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|. Thema und Ziel der Untersuchung

Our primary problem is that we have little theory on
which to base our efforts. We don’t really know what a
game is or why people play games or what makes a
game great. Real art through computer games is
achievable, but it will never be achieved as long as we
have no principles of aesthetics, no framework for
criticism, and no model for development.

Chris Crawford/The Art of Computer Game Design’

The Art of Computer Game Design

\ x / er die dffentliche oder wissenschaftliche Diskussionen iiber Computer- und

Videospiele verfolgt, kann den Eindruck gewinnen, als sei das kunsttheoretische
Diktum ars (est) celare artem, wahre Kunst bestehe darin, Kunst zu verbergen, falsch
ausgelegt worden’; die Kunst des »Game Designs, die Produktion elektronischer Spiele
als intentionaler Werkprozess, ist in diesen Diskussionen unsichtbar. Es ist durchaus loh-
nend, dieser Abwesenheit schlaglichtartig nachzugehen.

Im Verlauf der 1990er-Jahre entwickeln sich elektronische Spiele zu einem Phino-
men mit umfassender gesellschaftlicher Prisenz. Noch weit bis in das neue Jahrtausend
hinein, ist ihre Wahrnehmung vor allem in Deutschland jedoch geprigt von einer medi-
enkritischen Diskussion, die sich von Fragen des Jugendschutzes iiber die Kritik an einer
iiberforderten Medienwirkungsforschung und parteiischen Medienpiadagogik bis hin zu
einer immer wieder auflammenden Debatte um »Killerspiele« erstreckt.’

1 C. Crawford: The Art of Computer Game Design. Berkeley/CA 1984. S. XIV.

2 Zur dissimulatio artis vgl. D. Till: Verbergen der Kunst. In: HWdR, Bd. 9. Sp. 1034-1041.
W.G. Miiller: Ironie, Liige, Simulation, Dissimulation und verwandte rhetorische Termini. In:
C. Wagenknecht (Hg.): Zur Terminologie der Literaturwissenschaft. Stuttgart 1988. S. 189-
208, hier 193-197. Zur antiken Theorie der dissimulatio artis, vgl. C. Neumeister: Grundsitze
der forensischen Rhetorik. Miinchen 1964. Kap. IV: »Das Verbergen der rhetorischen Kunst,
S. 130-155. Zum Diktum ars celare artem in der Malerei vgl. W. Brassat: Tragik, versteckte
Kompositionskunst und Katharsis im Werk von Peter Paul Rubens. In: U. Heinen, A. Thiele-
mann (Hg.): Rubens Passioni. Géttingen 2001. S. 41-69, hier 45-47. V.v. Rosen: Celare
artem. In: U. Pfisterer, M. Seidel (Hg.): Visuelle Topoi. Miinchen u.a. 2003. S. 313-350.

3 Die Diskussion um »Killerspiele« ist dokumentiert bei D. Kringiel: Computerspielanalyse kon-
kret. Miinchen 2009. S. 11-19. Dass die deutsche Gewaltdebatte im Kern eine Auseinander-

setzung von Disziplinen iiber Deutungshoheit und Meinungsfiihrerschaft ist, zeigt sich vor al-
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Dennoch ist festzustellen, dass der Wandel in der politischen Bewertung elektroni-
scher Spiele weniger aus ihrer Bedeutung fiir Alltagskultur, als vielmehr aus ihrer Eigen-
schaft als zunehmend wichtigem Wirtschaftsfaktor resultiert.* So sind es denn auch
Fachhochschulen, private Hochschulen und Akademien, die — im Ansinnen von Indust-
riendhe und Ausbildung — Professuren zum Game Design besetzt und entsprechende
Studienginge entwickelt haben; die Ausschreibung eines universitiren Lehrstuhles steht
noch immer aus.’ Selbst jiingere Forschungsarbeiten entstehen daher vornehmlich in
den bereits etablierten Disziplinen wie Kommunikations- und Medienwissenschaft, Lite-
raturwissenschaft, Psychologie oder auch Pidagogik. Ihren Untersuchungsfokus richten
diese allerdings auf »die Spielec als Phinomen oder Rezeptionsgegenstand oder auf »die
Spielendenc als Rezipierende, nicht jedoch auf die Herstellung der Spiele.®

Uberschattet von diesen Ansitzen erscheint die Produktion elektronischer Spiele auf
den ersten Blick als eine Form von Geheimwissen. Weder in der 6ffentlichen Diskussion
noch in der wissenschaftlichen Bearbeitung spielt Game Design als zielgerichtete, gestal-
terische Titigkeit eine tragende Rolle.” Der Medienwissenschaftler ROLF F. NOHR geht
in seiner Aufsatzsammlung unter dem vielsagenden Titel Die Natiirlichkeit des Spielens —
Vom Verschwinden des Gemachten im Computerspiel sogar so weit, die »Verschleierung
seiner »Gemachtheit« und die »Naturalisierung« der ideologischen, technischen und
wissensbasierten Bestinde des Spieles im Spiel als ihr wesentliches Merkmal zu bestim-
men.® Selbst die wenigen praxisnahen Publikationen, die ab Mitte der 1990er-Jahre im
angloamerikanischen Raum erschienen, folgten stets der fiir Ratgeberliteratur gingigen

lem an dem Streit um den Band Computerspiele(r) verstehen, 2008 von Jiirgen Fritz heraus-
gegeben und kurz darauf, auf Dringen des kriminologischen Forschungsinstitutes Niedersach-
sen, aus dem Verkauf genommen. Nachzulesen bei C. Schmidt: Das bése Buch. In: GameStar,
Ausgabe Juli (08), Miinchen 2008. Héhepunkt diirfte der sog. Kolner Aufruf von 2008 als
»Kriegserklirung gegen einen boshaften, gesichtslosen Feind« gewesen sein, den Branchenver-
treter in ihrer Reaktion als »fanatisch« bewerteten konnten. Vgl. Ders.: Die Spielefeinde ma-
chen mobil. In: GameStar.de, Miinchen 2008 (online).

4 Dokumentiert auch durch die Publikation des Deutschen Kulturrates e.V., vgl. O. Zimmer-
mann, Th. Geifller (Hg.): Streitfall Computerspiele. Berlin 2008.

5 Vgl. B. Blankenheim: Zur Entwicklung und Ausbildung designnaher Medienberufe am Bei-
spiel des Game Design in Deutschland. In: S. Knutzen, U. Heinen, A. Eder (Hg.): bwp@ Spe-
zial 5— HTBB 2011 (online).

6 Von dem Bild, das die sog. Game Studies gegenwirtig insbesondere fiir die historische For-
schung liefern, wird an anderer Stelle noch ausfiihrlicher zu sprechen sein.

7 Dieses mehr oder weniger sichtbare Wissen, das infolge der Briiche des 18. Jahrhunderts viel-
fach nur noch als nicht linger nachlesbares Kulturgut existiert, wieder als zusammenhingend
und systematisierbar zu begreifen, geht wesentlich auf Impulse von Ulrich Heinen zuriick. Vgl.
U. Heinen: Bildrhetorik der Frithen Neuzeit — Gestaltungstheorie der Antike. In: G. Joost,
A. Scheuermann (Hg.): Design als Rhetorik. Basel u.a. 2008. S. 143-189, hier 162f.

8 Vgl. RF. Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens. Miinster 2008. S. 8-11. Ausgehend von der
Primisse, dass »Computerspiele wirken«, will Nohr gegeniiber einer monokausalen Medien-
wirkungsforschung nachweisen, dass Computerspiele als »sublime Objekte« ihre Botschaft nur

unterschwellig mitteilen.
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Marketingfloskel von bis dato verborgenen oder gar verbotenen Informationen, die nun
erstmals in Schriftform offengelegt werden.’

1990 veroffentlichte GIL WILLIAMSON sein Buch Computer Adventures mit dem Un-
tertitel >A Secret Art.'® Auf der Titelseite der Juliausgabe 1994 der Computer Gaming
World wird die Berichterstattung iiber die Computer Game Developer Conference an-
gekiindigt unter der Uberschrift »Secrets of the Computer Game Developers«.'' 1995
erschien Behind the Scenes ar SEGA — The Making of a Video Game des Spielejournalisten
NICHOLAS LAVROFF, das in Bild und Schrift die Entstehung eines Spieles dokumentiert.
Es wirbt mit den Worten »Discover the Sega Wizardry Behind the Video Game Ma-
gicl«.!* Auf der Riickseite des Buches Inside Electronic Game Design aus dem Jahre 1996
von ARNIE KATZ und LAURIE YATES ist in grofen Lettern zu lesen: »Become a Game
Designer! Learn the Secrets of the Trade from Professionals«. Gleich daneben findet sich
der Hinweis auf exklusive Interviews mit mehr als 24 »leading game designers«.”” 1999
tauft der Journalist MARC SALTZMAN sein Buch, das er aus Interviews mit mehr als »100
industry professionals« kompilierte, Game Design — Secrets of the Sages, »Geheimnisse der
Weisen«.'* Im Jahr darauf erschien mit Developer’s Guide to Computer Game Design von
JOHN SCOTT LEWINSKI ein erstes Lehrbuch, das Game Design im Titel trigt, aber auch
auf Interviews mit »13 top designers, writers, and other experts in the computer game/
interactive media industry« baut."

Game Design wird auch hier als Geheimwissen inszeniert, das nur als individuelles
Erfahrungswissen existiert und sich allein durch die Befragung langjihriger Fachprakti-
ker/innen und Dokumentation erschlieflen lsst.'® Jenseits dieser Darstellung stof8t man
nur vereinzelt auf Hinweise, dass zu diesem Zeitpunkt — spitestens Mitte der 1990er-
Jahre — eine schon vorhandene Produktionsisthetik und -theorie bereits wieder in Ver-
gessenheit geraten ist.'” LEWINSKI ebenso wie SALTZMAN oder LAVROFF verzichten auf

9  Noch 2011 erschien in Deutschland zum Mysterium Spieleentwickler ein Heft zur Berufs- und
Karriereberatung. F. Olschewski (Hg.): Mysterium Spieleentwickler. Berlin 2011. Vgl. auch
O. Kramer: Verbotene Rhetorik. In: J. Knape, O. Kramer, T. Schirren (Hg.): Rhetorik. Berlin
2012. S. 165-180.

10 »There is no doubt that the writing of adventure games is an art, in the same way that writing
a book or a play is. It is also a secret art in that a only a handful of game writers seem to be able
to produce a gripping game.« G. Williamson: Computer Adventures. Farnham 1990. S. 11.

11 Vgl. CGW, No. 120, July 1994.

12 N. Lavroff: Behind the Scenes at SEGA. Rocklin/CA 1995. Das Buch erschien bei Prima Pub-
lishing, die bis dahin allein Losungsbiicher zu bereits existierenden Spielen vertrieben.

13 A. Katz, L. Yates: Inside Electronic Game Design. Rocklin/CA 1996.

14 M. Saltzman: Game Design. Indianapolis/IN 1999. In der Titelei sind insgesamt 144 Namen
genannt.

15 J.S. Lewinski: Developer’s Guide to Computer Game Design. Plano/TX 1999.

16 Auch Casey O’Donnell hat seine aufschlussreiche Studie iiber die Praxis der Spieleentwicklung
als Beitrag zum »historical memory of the game industry«, das »under-documented, rarely
studied, and widely misunderstood« sei, mit dem Untertitel >The Secret World of Videogame
Creators« versehen. Vgl. Ders.: Developer’s Dilemma. Cambridge/MA u.a. 2014. S. IX. Derart
kompilierte Interviewbinde haben auch weiterhin Konjunkeur.

17 Auch Ben Sawyer, dessen 1996 erschienenes Buch The Ultimate Game Developer’s Sourcebook
noch die umfangreichsten Literaturangaben enthilt, betont im Vorwort: »I realized that nume-

rous books had been written on game programming but few books or articles had been pub-
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Literaturangaben. Inside Electronic Game Design nennt nur zwei Biicher zur Geschichte
der Spieleindustrie, keines von ihnen ist vor 1993 erschienen.'® Allein GIL WILLIAMSONS
Computer Adventures von 1990 zihlt in der Bibliografie etwa CHRIS CRAWFORDS Biicher
De Re Atari, The Art of Computer Game Design und das von CRAWFORD herausgegebene
Journal of Computer Game Design auf." Es sind diese Werke, die in eine iltere Zeit ver-
weisen — eine Zeit, in der Game Design sich erstmals aufmachte, eine Kunstform zu
werden.

Bereits 1984 erschien mit 7he Art of Computer Game Design von CHRIS CRAWFORD
die erste Monografie zur Produktion von elektronischen Spielen.”’ Zugleich beschrieb er
bereits mit dem Titel seines Buches die Zielvorgabe fiir ein Vorhaben: die Theoreti-
sierung des Game Design als Kunst. Sein Buch ist nur die sichtbarste Manifestation
einer Bewegung, die weitaus grofSer ist. Mit Beginn der 1980er-Jahre erschienen in zuvor
nicht dagewesener Dichte schriftliche Zeugnisse tiber Game Design. Diese Vortragsauf-
zeichnungen, Kolumnen, Artikel, Zeitschriften und Biicher sind nicht allein duf(ere Be-
trachtungen iiber elektronische Spiele, sondern von Produzierenden selbst verfasst. Ga-
me Designer/innen stellen sich selbst der Aufgabe aus ihrer Praxis heraus, eine Produkti-
onsisthetik und -theorie fiir elektronische Spiele zu formulieren.

Ziel dieser Arbeit ist es, die Produktionsisthetik des Game Design als historischen Ge-
genstand zu rekonstruieren, eine bisher nicht unternommene Aufgabe. JOHN A. WAL-
KER zihlt das Design von »Computer Hardware und Software« gar explizit zu den unge-
sicherten, von der Designgeschichte eher gemiedenen Themen. Jenseits des Themas sei
zudem nicht nur der »Bedeutungsrahmenc« infrage zu stellen, der dem Begriff »Design:
»zur Zeit« zugeschrieben werde (und von wem), sondern auch zu beachten, dass sich
»seine Bedeutung historisch verindert hat«.”’ Eine Geschichte des Game Design muss
folglich sowohl dem Verstindnis des Begriffes »Game« nachgehen als auch dem des Be-
griffes \Designe in seinen historischen, sich verindernden Kontexten.”

Die Rekonstruktion der historischen Produktionstheorie des »\Game Design« ist so-
mit zugleich eingebettet in die noch ungeschriebene Geschichte der Designtheorie und -
methodologie selbst.”” BERNHARD BURDEK merkt an, »dass sich die traditionelle De-

lished to really help game developers perfect their craft and tap into the vast sea of resources
available.« Nach Sawyers umfangreichem, aber wohl wenig rezipiertem Versuch hat man die
dltere Literatur beinahe vollstindig ignoriert. Vgl. Ders.: The Ultimate Game Developer’s
Sourcebook. Scottsdale/AZ 1996. S. XXVII.

18 A. Katz, L. Yates: Inside Electronic Game Design. Rocklin/CA 1996.

19 G. Williamson: Computer Adventures. Farnham 1990.

20 Das 1984 erschienene Buch 7he Art of Computer Game Design von Chris Crawford wird auch
in der Fachliteratur unentwegt falsch auf 1982 datiert, da hiufig allein mit der Online-Version
von 1997 gearbeitet wurde, die bis auf eine missverstindliche Bemerkung im Vorwort kein
Erstveroffentlichungsdatum enthilt. Vgl. dazu Kap. B.V. Chris Crawford sowie C.I.1. »art
evokes emotion through fantasy«.

21 Vgl. J.A. Walker: Designgeschichte. Miinchen 1992. S. 45f.

22 Beispielhaft fiir den Begriff »Kunst« vgl. W. Ullrich: Was war Kunst? Frankfurt a.M. 2006.

23 »A comprehensive history of the discipline of Design Theories and Methods (DTM) has yet to
be written [...].« Siche dazu den Prolog in J.-P. Protzen, D.]. Harris: The Universe of Design.
London u.a. 2010. S. 1-19, hier 1. Eine wesentliche Studie hat Claudia Mareis vorgelegt, vgl.
dies.: Design als Wissenskultur. Bielefeld 2011. Dies.: Theorien des Designs. Hamburg 2014.
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signmethodologie nahezu ausschliefflich mit den Methoden des »physischen Handelns
beschiftigt hat, [...] wohingegen Methoden des »geistigen Handelnsc im Design bisher
wenig thematisiert werden«.** Demgegeniiber konnen die in dieser Arbeit dargelegten
Grundprinzipien der Auseinandersetzung mit Design als Theorie und Praxis wesentliche
inhaltliche und methodische Impulse fiir die sich konstituierende Designwissenschaft
liefern. Die Arbeit greift daher den Gedanken auf, dass vor allem die berufswissenschaft-
liche Forschung geeignet ist, »die Aufgabe der Dokumentation, der systematisierenden
Relationierung und Revision der historischen und aktuellen Erfahrungen, ihres Ab-
gleichs mit bezugswissenschaftlichen Erkenntnissen, der Systematisierung, der Erarbei-
tung von Anregungen zu ihrer systematischen Erginzung sowie der Publikation dieser
gebiindelten und systematisierten Erfahrungen und Reflexionen« zu unterstiitzen.”> In
dieser Kombination aus — als berufliche Designpraxis verstandener — Gestaltungstechnik
(Applied Design Studies() und Kunstgeschichte kann die vorliegende Arbeit nicht nur
zur Konstitution des Gegenstandes Game Design selbst beitragen, sondern im Rahmen
der beruflichen Bildung auch zu einer schliissigen Curriculumentwicklung und fachge-
rechten Ausbildung. Fiir die Berufsbildungsforschung, insbesondere im Feld der design-
nahen Berufe, kann sie — entgegen der aktuellen Konzentration auf rein empirische
Lehr- und Lernforschung — beispielhaft fiir die Bedeutung der historischen Berufsfeld-
wissenschaft sowie fiir die Frage eines inhirenten Bildungsanspruches gestalterischer Be-
rufe sein.*

Die Beschiftigung mit der Geschichte elektronischer Spiele gewinnt auch populir an
Aufmerksamkeit. Im Winter 2012 erschien mit der retro* GAMER (eMedia, Hannover)
nach britischem Vorbild eine Zeitschrift, die sich in wesentlichen Teilen mit »klassischen
Spielen« befasst.”” Gemeinsam mit der bereits seit 2006 erscheinenden RETRO (CSW-
Verlag, Winnenden) als »Magazin fiir digitale Retrokultur« leistet der populire Spiele-
journalismus in Deutschland sowohl in Inhalt als auch in Form die historische Spielfor-
schung mehr oder weniger im Alleingang.*® Der Anspruch einer historischen Forschung

24 B.E. Biirdek: Design. Basel u.a. 2005. S. 226f. Vgl. dazu auch den Uberblick zur Methodolo-
gie und Theorie des Designs, ebd., S. 225-342.

25 Vgl. dazu U. Heinen: Bildrhetorik der Frithen Neuzeit — Gestaltungstheorie der Antike. In:
G. Joost, A. Scheuermann (Hg.): Design als Rhetorik. Basel u.a. 2008. S. 143-189, hier 155.

26 Vgl. B. Blankenheim, J. Busmann, U. Heinen: Mediendesign und Designtechnik — eine beruf-
liche Fachrichtung nach Landesrecht in bundesweiter Perspektive. In: J.-P. Pahl, V. Herkner
(Hg.): Handbuch berufliche Fachrichtungen. Bielefeld 2010. S. 783-797. F. Rauner (Hg.):
Handbuch Berufsbildungsforschung. Bielefeld 2006.

27 Ebenfalls im Winter 2012 erschien mit der CHIP PowerPlay (CHIP, Miinchen) ein vergleich-
bares Magazin, das aber schon nach Erscheinen der vierten Ausgabe im Winter 2013 einge-
stellt wurde. Getragen wurden beide Formate von den selbst ernannten »Spieleveteranens, die
Ende der 1980er- und im Verlauf der 1990er-Jahre wesentlich zur Begriindung des deutschen
Spielejournalismus beigetragen haben. Unter ihnen auch Winnie Forster, der u.a. als Verleger
und Autor der Buchreihe \GAMEplan« titig ist.

28 Geschichtliches Interesse an Spielen reduziert sich leider bisher auf die Frage der Darstellung
historischer Ereignisse in Computerspielen: A. Schwarz (Hg.): Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiihe auf Ihre Gegner werfen? Berlin 2012. C. Heinze: Mittelalter
Computer Spiele. Bielefeld 2012. T. Fux: Geschichte fiir Gamer? Hamburg 2012. S. Bender:
Virtuelles Erinnern. Bielefeld 2012. F. Kerschbaumer, T. Winnerling (Hg.): Frithe Neuzeit im
Videospiel. Bielefeld 2014. Auflerdem mogen Spiele selbst als Quellen der jiingeren Ge-
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muss es allerdings sein, detaillierter, (selbst-)kritischer oder zumindest tiberpriifbarer zu
sein, als es der Spielejournalismus — in seinen markewirtschaftlichen Grenzen — zu sein
vermag.”’

Da CRAWFORD selbst seine Schrift 7he Art of Computer Game Design nennt und
feststellt, dass »real art through computer games« erreichbar sei, liegt die Frage auf der
Hand, ob es sich hier nicht um einen genuinen Gegenstand der Kunstgeschichte han-
delt, was jedoch keinesfalls selbstverstindlich ist. Dies hingt bis heute mafigeblich davon
ab, welchen Begriff von »Kunstc man bereit ist, im Kontext elektronischer Spiele anzu-
wenden oder welchen Ort man diesen in einem >System der Kiinste« zugedenkt.” Dabei
erscheint es jedoch nicht sinnvoll, einen modernen Kunstbegriff zu bemiihen, der in der
Nachfolge von IMMANUEL KANTS #sthetischer Theorie im Ganzen durch das Postulat
der Kunstverbergung (celare artem) bzw. der Kunstlosigkeit bestimmt ist.”!

Dieses Kunstverstiandnis hat bereits in der Vergangenheit zu eigentiimlichen Ausle-
gungen des Gegenstandes gefithrt, geprigt von Verklirung bei gleichzeitiger Beriih-
rungsangst.”> Wie sehr der deutschsprachige Kunst- und Kulturbetrieb mit den »Compu-
terspielen< zu kimpfen hat, wird besonders an den Katalogen einschligiger Ausstellungen
deutlich. Schon 1993 fand mit der Ausstellung Kiinstliche Spiele, kuratiert von FLORIAN

schichtsschreibung dienen: J.K. Saucier: Playing the Past. In: C.B. Potter, R.C. Romano (Hg.):
Doing Recent History. Athens/GA u.a. 2012. S. 201-223.

29 Es sei daran erinnert, dass sich auch die Kunstgeschichtsschreibung in ihren Urspriingen mafi-
geblich aus der Kunstkritik speiste und diese zudem gerne mit Anekdoten und erzihlerisch-
theoretischem Beiwerk ausschmiickte (s.u. Abs. >Chronologischer Rahmen).

30 Vgl. P.O. Kristeller: Das moderne System der Kiinste. Miinchen 1976. So hat Henry Jenkins
in Anlehnung an Gilbert Seldes’ 7he Seven Lively Arts von 1924 >Games« als »New Lively Art«
dem >System der Kiinste« angenihert. Vgl. H. Jenkins: Games, the New Lively Art. New York/
NY u.a. 2007.

31 Vgl. P.L. Oesterreich: Fundamentalrhetorik. Hamburg 1990. S. 96. Kant formuliert, Produkte
der schénen Kunst miissen »natiirlich erscheinen, ihre Zweckmifigkeit, »ob sie zwar absicht-
lich ist, doch nicht absichtlich scheinen; d.i. schéne Kunst muf§ als Natur anzusehen sein, ob
man sich ihrer zwar als Kunst bewuf3t ist«. Vgl. I. Kant: Kritik der Urteilskraft. Hamburg
2006. § 45. Den daraus folgenden Bruch mit der rhetorischen Tradition hat Dietmar Till be-
tont, vgl. Ders.: Transformationen der Rhetorik. Tiibingen 2004. S. 552f.

32 Vgl. M. Salmond: Legitimizing Video Games as an Art-Medium. In: Donau-Universitit
Krems (Hg.): Media Art Histories Archive. Krems 2006-2015 (online). Der zweifelhafte Nut-
zen eines solchen Ansatzes ist beispielhaft vorgefiihrt bei D.M. Feige: Computer Games as
Works of Art. In: J. Fromme, A. Unger (Hg.): Computer Games and New Media Cultures.
Dordrecht u.a. 2012. S. 93-106. Vgl. auch S. Schwingeler: Kunstwerk Computerspiel. Biele-
feld 2014. Der Autor beginnt seine Arbeit, die er die »erste fundierte kunstwissenschaftliche
Untersuchung der Gattung Computerspiel« nennt, mit der Feststellung: »Seit 1995 ist zu beo-
bachten, dass sich KiinstlerInnen Computerspielen zuwenden, indem sie vorgefundene Games
unter kiinst—lerischen Vorzeichen umgestalten und diese als Material verwenden.« Ebd., S.13.
Abgeschen davon, dass die Arbeit einen anderen Zeitraum beschreibt und sich bild- und
medienwissenschaftlicher Theorien bedient, geht sie nicht wesentlich tiber die Pramisse hinaus,
dass Kunst ist, was Kiinstler/innen tun. Unabhingig von der >kiinstlerischenc An- und Umeig-
nung, markiert 1996 auch den Zeitpunkt, an dem Filmschaffende die Moglichkeiten der
»Computerspielec fir sich entdeckten. Vgl. D. Férster: Zehn Jahre Machinima. In: D. de
Kerckhove, M. Leeker, K. Schmidt (Hg.): McLuhan neu lesen. Bielefeld 2008. S. 422-429.
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ROTZER eine erste Anniherung an das Phinomen statt. Dabei lassen die Herausgeber
des Kataloges allerdings schon im Vorwort eine deutliche Distanz erkennen, wenn sie
beschreiben, dass Computerspiele »jenseits kiinstlerischer Ambitionen« entstiinden.
Selbst wenn sich nicht wenige Essays zumindest beiliufig auch mit kommerziellen
Computerspielen befassen, nennt der Ausstellungskatalog nicht ein einziges. Die Nihe
von »Computerkunst und Computerspiel« wird hier zum Problem der Medienkunst,
sernst« genommen zu werden, weshalb diese umso mehr auf der Betonung einer »Diffe-
renz« besteht — und man ist sich dieses Widerspruches bewusst:

»Obwohl die Kunst vielleicht aus dem Spiel entstanden ist, hat sich in unserer Kultur eine scharfe,
wenn auch vielfach bekimpfte Trennung zwischen Kunst und Spielen eingebiirgert, analog zur
Differenz von Kunst und Unterhaltung, die ebenfalls durch kiinstlerische Impulse immer wieder
ins Wanken gerit. Diese Differenz ist trotz postmoderner Einspriiche gleichwohl wenig artikuliert

und zumindest in Europa mit einer hohen ideologischen Mauer umgeben.«*?

In der Folge macht die Kunstgeschichte demonstrativ einen grofSen Bogen um elektroni-
sche Spiele wie im Rahmen der Ausstellung InterAct! zu den »Schliisselwerken Interakti-
ver Kunst« in Duisburg 1997. Getragen von den VerheifSungen eines vieldeutigen Inter-
aktionsbegriffes, der die Trias von Kiinstler/in, Kunstwerk und Betrachter/in infrage
stelle, wird das >Spielerische« zwar gerne fiir Produzierende und Rezipierende in An-
spruch genommen, doch im Falle des sKunstwerkesc ausgeblendet.** ERKKI HUHTAMO
sicht sich in diesem Kontext sogar gezwungen, interaktive Kunst selbst gegen »gut ge-
machte« Videospiele abzugrenzen, indem er erklirt, Videospiele kénnten zwar »aufleror-
dentlich komplex gestaltet« sein, blieben aber dennoch eine »eindeutig zielgerichtete
Aktivitit«. Dagegen gebe es fiir ein interaktives Kunstwerk »keine endgiiltige »Lésung:
und auch keine Maglichkeit, sein Sinnpotential vollstindig auszuschépfen.« Ein Kunst-

33 G. Hartwagner, S. Iglhaut, F. Rétzer (Hg.), Ausstellungskatalog: Kiinstliche Spiele. Miinchen
1993. S. 10f. Als Teil der Ausstellung werden unter den »Anwendungen aus der Wissenschaft
und dem Spielebereich« nur »Interaktive Medizin-Lernprogramme« und ein Spiel zur politi-
schen Bildung genannt. Vgl. ebd., S. 355-351.

34 Vgl. S. Dinkla, C. Briininghaus-Knubel (Hg.), Ausstellungskatalog: InterAct! Ostfildern 1997.
Dort insbesondere der Beitrag von Dinkla, »Vom Zuschauer zum Spieler.. Vgl. auch die Arbeit
von Dinkla zu den >Pionieren Interaktiver Kunst:, die Computerspiele folgerichtig — selbst in
ihrem Abriss der Computergeschichte — vollstindig ausblendet. Dinkla geht nur ein Mal auf
die »grundlegenden Differenzen zu Computerspielen« ein, wenn sie beschreibt, diese wiirden
auf Reprisentation, im aristotelisch-poetischen Sinne auf »Einheit der Handlung« (Erzihlung)
sowie auf tiefe, robuste und logisch kohirente Vorstellungen von Strukturelementen und Dy-
namik zielen, was interaktive Kunst gerade zu vermeiden suche. Sie verweist dabei auf Brenda
Laurels fiir interaktive Kunst »weitgehend unbrauchbare« theoretische Arbeit. Schliefllich wen-
det sich Dinkla gegen die Ausstellung von Rétzer, die auch »stereotype Computerspiele« um-
fasst habe, belisst es aber bei der Bemerkung, dass die »offensive Konfrontation« verdeutlicht
habe, dass es kaum méglich sei, »Interaktive Kunst mit auflerkiinstlerischen Anwendungen zu
verwechseln«. Dennoch habe Rétzer die Chance ungenutzt gelassen, Kriterien vorzuschlagen,
die der interaktiven Kunst gerecht wiirden. Inwieweit es den ausgestellten »kiinstlerischenc
Arbeiten gelungen ist, wie von Rétzer gefordert und von Dinkla unterstellt, Strategien der
Computerspiele nicht blof§ zu unterbieten oder zu vermeiden, bleibt allerdings offen. Vgl.
S. Dinkla: Pioniere Interaktiver Kunst. Ostfildern 1997. S. 11f,, 20f., passim.
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werk erfordere noch ein »gewisses surplus an Inspiration und Bedeutung, das die »nach
rationalen Prinzipien zusammengesetzten >Maschinenteile« transzendiere, um ihnen
»eine raison détre auf einem hoheren Abstraktionsgrad« zu verleihen. Dies sei etwas
grundsitzlich anderes »als einen fesselnden Plot fiir ein Videospiel« zu schreiben. HUH-
TAMO schlief8t mit der Feststellung, interaktive Kunst erschépfe sich nicht darin, »Kon-
texte zu erschaffen« ihr gehe es darum, bestimmte Arten von Kontexten zu kreieren,
nimlich »solche mit Intelligenz«.”

In dem 2001 erschienenen Sammelband Formen Interaktiver Medienkunst wird der
einzige Artikel, der sich explizit mit \Computerspielen« befasst — »verwandte Phinomene
[...] in der Low-culture«, wie der »Uberblick« erklirt —, an das Ende des Buches gesetzt,
in eine eigene Sektion mit dem Titel >Jenseits des Kunstsystems<*® Wihrend die Kunst-
wissenschaft ein vitales Interesse daran hat, die Deutungshoheit tiber ein zumindest po-
tenziell Hkiinstlerischesc Medium nicht abzugeben, wird dieses dennoch auf Abstand
gehalten.”” Auch in dem 2009 erschienenen Heft der Kritischen Berichte als >Zeitschrift
fiir Kunst- und Kulturwissenschaften« wird diese Haltung deutlich, wenn erkldre wird:
»Die Autoren zeigen unterschiedliche Ansitze, das Computerspiel als gesellschaftlich
relevantes Medium zu begreifen und seine kiinstlerischen und asthetischen Potentiale
anzuerkennen, ohne es dabei pauschal als Kunstform zu adeln.«**®

Wenn sich Kunstausstellungen mit elektronischen Spielen befassen, so widmen sie
sich »Computerspielen von KiinstlerInnen« als Bereich der Medienkunst wie im Rah-
men der Ausstellungen games in Dortmund, GameArt in der Volklinger Hiitte, beide
2003, oder artgames 2005/06 in Aachen.” »Kunstc entwirft sich im Schatten eines
»iibermichtigen< Unterhaltungsmarktes als Gegenprogramm, das sich der >Computer-
spielec von auflen annimmt, diese »nicht als gegeben akzeptiert, sondern modifiziert,

35 Vgl. E. Huhtamo: Sieben Mifiverstindnisse iiber Interaktive Kunst. Ostfildern 1997. S. 24.
Dass solcherlei Definitionsversuche bloff den seit Emanuele Tesauro (1592-1675) und Matteo
Pellegrini (1595-1652) in der Kunstliteratur verbreiteten und in der Aufklirung iiberhohten
Topos der racutezzac wiederholen, der die Funktion des Kunstwerkes darauf reduziert, auf
»scharfsinnige« Weise »Bewunderung: zu erregen, bleibt Huhtamo jedoch verborgen. Vgl. K.-P.
Lange: Theoretiker des literarischen Manierismus. Miinchen 1968.

36 Vgl. P. Gendolla et al. (Hg.): Formen interaktiver Medienkunst. Frankfurt a.M. 2001. Hier
S. 16. Eine eher kritische Auseinandersetzung mit den Verheifungen von >Medienkunstc und
Medientheorie in ebenjenem Band bei N.M. Schmitz: Medialitit als dsthetische Strategie der
Moderne. In: Ebd., S.95-139.

37 Mit der Umformung der Kunstwissenschaft zur Bildwissenschaft wird zwar der Wille zur Deu-
tungshoheit bekriftigt, aber die Situation keinesfalls besser. Siehe dazu Abschnitt »Chronologi-
scher Rahmen« (Kap. A.).

38 U. Gehring, S. Schwingeler (Hg.): The Ludic Society. Marburg 2009. S. 5.

39 hartware medien kunst verein, T. Baumgirtel (Hg.), Ausstellungskatalog: games. Frankfurt
a.M. 2003. M.M. Grewenig, O. Letze (Hg.), Ausstellungskatalog: GameArt. Ostfildern 2003.
H. Kunde, K. Esmailzadeh, P. vom Dorp (Hg.), Ausstellungskatalog: artgames. Aachen 2005.
Keiner der Kataloge benennt ein einziges kommerzielles Computerspiel als »Kunstwerk«. Allein
Carsten Walter, Autor der Dokumentation Games Odyssey, pladiert im Katalog GameArt — im
Anschluss an Jenkins — fiir die Wahrnehmung von »Video- und Computerspielen« als Kunst-
form. Vgl. ebd., S. 23-29.
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manipuliert, missbraucht und zweckentfremdet«.®” CLAUS PIAS hat in diesem Kontext
allerdings darauf hingewiesen, dass Computerspiele wie das 1962 entwickelte Spacewar!
bereits in ihrem Ursprung ein Ergebnis der kiinstlerischen »Aneignung« und Zweckent-
fremdung von Militirtechnologie gewesen sind. Die damit einhergehenden Ideale seien
jedoch — so sein Zugestindnis — verloren gegangen, »sobald der Begriff Computerspiel
nicht mehr ein Experiment, sondern ein kiufliches Produkt bezeichnete«.*!

Auch wenn sich im angloamerikanischen Raum lange Zeit dhnliche Tendenzen zeig-
ten®, geben inzwischen diverse Bewegungen vermehrt dazu Anlass, eine differenziertere
Herangehensweise zu entwickeln®®, die allerdings in der deutschsprachigen Forschung
noch kaum vorzufinden ist.* So fand 2012 im Washingtoner Smithsonian American Art
Museum die Ausstellung 7he Art of Video Games statt, in der 80 ausgewihlte Spiele pri-
sentiert wurden. Im gleichnamigen Ausstellungskatalog wird festgestellt: »Video games
present a unique and powerful form of expression.« Wie das Vorwort ebenfalls deutlich

40 Vgl. hartware medien kunst verein, T. Baumgirtel (Hg.), Ausstellungskatalog: games. Frank-
furt a.M. 2003. S. 7. Beispielhaft darin G. Gohlke: Genre i.G. In: Ebd., $.18-25. Der grofite
Spieleverlag der Welt habe sich vor allem deshalb den Namen >Electronic Artsc gegeben, weil
der »Kunstbegriff der SpieleprogrammiererInnen nichts dem umsatzfeindlichen Individualis-
mus kiinstlerischer Karrieren gemein« habe. »Eine neue Generation von KiinstlerInnen be-
greift die erfolgreiche Massenunterhaltung von Electronic Arts nicht als Kunst, vielmehr als re-
levantes kiinstlerisches Material, und beginnt sowohl Software als auch Hardware zu manipu-
lieren.« Vgl. ebd., S. 19£,, 22.

41 Vgl. C. Pias: Appropriation Art & Games. In: Ebd., $.26-31. Das Bild des Verfalls revolutio-
nirer Potenziale und utopischer Wertvorstellungen durch kapitalistische Korruption, wie es
bei Pias durchscheint, lisst sich etwa aus Steven Levys frither Studie der Hackerkultur heraus-
lesen. S. Levy: Hackers. New York/NY 1994. Die Erfolgsgeschichte der Unterhaltungsindus-
trie (Musik, Film) ab Ende der 1970er-Jahre ist — nicht ohne Wehmut und in ihrer Argumen-
tation sehr einfach — schon hiufiger als »Ausverkaufc« der Counterculture geschrieben worden.
Vgl. F. Goodman: The Mansion on the Hill. New York/NY 1997. P. Biskind: Easy Riders,
Raging Bulls. New York/NY 1998.

42 A. Clarke, G. Mitchell (Hg.): Videogames and Art. Chicago/IL u.a. 2007. R. Catlow, M. Gar-
rett, C. Morgana (Hg.): Artists Re:thinking Games. Liverpool 2010.

43 Einen Versuch hat Matteo Bittanti im 2006 in Italien erschienenen Katalog Gamescenes vor-
gelegt, der sich in Tradition der Medienkunst stehend weder fiir »Videogames as art« oder »Art
as a gamex interessiere — was beides freimiitig als gegeben angenommen wird — noch fiir »game
art« (Spielgrafik) oder »Art games« (Spiele, die fiir >kiinstlerische« Zwecke entwickelt worden
seien), sondern fiir »Game Art, also Kunst, die sich — analog oder digital — mit dem Medium,
der Astherik und der Kultur der »Videogames« auseinandersetze und diese ggf. modifiziere. Vgl.
M. Bittanti: Game Art. Mailand 2006.

44 Es mag fur die 6ffentliche Wahrnehmung des Mediums hilfreich sein, unter dem Titel 7he Art
of Video Games schwerwiegende »Coffee-Table-Books« im Stile populirer Kunst- und Design-
biicher zu verdffentlichen und mit den darin enthaltenen Sammlungen groffformatiger Quali-
titsdrucke fiir dessen visuell-kiinstlerische Qualitit werben — begleitet von einer Schallplatte (1)
mit neu abgemischten Spielemelodien —, doch der inhaltlichen Diskussion ist damit kaum Ge-
niige getan. So sind etwa die kurzen Einleitungstexte und der abschliefende Essay »The Art of
Video Games< von Stephan Giinzel, Professor fiir Medientheorie an der Berliner Technischen
Kunsthochschule, aus Sicht der historischen Forschung kaum der Rede wert. Vgl. J. Bendinelli
Negrone (Hg.): Push Start. Hamburg 2014. Insbesondere S. 370-379.
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macht, werden vor allem solche »videogames as an art form« behandelt, die sich durch
»incredible graphics« auszeichnen oder die »visual artistry with narrative, audio, and
player interaction« kombinieren, um »immersive and meaningful experiences« zu er-
schaffen.” So werden die »kiinstlerischen« Qualititen der Spiele vor allem auf ihre visu-
ellen und filmischen, erzihlerischen oder technologischen Eigenschaften reduziert; folg-
lich ist der Grofiteil des Bandes — was der Natur einer Ausstellung geschuldet sein mag —
mit grof$flichigen Abbildungen gefiille.® Die Ausstellung im Smithsonian fillt zusam-
men mit dem wachsenden Ankauf von elektronischen Spielen sowohl durch die >Library
of Congress¢ (die Sammlung besteht im Jahr 2012 aus etwa 3000 Titeln)* als auch be-
ginnend mit 14 Titeln im Jahr 2012 durch das New Yorker »Museum of Modern Art
(MoMA) als Teil seiner Ausstellung Applied Design*. Diesen Ankiufen voraus ging eine
Diskussion tiber die Erhaltungs- bzw. Kunstwiirdigkeit elektronischer Spiele, die in den
USA. weiterhin lebhaft gefiihrt wird; so wird diesen zunehmend kulturelle und histori-
sche Relevanz zugestanden, was sie zumindest immer weiter in die Nihe der »Kunst
riicke.®”

45 Vgl. C. Melissinos, P. O’Rourke (Hg.): The Art of Video Games. New York/NY 2012. S. 7.
Auch in der Einleitung des Kurators Chris Melissinos wird das expressive Verstindnis von
Kunst betont: »I believe that my definition of art is more serviceable. When the viewer is able
to understand the artist’s intent in a work and finds something in it that resonates with him or
her on a personal level, art is achieved. If it elicits an emotion — from disdain to delight — it can
be viewed as art.« Vgl. ebd., S. 8. Eine erste Ausstellung unter dem Titel Hor Circuits: A Video
Arcade, gewidmet den Automaten der frithen 1980er- und gefolgt von weiteren, hatte bereits
1989 im American Museum of the Moving Image stattgefunden. Vgl. R. Slovin: Hot Circuits.
In: M.].P. Wolf (Hg.): The Medium of the Video Game. Austin/TX 2001. S. 137-154.

46 Einzig in den Kurzbeitrigen der Spieleentwickler/innen sowie wenigen Nebenbemerkungen in
den Beschreibungen finden Aspekte wie »gameplay mechanic« Erwihnung. Vgl. ebd., S. 57,
126, 176. Das Alleinstellungsmerkmal (»unique«) von relektronischen Spielen« als Kunstform
wird im Rahmen des Bandes, der sich auf visuelle und >synisthetische« Qualititen konzentriert,
kaum deutlich. Auch Josh Jenisch, Journalist der Los Angeles Times, formuliert in seinem 2008
erschienen Buch 7he Art of the Video Game: »I'm here to make the argument, that video games
should be considered art. I believe that great video games can move and excite and inspire
people, that they are every bit as worthy of our attention as great films, great paintings, great
novels, and great symphonies.« Ders.: The Art of the Video Game. Philadelphia/PA 2008.
S. 4. Der Autor versteht »video games« allerdings allein als »new visual medium« und versammelt
im Band allein Abbildungen von jconcept-art;, »development art« und >in-game-art, wobei
letztere Spielgrafik zeigen, jedoch keine Bildschirmfotos — also keinerlei Interfaces. Die Bilder
sind >kiinstlich,, von der visuellen Erfahrung der Spielenden wird nichts erfasst. Zudem
stammt die Mehrzahl der Abbildungen aus Spielen der Jahre von 2006 bis 2008, das ilteste
genannte Spiel aus dem Jahr 2003. Auf der Grundlage seiner >Brief History of Video Game
Artc entsteht der Eindruck, dass man von dieser iiberhaupt erst seit den 1990ern sprechen
kénne. Vgl. ebd., S. 7-15, 16, 160.

47 Vgl. T. Owens: Yes, The Library of Congress Has Video Games. In: The Library of Congress,
Washington/DC 2012. (Online)

48 Vgl. P. Antonelli: Video Games — 14 in the Collection, for Starters. In: Inside/Out, New
York/NY 2012. (Online)

49 Die besondere Situation in den USA diirfte nicht zuletzt mit der 2011 gefillten Entscheidung

des Supreme Court zusammenhingen, dass die freie Meinungsiuflerung, die durch den ersten
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Vom wachsenden Interesse gegeniiber den elektronischen Spielen auch im deutsch-
sprachigen Raum mogen die Artikel des Feuilletons zeugen, den DIE ZEIT Ende 2012
dem »Schwerpunkt Computerspiele« widmete. Ausgehend von der Feststellung, dass
sich eine »Verbreitung der Computerspiele quer durch die Gesellschaft« abzeichne und
sie auf dem Weg seien »zum Leitmedium des 21. Jahrhunderts aufzusteigen«, behandelt
der Aufmacherartikel ihrer Beschreibung durch die »Sphire des Spieles«, die Narration,
den »sozialen Austausch« und dariiber hinaus der Interaktivitit. Der Artikel gipfelt in
der Feststellung:

»Je stirker Computerspiele auf die Erzihlung ausgerichtet sind, desto mehr gehoren sie in den Be-
reich der Kunst. Nimmt man hinzu, dass Computerspiele als visuelles Spektakel aufbereitet wer-
den, zeigt sich bei ihnen gelegentlich ein starker Hang zum Gesamtkunstwerk. Steht hingegen das
Spielelement im Vordergrund, sind Computerspiele aufgebrezelte Versionen von Dosenwerfen und
dhnlichem Kirmes-Krempel. Das Soziale wiederum hilt sich in der Mitte. Es kann den Kunstcha-

rakter eines Spiels stirken oder sich zum Amiisement neigen.«*°

Im Folgeartikel wird nach der Seriositit von Computerspielen, der Notwendigkeit der
Kulturférderung und der Zugehérigkeit der »Game-Designer/innen« zur Kiinstlersozial-
kasse gefragt. Trotz — oder gerade wegen — der Vorbehalte aufseiten der Gamesbranche
sowie des Kulturbetriebes falle die Antwort auf die Frage, ob sich die Kreativen dieser
Branche als >Kiinstler/innen« sehen, noch immer unterschiedlich aus.

»Beriihrungsingste seien normal in einer Branche, die vom etablierten Kulturbetrieb bisher eher
Kritik als Lob einstecken musste. Der Graben zwischen der angeblich guten, hohen Kunst und der
vermeintlich niedrigen Unterhaltung — hier scheint er besonders tief. Das kiinstlerische Selbstver-

stindnis der Games-Szene bildete sich deshalb nur zih heraus.«’!

30 Jahre, nachdem CHRIS CRAWFORD seine Uberlegungen zu 7he Art of Computer Ga-
me Design festhielt, erschien — ebenfalls 2012 — das erstmals 2008 versffentlichte Zhe Arz

Zusatzartikel der Verfassung garantiert ist, auch auf »video games« und ihre spezifischen Wege
der Kommunikation anzuwenden ist. »Video games qualify for First Amendment protection.
Like protected books, plays, and movies, they communicate ideas through familiar literary de-
vices and features distinctive to the medium. And sthe basic principles of freedom of speech ...
do not vary« with a new and different communication medium.« Vgl. Supreme Court of the
United States (Hg.): Brown, Governor of California, et al. v. Entertainment Merchants
Association et al. 27.6.2011. (Online) S. 1.

50 Vgl. M. Probst: Ballern ist nicht alles. In: DIE ZEIT, N° 50, Hamburg (6.12.2012). S. 65f.
Diese Feststellung im Feuilleton mutet eigentiimlich an, wurde doch insbesondere die deutsch-
sprachige, hohe, >kulturell wertvolle« Literatur mindestens bis in die 1990er-Jahre mit dem
Vorwurf konfrontiert, unwillens oder auch unvermégend zu sein, eine Geschichte zu >erzih-
len«. Zu dieser Diskussion, die auch andere »Kunstformen« betreffen mag, vgl. A. Kshler, R.
Moritz (Hg.): Maulhelden und Kénigskinder. Leipzig 1998.

51 Vgl. F. Bulban, K. Trotier: Wir kénnen auch Kunst! In: DIE ZEIT, N° 50, Hamburg
(6. Dezember 2012). S. 67. »Wie Filme befriedigen Spiele unterschiedliche Bediirfnisse —
Blockbuster haben ihre Berechtigung genauso wie Arthouse-Produktionen. In beiden gibt es
Schrott und Langeweile. Aber es gibt auch Entwickler mit Hingabe und auflergewdhnlichen

Fihigkeiten.«
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of Game Design von JESSE SCHELL in deutscher Ubersetzung unter dem Titel Die Kunst
des Game Designs.”> Angesichts der zunehmenden Prisenz elektronischer Spiele im weite-
ren und engeren Umfeld der »Kunst, ist es auch fiir die Kunstgeschichte tiberfillig, ei-
nen historischen Zugang zu der Frage zu bieten, welche die spezifischen Leistungen,
Mittel und Ziele einer »Kunst« des Game Design sind bzw. — um mit WOLFGANG ULL-
RICH zu sprechen — was die »>Kunst« des Game Design in seinen Urspriingen einmal war.
Die vorliegende Untersuchung sicht sich niche als Beitrag zur Diskussion um die Aufls-
sung des Begriffes, zum Bedeutungsverlust, zur >Simulation< oder gar zu einem >Ende der
Kunst« — bis hin zu einer sich an einem idealisierten Kunstbegriff abarbeitenden Kritik
einer >Kulturindustrie (oder ihrem Gegenteil, das zwischen >Hochkunst« und Massen-
kultur nicht mehr differenziert).”> Wenn man dagegen elektronische Spiele als genuin
kunstwissenschaftlichen Gegenstand akzeptiert, so gilt es vor allem jenem Begriff von
»Kunst« (art) Rechnung zu tragen, wie er in diesem speziellen Kontext verwendet und
diskutiert wurde und wird. »Kunst« soll nicht als externe Kategorie oder Erklirungsmus-
ter an elekeronische Spiele herangetragen, sondern die Verstindnisse von Kunst, wie sie
im Game Design selbst angelegt sind, dargestellt und analysiert werden.

Dabei ist von gewisser Ironie, dass sich ausgerechnet der Begriffs- und Methoden-
apparat der frithneuzeitlichen Kunstgeschichte als anschluss- und leistungstihig erweist.
Schon ERWIN PANOFSKY (1892-1968) hatte sich in seinem US-amerikanischen Exil mit
bemerkenswert geringen Beriihrungsingsten dem Hollywoodkino der 1930er-Jahre als
kommerzieller Kunst« gewidmet und dessen Entstehung mit dem Gemeinschaftsbau
mittelalterlicher Kathedralen verglichen™:

»Dieser Vergleich mag wie Gotteslisterung klingen, nicht nur weil es verhiltnismi@ig weniger gute
Filme als gute Kathedralen gibt, sondern auch, weil der Film ein Geschift ist. Wenn man jedoch
kommerzielle Kunst als jede Kunst definiert, die nicht nur zur Befriedigung des schopferischen
Dranges der Hersteller produziert wird, sondern in erster Linie, um die Anspriiche eines Auftragge-
bers oder eines zahlenden Publikums zu erfiillen, dann ist nicht-kommerzielle Kunst nicht die Re-
gel, sondern die Ausnahme und zwar eine ziemlich neue und nicht immer begliickende. Wihrend

es einerseits durchaus zutrifft, dafl kommerzielle Kunst immer Gefahr liduft, als Prostituierte zu en-

52 Vgl. J. Schell: The Art of Game Design. Burlington/MA 2008. Deutsche Fassung: Ders.: Die
Kunst des Game Designs. Heidelberg u.a. 2012. Schon das 2001 erschienene Buch Game De-
sign von Bob Bates trug den Untertitel »The Art & Business of Creating Gamesc, der es jedoch
weder auf den Titel der deutschen Ubersetzung, noch auf den der zweiten Ausgabe von 2004
schaffte.

53 Vgl. W. Ullrich: Kunst/Kiinste/System der Kiinste. In: AGB, Bd. III. S. 556-616, hier 556-
562, 565f. Ders.: Was war Kunst? Frankfurt a.M. 2006.

54 Vgl. E. Panofsky: Style and Medium in the Motion Pictures (1934/1947). In: D. Talbot
(Hg.): Film — An Anthology. New York/NY 1959. S. 15-33. »Es ist also kein Zufall, dass eben
Panofsky als Vertreter der alten Kunstgeschichte — wenngleich nur im Rahmen eines kleinen
Essays — dieses Medium des 20. Jahrhunderts im Gegensatz zu den Vertretern einer Kunstge-
schichte der Moderne vorbehaltlos akzeptieren konnte. Gerade da, wo er — was oft moniert
wurde — als Kunsthistoriker im herkémmlichen Sinne den Anschluss an die Moderne ver-
passte, gelegentlich gar zum Vertreter einer tiberfilligen Inhaltsisthetik zurechtgestutze wurde,
eroffnet sich ihm der angemessene Blick auf die visuelle Kultur seiner Gegenwart.« Vgl. N.M.
Schmitz: Arnheim versus Panofsky/Modernismus versus Ikonologie. In: R. Borschtschow, L.C.
Grabbe, P. Rupert-Kruse (Hg.): Bewegtbilder. Kéln 2013. S. 69-85, hier 82. (Online)
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den, so trifft es andererseits auch zu, daf§ nicht-kommerzielle Kunst immer Gefahr liuft, als alte

Jungfer zu enden.*’

Elektronische Spiele als kunst- und kulturhistorisches Phinomen ernst zu nehmen, muss
bedeuten, sich ihnen — jenseits politischer und medientheoretischer Diskurse — mit glei-
cher Detailgenauigkeit und Unvoreingenommenheit zu nihern, wie es fiir Gegenstinde
der Geschichtswissenschaft selbstverstindlich ist. Gleichzeitig kann die historische Be-
trachtung woméglich einige Kurzschliisse revidieren, die aus der Riickprojektion aktuel-
ler Diskurse entstanden sind und diese in einer lingeren Entwicklung verorten. Schlief3-
lich kann die kunstgeschichtliche Aufarbeitung des >Game Design« wesentliche Impulse
fiir die Geschichtsschreibung der Spiele, aber auch der Jkommerziellen Kunst« liefern.

Chronologischer Rahmen

Der chronologische Rahmen der vorliegenden Arbeit wird durch den Entstehungs- und
Erscheinungszeitraum der untersuchten Quellen bestimmt, die in Kapitel B differenziert
beschrieben und aufgefiihrt werden.

Wollte man einen Startpunkt ausmachen, so fiele die Wahl auf das Jahr 1982, in
dem CHRIS CRAWFORDS Artikel >So you want to write a Computer Game« in der Zeit-
schrifc Computer Gaming World erschien.”® Der Untersuchungszeitraum endet 1996 mit
der Verdffentlichung der letzten Ausgabe des journal of Computer Game Design, das ab
1987 von CRAWFORD herausgegeben wurde und das die letzten drei Jahre vor seiner
Einstellung den Titel Interactive Entertainment Design trug.”’” Im Verlauf dieser 15 Jahre
setzten umfassende Bemithungen zur Selbsttheoretisierung und Vermittlung der Pro-
duktionspraxis des Game Design ein; Bemiihungen, derer man sich in den Versffentli-
chungen ab der Jahrtausendwende kaum noch erinnerte.”®

Der auf diese Weise abgesteckte Zeitraum von 1982 bis 1996 benennt dabei allein
den Schwerpunkt der vorliegenden Untersuchung. Die Selbsttheoretisierung des »Game
Design« geschah allerdings weder ohne Vorbilder noch ohne bereits existierende Bezugs-
systeme. Es gilt also, das >Game Design« im Kontext der Geschichte der elektronischen
Spiele, der Kunst-, Ideen- und Kulturgeschichte und ihrer Techniken zu verorten, ohne

55 »This comparison may seem sacrilegious, not only because there are, proportionally, fewer
good films than there are good cathedrals, but also because the movies are commercial. How-
ever, if commercial art be defined as all art not primarily produced in order to gratify the crea-
tive urge of its maker but primarily intended to meet the requirements of a patron or a buying
public, it must be said that noncommercial art is the exception rather than the rule, and a fair-
ly recent and not always felicitous exception at that. While it is true that commercial art is al-
ways in danger of ending up as a prostitute, it is equally true that noncommercial art is always
in danger of ending up as an old maid.« Vgl. E. Panofsky: Style and Medium in the Motion
Pictures (1934/1947). In: D. Talbot (Hg.): Film — An Anthology. New York/NY 1959. S. 15-
33, hier 30. (Dt. ders: Stilarten und das Medium des Films. In: A. Silbermann (Hg.): Me-
diensoziologie, Bd. I — Film. Diisseldorf u.a. 1973. S. 106-122, hier 119f.)

56 C. Crawford: So you want to write a Computer Game. In: CGW, Vol. 2, No. 2, Mar.-Apr.
1982. S. 10f. Ders.: Design Techniques and Ideals for Computer Games. In: BYTE, Vol. 7,
No. 12, Dec. 1982. S. 96-108.

57 Vgl. dazu den entsprechenden Abschnitt im Anhang E.I. Game Design Literatur.

58 Vgl. dazu Kapitel A.I.1. Gegenstand.
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sie dabei ihrer medienspezifischen und originiren Errungenschaften zu berauben. Zu
diesem Zweck werden einzelne Entwicklungslinien jedoch auch iiber den chronologi-
schen Rahmen hinaus zuriickverfolgt. Die wesentlichen Begriffe und Kategorien dieser
Untersuchung liefern die Quellen als Zeitzeugnisse selbst. Diese historische Rekonstruk-
tion des Game Design soll damit zugleich jenen Theorien gegeniibergestellt werden, die
eine ahistorische und universelle Definition des Gegenstandes zu liefern versuchen wie
etwa KATIE SALENS Artikel »Game Design« im Warterbuch Design von 2008.%° Allerdings
steht die historische Aufarbeitung des Phinomens noch immer an ihrem Anfang.

Stand der Forschung

Zur Historie elekeronischer Spiele ist eine Vielzahl von Biichern veréffentlicht worden,
die den hier benannten Zeitraum behandeln. Der Softwarehistoriker MARTIN CAMP-
BELL-KELLY merkt 2004 in seiner Geschichte der Softwareindustrie iiber diese Literatur
an: »Enthusiasts have not done such a good job of recording the corporate and intellec-
tual history of videogames.«*® Der finnische Medienwissenschaftler ERKKI HUHTAMO
hat in seiner Konstruktion einer »Archiologie des elektronischen Spieles« auf diverse
Probleme dieser Praxis der Geschichtsschreibung hingewiesen.®’ Er subsumiert diese
Schriften unter der »Ara der Chronike, die in erster Linie damit beschiftigt seien »Daten
zu sammeln und zu ordnen«. Mit ihrem eingeschrinkten Fokus auf die »Geschichte der
Videospiele« und die Frage nach dem »ersten Videospiels, seien sie blind geworden fiir
das Einordnen in einen gréfferen Zusammenhang, zum Beispiel der Medienkultur. Da
die Verfasser/innen als Kinder der 1970er-Jahre ihren Gegenstand »mit den Augen des
Fans und Insiders« sihen, entwickle keiner der »veroffentlichten historischen Abrisse«
eine »kritische und analytische Haltung gegeniiber seinem Gegenstand«. Zudem offen-
barten sie methodische Schwichen, wenn sie sich als Kompilationen aus Interviews und
Bildmaterial wie etwa STEVEN L. KENT in einem »naiven >Polylog« »weitgehend auf
wortliche Zitate« verliefSen.®? Insbesondere der hohe Stellenwert, der in beinahe all die-
sen Darstellungen den Erinnerungen von Zeitzeugen — selbst nach vielen Jahren — noch
beigemessen wird, ist problematisch. Diese Probleme bleiben jedoch im Bestand einer
Geschichtsschreibung erhalten, die zwar durchaus kritische Bemerkungen gegeniiber
diesen offensichdichen Diskrepanzen formuliert, sich aber dennoch — ohne zusitzliche
Nachweise anzubringen — weiterhin auf diese Werke verlasst.

Die noch jungen >Game Studies, die sich als Medien- und Kulturwissenschaft ver-
stehen, haben wenig dazu beigetragen, diese Verwirrungen aufzukliren. Selbst im erst-
mals 2005 erschienenen Handbook of Computer Game Studies — in dem auch die eng-

59 K. Salen: Game Design. In: M. Erlhoff, T. Marshall (Hg.): Wérterbuch Design. Basel u.a.
2008. S. 163-167.

60 M. Campbell-Kelly: From Airline Reservations to Sonic the Hedgehog. Cambridge/MA 2004.
S. 342, Anm. 2. Als Ausnahme nennt er explizit Leonard Hermans Phoenix (Second Edition,
1997). Auf diese Probleme hingewiesen haben ebenfalls Frans Miyri (An Introduction to Game
Studies. Thousand Oaks/CA 2008. S. 56), der noch zwei Quellen aus dem World Wide Web
nennt, die hier nicht mehr beriicksichtigt wurden, und Carl Therrien (Video Games Caught Up
in History. Detroit/MI 2012. S. 19), ohne jedoch das ganze Ausmaf$ des Problems zu erfassen.

61 Vgl. E. Huhtamo: Neues Spiel, neues Gliick. In: C. Pias, C. Holtorf (Hg.): Escape! Kéln u.a.
2007. S. 15-43.

62 Vgl. ebd., S. 17-19. Auflerdem seien sie fast vollstindig auf die USA und Japan konzentriert.
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lische Fassung von HUHTAMOS Entwurf der »Spielearchiologie« abgedrucke ist — gehen
STEVEN MALLIET und GUST DE MEYER im Kapitel >History of the Video Game« nicht
etwa méglichen Quellen, Methoden oder Anforderungen einer Geschichtsschreibung
nach, sondern prisentieren wiederum eine eigene Historie. Es ist in jeder Hinsicht be-
zeichnend fiir die Inkonsistenzen des ganzen Forschungsfeldes, dass die Autoren vor-
nehmlich auf Darstellungen aus dem World Wide Web berufen.®?

Eine detailliertere Auseinandersetzung mit der Methodologie der »game history« hat
FRANS MAYRA 2008 im Rahmen seiner Einfiihrung in die »Game Studies< vorgelegt.
MAYRA sieht die »digital game history« als Teilgebiet der >Game Studies, stellt aber zu-
gleich fest, es sei »not yet established in any systematic sense«.* Speziell mit Blick auf die
Kunstgeschichte kommt er zu dem Schluss:

»An art historical investigation into digital games will describe in formal and aesthetical terms the
development of digital games, and detail what are the artistic and aesthetic criteria for games of
both audiovisual and interaction design in different decades, and how the concept of a >good« or
original game has changed during the years. To date there is very little published academic research

into this fundamental games history area.«®®

Beispielhaft widmet er sich daraufhin verschiedenen Fragestellungen in der >game histo-
ry« der 1970er-, 1980er-, 1990er-Jahre sowie des »new millennium«. Dass MAYRA dabei
explizit auf jene Literatur verweist, die er zuvor als wenig verlisslich, unprofessionell
sowie durch »anecdotal evidence« und »personal histories« dominiert bezeichnet hat,
unterstreicht jedoch einmal mehr die methodologische Uneinigkeit des Feldes.*

In einer ungliicklichen Nihe zu den Medien- und Spieltheorien des 20. Jahrhun-
derts neigen Arbeiten der >Game Studiesc dazu, in deduktiver Manier abstrahierte Me-
dien- oder auch Spieldefinitionen unterschiedlichster Auslegung auf ihren Gegenstand
zu projizieren. Noch 2012 restimiert die deutsche GAMESCOOP — namentlich BENJAMIN
BEIL, TIMO SCHEMER-REINHARD, BRITTA NEITZEL, JOCHEN VENUS, THOMAS HENSEL
und PHILIPP BOJAHR —, dass sich eine »ontologische Verortung: des Computerspieles«
letztlich als »ebenso problematisch wie unproduktiv« erweisen miisse. Jenseits »diszipli-
nirer Zustindigkeitsbekundungen« manifestiere sich dagegen der »mulddisziplinidre
Charakter der Game Studies« in »einer Vielzahl von Methoden und Forschungsperspek-
tiven«.”” Die »ausstehende Konsolidierung« des jungen Forschungsfeldes, das sich erst in
den spiten 1990er-Jahren zu formieren begonnen habe, schlage sich in der uniibersicht-
lichen Lage von Versffentlichungen und entsprechender »Schulen« nieder, sodass »um
die Etablierung von Standards immer noch heftig gestritten« werde.*®

63 Vgl. S. Malliet, G. de Meyer: The History of the Video Game. Cambridge/MA u.a. 2011.

64 Vgl. F. Miyri: An Introduction to Game Studies. Thousand Oaks/CA u.a. 2008. S. 30f. Als
wesentliche Griinde fiir diese Situation benennt er die fehlenden Museen und Archive, »lack of
reliable professional research«, und den Status der »games« als >low culture«. Es ist in vielerlei
Hinsicht typisch fiir die Game Studies, dass das Kapitel sich darauthin in Definitionsversuchen
fiur sgames« verliert. Vgl. ebd., S. 30-50.

65 Ebd., S.30f.

66 Vgl. ebd., S. 52-151, hier 30, 55f.

67 Vgl. GamesCoop: Theorien des Computerspiels zur Einfithrung. Hamburg 2012. S. 9-12.

68 Die Verfasser/innen sehen sich selbst als Vertreter/innen verschiedener »medien(kultur)wis-

senschaftlicher« Standorte aus unterschiedlichen »Erfahrungsriumen« heraus analysierend; auf
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Dankbar kniipfen zum Beispiel Bildwissenschaft bzw. ihr angloamerikanisches Pen-
dant, die >Visual Culture« (Studies), an die — in sich bereits fruchtlose — Diskussion um
den Begriff des »Video Game« an. Hier spiegelt sich das Anliegen einer an sich selbst
zweifelnden Kunstgeschichte, den abstrahierten Konsensbegriff »>Bild« in den Mittel-
punke einer neuen Disziplin zu stellen; dass es sich in deren Verstindnis beim >Compu-
terspielc um ein svisuelles Medium« handelt, erklire sich da von selbst. Besonders der
Film- und Fernsehwissenschaftler MARK J.P. WOLF hat sich als Verfechter des Begriffes
»Video Game« hervorgetan, obwohl er selbst zugibt wie etwa in seinem 2008 erschiene-
nen Buch 7he Video Game Explosion, diverse Griinde »have resulted in a broad, popular
defnition of the term, the boundaries of which remain as blurred as ever as new software
and hardware continue to appear«.®” So haben auch seine anderen Publikationen das Ziel
verfolgt, den in den USA. populiren Begriff >Video Game« als wissenschaftlichen Ter-
minus zu etablieren und damit die Deutungshoheit medien- bzw. bildwissenschaftlicher
Herangehensweisen zu behaupten.” Ausgehend von der visuellen Darstellungsform gehe
damit auch die Interakrivitit letztlich in der Erforschung einer »interactive imagery«
auf.”!

Unterschiedliche Perspektiven und Schwerpunkte bringen auch unterschiedliche An-
sitze historischer Einteilung hervor, sei es die wirtschaftliche Entwicklung der Indust-
rie”?, die Theorie und Praxis des Game Design, die Qualitit und Originalitit der Spiele
(soweit iiberhaupt objektivierbar) oder die gesellschaftliche Rezeption bis hin zur Nos-
talgie. Dennoch werden Erklirungskonzepte mit diesen Ansitzen nach wie vor impor-
tiert und nicht weiter hinterfragt. Auf dieser Grundlage lisst sich schwerlich ein >Stand

die Nihe zu Bild- und Medienwissenschaften deutet zudem die Platzierung im Junius Verlag
hin. Ausdriicklich wird dort auf die »bislang in den Game Studies cher vernachlissigte Bild-
wissenschaftliche Position« hingewiesen. Vgl. ebd., S. 12.

69 M.]J.P. Wolf (Hg.): The Video Game Explosion. Westport/CT 2008. S. 7. Wolfs Buchtitel
verweist wohl auf das evolutionstheoretische Konzept der Kambrischen Explosion, das insbe-
sondere durch Stephen J. Gould popularisiert wurde. Ders.: Wonderful Life. New York/NY
u.a. 1989. Dieses findet sich beispielsweise bei J.C. Herz im Kapitel >A Natural History of
Videogames« explizit formuliert. Vgl. dies.: Joystick Nation. Boston/MA u.a. 1997. S. 24.
Wolf begriindet aber weder seine Titelwahl, noch greift er das Konzept im Buch an irgendei-
ner Stelle auf.

70 M.J.P. Wolf (Hg.): The Medium of the Video Game. Austin/TX 2001. Ders., B. Perron
(Hg.): The Video Game Theory Reader. New York/NY u.a. 2003. B. Perron, Ders. (Hg.):
The Video Game Theory Reader 2. New York/NY u.a. 2009. Die von ihm 2012 herausgege-
bene Encyclopedia of Video Games ist auf der Grundlage dieser Primisse gerade in historischer
Hinsicht kaum zu gebrauchen.

71 M.]J.P. Wolf (Hg.): The Video Game Explosion. Westport/CT 2008. S. 22-28. Eigentiimli-
cher Weise kommt das Buch auf seinen 310 Textseiten nur auf 44 monochrome Abbildungen,
von denen nur 38 tatsichlich im weitesten Sinne Spielgeschehen auf einem Bildschirm
(Screenshots) zeigen und die zudem weitestgehend aus dem Internet stammen. Dies fiithrt
nicht nur zu reichlich belanglosen Bemerkungen iiber die visuelle Aufbereitung der Spielin-
halte, sondern zudem zu sehr fragwiirdigen Ausschlusskriterien einer Geschichtsschreibung,
die vollig ignoriert, dass Begriffe selbst Gegenstinde historischer Konstruktion sind.

72 Trotz des hiufigen Verweises auf wirtschaftlichen Erfolg werden beeindruckend selten Zahlen
genannt. Eine der wenigen Ausnahmen: D. Williams: A Brief Social History of Game Play. In:
P. Vorderer, J. Bryant (Hg.): Playing Video Games. Mahwah/NJ u.a. 2006. S. 197-212.
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historischer Forschung« bestimmen, da fiir die Mehrzahl der Anekdoten und Chroniken
eine systematische und quellengeleitete Uberpriifung noch aussteht.

Erst in der jiingeren Vergangenheit hat man sich daran gemacht, diesen Missstand durch
die Ausrichtung einschligiger Konferenzen zu beheben.”” Vom 4. bis 6. Februar 2010
fand in Atlanta an der Universitit von Georgia das internationale Symposium »The Art
History of Games« statt, organisiert von IAN BOGOST, MICHAEL NITSCHE und JOHN
SHARP. Die Vortrige und Diskussionen sind als Videomitschnitte im Internet verfiig-
bar.”4

Eine vergleichbare Veranstaltung folgte dann mit der »History of Games Internatio-
nal Conference« vom 21. bis 23. Juni 2013 im kanadischen Montreal, betitelt mit »Wor-
king With, Building, and Telling History< und organisiert von ESPEN AARSETH, RAI-
FORD GUINS, HENRY LOWOOD und CARL THERRIEN. Leider ist nur ein Teil der Beitri-
ge an verschiedenen Orten in Online-Publikationen veréffentlicht worden.” Unter der
Leitung der kanadischen Universititen wurde die Konferenz als »Game History Annual
Symposiume« in reduzierter Form und mit wechselnden Schwerpunkten fortgefiihre:
»Cultural History of Video Games« (2014), >History of Gender in Games« (2015), »Pre-
serving/Prolonging/Remixing Play« (2016) und >The Rise(s) and Fall(s) of Video Game
Genres« (2017), wobei die Beitriige nur vereinzelt publiziert vorliegen.”

73 Vor entsprechenden Fachkonferenzen wurden Fragestellungen von Kunstgeschichte und »neu-
en Medien« etwa auf der seit 2005 alle zwei Jahre stattfindenden Konferenzen der >Histories of
Media Art, Science and Technology« behandelt (www.mediaarthistory.org). Vgl. das Online-
Archiv, gepflegt von der Donau-Universitit fir Weiterbildung Krems, DUK (Hg.): MAH Ar-
chive. Krems 2006-2015. (Online)

74 O.A.: Art History of Games Symposium. In: SMARTech, Georgia Tech Library 2010. (On-
line) Einen hnlichen Schwerpunkt bot erst die Tagung >In and Out of Art History: The Vi-
deo Games Conundrumy, die anlisslich der zweiundvierzigsten, jihrlich stattfindenden Kon-
ferenz der »Association of Art Historiansc (AAH) vom 7. bis 9. April 2016 an der Universitit
von Edinburgh stattfand, organisiert von Bill Balaskas und Joseph Taylor (University for the
Creative Arts, UK). (https://www.forarthistory.org.uk)

75 E. Aarseth, R. Guins, H. Lowood, C. Therrien (Hg.): History of Games. Montreal 2013.
(Online) E. Aarseth (Hg.): Game History — A special issue. In: Game Studies, Vol. 13, Is. 2,
Dec. 2013. (Online) C. Therrien, H. Lowood, M. Picard (Hg.): History of Games Internatio-
nal Conference Proceedings. In: Kinephanos, Montreal 2014. (Online) Die zweite internatio-
nale »History of Games Conference« fand erst fiinf Jahre spiter im Rahmen der »Game Studies
Triple Conference« vom 13. bis 17. August 2018 an der IT-Universitit von Kopenhagen und
dem dortigen >Center For Computer Games Researchc statt. Die Themenwahl >From the Co-
losseum to the Computer« zeugt allerdings vom Zweifel der Veranstalter/innen, ausreichend
Einreichungen zu einer spezifischen Fragestellung zu bekommen (gameconference.itu.dk).

76 O.A.: Game History Annual Symposion. Montreal 2014. (Online) In den Folgejahren sind
einzelne Beitrige in Sonderausgaben des Online-Magazins Kinephanos erschienen (www.kine-
phanos.ca); viele andere, wie auch etwaige Videomitschnitte sind leider nicht vorhanden oder

weithin verstreut.
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Bleibt zu hoffen, dass es diesen sehr jungen Bestrebungen gelingt, bleibende Impulse
fiir die Geschichtsschreibung der Spiele zu entwickeln.”” Es fehlt vor allem an Institutio-
nen, Organisationen und Publikationen, die bestehende Erkenntnisse sammeln und der
wissenschaftlichen Diskussion zufiihren.”® So ist es nicht uniiblich, dass die schliissigsten
Untersuchungen zur Historie elektronischer Spiele eben nicht aus der Wissenschaft,
sondern aus dem Spielejournalismus stammen; wichtige Quellen oder Zeitzeugenberich-
te werden teilweise nur durch >Fans< und Privatsammler/innen bewahrt, die zudem zu-
nehmend selbst beginnen, die Historien ihrer favorisierten Spiele und Entwickler/innen
aufzuarbeiten (meist jedoch mit mangelhaftem methodischem Instrumentarium)”; und
nicht selten zeugen Eintrige in der freien Enzyklopidie Wikipedia oder anderen von
»Fansc betreuten Online-Datenbanken wie etwa MobyGames von gréflerem Sachver-
stand und sind besser durch Quellen belegt als mancher Beitrag aus der akademischen
Forschung — was den unreflektierten Umgang mit diesen Materialien nicht weniger
problematisch macht.

Vor allem in Deutschland ist die quellengeleitete Grundlagenforschung zur Ge-
schichte elektronischer Spiele an exemplarischen Gegenstinden — jenseits grofStheoreti-
scher medien- oder kulturwissenschaftlicher Uberbauten — auch wegen des anhaltenden
Disziplinenstreites um die Deutungshoheit weiterhin ein Desiderat. Ohne das Erschlie-
Ben, Zuginglichmachen und kritische Nachhalten von Quellen, ohne detaillierte Analy-
sen ausgewihlter Gegenstinde und ihre historische Einordnung ergehen sich viele Arti-
kel in der Aneinanderreihung von Spieletiteln. Fiir die vorliegende Untersuchung muss
dies bedeuten, dass bisher kaum methodisch verlissliche und belastbare historische For-
schungsergebnisse zu elektronischen Spielen im Umfeld der Game Studies vorliegen.

Vor diesem Hintergrund erscheint es ratsam, andere Richtungen historischer For-
schung, ihre Methoden und Grundkonzepte als Orientierungsgréffien heranzuzichen.
Dies sind vor allem die Informatikgeschichte (History of Computing), die historische
Spielforschung ((Board Game Studiesq) und die Kunstgeschichte, deren Analyseapparat
sich besonders fiir die Untersuchung von Kunstliteratur in diesem Kontext als niitzlich
erwiesen hat.%

Der >History of Computing« konnen — der Einfachheit halber — verschiedene Ansitze
zugerechnet werden: von den sehr subjektiven und populiren Historien eines HOWARD
RHEINGOLD oder DOUGLAS G. CARLSTON, die (beide 1985 erschienen) selbst als Quelle

77 Vgl. dazu etwa auch den methodologischen Entwurf von Carl Therrien, der sich allerdings auf
eine Gegenstands- und Rezeptionsgeschichte konzentriert. C. Therrien: Video Games Caught
Up in History. In: M.J.P. Wolf (Hg.): Before the Crash. Detroit/MI 2012. S. 9-29.

78 Erst 2015 haben Henry Lowood und Raiford Guins mit >Game Histories« eine Publikations-
reihe bei der MIT Press ins Leben gerufen, die im Speziellen der Geschichtsschreibung tiber
Spiele gewidmet ist. (www.gamehistoriesbookseries.org) Bisher erschienen sind zwei Sammel-
binde: H. Lowood, R. Guins (Hg.): Debugging Game History — A Critical Lexicon. Cam-
bridge/MA u.a. 2016. P. Harrigan, M. Kirschenbaum (Hg.): Zones of Control — Perspectives
on Wargaming. Cambridge/MA u.a. 2016.

79 G. Penn: Sensible Software 1986-1999. 0.0. 2013. J.W. Szczepaniak: The Untold History of
Japanese Game Developers, vol. 1. 0.0. 2014.

80 Die vielfiltig anschlussfahigen Studien zur Geschichte der Kunstliteratur, auch in Hinsicht auf

Rhetorik- und Frithneuzeitforschung, werden an anderer Stelle dargestellt. Vgl. Kap. A.I1.1.-2.
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zu betrachten sind®, iiber die wissenschaftliche Aufarbeitung der Technik-, Personen-
oder Industriegeschichte®” bis hin zur Geschichte einzelner Disziplinen, die im Umfeld
des Computers entstanden sind, wie \Computer Sciencec und Programmierung® oder
»Human-Computer Interaction®. Gegen eine oft technikzentrierte »History of Compu-
tingc hat HANS DIETER HELLIGE die Geschichten der Informatik herausgehoben.®> Dabei
ist das Bild der Geschichtsschreibung seit den 1980er-Jahren zunehmend komplexer
geworden und hat sowohl Ansitze einer Ideen- und Kulturgeschichte des Computers®
als auch einer sozialen Konstruktion von Technologie®” aufgenommen. In diesen weite-
ren Rahmen der Informatikgeschichte kénnen auch jiingere Arbeiten zur Medien- und
Kulturgeschichte eingeordnet werden wie etwa die Kultur- und Technikgeschichte des
Programmierens von GEORG TROGEMANN und JOCHEN VIEHOFE.®®

Die vorliegende Arbeit orientiert sich insbesondere an der Dissertation Computer
Spiel Welten, in der CLAUS PIAS die historische Emergenz elektronischer Spiele umfas-
send aufgearbeitet hat.*” PIAS’ grundlegende Studie weist dabei, »gegen eine fortschritts-
gliubige Technikgeschichte, gegen eine ihren aufklirerischen Urspriingen verpflichtete
Pidagogik und gegen eine technikvergessene Hermeneutik«’® auf die vielfiltigen kultu-
rellen Praxen (Computer Science, Kybernetik, Simulation oder auch Arbeitswissen-
schaft) hin, mit denen die Herausbildung elektronischer Spiele als Medium eng verbun-
den ist. Der Frage »Warum gibt es Computerspiele?« folgend, endet PIAS’ »Geschichte
jedoch bewusst mit dem Einsetzen der kommerziellen Spieleindustrie sowie der Profes-
sionalisierung der Spielentwicklung ab Anfang der 1980er-Jahre.”"

81 H. Rheingold: Tools for Thought. Cambridge/MA u.a. 2000. (Erstmals 1985) D.G. Carlston:
Software People. New York/NY 1985.

82 Grundlegende historische Darstellungen hat Martin Campbell-Kelly vorgelegt, zum einen ge-
meinsam mit William Aspray zum Computer als >Information Machine« (dies.: Computer.
New York/NY 1996), zum anderen zur Softwareindustrie (Ders.: From airline reservations to
Sonic the Hedgehog. Cambridge/MA u.a. 2004), jeweils mit starkem Fokus auf die USA. Er-
ginzend P.E. Ceruzzi: A History of Modern Computing. Cambridge/MA u.a. 2003.

83 N. Ensmenger: The Computer Boys Take Over. Cambridge/MA u.a. 2010.

84 H.D. Hellige (Hg.): Mensch-Computer-Interface. Bielefeld 2008. D. Meister: The History of
Human Factors and Ergonomics. Mahwah/NJ u.a. 1999.

85 Zu diesem Geschichtsbegriff vgl. H.D. Hellige: Sichtweisen der Informatikgeschichte. In:
Ders. (Hg.): Geschichten der Informatik. Berlin u.a. 2004. S. 1-28, hier 1-10.

86 Vgl. R'W. Hamming: We Would Know What They Thought When They Did It. New
York/NY u.a. 1980. K.O. May: Historiography. A Perspective for Computer Scientists. New
York/NY u.a. 1980.

87 W.E. Bijker, T.P. Hughes, T. Pinch (Hg.): The Social Construction of Technological Sys-
tems. Cambridge/MA u.a. 2012. (Erstmals 1987) Vgl. auch P.E. Ceruzzi: A History of
Modern Computing. Cambridge/MA u.a. 2003. S. 2-5.

88 G. Trogemann, J. Vichofl: Code@Art. Wien 2005.

89 C. Pias: Computer Spiel Welten. Miinchen 2002.

90 Vgl. ebd., S. 1f,, hier 2.

91 Vgl. ebd., S. 2f. So schlieflit der erste Teilabschnitt tiber die Entwicklung der zeitkritischen
Actionspiele mit Pong (Atari, 1972) bzw. PacMan (Namco, 1980/81), der zweite Teilabschnitt
iiber das entscheidungskritische Moment der Adventures mit ZORK (Infocom, 1980) und der
umfassendste dritte Teilabschnitt iiber die konfigurationskritischen Strategiespiele mit TANK-
TICS von Chris Crawford (1978). Vgl. ebd., S. 110-118, 174f., 187-189, 299.
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SchliefSlich haben die >Board Game Studies;, trotz ihrer vergleichsweise schwachen
institutionellen Anbindung, mit ihrer methodischen Nihe zu Archiologie, Geschichte
und Kunstgeschichte eine eigene Forschungstradition begriindet, an der es sich zu orien-
tieren lohnt. Die »Board Game Studiesc weiten nicht nur den Blick auf >Spiele« als Arte-
fakte von iiber 5000 Jahren Menschheitsgeschichte, sondern weisen »Game Design« dar-
iiber hinaus als eine Produktionstitigkeit aus, die weit tiber die (mehr oder weniger
schliissig begriindeten) Urspriinge der >Video Games< in den 1960er-Jahren hinaus-
reicht. Erst als Kulturtechnik jenseits der kiinstlich gezogenen Grenzen selektronischerc
Spiele entsteht ein vollstindiges Bild des »Game Design<.”> Dennoch nehmen auch die
jingeren >Analog Game Studiess, die sich letztlich in Abgrenzung zu den>Digital Games
definieren, iltere Forschungen zu »Board Game Studies< kaum zur Kenntnis, sondern
kniipfen viel eher an Erkenntnisse der »(Digital) Game Studies< an.”

Die vorliegende Arbeit versteht sich in diesem Sinne als Untersuchung eines spezifi-
schen Feldes kultureller Produktionspraxis. Mit den kommerziellen Spielen etablierte
sich auch das Game Design, hier insbesondere das »Computer Game Design« als Kultur-
technik auf der Basis anderer Kulturtechniken, als »Kunst¢, deren Ausiibung, Reflexion
und Entwicklung sich jenseits ihrer Produkte vor allem durch ihre schriftlich tiberlieferte
Selbsttheoretisierung manifestiert. Es gilt, Game Design als genuine Produktionspraxis
zu begreifen, deren Geschichte sich nicht allein als Summe von Entwicklungen aus ihren
Teilen (Technologie-, Militir-, Wirtschafts-, Spielgeschichte etc.) ableiten ldsst, ge-
schweige denn in ihnen aufgeht. Es geht hier nicht um eine Geschichte der Spiele (Ga-
mes¢) oder des Spielens (Play«), sondern um eine historische und systematische Darstel-
lung der Theorie und Praxis des Spielemachens (Game Designy) selbst.

92 Unter den deutschsprachigen Publikationen seien beispielhaft genannt: F.V. Grunfeld,
E. Oker: Spiele der Welt. Frankfurt a.M. 1976. W. Endrei: Spiele und Unterhaltung im alten
Europa. Hanau 1988. C. Zangs, H. Hollinder (Hg.), Ausstellungskatalog: Mit Gliick und
Verstand. Aachen 1994. E. Glonnegger: Das Spiele-Buch. Uehlfeld 1999. F. Meier: Von aller-
ley Spil und Kurzweyl. Ostfildern 2006. U. Schidler (Hg.): Spiele der Menschheit. Darmstadt
2007. M.J. Kobbert: Kulturgut Spiel. Miinster 2010. Erstmals 1995 und seit 2001 jahrlich
findet die internationale Tagung der >Board Game Studies« statt. Vgl. D. Parlett: David Par-
lett’s Introduction to Board Game Studies. In: David Parlett Gourmet Games, 2004-2017.
(Online) Neben unregelmifig erschienenen Tagungsbinden wurden seit den 1990er-Jahren
mehrere Schriftenreihen begriindet und wieder eingestellt, die einen Uberblick iiber den der-
zeitigen Forschungsstand zulassen. Von 1991 bis 2000 erschienen unter dem Titel HOMO
LUDENS — Der spielende Mensch insgesamt zehn thematisch gefasste Binde zur Spielfor-
schung, hg. von Giinther G. Bauer am Institut fiir Spielforschung und Spielpidagogik der
Universitit Mozarteum, Salzburg; der angekiindigte elfte Band ist wohl nie erschienen. Von
1998 bis 2004 erschienen sieben Ausgaben des Board Game Studies — International Journal for
the Study of Board Games, hg. von der >Research School CNWS« der Universitit Leiden. Als
Nachfolgepublikation wurde schliefSlich 2014 erstmals das Board Game Studies Journal Online
verdffendicht, das die Aufgabe des zentralen Publikationsorgans iibernehmen soll und das seit
2016 (Ausgabe 10) bei de Gruyter erscheint. J.N. Silva (Hg.): Board Game Studies Journal
Online. Lissabon 2014. (Online)

93 E. Torner, A. Trammell, E. Leigh Waldron (Hg.): Analog Game Studies. 0.0. 2014. (Online)



THEMA UND ZIEL DER UNTERSUCHUNG | 35

Geografischer Rahmen

Der geografische Rahmen der vorliegenden Arbeit wird durch die Erscheinungsorte der
untersuchten Quellen sowie die Wirkungsorte ihrer Verfasser/innen bestimmt. Der
Schwerpunkt liegt dabei im angloamerikanischen Sprachraum, insbesondere in den USA
und dort in der >San Francisco Bay Area«. Die Festlegung dieses geografischen Rahmens
hat gleich mehrere Griinde.

Die Publikationen sind beinahe ausschliefilich in diesem Gebiet entstanden. Auch
wenn sie dariiber hinaus rezipiert wurden, ist fiir die vorliegende Untersuchung ihr Ent-
stehungsort doch wesentlich. Verbunden mit dieser Region ist ein relativ identisches
historisches, gesellschaftliches und politisches Umfeld, das fiir die hier untersuchten
Verfasser/innen als weitestgehend dhnlich angesehen werden kann.

Zudem ist der Umstand, dass diese Publikationen in englischer Sprache verfasst sind,
von Bedeutung, da die verwendete Terminologie und Struktur einem gemeinsamen
Sprachverstindnis entspringen. Die Konstruktion von Begriffen ist also nicht allein —
wie bereits angedeutet — von ihrem historischen und soziokulturellen Kontext abhingig,
sondern ebenso von dem Medium der Sprache, in dem sie formuliert werden. Allen vo-
ran hat JOHAN HUIZINGA auf die Komplexitit der Etymologie gerade im Kontext der
Begriffe »Spielc und — im Vergleich dazu — von »Game< und >Play< hingewiesen.”* Aber
auch die Begriffe »Artc und >Design« sowie die weiteren fiir diese Arbeit relevanten Ter-
minologien werden auf ihren genauen sprachspezifischen Bedeutungsrahmen hin unter-
sucht.

In der Konsequenz blendet die vorliegende Arbeit grofle Teile der Entwicklung aus,
wie sie insbesondere in Japan, in Australien oder in der damaligen UdSSR stattgefunden
hat.”” Selbst jene in Europa wird nur relativ zur Beschreibung des Untersuchungsgegen-
standes herangezogen. Verweise bieten sich nur dort an, wo tatsichlich nachweisbare
Verbindungen bestehen oder auf konvergent bzw. divergent verlaufende Entwicklungen
hingewiesen werden kann, die zur Prizisierung beitragen, deren ausfiihrliche Darstellung
jedoch den Rahmen dieser Arbeit sprengt.

Aufbau der Untersuchung

Der einleitende Teil A schliefft mit einer Darstellung der methodischen Grundlagen ab,
die im Rahmen der Untersuchung zum Einsatz kommen. Die Arbeit zieht die ausfithr-
liche Darstellung fachlicher Ansitze vor, da diese, dem interdisziplindren Anspruch der
Arbeit folgend, immer nur bei einem Teil der Leserschaft als vertraut vorausgesetzt wer-
den kénnen. Wesentlich ist hier das Konzept der Produktionsisthetik und -theorie, das
im Folgenden in seinem komplexen Verhiltnis zu ihrer am besten untersuchten Auspri-
gung, der Rhetorik, ausfiihrlich dargestellt wird: Zum einen aus historischer Perspektive,
vor allem in Abhingigkeit zum Stand der Rhetorikforschung, zum anderen aus systema-
tischer Perspektive in Bezug zu Konzepten und Terminologien der Evolutionstheorie,

94 J. Huizinga: Homo Ludens. Reinbek 2001. S. 37-56. Dies ist von besonderer Bedeutung fiir
den Vergleich mit rhetorischer Terminologie, von dem noch die Rede sein wird. Vgl. Abs.
AL >Homologie«.

95 Die Mehrzahl historischer Darstellungen ist US-zentristisch, ohne dies zu problematisieren.
Ansitze zu einer Weltgeschichte der »Video Games< bei T. Donovan: Replay. East Sussex
2010. Dazu Ders.: Rewriting History. In: Kinephanos, Montreal 2015. (Online)
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um die unterschiedlichen Ausprigungen von Produktionsisthetik und -theorie mitei-
nander zu vergleichen.

Teil B orientiert sich an dem der Einleitung vorangestellten Zitat von CRAWFORD.
Anhand von Quellenliteratur wird die Produktionsisthetik des Game Design, wie sie
sich in den Schriften unterschiedlichster Verfasser/innen entfaltet, rekonstruiert und ihre
wesentlichen Kategorien systematisch dargestellt. Ein wesentliches Ziel der Arbeit be-
stand darin, das vorgefundene Material zu ordnen und darauthin in einen historischen
sowie terminologischen Kontext zu stellen. Die vorliegende Arbeit wird sich dabei allei-
ne den von CRAWFORD genannten »principles of aesthetics« widmen, um zu bestimmen,
was die Kunst des Computer Game Design in seinen Urspriingen einmal war und ge-
worden ist. Eine historische und systematische Aufarbeitung der beiden anderen von
CRAWFORD benannten Theoriefelder »framework for criticism« und »model for develo-
pment« konnte im Rahmen der Dissertation nicht abschlieffend behandelt werden und
ist als Nachfolgepublikation geplant.

Die Arbeit schliefft dann in Teil C mit der Betrachtung des Widerspruches zwischen
der produktionsisthetischen Systematik und den rezeptionsisthetischen Setzungen, die
die Game Studies seit ihrer Entstchung Ende der 1990er-Jahre begleiten und angesichts
der Untersuchungsergebnisse einer Revision bediirfen.





