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Die trans- und interdiszipliniren Zugriffe auf das Computerspiel sind jung, disparat und noch
wenig konsistent, so dass fundamentale Fragen, wie z.B. ob das Computer-,Konsolen-, Internet-
oder Handyspiel ein Medium, ein Medienimplement oder einfach nur ein reaktiver Programm-
code sei, noch in der Schwebe sind. Es ist auch gar nicht notig solch fundamentale Fragen zu
beantworten. Fruchtbringender im Sinne einerMedienwissenschaft sind die verschiedenen Per-
spektiven unter denen das Computerspiel sinnvoll konzeptualisiert werden kann - sei es die Frage
nach der potentiellen Narrativitit oder die Frage nach einer Kinematographizitit, die Frage nach
der Einbindung der Rezipienten. Diese Fragen schaffen zunichst einmal Differenzen und eine
neue Perspektive auf die Konzepte und die der beteiligten Medien. Digitale Medien lassen die
nicht originir digitalen nicht unberiihrt: Im Kino hat der Einsatz der digitalen Techniken dazu
gefithrt, dass neben der Narration inzwischen auch das Spektakel mit seiner Stimulation der

Sinne aktuell zu einem wichtigen Teil der kinematographischen Imagination geworden ist.

Spiel

Das Spiel, zumal das digitale Spiel auf Bildschirmen (Computer, Konsolen, Handys oder Hand-
helds), »nobilitiert« sich kulturell zunehmend. Interessant scheint dabei die Frage, inwieweit dies
als ein Aspekt kultureller und medialer Verschiebungen im Sinne einer subjektiven wie diskursi-
ven Normalisierung von Medienkultur und Mediengebrauch zu verstehen wire oder ob sich hier
beispielsweise nicht auch Aspekte der intermedialen Verschiebung von Zuschreibungsaspekten
beobachten lieflen. Stichwort wire beispielsweise auch die Frage, inwieweit das Computerspiel als
hybride Form anzusehen wire und somit progressive Mediendynamiken auch die Konnotierung
der Medienimplemente mit umschreibt«. Offensichtlich jedoch scheint zu sein, dass das Spiel
sich als Organisationsform einer bestimmten Wissensformation soweit durchgesetzt hat, dass es

als »rhetorisch metaphorisierbar angenommen wird.

Intermedialitit

Digitale Medien lassen die nicht originir digitalen Medien nicht unberiihrt: Im Kino hat der
Einsatz der digitalen Techniken dazu gefithrt, dass neben der Narration auch das Spektakel mit
seiner Stimulation der Sinne aktuell zu einem wichtigen Teil der kinematographischen Imagi-
nation geworden ist. Digitale Technologien lieSen neue Formen von Kunst und Unterhaltung
entstehen, von interaktiven Videoinstallationen zu Simulationen, in denen die Umgebungen auf
die Bewegungen der Besucher reagieren. Und selbst in klassischen Umgebungen, wie dem Mu-
seum z. B., wird zunehmend darauf geachtet, dass die Besucher neben dem interpretierenden

Betrachten und Lesen noch etwas anderes tun und entdecken kénnen. Der Handlungsbegriff
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tritt im Medienspiel gleichberechtigt neben den Verhandlungsbegriff. Neben diesen Aktions- und
(Re)Prisentationsformen haben sich Kommunikationsformen, wie E-Mail, Chat und das Internet
entwickelt, die neben der Kommunikation auch eine Echtzeitteilnahme an Fernsehprogrammen er-

moglichen und selbst neue Unterhaltungsformen, wie die Online-Computerspiele, schaffen.

Partizipation

Partizipation ist der Begriff, mit dem der sich wandelnde Umgang mit den digitalen Medien beschrie-
ben werden kann. Mit dem Begriff des Spiels kann diese Beschreibung gleichzeitig konkretisiert, wie
z. B. im Computerspiel, als auch metaphorisiert werden, wie z. B. im Spiel mit Aktien oder auch
dem ,zweckfreien® Herumspielen mit dem Computer oder anderen Medienformen. Dass der digi-
talen Kultur zunehmend hiufiger ein ludisches Potenzial attestiert wird, deutet auf die zunehmende
Bedeutung des Spielbegriffs fiir die Medienkultur hin.

Immersion

Wihrend der Begriff Interaktivitit vor allem auf den Umgang mit digitalen Medien abzielt und Akti-
onen des Benutzers zu fassen sucht, gehen die Begriffe Immersion und Interface tiber den Bereich der
digitalen Medien hinaus. Immersion beschreibt das Hineingezogenwerden eines Zuschauers, Lesers
oder Benutzers in die Welt des Textes. Die Medien entwickeln hierfiir verschiedene Techniken, eine
konsistente narrative Welt: differente Perspektive, den unsichtbaren Schnitt — um nur einige zu nen-
nen. Es sind Techniken, die die Konstruktion der Fiktion verstecken.

Interface

Das Interface stellt, wie der selten gebrauchte deutsche Begriff der Schnirsstelle deutlich macht, die
Ebene dar, an der das Medium als technisches und symbolisches Artefakt vom Zuschauer oder Benut-
zer getrennt wird. Die Modi der Uberbriickung dieser Trennung, d.h. die Schnittstelle als Nahtstelle,
sind nun einerseits Orte der Differenz, zum anderen aber auch Orte der Stiftung von Transparenzen.
Denn Bildschirmspiele neigen dazu — wie jedes andere Mediensystem auch — die sie >tragendenc
Techniken zu verunsichtbaren. Das Interface ist der Ort, an dem diese Naturalisierung von Technik
prozessiert wird, zumindest aber signifikant wird. Die Medien entwickeln hierfiir verschiedenen Tech-
niken, eine konsistente narrative elt, Perspektive, unsichtbaren Schnitt — um nur einige zu nennen.

Es sind Techniken, die die Konstruktion der Fiktion verstecken.

Forschungsverbund

Die Arbeitsgemeinschaft Computerspiele der Gesellschaft fiir Medienwissenschaften (GfM) ist ein
multidisziplindrer Forschungsverbund junger WissenschaftlerInnen, der seit Anfang 2003 am Feld
der deutschen game studies arbeitet. Die AG Computerspiele begreift sich somit als Organisator eines
transdisziplindren Metadiskurses: Wie kann man iiber games tiberhaupt distanziert- und angewandt-
wissenschaftlich sprechen?

Die AG verpflichtet sich der Forderung der wissenschaftlichen Erforschung von Computerspielen
und — dezidiert — der Stirkung der interdisziplindren Zusammenarbeit iiber Fachdisziplinen und
Lindergrenzen hinaus; hier vor allem mit dem Ziel, geistes- und sozialwissenschaftliche, informa-
tische, gestalterische, naturwissenschaftliche usf. Belange historischer dsthetischer, technischer oder
inhaltlicher Konturierung, die sich im weitesten Sinne um die Beschiftigung mit Computer- oder/
und Konsolenspielen befassen, zu biindeln. Dartiber hinaus versteht sich die AG auch als Plattform
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der Vermittlung dieser wissenschaftlichen Erforschung von Computerspielen — vorrangig innerhalb
des deutschsprachigen Raumes, aber auch in Kontakt mit internationalen Partnern. Ebenso ist die
AG ein Ort der Diskussion zukiinftiger und aktueller akademischer Forschung und Lehre im Bezug
auf Computerspielwissenschaften bzw. game studies. Als Arbeitsplattform hat sich die online-Pra-

senz der AG etabliert (www.ag-games.de)

Als Ansprechpartner fungieren aktuell:
Dr. Britta Neitzel
britta.neitzel@gmx.de

Prof. Dr. Rolf E Nohr
r.nohr@hbk-bs.de

Aktuelle Informationen unter

www.ag-games.de
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