D 1927, Fritz Lang) beziehen.«8
Wenn innerhalb von dystopischen Spielewelten das Motiv der Kiinstlichen In-
telligenz verarbeitet ist, dann weist es in der Regel auf eine gestorte Hierar-
chie zwischen Mensch und Maschine und einen drohenden oder bereits voll-
zogenen Verlust menschlicher Autonomie hin — wie in Metropolis spiegelt
sich eine Entautonomisierung und Objektifizierung des Menschen dann in
der Subjektivierung und Anthropomorphisierung von Technologie (vom men-
schendhnlichen Roboterkérper zu KI mit individuellem Bewusstsein), gegen
die als Spieler unmittelbar oder zeichenhaft vorzugehen ist. Gleichzeitig wurde
in den Game Studies vermutet, dass solche gesellschaftskritischen Ebenen im
Spiel generell weniger relevant seien und das konkrete interaktive Spielgesche-
hen die Entwicklung reflexiver Distanz und eines kritischen Bewusstseins un-
ter den Spieler*innen beeintrachtigen kénne, sodass der dystopische Hinter-
grund der Diegese innerhalb der Spielerfahrung in den Hintergrund trete (vgl.
exemplarisch Orth 2013: 126). Demgegeniiber ist es relativ unstrittig, dass die
innerhalb von digitalen Spielen entworfenen Techno-Dystopien und die dor-
tigen Referenzen auf mediale Vorldufer im Allgemeinen eine zentrale Funk-
tion flir das Gameplay besitzen. So werden spielerische Freiheitsgrade erzah-
lerisch regelmaRig liber technische Kontexte motiviert, wobei der gegentiber
den Ubrigen Figuren erweiterte Handlungsspielraum und die optimierte Leis-
tungsfahigkeit des Avatars dann beispielsweise liber technische Implantate
plausibilisiert sind.

Vor diesem Hintergrund ist zu vermuten, dass auch die Darstellung von Kiinst-
licher Intelligenz in digitalen Spielen zuvorderst auf der Ebene des Gameplays
produktivwird. Drei der hieran ankniipfenden und in diesem Beitrag fokussier-
ten Fragen lauten daher, was Reprasentationen von Kl in digitalen Spielen von
anderen medialen, im engeren Sinne narrativen Formen der Kl-Darstellung
unterscheidet, in welcher Relation sich diese Tendenzen zur spezifischen Me-
dialitat des digitalen Spieles befinden und inwiefern sich im Computer- und
Videospiel spezifische Modelle und Vorstellungen der »digitalen Gesellschaft«
nachweisen lassen.

In diesem Untersuchungszusammenhang beziehe ich mich auf Kl in einem wei-
ten Sinne, d. h. nicht nur in Hinblick auf die gegenwartig zentralen Diskurse zu

Algorithmen des maschinellen Lernens, und auch nicht nur in Zusammenhang
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mit tatsdchlichen Anwendungen von Kl in digitalen Spielen (vgl. hierzu Ab-
schnitt 4 des Beitrags), sondern es werden auch die verschiedenen Formen der
narrativen »Verkérperung« des Themas »Kl« wie Roboter und Androiden in den
Blick genommen, die zentrale Topoi der Literatur- und Filmgeschichte bilden,
vor deren motivgeschichtlichem Hintergrund die Spezifika der KI-Reprasenta-
tionininteraktiven Welten deutlich hervortreten. Dabei wird anhand verschie-
dener Beispiele untersucht, welche Bedeutungen im Rahmen der Gameplay-Di-
mension konstruiert werden und wie dies durch die jeweiligen Spielnarrative
gerahmt ist.

Zu diesem Zweck werden drei verschiedene Konstellationen von Kl-Darstel-
lungen in der Spielgeschichte identifiziert und voneinander unterschieden: i)
Kl als Opponent, ii) Figurationen von Spiel-Kl und iii) Kl als Avatar. Das Spiel DE-
TROIT: BECOME HUMAN (Quantic Dream, 2018) wird nach dieser typologischen
Einfiihrung im Detail analysiert, da hier das Zusammenspiel einzelner Ebenen
von Kl-Darstellungen in digitalen Spielen sowie ihre selbstbeziiglichen Dimen-
sionen anschaulich werden. AbschlieBend untersuche ich verschiedene aktu-
elle Produktionen, in denen die konventionell gescripteten Aktionen von Com-
putergegnern durch eine adaptive Kiinstliche Intelligenz substituiert werden,
was einen Ausblick auf die Rolle von digitalen Spielen in der allgemeinen KI-
Entwicklung und innerhalb der medialen und diskursiven Systeme der Digitali-

sierung ermdglicht.

2. Typen der KI-Reprasentation

2.1Kl als Opponent

Dominik Orth und Ingo Irsigler (2018) identifizieren zwei dominante Formen
von Kl-Narrativen: i) ein Narrativ iiber die Menschwerdung von KI (dies be-
trifft insbesondere die Darstellung anthropomorpher Androiden, kann aber
auch korperlose Kl betreffen, wie etwa im Film Her von Spike Jonze aus dem
Jahr 2013) und ii) ein Narrativ iiber Kiinstliche Intelligenz als Bedrohung der
Menschheit. Auch wenn diese Klassifizierung in ihrer Binaritat hinterfrag-
bar ist und eher dramaturgische als ideologisch-semantische Modelle unter-
scheidet, solenkt sie doch die Aufmerksamkeit auf einflussreiche Medientradi-
tionen von KI-Narrativen, die auch von digitalen Spielen aufgegriffen werden.
Dabei wird insbesondere die zweite Tradition durch das interaktive Medium
fortgefiihrt, gerade weil in ihr bereits ein kompetitives Moment angelegt ist.

Die Reprasentation von Kl als antagonistische Instanz stellt den Standardfall in
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der Geschichte des Computer- und Videospiels dar. So werden in dem Action-
spiel BLADE RUNNER von 1985 (Andi Stodart, lan Foster) die komplexen Themen
und Ambiguitdten des Filmklassikers von Ridley Scott (USA 1982) auf ein Game-
play der Jagd nach kiinstlichen Menschen in der Rolle von Replikantenjagern
heruntergebrochen. Das spielerische Normsystem steht dabei im Gegensatz
zum filmisch vermittelten, da die Grenzen zwischen Menschen und Replikant-
en im Film zusehends verschwimmen und dort gerade nicht auf der Grund-
lage der bindren Unterscheidung >kiinstlich vs. nicht-kiinstlich«< operiert wird,
welche die Grundlage des Shoot’em up’s bildet.

Generell gehoren Roboter zu den Standardgegnern im Computer- und Video-
spielbereich, was nicht nur fiir motivisch nahe liegende Beispiele wie TErRMI-
NATOR RESISTANCE (Teyon, 2019) als Adaption der Terminator-Reihe (USA seit
1984, u.a.James Cameron) gilt oder fiir Produktionen wie HorIzoN: ZERO DAWN
(Guerilla Games, 2017), die ihre gesamte Erzdhlung auf einer entsprechenden
technischen Fiktion aufbauen; KI taucht auch als situatives Motiv in Spielen
auf, die eigentlich vollig andere Geschichten erzdhlen. Zum Beispiel handelt
GEARS OF WAR 4 (The Coalition, 2016) prinzipiell von einem Krieg gegen ge-
netische Mutationen, setzt jedoch Roboter als Regierungstruppen in den er-
sten Levels gegen die abtriinnigen Protagonisten ein.

Wenn nun die Spielgegner in allen diesen Beispielen (insbesondere aus dem
Action-Genre) als Roboter dargestellt werden, er6ffnet dies mehrere Bedeu-
tungsdimensionen. Erstens dient das Motiv der Kontextualisierung des Game-
plays. Esrahmt das koordinierte kollektive Verhalten der Gegner und plausibili-
siert, dass diese einem fest programmierten Handlungsskript folgen und beim
ersten Sichtkontakt zu den Spielfiguren angreifen. Zweitens verweist das Ro-
boter-Motiv auf den visuellen Retortencharakter generischer Gegnermassen
in Action-Spielen im Allgemeinen und bindet diesen kohdrent in die Erzahlung
ein, indem auf die Bildwelten und Semantiken bekannter medialer Vorlaufer
verwiesen wird: Innerhalb von Kl-Narrativen bildet die Werteopposition aus
Individualitat (Mensch) vs. kollektiver Uniformitdt (Maschine) eine klassische
Dichotomie. Pragend sind in dieser Hinsicht wiederum die Terminator-Filme,
in denen (ab dem zweiten Teil) eine Opposition zwischen den feindlichen, op-
tisch uniformen Robotermassen sowie dem formverdandernden (= in seiner
Identitat fluiden) Antagonisten T-1000 (und seinen Nachfolgern) auf der einen
Seite gegeniiber dem individualisierten, einzigartigen (= anthropomorphen),
positiv konnotierten Androiden T-800 (gespielt von Arnold Schwarzenegger)
und seinen menschlichen Mitstreitern auf der anderen Seite konstruiert ist.
Die Opposition »Individualitat vs. Uniformitat/Kollektivitatc wird innerh-

alb von Videospielwelten und deren auf die Spieler*innen gerichteten Selbst-
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ermachtigungsfantasien gegeniiber einer gesichtslosen Masse an Feinden
hochfunktional. In diesem Zusammenhang fungiert das Robotermotiv als eine
verdichtete Form von Othering zur Kontextualisierung des Gameplays, indem
die fremdbestimmte, programmierte Handlungsweise des uniformen Robo-
terkollektivs den scheinbar selbstbestimmten Handlungen der individuellen
Spieler*innen gegeniibergestellt ist.

Zusatzlich kann der Riickgriff auf KI-Motive in violenten Spielkontexten auch
einerideologischen Komplexitatsreduktion hinsichtlich der von den Nutzer*in-
nen ausgetiibten Gewalt dienen. So kennt die Veréffentlichungsgeschichte des
Computer- und Videospiels in Deutschland bekanntermalen auch einschnei-
dende ZensurmaBnahmen in Spielen mit hohen Gewaltanteilen, sodass die
Publisher in einigen Fdllen, die Gefahr liefen indiziert zu werden, spielstruk-
turelle Eingriffe vor der Veréffentlichung vornahmen und menschliche Geg-
ner von vornherein durch Roboter ersetzten (vgl. Kéller 2007). Ein bekanntes
Beispiel fiir diese Strategie ist der First-Person-Shooter-Klassiker HALF LIFE
(Valve, 1998). In dessen deutscher Version wurde eine feindliche militarische
Spezialeinheit durch Robotersoldaten ersetzt. Interessanterweise sind dabei
lediglich die Charaktergrafiken und Sounds variiert (ein metallischer Ton
der gegnerischen Stimmen wurde hinzugefiigt), wahrend der Rest des Spiels
unverandert bleibt. Die Tatsache, dass diese Modifikationen ohne weitere
Anderungen im Spiel und seiner Erzdhlung méglich waren, verweist abermals
auf die im Allgemeinen nachrangige Bedeutung der konkreten Ausformung
gegnerischer Figuren hin, die vorrangig als Stellvertreter des Spielsystems fun-
gieren und entsprechend als bloBe Befehlsempfangerinszeniertsind, die in der
Regel nicht iiber einen >»Objektstatus« hinausgelangen und primér eine Proje-
ktionsflache fiir die Selbstermachtigung der Spieler*innen bilden.

In allen diesen besprochenen Fdllen werden Roboter-Kollektive in der Darstel-
lung mit oppositionellen Merkmalen gegeniiber dem Avatar versehen. Diese
Tendenz zum Othering verstarkt sich noch, wenn eine Kl als zentrale anta-
gonistische Instanz in der Erzahlung personifiziert und mit individuellen At-
tributen versehen ist, wobei konventionelle Zuschreibungen an Mensch und
Maschine hinsichtlich Emotionalitdat und Rationalitdat zum Teil invertiert auf-
treten. Ein anschauliches Beispiel hierfiir ist PorTAL (Valve, 2007). Hier schickt
die KI GLaDOS die Protagonistin durch eine Reihe von Testkammern, in denen
im Anspruch schnell steigende Ratselaufgaben gelost werden miissen. Deren
logische Struktur, mit der sich die Spieler*innen auseinanderzusetzen haben,
steht im Gegensatz zum mentalen Zustand von GLaDOS oder zu dem des anta-
gonistischen Roboters Wheatley in PorTAL 2 (Valve, 2011). Beide Kls weisen ein

hohes MaR an irrationalem Verhalten und emotionaler Instabilitat auf, der sie
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als Antagonisten Ausdruck verleihen. Auch in der HALo-Reihe (Bungie, 343 In-
dustries, Ensemble Studios, seit 2001), in der die iiber ihren Koérper sexualis-
ierte KI Cortana urspriinglich als unterstiitzende Figur fiir die Spieler*innen
konzipiert wurde, emanzipiert diese sich im Serienverlauf zunehmend von den
Protagonisten und bildet eine zentrale antagonistische Instanz der Erzahlung
in HALO 5: GUARDIANS (343 Industries, 2015). Damit einhergehend wird sie iiber
die Serienteile hinweg zusehends emotionalisiert, zeigt Anzeichen von Wahn-
vorstellungen und steht damit im Gegensatz zum traditionell gesichtslosen
Protagonisten — dem Master Chief — dessen Mimik hinter einem Helm verbor-
gen bleibt und der emotional zurtiickhaltend agiert. In einigen Spielen wird der
abweichende Charakter der KlI, der im Extremfall als Personlichkeitsstérung
semantisiert ist, auch durch Aspekte ihrer audiovisuellen Prasentation un-
terstiitzt, wie z. B. im Fall des Stotterns und der multiplen Stimmlagen der
KI SHODAN auf der auditiven Ebene der beiden SysTem SHock-Spiele (Looking
Glass Technologies/Irrational Games, Looking Glass Studios, 1994/1999).

Nun gibt es natiirlich auch Vorlaufer der filmischen oder literarischen Science-
Fiction, die der KI emotionale Instabilitat zuschreiben — man denke an die
sparanoide« KI HAL gooo aus dem Roman/Film 2001: A Space Odyssey (Arthur
C. Clarke, 1968/USA 1968, Stanley Kubrick), die ebenfalls in Opposition zur ste-
rilen, wissenschaftlich-rationalen menschlichen Ordnung an Bord ihrer Raum-
schiffumgebung steht. Allerdings ist dies im Computerspiel weniger als eine
Kritik an einer dysfunktionalen Gesellschaftsordnung oder als Verhandlung
anthropologischer Modelle in der Projektion auf die Kl zu verstehen,«9 son-
dern ergibt sich unmittelbar aus der apparativen Grundstruktur des digitalen
Spiels. Computerspiele offerieren den Spieler*innen (von funktionalen Aus-
nahmen wie im Horrorgenre abgesehen; vgl. hierzu Podrez 2017) eine objek-
tive, d. h. der rationalen Informationsgewinnung dienende Perspektive auf die
Spielwelt, um die dort an sie gestellten Aufgaben optimal erfiillen zu kénnen.
Dem steht dann wie ausgefiihrt hdufig eine kontrare Darstellung der Gegner
gegeniiber. Die in der Regel objektifizierten Opponenten werden im Extremfall
zu vollstandig entmenschlichten und in verschiedenen Dimensionen (physisch,
psychisch, hinsichtlich Gender-Aspekten etc.) als abweichend ausgewiesenen
Antagonisten. So weist Hirstein (2020) Tendenzen der Dehumanisierung von
menschlichen Spielgegnern selbst in — von der Spielkritik hochgelobten -
Beispielen wie BiosHock INFINITE (Irrational Games, 2013) oder THE LAsT OF Us
(Naughty Dog, 2013) nach. Das Robotermotiv in digitalen Spielen ware dann le-
diglich als eine Isotopieebene dieses allgemeinen Schemas anzusehen. Im Falle
der Darstellung einer personifizierten Kl wird das Othering-Prinzip allerdings

gedoppelt und ideologisch verstarkt, da sich die Abweichungen gegentiiber der
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technischen Grundlage des KI-Motivs einerseits als Anthropomorphisierun-
gen entfalten, wahrend das damit aufgerufene Modell von >Menschlichkeit<
andererseits selbst als abweichend ausgewiesen ist. In diesem Rahmen werden
Stereotypen iiber Geisteskrankheiten oder, im Fall von Cortana, iiber ein weib-
liches >Empowerment« auf der Grundlage einer aggressiven Sexualisierung als
Femme Fatale reproduziert und verstarkt, insofern diese unabhangig von der
menschlich-sozialen Sphare — als quasi universelle Konstanten — zu existieren
scheinen.

2.2 Figurationen von Spiel-KI

Die Personifizierung von Kl in Spiel-Narrativen verweist auf einen gréBeren
spielstrukturellen Zusammenhang. Espen Aarseth modelliert eine Kontroll-
instanz des Spiels, die er — angelehnt an die Dramentheorie - als »intrigant«
bezeichnet, und illustriert dies am Beispiel der frithen Textadventures der
1980er Jahre: »the intrigant must break the illusion of free interaction and
instate first thought control, then narrative control« (Aarseth 2011: 236). Im
Kontext des Textadventures bezieht sich »thought control« auf Programmreak-
tionen, die eine geplante Handlung von vornherein unterbinden (z. B.: »You re-
think your planned action«), wahrend »narrative control« sich auf die narrative
Sanktionierung unerwiinschter Handlungen im Spiel (z. B. durch den Tod des
Avatars) bezieht.«10 In diesem Zusammenhang kénne der intrigant — »coming
from both inside and outside« (Aarseth 2011: 235) —, nicht mit dem impliziten
Autor oder den extradiegetischen Programmierer*innen des Spiels gleichge-
setzt werden, sondern ist als eine allgemeine antagonistische Instanz zu den
Handlungen der Spieler*innen zu verstehen.

Obwohl Aarseth nun im engeren Kontext des Textadventures argumentiert
und die Konzeption des intrigant als zusatzliche Erzdhlinstanz in ihrem ana-
lytischen Nutzen hinterfragbar ist und in der Forschung entsprechend proble-
matisiert wurde (vgl. exemplarisch Thon 2016), ist das Konzept im Kontext der
Modellierung von Kontrolllogiken digitaler Spiele ausbaufahig. In Aarseths
Beispielen zeigt sich implizit oder explizit eine Kontrollinstanz, die den Kon-
trollkonflikt zwischen Programm und Anwender*innen gleichzeitig in fiir das
Spiel funktionale Bahnen lenkt, d. h. in Richtung >korrekterc Handlungen, die
fiir den Sieg im Spiel zielfithrend sind. Aus dieser Perspektive bildet die er-
lebte Heteronomie durch den intrigant eine Voraussetzung fur die generel-
len Selbstermachtigungssimulationen des digitalen Spiels, bei denen situative
Einschrankungen der Handlungs- und Bewegungsfreiheit von Spieler*innen in
der Regel funktional fiir die spatere Uberwindung dieser oder anderer Gren-

zen sind. Denn die fiir das Medium konstitutive, sukzessive Machterweiterung

DI1E APPARATUR UBERWINDEN

155



der gespielten Figur entfaltet sich per se erst auf der Grundlage von Grenzer-
fahrungen:

»In Computerspielen ist dies [spielerseitiger Narzissmus, M.H.] ein Zustand, der sich durch
Grenzerfahrungen wie deren gleichzeitiger Uberwindung konstituiert. Befindet man sich hin-
gegen an den beiden Extrempunkten — Grenzerfahrung bzw. die Erfahrung keiner Grenze -, so
ist Narzissmus nicht mehr moglich, da Macht vollstandig begrenzt wird bzw. mangels geeig-
neter >Reibepunkte« gar nicht sichtbar werden kann. [..] Darum konstituieren sich Macht und

Narzissmus nicht trotz, sondern aufgrund ihrer Grenzen« (Gorsolke 2009: 282).

Konventionell wird die fiir den Spielablauf notwendige Fremdbestimmung der
Spieler*innen durch Spielregeln und Spielsystem mit einer Narration verkntipft,
in welcher die Selbstermachtigung der Nutzer*innen homolog durch intradi-
egetische Antagonisten und Widerstande eingeschrankt ist. Im Rahmen der
schrittweisen intradiegetischen Macht- und Raumaneignung durch das Losen
von Ratseln, die Tilgung aller antagonistischen Krafte oder dhnliches kann die
einschrankende Kontrolle des Spielsystems dann auf Rezeptionsseite in eine
Kontrollfiktion auf intradiegetischer Ebene iiberfithrt werden (vgl. hierzu de-
tailliert Hennig 2017).

Aarseths Idee des intrigant als quasi-personalisierte Reprasentation des Spiel-
systems pointiert dieses Konzept der funktionalen Umlenkung von Kontroll-
konflikten auf die intradiegetische Ebene, denn im Gegensatz zu der dahinter-
stehenden technischen Apparatur verheit ein personalisierter und zwischen
intra- und extradiegetischer Ebene vermittelnder intrigant immer auch seine
eigene Uberwindung. Gerade aufgrund seines metaphorischen Gehalts ver-
weist der Begriff darauf, dass es in digitalen Spielen eine Instanz gibt, auf die
wir »Gewinnen« oder >Verlieren« gegen >den Computer« projizieren, die nicht
mit dem eigentlichen Spielsystem identisch ist, sondern »to that eternal who-
ever-it-is who ultimately controls every program we use« (Aarseth 2011: 236).
Durch das Uberwinden aller intradiegetischen Grenzen, Restriktionen und An-
tagonisten wird ein Sieg Uiber den intrigant konnotiert, wahrend die tatsachli-
che Kontrolle iiber das Spielsystem natiirlich nur innerhalb des vom Programm
vorgegebenen Rahmens maoglich ist. Die Heterotopie«11 des digitalen Spiels,
die Spieler-Handlungen innerhalb von erzahlten Welten situieren kann, macht
in der Projektion von Kontrollkonflikten auf eine fiktionale, diegetische Ebene
deren simulierte Uberwindung méglich, sodass die damit konnotierte Aneig-
nung des digitalen Spiels durch den Sieg lUiber den intrigant kompensatorische
Funktionenin einer zunehmend digitalisierten und durch technische Instanzen

fremdbestimmten Realitat ilbernehmen kann.
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Aus dieser Perspektive potenziert die diskursive Akzentuierung von Spiel-Kl die
produktiven Effekte des Konflikts zwischen Programmkontrolle und Spieler-
kontrolle. Letztlich personifizieren die Spielgegner als Ganzes die Dimension
des intrigant und je leistungsfahiger und effizienter eine Kl erscheint, desto
groRer ist die angenommene Leistung der Spieler*innen bei ihrer Uberwind-
ung. Und betrachtet man diese Funktionalitdt der Simulation einer >starkenc
Kl<«12 flir das Empowerment der Spieler*innen, so deutet dies bereits darauf
hin, dass die Implementierung eines effizienten KlI-Systems nicht notwendi-
gerweise bedeutet, dass ein Spiel schwieriger zu gewinnen ist. Tatsdchlich
berichtet etwa einer der Entwickler des Ego-Shooters F.E.A.R. (Monolith Pro-
ductions, 2005), der fiir seine fortgeschrittene Gegner-KI bekannt ist, dass es
hier hauptsachlich um die Inszenierung einer starken Kl gehe. Die hérbare Kom-
munikation der gegnerischen Soldaten im Spiel, die das Verhalten der Nut-
zer*innen kommentieren und ein koordiniertes Gruppenverhalten simulie-
ren, seien vielmehr dazu geeignet, Spielfortschritt zu erleichtern (vgl. Riiegg
2018). Die Darstellung einer sstarken«< KI unterstiitzt in diesem Fall vorrangig
die Selbstermachtigung der Spieler*innen und erh6ht gleichzeitig ihren sym-
bolischen Wert, insofern der intrigant (als die Instanz >hinter« dem kollektiven
Verhalten der einzelnen Gegner) schwieriger zu besiegen scheint.

Wahrend nun KI-Routinen in Beispielen wie F.E.A.R. als etwas anderes als Techno-
logie dargestellt sind, weisen Personifizierungen von Kl innerhalb von Spielnar-
rativen in potenziell selbstreflexiver Weise in Richtung des intrigant als zentraler
Kontrollinstanz des Spielsystems. Im Extremfall fithrt dies zu einem kontinuier-
lich-selbstreflexiven Diskurs iiber Macht und Kontrolle in Computerspielen, wie
etwa in der bereits erwdhnten PortaL-Reihe. Wenn die Spielfigur dort, gefiihrt
von der Kl GLaDOS, in einer Folge von Testkammern verschiedene Intelligenz-
tests absolvieren muss, sind extradiegetische Programmkontrolle und intradie-
getische Kontrolle durch die dargestellte KI weitestgehend dquivalent. Auch der
undefinierte Charakter der Protagonistin verweist auf diese symbolische Quali-
tit des Plots: Der Avatar mit dem sprechenden Namen »Chell« bleibt stimm- und
identitdtslos und wahrend des gesamten Spiels ein heteronomes Testobjekt, das
im Prinzip den Vorgaben von GLaDOS folgen muss, so wie die Spieler*innen den
Vorgaben des Programms zu folgen haben.

Mit der Darstellung einer intradiegetisch »starken« Kl wird hier folglich ein Sze-
nario konstruiert, das den Spieler*innen scheinbar ebenfalls extreme mentale
Anstrengungen abverlangt, wenn sie die Aufgaben der Testkammern I6sen
wollen. Gelingt es Chell jedoch, sich zundchst aus den Testkammern und im
letzten Teil des ersten Spiels vollstandig vom Handlungsort der Forschungsein-

richtung zu befreien, bleibt unklar, inwieweit auch diese Befreiung zu den von
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GLaDOS durchgefiihrten Tests gehort, so wie die Wahrnehmung von Autono-
mie und die Uberwindung des Spielsystems generell Inszenierungseffekte im
Medium darstellen — zwar ist GLaDOS als personalisierter intrigant zu besie-
gen, nicht aber das spielbestimmende Kontrollsystem als solches. Das bekannte
Motiv des von GLaDOS als Belohnung fiir das Absolvieren des Testparcours ver-
sprochenen Kuchens und dessen unklarer Status innerhalb der Spielwelt (Chell
findet Notizen, die besagen: »The cake is a lie«), verweisen auf das iibergeord-
nete Belohnungs- und Kontrollschema des Spiels, das nur situativ verlassen
werden kann, und in PORTAL zu einer erneuten Gefangenschaft am Ende der
erzdhlten Geschichte fiihrt, was wiederum die Ausgangssituation der Fort-
setzung PoRTAL 2 bildet.

2.3 Der Avatar als Kl

Wird eine KI von Spieler*innen verkorpert, variieren die bisher analysierten
Grundkonstellationen. Dies wird besonders anschaulich, wenn KI-Gegner und
die nutzungsseitig verkérperte Kl einander gegeniiberstehen. Ein Beispiel fiir
diese Konstellation ist die MEGA MAN-Reihe (Capcom, seit 1987). In jeder Epi-
sode tritt der anthropomorphe Kampf-Androide Mega Man gegen die Robot-
er seines Schopfers, des verriickten Wissenschaftlers Dr. Wily, an, um dessen
Weltherrschaft zu verhindern.«13 In diesem Rahmen reprasentiert der Prota-
gonist eine fiir digitale Spiele typische Heldenkonzeption. Mega Man kon-
notiert Menschlichkeit in seiner Physiognomie und Physis, wobei seine iiber-
groBen Augen mittels eines Kindchenschemas Unschuld und Verspieltheit
evozieren, wahrend sein umfangreiches Bewegungsinventar in Opposition zu
den >roboterhaften¢, monotonen Bewegungen der Gegner steht. Gleichzeitig
ist die maschinenhafte Natur des Avatars unbezweifelbar: Sein Arm endet in
einer Strahlenkanone; im Kampf manifestieren sich die iibermenschlichen
Fahigkeiten des Androiden. Insoweit befindet sich Mega Man als alteritdre
Instanz zwischen vertraut-identitiren (menschlichen) und fremd-alienen
(maschinellen) Eigenschaften.«14 Gerade weil der Held maschinendhnliche
Fahigkeiten besitzt, ist er in der Lage, erfolgreich gegen Dr. Wilys Roboterar-
mee anzutreten, wahrend ihn seine menschlichen Attribute gleichzeitig von
den rein mechanischen Gegnern unterscheiden.«15

Insgesamt wird Mega Man durch seine Anpassungs- und Entwicklungs-
fahigkeit charakterisiert und individualisiert: Wenn er einen Roboter-Boss be-
siegt, gewinnt er neue Waffen und Fahigkeiten hinzu. Auf diese Weise wird
der Spielfortschritt Uiiber den Kérper des Avatars und durch den Erwerb einer
zusatzlichen Korperprothese reprasentiert, wobei der technische Kontext im

Sinne eines >Upgrades« des Roboters nicht nur eine neue Waffe, sondern gleich-
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zeitig auch die Absorption und Konsumption der Fihigkeiten des jeweiligen
Abschnitts-Antagonisten indiziert. Somit bleibt Mega Man ein Werkzeug, das
durch die Beherrschung verschiedener technischer Kontexte (reprasentiert
durch die zentralen Roboterantagonisten) ein hohes Mal an Adaptivitdt an
unterschiedliche Situationen ausdriickt. Auch hier folgt das Computerspiel
folglich der traditionellen Dichotomie von Individualitat (Spieler*innen) vs.
Kollektivitat/Uniformitat (Gegner) aus kinematographischen Kl-Narrativen,
fligt jedoch eine spielspezifische Bedeutung hinzu. Der von den Spieler*innen
verkorperte, individualisierte Roboter driickt genau die ambivalente Subjekt-
position aus, die digitalen Spielen im Allgemeinen innewohnt, denn Individua-
litat zeigt sich in Spielkontexten, die prinzipiell auf Effizienz und Optimierung
ausgelegt sind, vorrangig in Attributen, die mechanischen bzw. technischen
Kontexten entlehnt sind.

Dieses selbstreferentielle Potential eines spielergesteuerten Roboterkdrpers
lohnt eine ndhere Betrachtung. Rolf Nohr diskutiert das Computerspiel als ein
interaktives, datenbasiertes »Leistungsdispositiv« (Nohr 2015: 381), bei dem
Anwender*innen in der Regel Aufgaben mit steigendem Schwierigkeitsgrad
zu erfiillen haben, wobei Statistiken und Ranglisten immer wieder neue An-
reize zur Optimierung des Spielverhaltens bereitstellen. Entsprechend zeigt
das Medium eine generelle Affinitat zu Diskursen der Selbstoptimierung und
des Transhumanismus (vgl. Inderst 2018), wenn beispielsweise das Spielprinzip
der standigen Selbstoptimierung des Avatars durch Verweise auf Cyborg-Nar-
rative kontextualisiert ist. Ein zentrales Feld dafiir ist das (Sub-)Genre des
Military Shooters. Beispielsweise wird Soldat Mitchell, der Avatar von CALL oF
DuTY: ADVANCED WARFARE (Sledgehammer Games, 2014), nach einem Unfall
mit technischen Prothesen und einem kinstlichen Arm ausgestattet, der sei-
nen Aktionsradius massiv erweitert (verbessertes Klettern, Schilde, Verlangsa-
mung der intradiegetischen Zeit etc.). Das Narrativ des Spieles referiert dabei
grob auf die Grundkonstellation der Robocop-Filme (USA seit 1987, u. a. Paul
Verhoeven), insbesondere da sowohl im Spiel als auch im ersten Robocop-Film
ein riicksichtsloser Konzernchef als Antagonist auftritt. Die Korpertechnik
wird im Spiel nun zwar mit Selbstermachtigungsfantasien seitens des Kon-
zernchefs Irons in Zusammenhang gebracht, der fiir die Herstellung der Pro-
thesen verantwortlich ist und sich als Technokrat und zu besiegender Antag-
onist mit Weltherrschaftsambitionen entpuppt. Die verhandelte Technologie
wird folglich genau so lange abgewertet, wie sie nicht nur den Avatar selbst
betrifft. Protagonist und Spieler*innen machen demgegeniiber natiirlich sehr
erfolgreich Gebrauch von eben diesen Kérperprothesen. Erst beim Endkampf

auf einem brennenden Hochhaus muss Mitchell sich seinen kiinstlichen Arm
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abschneiden, um den daran hdngenden Irons in die Tiefe stiirzen zu lassen.
Danach folgen lediglich noch eine nicht-interaktive Zwischensequenz, welche
die gelingende Flucht Mitchells schildert, und der Abspann des Spiels. Die voll-
standige diegetische Tilgung der Cyborg-Technik, die sich als Konsequenz aus
dem rahmenden technologiekritischen Erzdhlmodell ergibt, ist somit inner-
halb der interaktiven Spielsequenzen kaum realisierbar, denn der handlungs-
basierte Spielraum realisiert sich erst auf der Grundlage einer Technikutopie.
Die Zukunft der am Ende von der Technik befreiten Hauptfigur bleibt konse-
quenterweise eine erzdhlerische Leerstelle. Insgesamt wird in der Erzahlung
aufgrund der durch Irons reprasentierten Gefahr des Technikmissbrauchs ein
gesellschaftlicher Ausnahmezustand geschaffen, der wiederum den Techno-
logieeinsatz der Spieler*innen legitimiert, wobei eine Abkehr von problema-
tischer Technologie nur in die Zukunft und iiber die Levelgrenzen hinaus pro-
jiziert werden kann, was aber fiir das eigentliche Spielgeschehen keine Rolle
mehr spielt.

Auch wenn es sich hierbei nun natiirlich um die Thematisierung eines Mensch-
Maschine-Hybriden und nicht um die Narrativierung einer Kiinstlichen In-
telligenz handelt, zeigt das Beispiel eine fiir digitale Spiele typische Struk-
tur hinsichtlich der Darstellung von Grenziiberschreitungen zwischen Mensch
und Technik: Darauf basierende Spielmechanismen werden durch Referenzen
auf traditionelle (meist filmische) Technikdystopien und die verkniipften po-
pularen Erzahlmotive gerahmt und plausibilisiert, wie etwa durch den Ver-
weis auf die Objektifizierung des Menschen und seiner Physis als Folge von
hyperbolischen kapitalistischen Strukturen in CALL oF DuTy: ADVANCED WAR-
FARE. Die Tatsache, dass der Einsatz von Technik gleichzeitig notwendig fiir
das interaktive Spielgeschehen ist, erzeugt einen ambivalenten ideologischen
Rahmen und produziert eine Rhetorik der Zweck-Mittel-Rationalitdat und Alter-
nativlosigkeit.«16

Abgesehen von derlei Cyborg-Fiktionen erlauben es jedoch nur wenige Spiele,
in die Rolle einer kérperlosen Kl zu schliipfen. Eines davon ist das Adventure OB-
SERVATION (No Code, 2019), in dem eine KI namens SAM die Astronautin Emma
Fisher unterstiitzt, die sich auf einer Raumstation befindet, welche einer Ka-
tastrophe zum Opfer gefallen ist. Emma ist nun im Spiel auf der Suche nach der
Ursache fiir diese Katastrophe. Damit Emma ihre diesbeziiglichen Aufgaben er-
fillen und sich vor Gefahren schiitzen kann, muss SAM Computersysteme re-
parieren, Tiiren 6ffnen, Brande 16schen oder Kommunikationsiibertragungen
in den Weltraum senden. In diesem erzdhlerischen Rahmen verfiigt die Kl nur
uber indirekten Zugang zur Diegese. SAM besitzt keinen Koérper, die Blickpers-
pektive der Spieler*innen ist deshalb auf die intradiegetischen Kameras an
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Bord der Raumstation beschrankt und mit Emma kann nur iber Computer-
schnittstellen oder mit Hilfe einer Drohne interagiert werden. Spieler*innen
in der Rolle von SAM miissen deshalb verschiedene Interface-Meniis bedienen
und dort etwa Minispiele meistern, um die Diegese liber Umwege zu manipu-
lieren (vgl. Abb. 1).

Abb. 1: KI-Perspektive in OpservATION.

Emma bildet folglich die zentrale Handlungsinstanz des Spieles, Nutzer*in-
nen in der Rolle von SAM ebnen ihr lediglich den Weg. Der Erzahlrahmen setzt
dabeiden Ausgangszustand, dass der Datenspeicher und die Fihigkeiten der Kl
durch die Katastrophe stark eingeschrankt und im Laufe des Spiels sukzessive
wieder zu rekonstruieren sind. Das bedeutet, dass die fiir digitale Spiele ze-
ntralen Handlungsdimensionen (Raumbewegung, Manipulation von Objek-
ten etc.) hier von Anfang an nur stark begrenzt realisiert werden kénnen. Da
es zusdtzlich menschliche Spieler*innen sind, die die Kl verkérpern, ist die
Moglichkeit eines Scheiterns bei einer Aufgabe ein natiirlicher Teil des Spiel-
prozesses, der in der Erzahlung insofern kontextualisiert wird, als dass SAM
von einer fremden Instanz manipuliert zu sein scheint (und mutmaRglich selbst
flr die Katastrophe verantwortlich ist, was ebenfalls Wissen iiber filmische
Vorganger wie 2001: A Space Odyssey aufruft). Folglich werden der KI von An-
fang an menschliche Eigenschaften zugeschrieben (»Gedachtnisverlustc, Fehl-
barkeit usw.).

Die Rolle eines KI-Mensch-Hybriden deutet hier also insgesamt auf einen Kon-

trollverlust hin und unterbindet die fiir digitale Spiele charakteristischen All-
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machtsphantasien. Natiirlich ist aber gerade auch diese Einschrankung fiir die
spezifische Spielerfahrung von OBservATION funktional. Die spielbare Kl fun-
giert hier als eine Personifikation von Aspekten des kybernetischen Regelkrei-
ses, in den sich die Nutzer*innen digitaler Spiele nach Galloway per se einzu-
passen haben:

»[l]earning, internalizing, and becoming intimate with a massive multipart, global algorithm.
To play the game means to play the code of the game. To win means to know the system. And
thus to interpret a game means to interpret its algorithm. | suggest that video games are, at
their structural core, in direct synchronization with the political realities of the informatic age«

(Galloway 2006: 91).

OBserRVATION macht den kybernetischen Regelkreis explizit spielbar und ver-
setzt Spieler*innen in jene kommandoausfiihrende Position, die der Mensch-
Maschine-Verbindung digitaler Spiele auf technisch-apparativer Ebene per se
eingeschrieben ist. «17 In der Rolle von SAM ist es notwendig, Emmas Befehle
buchstabengetreu abzuarbeiten, ohne dass eine weitere narrative Kontextu-
alisierung erforderlich ware, da SAM im Weltmodell des Spiels als ausfithrende
Prothese des Willens von Emma angelegt ist.

Wahrend also das KI-Motiv im Fall von KI-Gegnern gemeinhin in Opposition
zur scheinbar autonomen Nutzungsinstanz semantisiert ist, macht diese Vari-
ante der KI-Verkdrperung durch die Spieler*innen weit expliziter als noch MEGA
MAN deutlich, dass auch die Position der Nutzer*innen in technische Kontroll-
formen eingebunden ist, was allerdings erst in der Rolle einer technischen In-
stanz an der Spieloberflache thematisch wird. Natiirlich gibt es fiir die Spie-
ler*innen von OBSERVATION andere Motive fiir ihre Handlungen im Spiel, z. B.
das erzdhlerisch geleitete Interesse, die Ursache der Katastrophe herauszu-
finden. Insgesamt lasst sich Emma jedoch als Verkérperung des Spielsystems
deuten (das sich hinter der menschlichen Figur maskiert), wobei das narrative
Setting die Mdglichkeit bietet, buchstablich dem Algorithmus zu folgen (siehe
Galloway: »to play the code of the game«), indem man herausfindet, wie eine
Anweisung von Emma korrekt ausgefithrt werden kann (»to interpret its algo-
rithme).

Damit wird eine Subjektposition konstruiert, die eine drastische Komplexi-
tatsreduktion beinhaltet, insofern traditionelle Merkmale der Spielerposition
(inszenierte Autonomie und Agency etc.) in der Rolle der KI auer Kraft ge-
setzt sind. Was bleibt, ist schlicht, Befehlen zu folgen, dhnlich wie im oben be-
schriebenen militdrischen Setting von CaLL OF DuTy: ADVANCED WARFARE, was
in dieselbe Richtung zielt. Von den (ethischen, >psychologischenc etc.) Konflik-
ten, die aus beiden Szenarien resultieren, erfahren wir nur durch den narra-
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tiven Rahmen, aber fiir das eigentliche Spielgeschehen sind sie letztlich irrele-
vant. Insbesondere in OBSERVATION wird die durch das Spiel erlebte Kontrolle
zum eigentlichen Spielinhalt, wobei die komplexe politische Gegenwart fir
einen Moment aufgehoben ist — in einem fiir sie symptomatischen Kontext

technischer Kontrolle.

3. Vertiefung: DETROIT: BECOME HUMAN

In DETROIT: BECOME HUMAN kommen mehrere der bislang besprochenen Bedeu-
tungstendenzen zusammen. Hier agieren die Spieler*innen in der Rolle von drei
verschiedenen Androiden, wobei Unterschiede in der Verhandlung von kérper-
losen Kls und Androiden (d. h. Kls in kiinstlichen, menschendhnlichen Kérpern)
deutlich werden. Abstrakte KI-Routinen durchdringen zunehmend den Main-
stream-Mediendiskurs«18 und bilden auch in digitalen Spielen den Standard-
fall der KI-Reprdsentation, wenn man den Fall hinzuzahlt, dass Kiinstliche In-
telligenz in roboterdhnlichen Kérpern situiert ist, die visuell immer noch eine
Diskrepanz zum Menschlichen indizieren. Menschendhnliche Androiden dage-
gen werden nach wie vor primar als philosophische Konstrukte diskutiert und
fungieren als Projektionsflache fiir anthropologische Diskurse.«19 Dies zeigt
sich auch in DETROIT: BECOME HUMAN. Wie der Titel andeutet, verhandelt das
Spiel die Beziehung zwischen Menschen und Androiden im Detroit der nahen
Zukunft. Im Jahr 2038 hat dort die Produktion von Androiden den Status eines
Massenmarkts inne, diese werden als Arbeiter*innen, Haushaltshilfen oder
Sexroboter eingesetzt. Im Laufe des Spiels kommt es allerdings immer hau-
figer zu Konflikten zwischen Menschen und Androiden, die die Spieler*innen
aktiv beeinflussen kénnen. Das Spiel ist dabei als »interaktiver Film««20 konzi-
piert: Die Spielmechanik basiert hauptsachlich auf der Erkundung von Schau-
platzen und der Auswahl von Dialog- und Handlungsalternativen, die im Inter-
face in Textform reprdsentiert sind. Je nach den getroffenen Entscheidungen
sind einige spatere Handlungsmaglichkeiten eingeschrankt, z.B. weil Figuren
auch sterben kénnen und dann fiir spatere Szenen nicht mehr zur Verfliigung
stehen. So nimmt die Handlung bei jedem Spieldurchgang einen etwas an-
deren Verlauf.

Zu Beginn fiuhrt DETROIT: BECOME HUMAN dabei auch eine selbstreferentielle
Bedeutungsdimension der Handlung ein. Dort gibt es mehrere Sequenzen,
in denen Spielsituation (extradiegetisch) und gespielte Situation (intradie-
getisch) sich homolog zueinander verhalten. Beispielsweise werden Missions-

informationen und -ziele in digitalen Spielen konventionell in einem visuellen
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Interface angezeigt. Dies ist auch hier der Fall, nur dass diese medientypische
Visualisierungsstrategie hier als die spezifische Perspektive der Androiden
semantisiert ist. Die »gedoppelte« Struktur des Interfaces im Spiel fithrt nun
permanent den Dispositivcharakter digitaler Medien als Kontrollapparaturen
(projiziert auf die Darstellung des Androideninterfaces als weiteres digitales
Medium) vor Augen und zu einem Wegfall iiblicher Strategien, um eben diesen
zu kaschieren. So zeichnen sich die ersten Missionen des Spiels gerade da-
durch aus, dass Missionsziele und -aufgaben, die in digitalen Spielen in der
Regel mit einer erweiterten Bedeutung innerhalb der erzdhlten Geschichte
verbunden werden (z. B. Uibergreifende gesellschaftliche Griinde fiir die Mis-
sionserfiillung), hier jedweder iiber sie selbst hinausgehenden Kontextual-
isierung entbehren. In der Spielkultur hdufig abwertend als Hol- und Bring-
dienste zusammengefasste, generische Missionsziele (besorge Gegenstand A
an Ort B und bringe diesen zu Person C) inszeniert DETROIT: BECOME HUMAN als
genau das: Hol- und Bringdienste der Androiden fir ihre jeweiligen Besitzer
(signifikanterweise rein mannlich).

Diese Inszenierung von fremdbestimmtem (Androiden-)Alltag und die im
Beispiel damit sichtbar gemachte Fremdbestimmung der die Androiden
verkorpernden Spieler*innen durch Spielapparatur und Spielmechanik sind je-
doch fir die erzahlte Geschichte funktional, die auf den Mustern einer Eman-
zipationsgeschichte basiert. Erzahlerisch sind die Androiden jeweils in soziale
Kontexte und medial tradierte Topoi eingebunden, die ein Uber-/Unterord-
nungsverhdltnis bedingen, wobei die Erzahlung in allen Fdllen die Emanzipa-
tion der Androiden aus einer einstmals servilen Position schildert: Kara leidet
als Hausmagd unter einem gewalttatigen White Trash-Patriarchen und muss
sich von diesem befreien, Connor klart als unerfahrener Neuling einen Mord-
fall im Rahmen einer Buddy Cop-Konstellation auf und erarbeitet sich dabei
sukzessive den Respekt seines Partners, Markus fungiert als Assistent eines
greisen Kiinstlers und muss nach dessen Tod lernen, eigene Entscheidungen
zu treffen.

Die Emanzipation dieser drei Androiden wird dabei wiederholt als VerstoR ge-
gen bzw. Erweiterung ihrer Programmierung inszeniert. Als Kara kurz vor einer
gewalthaltigen Eskalation mit ihrem Unterdriicker von diesem den Befehl er-
halt, auf ihrer raumlichen Position zu verharren, miissen Spieler*innen mittels
wiederholten Tastendriickens eine visuell lediglich der Figur prasente Grenze
uberschreiten, wobei die raumliche Bewegung eine mentale Grenziiberschrei-
tung Karas gegentiiber ihrer Programmierung indiziert (vgl. Abb. 2). Vor dem
Hintergrund der erzahlerischen Emanzipationsszenarien wird mit derlei Spiel-

mechaniken auch eine >Befreiung« der Spieler*innen von der dem Spielvor-
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gang zu Grunde liegenden, technisch-algorithmischen Kontrolllogik des Spie-
les selbst konnotiert, denn indem sich die dargestellten Androiden von ihrer
Programmierung und den Handlungsanweisungen im Interface 16sen, insze-
niert dies auf der Basis der geschilderten Ebenenverdopplung (das digitale
Spiel simuliert ein Roboter-Interface im Interface) auch eine (natirlich nur
situative) Uberwindung des programmierten Regelsystems.

Hier finden wir also den umgekehrten Fall in Bezug auf das bereits erwdahnte
Beispiel PorTAL: Auch BEcomE HumAN akzentuiert die Kontrollmechanik des
Spielraums, jedoch um eine Uberwindung von technischer Kontrolle zu simu-
lieren. Signifikant ist dabei, dass das Spiel keinen Kampf gegen eine Kl insze-
niert, sondern dass Spieler*innen in der Rolle der Kl deren Programmierung als

sekunddre Kl-Instanz iiberwinden.

Abb. 2: Uberwindung technischer Kontrolle in DETROIT: BECOME HUMAN.

Innerhalb dieser inszenierten Transformation der Androiden werden die Eman-
zipationsszenarien der einzelnen Figuren im Handlungsverlauf auf eine hohere
gesellschaftliche Ebene gehoben, die sich auch auf den kulturellen und his-
torischen Kontext von BEcomE HuMAN im Jahr 2018 und die weltweiten Migra-
tionskonflikte zuriickfithren ldsst. Die Spielmechanik basiert im Schwerpunkt
auf dem Treffen smoralischer< Entscheidungen bzw. es werden laufend interak-
tive Werterprobungsszenarien generiert, innerhalb derer die in Roboter- und
Kl-Narrativen konventionalisierten Konflikte zwischen Mensch und Maschine
den Hintergrund bilden. Allerdings steht hier die fiir solche Narrative zentrale
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Frage nach der -Menschlichkeit« der Androiden niemals im Fokus, setzt doch
die Spielmechanik der Auswahl aus mehreren Antwort- und Handlungsalter-
nativen bereits s-moralisches« Reflexionsvermdgen der Spielfiguren voraus. Das
Spiel verhandelt sMenschlichkeit: auf einer anderen Ebene, denn es projiziert
einen weiteren kulturellen Diskurs auf die Konfliktsituation. In der Realitat
galt der Handlungsort Detroit mit dem Spitznamen >Motor City« in der ersten
Halfte des 20. Jahrhunderts als Symbol der erfolgreichen amerikanischen Auto-
industrie, heute ist die Stadt ein Synonym fiir den Niedergang ehemaliger In-
dustriestadte. Das Spiel schildert nun eine dhnlich angespannte soziale Krise:
Zwar ist Detroit hier aufgrund des Erfolgs des Roboterunternehmens >Cyber-
Lifec zu neuer Blite gelangt, jedoch zeigen sich immer wieder soziale Unruhen
aufgrund der Angst drmerer Schichten, ihren Job durch Roboter-Arbeitskrafte
zu verlieren. Vor dem Hintergrund sozialer Abstiegsangste kreiert das Spiel
nun ein Experimentierfeld im Umgang mit dem >Fremden«und dreht dabei die
ublichen Zuweisungen um: Da BEcoME HUMAN konsequent aus der Perspektive
der Androiden erzahltist, kann nicht aus der Identitat des Menschlichen heraus
gegen kiinstliche Lebewesen gehandelt werden, stattdessen agieren die Spie-
ler*innen in Gestalt der alteritaren, menschendhnlichen Androiden gegen das
dargestellte xenophobe, menschliche Gesellschaftssystem, das im Spiel die ei-
gentlich fremde und antagonistische Instanz bildet.

Ausgehend von der Emanzipation der drei gespielten Androiden, von denen
einer zum Anfiithrer einer Revolution gegen die Menschheit transformiert, er-
zahlt das Spiel im weiteren Verlauf vom Aufbau einer neuen Gesellschafts-
ordnung, in der es Aufgabe der Spieler*innen ist, die zentralen Werte die-
ser Gesellschaft im Umgang mit der Gruppe der Menschen zu konstituieren.
Entsprechend ist man im Rahmen der von Spiel inszenierten Entscheidungs-
situationen fortwahrend gezwungen, zwischen Servilitdt und Konfrontation
im Umgang mit dem Kollektiv der Menschen zu wahlen. Damit wirkt das Spiel
insgesamt nicht nur als kompensatorisch-technische Heterotopie (vgl. FuRnote
11), die eine simulierte Machterlangung iiber eine Instanz technischer Fremd-
bestimmung ermdoglicht, sondern auch als kulturelle Heterotopie: Das Spiel
fungiert als ein Selbsterprobungsraum, der ein Probehandeln in Bezug auf ge-
sellschaftliche Werte und Normen sowie den Umgang mit dem Fremden er-
moglicht.«21

DEeTrROIT: BECOME HUMAN handelt somit von einer technischen Emanzipation
(von Programmierung und ihrem fixen Regelset), die sich fiir die Androiden
zur moralischen Emanzipation ausweitet und ihre Menschlichkeit im Sinne der
Etablierung eines eigenen Wertesystems indiziert. Technische und soziale Kon-

trolle korrelieren dabei als oppositioneller Hintergrund der Emanzipation. Das
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Thema der Kiinstlichen Intelligenz bildet hier eine Grundlage fiir die Aushand-
lung verschiedener Kontrollformen, nicht nur solchen der technischen Fremd-
bestimmung, sondern auch gegentiber jenen der kulturellen Unterdriickung.
Become HumAN verbindet folglich die beiden oben erwdhnten dominanten
Muster von KI-Narrativen: die Ermachtigung der Kl gegentiber der Menschheit
(autonomes...) vs. die Menschwerdung der Kl (...Wertesystem). Auf diese Weise
verhdlt sich das Spiel auf narrativer Ebene analog zu populdren Kl-Narrativen
der Gegenwart wie Ex Machina, Her oder Westworld, die ebenfalls kulturelle
Wertekonflikte (zum Beispiel Gender-Diskurse) auf eine Opposition zwischen
Mensch und Maschine projizieren. Derlei filmische oder serielle Narrative
bauen auf Diskursen der fortschreitenden Digitalisierung auf, indem sie den
Platz von Kl im Alltag und innerhalb von Gesellschaften diskutieren. Dabei ver-
handeln sie alternative kulturelle Denk- und Lebensmodelle am Beispiel der
Kl und schildern vor diesem Hintergrund ebenfalls stets die Emanzipation der
Kl von programmierten Zwecken und tradierten kulturellen Normen. Damit
scheint das Thema Kl in der Populdrkultur aktuell als Projektionsflache kul-
turellen Wandels zu fungieren.

InBezug auf Digitalisierungsdiskurse ist DETROIT: BECOME HUMAN jedoch gleich-
zeitig als Fortsetzung diskursiver Tendenzen der Anthropomorphisierung von
Kiinstlicher Intelligenz konzipiert, da das Spielprinzip genau darin besteht, den
Eigenwert der Androiden auf menschliche Wertedimensionen zurtlickzufithren
- sowohlinnerhalb der erzahlten Geschichte (in der das KI-Motiv Konflikte kul-
tureller Identitat kodiert) als auch im Rahmen der Verkérperung der KI durch
die Spieler*innen und der damit verknipften moralischen Entscheidungs-
situationen. Die Verkdrperung der Kl schafft einen eigenen Raum, der es den
Spieler*innen ermdoglicht, sich auf der Ebene von Werten in den grundsatzlich
fremdbestimmenden technischen Kontext des Spiels einzuschreiben, was sie
in die gleiche Subjektposition versetzt wie die Androiden in der erzdhlten
Geschichte, die sich >moralisch« von ihrer Programmierung emanzipieren.
Hier ldsst sich die stabilisierende Funktion der Heterotopie des Spielraums fiir
die Gesellschaft erkennen, insoweit BECOME HUMAN als Teil einer zunehmend
technisierten, extern determinierten Umwelt eine Kontinuitat anthropozen-
trischer Weltmodelle inszeniert, die im Motiv der »moralisch« spielbaren und
handelnden Kl kulminiert. Spielen im Kontext der inszenierten moralischen
Konflikte ist gleichbedeutend mit Anthropomorphisierung. lan Bogosts philo-
sophisches Problem >What is it like to be a thing« im Kontext seiner »tiny on-
tology« (vgl. Bogost 2012) muss hier, ausgehend von der Erfahrung der Spiel-
er*innen, in epistomologisch beruhigender Weise beantwortet werden: wie

ein Mensch(licher Spieler) zu sein.
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4. Die Rolle des Computerspiels in der aktuellen
KI-Entwicklung

Die bisherigen Ausfithrungen haben gezeigt, dass die Darstellung und der Ein-
satz von Kl in digitalen Spielen regelmaRig funktional sind, um eine Macht-
position der Spieler*innen zu simulieren oder — im Gegenteil — eine Situation
strikter Regelbefolgung zu inszenieren, was jeweils unterschiedliche Spiel-
erfahrungen bedingt. Diese Ebene der inszenierten Aushandlung von Macht
zwischen Mensch und Kl ist auch fiir die aktuelle KI-Entwicklung im Kontext
digitaler Spiele relevant, die hier abschlieRend diskutiert werden soll. Der
folgende Abschnitt fragt dabei dezidiert nicht nach Spiel-KI in technischer
Hinsicht, sondern vielmehr nach Aspekten der Inszenierung, auf der diese
wahrnehmbar und mit einer iiber das Technische hinausgehenden Bedeutung
versehen wird.

So wie das Erzahlmotiv der Kiinstlichen Intelligenz in den vorangegangenen
Beispielen stets auf den technischen Kontext des Spiels zuriickverweist, so steht
der kommerzielle Spielemarkt in produktiver Wechselwirkung mit der allgemei-
nen (Spiel-)KI-Forschung:

»[T]he Al methods adopted in commercial game development have often provided input and
inspiration to game Al research, and occasionally technologies from academia have crossed the

border into commercial game Al as well« (Yannakakis/Togelius 2014: 330).

Auch tiber den reinen Spielentwicklungskontext hinaus werden digitale Spiele
im KI-Marketing eingesetzt, um die im Vergleich zum Menschen scheinbar
iberlegene Lern- und Leistungsfahigkeit von KI darzustellen.«22 Beispiels-
weise wurden die Fihigkeiten von Googles Kl »DeepMind« anhand des Ar-
cade-Klassikers BREAKOUT (Atari, 1976) demonstriert. Ausgehend von den Text-
einblendungen der offiziellen Videoprasentation spielte die Kl nach 2 Stunden
»like an expert«, und bereits nach ca. 4 Stunden ermittelte sie die ideale Strate-
gie, um so schnell wie mdéglich alle Spielsteine abzurdumen; sie habe sich damit
»to a superhuman level« entwickelt (vgl. Two Minute Papers 2015). Vor dem Hin-
tergrund der hier herausgestellten Optimierungslogik fungiert das Spiel als
ein >harmloser« Kontext, in dem die Effizienz der Maschine keine realen Konse-
quenzen (im Sinne von wirtschaftlicher Rationalisierung, Arbeitsplatzverlus-
ten etc.) konnotiert. Gerade die »Zweckfreiheit« des Spiels (vgl. die klassische
Spieldefinition bei Huizinga 2013) ermdglicht die Projektion »menschlicher«
Eigenschaften auf die KlI, was deutlich macht, dass konventionelle kulturelle

Funktionen des Spiels im Kl-Marketing als Anthropomorphismus wirksam
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werden.«23 Zugleich bietet das Spiel einen regulierten, formalisierten Raum,
der fiir die Kl operationalisierbar erscheint.«24

Was die spezifischere Entwicklung von Spiel-Kl betrifft, so sind in der jiingeren
Geschichte digitaler Spiele immer mehr Beispiele zu beobachten, in denen eine
- zumindest behauptete — adaptive Kiinstliche Intelligenz eingesetzt und her-
vorgehoben wird. Zwar verkniipft bereits das Adventurespiel BLADE RUNNER
von 1997 (Westwood Studios, nicht zu verwechseln mit dem oben erwdhnten
Actionspiel) das Narrativ iiber ein Verwischen der Grenze zwischen Mensch
und Kl mit der spielmechanischen Umsetzung eines begrenzt-autonomen Fi-
gurenverhaltens der Nicht-Spieler-Charaktere. Das Gameplay variiert mit
jedem Neustart, da die programmgesteuerten Figuren einem simulierten
Tagesablauf folgen. Von Bedeutung im Computer- und Videospielemarkt sind
aus den oben genannten Griinden (vgl. den Abschnitt sFigurationen von Spiel-
Kl<) jedoch vor allem Fortschritte im Bereich Gegner-KI. Beispiele finden sich im
Verhalten von Gegnern in F.E.A.R., ALIEN: IsOLATION (Creative Assembly, 2014),
oder MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MoRDOR (Monolith Productions, 2014). Hier
agieren Gegner abhangig vom Spielverlauf und den spezifischen Strategien
der Spieler*innen zumindest teilautonom. Doch wahrend die gegnerische KI
in F.E.A.R im Jahr 2005 noch ein Alleinstellungsmerkmal fiir sich bildete und
entsprechend beworben wurde, 1dsst sich in jliingerer Zeit beobachten, dass
die als solche beworbenen Kl-Fortschritte mit einer breiteren und prominen-
teren Funktion im Gameplay versehen werden. Zum Beispiel beinhaltet Mip-
DLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR das so genannte sNemesis-Systems, durch das
jeder einzelne Gegner im Spiel in Aussehen und Namen individualisiert wird
und im simulierten Hierarchiesystem und Rang innerhalb der gegnerischen
Ork-Massen aufsteigt, wenn er den Spieler totet. Das Nemesis-System simu-
liert folglich ein von den Spieler*innen beeinflussbares kulturelles System der
programmgesteuerten Opponenten: So kann z. B. ein Gegner ohne Rang nach
dem Sieg Uiber den Avatar bei der nachsten Konfrontation zum Kriegshauptling
aufgestiegen und daher schwieriger zu besiegen sein. Die Beziehung zwischen
Spieler*innen und Gegnern wird hier mit einer Geschichte versehen (z. B. haben
Orks Brandnarben, wenn sie frither von den Spieler*innen ins Feuer geworfen
wurden), dies indiziert eine individuelle Entwicklung der Kontrahenten, was
wiederum eine hohere Bedeutung einzelner Kimpfe suggeriert.

In ahnlicher Weise sind Aktionen von Spieler*innen und das Verhalten der Geg-
ner in EcHo (Ultra Ultra, 2017) miteinander verkniipft. Das bedeutet hier, dass
die Kl-gesteuerten Charaktere lediglich {iber das bisherige Verhaltensreper-
toire des Avatars verfiigen, d. h. nur wenn dieser bereits einmal gesprungen

ist oder eine Waffe abgefeuert hat, dann sind auch seine digitalen Kopien -
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die Echos — dazu in der Lage. Der Schwierigkeitsgrad steigt demnach, je mehr
man die Fahigkeiten der gespielten Figur einsetzt, um den situativen Spielan-
forderungen gerecht zu werden. Das Spiel konstituiert auf diese Weise ein
streng hierarchisches Verhdltnis zwischen Mensch und Kl, das durch die KI-
Kopien nicht tiberwunden werden kann. Fiir die menschlichen Spieler*innen
ist es jedoch unerldsslich, ihren Avatar in seinem Aktionsradius einzuschran-
ken. Somit wird hier weniger Individualitdt wie im ersten Beispiel, sondern
vielmehr die Adaptivitdt der Kl betont, indem diese als zentrales Spielelement
und Herausforderung fiir die Nutzer*innen fungiert.

In der HELLO NEIGHBOUR-Serie (Dynamic Pixels, seit 2017) dagegen wird gerade
die relative Autonomie des Kl-gesteuerten Verhaltens des titelgebenden Spiel-
gegners akzentuiert. Hier besteht die Aufgabe der Spieler*innen darin, ent-
fiihrte Kinder aus der Gefangenschaft eines unheimlichen Nachbarn zu befrei-
en. Das Spielmarketing verspricht dabei eine sich standig weiterentwickelnde
Erfahrung, bei der die Gegner-Kl aus den Bewegungen der Spieler*innen lernt (vgl.
Hello Neighbour [o. J.]). Dies geschieht tatsachlich jedoch nur in begrenztem
Umfang und bezieht sich hauptsdachlich darauf, dass der Nachbar bei einem
neuen Spielversuch Fallen auf den fritheren Wegen der Spielfigur errichtet.
Ein dhnlicher Mechanismus wird in den Horrorspielen ALIEN ISOLATION«25 oder
SoNG OF HORROR (Protocol Games, 2019) eingesetzt. Beide werden damit be-
worben, dass die KI dynamisch auf die Fortschritte der Spieler*innen reagiere.
Auf welche Weise genau dies geschieht, bleibt fiir die Rezipient*innen ebenfalls
uneindeutig. Dennoch ist die damit erzeugte Unsicherheit funktional fir die
Dynamik von Horrorspielen, wie ein Rezensent von Song of Horror auf Steam
feststellt:

»The game features an Al known as the Presence that will be watching and studying your progress
- even the concept is enough to make you feel you are being watched and adds to the tense atmo-
sphere and pressure that you need to solve the mystery quickly enough to have a chance to sur-

vive« (Steam 2019).

In diesen zuletzt besprochenen Fillen wird eine teilautonome Kl im Spiel als
»Black Box« funktionalisiert und inszeniert, um eine Unvorhersehbarkeit des
Spielverlaufs zu suggerieren. Auch hier kommt es allerdings weniger darauf
an, was die Kl tatsdchlich an »intelligentem« Gegnerverhalten leistet, sondern
vielmehr darauf, ein generelles Gefiihl der Unsicherheit bei den Spieler*innen
zu erzeugen, da die Kl scheinbar dynamisch auf jede ihrer Aktionen und Leis-
tungen im Spiel reagiert. Die fiir jedes digitale Spielerlebnis notwendige Uber-
wachung von Aktionen der Spieler*innen durch das Spielsystem (vgl. Hennig

2020c¢) transformiert hier zur konkreten Beobachtbarkeit durch eine individu-
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alisierte Kl-Instanz und die Spieler*innen geraten explizit in den Blickpunkt
eines medialen Panopticons.«26

Im Mittelpunkt all dieser Beispiele steht daher nicht so sehr ein konkretes >Ver-
halten<der Kl im Spiel, sondern die Art und Weise, wie dieses inszeniert ist. Die
Inszenierung einer »starken« Spiel-Kl als Reprasentationsinstanz von Aarseths
intrigant unterstiitzt auf der einen Seite die Autonomiefiktion des Spielerleb-
nisses im Sinne der Ermdglichung eines Sieges liber einen>ernstzunehmendenc
(menschendhnlichen) Gegner oder kann auf der anderen Seite dem fiir Horror-
spiele funktionalen, inszenierten Kontrollverlust zuarbeiten. Und gleichzeitig
ist der regelgeleitete und komplexitatsreduzierte Spielkontext pradestiniert,
um den allgemeinen Fortschritt der KI-Entwicklung zu demonstrieren - wie
im Beispiel von DeepMind beobachtbar, jedoch fungieren natiirlich auch die
besprochenen Spiele fiir den Massenmarkt als entsprechende Aushangeschil-
der. Denn gerade die oben diskutierten, konventionell entindividualisierten
Gegnermassen und starren Skripte digitaler Spiele bilden einen Hintergrund,
von dem sich die (inszenierte) Adaptivitdt und Individualitdt von Spiel-KI be-
sonders abhebt.

5. Fazit

Dem Thema Kl kommt in digitalen Spielen gemeinhin eine Funktion der diskur-
siven Komplexitatsreduktion zu, wenn dariiber stellvertretend die Stellung
des Menschen in digitalisierten Gesellschaften verhandelt wird. Ahnlich wie
im literarischen und filmischen Science-Fiction-Genre seit den 1960er Jahren,
in dem Kl vermehrt auch als positiv konnotierte alteritare Instanz und als Pro-
jektionsflache anthropologischer Diskurse dient,«27 lasst sich diese Tendenz
auch im jiingeren Medium des Computer- und Videospiels nachweisen, in dem
KInicht nur als antagonistische Reprasentation des Fremden fungiert, sondern
zuweilen auch als eine Rolle, in die Spieler*innen schliipfen kénnen. In beiden
Fallen verweist die Reprasentation von Kl auf die Mensch-Maschine-Verbin-
dung im Medium und kann die autonome Handlungsposition der Spieler*in-
nen im Spiel entweder unterstiitzen oder hemmen. Mit anderen Worten: Das
Thema Kl wirkt in digitalen Spielen entweder als Trdger von Selbstermachti-
gungsfantasien oder akzentuiert die mediale Fremddetermination.

Im Fall der Darstellung von KI-Gegnern wird die Selbstermdchtigung der Spie-
ler*innen gegeniiber der KI durch die Bildung weiterer semantischer Opposi-
tionen unterstiitzt, die auf die reiche Geschichte von KI-Narrativen in anderen

medialen Formen zuriickgehen (Spielerindividualitat vs. KI-Uniformitét; ratio-
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nale Spielfigur vs. emotional instabile Kl etc.) Auf dieser Grundlage ist davon
auszugehen, dass die diskursive Akzentuierung der Kl von Computergegnern
im Spielmarketing generell dazu geeignet ist, die Kontrolllogiken und -simula-
tionen des digitalen Spiels zu férdern, weil dies eine mit der Instanz des intri-
gant von Aarseth vergleichbare, situationsiibergreifende Spielinstanz konstru-
iert, gegen die man im Gegensatz zum Spielsystem als Ganzes gewinnen kann;
die zeichenhaft auf die technische Grundstruktur des Spiels verweist und
gleichzeitig deren Uberwindung konnotiert. In diese Richtung weisen auch die
aktuellen Trends in der Spielentwicklung, welche die Leistungsfahigkeit von
Kl durch verschiedene Inszenierungsstrategien im Spiel explizit hervorheben.
Die inszenierte Fremddetermination durch eine Kl innerhalb eines Spiels wie
PorTAL referiert dagegen auf mediale Charakteristika der extradiegetischen
Spielsituation. Im Fall der Verkoérperung der Kl durch die Spieler*innen wird
letzteres dann entweder wie in OBSERVATION positiv umgedeutet, denn - wie
schon Gadamer betont — besteht eine Gratifikation des Spiels immer aus der
erlebten Heteronomie und einer Situation des »Gespieltwerden[s] [Herv. i.
0.]« (Gadamer 1986: 112). Alternativ kann die KI-Verkérperung auch zu einem
sekundaren Empowerment wie in DETROIT: BECOME HUMAN fithren, wo tech-
nische Fremdbestimmung in Form der Programmierung der Androiden sicht-
bar gemacht und tiberwunden wird, was mit einer impliziten Verhandlung der
Machtverhiltnisse im Kontext digitaler Kontrollmechanismen und auf breit-
erer Ebene mit der Frage nach Werten in digitalisierten Gesellschaften ein-
hergeht.

Und genauso wie KI-Motive und die Medialitdat des digitalen Spiels stets
wechselseitig aufeinander verweisen, so basiert auch die Rolle des Computer-
und Videospiels in der aktuellen KI-Entwicklung auf einer ideologischen Ver-
starkung: Das digitale Spiel ist ein addquater Werbekontext fiir KI-Fahigkeiten,
da diese hier Uiblicherweise in Simulationen menschlichen Empowerments und
hiufig in Erzahlungen einer Uberwindung von Kl eingebettet sind. Vor diesem
Hintergrund lasst sich allerdings festhalten, dass das digitale Spiel generell
einen zentralen Ort bildet, an dem Mensch-Maschine-Beziehungen innerhalb
digitaler Gesellschaften thematisch und damit verhandelbar werden, gerade
weil hier hybride Handlungspositionen zwischen Autonomie und Hetero-
nomie simuliert sind und Autonomieerfahrungen im Medium auf Fremd-
bestimmungs- und Kontrollverhdltnissen basieren. Dieser Zusammenhang
tritt in KI-Darstellungen in den Vordergrund, sei es in Form der symbolischen
Uberwindung der medialen Apparatur oder durch eine positive Re-Interpreta-

tion technischer Determiniertheit. Und hierin besteht natiirlich auch ein ze-
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ntrales Potenzial: Da das digitale Spiel Diskurse iiber KI aufgreift und gleich-
zeitig einen zentralen Kulminationspunkt der realen KiI-Entwicklung bildet,
kénnte es gleichfalls ein privilegierter Ort sein, an dem die zugrunde liegen-
den kulturellen Projektionen auf Kl sowie die Ambivalenzen und Ideologeme
der Technologieentwicklung innerhalb digitalisierter Gesellschaften sichtbar
werden.

Anmerkungen

01» Der folgende Beitrag ist eine libersetzte, liberarbeitete und stark erweiterte Version von
Hennig (2020a).

02p» Zu den medienkulturwissenschaftlichen Implikationen von Kl: vgl. Engemann/Sudmann
(2018).

03» Beziiglich der Versprechen des KI-Marketings: vgl. Hennig/Hauptmann (2019); demge-
geniiber zum Entwicklungspotenzial von Kl kritisch: Fischbach (2020).

04» So wurde beispielsweise dariiber spekuliert, ob die Ende 2020 veréffentlichte PlayStation
5 einen KI-Sprachassistenten enthalt, der beim Spielen niitzliche Hinweise geben soll: »This
means you could ask the game where the closest health pack is, and then it‘ll mark it on
your map« (Garreffa 2019). Auch wenn sich dieses Versprechen vorerst nicht eingelést hat,
wird doch deutlich, dass Kl auch in den Zukunftsvisionen des Spielemarktes eine zentrale
Stellung einnimmt.

O5» Im Folgenden wird unter Selbstreferenzialitdit ein Fall verstanden, in dem sich
Medientexte durch verschiedene Bedeutungskomponenten auf sich selbst beziehen,
Selbstreflexivitat meint dann dariiber hinausgehend eine Reflexion der Leistungen und
kulturellen Funktionen der eigenen Medialitat.

06» Zur kritischen Diskursanalyse digitaler Spiele vgl. Nohr (2015).

07» Siehe zu Technikfiktionen in narrativen Medien Chilese/PreuBer (2013); Akremi (2016).

o8» Vgl. etwa die aus Metropolis bekannte stadtebauliche Hoch-/Tief-Semantik, um
Klassenunterschiede zu kennzeichnen in der Deus Ex-Serie (lon Storm Austin, Eidos
Montreal, seit 2000).

09» Beide Tendenzen zeigen sich in 2001: A Space Odyssey. So reprasentiert sich im Verhaltnis
der Raumschiffbesatzung zu HAL 9ooo eine generell falsche Hierarchie zwischen Mensch
und Maschine und eine gesellschaftliche Fehlentwicklung: Wahrend die menschliche
Besatzung sozial distanziert auftritt, entwickelt HAL Emotionalitat. Und genau wie sich
der Vormensch in der ersten Episode des Films durch seinen Werkzeugeinsatz evolutionar
weiterentwickelt, so durchlduft nun in der HAL-Episode das Werkzeug der Kl selbst einen
zentralen evolutiondren Sprung, der im Handlungsverlauf getilgt werden muss, um den

Fortbestand der Menschheit zu sichern. Entsprechend zeigt die letzte Episode des Films mit
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dem bekannten Motiv des >Space Childs¢, das sich in einer Art biologischen Blase durch den
Weltraum bewegt, eine weitere evolutiondre Stufe, in der der Mensch scheinbar vollstan-
dig unabhdngig von der Technik geworden ist.

10» Solche Formen der impliziten, d. h. in den narrativen Kontext eines Spieles eingewo-
benen Kontrolle durch das Spielsystem sind innerhalb der historischen Entwicklung des
Mediums natiirlich weit komplexer und subtiler geworden und nach wie vor zentral fiir die
Nutzungserfahrung—-z.B.in Form von inszenierten Entscheidungssituationen, in denen alle
moglichen Varianten der Entscheidung letztlich denselben Wertekanon reprédsentieren und
auf narrativer Ebene als dquivalent zu bewertende Konsequenzen haben. Vgl. hierzu aus-
fiihrlich Hennig (2016).

11» Das Modell der Heterotopie geht davon aus, dass jede Kultur »Gegenorte« ausformt,
die sich auf der Basis der in ihnen geltenden Regelsysteme und Ordnungen von der {ib-
rigen Gesellschaft unterscheiden und damit ordnungsstiftende oder kompensatorische
Funktionen ibernehmen. Vgl. Foucault (2006). Auch die Erzahlwelten digitaler Spiele kon-
nen mit den fiir sie spezifischen Ordnungen, die haufig von tradierten kulturellen Normen
und Regelsets abweichen, als Heterotopien gelten. Vgl. hierzu ausfihrlich Hennig (2020c).

12p In der KI-Forschung wird als »>starke Kl« eine bis heute nicht erreichte Form Kiinstlicher
Intelligenz bezeichnet, die den intellektuellen Fahigkeiten des Menschen gleicht oder die-
se sogar Ubertrifft. Unabhdngig davon, ob dies jemals realisiert werden kann, bleibt die
Entwicklung >starker« Kl eine zentrale Vision der Forschung, nicht zuletzt, weil auch hin-
ter einer >schwachen« Kl hdufig das Ziel der Simulation intelligenten Verhaltens im Sinne
»starker Kl« steht.

13> Die generischen Robotergegner stehen in Aquivalenz zum repetitiven Charakter des
Leveldesigns und den seriellen Strukturen des MEeGA MAN-Franchises und von Arcade-
Spielen im Allgemeinen. Die Retortengegner verweisen auf die Gleichférmigkeit der
Levelareale,diesich hdufigalsBunkeroderLagerhallen mitwiederkehrendenFérderbandern
und automatisch laufenden Maschinen zeigen, wobei die Schauplédtze das Prinzip der se-
riellen industriellen Produktion betonen, das auch dem Spielprinzip der Reihe im Sinne
des kontinuierlichen Kampfes gegen eine Robotermassenfertigung unterlegt ist und den
Produktionszyklus der Meca MAN-Serie selbst pragt. Vgl. Schlicker (2016: 207).

14» Die Unterscheidung zwischen ldentitat (veigen<), Alteritdt (»anders<) und Alienitat
(»fremd<) verweist auf Todorov (1985).

15» Etwas anders liegt der Fall bei den Roboter-Endgegnern der Reihe, deren Sonderstellung
zum Teil auch mit einem >Mehrc an Menschlichkeit einhergeht, was durch die
Namensdquivalenzen in Bezug auf die gespielte Figur angedeutet ist: Oil Man, Time Man,
etc. Diese Namensgebung zeigt jedoch wiederum eine Ndhe zum Technischen an, da alle
Bosse nach genau einer zentralen Fahigkeit benannt und durch diese charakterisiert sind.

16» Ein weiteres Beispiel fiir diese Rhetorik wére die DEUS EX-Serie.
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17» »Der Spieler erscheint [...] als device [Herv. i. 0.] oder zweites Programm, dessen Outputs
zeitkritisch abgefragt werden (Action), das schon gebahnte Verkniipfungen in einer
Datenbank nachvollziehen muss (Adventure) oder das eine Konfiguration variabler Werte
zu optimieren hat (Strategie)« (Pias 2002: 6).

18» Etwa durch die journalistische Berichterstattung tber Big Data und algorithmische
Entscheidungssysteme oder etwa auch durch Diskurse um digitale Assistenzsysteme (vgl.
hierzu Hennig/Hauptmann 2019).

19» Vgl. hierzu klassisch die Geschichten um den Androiden Data in Star Trek: The Next
Generation (CBS, 1987-1994) oder aktuell die populdren KI-Narrative Her, Ex Machina (USA
2015, Alex Garland,) oder die Serie Westworld (HBO, seit 2016).

20» Vgl. zum interaktiven Film genauer Hennig (2020b).

21» Wobei liber die Verortung der Spielperspektive freilich ein fixer ideologischer Rahmen
vorgegeben ist: So erméglicht das Spiel eben kein Vorgehen gegen eine >fremde« Instanz
in Form einer gesellschaftlichen Minderheit (hier: gegen die Androiden), sondern insze-
niert vielmehr eine Konfrontation des >fremden« Gesellschaftssystems der Mehrheit der
Menschen aus der Perspektive eben dieser Minderheit. Dabei wird auch konfrontatives
Vorgehen gegen die Menschen von den Spielfiguren laufend zwar als notwendig, jedoch
eigentlich nicht richtig diskutiert.

22» Dies gilt natiirlich nicht nur fiir digitale Spiele: Man denke an die Demonstrationen tech-
nischer Leistungsfahigkeit im Kontext Schach (Deep Blue gegen Garri Kasparow, 1996),
Go (AlphaGo gegen Lee Sedol, 2016) oder auch den >Auftrittc von IBMs KI Watson bei der
Spielshow Jeopardy!im Jahr 2011.

23» KI-Marketinginsgesamtist wesentlichvonInszenierungsstrategien zur Vertrauensbildung
gepragt. Einschldgig ist in diesem Zusammenhang die Personalisierung von KI-
Assistenzsystemen (Alexa, Cortana etc.) und die Emotionalisierung und Intimisierung der
Beziehungen zwischen Menschen und Kiinstlichen Intelligenzen in den entsprechenden
Werbekampagnen (vgl. ausfiihrlich Hennig/Hauptmann 2019).

24» In der KlI-Entwicklung sind Spiele wie STARCRAFT 2 (Blizzard Entertainment, 2010) von
Interesse, weil sie einen groRen Datenpool basierend auf Partien von Online-Spieler*innen
zur Verfiigung stellen, anhand dessen die Kl trainiert werden kann (vgl. Bdumler 2017); zum
generellen Zusammenhang zwischen KI- und Spieleentwicklung vgl. die Stellungnahme des
Verbands der deutschen Games-Branche: game (2019).

25» Ob der Titel ALIEN IsoLATION als Akronym (Al) bewusst auf das Thema Spiel-KI verweist,
sei dahingestellt.

26» Vgl. Krampe (in diesem Sammelband).

27» »Nearly every image of the robot, android or cyborg as menace or monster seems balan-
ced by similar figures cast in harmless, helpful, and, most recently, even redemptive roles.
The plotting android Ash of Alien (1979) gives way to the self-sacrificing Bishop of Aliens
(1986); the killer cyborg of The Terminator (1984) comes back as the father-figure cyborg of
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Terminator 2 (1991); and the cyborg Murphy of the Robocop-films (1987, 1990, 1993) repea-
tedly battles and overcomes monstrous robotic creations in the course of the upholding

law-and rule-of humans. [Herv. i. O.]« (Telotte 1995: 190)

Ludografie

ALIEN: ISOLATION (Creative Assembly/Sega, 2014)

BiosHock INFINITE (Irrational Games/2k Games, 2013)

BLADE RUNNER (Andi Stodart, lan Foster, 1985)

BLADE RUNNER (Westwood Studios, 1997)

BreakouT (Atari, 1976)

CaLL of DuTy: Apvancep WARFARE (Sledgehammer Games, Raven Software/Activision, 2014)

DetroiT: BEcome HUMAN (Quantic Dream/Sony Interactive Entertainment, 2018)

Deus Ex (lon Storm Austin, Eidos Montreal/Eidos Interactive, Square Enix, seit 2000)

EcHo (Ultra Ultra, 2017)

F.E.A.R. (Monolith Productions/Vivendi Universal, Sierra Entertainment, Warner Bros.
Interactive Entertainment, 2005)

GeArs ofF WAR 4 (The Coalition/Microsoft Studios, 2016)

HavLr Lire (Valve/Sierra Studios, 1998)

HaLo (Bungie, 343 Industries, Ensemble Studios/Microsoft Studios, seit 2001)

Havro 5: GUARDIANS (343 Industries/Microsoft Studios, 2015)

HeLLo NEiGHBOUR (Dynamic Pixels/Tinybuild, 2017)

HorizoN: Zero DAwN (Guerilla Games/Sony Interactive Entertainment, 2017)

MEGA MAN (Capcom, seit 1987)

MippLE-EARTH: SHADOW OF MoRrDOR (Monolith Productions/Warner Bros. Interactive, 2014)

OBsEeRVATION (No Code/Devolver Digital, 2019)

PorTaL (Valve/Electronic Arts, 2007)

PorTaL 2 (Valve/Electronic Arts, 2011)

SoNG OF HoRrroR (Protocol Games/Raiser Games, 2019)

STARCRAFT 2 (Blizzard Entertainment/Activision Blizzard, 2010)

SYSTEM SHock (Looking Glass Technologies/Origin Systems, 1994)

SysTEM SHock 2 (Irrational Games, Looking Glass Studios/Electronic Arts, 1999)

TERMINATOR: RESISTANCE (Teyon/Reef Entertaiment, 2019)

THe Last OF Us (Naughty Dog/Sony Computer Entertainment, 2013)
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Sonia Fizek

OPERATIVES AMBIENT.
ZUR ASTHETISCHEN WIRKUNG VON HINTERGRUND-
OPERATIONEN IN COMPUTERSPIELEN.

Es ist das Jahr 1984. Stefan Butler, ein jun-
X X . »You are not in control.««1
ger Programmierer, arbeitet unermidlich an

der Fertigstellung von Bandersnatch, einem

Dieser Beitrag hat das Kapitel Ambient Play

Computerspiel, das auf dem Modell >Choo-

zur Grundlage, das in der Monografie mit

se-Your-Own-Adventure« aufgebaut ist. Die Fiil-

dem vorlaufigen Titel Playing at a Distance.

le und Vielfdltigkeit der anspruchsvollen Aufga-
ben bringt ihn zum Achzen und raubt ihm den
Schlaf. Mit jeder durchwachten Nacht wachst in
X X L . X . Lisa Andergassen, Blank Slate.
ihm ein unheimliches Gefiihl: von einer dulleren

Kraft kontrolliert zu werden. Ist er Herr seiner

eigenen Handlungen oder bloR eine Marionet-

te, die von unbekannten Machten gesteuert wird? Wahrend Stefan zunehmend
hoffnungslos auf ein Zeichen wartet, materialisiert sich sein Wunsch nach ei-
ner Antwort auf seine Ungewissheiten auf dem Computerbildschirm - Net-
flix, hier die Video-Streaming-Plattform der Zukunft, hat langst Kontrolle tiber
sein Leben erlangt, steuert iiber digitale Operationen sein Dasein. Diese Szene
ist eines der moglichen Zwischenenden von Black Mirror: Bandersnatch (2018).
Der Film wurde fiir die Streamingplattform Netflix als interaktives Format pro-
duziert. Bandersnatch gibt dem Publikum die Mdglichkeit, Entscheidungen zu
treffen, die die Handlung beeinflussen. Zuschauer*innen kénnen den Verlauf
der Erzahlung mitsteuern —und bestimmen so mit, welche sMacht«<auf den Pro-
tagonisten einwirkt, der im Laufe der Handlung die vermeintliche Kontrolle
liber seine eigenen Programmierungen verliert.

Das filmische Werk an der Grenze zum Videospiel und interaktivem Storytel-
ling veranschaulicht die Frage nach Kontrolle durch drei ineinander gefiligte
Rahmennarrative. Das interaktive Filmformat verspricht den Zuschauer*innen
Kontrolle, weil sie sich durch das Drehbuch klicken und so die Handlung steu-
ern. Der Protagonist arbeitet an einem Update des Spiels, das ein dezidiert in-
teraktives Computerspiel werden und den Spieler*innen die ultimative Kon-
trolle iiber den Spielverlauf an die Hand zu geben soll. Im selben Zug verliert

Stefan die Kontrolle iiber sein eigenes Leben. In diesem Feedback-Loop erfahrt
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jeder Akteur eine Fremdsteuerung und wird auf der Basis von Hintergrundope-
rationen in ein Narrativ eingebunden, das auf Computerspielen aufbaut und
in ihnen wirkmachtig wird.

In der hier skizzierten Szene von Black Mirror: Bandersnatch wird die Frage
nach menschlicher Autonomie in und mit Computertechnologie somit um eine
ontologische Dimension erweitert. Stefan programmiert eine ludische Infra-
struktur, die Willenshandlungen ermdglichen soll, erscheint zunachst als all-
machtiger Schopfer, und doch steht seine Handlungsfahigkeit als Mensch auf
dem Spiel — und wird zuletzt vom Zuschauer gesteuert. Derselbe Computer,
den er als Werkzeug zum Programmieren virtueller Welten zu beherrschen ge-
lernt hat, verwandelt sich in eine ratselhafte Kontroll-Instanz, die letztlich iiber
Stefans Handlungen bestimmt und sich als Medium versteckter Kontrolle of-
fenbart. So fiigt sich das Narrativ in den technopessimistischen Grundtenor
der Black Mirror-Serie. Sie ist fiir ihre scharfe Kritik an technologischem Fort-
schrittsglauben bekannt und liefert spekulative Dystopien auf der Basis des
heutigen Stands digitaler Technologien.

Wie viele andere Episoden der Serie kann Bandersnatch damit als Allegorie der
Computermedien verstanden werden, der es gelingt im Science Fiction-Gen-
re eine Aufnahme der Gegenwart als einen spezifischen historischen Moment
aufscheinen zulassen. Sielasst sich als Allegorie eines gegenwartigen Wandels
lesen, in dem wir beginnen den Computer weniger als bloBe Rechenmaschine
verwenden, sondern gleichsam seine Hintergrundoperation zur ontologischen
Grundlage unsers Daseins werden lassen. Der Computer liefert uns eine Um-
welt als Ambient (vgl. Schroter et al. 2018). Dieser Umstand kann als ein Feed-
back Loop begriffen werden, weil das Ambient schon in die Materialitit des
datengetriebenen Rechenmediums eingeschrieben ist: Computer dienen dazu
digitale Welten zu gestalten und wir finden in diesem Gehduse Beheimatun-
gen, die wiederum uns steuern und bevormunden. Ganz so wie es sich mit der
Dingwelt im Dasein stets zu verhalten scheint, allerdings begreifen wir hier
schon viel deutlicher, inwieweit Kontrolle iiber die Welt ein Phantasma der
Selbstiiberschdatzung darstellt.

Die eingangs gewahlte Vignette lasst sich aber auch als Allegorie gegenwarti-
ger Computerspielpraxis lesen. Trotz seiner Abhdngigkeit von algorithmischen
Hintergrundoperationen wird das Computerspielen normalerweise als Vorder-
grundaktivitat angesehen, die von menschlichen Spieler*innen ausgeht. All-
gemein wird unter digitalem Spielen eine Tdtigkeit verstanden, die ungeteilte
Aufmerksamkeit und zielgerichtete Handlungen seitens der Spieler*innen ein-
fordert. Diese auf Interaktion abhebende Vorstellung von Computerspielpra-

xis verdeckt andersartige dsthetische Spielerfahrungen, die sich in den letzten
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Jahrzehnten herausgebildet haben. Nicht jedes Spielen setzt auf totale Immer-
sion; Computerspiele werden auch aus der Distanz erlebt; sie werden indirekt
gespielt oder auch immer wieder unterbrochen, wiahrend andere Aktivitaten
ausgefithrt werden. Spiele werden so zu einer Form von operativem Ambient,
einer alltaglichen Umwelt mit ihren ganz eigenen Zeitlichkeiten. Diese immer
haufiger auftretenden Rhythmisierungen des Alltdglichen durch operatives
Ambient mochte ich im Folgenden am Beispiel von Empfehlungssystemen (sRe-
commender Systems<) und Computerspielen genauer in den Blick nehmen und
somit der Frage nachgehen, weshalb sich Menschen auf Fremdsteuerung und
fehlende Kontrolle iiber ihre Handlungen einlassen.

Medien und Hintergrundasthetik

Frithe Konzeptionen des hier verfolgten Verstandnisses von Ambient lassen
sich in Eric Saties Klaviermusik aus den 189oer Jahren und der Mobelmusik des
Muzak-Unternehmens aus den 1920er Jahren wiederfinden. Sie gelten als Vor-
laufer des heutigen Ambient als umgebende, einhiillende Klangwelt. Mit Brian
Enos Album Ambient 1: Music for the Airports (1978) wurde das Konzept einem
populdren Diskurs zuganglich gemacht. Ambient-Musik sollte »as ignorable as
it is interesting« (Eno 1978) sein, viele Ebenen der Aufmerksamkeit des Horens
beriicksichtigen, ohne dabei eine bestimmte zu erzwingen sowie Ruhe und ei-
nen Raum zum Nachdenken schaffen — um es mit den Worten von Eno selbst
auszudriicken.

In den letzten Jahren entwickelte sich Ambient als ultimative Klang-Umge-
bungen der Moderne durch die Verwendung von Algorithmen weiter. Ambient
wurde ein Kompositionsgenre fiir Nicht-Orte, wie Fahrstiihle, Flughafen, War-
tesdle oder Bahnhofe und zuletzt gesellten sich die von algorithmischen Emp-
fehlungsdiensten personalisierten Abspiellisten hinzu. Seither kann an jedem
Ort jeder Mensch sein eigenes Ambient gestalten, durch die Steuerung eines
Musikalgorithmus, der aus dem Mittelwert des bisher gehorten eine Losung
flur den Augenblick anbietet, die aus informationstechnologischer Sicht das op-
timale, ideale und passende Ergebnis darstellt. Wahrend die Musik generiert
wird, muss lber die Klangwelt, in die wir dabei eingebettet sind, keine Ent-
scheidung getroffen werden. Die beliebte Musikplattform Spotify etwa quan-
tifiziert den Geschmack seiner Nutzer*innen, indem sie Daten zu deren Mu-
sikauswahl sammelt und passende Musiklisten und Kiinstler*innen vorschlagt.
Diese mustergesteuerte Inhaltsoptimierung hat die Art und Weise, wie Mu-

sik gehort wird, verdndert: von der Suche nach konkreten Genres, Kiinstler*in-
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nen oder Stiicken, hin zu einem Streaming von berechnetem »Content««2. Die
Anwendung Endel geht sogar noch einen Schritt weiter. Im Mittelpunkt steht
»Endel Pacifice, eine nebuldse KI- und datengesteuerte Technologie, die fiir die
Erzeugung personalisierter Stimmungsumgebungen verantwortlich ist. Sie
soll Stress reduzieren, den Schlaf verbessern und die Produktivitat steigern.
Im Gegensatz zu Spotify, das Benutzerdaten zur Musikauswahl sammelt, ver-
sucht Endel ein ganzheitliches Benutzerprofil bereitzustellen, indem Rohda-
ten von anderen aktiven Geraten verfolgt werden. Die Klangwelt soll einem
breiteren Stimmungskontext entsprechen und sich an die Tageszeit, das Wet-
ter, die Herzfrequenz oder den Ort anpassen, dem ein potenzieller Benutzer
im Moment des Horens ausgesetzt ist. Endel versteht sich als etwas, das mehr
als ein Produkt sein will — auf der Website wird die Software manifestartig als
»tech-aided bodily function« beschrieben, die unsere Zukunft neu gestalten
wird. Wer Endel hort, ist schon ein Cyborg. Dieser kulturelle und technologische
Ubergang vom Alten zum Neuen wird mit einem Zitat des kanadischen Medien-
theoretikers Marschall McLuhan (1967; zitiert nach Endel 2020) markiert: »We
approach the new with the psychological conditioning and sensory responses
to the old«. Die Entwickler von Endel méchten iiber die »alte< Art des Hérens von
Musikinhalten hinausgehen und stattdessen Klanglandschaften bereitstellen,
die je nach situativem, lokalem und emotionalem Kontext ein optimales per-
sonliches Umfeld bieten.

Endels technokorperliche Klangvision 1dsst sich somit in eine bestimmte Inter-
pretation des Ambient einordnen, die Luke Jaaniste (2007), ein in Brisbane an-
sassiger Klangkinstler, als eine Art »being-in-our-surroundings« beschreibt,
abgestimmt auf die »all-around-everywhere materiality«.«3 Weil der Gehor-
sinn anders als der optische Sinn des Menschen multidirektional ist, scheint er
besonders geeignet fiir diese einhiillende Form der Asthetik. Wir haben keine
Argus-Augen wie der mehraugige Riese aus der griechischen Mythologie, son-
dern Argus-Ohren:

».. we hear instantly anything from any direction and at any distance within the very wide li-
mits. [...] Whereas the eyes are bounded, directed and limited to considerably less than half

the visible world at any given moment, the ears are all-encompassing« (Stockburger 2007: 11).

Auch wenn die Urspriinge des Begriffs sAmbient« sich in und mit Klangwel-
ten entwickelt haben, lassen sich vielfdltige optische Formen des Ambient be-
obachten. Sie bestimmen die heutige Medienlandschaft von bildender Kunst,
Film, Fernsehen, Computerspielen und sogar Literatur. Dabei werden die dsthe-
tischen Bedingungen des Narrativen oder Reprasentativen als etwas begriffen,

das als umgebendes Medium »agiert« — jeweils ein- und ausblendbar, an- und
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abschaltbar, wahrnehmbar und iibersehbar, wahrend wir uns zur gleichen Zeit
mit etwas anderem beschaftigen. In Ambient Television etwa untersucht Anna
McCarthy (2001: 5) die allgegenwartige Dimension des Fernsehens, abseits sei-
ner Funktion als Haushaltsgerat, mit dem wir es normalerweise assoziieren.

Uberall um uns herum befinden sich Fernsehmonitore:

»... the store, the waiting room, the bar, the train station, the airport. These sites of commerce,
bureaucracy, and community, constituting the landscape of public life today, are also arenas in

which we commonly encounter the television screen.«

Das Projekt Ambient Literature (2016) wirft eine dhnliche Frage hinsichtlich
der Asthetik des Lesens auf, die sich durch »pervasive and ubiquitous compu-
ting« verandert hat. Die Webseite des Projekts versammelt literarische Arbei-
ten, die sich in unseren alltdglichen Routinen offenbaren, dabei aber gleich-
sam magisch und dtherisch wirken, eben weil sie zwischen Hintergrund und
Vordergrund oszillieren und auf die post-phdnomenologische Erfahrung in un-
serer multimedialen Umwelt verweisen. Literatur als Ambient heift hier, »wel-
comes the world into itself and extends itself out into the world« (Abba et al.
2017). Das Projekt befasst sich in den Worten der Autor*innen mit einer brei-
teren paratextuellen Welt, die iiber die Materialitdat des geschriebenen Wor-
tes hinausgeht.

Das wachsende Interesse an Ambient hat sogar die Hardwarehersteller dazu
gebracht, auf den Hype zu reagieren. So ist der sAmbient Mode« beispielswei-
se eine Funktion, die Samsung-Fernsehgerate organisch mit Wohnraumen ver-
binden und den Fernsehbildschirm mit seiner Umgebung verschmelzen las-
sen soll. Der stimmgesteuerte »intelligente« Lautsprecher von Amazon, Alexa,
ist die wohl anschaulichste kommerzielle Version der einhiillenden Asthetik,
die als operatives Ambient unser Dasein bestimmt. In unseren Wohn-, Bade-
zimmer- und Schlafzimmern platziert, arbeitet die Technik standig im Hinter-
grund, immer bereit auf mogliche Befehle zu reagieren, um Lieblingsmusik zu
spielen, im Internet zu surfen oder E-Mails vorzulesen. Sie verschmilzt nahtlos
und harmonisch mit der Umgebung und schafft eine Illusion von Abwesenheit
—odervielmehr Prasenz —auf Abruf, steuert gleichsam und macht sich ntitzlich,
ohne im eigentlichen Sinne gebraucht zu werden.

Je nach Spezifitat des Mediums bezeichnet Ambient jedoch unterschiedliche
Phanomene. In akustischen Medien werden Klangwelten geschaffen, die uns
einhiillen und an Nicht-Orten in eine gleichmiitige Stimmung versetzen sollen.
In optischen Medien (Fernsehen, Grafikdisplays) geht Ambient haufig damit
einher, dass wir physisch von Bildschirmen und Bildern umgeben sind, die eine

bestimmte Atmosphdre erzeugen — zum Beispiel die entspannende Wirkung
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einer sanft wechselnden Beleuchtung in der Sauna oder in einer Flugzeugka-
bine. In literarischen Texten kann sich das Ambient in Form von Intertextuali-
tat manifestieren, das heiBt als Netzwerk von Assoziationen und Referenzen,
die ein bestimmter Text aulRerhalb von sich selbst oder in seinem Hintergrund
erzeugen kann.

Computermedien unterscheiden sich davon. Sie sind nicht nur in der Lage, ein
reprasentatives Ambient (durch Bilder, Assoziationen oder physische Prasenz)
zu erzeugen, sondern, was noch wesentlicher ist, sie 16sen das aus, was ich als
operatives Ambient bezeichne, insofern sie durch algorithmische Hintergrund-
operationen funktionieren.

Fiir den folgenden Kontext ist es wichtig festzustellen, dass digitale Medien
nur unter Beriicksichtigung ihres allgegenwartigen und allumgebenden Cha-
rakters verstanden werden kénnen. Man kénnte sogar noch einen Schritt wei-
tergehen und feststellen, dass Umgebungsmedien eine ganz andere Art von As-
thetik erzeugen, die sogenannte >Hintergrundasthetik« (Schroter et al. 2018).
Diese steht im Gegensatz zu einer traditionellen dsthetischen Erfahrung. Wah-
rend Letztere die ungeteilte Aufmerksamkeit des Publikums auf das astheti-
sche Objekt erfordert, beruht die Hintergrundasthetik auf Erfahrungen der
Ablenkung, Zerstreuung und Verteilung der Aufmerksamkeit. Diese wesentli-
che Unterscheidung fiihrt mich zum Hauptargument des vorliegenden Textes,
niamlich, dass die traditionelle Asthetik nicht ausreicht, um Computerspiele
vollumfinglich zu verstehen. Uberdies missen wir die algorithmischen Ope-
rationen und medialen Bedingungen von Hardware und Software mit einbe-

ziehen.

Computerspiele als Medien der Umgebung

Bis 2020 waren Computerspiele als Form von Ambient ein relativ wenig er-
forschtes und unterreprasentiertes Thema. Und das trotz der Tatsache, dass
Spiele per definitionem Umgebungsmedien sind, weil sie auf Hintergrundope-
rationen angewiesen sind und stindig Daten verarbeiten und berechnen. Die
wenigen Versuche, Computerspiele als environmentale Medien zu bestimmen,
haben sich vorwiegend mit allgegenwartigen Spielpraktiken (transmedia und
augmented reality) befasst, die das Virtuelle mit dem Realen verbinden, ein
»zerstreutes« Erlebnis schaffen und in die ansonsten nicht spielbezogenen Rau-
me eindringen (vgl. Hjorth/Richardson 2014). In vielerlei Hinsicht lassen sich
die Konzepte der Gamifizierung (Deterding et al. 2011, Fuchs at al. 2014), der Lu-
difizierung (Dippel/Fizek 2017, Raessens 2014) der Kultur oder der Uberschnei-

186 SoniIA FizEk



dung von Arbeit und Spiel (Kiicklich 2005, Dippel/Fizek 2018, Abend et al. 2019,
2021) — die in den Medienwissenschaften und Game Studies ausfithrlich disku-
tiert werden — mit dem Ambient-Charakter des digitalen Spiels in Verbindung
setzen. Der Versuch von Paolo Rufino (2016: 153), Selbstoptimierungsanwen-
dungen als »games to live with« zu analysieren, verdeutlicht die allgegenwar-
tige Dimension des Spiels als Umgebungsmedium. Das Konzept des Ambient
Play gewinnt im Kontext des mobilen Spielens an Bedeutung, das unser tag-
liches Leben auf komplexe Art bestimmt und durch die Endgerate an all jene
Nicht-Orte getragen wird, in denen bis dato Klang- und Gestaltungswelten des
Ambient dominierten (Hjorth/Richardson 2014). Keine der oben genannten Un-
tersuchungen befasst sich jedoch direkt mit der Medienasthetik des Ambients,
die sich speziell auf operatives Ambient konzentriert. Operatives Ambient ba-
siert auf Hintergrundoperationen, die zu einem grofRen Teil automatisch von
den Spielalgorithmen und nicht vom menschlichen Spieler ausgefiihrt werden.
Erst vor diesem Hintergrund werden Spiele an allen Orten und insbesonde-
re Nicht-Orte iberhaupt méglich, wo das Warten, die Unterbrechung, die ge-
teilte Aufmerksamkeit und die Zerstreuung gleichsam die Grundlage alltagli-
cher Entscheidungen ist, etwa auf den oben schon erwahnten Bahnhofen und
Flughafen. So wird der Zusammenhang der Software-Architektur des Compu-
termediums in der Praxis des Spielens widergespiegelt, das selbst von stan-
dig im Hintergrund ausgefiihrten Umgebungsprozessen abhangt und in Um-
gebungen durchfithrbar sein soll, die Ambient erfordern oder gleichsam als
Affordanz nahelegen, eben weil jene Umgebungen erst dadurch ertraglich und
personlich erlebbar werden kénnen. Es geht mir hier also um Ambient als ope-
rative Eigenschaft von Computermedien, die selbst wiederum den alltdglichen
Operationen von Menschen in digitalen technologisierten Umwelten und Inf-
rastrukturen zuhanden gegeben sind. Der Begriff verweist somit auf die Wech-
selwirkung von Computerinfrastrukturen und digitalem Spielen und liefert Er-
klarungsansatze fir die Frage, inwieweit sie die asthetische Erfahrung beim
Spielen verandern.

Dabei beruht das Computerspiel schon aus medientheoretischer Sicht, unab-
hangig von seinem autonomen oder semi-autonomen Modus, auf einer Reihe
von Hintergrundprozessen. Als Instanzen digitaler Software oder spielerischer
Simulationen werden Computerspiele durch Hintergrundprozesse definiert,
die meistens unbemerkt hinter den Kulissen ablaufen. Damit ich einen ani-
mierten Spielercharakter manipulieren und einen Sprung von einer Plattform
zur anderen ausfithren kann, wie zum Beispiel im Spiele-Klassiker SUPER MA-
R0 BrROs (Nintendo, 1985), muss das Programm Befehle ausfiithren, die vor-

her von einer meiner Aktionen ausgelést wurden. Einen weiteren Aspekt bil-
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den nicht-aktive Elemente des Spiels, etwa visuelle Darstellungen, die auf dem
Bildschirm auftauchen, ausgefiithrt mittels Code und die die Bedingtheiten
und Eigenschaften der sichtbaren Objekte bestimmen. Sogar das Spiel selbst
kann als Hintergrundprozess auf dem Computer ausgefiithrt werden. Das Spiel
wird vom Betriebssystem als Prozess erkannt, dem Spieler jedoch nicht als ak-
tive Anwendung angezeigt, mit der er interagieren kann. Dieser Meta-Ambi-
ent-Status wird von Benutzer*innen oft als unerwiinschtes technisches Prob-
lem empfunden, weil sie den Start ihrer Anwendung nicht erzwingen kénnen,
wahrend sie sehen, wie das Spiel im Task-Manager des Windows-Betriebssys-
tems weiterhin im Hintergrund ausgefiihrt wird.

Hintergrundoperationen im Computerspiel

Ebenso wie Spiele das Warten an Nicht-Orten begleiten, wahrend wir auf die
Aussagen der Lautsprecher horen oder unsere Uhr im Blick haben, lassen sich
Spiele auch in die Arbeit am Computer einbauen - der als Medium selbst nicht
bloR zum Arbeiten, sondern auch zum Prokrastinieren einlddt. Eingetaucht in
den Rhythmus von ein- und ausgehenden E-Mails, zwischen einem Dutzend
aktiver Browser- und Programmfenster springend, wird Spielen fiir Menschen
zu einem Erlebnis, das die interaktive und informationelle Fiille durch einen
ludischen Hintergrund versaumt. Das operationale Ambient gibt den Takt an,
wahrend Messenger-Gesprache mit Freunden gefiihrt, Social-Media-Feeds ge-
flttert, Nachrichten gelesen werden. Dabei gleitet der Blick hin und wieder
auch auf einen bunten Bildschirm, wo eine aus Pixeln zusammengesetzte Fi-
gur Fantasiewelten durchquert und vielleicht vermeldet, ein Monster getétet
zu haben. Erst durch die Gestaltung von Spielwelten als Ambient scheint es fir
manche tiberhaupt moglich einerseits das Spielerische in den Alltags einzubin-
den und andererseits die Anforderungen und Informationen des Alltidglichen
insich selbst zu integrieren, ohne in eine prokrastinierende Ubersprungshand-
Tung zu verfallen. Wenn fiir das Spielen keine Zeit bleibt, spielen andere fiir ei-
nen —etwa auf Twitch — oder spielen Spiele mit sich selbst, als Formen von Am-
bient.

Ein Beispiel dafiir ist DREePs (Hisanori Hiraoka, 2016). Das RPG-inspirierte hal-
bautomatische Spiel fiir Mobilgerdte, das sich selbst »alarm playing game«
nennt, verlangt von seinen Spieler*innen nur den Wecker zu stellen, damit der
Charakter des Spiels aufwacht und sich auf die Reise macht. Wahrend der Spie-
ler bei der Arbeit an seinem Schreibtisch sitzt, durchquert der Charakter des

Spiels fiktive Welten, totet Monster und >lebt« ein Eigenleben. Der Spieler kann

188 Sonia Fizek



jederzeit im Spiel auftauchen und beobachten, wie die dortige Welt und der
Charakter — unabhdngig voneinander - Fortschritte machen. Abends wird das
Spiel metaphorisch und buchstdblich »ins Bett gebracht.. Der Spieler stellt den
Wecker so ein, dass der Charakter >robot boy« am ndchsten Tag aufwacht und
die Abenteuer fortsetzt. Wie die Website des Spiels selbst verrat, ist DREEPS ein
Rollenspiel fiir diejenigen, die keine Zeit fiir das eigentliche Spielen haben:

»You can have a look at the adventure on the phone put on your desk while working, during
snack time, just enjoy the game at your pace. If you woke up with dreeps, the adventure will au-

tomatically continue as long as the robot boy has enough HP, even if you don’t open the app.«

Wenn man DReeps spielt, kann man sich nicht dem Eindruck erwehren, dass
man es mit einer Inkarnation von Tamagotchi zu tun hat, einem digitalen Spiel-
zeug, das in den goer Jahren in Japan entwickelt wurde. Der Hauptunterschied
besteht darin, dass der Roboterjunge in DREePs keine standige Pflege benétigt
und nicht stirbt, wenn er unbeaufsichtigt bleibt. Denn die standige Aufmerk-
samkeit und Pflege hat sich zu einem unterbrochenen Aufmerksamkeitsmodell
entwickelt, bei dem man nicht mehr die Verantwortung daftr tragt, das Spiel
»am Lebenc« zu halten, sondern ein Algorithmus diese Sorge operationalisiert.
Sich um etwas zu sorgen bedeutet, sich zu konzentrieren, auch wenn das Spiel
immer wieder ein- und ausgeschaltet wird. Wenn wir DReePs spielen, kdnnen
wir uns ziellos treiben lassen, Spannung abbauen und >entspannens, ohne das
Gefiihl zu haben, unter stindigem Leistungsdruck zu stehen.

Ein weiteres Beispiel, das ich zur Veranschaulichung des operativen Ambients
anfithren mochte, ist EVERYTHING (2017). In der offenen Simulation von David
O’Reilly konnen Spieler*innen alles und miissen gleichzeitig {iberhaupt nichts
tun. Einerseits 1adt das Spiel die Spieler*innen zu einer sandkastenartigen Er-
kundung ihres Universums ein und gibt ihnen die Mdglichkeit, in die Rolle aller
moglichen Wesen zu schliipfen:

»l'am Rock Planet, small and grey. Soon I am Sun, and then | am Lenticular Galaxy. Things seem
alittle too ordinary, so | pull up a menu and transform my galaxy into a Woolly Mammoth. With

another button I multiply them. | am mammoths, in the vacuum of space« (Bogost 2017).

Wenn das Spiel jedoch unbeaufsichtigt bleibt, wird es automatisch gestartet:
»One mightlet Everything play in the background while doing other things, let-
ting it be an ambient aquarium of universes« (Brewster 2017). O’Reillys EVER-
YTHING scheint eine Weiterentwicklung jener Ideen zu sein, die erstmals im
Simulationsspiel MOUNTAIN (2014) umgesetzt wurden, das der Autor selbst
als »Mountain Simulator, Relax ‘’em up, Art Horror« bezeichnet. Obwohl es als

Spektakel verstanden werden kann, das vom Spieler aufmerksam beobachtet

OPERATIVES AMBIENT 189



werden muss, ist es als halbautonomes System konzipiert: Es kann als Hinter-
grundspiel zusammen mit anderen Anwendungen ausgefithrt werden, wah-
rend Benutzer*innen moglicherweise parallel im Vordergrund arbeiten. Zu
Beginn des Spiels wird der Spieler gebeten, Antworten auf eine Reihe von Wor-
tassoziationen zu zeichnen, z. B.: Kind, Geburt oder Logik. Das Spiel generiert
dann eine Version eines Berges, die auf den angegebenen Daten basiert. Der
Berg hingt in der Luft und zieht ab und zu neue Objekte an. Die Interakti-
vitdt des Spiels besteht darin, die Ansicht zu drehen, hinein- und herauszu-
zoomen oder zufdllig Tasten auf der Tastatur zu driicken, die sich selbst wie-
derum in ein Musikinstrument verwandelt. Keine dieser Aktionen wirkt sich
jedoch in irgendeiner Weise auf den Berg aus. Gelegentlich erscheinen in der
linken oberen Ecke des Bildschirms Weisheiten wie »I’'ve had dreams about this
day of days« oder »I'm digging this night of nights«. Obwohl in der Indie-Ga-
me-Szene in den letzten Jahren viele andere Spiele mit geringer Interaktion
(oder >Nicht-Spiele<) aufgetaucht sind (wie PRoTEUs (David Kanaga, 2013) oder
THE GRAVEYARD (Tale of Tales, 2008), hat keines von ihnen die Rolle des aktiven
Spielers so stark ausgeklammert, wie es MouNTAIN tut.

DREEPS, EVERYTHING und MOUNTAIN sind nicht die einzigen Spiele, die es ermd&g-
lichen Spielwelten als Ambient zu erfahren. Aufgrund ihrer selbstspielenden
und semi-autonomen Modi veranschaulichen sie die Funktionsweise von ope-
rativem Ambient jedoch besonders gut. Eben weil sie keine menschlichen Spie-
ler*innen fiir die Gameplay-Schleife brauchen, treten sie in den Hintergrund
und fithren weiterhin die erforderlichen Hintergrundoperationen aus, falls die
Spieler*innen als Akteur*innen oder Zuschauer*innen zum Spiel zuriickkeh-
ren mochten. Die genannten Spiele verwenden sehr unterschiedliche Spielme-
chaniken und -dynamiken, um ihren jeweiligen Umhiillungseffekt zu erzielen.
Wahrend DRreeps und MOUNTAIN zu Beginn nach ihrer Einrichtung als selbst-
spielende Rollenspiele fungieren, iiberrascht EVERYTHING seine Spieler*innen,
indem es seine Spieloperationen fortsetzt, nachdem die Game-Controller ei-
nige Sekunden lang inaktiv waren. Alle drei Beispiele untergraben spielerisch
das, was lan Bogost als Konventionen der Herausforderung, der Handlung und
der Interaktivitat bezeichnet (vgl. Bogost 2014).

Homo Ludens als Homo Distractus
Viele Computerspiele, ahnlich wie andere Ambient-Medien, stehen weder im
Vordergrund und fordern unsere volle Aufmerksamkeit, noch verschwimmen

sie vollstandig im Hintergrund. Sie schweben »between irrelevance and rele-
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vance« (Ernst 2018: 221), und erlauben eine zerstreute, verteilte oder nicht ziel-
gerichtete Wahrnehmung. Dieser Modus der Zerstreuung stellt traditionelle
Uberlegungen zur Asthetik von Computerspielen in Frage, die davon ausgehen,
dass Spieler*innen dazu angehalten sind, dem asthetischen Objekt und seiner
Umgebung einen GroRteil ihrer Aufmerksamkeit zu schenken, sich zu fokussie-
ren. Ambient Play scheint wenig mit einem immersiven Spielerlebnis zu tun zu
haben. Es fordert keine intensive, ungeteilte Konzentration von seinen Spie-
ler*innen, die in die Spielwelt eintauchen, nur um sie in der nachsten Minute
wieder zu verlassen, falls es nétig ist.

Dieser immersive bzw. emersive Rhythmus speist sich aus unserer unterbro-
chenen, verteilten oder von Wolfgang Ernst als selektiv (ebd.: 223) bezeichne-
ten Aufmerksambkeit, die von digitalen vernetzten Medien so erfolgreich trai-
niert und konditioniert wird. Auf dem gleichen Prinzip basiert der Umgang
mit Mobiltelefonen, die konstant mit dem Internet, sozialen Medien und Mes-
senger-Diensten, Wettervorhersagen und GPS-Systemen verbunden sein kon-
nen. Sie alle operieren, kalkulieren, iibertragen, gleichgiiltig ob man an- oder
abwesend ist, und jedes Mal, wenn der Blick auf sie zurtickkommt, werden die
Betrachter*innen mit vorhersehbaren Likes, Newsfeed-Geschichten und Nach-
richten liberrascht, was zu einer Belohnungsschleife fiihrt. Sie ist fiir viele zu
einem Wiederholungszwang im Alltag geworden, der im stindigen Griff zum
Smartphone Ausdruck findet und den mobilen Gegenstianden Bedeutsamkeit
verleiht und nach Aufmerksamkeit verlangt.

In der sogenannten Aufmerksamkeitsokonomie, die auf dem kapitalistischen
Grundsatz basiert, dass Zeit Geld ist, ist Aufmerksamkeit (und die Zeit, die
fur das »Bezahlen« aufgewendet wird) eine der wichtigsten Ressourcen. Click-
bait, Memes und Social-Media-Inhalte lUberfluten Benutzer*innen in einem
beispiellosen AusmaR mit einer Uberfiille an Informationen, die zu enorm sei,
um durch das menschliche Wahrnehmungsvermdgen aufgenommen und im
Rahmen der kognitiven Kapazitdten verarbeitet zu werden (vgl. Paasonen et
al. 2019). Spiele sind nicht frei von dieser zwanghaften Logik. Mobile Social Ga-
ming ist ein gutes Beispiel fiir die Infrastruktur der Aufmerksamkeitsékono-
mie. Viele Spiele wie FARMVILLE (Zynga, 2009) und dergleichen konzentrieren
sich auf einen einfachen Akt — den Klick. Dieser muss in regelmaRigen Abstan-
den ausgefiihrt werden, damit Spieler*innen, von der Maschine dazu aufgefor-
dert, deren Betriebsrhythmus aufrechterhalten. Diese Appointment Mechanics
geben einem zwanghaften Verhalten den Takt an. Und so wird Zwang durch
die Affordanz des technischen Mediums zum existentiellen Merkmal des Men-
schen, der dadurch stets Gefahr 1auft zu einem homo distractus (Wu 2019) zu

mutieren.
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Die Aufmerksamkeitsproblematik trat lange vor der Entwicklung digitaler Me-
dien auf. Walter Benjamin (2010 [1936]) beschreibt in seinem beriihmten Auf-
satz Uber das Kunstwerk im Zeitalter der technischen Reproduzierbarkeit Film
und Architektur als Medien der Ablenkung. Er vergleicht sie mit der bildenden
Kunst, die — vor der Dada-Bewegung - einen konzentrierten Modus der Wahr-
nehmung sowohl erforderte als auch unterstiitzte. Benjamin stellt die »Zer-
streuung« der Konzentration gegentber:

»Zerstreuung und Sammlung stehen in einem Gegensatz, der folgende Formulierung erlaubt:
Dervor dem Kunstwerk sich Sammelnde versenkt sich darein; er geht in dieses Werk ein, wie die
Legende es von einem chinesischen Maler beim Anblick seines vollendeten Bildes erzahlt. Dage-
gen versenkt die zerstreute Masse ihrerseits das Kunstwerk in sich. Am sinnfalligsten die Bau-
ten. Die Architektur bot von jeher den Prototyp eines Kunstwerks, dessen Rezeption in der Zer-

streuung und durch das Kollektivum erfolgt« (ebd.: 40).

Fiir Benjamin entsteht die Dialektik zwischen Kontemplation und Ablenkung
nicht durch bestimmte Medien, sondern ist auch an eine soziale Klasse gebun-
den. Wahrend das Bildungsbiirgertum Kunst kontemplativ betrachtet, lenken
sich die proletarischen Massen ab, indem sie ihre Sehgewohnheiten an die fir
den Film charakteristischen visuellen Schockeffekte (stindige Anderungen von
Szene und Fokus) anpassen. Das digitale Ambient erzeugt einen neuen Scho-
ckeffekt, der nicht zwischen sozialen Schichten unterscheidet. Als Nutzer*in-
nen digitaler Medien sind wir daran gewdhnt, dass unsere Medien Aktivitaten
ausfiihren, die sich unsichtbar und lautlos im Hintergrund vollziehen und da-
bei eine fragmentierte Form des Welterlebens zur Bedingung machen.

Ausgehend von der Forschung zu Lesemustern in den Digital Humanities und
der komparativen Medienwissenschaft konnte man somit argumentieren, dass
Ambient Games auf die sogenannte Hyper-Aufmerksamkeit setzt und nicht auf
die iibliche Aufmerksamkeit. Dem Close Reading, einer traditionellen Form der
Interaktion mit einem geschriebenen Text, die Konzentration und Aufmerk-
samkeit erfordert, wird von der sogenannten Hyper-Lesetechnik (vgl. Hayles
2007) — die durch die Einfithrung des Hyperlinks ausgelést wurde — Konkur-
renz gemacht. Computerspiele werden von einer sehr ahnlichen Logik gepragt.
Waiahrend mobiles Spielen und Ambient Play unsere Hyper-Aufmerksamkeit
nutzt, setzt Close Playing, das fiir herkémmliche Computerspiele am typischs-
ten ist, besondere Aufmerksamkeit voraus. Die hochromantisierte, fokussierte
und vollstindig immersive Form der dsthetischen Rezeption wird von der abge-
lenkten, verteilten und umgebenden begleitet. Wir kénnen also eine ludische

Transformation beobachten, namlich der von einem Computerspiel als ausge-
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wiesenem Spektakel zu einem Computerspiel als beildufige Erfahrung, die sich
in den Alltag einfligt.

Ambient als operative Kategorie

Ambient ermoglicht es, Spiele als Medium und Spielkultur als wesentlichen Be-
standteil einer breiteren Medienlandschaft zu begreifen. Es er6ffnet nicht-es-
sentialistische Diskussionen lber Spielpraxen im historischen und medialen
Wandel und erklart Spielweisen, die sich durch Fremdsteuerung auszeichnen,
durch Kontrolle als Distanz zum Spielobjekt. Anstelle einer fokussierten Ausei-
nandersetzung mit Spielen werden Momente von ludischem Ambient sichtbar.
Die fast ungestorte aktive Teilnahme entbirgt Spiele als Umwelten, in denen
sich vielleicht auch sichere, einhtillende Ruhe statt simulierter Ungewissheit
erleben ldsst.

Ambient wird so im Kontext von Computertechnologie und Computerspielen
zu einer operativen Kategorie, die den Erfahrungsraum von Menschen mitbe-
stimmt. Operationales Ambient bezeichnet hier das Spiel als Erlebnis in Ver-
bund mit der Software, die das programmierte System erst erlebbar werden
lasst. Mir geht es hier um das Spielen, also Ambient Play, nicht um Ambient
Game als Computerspiel-Genre. Denn als eine mogliche Art der Tudischen Er-
fahrung geht es liber die Rahmungen eines spezifischen Spiels hinaus und ver-
weist auf die Medienlandschaften, in denen sich das Spielen selbst manifes-
tiert und als Ambient weit mehr bedeuten kann. Aus diesem Grund lasst sich
das Ambient Play in Laufsimulatoren, idle games, in kleineren unabhdngigen
als auch grofRen Produktionen wie THE LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD
(Nintendo, 2017) ausmachen.

Was namlich die Vielfalt der Ambient-Beispiele in Bezug auf Computerspie-
le, Fernsehen, Kino, Literatur oder Internet miteinander gemeinsam haben, ist
ihre Einbettung in die Produktionsbedingungen einer zeitgendssischen neoli-
beral geordneten digitalen Kultur der Optimierung und Non-Stop-Konnekti-
vitat. Ambient Play und Ambient Technology bringen Gleichgewicht in die sich
beschleunigenden Rhythmen des digitalen Zeitalters: das Bombardement mit
Informationen, die Allgegenwart von Daten und das schnelle Kommunikati-
onstempo. Sie besanftigen die Stimmung ganz so, wie die Fahrstuhlmusik un-
sere Unruhe und den Kontrollverlust im dichten Gedrdnge einer geschlossenen
Kabine ausgleicht.
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Anmerkungen

01» Black Mirror: Bandersnatch (2018)

02p Eine ausfiihrliche kritische Analyse von Spotify und der Transformation von Musikdateien
zu Streaming-Erfahrungen kann in Spotify Teardown: Inside the Black Box of Streaming
Music (Eriksson et al. 2019) nachgelesen werden.

03» Der Begriff leitet sich von Partizip Prasens des lateinischen verbs ambire ab, was mit der
untrennbaren Praposition *ambi verwandt ist, »zweifach, ringsum« bedeutet, vgl. auch im

Altgriechischen am Beispiel des Wortes Amphitheater.

Ludografie

DrEeps (Hisanori Hiraoka, 2015)

EVERYTHING (Double Fine Productions, 2017)
MouNTAIN (Double Fine Productions, 2014)
ProTEUS (David Kanaga, 2013)

Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)

THE GRAVEYARD (Tale Of Tales, 2008)

THE LeGenD OF ZeLDA: BReaTH OF THE WiLD (Nintendo, 2017)
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MEDIEN "WELTEN
BRAUNSCHWEIGER SCHRIFTEN ZUR MEDIENKULTUR

Pablo Abend, Marc Bonner, Tanja Weber (Hg.):
Just Little Bits of History Repeating. Medien | Nostalgie | Retromanie
Just Little Bits Of History Repeating ist ein Zitat aus
dem Refrain der Propellerheads- Single History Re-
peating (1997). In diesem Stiick werden Musikstile,
Produktionstechniken und Akteure kompiliert, um
vergangene Zeiten mit ihren Ereignissen und kultu-
rellen Praktiken heraufzubeschwoéren. Auch der vor-
liegende Sammelband beschaftigt sich mit kollektiven
Erfahrungsraumen der Medialisierung zwischen den
Eckpunkten Medien | Nostalgie | Retromanie. Der Titel
steht zudem fiir die medienkulturwissenschaftliche
Konzeption des Buches: Mit Just Little Bits Of History
Repeating sollen weder weitere Definitionen zur Nostalgie zu den bereits be-
stehenden hinzugefiigt, noch ein kulturpessimistischer Befund geliefert wer-
den. Stattdessen bietet der Band kritische Analysen als Reflexionen zu aktu-
ellen gesellschaftlichen Phanomenen wie auch medialen Umbriichen - z. B.
zwischen analog und digital. Die Beitrdge sind in die Kategorien Sci-Fi-Nos-
talgie, Kollektive Nostalgie, Mediennostalgie und Retro-Medien gruppiert, die
die zah Ireichen kaleidoskopischen Vermischungen von Fragmenten und Ebe-
nen von Vergangenheit und Gegenwart offenlegen. Just Little Bits Of History
Repeating steht schlieBlich fiir die transdisziplinaren Zugriffe, Theorien und
Methoden, die auf den Themenkomplex Medien | Nostalgie | Retromanie an-
gewandt werden..

2018,320S.,19.90 EUR, br., ISBN 978-3-643-13881-1
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Rolf F. Nohr, Tobias Conradi, Florian Hoof (Hg.)
Medien der Entscheidung

Ob beim individuellen Kaufakt, der Wahl der nach-
sten Streaming-Serie, bei Strategieiiberlegungen im
Management oder dem Urteil vor Gericht: Wenn Ent-
scheidungen getroffen werden, sind Medien zur Stel-
le, um diese vorzubereiten, zu dokumentieren, zu ver-
lautbaren, zu archivieren — oder gegebenenfalls selbst
zu fdllen. Medien beeinflussen die Rahmung und Zu-
richtung derjenigen Alternativen, die zur Auswahl
stehen und bestimmen so Logiken und Rationalitaten
des Entscheidens mit. Der Band versammelt histo-
rische und zeitgendssische Beispiele fiir diese Medien

der Entscheidung und deren vorgebliche, erwiinschte und tatsachliche Wirk-

samkeiten. Von datengestiitzten Empfehlungssystemen, liber das Gefange-

nendilemma der mathematischen Spieltheorie, bis zur Rolle des Agenten in

der Filmindustrie werden unterschiedlichste mediale Formationen auf Ein-

fluss und Funktion fiir das Entscheiden sowie ihren Zusammenhang mit der

Entscheidung hin befragt.

2016, 236 S.,34.90 EUR, br., ISBN 978-3-643-13548-3

Thomas Hensel, Britta Neitzel, Rolf F. Nohr (Hg.):
»The cake is a liel« Polyperspektivische Betrachtungen des Computerspiels am

Beispiel von »Portal«

Der vorliegende Band geht von zwei Pramissen aus:
zum einen, dass sich ein Interpretationsansatz be-
sonders gut begreifen 1dsst, wenn er an einem kon-
kreten Beispiel erprobt wird, und zum anderen, dass
sich unterschiedliche Interpretationsansdtze beson-
ders gut miteinander vergleichen lassen, wenn sie
auf ein einziges Objekt bezogen werden. Diese inner-
halb der Game Studies kaum gebrauchliche Form von
doing theory vermag in der Lektiire verschiedener

Analysen erfahrbar zu machen, dass sich die Komple-

xitdt gerade des Computerspiels nicht hinreichend aus nur einer Perspekti-

ve interpretieren ldsst. Zusammengenommen zeigen die hier versammelten

Beitrdge den Ertrag wie auch die zwangslaufige Unvollstandigkeit einer Ein-

zelanalyse auf und betonen die Starken einer vielstimmigen Interpretation.



Exemplarische Objekte der Analyse und dieser hermeneutischen Haltung kon-
genial sind Portal und Portal 2. Um beide Spiele erfassen zu kénnen, miissen
immer wieder verschiedene analytische Ansitze ineinanderspielen, und Uber-
gange, die sich zwischen diesen er6ffnen, machen erkennbar, dass sich einzel-
ne Herangehensweisen nicht verabsolutieren lassen. Damit Idsst sich der vor-
liegende Band sowohl als ein Beitrag zu den Game Studies verstehen, der die
Bedeutung und Reichweite von Interpretationsansatzen betont, die unter-
schiedlichen Disziplinen und Methoden verpflichtet sind, als auch als Kom-
pendium zu Portal, das mannigfaltige Reflexionen iliber eines der berithmtes-
ten Computerspiele iberhaupt biindelt.

2015, 384 S., br., ISBN 978-3-643-12996-3

Ralf Adelmann

Visualitit und Kontrolle. Studien zur Asthetik des Fernsehens
Satellitenbilder, digitale Animationen, Handyvideos,
Uberwachungsaufnahmen usw. — das aktuelle Fern-
sehen biindelt die unterschiedlichsten Bildtypen in
seiner variablen Asthetik. Wie kaum ein anderes Me-
dium prasentiert sich Fernsehen als ein Amalgam
technischer Bildproduktion und heterogener visueller
Stile. Im Mittelpunkt der hier versammelten Studi-
en stehen deshalb die televisuellen Praxen der Kon-
trolle und die (un)spezifische Visualitdt des Fernse-
hens. In der Gesamtschau ergibt sich eine Skizze der
dsthetischen Ubergangsphasen des Fernsehensin den

letzten Jahren. Die in diesem Buch versammelten Analysen zu Visualitat und

Kontrolle beleuchten dabei eine Asthetik des Fernsehens, in der immer gesell-

schaftliche Dimensionen mitverhandelt werden..

2016,192S.,29.90 EUR, br., ISBN 978-3-643-13237-6
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Rolf F. Nohr
Unternehmensplanspiele 1955-1975.
Die Herstellung unternehmerischer Rationalitidt im Spiel
Unter Mitarbeit von Tobias Conradi, Tim Glaser, Ker-
stin Hoffmann, Theo Réhle
Das Unternehmensplanspiel entsteht nach dem Zweiten
Weltkrieg im Zuge eines umfassenden gesellschaftlichen
Wandels. Am Schnittpunkt von Unternehmensfiihrung,
Personalmanagement und verwissenschaftlichter 6ko-
nomischer Logiken und Rationalititen materialisiert
sich mit dem Unternehmensplanspiel ein Ausbildungs-
werkzeug das einen neuen Typus der Fithrung hervor-
bringen sollte: den professionellen Manager. Aus den
kursierenden Wunschkonstellationen iiber die Elektro-
nengehirne entstand die Phantasie einer Steuerungsrationalitit, in der das Ent-
scheiden zu einem berechenbaren und simulierbaren Algorithmus iiberformt
werden sollte. Dieses Buch rekonstruiert die Konjunktur und Popularitit des Un-
ternehmensplanspiels in den 1950er bis 1970er Jahren in der Bundesrepublik und
den USA. Es zeichnet die Kontexte der Planspieleinfithrung nach: von den 'seri-
ous games' Uiber die 'teaching machines' bis hin zu den Logiken von 'operations re-
search’' und mathematischer Spieltheorie. Es verbindet das Planspiel mit der ent-
stehenden Beratungskultur und ordnet es in die ebenso zeitgleich emergierende
Simulationslogik ein. Die methodische Verbindung von diskursanalytischen, me-
dien- und unternehmenshistorischen Zugriffsweisen auf eine materialorientierte
Geschichte des Unternehmensplanspiels er6ffnet neue Erkenntnisse iiber die Funk-
tion des Spiels als Kulturtechnik fortgeschrittener Industriegesellschaften.
2019, 472 S., br., ISBN 978-3-643-14453-9

Andrea Seier / Thomas Waitz (Hrsg.):

Klassenproduktion. Fernsehen als Agentur des Sozialen

Fernsehen ldsst sich als eine gesellschaftliche Agentur beschreiben, die da-
mit beschaftigt ist, soziale Differenz zu problematisieren und in eigensinniger
Weise evident zu machen. Doch Fernsehen >vermittelt« nicht nur soziale Diffe-
renzen in Bild, Ton und genrespezifischen Ausformulierungen. Es lasst soziale
Unterscheidungen zugleich entstehen, bewirkt und ,bearbeitet’ sie und macht
sie gesamtgesellschaftlich adressierbar. Umgekehrt geht es dort, wo Fernsehen

problematisiert wird, das zeigen die Beitrdge in diesem Buch, immer auch um



weitreichende sozio6konomische und politische Kampfe, die auf gesellschaft-

liche Teilhabe zielen und in Form von Klassendifferenzen wirksam werden

2014, 232 S., br.,, ISBN 978-3-643-12587-3

Bejamin Beil / Lorenz Engell / Jens Schréter / Herbert Schwaab /

Daniela Wentz (Hrsg.):

Die Fernsehserie als Agent des Wandels

Fernsehserien erfahren eine unerhérte Hochkonjunk-
tur: Im kulturellen wie im akademischen Diskurs zie-
hen sie ungeahnte Aufmerksamkeit auf sich und wer-
den als zentraler Bestandteil fiir den Problemdiskurs
der Gegenwart gesehen. Der rezente Serienboom
scheint aber in eigenwilliger Weise an den Wandel,
gar das Verschwinden des urspriinglichen Tragerme-
diums, des Fernsehens, gebunden zu sein: je weni-
ger Fernsehen, desto mehr Serie. Die These des vor-
liegenden Bandes ist deshalb, dass der gegenwadrtige
Medienumbruch in besonderer Weise von seriellen

Strukturen und Formaten gepragt wird. Serien sind jedoch mehr als bloRe Ef-

fekte dieses Wandels; sie reflektieren, extrapolieren und konterkarieren ihn,

sie gestalten ihn mit, treiben ihn voran, machen ihn sich zu eigen und veran-

dern damit seine Dynamik, sie handeln in seinem Auftrag und verfolgen doch

ihre ganz eigenen Ziele; kurz: Serien sind Agenten des Medienwandels.

2016, 240 S., br., ISBN 978-3-643-11612-3

Ulrike Bergermann: Leere Facher. Griindungsdiskurse in

Kybernetik und Medienwissenschaft

Hat jedes wissenschaftliche Fach ein Objekt, muss
eine Disziplin einen Gegenstand haben? Wie organi-
sieren sich Wissenschaften um neue Themen, Dinge
oder Konzepte herum? Was bei etablierten Diszipli-
nen zum Alltag gehort, das Ein- und Umarbeiten neu-
er ldeen, stellte zur Mitte und zum Ende des 20. Jahr-
hunderts die Frage nach dem Neuen fundamentaler.
Kybernetik und Medienwissenschaft wollen neue
Wissensformationen bilden, Theorie und Praxis ver-

schranken, digitale Medien und Universalmaschinen
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modellhaft adressieren, Spezialisierung von Wissenschaften und universale
Paradigmen zusammenbringen. Sie vereinen Abstraktion und Anwendung,
Formalismen fiir alle Realitdten, versprechen echte Interdisziplinaritat. Beiden
ist ein Problem gemeinsam — sie suchen ein Modell firr Ubertragung, Kontrol-
le und Riickkoppelung. Ubertragung kann man nicht haben, man kann sie ent-
werfen, beschreiben, betreiben, aber nicht sehen. Sie funktioniert nicht ohne
Leerstelle zwischen den Sendern/Empfangern, Aktanten, Protagonisten. Gera-
de diese Leerstellen wurden ungeheuer attraktiv, ihre Unscharfe produktiy, sie
schrieben Wissenschaftsgeschichte.

Mit Hilfe eines Umwegs tiber Lektiiren von »theory« und »Comparative Studies«
fragt das Buch: Wie erkldaren Einfiihrungen in die Kybernetik oder in Medien-
wissenschaft ihr neues Feld? Wie schreiben sie Fachgeschichte? Wie hat sich
die Medienwissenschaft selbst auf die Kybernetik bezogen? Lost ein leeres Zen-
trum Begehren aus? Ist Medienwissenschaft um 2000 ein privilegierter Ort fiir
das Durcharbeiten solcher Fragen —nach den Bedingungsgefiigen von Appara-
ten, Wissensformen und Institutionalisierungen? Und hatten, gelegentlich, ge-
nder, race oder class etwas damit zu tun?
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Das Medium des Computerspiels genieBt immense Popularitit und
verlangt grade deswegen nach einer kritischen Einordnung. Der medien-
kulturwissenschaftliche Sammelband arbeitet an der Dispositiv-Theorie
des Computerspiels und widmet sich somit den Zusammenhangen von
Wissen und Macht. Das Computerspiel kommt dabei in seiner Komplizen-
schaft mit dem Neoliberalismus und der Kontrollgesellschaft ebenso in den
Blick wie in seiner medientechnologischen Bedingtheit und seinen dstheti-

schen Qualitaten der Selbstreflexion und -kritik.
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