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Vorwort

Auch wenn immer wieder von einem Boom der wissenschaftlichen Beschaf-
tigung mit Computerspielen die Rede ist, so erreicht dieser doch immer noch
viel zu wenige interessierte Studierende. Dies liegt zum einen an den erfah-
rungsgemald auflerst anderungsresistenten akademischen Strukturen, zum
anderen aber auch an den inhaltlichen Vorlieben vieler Lehrender. Im Be-
reich der Geisteswissenschaften scheint dieses Phdnomen ausgeprégter zu
sein als in technischen Studiengéngen. Ein neues, — fir viele Lehrende —
vollig fremdes Medium in der akademischen Welt angemessen zu integrie-
ren, ist ein Unterfangen, das nur unter Mitarbeit aller Beteiligten gelingen
kann. Respekt gebiihrt daher allen Lehrenden und Studierenden, die sich der
Herausforderung stellen und sich auf Neues einlassen.

Die Beitrage des vorliegenden Sammelbandes wurden von Wissenschaft-
lerlnnen geschrieben, denen alen gemein ist, dass sie relativ jung sind und
ihr Studium erst kiirzlich oder noch nicht abgeschlossen haben. Aufgrund des
stark interdisziplindren Charakters von Computerspielen ist es auch nicht
verwunderlich, dass es sich bei den Autoren und Autorinnen der Beitréage um
junge Wissenschaftlerlnnen unterschiedlichster Fachgebiete handelt. Ansdtze
der Medien-, Musik-, Kultur-, Kunstwissenschaft, Medienpsychologie, Ge-
schichte, Germanistik und Philosophie sind im Sammelband vertreten und
widmen sich der Betrachtung des Mediums aus ihrer jeweils spezifischen
Perspektive. Insofern kann dieses Buch als Symptom der Interessen von
Nachwuchswissenschaftlerlnnen unterschiedlichster Fachrichtungen in den
Game Studies verstanden werden. Zugleich soll es auch als Appéll fir Stu-
dierende aller Fachbereiche dienen und sie motivieren, ihren Forschungsinte-
ressen treu zu bleiben und sich mehr zu engagieren, as dies das ,, Schein-
Studium® an der Universitét verlangt.

Die meisten der Beitrége verlangen nur wenige Vorkenntnisse: Eine Vor-
liebe fir Computerspiele sollte der/die Leserln mitbringen, da die meisten
exemplarisch herangezogenen Titel as bekannt vorausgesetzt werden, sowie
eine gewisse Vertrautheit mit geisteswissenschaftlicher Arbeits- und Aus-
drucksweise.

Der vorliegende Sammelband ist implizit in zwei Teile gegliedert: Der
erste Teil beschaftigt sich mit der Asthetik von Computerspielen. Er soll eine
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Einleitung bieten in die asthetischen Mittel des Computerspiels auf den
Ebenen der Narration und der audiovisuellen Darstellung.

ELLEN JUNGER widmet sich der Frage, wie Musik im Computerspiel ein-
gesetzt wird und welche Funktion sie erflllt. Ein besonderes Augenmerk
richtet sie dabel auf die Auswahl musikalischer Stilistiken und Codes sowie
deren Verortung im Kontext anderer Musikformen. Ebenfalls die Anpassung
der musikalischen Schicht auf die Eingaben des Spielers bzw. die sich stetig
verdndernden ,,game states* wird von ihr ndher beleuchtet.

Nachfolgend beschéftigen sich THOMAS WIDRA und JAN BOJARYN mit
der Erzdhlweise von Computerspielen. THOMAS WIDRA benutzt die Theorie
des Dramas von ARISTOTELES as Grundlage fir eine Theorie des inter-
aktiven Dramas. Er riickt den Aspekt der Einflussnahme des Spielers auf den
Verlauf der erzéhlten Geschichte in den Vordergrund und analysiert mit des-
sen Hilfe einige konkrete Beispiele und zeigt aktuelle Entwicklungen auf
dem Weg zu ,wahrem” Interactive Storytelling auf. JAN BOJARYN erdrtert
den Einfluss des literarischen Genres Gothic Fiction auf Computerspiele.
Dafirr grenzt er zundchst den Begriff der Gothic Fiction ein und untersucht
anschlieflend drei kirzlich erschienene Titel auf Motive und Symbole, die
der Gothic Fiction entliehen sind. Er zeigt auf, wie Themen der Gothic
Fiction eine neue Dynamik im Computerspiel entwickeln.

Im Anschluss daran folgt eine von mir geschriebene Analyse anhand
zweier ausgewahlter Computerspiele Uber ,,Noir-Gaming®. Ich betrachte da-
bei, auf welche Art und Weise typische Eigenschaften von ,Noir-Filmen* in
Computerspiele transferiert werden und wo etwaige Schwéchen und Stérken
des Computerspiels bei diesem Prozess liegen. Einen besonderen Schwer-
punkt bildet dabel die Subjektivierung der Erzéhlperspektive auf verschie-
denen Ebenen im Computerspidl.

Einen Ubergang zum zweiten Teil des Sammelbandes liefert CLAUDIA
BECKER. Sie beleuchtet anschaulich die Frage nach dem Realismus synthe-
tischer Bilder in Computerspielen mithilfe einer medientechnischen und
philosophischen Analyse. Unter Ruckgriff auf digitale Effekte, welche auf
Defiziten analoger Vorgangermedien basieren, stellt sie die These auf, dass
unser Verstdndnis realistischer Bilder mit einer Objektivierung menschlicher
visueller Wahrnehmung zusammenhangt.

Der zweite Teil des Buches widmet sich den dispositiven Strukturen des
Mediums. Als Einflihrung dient dabei ein von mir geschriebener Aufsatz, in
dem ich anhand der Apparatustheorie analysiere, inwiefern sich der Compu-
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terspieler vom Filmzuschauer unterscheidet und wie diese Unterscheidung
die Ideologievermittlung des Dispositivs Computerspiel beeinflusst.

Erweitert wird diese Perspektive dann von JOHANNES BREUER, der sich
ebenfalls mit dem Unterschied zwischen dem Computerspiel und anderen
Medien beschaftigt, seinen Schwerpunkt dabei aber auf das Erleben der
Spieler legt. Besonderes Augenmerk richtet er dabei auf die verschiedenen
Modi aktiver Fokussierung von Aufmerksamkeit seitens der Spieler und ihrer
Bedeutung fir die Wirkung des Mediums.

Den Abschluss dieser Betrachtungen bildet ADAM RAFINSKIS Aufsatz zur
Funktion und Reprasentation von Subjektivitat im Computerspiel. Er eréffnet
eine philosophische Perspektive auf das Thema und né&hert sich Uber die
Betrachtung des Computerspiels als performativem Reflexionsakt dem Wert
des symbolischen Gehalts und der Codierung von Subjektivitdt im &sthe-
tischen Erleben. Am Ende steht die Vorschau auf einen ,neuen Existen-
zialismus®, in welchem der Gegensatz von Ernst und Spiel Gberwindbar ist.

Besonderer Dank geht an WERNER HULSBUSCH fUr das umfassende
Lektorat und die Risikobereitschaft bzw. das Vertrauen, sich auf einen
jungen, unerfahrenen Herausgeber einzulassen, sowie an Herrn Dr. BURK-
HARD ROWEKAMP fir seine inhaltlichen Anregungen zu Noir-Filmen und
ihrer remediation im Computerspiel. Grof3er Dank geht auch an alle Autoren
und Autorinnen fir die sehr freundschaftliche und produktive Zusammen-
arbeit, an THOMAS WALTER fir medienphilosophische Beratung und aufer-
dem an alle Freunde und Freundinnen, die auch in schweren Zeiten hilfreich
zur Seite standen. Herzlicher Dank gebiihrt meiner Familie, ohne dieich nie-
mals so Computer(spiel)-affin geworden wére, wie ich es heute bin.

Marburg, im Dezember 2008
MICHAEL MOSEL



