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Vorwort zur Buchfassung 

Mit der Ausbreitung des sogenannten Web 2.0 in den vergangenen 20 Jahren 
haben Interaktion und Kollaboration, Bildung und Unterhaltung, Arbeit und 
Wertschöpfung neue Formen angenommen und die politische Ökonomie 
sozialer Medien konnte sich in Form des Plattform-Kapitalismus entwickeln. 
Eine digitale Revolution hat stattgefunden, digitale Technologien sind in 
nahezu alle privaten und beruflichen Lebensbereiche eingezogen und verän-
dern dort basale Alltagserfahrungen, soziale Milieus, gesellschaftliche Ord-
nung und Organisation. 

Auf die Revolution folgt die Transformation, deren bleibendes Ausmaß 
noch nicht absehbar ist. Hier sind die Kulturwissenschaften gefragt, um den 
bislang erkennbaren Wandel nachzuzeichnen, klarer darzustellen und somit 
verhandelbar zu machen. Der Versuch, diesen Wandel mit dem allerorts ge-
brauchten Begriff der Digitalisierung zu beschreiben, greift jedoch zu kurz. 
Vielmehr entspricht der Wandel der Entwicklung einer digitalen Kultur, die 
grundständig auf sozio-technisch geprägte Lebensvollzüge aufbaut, und in 
einem andauernden Wechselspiel von Medientechnologien und kulturellen 
Bedeutungsproduktionen Welt formt und originär Neues hervorbringt. Um 
den Ursprung des Neuen in den Gegenwartsdiagnosen digitaler Transforma-
tionen bewerten zu können, braucht es die Auseinandersetzung mit Umbrü-
chen menschlich-technischer Interaktionsweisen, die zu medientechnischen 
Inventionen führen. Hiervon handelt das Buch, welches Phänomene des 
Computer-Spielens als Treiber von Neuerungen in digitalen Kulturen ver-
handelt.  

Digitale Kulturen sind ein Schwerpunktthema der Forschung an der Leu-

phana Universität Lüneburg. Das Buch, das der/die Lese*in in Händen hält, 
entstand im Rahmen des Promotionskollegs „Wissenskulturen / Digitale Me-
dien“ des Instituts für Kultur und Ästhetik Digitaler Medien (ICAM), des 
Centre for Digital Cultures (CDC) und der Kolleg-Forschergruppe Medien-

kulturen der Computersimulation (MECS). Dank gilt an dieser Stelle den 
Mit-Promovierenden, Postdoktorand*innen und Professor*innen für die Dis-
kussionen und wertvollen Anregungen. Für die immer konstruktive Kritik 
und anhaltende Motivation gilt der allergrößte Dank dem Betreuer des Dis-
sertationsprojekts, Martin Warnke. 
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Das Department für Bildwissenschaften der Donau-Universität Krems 
widmet sich ebenso seit vielen Jahren transdisziplinären Fragestellungen der 
Medien- und Bildrevolution und entwickelt hierauf fokussierte Forschung 
und Studienprogramme. In Kontakt mit dem Forschungsgegenstand kam der 
Autor erstmals bei einem Gastvortrag von Andreas Lange, Computerspiel-
museum Berlin, zur Geschichte des Computerspiels, gehalten am Department 
für Bildwissenschaften. Erste Arbeiten zum Forschungsthema wurden in der 
MIT-Press-Publikation der Kremser Bildwissenschaften Imagery in the 21st 

Century (Oliver Grau, Thomas Veigl) veröffentlicht. Weitere Themen des 
Dissertationsprojekts gingen als Inhalte in die Lehre des Masterprogramms 
Bildwissenschaften ein. Herzlicher Dank gilt an dieser Stelle der Donau-

Universität Krems für die Unterstützung des Dissertationsprojekts und dem 
Departmentleiter Oliver Grau für das gewährte Vertrauen. 

Im Rahmen der Summer School, „Identity and Interdisciplinarity in Ga-
mes and Play Research“, Universität Utrecht, wurde das Forschungsdesign 
des Dissertationsprojekts in international besetzten Diskussionen und Work-
shops wesentlich weiterentwickelt. Stellvertretend für die wissenschaftliche 
Leitung und Organisation sei der Dank an Joost Raessens und Mathias Fuchs 
gerichtet. 

Weiteren Diskussionsraum bot eine Reihe von Dissertant*innen-Semina-

ren an der Universität Wien unter der Leitung von Marie-France Chevron, 
Ulrike Felt und Ramón Reichert. Wichtige Anregungen und Kommentare 
kamen auf Vorträge im Rahmen der Veranstaltungen „ISEA – International 
Symposium on Electronic Art“ (Istanbul), „Subotron Arcademy“ (Wien), 
„FROG – Future and Reality of Gaming“ (Wien) und „Digital Cultures – 
Knowledge, Culture, Technology“ (Lüneburg). Ein herzlicher Dank geht an 
alle Diskussionspartner*innen. 

Viel Dank ergeht ebenso an Karin Harrasser, Kunstuniversität Linz, und 
Thomas Hensel, Hochschule Pforzheim, deren kritische Begutachtung der 
Dissertation eine intensive Beschäftigung mit Teilaspekten und weiterfüh-
rende Überlegungen stimulierte.  

Last but not least sei der Dank an den  -Verlag und an Werner Hüls-

busch für die Verlegung des Buches gerichtet. Die  -Game-Studies-

Reihe leistet mit hochaktuellen, praxisrelevanten und theoretisch fundierten 
Publikationen einen wesentlichen Beitrag zur Erforschung von digitalen  
Medien und Gesellschaft. 

Den Leser*innen sei Dank für ihre Aufmerksamkeit – Thank you for rea-
ding.   
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