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Anhand von Games des Indie-Studios The Chinese Room (hier ,,Dear Esther”) erforscht Felix Schniz die Erfahrungswelt von Computerspielen.

Wie Videogames mit der Realitiit spielen

Wer zu Computerspielen forscht, leistet noch immer
Pionierarbeit. Es fehlt nach wie vor an umfassenden
Theorien und Analysemethoden. Kulturwissenschafter
versuchen, das Spielerlebnis einzufangen, indem sie
simtliche Ebenen genau unter die Lupe nehmen.

Johannes Lau

Kiagenfurt - Die deutsche Bundes-
kanzlerin Fu]iala Merkel hat ver-
ngene Woche erstmals in Kéln
ie Gamescom erdffnet - die grifi-
te Computerspislemesse der Welt.
Dabei haben vor nicht allzu langer
Zeit Politiker wohl noch gemeint,
sich auf einer solchen als Nerd-
Zusammenkunft  verschrienen

Veranstaltung im Wahlkampf
nicht blicken lassen 2u miissen.
Auch dieser Besuch zeigt: Com-
puterspiele sind langst in der Mit-
te der Gesellschaft angekommen.
Einer neuesten Studie des Digital-
verbands Bitkom zufolge sind 43
Prozent der deutschen Bevilke-
rung im Alter von iiber 14 Jahren
Cumpulers;:laier — anteilsmiBig
ungefihr gleich verteilt auf beide

Geschlechter. Die Industrie macht
damit Milliardenumsitze, Bud-
gel;s fiir Spiele iibertreffen langst

ie Ausgaben von Hollywood-
produktionen.

Trotz seiner wachsenden Be-
deutung wurde dieser Gegenstand
bisher noch recht wenig unter-
sucht, berichtet Felix Schniz,
Doktorand am Institut fiir Anglis-
tik und Amerikanistik der Alpen-
Adriag-Universitit  Klagenfurt:
.Vom Forschungsfeld der Video
Game Studies kann man erst seit
ungefdhr 15 bis 20 Jahren spre-
chen. Zu Videospielen zu for-
schen ist immer noch grofie Pio-
nierarbeil. Da gibl es weiterhin
viele ungekliirte Fragen.®

Grolde Motoren, kleine Ausreifder

Doris Schadler erhoht die Zuverlissigkeit von Testanlagen bei der Motorenentwicklung

Graz - Bei Personenkraftwagen
werden sich Elektromotoren iiber
kurz oder lang weit verbreiten.
Doch gibt es eine Reihe von Ein-
satzbereichen, wo die konven-
tionellen. Verbrennungsmotoren
nicht soleicht ersetzt werden kén-
nen: etwa in der Schifffahrt; bei
Baumaschinen und anderen gro-
fien Nulzfahrzeugen. Am Large
Engines Competence Center (LEC)
an der TU Graz, das durch das
Kompetenzzentrenprogramm Co-
met pdes Verkehrz— und  Wirt-
schaftsministeriums onterstiitzt
wird, konzentrieren sich die Wis-
senschafter unter anderem auf die
Optimierung dieser Art von Ver-
brennungsmotoren.

Eine der Forscherinnen hier ist
Doris Schadler. Die 1988 im klei-
nen Ort Gnas im Bezirk Feldbach
geborene Steirerin  beschaftigt
sich mit einem Themenbereich,
den man aufden ersten Blick nicht
mit Motorenforschung verbinden
wiirde - mit Statistik. Im Rahmen
ihrer Dissertation arbeitet Schad-
ler, die Technische Mathematik
an der TU Graz studiert hat, an Al-
gorithmen, die die Zuverlassigkeit
von Priifstinden verbessern sol-

len - ginem der wichtigsten
«Werkzenge* der Mbotorenent-
wicklung.

Bei den Tests auf den Priifstén-
den werden Werte wie die Tempe-
ratur, die zuflisfende Kraftstoff-
menge und Lufimasse oder die aus-
gestollenen  Abgaskonzentratio-
nen laufend gemessen. Versuche
auf dem Priifstand sind mit hohem
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Mathematikerin Doris Schadler
entwickelt statistische Modelle
filr die Motorenpriifung.

zeitlichem und finanziellem Auf-
wand verbunden®, sagt Schadler,
~Wenn ein Fehler passiert, will
man deshalb, dass diesersoschnell
wie miglich erkannt wird.*

Schadler triigt mit ihren Algo-
rithmen entscheidend zu diesem
friihzeitigen Erkennen von ,Aus-
reiffiern® im Datensirom bei, die
beispielsweise durch einen aus-
gefallenen  oder verschmutzten
Sensor entstanden sind. Fir die
Saoftware LEC MCheck arbeitet sie
an statistischen Modellen, die
nicht plausible Messwerte sofort
nach Entstehen identifizieren
sollen.

«Die Ausgangsbasis ist ein feh-
lerfreier Datensatz, Es wird analy-
giert, wie sich darin die Daten zu-

einander verhalten, und ein ent-
sprechendes statistisches Modell
entwickelt®, erklirt die Mathema-
tikerin. ,Daraus kann dann eine
Vorhersage zu jenen Werten abge-
leitet werden, die bei einer fehler-
freien Messung zu erwarten sind.”

Die Vorhersagen werden mit
den realen Messpunkten abgegli-
chen, das System meldet, wenn
grobe Abweichungen vorkom-
men. Eine Herausforderung dabei
ist, dass dieses Prozedere auch bei
einer sehr hohen Frequenz wvon
500 Datenpunkten pro Sekundein
Echtzeit funktionieren sall. .Mich
fasziniert der interdisziplindre
Ansatz, die Verbindung von Ma-
thematik mit Maschinenbau und
Softwaretechnik®, sagt die For-
scherin.

Schadler arbeitet seil Oktober
2016 am LECan ihrer Dissertation.
Schon davor, in ihrer Diplomar-
beit, beschiftigte sie sich mit der
Identifikation von Messfehlern
auf den Motorprifstanden: Thren
Einstieg in den Bereich der statis-
tischen Datenanalyse fand sie im
Studium wiihrend eines Projekts,
bei dem sie Zeitreihen von Fein-
staubbelastungen nach auffilli-
gen Mustern durchsuchte,

Mathematik sei immer ihr Lieb-
lingsfach gewesen, blickt die Sta-
tistikerin zuriick. Einer ihrer Mit-
telschulprofessoren habe ihr Ta-
lent entdeckt und ihr das Studium
empfohlen, In ihrer Freizeit lasst
sie die Motorentechnik aber eher
kalt - da genieft sie lieber die Na-
tur und das Landleben. (pum)

Computerspiele dagegen exis-
tieren schon fast 40 Jahre linger.
Dass die Geisteswissenschaften
diesen Untersuchungsgegenstand
dennoch lange Zeit ignoriert ha-
ben, liegﬁ vermutlich an einer
irrtiimlichen Wahrnehmung. die
der Wissenschaftsbetrieb mit dem
Grofiteil der Erwachsenenwell
teilte: Videospiele galten hiufig
als infantiles Nischenhobby und
dahereiner tiefergehenden Analy-
se nicht wiirdig. Das sei aber zu
kurz gegriffen, meint Schaiz, der
sich in seiner Dissertation mit Er-
fahrungserlebnissen in Compu-
terspielen beschaftigt.

Mehr als ein Konsumprodukt

Hier bestehe ndmlich ein grofes
Potenzial - insbesondere fiir
kulturwissenschaftliche Untersu-
chungen: .Viele sehen Videospie-
le immer noch als reine Konsum-
produkte. Es wird aber oft ver-
gessen, dass auch sie Ausdruck
kulturellen Schaffens sind. Da-
hinter steckt n&mlich ein Entwick-
letteam mit einem kulturellen
Hintergrund, den es bewusst oder
unterbewusst in das Spiel einflie-
Ben ldsst und somit dem Spieler
gine bestimmte Weltdarstellung
vermittelt.”

Da sich das Fach nach akademi-
schen Mafstében erst im Vor-
schulalter befindet, gebe es laut
Schniz noch viele ungeklarte Fra-
gen. Der Theoriekanon ist bis dato
sehr klein, und auch auf dem
Gebiet der Methodik befindet sich
einiges im Ungefahren. Die Doku-
mentation von Belegen ist auf-
grund der Struktur und der Ge-
setzmifigkeiten des Mediums
alles andere als einfach. Ein Pro-
blem ist derzeit auch, dass es noch
keine einheitlichen Zitationsrege-
lungen gibt - einem Computer-
spiel fehlen zum Beispisl die Sei-
tenzahlen,

Dennoch bedient sich Schnizin
Form des Close Reading einer
Interpretationsmethode aus der
Literaturwissenschaft: Dabei wer-
den einzelne sehr kurze Passagen
detailliert unter die Lupe genom-
men. Der Kulturwissenschafter
untersucht deshalb Schépfungen
des britischen Independentstu-
dios The Chinese Room, da dessen
Spiele im Schnitt mit finf bis
sechs Stunden im Vergleich zu

roben Produktionen viel schnel-
er durchzuspielen sind.

Bei der ,Lektiire” eines Compu-
terspiels wird nicht blob das ge-
sprochene und geschriebene Wort
beriicksichtigt, sondern auch alle
audiovisuellen Effekte sowie die
Aktionen von Spiel und Spieler.
Hier ist alles Text: Dieser dekon-
struktivistische Zugang verdeut-

licht, dass das Fach der Gaming
Studies wohl auch ein Kind des
Siepeszugs des Poststrukturalis-
mus in den Kulturwissenschaften
isl.

Dabei kann man zudem sehen,
wie traditionelle Auslegungsme-
thoden bei diesem Medium an
ihre Grenzen stofen: Im Compu-
terspiel ist eine Sequenz nie die-
selbe, da sie sich durch die stin-
dige Interaktion immer wieder
varindert: Jedes Spielerlebnis ist
ein Unikat.”

Auch die Ambivalenz von Vi-
deospielen ist eine Heransforde-
rung: Erzihlmedium, Kunstwerk,
Massenprodukt - je nachdem, wie
man ein Computerspiel versteht,
ruft das ein anderes Fach auf den
Plan. Jedoch ergibt sich daraus
auch eine verengle Perspektive.

Durch die verschiedenen An-
forderungen, die das Medium in
seiner Komplexitat an die Analy-
se stellt, ist laut Schniz ein inter-
disziplindrer Zugang notwendig:
.Verniinftige Ergebnisse  be-
kommi man nur, wenn man den
gigenen wissenschaftlichen Hin-
tergrund mit Zu§ﬁngen aus ande-
ren Disziplinen kombiniert.”

Das solle sich aber nicht nur
darauf beschrinken, dass sich
Philologen, Medienwissenschaf-
ter, Kunsthistoriker und Soziolo-
gen zusammentun, sondern es
gelte auch, iiber den Tellerrand
der Geisteswissenschaften
hinauszublicken und die Techni-
ker einzubeziehen.

Kultur und Technik

Am Wiarthersee versuchl man
diesen Gedanken nicht nur in der
Forschung, sondern nun auch in
der Lehre mil Leben zu fiillen; Im
kommenden Wintersemester star-
tet hier ein neuer Masterstudien-
gang namens Game Studies and
Engineering, der Kulturwissen-
schaft und Informatik vereinen
soll.

Schlieflich werden nicht nur
Spiels immer realistischer, auch
die Realitit wird immer spie-
lerischer: Das moderne Leben be-
stimmende Technologien und
Medieninhalte bedienen sich
mehr und mehr spielerischer Ele-
mente, weil es Menschen zuneh-
mend nach Interaktivitat verlangt
- immersive Zugiinge wie Virtual
Reality werden das noch wer-
starken.

Deshalb seien Spiele auch so in-
teressant, weil sie von der Well
auflerhalb des Bildschirms er-
zihlen, sagt Schniz: .Immer mehr
Menschen fragen sich: Wie kann
ich der Held in meiner eigenen Ge-
schichte sein? Das Spiel ist des-
halb der Modus unserer Zeil.®
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