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Markus Engelns & Patrick VolRkamp

Sprechende Pixel — Computerspielphilologie in Schule
und Hochschule

Editorial

Computerspiele gehoéren zu den Medienphanomenen, die immer wieder in-
tensiv diskutiert werden. Mal ist von ,Medienverwahrlosung"“ die Rede, dann
wird vor ,Killerspielen” gewarnt und der Zusammenhang von ,Ego-Shootern”
und Gewalt bei Kindern und Jugendlichen auszuloten versucht. Andererseit
werden Studien ins Feld gefuhrt, denen zufolge Computerspiele schlau unt
schnell machen, werden eSports-Meisterschaften immer popularer und Com
puter- und Konsolenspiele zum Kulturgut erklart (vgl. https://www.kulturrat.
de/presse/pressemitteilung/kulturgut-computerspiele-2/). Gleichzeitig werder
im Handel jahrlich Milliarden Euro mit digitalen Spielen umgesetzt.

Wir haben es also mit einem Gegenstand zu tun, der erheblichen Ein uss
auf unsere Gesellschaft und damit auch auf unsere Bildung nimmt (vgl. http://
www.bpb.de/gesellschaft/digitales/computerspiele): ,Computerspiele sinc
im Zeitalter von Tabletcomputer, Smartphone und Laptop ein Teil unserer
Kultur. Sie pragen und formen unsere Gesellschaft* (Stertkamp 2017, 3; vgl
Diekmannshenke/Loho 2012).

Die internationale Medienforschung bedient sich bei der Untersuchung
i.d.R. alterer medienkulturwissenschaftlicher und literaturwissenschaftlicher
Modelle, auch, weil ein eoriestreit zwischen Narratologen und Ludologen
ab 1997 zur Initialziindung der sogenangéene studiesirde (vgl. Backe
2008 und Engelns 2014). Infolgedessen lag und liegt der Fokus zahlreiche
computerspielphilologischer Untersuchungen in Ergdnzung zu den nach de
>Killerspieldebatte< entstandenen Rezeptionsstudien auf spiel- und erzahlth
oretischen Fragestellungen.

Linguistische, sprachdidaktische und semiotische Auseinandersetzunge
sind bis heute in dieser Kombination allenfalls als Desiderate verfligbar, obwol
zahlreiche Problemstellungen im unmittelbaren Dunstkreis digitaler Spiele
0 enkundig sind, wie etwa Diekmannshenke/Loho (2012, 68) schreiben:
,Die in Computerspielen anzutre enden Kommunikationsformen sind viel-
faltig. Sie zeigendke zu anderen Formen computervermittelter Kommuni-
kation, etwa zur Chat- oder Messenger-Kommunikation. Das multimodale
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8 Markus Engelns & Patrick Vol3kamp

Medium stiftet durch das gleichzeitige Angebot textueller, sprachlicher und
graphischer Information ein komplexes (Verweis-)Geflige unterschiedlicher
Zeichensysteme®.

Computerspiele sind durch interaktive Dialogsysteme mit computergesteu-
erten Figuren oder auch Mitspielern im Internet wie auch durch Datenbanken
voller Text- und Bucheintrage geradezu Produktionsmaschinen fir sprachliche
Fragestellungen. Zudem nutzen Computerspiele Fachsprachen, an Genres
und Erzahlkonventionen angelehnte Akzente, Dialekte, Ideolekte und (semi-)
historische Ausdrucksweisen, um das Spielerlebnis zu verlebendigen. Uber
die reine Spielebene hinausgehend sind beispielsweise auch die Spielerkom-
munikation, der in Fachmagazinen und im Internet genutzte Jargon sowie
schreibprozessuale Auspragungen von FandorfdaFictions, in denen
Spieler die im Spiel erlebten Geschichten selbststandig fortschreiben) relevant.

Mit ,Computerspielphilologie in Schule und Hochschule” soll angeknipft
werden an eine OBST-Tradition der kritischen Wirdigung des Einsatzes sog.
neuer Medien in Schule und Hochschule (vgl. ,Neue Medien im Deutschun-
terricht” (OBST 55) und ,Hypermedia. Nutzen und Perspektiven“ (OBST
72)). Mithilfe exemplarischer Analysen digitaler Spiele soll aufgezeigt werden,
mit welchen linguistischen Mitteln Computerspiele untersucht werden kon-
nen — aber auch, wo Grenzen solcher Untersuchungen liegen.

Der vorliegende OBST-Band begegnet diesem Sachverhalt durch eine
Doppelperspektivierung: Die bisherigen sprachzentrierten Forschungsansét-
ze werden systematisiert und um eine (hoch-)schuldidaktische Dimension
erweitert auch mit Blick auf ,Medienbildung in der Schule” (vgl. KMK
2012; s. auch: Frederking/Schmitt/Krommer 2014 zu ,Medienbezogenen
Bildungsstandards” und ,fachspezi scher Medienkompetenz®).

Zum Einstieg in das ema orientieredanina Wildfeuemd DuSan
Stamenkovi ihren Artikel an der Frage nach den zeichentheoretischen bzw.
multimodalen Spezi ka digitaler Spiele. Dazu erarbeiten sie zunachst einen
Uberblick tiber internationale multimodal-analytische Ansétze zur Untersu-
chung von Computerspielen, der anschlieend in ein unterrichtspraktisches
Modell in Form eines Kriterienkatalogs tberfihrt wird. Als Handreichung
in der universitaren Lehre oder als Vorlage zur Vorbereitung schulischen
Unterrichts kdnnen Lernende so einen ersten Zugang zur sprachorientierten
Analyse von Computerspielen erhalten.

Nach diesem einfiihrenden Beitrag folgt eine Sektion, die sich mit der
Textualitat digitaler Spiele auseinander&a&ztArtikel knipfen dabei an
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vorhandene Konzepte schulischer und universitarer Umgange mit Textua:
litat an, um diese hinsichtlich medialer Spezi ka von Computerspielen zu

erweitern. Alle der hier vorgeschlagenen Konzepte eignen sich fur samtlict
der hier anvisierten Zielgruppen und zwar sowohl als umzusetzendes Untel
richtskonzept wie auch als Diskussionsgrundlage fiir Fachdidaktik(en). Jau
Boelmannahert sich den Besonderheiten des Gegenstands aus der Perspe
tive des Literarischen Lernens an, indem er textuell vermittelte Handlungs-
strukturen genauer in den Blick nimmt. Maf3geblich in das Zentrum seiner

Uberlegungen riickt er die in digitalen Spielen entstehenden variantenreiche
Erzahlungen, die durch die Entscheidungen der Spieler*innen erst aktualisiel
und konkretisiert werden. Wie Lernende mit diesen nicht festgeschriebenen
sondern uiden Erzahlungen umgehen kdnnen, zeigt der Artikel in einem

konkreten Unterrichtsvorschlag.

Jan-Niklas Meier und Frederik Kirchho zeigen in ihrem Beitrag, wie
Schuler*innen komplexe interaktive Textstrukturen anhand passender Bei:
spiele analysieren und selbst produzieren kénnen. Im Fokus steht hierbei el
handlungs- und produktionsorientiertes Konzept, das es erlaubt, ohne gré3er
Kenntnis von Programmiersprachen und anderen technischen Voraussetzut
gen kleinere textbasierte Spiele als Adaptionen von Marchen zu produzierel
die es Lernenden ermdglichen, selbst in konzeptuelle und theoretische Frag
der Spiele- und Textproduktion einzusteigen.

Markus Engelns erweitert die bisherigen Analysen um einen Ansatz, d
neben erzahlenden interaktiven Elementen auch spielerische und techniscl
Dimensionen digitaler Spiele einbezieht. So zeigt er exemplarisch anhan
einer potenziellen Unterrichtssequenz, wie Lernende durch die Analyse e
nes kurzen Spielauszugs ein kleines Analysemodell des Gegenstandes st
erarbeiten und anwenden kdnnen. Denn: Die Besonderheiten sprachlichel
Dimensionen digitaler Spiele nden nicht nur auf der narrativen, sondern
mithin auch auf der spielerischen und technischen Ebene statt.

Im abschlieRenden Beitrag dieser Sektion zeigt Alexander Preisinger, d:
die bisher vorgestellten Analysen nicht nur als sprach- und mediendidaktisch
Anleitungen zur Beschreibung dienen, sondern auch ein Mittel darstellen,
gesellschaftspolitische Kommunikation erfahrbar zu machen. Der Beitrag
widmet sich der Darstellung von Fake News in Spielen. Angelehnt an eir
kritisches Analyseinstrumentarium fur sprachliche und textuelle Quellen
in komplexen politischen Diskursen entwickelt Preisinger zunachst eigene
Analysen ausgewabhlter Beispiele, um diese dann in ein Unterrichtskonzef
umzuwandeln, das er Uber viele Jahre als Lehrer selbst erprobt hat.
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Im Ubergang zur nachsten Sektion bietet die vorliegende Ausgabe ein
kleines Intermezzo in Form eines Interviews mit Stephan Paxtkasd,
Hubner und Hanns Christian Schmidt, die sich einigen Fragen zum Umgang
mit digitalen Spielen in verschiedenen Unterrichtssituationen stellen. Die
Befragten berichten dabei nicht nur, wie sie selbst zu Gamern geworden sind
und wie diese Biogra en ihre heutige Lehr- und Forschungspraxis a ektieren.
Vielmehr berichten sie von ihrer Unterrichts- und Betreuungspraxis, geben
Hinweise zu alltaglichen Fragen der Lehre, wie auch zu dem Aspekt der In-
formationsbescha ung und Recherche.

Die zweite Sektion dieser OBST-Ausgabe widmet sich vielfaltigen Formen
der Kommunikation, wie digitale Spiele sie durch interaktive Strukturen
erlaubenMichael Beilwenged Lena Meyettzen Strukturen von Com-
puterspielen, um Schiler*innen orthogra sche Kompetenzen beizubringen.
Dabei wird deutlich, dass ,Spielen‘ und ,lernen‘ einander nicht ausschlief3en.
Im Gegenteil: Der Beitrag schlagt ein Planspiel vor, das die Lernenden zu
einer Auseinandersetzung mit Rechtschreibregeln verlockt — zuweilen vor
dem Computer, manchmal auch in analogen Arbeitsprozessen. Digitale
Spiele sind in diesem Sinne nicht nur Gegenstand, sondern auch Werkzeug
des Unterrichts.

Kommunikation ist aber nicht nur flr das Lernen im Unterricht, sondern
eben auch fir den Umgang mit digitalen Spielen zwischen Mensch und Ma-
schine essentiell. Friedrich Weehet deshalb unterrichtspraktische Modelle
an, die sich mit Interfaces von digitalen Spielen als Mittel der Steuerung und
Eingabe beschéftigen, sprich als Werkzeug von Kommunikationssituationen.
Dabei wird im besonderen Maf3e deutlich, dass der Umgang mit dem Gegen
stand ein ganzheitliches und interdisziplindres Vorgehen an der Schnittstelle
z.B. zwischen Medien- und IT-Didaktik denkbar macht, immerhin ist jede
Form der informatischen Kommunikation letztlich zeichenbasiert und somit
sprachdidaktisch relevant.

In Bezug auf den vorangegangenen Beitrag dreht Hajo Diekmannshenke die
Perspektive um, indem er sprachliches Handeln in digitalen Spielen auch auf
vorangegangene analoge Spiele Ubertragt. Ihn interessiert also, wie sprachliche:
Handeln in Spielsituationen umgesetzt wird, welche sprachlichen Anteile
analoge und digitale Spiele tberhaupt haben und welche Formen der Kommu-
nikation hier wie dort analysiert werden kdnnen. So zeigt er, dass elementare
Aspekte von digitalen Spielen schon lange in Form von Gesellschaftsspielen
und anderen ludischen Formen in Schule und Didaktik angekommen sind.
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Kommunikation und Sprache nden in der digitalen Welt aber nicht nur in
Form von Buchstabentexten und auf Wortebene, sondern auch durch Emote
und ahnlich erfahrbare Zeichenelemente statt. Markusilidimet sich in
seinem Artikel sogenannten Tanz-Emotes, wie sie in den letztenBahren z.
durch bekannte Mehrspieler-Shooter bekannt worden sind. Solche Former
non-verbaler Kommunikation, die erlebnishaft sind und fur Aul3enstehende
durchaus hermetisch erscheinen kénnen, haben vielfaltige Funktionen unc
sprachliche Implikationen, die Loho in seinem Beitrag fir die Schule auf-
bereitet. Hier zeigt sich, dass Gamer*innen ganz eigene kulturelle Praktike!
entwickelt haben, die im Unterricht auch deshalb thematisiert werden sollten,
weil sie die Lebenswelt der Lernenden im besonderen Mal3e aufgreifen.

Wir bedanken uns bei all unseren Beitrager*innen fir ihre inspirierenden
Beitrage. Zudem bedanken wir uns bei Janine Rach fiir die Mitarbeit am Band

Literatur

Backe, Hans-Joachim (2008): Strukturen und Funktionen des Erzahlens im Compu-
terspiel. Eine typologische Einfuhrung. Wiirzburg: Kénigshausen & Neumann.

Berndt, Elin-Birgit/Schmitz, Ulrich (Hg.) (1997): Neue Medien im Deutschunter-
richt. Duisburg: Gilles & Francke (= OBST 55).

Bundeszentrale fiir politische Bildung (2005): Dossier Computerspiele. (Online ver-
figbar unter: http://www.bpb.de/gesellschaft/digitales/computerspiele) [letzter
Zugri am: 07.20.2020]

Cdlfen, Hermann/Schmitz, Ulrich (Hg.) (2007): Hypermedia. Nutzen und Perspek-
tiven. Duisburg: Gilles & Francke (= OBST 72).

Deutscher Kulturrat (2017): Kulturgut Computerspiele. (Online verflgbar unter:
https://www.kulturrat.de/presse/pressemitteilung/kulturgut-computerspiele-2/)
[letzter Zugri am: 07.02.2020]

Diekmannshenke, Hajo/ Loho , Markus (2012): Populare Kommunikations-Raume
in Online- Spielen. Eine medienlinguistische Ann&herung. In: Zeitschrift fur
Angewandte Linguistik. Berlin: Walter de Gruyter. S. 67-94.

Engelns, Markus (2014): Spielen und Erzahlen. Computerspiele und die Ebenen ihre
Realisierung. Diskursivitaten. Band 19. Heidelberg: Synchron.

Frederking, Volker/Schmitt, Armin/Krommer, Axel (2014): Mit Medien umgehen.
In: Behrens, Ulrike/Bremerich-Vos, Albert/Krelle, Michael/ Bohme, Katrin/
Hunger, Susanne (Hg.): Bildungsstandards Deutsch: konkret. Sekundarstufe I:



12 Markus Engelns & Patrick VolRkamp

Aufgabenbeispiele, Unterrichtsanregungen, Fortbildungsideen. Berlin: Cornelsen
Scriptor. S. 192-214.

KMK' (Kultusministerkonferenz, Beschlisse der): Medienbildung in der Schule
(2012) — Beschluss vom 08.03.2012 (Online verfligbar unter:

https://mww.kmk.org/ leadmin/veroe entlichungen_beschluesse/2012/2012_03 08 _
Medienbildung.pdf) [letzter Zugri am: 07.02.2020]

Stertkamp, Wolf (2017): Sprache und Kommunikation in Online-Computerspielen:
Untersuchungen zu multimodaler Kommunikation am Beispiel von World of
Warcraft. Giel3en: Universitétsbibliothek.



Janina Wildfeuer & DuSan Stamenkovi

Multimodale Forschungsperspektiven auf
Computerspiele

Abstract

Der Beitrag geht der Frage nach den multimodalen Spezi ka digitaler Spiele nach. Er gibt
zun&chst einen Uberblick (iber internationale multimodal-analytische Ansétze zur Untersuchun
von Computerspielen. In einem zweiten Schritt liefert er einen Fragen- und Kriterienkatalog zur
eigenstandigen Durchfuihrung einer multimodalen Analyse von Grand eft Auto V (Rockstar
North, 2013). In beiden Teilen des Beitrags steht damit der Fokus der Beschreibung vor al-
lem auf den in Computer- und Videospielen eingesetzten Zeichenmodalitaten und somit ein
semiotisches Verstandnis der Kommunikation in diesen Spielen im Vordergrund.

1. Beschreibung der Fragestellung

Der multimodale Blick auf Computer- und Videospiele, den dieser Beitrag
einnehmen will, ist ein noch recht junger, der sich gerade erst systematisch ur
vor allem handlungsorientiert und auf ersten empirischen Studien basieren
zu etablieren beginnt. Zwar werden Computer- und Videospiele schon sei
langem auch aulR3erhalb der Game Studies z. B. in medien-, kommunikations
und auch sprachwissenschaftlichen Kontexten untersucht, in der multimo-
dalen Forschungslandschaft jedoch haben sie bisher wenig Aufmerksamke
erregt. Gerade im Vergleich zu &hnlich komplexen Artefakten wie Filmen
und Webseiten, fir die umfangreiche Analyseinstrumentarien entwickelt
wurden, ist dies erstaunlich, hat sich die Multimodalitatsforschung selbst
doch langst aus den Kinderschuhen heraus bewegt und ist auf bestem We
eine eigenstandige Disziplin zu werden (vgl. Wildfeuer/P aeging/Bateman/
Seizov/Tseng 2019). Tatsachlich aber erst jétzzwn Ende der 2010er
Jahre, lenken explizit multimodal-analytisch ausgerichtete Ansatze ihre Auf
merksamkeit vermehrt auch auf die Komplexitat und das Zusammenspiel
der unterschiedlichen Ausdrucksformen im Computer- und Videospiel und
wenden multimodaltheoretische und -methodische Uberlegungen zur quali-
tativen und quantitativen Untersuchung an.

Der in diesem Beitrag geplante Uberblick tiber bereits bestehende unc
sich neu entwickelnde multimodale Forschungsperspektiven greift daher au
ein noch sehr begrenztes Spektrum an Ansatzen zuriick, das dennoch — oc

Osnabriicker Beitrage zur Sprachtheorie 96 (2020), 13-34
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gerade deswegen — ein vielversprechendes Potenzial fir Ausdi erenzierungen
und Weiterentwicklungen mit sich bringt. Neben einer Zusammenfassung
der sich explizit mit der Multimodalitdt von Computer- und Videospielen
beschéaftigenden Ansatze werden wir deswegen zum einen besonders die
theoretischen und praktischen Elemente aus dem Bereich der Game Studies
hervorheben, die sich auch in multimodalen Instrumentarien wieder nden
oder in sie einbauen lassen. Zum anderen werden wir ebenso unterschiedliche
Teilforschungsrichtungen aus anderen Bereichen miteinbeziehen und den
Blick auf kognitive, rhetorisch-argumentative und inter- und transmediale
Fragestellungen lenken, die nicht nur die multimodalen, sondern auch andere
disziplinare und interdisziplindre Ansatze (wie z. B. den (medien-)linguisti-
schen) erweitern und spezi zieren.

Diese Vorgehensweise spiegelt dann auch typische Merkmale multimo-
daler Forschung im Allgemeinen wider, die sich immer in einem multi- und
interdisziplindren Umfeld bewegt und Fragestellungen und Methoden aus
den unterschiedlichsten Bereichen mit eigenen, multimodal-spezi schen
Ansatzen verbindet. Um diese Vorgehensweise jedoch flur die Analyse von
Computer- und Videospielen nachvollziehen und starken zu kénnen, werden
wir zunéchst im zweiten Abschnitt einen kurzen allgemeinen Uberblick tiber
Multimodalitatsforschung geben und die Spezi ka des Forschungsfeldes skiz-
zieren, bevor wir dann die wichtigsten multimodal-analytischen Perspektiven
auf Computer- und Videospiele zusammenfassen. Darauf aufbauend werden
wir in Abschnitt 3 einen Fragen- und Kriterienkatalog zur Durchfiihrung
einer multimodalen Analyse des Spiels Grand eft Auto V (Rockstar North,
2013) anbieten, um Anleitungen zur Analyse der ,neuartigen multimodalen
Kommunikationsweisen’, die in diesem Buahngaher diskutiert werden
sollen, zu geben.

2. eoretischer Unterbau: Multimodale Computer- und
Videospielanalyse und Zeichenmodalitaten

Die multimodale Analyse von Computer- und Videospielen setzt sich mit
der Frage auseinander, wie die unterschiedlichen semiotischen Elemente, die
fur die Gestaltung des Interfaces und zur Durchfihrung des Spiels einge-
setzt werden, als ,Zeichenmodalitéten’ in ihrem Zusammenspiel Bedeutung
konstruieren. Im Vordergrund stehen dabei nicht nur verbale Elemente wie
Texteinblendungen, ein Voice-Over im Hintergrund oder die wahrend des
Spiels statt ndende mundliche Interaktion der Beteiligten, sondern es geht
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um alle Elemente, die in irgendeiner Weise als Ausdrucksformen zur Bedet
tungskonstruktion beitragen, sowie ihr intersemiotisches Zusammenspiel
Dies konnen also Bewegtbilder oder Imische Szenen sein, die ein Setting
konstruieren und Charaktere darstellen, aber auch bestimmte Farben ode
Tone, Musik, visuelle E ekte, Animationen, interaktive Steuerungselemente,
etc., die gewisse Rollen im komplexen Zusammenspiel aller dieser Einheite
Ubernehmen. Eine multimodale Analyse zielt dann darauf ab, die unter-
schiedlichen Aufgaben und Funktionen dieser einzelnen Bestandteile de
multimodalen Artefakts zu erkennen und daraufhin zu befragen, wie sie da
Verstandnis und Erleben des Spiels lenken und beein ussen.

Wichtigster Ausgangspunkt multimodaler Fragestellungen ist also die
Annahme, dass alle Ausdrucksformen, auch und gerade visuelle und auditi
Elemente und Merkmale wie Interaktivitat, dazu beitragen, dass die Spie:
lersinnen einer Erzahlung folgen oder Anweisungen zum Spielen verstehe
und entsprechend handeln kénnen und in diesem Handeln bzw. Spielen
gleichermalien die ihnen zur Verfugung stehenden Elemente einsetzen un
miteinander kombinieren. Gunther Kress und eo van Leeuwen, die noch
heute als Pioniere in der Multimodalitatsforschung gelten, haben diese Annah
me folgendermaf3en formuliert: ,Language is no longer the central semiotic
mode*” (Kress/van Leeuwen 1998, 73) — und damit auch die zentrale Einheit
multimodaler Analysen, die semiotic mode bzw. Zeichenmodalitdt genau
ins Visier genommen. Unter Zeichenmodalitat werden ganz allgemein alle
semiotischen Elemente in einem multimodalen Artefakt verstanden, die
eine Funktion fur die Bedeutungskonstruktion einnehmen bzw. einnehmen
kbnnen. Tatsachlich gibt es innerhalb der Multimodalitatsforschung sehr
unterschiedliche De nitionen fur und Herangehensweisen an die Analyse
von Zeichenmodalitaten éu.bei Kress/van Leeuwen 2001, Stockl 2004,
Kress 2009, Bateman 2016, Bateman/Wildfeuer/Hiippala 2017, Wildfeuer/
Bateman 2018).

Ein entscheidendes, aber zugleich auch grundsatzlich problematische
Kriterium von Zeichenmodalitaten ist, dass wir die von ihnen ausgehende
oder durch sie entstehende Bedeutung nicht, wie fir sprachliche Einheiter
moglich, in einem Lexikon oder Worterbuch nachschlagen kdnnen. Zwar wer
den visuelle Symbole und auch viele Gerausche durchaus einheitlich erkan
oder bestimmte Formen oder Figuren Uber unterschiedliche Medien hinweg
identi ziert, jedoch gilt fir non-verbale Elemente in ganz besonderem Mal3e,
dass ihre Bedeutung kontextabh&ngig ist und oft erst in Kombination mit
anderen sprachlichen und nicht-sprachlichen Einheiten erschlossen werde
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kann. Es ist deswegen vor allem das komplexe Zusammenspiel und die Verbin
dungen zwischen den Elementen sowie ihre wechselseitigen Beein ussungen,
die im Rahmen einer multimodalen Analyse von besonderem Interesse sind.

Wegweisende erste Ansatze zu einer solchen Analyse des Zusammenspiel.
von sprachlichen und nicht-sprachlichen Einheiten in kommunikativen Situ-
ationen sind in den 1990er Jahren entstanden, z. B. mit Blick auf eine visuelle
Grammatik von Bildern (vgl. Kress/van Leeuwen 1996) oder mit Fokus auf
Werbung (Stdckl 1998), Comics (Kaindl 1998) oder computervermittelte
Kommunikation (Royce 1998). Computer- und Videospiele standen unseres
Wissens nach zu dieser Zeit noch nicht im Interesse solcher explizit multi-
modalanalytischen Auseinandersetzungen. Seit diesen Anfangen hat sich die
Multimodalitéatsforschung rapide weiterentwickelt und behandelt heute alle
Arten komplexer, multimodaler Kommunikation.

Einen der wichtigsten ersten Versuche zur Anwendung multimodal-ana-
Iytischer Instrumentarien ndet sich in David Machins und eo van Leeu-
wens ,Global Media Discourse: A Critical Introduction® (2007: 74-104). In
einem umfassenden Handbuch zum ema aus dem Jahre 2009 (vgl. Jewitt
2009) diskutieren Kevin Leander & Lalitha Vasudevan in einem Beitrag zu
Multimodalitat und ,mobile culture’ das Online-Spiel Star Wars Galaxies
(LucasArts and Sony Online Entertainment, 2003); Ivarsson/Linderoth/
Saljo (2009) gehen in ihrem Beitrag zum Design ndher auf Interaktionen bei
interaktiven Spielen ein. Immer wieder sind Computerspiele ema solcher
kleineren Analysen bzw. Uberblicksdarstellungen (vgl. z. B. auch Carrillo
Masso 2009), umfangreiche Auseinandersetzungen gibt es aber nur selten
und erste Monographien entstehen erst deutlich spater (vgl. z. B. Toh 2018,
Hawreliak 20183.

Im Folgenden werden wir zunachst solche Ansatze vorstellen, die aus dem
Bereich der Game Studies stammen und bereits klare Anknupfungspunkte fur
multimodale Analysen mit sich bringen, hier vor allem Aarseth und Callejas
Idee der Cybermedien und Jgrgensens Konzept des Interface. Im Anschluss
daran werden wir aufzeigen, inwieweit explizit multimodal-theoretische bzw.

1 Fur einen Uberblick tiber Multimodalitatsforschung allgemein empfehlen wir die Ein-
fuhrung mit Fallstudien von Bateman/Wildfeuer/Hiippala (2017) (bzw. auf Deutsch:
Wildfeuer/Bateman/Hiippala 2020) sowie weitere Handbicher zum ema von Jewitt
(2014), Norris/Maier (2014), Jewitt/Bezemer/O’Halloran (2016) und Klug/Stockl (2016).
AuRBerdem sind zahlreiche Sammelbande verfiigbar, die sich mit unterschiedlichsten
emen multimodaler Analyse beschéaftigen und in denen Einzelbeitrdge auch Beispiele
aus Computer- und Videospielen diskutieren (\aglQiHalloran/Smith 2011; Norris/

Maier 2014).
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praktisch-analytische Herangehensweisen (z. B. in Hawreliak 2018 und Tot
2018) multimodale Analysen mit spezi schen Aspekten prazisieren.

2.1. Cybermedien und Multimodalitat

Angesichts der Tatsache, dass der Begri ,Spiel’, der auch Computer- unc
Videospiele miteinschlie3t, schwer zu de nieren ist, schlagen Espen Aarset
und Gordon Calleja (2015) ,Cybermedien’ als eine de nierbare Uberkategorie
vor, die neben anderen Cybermedien dann auch Video- und Computerspiele
beinhalten soll. Das daraus resultierende Verstandnis von Cybermedien ist e
deskriptives Modell, das o en, pragmatisch und den Bedurfnissen verschie
dener Bereiche der Game Studies folgt und zugleich direkte Ankntpfungs
punkte flir multimodale Analysen bietet, wie wir unten aufzeigen werden.
Das Konzept der Cybermedien sowie auch der von Aarseth und Calleje
vorgeschlagene Ansatz zur Spielontologie schlie3t damit eng an multimoda
theoretische Ansatze an.

Aarseth und Callejas Modell konzentriert sich auf vier Hauptelemente,
der/die Spieler/in, das/die Zeichen, das mechanische System und das mat
rielle Medium bzw. die Materialitat des Mediums, die den Autoren zufolge
eine Matrix bilden, die wir in Abbildung 1 darstellen. Alle Eckpunkte in
dieser Matrix sind miteinander verbunden und wirken gegenseitig aufein-
ander ein (vgl. Aarseth/Calleja 2009: 6). Der daraus entstehende analytisct
Rahmen nimmt eine grundlegende Unterscheidung von Spiel als Objekt
und Spiel als Prozess vor (Aarseth 2001, 2007) und steht damit parallel z
der Unterscheidung zwischen multimodalem Artefakt und kommunikativer
Situation. Software und Hardware fur das Spiel bilden das materielle Objekt,
das das Spiel und seine Regeln in Kraft setzt. Dieses materielle Objekt i
von Zeichen (oder eben Zeichenmodalitaten) durchdrungen, aus denen die
Spieler Bedeutung konstruieren kénnen, die zum Teil auch durch eine Reihe
von Regeln erzeugt wird. Im Gegensatz zu vielen anderen Arten von Spiele
sind die meisten Regeln bei Computer- und Videospielen im Spiel kodiert
und mussen nicht von Spieler*innen erinnert oder aufrecht erhalten werden
Das heif3t zum Beispiel, dass Grand eft Auto V nicht nur zu Beginn des
Spiels, sondern auch in spateren Missionen den Spieler*innen immer wiede
Instruktionen zur Durchfiihrung des Spiels an die Hand gibt, obwohl diese
maoglicherweise langst mit den Regeln und Prozessen des Spiels vertraut si
und solche Hinweise nicht unbedingt brauchten. Aul3erdem sind Spiele
dynamische Prozesse, deren Inhalt sich standig neu entwickelt und gestalte
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und als prozessual, dynamisch und rekursiv kénnen sie neue Praktiken und
Bedeutungen generieren, die die Spieler*innen sich im Verlauf eines Spiels
aneignen und weiterverwenden, indem sie beispielsweise selbst die Details
einer Welt oder Mission genauestens erforschen. Aarseth und Calleja betonen,
dass eine solche Art von Spielen eine ludische Perspektive der Spieler*innen
auf das Objekt voraussetzt, sie also in die jeweilige kommunikative Situation
als aktive Teilnehmer*innen miteinbezieht.

Nach Aarseth und Calleja missen in der Annaherung an digitale Spiele
als Cybermedien alle grundlegenden Bestandteile bertcksichtigt werden.
Dabei entsprechen diese Bestandteile weitgehend denen, die Arseth in sei-
nem Zugang zum Cybertext gefunden hat: Sie schlieBen Spieler*innen als
menschliche Operatoren, das Zeichen und das Medium ein. Letzteres wird
wiederum in zwei getrennte Elemente unterteilt: das materielle Medium und
das konzeptionelle/mechanische System.

(1) Das materielle Medium bzw. die Materialitat bezieht sich auf das, was
Videospiele und digitale Medien bendtigen, um tberhaupt zu entstehen,
also die Hardware, die unter anderem die Anzeige, die Soundquelle und
den Controller beinhaltet — und jeweils also unterschiedliche Modalitéaten
erzeugt. Diese Vielfalt an materiellen Gegebenheiten kann je nach Einsatz
sehr unterschiedliche multimodale Erfahrungen ermdéglichen — und es
sollte ein wichtiges Ziel multimodaler Analyse sein, die Beziehung zwi-
schen dieser Vielfalt und den Spielerfahrungen zu beschreiben.

(2) Das mechanische System, wie es von Aarseth und Calleja de niert wird,
umfasst die mechanischen Vorgange, die den Spielprozess strukturieren
und Veréanderungen und Zustandsubergange bewirken. In dem von
Aarseth und Calleja zur Veranschaulichung genutzten Beispiel aus World
of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) beinhalten die mechanischen
Systeme Vorgange wie Suchen, Uberfélle, Interaktionen zwischen Spie-
ler*innen, etc. Auch diese kdnnen Gegenstand multimodaler Analysen
sein, vor allem im Hinblick auf die A ordanzetie die jeweiligen

2 Der Begri ,A ordanz‘ wurde urspringlich von Gibson (1977) im Kontext einer 6kolo-
gischen Wahrnehmungspsychologie entwickelt und zur Beschreibung der ,Eignung‘ oder
,Fahigkeit' eines Mediums bzw. Materials genutzt, etwas mdglich zu machen. Ein Buch
zum Beispiel ermdglicht das Blattern von Seiten, eine Computermaus ermdglicht einen
Klick, etc. Heute wird das Konzept deswegen oft mit dem Begri ,Ermdglichung’ oder
auch ,Mdéglichkeitsbedingungen® gleichgesetzt und es werden verschiedenste Aktivitaten
und Handlungen, die Nutzer*innen eines Mediums ausfiihren, darunter verstanden (vgl.
z.B. Marx/Weidacher 2019; Pentzhold/Fraas/Meier 2013).
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Systeme mit sich bringen und die sich jeweils auf die Bedeutungskons
truktion auswirken.

Abb. 1: Objekt und Prozess in Aarseth und Callejas Cybermedium-Ansatz
(Aarseth/Calleja 2009: 6)

(3) Mit,Zeichen' sind Signi kationssysteme gemeBitatphanumerischer

Text, Bilder (statische und dynamische Gra ken), Klange, Musik und
andere Ausdrucksarten. Aarseth und Calleja geben an, dass sie hier ¢
Semiotik nach Umberto Eco (1976) folgen und dass sich ihr Konzept des
Zeichens auf die interpretierbaren, ober achlichen Darstellungselemente
bezieht, denen wir beim Spielen von Videospielen begegnen. Es liegt at
der Hand, dass dieser Teil des Rahmens ein Schwerpunkt multimodale
Analysen ist, wenn auch der Begri ,Zeichen‘ innerhalb des Multimo-
dalitatskontextes grof3tenteils vermieden wird.

(4) Der Begri ,Spieler* bezeichnet den menschlichen Agenten, der sich mit
den Cybermedien-Objekten beschaftigt. Die Spieler*innen interagieren
mit dem Objekt und kénnen verschiedene Perspektiven darauf haben,
je nachdem, wie sie die Regeln des Spiels verstanden haben oder w
sie das Spiel in dem jeweils mdglichen MalRe manipulieren. So kénner
beispielsweise bei Open-World-Spielen unterschiedliche personliche
Eigenschaften und Gewohnheiten der Spieler*innen zu ganz unterschied
lichen Spielergebnissen flihren. Ob diese Aspekte multimodal-analytisct
untersucht werden kdnnen, hangt davon ab, ob und inwieweit die
Nutzer*innen in empirische Untersuchungen miteinbezogen werden
(kdnnen).
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2.2. Das multimodale Computerspiel-Interface

Fur die meisten Spieler*innen stellt die Spielober &che in der Regel die o en-
sichtlichste Art der Kommunikation mit dem Spiel dar. Je nach Genre kann
sie viele Formen annehmen und mit verschiedenen Arten der Interaktion an
den Spielverlauf geknipft sein. Sie kann somit als Element der Vermittlung
zwischen Spieler*innen und Spielwelt verstanden werden (vgl. Schell 2008).
Dabei kann Jesse Schell zufolge zwischen physischen und virtuellen Schnitt-
stellen unterschieden werden. Physische Schnittstellen beziehen sich auf die
physischen Ein- und Ausgangskomponenten, die die Interaktion erleichtern;
virtuelle Schnittstellen stellen die Ebene dar, die zwischen dem physischen
Ein- und Ausgang und der Spielwelt existiert (Schell 2008). Andere Autoren
dagegen de nieren das Konzept der Schnittstelle nur als Teil der Softwareum-
gebung (vgl. Consalvo/Dutton 2006).

In der genaueren Beschreibung dieser Schnittstellen konzentrieren sich die
meisten Autor*innen lediglich auf den Aspekt der Visualitat, wahrend andere
Zeichenmodalitaten weitgehend vernachlassigt werden. Eine Ausnahme sind
vereinzelte Hinweise auf auditive Informationen, aber selbst in diesen Féllen
wird betont, dass der Schwerpunkt weiterhin auf allem Visuellen liegt (vgl.
Caroux/Ishister/Le Bigot/Vibert 2015). Schnittstellen werden oft falschlicher-
weise mit Head-up-Displays (HUDs) gleichgesetzt, wéhrend ihr Umfang in
der Tat viel grof3er ist.

Kristine Jargensen (2012, 2013) stellt das Konzept der Schnittstelle in
einem viel weiteren Sinne dar. Ihrer Meinung nach ist die Computer- und
Videospielober ache nicht auf HUD- oder traditionelle WIMP-Funktionen
(engl. WIMP steht fuir Windows, Icons, Menus, Pointer; dt.: Fenster, Symbole,
Mends, Zeiger) beschrankt (die zu einem Teil des kommunikativen Toolsets
des Spiels geworden sind), sondern beinhaltet auch andere signi kante Ele-
mente, die in der Spielwelt selbst zu nden sind. Dies kénnen Farbschemata,
Animationen, spezi sche Objekte, Zeichnungen und verschiedene interaktive
Elemente beinhalten, die ludische Aktivitdten ermdglichen.

Diese Sichtweise auf Schnittstellen innerhalb von Spielwelten positioniert
diese Schnittstellen als Informationssysteme multimodaler Bedeutungskons-
truktion, die von den Spielern im Kontext spielerischer Aktivitat erlebt und
interpretiert werden. Grundsatzlich kann hier also jede Zeichenmodalitat,
die in einem Computer- und Videospiel Anwendung ndet, bertcksichtigt
werden. Jgrgensens Beschreibung von Spielwelten als virtuelle Umgebungen
umfassen mehrere Ebenen der Signi kation, die als ikonisch (iconic), betont
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(emphasized), integriert (integrated), Gberlagert (overlaid) und metaphorisct
(metaphorical) bezeichnet werden und die jeweils in einer entsprechende
Spielweltanalyse behandelt werden missen. Zu den Elementen, die auf d
Spielwelt tbertragen und Teil der Schnittstelle oder der Interaktion zwischen
dem Spiel und dem Spieler werden kénnen, gehéren auditive, visuelle
textuelle, raumliche und (virtuell-)haptische Elemente, die jeweils ihre Be-
sonderheiten im Prozess der Bedeutungskonstruktion aufweisen. Letztel
kénnen zum Beispiel liber eine vibrierende Konsole oder einen Joystick ode
aber auch durch BerUhrungen eines Displays wahrgenommen werden un
so ganz andere Erfahrungen erméglichen als Medien wie Filme oder Comic:

Jargensens Beschreibung der Spielwelten als virtuelle Umgebungen m
mehreren Bedeutungsstufen ist ein wichtiger Anknupfungspunkt fir multi-
modale Analysen. Der besondere Blick auf den Prozess der Bedeutungsko
struktion (oder: Semiose, vgl. Peirce/Hartshorne/Weiss 1979) ermoglicht
eine Erweiterung des Untersuchungsfokus auf alle Elemente, die in den
konstruierten Aktivitdtsbereich des Spiels enthalten sind und als Zeichen:
modalitaten Wirkung zeigen.

Ahnlich geht auch Astrid Ensslin in ihrem Buch , e Language of
Gaming“ (2012) vor, in dem sie ein Kapitel der Multimodalitat von Com-
puter- und Videospielen und insbesondere der damit einhergehenden Her:
ausforderung widmet, komplexe multi-sensorische Daten, die auch Haptik,
Interaktivitat und Immersion miteinbeziehen, zu analysieren. In ihrem Zugang
zur Interface-Semiotik orientiert sich die Autorin an den Arbeiten von Kress/
van Leeuwen (2006) und Machin (2007) und verwendet die Hallidayschen
Metafunktionen (siehe auch Fu3note 3 unten) zur naheren Beschreibung de
multimodalen Konstruktion von Rassismus in Black and White 2 (Lionhead
Studios 2005).

2.3. Prozeduralitat

Neben den zuvor in den Ansatzen bereits diskutierten Elementen oder Zei
chen werden in jungster Zeit auch neue ,Modalitaten’ identi ziert, die das

bestehende Inventar multimodaler Analysen erweitern sollen. Jason Hawrelia
zum Beispiel stellt in seinem Buch ,Multimodal Semiotics and Rhetorics in Vi-

deogames*” (2018) neben den Ublichen Zeichenmodalitaten wie verbaler Tex
(z.B. als Elemente der Benutzerober ache, Untertitel, Sprechblasen), Bilder
(statisch und bewegt) und Sound (nicht-dynamische oder dynamische Musik
Sounde ekte, gesprochene Sprache) drei direkt aus neuesten Technologie
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entstehende Modalitaten vor: haptisches Feedback, raumliches Emp nden
(Propriozeption) und Gesten (Hawreliak 2018, 45-79).

AulRerdem widmet Hawreliak einen separaten Abschnitt dem Konzept der
Prozeduralitat (engl. procedurality), der multimodale Analysen und Game
Studies ,into a deeper conversation with one another* bringt (Hawreliak
2018, 81). Dem Autor zufolge gehdrt diese ,Modalitat’, wie er sie parallel zu
anderen Zeichenmodalitaten ohne weitere Auseinandersetzung bezeichnet,
zu den medienspezi schen A ordanzen von Computermedien und muss
deswegen in jede semiotische Analyse miteinbezogen werden. Wir sehen diese
Gleichstellung auf3erst kritisch:

Hawreliaks Vorschlag geht zurtick auf verschiedene Zugange zum Konzept
der Prozeduralitat, die in den Game Studies seit geraumer Zeit existieren.
Janet Murray (1997) spricht zum Beispiel von vier Kerna ordanzen bei
Computermedien — aber keinesfalls von Modalitaten! —, zu denen neben der
raumlichen (spatial), partizipativen (participatory) und enzyklopadischen (en-
cyclopaedic) A ordanz auch die prozedurale gehort. Prozedurale A ordanzen
beziehen sich dabei auf Regeln, die das Handeln der Teilnehmer*innen in
und mit den Computermedien regeln und die Eigenschaften von Objekten
und potenziellen Objekten in einer Spielwelt festlegen. Andere Autor*innen
betonen die Notwendigkeit einer so genannten ,procedural literacy’, also einer
prozeduralen Kompetenz (vgl. Mateas 2005).

Den wohl grof3ten Ein uss auf das Konzept tibt lan Bogost aus, der pro-
zedurale Reprasentationen im Computer- und Videospiel stark von anderen
Reprasentationsformen (wie Text oder Bild) unterscheidet und flr erstere eine
spezi sche ,prozedurale Rhetorik* annimmt. Wahrend sprachliche Rhetorik
als “the practice of using oratory persuasively” und visuelle Rhetorik als “the
practice of using images persuasively” (Bogost 2007, 28—29) de niert werden,
stellt der Autor prozedurale Rhetorik als ebenjene Praxis dar, mit der Argu-
mente hervorgebracht werden, die einen Meinungs- oder Handlungswechsel
mit sich bringen. Bogost erlautert hierzu, dass jedes Medium (ein Computer-
oder Videospiel, aber auch Literatur, Film und andere Formen von Kunst) als
kon guratives System diskreter, ineinandergreifender Bedeutungseinheiten
gelesen werden kann. Dabei bezieht sich Prozeduralitat vor allem auf den
Softwareeinsatz durch die Produzent*innen: prozedurales Schreiben bedeutet,
einen Computer- oder Videospielcode zu generieren, der Regeln durchsetzt,
um eine bestimmte Reprasentation zu erzeugen anstatt die Reprasentation
selbst zu erstellen. Das Programm stellt also etwas dar, indem virtuelle Prozesse
reale Prozesse repréasentieren (vgl. Bogost 2007, 9). Oder, wie Freyermuth
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es formuliert: ,Computerspiele konstruieren vielmehr dynamische Modelle
realweltlicher Prozesse, die deren interaktive Exekution ermdéglichen, ihi
Durchspielen® (Freyermuth 2015, 88).

Computer- und Videospiele als prozedurale Systeme erzeugen als
Verhaltensweisen, die auf regelbasierten Modellen basieren und Ergebnis
produzieren, die jeweils den gleichen Richtlinien entsprechen. Bogost selb:
(2007, 4) sieht Prozeduralitat als Kernkriterium computergenerierter Medien;
sie scha t Bedeutung durch das Zusammenspiel von Algorithmen. Die jewei-
lige Software legt dafur Ausfiihrungsregeln, Aufgaben und Aktionen fest, die
ausgefuhrt werden konnen oder nicht. Prozeduralitéat wird so zu einem ,,core
representational mode* (Bogost 2007, 36) von Computer- und Videospielen.
Allerdings wird hier deutlich, dass mit dem Begri ,mode‘, wie Bogost ihn
anwendet, keinesfalls eine Zeichenmodalitat gemeint ist, wie sie im Kontex
der Multimodalitatsforschung eine Rolle spielt. Zwar ist die Rede von einem
Reprasentationsmodus, es ist aber weder moglich, diesem eine klare materie
und damit semiotische Grundlage zuzuschreiben, wie es in der De nition
einer Zeichenmodalitat grundsatzlich vorgenommen wird BigKress
2009, Wildfeuer/Bateman 2018). Auch das Verstandnis von Prozeduralitat
als A ordanz bei Murray (1997, siehe oben) oder als rhetorischer Prozes
(Bogost 2007, siehe oben) widersprechen dieser Gleichsetzung.

Nichtsdestotrotz kann das allgemeine Konzept von Prozeduralitat, mit
multimodalen Analysen verknlpft werden, was Hawreliak in seinen Fallstudi-
en im Abschnitt zu der von ihm so benannten ,ideological* und ,,experiential
persuasiof;also einer ideologischen und auf Erfahrung beruhenden Uber-
zeugungskraft (vgl. Hawreliak 2018, 97—-129), aufzeigt. In diesem Abschnitt
stellt der Autor die Funktionsweise verschiedener Zeichenmodalitaten in
mehreren Computerspielen dar, indem er flr jede Modalitat Beispiele gibt
und mdgliche Bedeutungen/Auswirkungen diskutiert. Seiner Meinung nach
liegt ,Prozeduralitdt’zum Beispiel in Mass E ect: Andromeda (BioWare 2017
vor, wenn Heldentum in ,kill-or-be-killed-Szenarios* (Hawreliak 2018, 113)
multimodal dargestellt wird und die potentielle Bedeutung von Hawreliak mit
,Spieler besiegen todliche Feinde und erledigen andere heroische Aufgabe
(Hawreliak 2018, 113; unsere Ubersetzung) beschrieben wird. In Verdun

3 DerBegri ,experiential’ geht zuriick auf das von MichiéeHalliday (1978) eingefihrte
Konzept der Metafunktionen (metafunctions), die digslesitional (und dann entweder
experiential oder logicatlerpersonal und textual unterteilt. Das Konzept der Metafunk-
tionen, urspriinglich fir Sprache entwickelt, wurde und wird im Rahmen multimodaler
Analyse auf viele verschiedene Zeichenmodalitéten Ubertragen.
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(M2H/Blackmill Games 2015) begegnen wir ,stalemates, deadly combat,
gas attacks, etc.” (Hawreliak 2018, 118), mit denen Spieler an einer authen-
tischen Darstellung des Kampfes teilnehmdbysdia(Anna Anthropy

2012) gilt ,the puzzle piece will not t* (Hawreliak 2018, 121) als Instanz

von Prozeduralitat, die mit einer Frustration der Spieler*innen gedeutet wird.
Dabei ist festzustellen, dass die von Hawreliak beschriebenen Instanzen und
ihre jeweiligen Bedeutungen und Auswirkungen Ein uss auf das Spielerleb-
nis nehmen, da sie weitgehend zum Spielcode, den Regeln und dem Design
gehoren. Instanziiert werden sie jedoch durch andere Zeichenmodalitaten —
und zwar durch Uberwiegend visuelle —, die aufzeigen, dass das Ratsel nicht
aufgehen wird, dass wir uns in einer Pattsituation be nden, dass Feinde
getotet werden sollen oder dass wir an verschiedenen Formen des Kampfes
teilnehmen. Prozeduralitat wird also durch andere Zeichenmodalitéaten und
ihre A ordanzen, die wir sehen, horen oder auch fuihlen konnen, erlebbar
gemacht, ist aber selbst keine Zeichenmodalitat, auf die die oben erwéhnten
einschlagigen De nitionen Anwendung nden konnten. Hawreliak selbst
nimmt eine solche Anwendung leider nicht vor und es bleibt o en, wie
genau Prozeduralitéat z. B. materiell festgelegt wird; seine Darstellung von
Prozeduralitat als ,neue Modalitat' ist somit untragbar.

So kann multimodale Analyse Prozeduralitat lediglich mit in die Be-
trachtung einbeziehen, wenn visuelle und auditive oder haptische Einheiten
des Materials untersucht werden und eine Schnittstelle zur Rezeption und
Interpretation dieser Modalitaten entsteht, in der dann auch Prozeduralitat
eine Rolle spielt. Im Gegensatz zu den semiotischen (ZkicHelitdten
kommt hier dann vielmehr das Konzept der partizipatorischen Multimodalitat
ins Spiel, das ganz konkret Prozesse situierten Spielens in den Vordergrund
stellt und so ,Zugri auf relationale Existenzweisen medialer Kon guratio-
nen [ermdglicht], die anhand konkreter, situierter Gebrauche bestimmt und
analysiert werden konnen* (Sachs-Hombach/Bateman/Curtis/Ochsner/ ies
2018: 19).

2.4. Partizipatorische Multimodalitat im Computer- und Videospiel:
Ludonarratives Spielerlebnis

Einen ebenfalls stark partizipatorisch ausgerichteten Zugang zur multimodalen
Analyse mit besonderem Blick auf das Spielerlebnis verfolgt auch Weimin Toh
in seiner Monographie ,A Multimodal Approach to Video Games and the

Player Experience” (2018). Das darin entwickelte qualitativ-explorative sowie
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zugleich auf empirischen Studien basierende ,ludonarrative Modell* bezieh
sich auf ,the implied ‘whole’ of every video game and it includes the gamepla
(‘ludo’), the story (‘narrative’), and the player” (Toh 2018, 2).

Die Triangulation dieser unterschiedlichen Ebenen erlaubt es Toh, mithilfe
semiotischer Analysen von ludonarrativen Beziehungen zwischen Elemente
im Computer- und Videospiel die Beziehung zwischen der im Spiel erz&hl-
ten Geschichte und dem Spiel selbst bzw. den Spielerhandlungen naher z
beleuchten. Mit Fallanalysen gelingt es ihm, Kategorien wie ,ludonarrative
Dissonanz®, ,ludonarrative Resonanz“ sowie ,ludonarrative (Ir-)Relevanz*
darzustellen und auszudi erenzieren.

Die Verbindung zwischen Spielerhandlungen und Narrativ modelliert Toh
di erenzierter in seinem ludonarrativen Modell der Computer- und Video-
spielanalyse, indem er Spiel und Narrativ grundsatzlich als Module de niert,
die wiederum Einheiten und Modalitaten beinhalten (vgl. Toh 2018, 22).
Diese Module sind multimodal, weil sie aus einer Kombination von Moda-
litaten bestehen, die im Modell unterhalb der Module angeordnet werden;
es gibt aber auch ,transmodale‘ Elemente, zum Beispiel kausale Beziehung
zwischen Spielhandlungen und den daraus entstehenden Konsequenzen, «
in und durch beide Module realisiert werden kénnen. Den Modulen tGberge-
ordnet sind allgemeine semiotische Prinzipien, die Toh den in anderen mul-
timodal-theoretischen und -analytischen Ansatzen beschriebenen Prinzipie
entnimmt (z. B. von Stockl 2004). Diese semiotischen Prinzipien wendet Toh
mithilfe multimodaler Diskursanalyse qualitativ auf unterschiedliche Szenen
aus verschiedenen Computerspielen an, indem er sowohl Narration als auc
Gameplay ausfuhrlich, allerdings teilweise separat voneinander analysiert ur
diese Analysen kritisch auf der Grundlage von Interviews mit Spieler*innen
diskutiert. In der Analyse selbst geht Toh grof3tenteils deskriptiv vor; im Vor-
dergrund steht vor allem eine allgemeine Rekonstruktion der Geschichte ode
der Spielerhandlungen, ohne genauer auf Details der einzelnen Modalitate
oder ihres Zusammenspiels einzugehen. Die Kombination der unterschied
lichen Analyseebenen ermdglicht es ihm, die zuvor modellierten Kategoriel
seines Modells zu verfeinern, insgesamt jeweils einige weitere Unterkategori
zu de nieren (vgl. Toh 2018, 225) und das Modell grundsatzlich o en fir
Ausdi erenzierungen zu halten. Damit stellt Toh ein Instrumentarium zur
Verfligung, das sowohl fur qualitative Einzelanalysen als auch quantitative
Untersuchungen groBerer Datenmengen geeignet ist.
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2.5. Computer- und Videospiele als multimodale Artefakte in
kommunikativen Situationen

Wie wir anhand der bisher diskutierten Ansatze gesehen haben, steht die
Auseinandersetzung mit Computer- und Videospielen aus einer multimodalen
Perspektive vor der Herausforderung, sowohl das hochkomplexe Artefakt des
Spiels selbst als auch die daraus und damit resultierenden kommunikativen
Situationen, in die unterschiedliche Spieler*innen involviert sind, genauestens
zu erfassen. Dabei beschéftigen sich einige Ansatze explizit mit dieser Kom-
plexitéat und Mehrdimensionalitat des Artefakts bzw. der Situation.

Wolf Stertkamp zum Beispiel spricht von einem ,Kommunikationsgefiige*
(Stertkamp 2018, 2), das

wunterschiedliche Interaktionsrdume erd6 net, in denen verschiedene
spielbezogene Kommunikationshandlungen vollzogen werden, die sich
im weiten pragmatischen Spektrum zwischen der Produktion sprach-
und ausdruckstkonomischer Beitrédge und der (tendenziell gegenlau-
gen) Asthetisierung des Ausdrucks bewegen* (Stertkamp 2018, 8).

Mit Blick auf so genannte MMORGP (Massively Multiplayer Online Ro-
le-Playing Games, dt. etwa ,Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiele®) hebt
er dann drei unterschiedliche Kommunikationsformen hervor, die es in einer
Analyse des multimodalen Gefliges (vgl. auch Stertkamp/Schiler 2014) zu
bertcksichtigen gilt: den textbasierten Spielchat, die Spielegra k sowie die
Internettelefonie mit VolP (Voice over Internet Protocol; vgl. Stertkamp
2018, 9). Zwar geht Stertkamp nicht auf weitere Kommunikationsformen
wie Sound oder Animation ein, allerdings hebt er ebenso hervor, dass diese
Kommunikationsformen nicht separat, sondern in Kombination eingesetzt
werden und so das multimodale Gefuige produzieren (vgl. Stertkamp 2018,
10). In seiner Analyse geht der Autor vor allem auf die aus diesen Kom-
munikationsformen entstehenden multimodalen Handlungsstrukturen im
Computer- und Videospiel ein und entwickelt ein Modell zur multimodalen
Ausdrucksgestaltung.

Eine zunachst noch héhere Abstraktionsebene mit &hnlichem Ausgangs-
punkt nehmen auch Bateman/Wildfeuer/Hiippala (2017; bzw. auf Deutsch:
Wildfeuer/Bateman/Hiippala 2020) ein, wenn sie ein Computer- und
Videospiel als multimodales Artefakt grundséatzlich als Teil einer gré3eren
kommunikativen Situation sehen, die nach bestimmten Kriterien de niert
werden kann. In ihrer Systematik unterschiedlicher multimodaler Artefakte
und Darbietungen (vgl. Wildfeuer et al. 2020, Kap. 3.3.2) wird diese kom-
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munikative Situation in die komplexeste Kategorie eingeordnet und somit als
veranderbar und ergodisch bezeichnet. Mit ,ergodisch’ beziehen sich die Al
tor*innen auf die Arbeit von Espen Aarseth, der damit Situationen in und mit
Medien bezeichnet, in denen ein gewisses Engagement von den Leser*inne
Zuschauer*innen oder Spieler*innen, usw. gefordert wird, das das jeweilig
Medium dann entsprechend ,erweitert'und so auch die Art der kommunikati-
ven Situation beein usst (vgl. Wildfeuer/Bateman/Hiippala 2020, 120). Das
bedeutet, dass Spieler*innen in einem Computer- oder Videospiel die Rolle
Ubernehmen, die jeweilige Bedeutung aus dem Spiel oder durch das Spiel :
extrahieren und so die Organisation oder den Inhalt des Spiels zu anderr
Bei Strategiespielen zum Beispiel sind Spieler*innen in der Regel als Teilnel
mer*innen beteiligt, bei First-Person-Shooter- oder Action-Spielen dagegen is
das Ziel, die Spieler*innen immersiv in die Umgebung des Mediums (z. B. in
3D) eintauchen zu lassen. Daflr mussen die Spieler*innen bestimmte Arter
von ergodischer Arbeit einsetzen, um eine Antwort aus dem bzw. durch da
Spiel hervorzurufen. Um die veranderbare und ergodische kommunikative
Situation dann in allen Einzelheiten beschreiben zu kdnnen, schlagen Bateme
et al./Wildfeuer et al. vor, die unterschiedlichen Dimensionen dieser Situa-
tion jeweils als , Trager von bedeutungsvollen RegelmaRigkeiten“ zu seher
als so genannte Canvases (Wildfeuer/Bateman/Hiippala 2020, Kap. 3.2.5)
Ein solcher Canvas ist ein Ort semiotischer Aktivitat, also der Ort, an dem
Bedeutung konstruiert wird, zum Beispiel durch das Zusammenspiel von
raumlich und zeitlich angeordneten Einheiten auf dem Bildschirm, durch die
Interaktion dieser Einheiten mit einer Spielerin oder aber in der miundlichen
Interaktion einer Spielerin mit einem anderen Spieler. Sowohl der Bildschirm
als auch die jeweiligen Interaktionsgeflige kbnnen als Canvas gelten, auf de
und fir den dann die unterschiedlichen (Zeichen-)Modalitédten untersucht
werden. Mithilfe der Unterteilung der Analyse in unterschiedliche Canvases
kann der Komplexitat der kommunikativen Situation, die zum Beispiel auch
weitere kommunikative Situationen beinhalten kann, dann systematisch
begegnet werden.

3.  Fragen- und Kriterienkatalog zur Anleitung einer
handlungspraktischen Analyse

Um die im Vorhinein dargestellten unterschiedlichen Blickwinkel multimoda-
ler Computer- und Videospielanalyse an einem Beispiel zu verdeutlichen unt
den Leser*innen konkrete Fragen und Kriterien zur Analyse an die Hand zL
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geben, wahlen wir das Computerspiel Grand eft Auto V (GTA V; Rockstar
North 2013), das unserer Meinung nach besonders reich an multimodaler
Komplexitat ist, da es unterschiedliche Spielebenen mit jeweils spezi schen
Spieldesigns miteinander vereint.

Grand eft Auto V ist ein Action-Adventure-Spiel, in dem Spieler*innen
eine o ene Welt, die der Region Sudkaliforniens ahnelt, frei erkunden und
Missionen erflllen kénnen. Nicht nur, aber hau g wird das Spiel durch re-
gelmaiige SchielRereien dynamisch gestaltet und vorangetrieben. Aul3erdem
kénnen Spieler*sinnen sich in einer Reihe von Nebenmissionen engagieren
und mit Aktivitaten wie Golf, Darts oder Tennis beschéaftigen. Jede dieser
Tatigkeiten bringt ihre eigenen Regeln und Strukturen mit und ist multi-
modal-spezi sch gestalteB zdurch den Einsatz bestimmter Farben, Tone,
Szenerien, etc. Abbildung 2 zeigt eine typische Szene aus dem Spiel bzw. den
Hauptspielcanvas, auf dem unterschiedliche Einblendungen und Features
sichtbar werden.

Abb. 2: Screenshot aus dem Computerspiel Grand eft Auto V (© Rockstar
Noth, 2013; eigene Abbildung) mit unterschiedlichen Interface-Elementen:
(1) Karte in der unteren linken Ecke mit Balkendiagrammen; (2) Angaben im
oberen rechten Bereich zu Munition, etc. (3) Mobiltelefon-Feature

Mit dem Fragenkatalog sowie den entsprechenden Kriterien zur Beantwortung
der Fragen orientieren wir uns an den in Wildfeuer/Bateman/Hiippala (2020,
268) unterbreiten Phasen bzw. Schritten einer vollstandigen multimodalen
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Analyse. Die Ergebnisse in der rechten Spalte der Tabelle beruhen auf ein
ersten Beschreibung der flir Grand eft Auto V typischen Spielsituation.
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Die Tabelle macht deutlich, dass auf allen Beschreibungsebenen komplexe
Fragestellungen sowohl zur fortschreitenden Handlung als auch dem dynami-
schen Spiel selbst mdglich sind, die durch eine multimodale Analyse und die
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von uns in diesem Beitrag skizzierten Perspektiven detailliert verfolgt werde
koénnen. Da die multimodale Computer- und Videospielanalyse sich bestandic
weiterentwickelt, sind neue und prazise Instrumentarien zu erwarten, die del
Bereich der Game Studies um wertvolle Perspektiven erweitern und Potenzi
fur umfangreiche Analysen scha en werden. Wie wir dargestellt haben, ist da
gemeinsame Ziel dieser Unternehmungen, das raum-zeitliche und interaktiv
Medium Computer- oder Videospiel analytisch kontrollieren zu kénnen. So-
wohl aus Sicht der Multimodalitatsforschung als auch aus einer medien- unc
sprachwissenschaftlichen Perspektive ist dies ein entscheidender Schritt, L
die Spezi ka dieses Mediums herauszuarbeiten, wie Carr festhalt: ,adaptin
theory for games analysis involves considering how games di er from othe
media forms* (Carr 2014, 505).
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Das Unfassbare greifen — Handlungsstrukturen
von nicht-linearen Computerspielen im Unterricht
analysieren

Abstract

Computerspiele weisen erhebliche Potenziale fur das literarische Lernen auf und kénne
anstelle von Lektiren zum Aufbau literarischer Kompetenz eingesetzt werden. Substituie
rende Ansatze lassen hierbei das mediale Kerncharakteristikum von Computerspielen aul3
Acht: die Mdglichkeit der Spieler*innen Ein uss zu nehmen. Besondere Potenziale fur das
literarische Verstehen entfalten jedoch nicht-lineare Spiele, in denen Spieler*innen durch ihre
Entscheidungen den Verlauf der Handlung veréndern kénnen und somit individualisierte
Narrationen erzeugen. Konzepte hierzu stellen aktuell ein Desiderat im didaktischen Diskurs
dar. Folglich geht dieser Beitrag der Frage nach, wie auf theoretischer, methodischer un
unterrichtspraktischer Ebene diesem Problem der narrativen Fluiditat begegnet werden kan
und wie die lernfoérderlichen Potenziale nicht-linearer Spiele fur das literarische Lernen im
Deutschunterricht genutzt werden kénnen.

1. Beschreibung der Fragestellung

Computerspiele gelten als interaktive Medien, dies halt jedoch einer strenge
Auslegung des Begri s Interaktimicht stand. Dennoch beein usst der
Spieler durch sein Handeln das Geschehen auf dem Bildschirm und erscha
im Wechselspiel mit der Programmierung eine ,Fiktion der Interaktion*
(Degler 2005, 58). Entsprechend tre end formuliert Gerstenberger: ,Com-
puterspiel ist interaktive Aufgabe, nicht empfangene Unterhaltung, wie das
Fernsehen“ (2006, 177).

Gundelach stellt wiederum heraus, dass Spieler*innen sich im Gegensa
zu Rezipient*innen von Buch und Film um den Fortlauf des Geschehens

1 Als Beispiel fuir eine weite De nition (Wenz 2008,)o, Interaktivitat bedeutet nicht
nur Teilnahme, sondern Beein ussbarkeit durch den Rezipienten.*

2 Da Computerspiele einer festgelegten Programmierung unterliegen, sind die Reaktioner
auf das Spielerhandeln stets vorherbestimmt und gleichen somit nicht einem situativer
Verhalten der Computerinstanz, sondern erfiillen lediglich programmierte Prozeduren, die
von den Spielenden jedoch in der Regel als Interaktion wahr- und angenommen werder
(vgl. hierzu die Ausfuhrungen in Boelmann 2015, 107 .).

Osnabriicker Beitrage zur Sprachtheorie 96 (2020), 35-56
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bemihen missen, indem sie mit dem Spiel interagieren. Anders als bei Film
und Roman erschliel3t sich den Spielenden erst durch das Handeln innerhalb
der Geschichte die Geschichte selbst:

Der grofite Reiz des Videospiels [...] ist die ungleich grél3ere Freiheit
und Gestaltungsmdglichkeit, die es im Vergleich zu anderen Unterhal-
tungsmedien bietet. [...] Leser wie Kinozuschauer fligen dem Roman
oder dem Film stets eigene Phantasien und Vorstellungen hinzu.
Letztlich aber werden sie immer mit einem fertigen, unveranderlichen
Inhalt konfrontiert. (Gundelach 2006, 170)

Der Gedanke, dass Roman und Film inhaltlich abgeschlossen, das Computer-
spiel als interaktives Medium aber o en fir Veranderungen und somit gestalt-
bar ist, weist dem Spieler nicht nur die Rolle eines mentalen Konstrukteurs
eines rezeptionsbegleitenden Sinnbildungsprozesses zu, sondern unterstellt
ihm auch eine materielle Ko-Autorenschaft. Dieser Annahme liegt allerdings
eine Uberhdhung der Handlungsspielraume, die die Produzenten des Spiels
den Spielenden einrdumen, zu Grunde: Unabhangig davon, wie weit diese
Spielraume ausfallen, sind sie doch stets in die Programmierung eingelassen
und somit als Teil des Spiel-Ganzen ebenso — um Gundelach aufzugreifen —
fertiger, unveranderlicher Inhalt. Der Spieler wirkt an der Ausgestaltung der
Spielwelt mit, ein Gestalten der Spielwelt bleibt ihm aber verwehrt.

An anderer Stelle (Boelmann 2015) habe ich bereits ausfiihrlich dargelegt,
wie es im Literaturunterricht gelingen kann, Computerspiele narratologisch
zu analysieren und fUr literarische Lernprozesse zu nutzen. Hier wurde jedoch
mit Blick auf eine starre Genreeinteilung auf eine enge De nition ,narrativer
Computerspiele* zurlickgegri en, die unter anderem solche Spiele ausschliel3t,
die ihren Spielenden vielfaltige Ausgestaltungsspielrdume zugestehen. Aus
heutiger Sicht muss dies als eine unzureichende Einschrénkung gekennzeich-
net werden. Der sich wandelnde Computerspielemarkt hat im vergangenen
Jahrzehnt vielfaltige Produkte hervorgebracht, deren narratives Potenzial
gerade darin besteht, dass sie nicht linear eine Geschichte erzéhlen, sondern
deren Verlauf von den Entscheidungen der Spieler*innen abhangig machen
und somit vielfaltige Erz&hlungen und/oder unterschiedliche Geschichten
beinhalten (vgl. Boelmann/Konig/Stechel 2019). Diese zunehmende Vielfalt
der Ausgestaltungsmdglichkeiten in aktuellen Computerspielen stellt eine
Herausforderung flr die Arbeit an Computerspielen im Literaturunterricht
dar, weshalb sich der vorliegende Beitrag der Frage widmet, wie sich die
Struktur nicht-linearer Computerspiele fiir den Unterricht fassen lasst, was
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sie von linearen Spielen unterscheidet und wie sich ihre Potenziale konkre
fur den Literaturunterricht nutzen lassen.

2. eoretischer Unterbau

Diese Fragestellung beruht auf mehreren Grundannahmen, die im Folgendel
kurz vorgestellt werden: Einerseits werden Computerspiele a priori als narrati\
Medien verstanden, andererseits ihre Analysierbarkeit vorausgesetzt.

Nach einer wissenschaftlichen Findungsphase (vgl. Neitzel 2009) werdel
Computerspiele heute unbestritten als ludonarrative Medien gesehen, in dene
spielerische (ludisch) und erzéhlende Phasen (narrativ) miteinander verwobe
sind. Je nach Genre unterscheidet sich hierbei die Orientierung an einen
der beiden Pole, wenngleich mit technischer Entwicklung eine zunehmende
Tendenz zur Verschrankung von Spiel und Erzahlung zu erkennen ist (vgl
Boelmann 2015, 102f.). Fur den Einsatz zum literarischen Lernen eignen
sich insbesondere primér narrative Spiele, da hier eine Anschlussfahigkeit :
bestehende Verfahren und Konzepte der Narrations- und/oder Textanalys:
gegeben ist. Wenig narrative Formen wie etwa Sportsimulationen, derer
Verlauf als Chronik nacherzahlt werden kann, aber keiner der Spielmechanil
zu Grunde liegenden Plotstruktur folgt, eignen sich hingegen weniger als
Medien literarischen Lernens.

Der grof3te Unterschied von Computerspielen zu ihren erzahlenden
Schwestermedien Literatur oder Film besteht in der — wie einfihrend er-
wahnt — eingeschrankten Interaktivitat des Mediums (vgl. Fromme/Jdrissen/
Unger 2008, 9). Die Freiheit, das Erzahlgeschehen mitgestalten zu kdnner
unterscheidet das Computerspiel von anderen AV- oder Print-Medien und
ist somit sein Kerncharakteristikum. Dennoch kann der Begri im medialen
Kontext nicht die Tragweite der Interaktion zweier Individuen miteinander
beanspruchen, da im Hinblick auf die technologische Schranke Computer-
technologie nur auf spezi sches Handeln des Spielers in vorher festgelegt
Weise reagiértlede Reaktion der Maschine auf die menschlichen Eingaben
koénnen nicht kreativ maschinengeneriert sein, sondern bleiben stets men
schengemachtes kulturelles Erzeugnis, das den Vorgaben und Regeln sei
Produzent*innen folgt. Jede Aktion der Spiel gur fihrt innerhalb eines

3 Dies tritt insbesondere dann o en zu Tage, wenn die Protagonist*innen mit Nicht-Spie-
ler-Figuren (NPC) in Kommunikationssituationen eintreten. Auf diese simulierten Gespra-
che kann die Spieler*in nur insofern Ein uss nehmen, als dass sie zwischen vorde nierter
Textvarianten auswahlt, ohne eigene Impulse einzubringen.
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Spiels immer zu einer Reaktion der Spielumgebung, die bereits durch die
Programmierung festgelegt ist. Zwar vermdgen Zufallsereignisse oder Wahr-
scheinlichkeiten die Vorhersagbarkeit der Computer(re)aktion in einzelnen
Fallen zu beeintrachtigen, dennoch bewegen sich die Folgen des spielerischen
Handelns stets innerhalb klar de nierter Parameter. Sowohl erzéhltheoretische
Konzepte wie auch Analyseinstrumentarien missen diesem Faktor Rechnung
tragen und diese regelhafte Fluiditat bericksichtigen.

Wahrend verschiedene erzahltheoretische Ansatze (vgl. Backe 2008; Krin-
giel 2009; Engelns 2014; Wolf 2002) die Narrativitdt von Computerspielen
und ihre Anknuipfungsféhigkeit an bestehende Konzepte der Erzahltextanalyse
nachgewiesen haben, gilt es, die Eigenheiten von Computerspielen bei der
Analyse angemessen zu berticksichtigen:

Die am Roman entwickelten umfangreichen Beschreibungskategorien
missen in Bezug auf andere Erzahlgattungen geprift, Gberarbeitet
und weiterentwickelt werden. Darstellungstechniken lassen sich nicht
verlustfrei von einem Medium auf das andere tUbertragen, so dass auch
das Analyseinstrumentarium an das jeweilige Medium anzupassen ist.
(Mahne 2007, 18)

Die Freiheit der Spielenden, das Geschehen am Bildschirm aktiv zu steuern,
fuhrt dazu, dass selbst bei Spielen mit wenig Handlungsfreiheiten unter-
schiedliche Gestaltungen ein und derselben Szene entstehen. Dies stellt
erzahltheoretisch einen Problemfall dar, da, rigiden De nitionen nach, somit
unterschiedliche Geschichten entstiinden. Eine Losung fur dieses Problem
hat Degler mit der Adaption des Narratem-Konzepts flir das Computerspiel
angeboten (vgl. Degler 2005): Er stellt fest, dass insbesondere in Computer-
spielgeschichten zwischen der Geschichte als ,abstrakte[m] Narrationskern
[...], der in einer Erzéhlung auf eine bestimmte Art und Weise realisiert
wird“ (ebd., 59) und den Erz&hlungen, den jeweiligen Konkretisierungen
der Geschichte, unterschieden werden muss. Anders gestaltet sich dies bei
nicht-linearen Spielen, die verschiedene narrative Realisierungen bewusst in
Kauf nehmen und somit mehr als eine Geschichte umfassen. In Kapitel 2.2
wird vor diesem Hintergrund der Frage nachgegangen, wie mittels o ener und
verdeckter Konsequenzen die Spielerhandlungen verschiedene Geschichten
entstehen lassen und welche didaktischen Potenziale der Umgang mit ihnen
birgt. Zuvor wird jedoch in Kapitel 2.1 ein Analysetool vorgestellt, das mittels
des Narratemkonzepts dabei hilft, die vermeintlich unfassbare Struktur von
Computerspielen darzustellen und fur die tiefergehende Analyse aufzubereiten.
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2.1. Ebenenstruktur narrativer Computerspiele

Die Computerspielrezeption im Unterricht steht in einem Spannungsfeld
von spielgewollter Immersion und der fur die Analyse nétigen Distanz. Um
diese Herausforderung zu meistern, bedarf es der — bereits von Spinner (200
8f.) benannten — Fahigkeit, zwischen subjektiver Involviertheit und genauer
Textwahrnehmung eine Balance zu nden.

Bereits im ersten Kapitel wurde mit Gundelach die gréf3ere Gestaltungs-
freiheit der Spielenden im Vergleich zu anderen Medien angesprochen, we
insbesondere aus didaktischer Sicht eine interessante Perspektive ero net: F
die Computerspielrezeption ist es konstitutiv, dass die Spieler*innen eigen
Erwartungen und Handlungsideen in den Spielverlauf einbringen, da sich die
Handlung ohne sein/ihr Zutun nicht weiterentwickeln kann. Dennoch ist er/
sie sich, folgt man der Argumentation Frommes, Jorissens und Ungers (vg
Fromme/Jorissen/Unger 2008, 9), dessen nicht oder nur bedingt bewusst, we
einem aktiven Lernprozess entgegensteht. An dieser Stelle muss der Unterric
Vergegenwartigungspunkte setzen und mit entsprechenden Aufgabenformate
das Bewusstsein der Schulerinnen und Schuler schéarfen.

Um die Beschreibung der Struktur von narrativen Computerspielen
angemessen zu realisieren, hat sich die Notation der Erzahlung mittels Pr:
sentations- und Handlungssequenzen bewahrt (vgl. Boelmann 2015, 119 .).
,Prasentationssequenz' beschreibt hierbei eine in ihrer Ausgestaltung vo
Spieldesign vorgegebene Phase des Spiels, die die Spieler*in nicht beein
sen kann und in der vorgegebene Inhalte prasentiert werden — beispielha
stehen hier sog. Cutscenes oder ins Spielgeschehen eingebettete animie
Passagen. In ,Handlungssequenzen' steuert die Spieler*in das Geschehen (
bestimmt den Handlungsverlauf innerhalb der vom Spiel gesetzten Grenzer
Computerspiele realisieren ein stetiges Wechselspiel von Handlungs- uni
Prasentationssequenzen, deren Beschreibung sich auf Makro-, Meso- ur
Mikrostrukturen ausdi erenzieren lasst. Die drei Strukturebenen beschreiben
unterschiedlich di erenziert Betrachtungen des Spielgeschehens, wobei di
Makroebene die Struktur des Computerspiels am grobsten und die Mikro-
ebene diese am detailliertesten wiedergibt.

Die Struktur auf der Makroebene ist in nahezu allen narrativen Com-
puterspielen identisch: Das Spiel beginnt mit einer Prasentationssequen:
in der die Ausgangslage der folgenden Handlung beschrieben und ein zer
traler Kon ikt aufgeworfen wird. Anschliel3end hat der Spieler innerhalb
der das Spiel umfassenden Handlungssequenz die Aufgabe, den benannt



40 Jan M. Boelmann

Kon ikt zu l6sen. Sobald dies am Ende des Spiels gelungen ist, werden die
Folgen in Form einer abschlieBenden Prasentationssequenz gezeigt. Neben
dieser rudimentéren Einteilung werden zahlreiche Computerspiele zudem
durch Akte, Kapitel oder Levels gegliedert, die ebenfalls auf der Makroebene
abgebildet werden kénnen (vgl. Abb. 1). Die Handlungssequenzen auf der
Makroebene lassen sich genauer bestimmen und in weitere Handlungs- und
Prasentationssequenzen aufgliedern. Hier werden konkrete Handlungen und
die Reaktionen des Spiels hierauf notiert (vgl. Abb. 2).

Nutzt man diese Sequenzierung als Notationsverfahren, in dem Prasentati-
onssequenzen als eckige Blocke und Handlungssequenzen als Ovale dargestel
werden, lassen sich die einzelnen Ebenen des Spiels in einer Strukturgra k
darstellen. Das folgende Beispiel zeigt eine prototypische Systematisierung
eines Computerspiels, wobei die Mesoebene der Beschreibung innerhalb von
Episode | angedeutet wurde.

Abb. 1: Markoebene eines narrativen Computerspiels mit eingebetteter
Mesoebene in Episode |

Konkret gestaltet sich die Notation der Mesoebene, hier angedeutet durch den
ovalen Rahmen als Teil der Handlungssequenz auf der Makroebene innerhalb
von Episode I, wie in Abbildung 2 dargestellt.

Um eine noch detailliertere Beschreibung eines Computerspiels zu reali-
sieren, lasst sich auch innerhalb der Handlungssequenzen auf der Mesoebene
eine weitere Mikrostrukturebene nachzeichnen. Dartiberhinausgehend wére es
theoretisch maglich, weitere detailliertere Strukturebenen zu identi zieren —
dies zumeist jedoch ohne gréRReren praktischen Nutzen.

In meiner Lehr- und Unterrichtspraxis hat sich der Einsatz von Notations-
verfahren auf der Makro- und Mesoebene als pragmatisch erwiesen, da so die
verschiedenen Narrateme in unterschiedlichen Feinheitsgraden erfasst und fur
die Analyse der Geschichte, bzw. einzelner Handlungssequenzen, aufbereitet
werden kdnnen. Eine solche Systematisierung istin der Folge anschlussféahig an
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gangige Verfahren der Textanalyse und des schulischen literarischen Lernel
wie in Kapitel 3 ausfiihrlicher dargestellt wird.

Abb. 2: Mesoebene mit exemplarischen Ereignissen

2.2. Konsequenzen im nicht-linearen Computerspiel

Lineare und nicht-lineare Spielerzahlungen (vgl. Wages et al. 2005) unter
scheiden sich grundsatzlich im Umgang mit den Konsequenzen, die aus del
Handeln der Spielenden erwachsen. In linearen Spielnarrationen sind nu
solche Handlungen der Figur mdglich, die dem Fortkommen der Handlung

oder ihrer Ausgestaltung dienen: Adventurespiele stellen beispielsweise d
Spielenden ein Set an Gegenstanden und Figuren zur Verfiigung, dere|
Kombination den Fortlauf der Geschichte ermdglicht. Narrativ unnitze

Interaktionen gibt es in der Regel nicht, Konventionsbriiche, die als red
herring bezeichnet werden, sind ausgesprochen selten. Das Fortschreiten ¢
Geschichte signalisiert folglich die Korrektheit der Handlungen der Spie-
ler*sinnen, ein Zuwiderhandeln flhrt zur Stagnation der Handlung — etwa

in Adventure- oder Rollenspielen — oder in kompetitiven Spielen zur Wie-

derholung des Spielabschnitts — meist in Strategiespielen oder Egoshooter
Die Spieler*innen erfahren somit durch den Spielfortschritt eine positive
Verstarkung und werden nicht zur Re exion des Vergangenen angeregt, da di
Spielmechanik die Handlungen als korrekt und somit nicht diskussionswiir-
dig validiert. Auch wenn in den vergangenen Jahren vermehrt nicht-lineare
Spiele verd entlicht werden, die aus diesem Muster ausbrechen, kann es doc
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als spielmechanische Konvention gekennzeichnet werden, deren Bruch zur
Re exion Uber die Spielnarration anregen kann.

Nicht-lineare Spiele orientieren sich ebenfalls an dieser Konvention,
brechen jedoch an spezi schen Entscheidungspunkten mit ihr, die den
Spielenden entweder bewusst gemacht werden — im Folgenden als o ene
Konsequenz bezeichnet — oder die sich auf Handlung auswirken, ohne dass
es den Spielenden o enbart wirde — im Folgenden: verschleierte Konsequenz.
O ene Konsequenzen folgen auf eine im Spiel sichtbare Entscheidung zwischen
mehreren Optionen. Ein frihes Beispiel hierflir ndet sich im Star Wars-Spiel
Knights of the old republic (2003), in dem es der Spieler*in o ensteht, den
moralischen Weg der Jedi zu gehen oder sich der dunklen Seite der Sith zu
verschreiben — auf beiden Wegen werden jedoch die gleichen Ziele erreicht.
Zwar wirken sich die guten oder bésen Handlungen auf einen Gesinnungs-
balken als Teil des Charaktermenis aus, der Handlungsbogen der Geschichte
wird hierdurch jedoch nicht beeintréchtigt — die Figur bereist unabhéangig von
den Entscheidungen der Spieler*in die gleichen Orte und muss die gleichen
Missionen mit den gleichen Zielen erfullen. Erst am Ende des Spiels bestimmt
der Stand des Gesinnungsbalkens daruber, welches der beiden verfligbaren
Enden der Geschichte der Spieler zu bekommt. Dieser vergleichsweise grobe
Einsatz eines einfachen Gut-Bdse-Dualismus wurde im Verlauf der Compu-
terspielentwicklung durch qualitativ wie quantitativ feinere Instrumentarien
abgeldst, indem Entscheidungen sowohl kurzfristige als auch langfristige
Konsequenzen nach sich ziehen kdnnen. Beispielsweise seien hier die Spiele de
Witcher-Reihe benannt, in dem die Spieler*in hau g in Dilemmasituationen
geworfen wird, in der keine als gut oder bése zu erkennende Handlungsweise
vorgegeben wird. Auch wirken sich die Entscheidungen vielféltiger aus als
im zuvor genannten Beispiel: Einzelne Entscheidungen, etwa in Form von
geschlossenen Allianzen, erd nen ganze Handlungsstrange, die Spieler*innen,
die andere Entscheidungen getro en haben, verborgen bleiben. Im ersten Teil
der Reihe begegnet etwa die Spiel gur Hexer Gerald im ersten Kapitel der
Alchemistin und Hexe Abigail, die von einem wiitenden Mob beschuldigt
wird, einen Hoéllenhund heraufbeschworen zu haben. Die Spieler*in ist nun
vor die Wahl gestellt, die Hexe gegen den Mob zu verteidigen und zahlreiche
irregeleitete, aufgebrachte Dor er zu toten, oder aber die unschuldige Hexe
dem Mob auszuliefern, die Dor er zu verschonen und eine Mitschuld am Tod
Abigails zu tragen. Wahrend die Wahl zwischen den Gut-Bdse-Optionen in
Knights of the old republic noch ohne unmittelbare Folgen blieb, wirken sich
beide Optionen im Spie Witcher direkt auf die Handlung des Spiels aus,
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sodass der Spieler*in entweder Auftraggeber im Dorf oder in Abigail eine
Handelspartnerin und moégliche Verblindete verliert. Beschitzt Gerald die
Hexe, wird sie zudem im vierten Kapitel zu einer zentralen Protagonistin, de!
man den Waisen Alvin anvertrauen kann — im Falle einer Auslieferung erin-
nert uns die an ihre Stelle tretende Heilerin im Ort Triiberwasser an Geralds
Schuld und verweigert ihm vorerst jegliche Hilfe. Beide Folgen lassen sich de
0 enen Konsequenzen zuschreiben, da das Tre en Abigails zu einem spatere
Zeitpunkt als o enkundige Konsequenz des zuvor geleisteten Schutzes z
erkennen ist. Aber auch die Heilerin, die nur im Falle von Abigails Tod im
Spiel erscheint, weist erst indirekt auf ,unschuldiges Blut* hin, das an Gerald:
Handen klebe, spater thematisiert sie auch direkt Geralds Entscheidung
Abigail Hilfe zu verweigern.

Diese Variabilitat der Handlungsfiihrung bedeutet aus erzéhltheoretischel
Sicht und in der Ausgestaltung der Erzéhlung einen Problemfall, dem es durc
ein hinreichend di erenziertes Beschreibungsvokabular zu begegnen gilt. Fi
die Spieler*innen hingegen stellt ein so erlebter Bruch mit den Konventionen
des Spiels einen Re exionsanlass dar, der die zumeist konsumierende Haltu
durchbricht und als literarischer Lernanlass dienen kann.

Verschleierte Konsequenzen hingegen sind fiir Spieler*innen schwierige
erkennen, da sie nicht mittels Konventionsbruch auf Ursachen oder Folger
des Handelns verweisen und erst im Vergleich verschiedener Spieldurchlau
sichtbar werden. Beispielhaft nutzt das Spiel Mass E ect verschleierte Kor
sequenzen als typisches Gestaltungsmittel. Im Science-Fiction-Rollenspi
muss die Haupt gur Commander Shepard ein intergalaktisches Team zu-
sammenstellen und in der Folge die Galaxie vor einer Bedrohung durch ein
auRerirdische Ubermacht retten. Hierfiir muss‘erdsizeiche Missionen
absolvieren und Allianzen schmieden. Die Annahme oder Ablehnung von
Missionen geht zumeist mit o enen Konsequenzen einher — Figuren sind
glicklich oder enttauscht, versorgen Shepard mit Waren und Informationen
oder drohen ihm/ihr —, doch schlieRen sich auch verschleierte Konsequenze
an, indem etwa Folgemissionen, Figuren oder Gesprachsoptionen nur ir
Abhangigkeit von getro enen Entscheidungen erscheinen. Der Spieler*in
werden diese verschleierten Konsequenzen nicht transparent gemach
sondern er/sie erlebt die Handlung als lineare Erz&hlung, deren narrative
Gabelungen verborgen bleiben. Dies betri t nicht nur spielerische Details,
auch weitreichende Konsequenzen werden an verschiedene Handlungen d
Spielenden gekoppelt, wie das Beispiel der Figur Urdnot Wrex zeigt: Bei de

4 Die Spieler*in kann das Geschlecht frei wahlen.
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Zusammenstellung der Crew ndet auch der Kroganer Urdnot Wrex den Weg
auf Shepards Schi und es steht Shepard frei, Wrex, wie auch alle anderen
Crewmitglieder, durch Gesprache besser kennenzulernen. Solche Dialoge
dienen in vielen Computerspielen optional dem vertieften Einstieg in die
Spielwelt und auch in Mass E ect ergeben sich hieraus kaum o enkundige
Konsequenzen. Zwar scheinen sich die Crewmitglieder mit jedem Gesprach
weiter zu 6 nen und Informationen Uber die Rollenbiographie und die Kultur
ihres Volkes preiszugeben — vereinzelt generieren sich auch kleinere Missionen
aus den Dialogen —, doch wirkt sich dies weder auf deren Kampfkraft, Moral
oder andere Handlungsoptionen aus. In einer spaten Mission des ersten Teils
derMass E ect-Reihe kommt es auf dem Planeten Virmire jedoch zu einem
Kon ikt zwischen Shepard und Wrex, an dessen Ende entweder der Tod Wrex'
steht oder aber eine Unterordnung des Kroganers zuriick in Shepards Team.
Die friedliche Losung steht den Spielenden allerdings nur o en, wenn Wrex
durch die Gesprache hinreichend Vertrauen aufbauen konnte, ansonsten
erleben die Spieler*innen die Situation als unldsbares Dilemma.

Anders als 0 ene Konsequenzen regen verschleierte Konsequenzen nicht
aus sich heraus die Re exion tber die Handlung und handlungslogische
Verknupfungen an, sondern missen durch verschiedene Spieldurchlaufe er-
schlossen werdendies kann durchaus durch unterschiedliche Spieler*innen
realisiert werden, die sich in der Folge Uber ihre narrativen Erlebnisse austau-
schen. Geschieht dies, ist ihr Potenzial fur das literarische Lernen ungleich
grolRer als bei o0 enen Konsequenzen, da kein o ensichtlicher Zusammenhang
von Ausléser und Folge prasentiert wird und die Rezipient*innen Uber die
Ursachen und narrativen Gelenkstellen spekulieren und abwégen kdnnen.
Spieler*innen mit einer konsumierenden Rezeptionshaltung nehmen dem-
entsprechend verschleierte Konsequenzen selten wahr, da ihre Entschliisselunc
eine Auseinandersetzung mit den handlungslogischen Konsequenzen der
getro enen Entscheidungen erfordert.

Far die Ausbildung literarischer Kompetenzen (vgl. Boelmann/Klossek
2013/2016; Boelmann/Klossek/Konig 2020 istellt die Ausbildung eines

5 Uberlebt Wrex die Mission auf Virmire, spielt er in den Folgeteilen 2 und 3 der Mass
E ect-Reihe wichtige Rollen als Nichtspielercharakter, der Shepard bei verschiedenen
Missionen weiterhilft.

6 Auchwennim Spiel selbst zumeist nicht auf die Tragweite der Entscheidungen hingewiesen
wird, kommunizieren die Hersteller der Spiele dies in medialen Epitexten, wenn es etwa im
Werbetext zum spater als Beispiel verwendeten Spiel Beholder heif3t: ,Jede Entscheidung
hat Konsequenzen®“.
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solchen semantischen Blicks (vgl. Fritz 2003, 22) einen zentralen Schritt dal
dem ein kritisch-hinterfragender Umgang mit Computerspielen folgt. Dies
erflllt einerseits Anforderungen einer allgemeinen Medienkompetenz, sol
im Folgenden aber fur die Entwicklung literarischer Teilkompetenzen auf der
Handlungsebene ,Narrative und dramaturgische Handlungslogik im themati-
schen Zusammenhang verstehen’ und ,Perspektiven, Handlungsmotivatione
und erlebte Grunderfahrungen literarischer Figuren verstehen' modelliert
werden, indem der Au orderungscharakter o ener Konsequenzen ebensc
genutzt wird wie das Uberraschungsmoment verschleierter Konsequenzel
Die methodische Grundlage hierfur bildet der Vergleich verschiedener Spiel
strukturgra ken des Spiels Beholder.

3. Nicht-lineare Erzahlungen als Gegenstand im
Literaturunterricht

.Viele Burger glauben immer noch, dass ihr Privatleben nur sie etwas angeht
So soll es sein.” Bruno Hempf

3.1. Der Gegenstand Beholder

Das Spiel Beholder beginnt mit einem Brief. In ihm erfahrt der Adressat Kar
Stein, dass er als Teil der ,Elite des Staatsapparats” sofort zum Hauswirt ein
Klasse D Apartmentkomplexes ernannt wurde. Die das Spiel erd nende Pra
sentationssequenz o enbart, warum die Stelle neu zu besetzen ist: Wahrer
sich Familie Stein — Vater Karl mit seiner Frau Anna, dem studierenden Sohr
Patrick und der sechsjahrigen Martha —, auf dem Weg zum neuen Arbeits
und Wohnort be ndet, zeigt das Spiel in einer Parallelmontage das unter
Folter durch Staatsbheamte durchgefiihrte Verhor eines anderen Mannes, d
sich unmittelbar nach Ankunft der Familie im heruntergekommenen Haus
als der Vorgénger Steins herausstellt. Er sei unfahig gewesen, ero net Stei
Vorgesetzter, der Abgesetzte werde noch heute in Haft Gberfiihrt. Dass Stei
bei Versagen ein dhnliches Schicksal drohe, wird nicht ausgesprochen, ste
aber unverhohlen im Raum.

Um dies zu vermeiden, muss Stein die Bewohner des Hauses tiberwache
ihnen ,auf Schritt und Tritt“ folgen und ,jegliche verdachtige Aktivitaten
dokumentieren“. Ziel sei es, das ,Ungeziefer zu vertreiben®. Alle Taten del
Mieter unterlagen Karls Verantwortung, sein Schlissel 6 ne jede Wohnungs-
tur, Kameras zur Bild- und Tonuberwachung stiinden zur Verfiugung — fur
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jede Meldung erhalte Karl Reputationspunkte, die in besseres Uberwachungs-
equipment investiert werden kénne, und Geld, das er fur die Bedurfnisse
seiner Familie und seine hausmeisterlichen P ichten bendétige.

Der Spieler tibernimmt in Beholder somit die Rolle eines Spitzels fir ein
autoritares Regime. Narrativ lasst das Spiel jedoch keinen Zweifel an der mo-
ralischen Bewertung des Staatsapparates und Karls Aufgabe: Es handelt sich
um unrechtes Handeln in einem unmenschlichen und ungerechten System.
Protagonist und Spiel gur Karl wird weder als Held noch Antiheld gezeichnet,
vielmehr ist er gefangen in einer Situation, aus der es kein Entkommen gibt.
Entsprechend erfahrt der/die Spielende Karls Situation als Dilemma: Nur
durch Gehorsam und unethisches Verhalten kann er sich und seine Familie
schitzen, verweigert er seine Aufgabe, droht nicht nur ihm, sondern auch
seiner Familie Unheil, dessen Tragweite nicht absehbar ist. Das Spiel weckt
hierbei keine Sympathien fir die Haupt gur und relativiert sein Handeln
nicht, sondern zwingt die Spielenden, fur Karl Entscheidungen zu tre en und
somit Verantwortung fur die Entwicklung der Handlung zu tbernehmen.
Hierbei konfrontiert das Spiel die Spielenden stetig mit den teils o enen,
teils verschleierten Konsequenzen, der zuvor getro enen Entscheidungen.
In der analysierenden Rickschau urteilen die Rezipient*innen somit nicht
distanziert Uber die Figur, sondern re ektieren die von ihnen angeregten
Taten und deren Konsequenzen (vgl. Boelmann/Stechel 2020). Diese Form
der Einbindung ermdglicht eine intensive Auseinandersetzung sowohl mit der
Figurenperspektive als auch mit der Handlungslogik der Geschichte.

Visuell transportiert das Spiel Uber enge zwielichtige Raume, ein her-
untergekommenes Haus mit abgeplatztem Putz und allgegenwaértig dunkle
Farben ein bedrickendes Geflihl — die einzig grelle Farbe im Spiel ist das Blut
von Karls Vorgénger, das wahrend des Verhdrs vergossen wird. Parallelen zur
historischen DDR sind o enkundig: Mangel durch Planwirtschaft, Uber-
wachung mit Methoden der Staatssicherheit, Rede- und Denkverbote. Auch
nden sich bewusste und beachtenswerte Intertextualitéaten, die auf eine solche
Deutung verweisen: Steins Vorgesetzter wird etwa als Ministerialmitarbeiter
Bruno Hempf vorgestellt. Dieser Name ndet sich ebenfalls im Stasi-Film
,Das Leben der Anderen“ (Henckel von Donnersmarck, 2006), in dem der
Kulturminister, der die Uberwachung des Schriftstellers Georg Dreyman
anordnet, den gleichen Namen tragt.

7 Der Name Georg Dreyman ndet sich ebenso unter den Bewohnern des Hauses, wie die
Anton Grubitz und Albert Meineke, welche ebenfalls dem Film entlehnt sind.
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3.1.1. Technische Daten und Interface

Das 2016 erschienene Spiel Beholder des Entwicklers Warm Lamp Games
von der PEGI ab 12 Jahren freigegeben, wurde vielfach ausgezeichnet, in :
Sprachen Ubersetzt und ist fur PC, Linux, Android- und 10s-Gerate sowie
verschiedene Spielekonsolen verfligbar. Die Internetseite howlongtobeat.co
gibt die durchschnittliche Spielzeit fiir einen kompletten Spieldurchgang von
sechs Stunden an; um alle Inhalte in mehreren Spieldurchlaufen zu erkunder
bendtigten die Nutzer der Seite im Schnitt 19 Stunden.

Das Verhaltnis von Spieler und Spiel gur kann nach Fritz (2006, 129)
als sensumotorische Synchronisation beschrieben werden, indem der Spie
die Figur von aul3en betrachtet und steuert. Hierfur steht ein sehr begrenzte
Inventar an Interaktionsmoglichkeiten zur Verfigung: Ein Klick auf eine
Person spricht diese an, wobei vorgegebene Gesprachsoptionen erscheinel
Abb. 3), Gegenstande kdnnen durchsucht oder repariert werden, bei Turer
erscheinen die Optionen ,Klopfen', ,AufschlieZen‘ und ,Spionieren‘, wobei
Karl durch den Turspion in die Wohnung schaut.

Abb. 3: Beholder: Gra sches Interface

Das Interface gliedert sich in den zentralen primaren Spielbereich, desse
EinstellungsgroRe von einzelnen Raumen bis zur Gesamtansicht des Haus
frei zoombar gestaltet ist. Im gré3tmdoglichen Zoomfaktor bekommt der/

die Spielende zwar weniger Details zu sehen, gewinnt aber — insbesondel
wenn er zuvor Uberwachungskameras installiert hat — einen Uberblick Ubel
die Geschehnisse im Haus, die anschlielRend protokolliert und gemelde
















































































































































































































































































































































































































































