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AKTANTEN DES GAME DESIGN 

V O N  B E N J A M I N  B E I L  U N D  T H O M A S  H E N S E L  

Die Game Studies haben inzwischen eine große Zahl von Ansätzen entwickelt, 
um sich dem komplexen Artefakt Computerspiel zu nähern: Fragen nach der 
Ludizität, der Narrativität, der Bildlichkeit oder auch der Medialität und Interme-
dialität des Computerspiels bestimmen den Diskurs. Hinzu kommen u.a. pädago-
gische, sozialwissenschaftliche, aber auch diverse populärwissenschaftlich orien-
tierte Arbeiten. Ein blinder Fleck dieser im Wesentlichen auf die Spielrezeption 
fokussierten Ansätze bleibt jedoch in vielen Fällen die produktionsästhetische Sei-
te ihrer Untersuchungsgegenstände. Zwar wird diese durch eine Vielzahl von 
Game Design-Handbüchern beleuchtet; deren hohe Praxisbezogenheit lässt je-
doch kaum Raum für theoretische Auseinandersetzungen.  

Um die Analyse von Computerspielen aus produktionsästhetischer Perspek-
tive zu erproben, lehnt sich der vorliegende Band an die Akteur-Netzwerk-Theorie 
(ANT) an. Mit ihr geht es ihm um die Frage nach den Aktanten des Game Design – 
etwa: Welche Hard- und Softwarekomponenten kommen wann und wofür zum 
Einsatz; wie und mittels welcher Medien notieren Level-Designer ihre Ideen, und 
wie werden die Aufzeichnungen später von Programmierern implementiert; und 
welche Rolle spielt eigentlich eine Action-Figur auf dem Schreibtisch eines Textur-
Artists? Anders formuliert: Es gilt vom technischen Standard über den Karriere-
verlauf eines Designers bis hin zum Post-it-Zettel möglichst vielfältige – scheinbar 
naheliegende genauso wie untypische oder abseitige – Aktanten in den Blick zu 
nehmen, um die Kreativitäten verstehen zu lernen, die an der Entstehung eines 
Computerspiels beteiligt sind. 

AKTEUR-NETZWERK-THEORIE 

Die zunehmende Bedeutung der ANT – insb. für die Medienwissenschaft1 – muss 
an dieser Stelle nicht betont werden. Auch kann und soll diese Einleitung keine 
Einführung in die ANT darstellen.2 Stattdessen gilt es, einige maßgebliche Prämis-
sen der ANT herauszustellen, die diesen Band in seiner Entstehung motiviert und 
in seinem Aufbau strukturiert haben. 

Die ANT, zu deren Doyens etwa Bruno Latour, Michel Callon und John Law 
zu zählen sind, formierte sich in den 1980er Jahren u.a. als Zweig der Science and 
Technology Studies. Kerngedanke ist eine Kritik an sozio- wie technikdeterminis-
tischen Ansätzen. Die ANT versucht ihre Untersuchungsgegenstände vielmehr als 
                                              
1  Etwa in Form der Ausprägung einer Akteur-Medien-Theorie. Vgl. Thielmann/Schütt-

pelz/Gendolla: Akteur-Medien-Theorie. 

2  Vgl. dazu die verschiedenen Zusammenstellungen von Schlüsseltexten, etwa Belliger/ 
Krieger: ANThology. 
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Resultat der Verknüpfung heterogener Komponenten zu Netzwerken zu erklä-
ren, wobei sowohl technische wie soziale Faktoren gleichermaßen als abhängige 
Variablen behandelt werden. Ein Akteur- bzw. Aktanten-Netzwerk3 ist somit als 
eine Anordnung aus menschlichen und nicht-menschlichen Elementen zu verste-
hen, die sich in ihrer Funktion und Bedeutung fortwährend gegenseitig beeinflus-
sen, sich gegenseitig ›übersetzen‹.4  

Die ANT versteht sich vor allem als eine »antireduktionistische Heuristik«5, 
der es um eine detaillierte Beschreibung von Aktanten-Netzwerken geht. Als Ak-
tanten gelten ihr sämtliche Elemente eines Netzwerks, denen ein Handlungspo-
tential – eine Agency – zugeschrieben werden kann: »An actant can literally be 
anything provided it is granted to be the source of an action.«6 Ein Aktant ist so-
mit ein Handlungsträger, der andere in seinem Sinn mobilisieren kann, er »formu-
liert, was ich will, weiß, tun kann, stellt heraus, was möglich und was unmöglich, 
was sozial und was technisch«7 ist. Der Zuspruch einer Agency mag bei menschli-
chen Aktanten so selbstverständlich wie banal sein. Doch auch nicht-menschliche 
Aktanten sind aus der Perspektive der ANT nie als bloßes Werkzeug zu betrach-
ten, denn auch sie »modifizieren stets die Zwecke, die man im Sinn hat«.8  

Damit ist ein auf den ersten Blick simpler, auf den zweiten Blick aber folgen-
reicher Schritt zur Auswahl der Aktanten des Game Design gemacht. Denn, wie 
einleitend bereits angedeutet, lässt sich der Prozess der Spielentwicklung somit 
nicht einfach an den in der Praxis (wie in Game Design-Handbüchern) gängigen 
Aufgabenbereichen einzelner Programmierer, Game Artists oder Produzenten 
festmachen, sondern verlangt eine tiefergehende Hinterfragung der beteiligten 
Aktanten-Netzwerke sowie der Operationsketten, die die einzelnen Aktanten 
formen.9 

Eine zweite, hiermit eng verknüpfte Prämisse der ANT, betrifft das soge-
nannte Symmetrieprinzip. Zwar kann alles ein Aktant sein, doch muss hier die ge-
legentlich vorgenommene Schlussfolgerung vermieden werden, dass damit jedem 
Aktanten die gleiche Bedeutung im Prozess des Game Design zukommt bzw. dass 
auch nicht-menschliche Akteure durch Zusprechung einer Agency gleichsam 
anthropomorphisiert werden. 

Die ANT ist nicht, ich wiederhole: ist nicht, die Behauptung irgendei-
ner absurden ›Symmetrie zwischen Menschen und nicht-menschlichen 

                                              
3  Beide Begriffe werden hier synonym verwendet, wobei dem letzten i.d.R. der Vorzug 

gegeben wird. 

4  Vgl. etwa Callon: »Die Sozio-Logik der Übersetzung«. 

5  Schüttpelz: »Der Punkt des Archimedes«, S. 235. 

6  Latour: »On Actor Network Theory«, S. 373. 

7  Callon/Latour: »Die Demontage des grossen Leviathans«, S. 87. 

8  Latour: Eine neue Soziologie für eine neue Gesellschaft, S. 247. 

9  Vgl. Schüttpelz: »Der Punkt des Archimedes«, S. 236-238. 
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Wesen‹. Symmetrisch zu sein bedeutet für uns einfach nicht a priori 
irgendeine falsche Asymmetrie zwischen menschlichem intentionalem 
Handeln und einer materiellen Welt kausaler Beziehungen anzuneh-
men. Manche Einteilungen sollte man nie versuchen zu umgehen, zu 
überschreiten oder dialektisch zu überwinden. Eher sollte man sie ig-
norieren und sich selbst überlassen wie ein einstmals wunderschönes 
Schloss, das nun eine Ruine ist.10  

Oder kürzer: »Maßstab ist Leistung der Akteure selbst.«11 Das heißt, ein Level-
editor, ein Post-it oder eine literarische Vorlage diktieren dem Game Designer 
nicht, was zu tun ist – aber alle drei sind Mediatoren, die die Handlungsmacht des 
Designers (in je ganz unterschiedlicher Art und Weise) formatieren. 

ZUM AUFBAU DES BANDES 

Die vorliegende Publikation ist aus der Veranstaltung Laboratory Studies. Aus den 
Werkstätten des Game Design, die im Wintersemester 2010/11 unter Beteiligung 
von Studierenden der Medienkultur, der Angewandten Informatik und des Stu-
diengangs Human Computer Interaction am Medienwissenschaftlichen Seminar 
der Universität Siegen stattfand, hervorgegangen. Im Kurs wurde ein Querschnitt 
von Schlüsseltexten der ANT gelesen, es wurden ausschweifende Aktanten-Listen 
erstellt (wieder verworfen und neu arrangiert) und eine Vielzahl von Aktanten de-
tailliert präsentiert und diskutiert. Bei einem ersten Blick auf das Inhaltsverzeich-
nis mag das Ergebnis dieser Diskussionen, sprich die Auswahl der Aktanten, etwas 
willkürlich anmuten.12 Zwar mögen Themenfindungen letztlich immer das »Pro-
dukt einer kontingenten Kriterienkombination«13 sein, doch ist die breit angelegte 
Auswahl von Untersuchungsobjekten in diesem Fall durchaus programmatisch zu 
verstehen. 

Anstatt eine vernünftige Position einzunehmen und zunächst etwas 
Ordnung zu schaffen, erhebt die ANT den Anspruch, Ordnung sehr 
viel besser anschließend finden zu können, nachdem sie den Akteuren 
gestattet hat, das volle Spektrum der Kontroversen zu entfalten, in die 
sie verstrickt sind.14 

                                              
10  Latour: Eine neue Soziologie für eine neue Gesellschaft, S. 131. 

11  Ebd., S. 319. 

12  In der Tat ließen sich eine Vielzahl weiterer Aktanten thematisieren, so, um nur ein Bei-
spiel zu nennen, ›Historisches Wissen‹. Vgl. Schwarz: Wollten Sie auch immer schon 
einmal pestverseuchte Kühe auf Ihre Gegner werfen? 

13  Wiesing: Artifizielle Präsenz, S. 12. 

14  Latour: Eine neue Soziologie für eine neue Gesellschaft, S. 44. 
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In diesem Sinne obliegt es im vorliegenden Band jedem Einzelbeitrag, dem Leser 
Möglichkeiten weiterführender Verknüpfungen innerhalb des Game Design-Netz-
werks aufzuzeigen.15 Oder in den Metaphern Latours: 

Wenn wir zur ANT übergehen, gleichen wir trägen Autofahrern, die 
gerade angefangen haben, wieder zu Fuß zu laufen; wir müssen neu 
lernen, daß wir den Gipfel des Berges nur dann erreichen werden, 
wenn wir einen Schritt nach dem anderen tun, ohne zu springen oder 
zu rennen, den ganzen Weg hinauf bis zum bitteren Ende!16 

Letztlich mussten von den Autorinnen und Autoren bei der Erstellung ihrer Bei-
träge nur zwei Vorgaben beachtet werden: (1) Es durfte nur ein Aktant gewählt 
werden, der in seinen Netzwerkverknüpfungen beschreibbar ist, aber nicht wei-
ter ›zerlegt‹ werden sollte. (2) Der Text durfte eine festgelegte Zeichenzahl nicht 
überschreiten.17 Dementsprechend fallen die Annäherungsweisen an die verschie-
denen Untersuchungsobjekte genauso vielfältig wie die Aktanten selbst aus. Einige 
Texte suchen einen pragmatischen, andere einen theoriegeleiteten Zugang; einige 
argumentieren an konkreten Design-Beispielen oder Arbeitsabläufen entlang, an-
dere verhandeln ihre Objekte abstrakter; es gibt eher makroperspektivisch ange-
legte Beiträge, die ihre Aktanten durch ein weites Netzwerk begleiten, andere 
Ansätze arbeiten mikroperspektivisch und vertiefen sich detailliert in ihren Ge-
genstand. 

Genauso verschieden wie diese Anwendungen der ANT fallen die Quellen 
der einzelnen Beiträge aus. Die von der ANT geschätzten ethnographischen Me-
thoden in Form längerer Beobachtungen vor Ort konnten – und dies ist nicht zu-
letzt dem Format eines Seminars geschuldet – hier nur in Ansätzen realisiert wer-
den. So besuchten zwar einige Autorinnen und Autoren Entwicklerstudios und 
führten Interviews, oft blieb aber nur die Möglichkeit, den Aktanten auf anderen 
Wegen zu folgen – etwa unter Rückgriff auf inzwischen zahlreich verfügbare Ma-
king-of’s, Produktionstagebücher oder Art-Books. Darüber hinaus ließen sich 
Game Design Documents und nicht zuletzt Praxis-Handbücher als wichtige Spu-
ren entdecken.  

                                              
15  Kritiker werfen der ANT häufiger vor, dass sie zwar komplexe Zusammenhänge darstel-

len, aber nicht erklären könne. Die ANT erfülle daher nicht den Anspruch einer Theorie, 
sondern den einer Heuristik. Dieser Kritik entgegnet etwa Bruno Latour mit dem Hin-
weis, dass sich durch eine gute Beschreibung bereits alles erklären lasse. Die »Erklärung 
erscheint, sobald die Beschreibung gesättigt ist.« (Latour: »Technik ist stabilisierte Ge-
sellschaft«, S. 395). Oder im Umkehrschluss: »Nur schlechte Beschreibungen brauchen 
eine Erklärung.« (Latour: Eine neue Soziologie für eine neue Gesellschaft, S. 254.) 

16  Ebd., S. 381. 

17  Die Beiträge zu Arbeitsteilung und zum Game Design Document fallen aus dem ge-
nannten Schema heraus, insofern diese beiden Aktanten bereits selbst Formate einer 
Netzwerkbeschreibung darstellen. 
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Wo bei der folgenden offenen Sammlung aus 26 Texten der schmale Grad 
zwischen Vielfalt und Beliebigkeit verläuft, möge jeder Leser selbst entscheiden. 
Das Ziel dieses Bandes kann und soll es nicht sein, eine umfassende Anwendung 
der ANT für ein Verständnis des Game Design-Prozesses bereitzustellen. Doch 
wenn auch nur einzelne Aufsätze zu neuen Perspektiven und weiteren Verknüp-
fungen anregen, so hat dieser Band sein Ziel erreicht, zum einen der ANT den 
Zugang zu einem neuen Gegenstand zu eröffnen, zum anderen Methoden und 
Fragestellungen der ANT für die Medienwissenschaft und die Game Studies 
fruchtbar zu machen. 
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