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PIEL

INTERAKTIVITAT
i

Vom spielerischen Charakter des interaktiven Umgangs
mit dem Computer

Im Jahr 2000 stellte Claus Pias im Rahmen seiner Dissertation die bis dato
umfangreichste phdnemenologische Analyse des Computerspiels in
Deutschland vor. Zehn Jahre spéter folgt Daniel Cermak-Sassenraht diesen
Ausflihrungen und erweitert sie um eine neue Perspektive: auch die alltagli-
che Computernutzung nimmt immer mehr Elemente aus dem Computerspiel
auf. Cermak-Sassenraths Monographie — Grundlage bildet seine von Frieder
Nake und Claus Pias betreute Doktorarbeit — folgt dabei einer interdis-
ziplindren Perspektive, die sowohl in der geisteswissenschaftlichen Medien-
wissenschaft, als auch in den ingenieurswissenschaftlichen Human Compu-
ter Interaktion (HCI) Studien beheimatet ist. In — exklusive Vorwort — sieben
Kapiteln widmet sich Cermak-Sassenrath sowohl dem Umgang mit Medien,
dem Wesen des Spiels, der Bedeutung von Erzdhlungen als Narrative (dar-
unter auch dem interactive storytelling), als auch neueren Konzepten der
HCI wie dem calm computing oder dem ubiquitous computing. Durch die
Verbindung dieser unterschiedlichen Theorien, Ansétze und vor allem Per-
spektiven erhdlt die Arbeit den Charakter einer post-modernen Bricolage.
Hier stehen Ansédtze der Kommunikationswissenschaft, neben hermeneuti-
schen Analysen der Medienwissenschaft, anthropologischen Analysen des
Spiels und Konzepten aus der Informatik. Dies ist Starke und Schwéche der
Arbeit zugleich. Eine Starke wird es durch die groBe Breite der Informatio-
nen, mit denen Leser/innen vertraut werden. So findet sich kaum ein Bereich
der Computerspielforschung der nicht angesprochen wird. Zur Schwéche
wird dieses Vorgehen dadurch, dass sich auf den 375 Seiten der Monogra-
phie durchaus Redundanzen finden — Konzepte wie die Bedeutung des
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Spiels werden wiederholt und (leider) durchaus repetitiv aufgegriffen. Not-
wendigerweise wird es somit auch zum Problem, dass der Autor nicht in
jedem Bereich der Forschung gleich bewandert ist bzw. sein kann. Gerade
die Exkurse zur Wirkung von Computerspielen und deren ékonomische Be-
deutung sind fliir Kommunikationswissenschaftler/innen ein wenig befremd-
lich.

Gelegentlich erscheint Cermak-Sassenraths Arbeit wie ein Ruckgriff auf die
vor allem Anfang der 2000er Jahre geflihrte Debatte zwischen Ludologen
und Narratologen, wobei Cermak-Sassenrath sich eindeutig auf die Seite der
Ludologen schlégt — spricht seine zentrale These ja von der verspielten Nut-
zung von Computertechnologie im Allgemeinen. Die aufgezeigten Belege
und Beispiele hierflir erscheinen vor dem Hintergrund einer spétestens seit
der Auseinandersetzung von Jeesper Juul (Ludologe) und Henry Jenkins
(Narratologe) als geldst erscheinende Debatte zwischen beiden Positionen
ein wenig anachronistisch. Aussagen wie «Kauft jemand ein Computerspiel,
ist er offenbar nicht auf der Suche nach einer story» (S. 268) oder «Die Ge-
schichten die in Computerspiele vorkommen scheinen nur <shallow catalo-
gues of popular culturet> zu sein» (S. 258), belegt mit Aussagen von Jesper
Jull und Janet Murray aus den spéten 1990er Jahren entsprechen nicht
mehr dem Stand der Forschung bzw. der Entwicklung der Spieleindustrie.

Zusammenfassend bleibt dies eine Arbeit, die vor allem flir Forscher/innen
aus dem Bereich der Informatik oder Human Computer Interaction Studien
von Interesse sein dlrfte, da sie die Verbindungen dieser Disziplinen mit
geistes- und sozialwissenschaftlichen Ansétzen herstellt. Als rein sozial-
bzw. geisteswissenschaftliche Arbeit scheitert Cermak-Sassenrath jedoch
daran, die rasante Entwicklung sowohl im Bereich der Computerspielent-
wicklung als auch in der Forschung dazu aufzuzeigen.
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