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Braxton Soderman: Against Flow: Video Games and the Flowing

Subject

Cambridge: MIT Press 2021, 329 S., ISBN 9780262045506, USD 40,-

,Flow’, so stellt Braxton Soderman in
seiner Monografie heraus, ist eines der
meist-zitierten und applizierten Kon-
zepte in den Game Studies. Es wird
seit Mihaly Csikszentmihalyis Einfiih-

rung des Begriffs in den 1970er Jah-
ren auch mittlerweile in zahlreichen
anderen wissenschaftlichen Diszipli-
nen und Industrien sowie Marketing-
kontexten inflationidr gebraucht (vgl.
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Beyond Boredom and Anxiety: Experien-
cing Flow in Work and Play. San Fran-
cisco: Jossey-Bass, 1975). Wenngleich
Flow-Erzeugung beziehungsweise das
Flow-Gefiihl uneindeutig als eine der
charakteristischsten Eigenschaften und
Bedingungen von digitalen Spielen
gilt und mittlerweile eine Konstante in
Designprozessen ist, so ist das Konzept
doch, tberraschenderweise, nur sel-
ten kritisch hinsichtlich seiner histo-
rischen, theoretischen und vor allem
ideologischen Implikationen hinterfragt
worden.

Letzteres ist konsequenterweise das
zentrale Anliegen von Against Flow:
Das Buch untersucht Flow als Ideo-
logie. Braxton Soderman zufolge ist
hierbei die Ausgangslage, dass ,while
Csikszentmihalyi envisioned flow as a
politics of enjoyment that would chal-
lenge a rampant consumerist culture
and teach people that a different, una-
lienated future was possible, flow is
often used in the video game industry
today to intensify playful consumption®
(S5.14). Aus dieser kapitalismus- bezie-
hungsweise konsumbkritischen Perspek-
tive heraus erliutert der Autor, dass
die flowing subjects, die in der Game-
Forschung oftmals ausschlieflich als
Spieler_innen konstruiert werden, die
lediglich einen psychologischen Flow-
Zustand erfahren konnen, vielmehr
von der Videospielindustrie als Medi-
enkonsumierende positioniert und her-
gestellt werden. Uber diese Zurichtung
der Spieler_innen durch die formalen
oder diskursiven Strukturen digi-
taler Spieldispositive kénne eben jene
hochgradig vermarktbare Ideologie der

aktiven Konsumption vorangetrieben

werden. In dieser Hinsicht habe Flow
in der Videospielindustrie geradezu ein
Monopol herausgebildet. Fir Soder-
man ist Flow im digitalen Spielpro-
zess allerdings kein unausweichlicher
oder forcierter Zustand. Vielmehr
kann Flow auch Gegenstand gegen-
wirtiger subversiver Praktiken — so
zum Beispiel im Designbereich — sein
und durch Sodermans Kritik gilt dies
auch im wissenschaftlich-theoretischen
Bereich. Basierend auf dieser Primisse
folgt jedes seiner Kapitel einer kri-
tischen, theoretischen Reflexion, die als
eine dem ,unkritischen’ (vgl. S.22) For-
schungsmainstream entgegengesetzte
Lesweise des Flow-Konzepts verstan-
den werden soll: Neben den genannten
Punkten konzipiert der Autor Flow im
zweiten Kapitel beispielsweise als Form
des ,coping with the adverse effects
of alienation® (5.21), anstatt ledig-
lich als angenehmen, lustfordernden
Zustand. Das vierte Kapitel widmet
sich der Frage, wie gegenwirtige Kon-
zepte von Flow, die zum Beispiel tiefe
Immersion und Gedankenlosigkeit als
charakteristische Merkmale anfiihren,
dazu fihren, die kritische Distanz
zu verschleiern beziehungsweise zu
verhindern. Letztendlich beschiftigt
sich der Autor im letzten Kapitel mit
dem Konzept der playfulness in Rela-
tion zum Flow und analysiert diese als
problematische Haltung innerhalb des
Judischen’ Kapitalismus.
Abschliefend bietet Soderman
Moglichkeiten an, wie sich eine kri-
tische Flow-Theorie im Design- und
Vermarktunsprozess applizieren lisst
und einen reflexiven und kritischen
Umgang mit Tendenzen ubiquitirer
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Medien erlaubt. Sodermans kritische
Theorie des Flows lisst sich somit
hervorragend an die gegenwirtigen
Diskussionen und Diskurse um Seri-
ous Games oder Serious Gaming
anschlieflen. Soderman beschreibt
die komplexen Beziechungen zwi-
schen Spiel und Arbeit, Produktivitit
und Spafl sowie der Kapitalisierung,

Workification und Okonomisierung
von Spielprozessen und deren kapita-
listisch-ideologischen Implikationen
und Subjektivierungen, die gegen-
wirtig zunehmend einer kritischen
Reflexion in den Medienwissenschaf-
ten unterzogen werden.

Markus Spéhrer (Konstanz)



