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GAME LAB

Wissenschaftliches Arbeiten in Spiellaboren
und Laborspielen

Claudius Cluver / Max Kanderske / Timo Schemer-Reinhard

EINLEITUNG

Es gibt einen Boom der Game Labs: Immer mehr solcher physischen Orte
konnten sich in den letzten Jahren an verschiedenen Hochschulstandorten
in Deutschland etablieren. Sie dienen der Beforschung spielerischer Pha-
nomene und ermoglichen die Entwicklung und Analyse von Spielen im
Rahmen der akademischen Lehre.'

Folgerichtig griindete sich jlingst das Netzwerk Game Labs an Hochschu-
len? als informeller Zusammenschluss von Akteuren, die Spiellabore be-
treiben oder deren Griindung anstreben. Seitdem trifft sich das Netzwerk
regelmaflig mehrmals im Jahr an verschiedenen Standorten, besichtigt das
ortliche Lab und diskutiert gemeinsame Losungsansatze fiir einschlagige
Probleme bei der Laborgriindung, -benutzung, -organisation usw. Nach
wie vor kdnnen sich Aufbau und Betrieb eines Spiellabors schwierig gestal-
ten, sind doch die institutionellen, finanziellen und gesetzlichen Rahmen-
bedingungen alles andere als optimal. Das in diesem Heft unter der Feder-
fihrung von Michael Mosel veréffentlichte Positionspapier des Netzwerk
Game Labs identifiziert daher wiederkehrende Reibungspunkte und for-
muliert einen Katalog von Forderungen an die Hochschulen und den Ge-
setzgeber, der auch als nitzliche Argumentationshilfe bei der eigenen La-

borgriindung dienen kann.

1 Eine Karte mit Gamelab-Standorten im DACH-Raum ist auf Seite 27 in diesem Heft
zu finden sowie online unter: http://u.osmfr.org/m/1199153/.
2 https://www.netzwerk-gamelabs.de/.


https://www.netzwerk-gamelabs.de/
https://www.netzwerk-gamelabs.de/
http://u.osmfr.org/m/1199153/
https://www.netzwerk-gamelabs.de/
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Auch an der Universitat Siegen konnte nach langen Bemiihungen im
September 2023 ein GameLab eingerichtet werden. Die auch als Heraus-
geber der Spiel|Formen auftretende Forscher*innengruppe GamesCoop
hat damit eines ihrer langjahrigen Ziele erreichen konnen: Wir griindeten
uns vor nunmehr fast 20 Jahren unter anderem, um uns gemeinsam um
Raumlichkeiten fiir die Spielforschung zu bemihen. Die ersten E-Mails mit
dieser Idee aus dem Kreis der Gruppe datieren auf das Jahr 2009 zuriick.
Der jiingste Aufschwung deutscher Game Labs darf also tiber zwei Dinge
nicht hinwegtdauschen: Zum einen hat die Idee von Spiellaboren bereits
eine —im Verhaltnis zum Alter des Fachs — lange Vorgeschichte. Zum an-
deren wurden an vielen Standorten jahrelange, haufig unsichtbar geblie-
bene Vorarbeiten engagierter Kolleg*innen geleistet, bevor die tatsachli-
che Eréffnung eines Labors diesen Bemihungen einen physischen
Ausdruck, und damit Sichtbarkeit, verlieh. Anhand des Beispiels unseres
Siegener GameLabs lasst sich zudem noch eine andere Eigenschaft vieler
Spiellabore demonstrieren, die sich auch in nahezu allen in dieser Ausgabe
versammelten Laborberichten wiederfindet: An der Aufrechterhaltung und
dem Betrieb von Spiellaboren sind haufig verschiedene Facher und An-
spruchsgruppen beteiligt. Hier in Siegen nutzt die studentische Spieleiniti-
ative USK57 ebenso die Laborraume wie der Verein Spielkultur Siegen e.V.
mit Mitgliedern aus Universitat und lokaler Spieleszene, und auch Spiele-
Lehre im Erganzungsfach Game and Play Studies der Siegener Medienwis-
senschaft und akademische Workshops u.a. finden dort statt. Im Rahmen
des Austauschs im Netzwerk Game Labs zeigt sich, dass die beteiligten Fa-
cher und Anspruchsgruppen in Bezug auf jeden Standort anders sind und
sich damit auch die Labore selbst in ihrer Raumlichkeit, Ausstattung und
den stattfindenden Praktiken unterscheiden. Ein Ziel der vorliegenden,
vierten Ausgabe der Spiell[Formen zum Thema Labore ist es daher, diese
Vielfalt sichtbar zu machen.

Der Impuls, dem Laborthema eine Ausgabe zu widmen, ging auf die
Tagung Spiel und Labor zuriick, die am 10. November 2023 anlasslich der
Grindung des Siegener GameLabs ausgerichtet wurde. Das Heft mochte
einerseits dem Uber verschiedene Workshops und Netzwerktreffen ver-

teilten Game Lab-Diskurs eine Plattform bieten und diesen gleichzeitig mit
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Uberlegungen zum grundsitzlichen Verhiltnis von Spiel und Labor grun-

dieren und konzeptionell anreichern.

1. GAME STUDIES ALS LABORFORSCHUNG

Der ,Labor-Boom' innerhalb der Game Studies hat auch in den
Spiel|[Formen seine Spuren hinterlassen. So findet sich Ausgabe 2: Krisen
bereits ein Beitrag, der Krisenexperimente im Konstanzer Gamelab doku-
mentiert (Brehm et al. 2023), aus dem auch im vorliegenden Band gleich
mehrere Beitrage stammen (siehe Jevtic/Schafer; Willkomm in diesem
Band); und schon in der ersten Ausgabe Anfdnge (2021) ist ein Text von
Peter Menke zu finden, der auf Laborforschung zu Praktiken von Spie-
ler*innen beruht, die Regeln von Gesellschaftsspielen erklaren.

Gibt es einen Grund, warum der Lab-Boom gerade jetzt stattfindet?
Dafir missen wir zunachst darauf schauen, wie Spiele bisher beforscht
wurden. Eine Vorgeschichte der Game Studies ist in der Padagogik zu fin-
den, die Spiel als Gegenstand durchaus im Labor beforschte, aber auch in
den Quasi-Laborbedingungen der institutionellen Bildung (vgl. Frobel
1982; Groos 1973; Montessori 2022; Sutton-Smith 1978). Insbesondere
jungere Kinder lassen sich schlie3lich nicht anders erforschen als im Modus
des Spiels (vgl. Klein 1995; Winnicott 2015). Dazu kommen spielphiloso-
phische Uberlegungen etwa von Johan Huizinga, Roger Caillois oder Geor-
ges Bataille, die sich in erster Linie auf ihre historische Kenntnis, armchair
ethnography und Alltagsbeobachtungen stitzten. Zu Beginn der Game
Studies, die sich selbst so bezeichnen und als Fach verstehen, waren einer-
seits Sprach- und literaturwissenschaftliche Ansatze pragend: Spiele wur-
den und werden immer noch als Texte, Spielparaphernalia als Paratetexte
verstanden, die sich dementsprechend mit textanalytischen Mitteln er-
schlief3en lassen. (Vgl. Murray 1997; Consalvo 2009) Zur etwa gleichen Zeit
behauptete die skandinavische Spielforschung, die genuin ludische Quali-
tat von Spielen sei methodologisch nur durch die Analyse der zugrunde-
liegenden Regelsysteme zu fassen. Zu diesen Stromungen traten bald &s-

thetische Analysen, die sich aus der Bild- und Filmwissenschaft speisten
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und die Bildlichkeit von Spielen, ihre reprasentationalen Qualitaten in den
Blick nahmen.? (Vgl. Neitzel 2007; Giinzel 2009; Beil et al. 2014)

Allen diesen Ansétzen ist gemein, dass sie ihren Gegenstand, das digi-
tale Spiel, als abgeschlossenes Werk bzw. digitales Artefakt konzeptuali-
sieren, dessen konkreten Produktions- und Rezeptionsbedingungen zu-
nachst keine besondere Bedeutung beigemessen wird. Sofern die
Spielenden bei dieser Perspektive tiberhaupt Beriicksichtigung finden, ist
es egal, ob im Labor, im Feld, im Biro oder im heimischen Wohn- oder
Computerzimmer gespielt wird*. Diese vorausgesetzte Universalitat der
Spielerfahrung ist einer der Erfolgsfaktoren der friihen Game Studies zwi-
schen ca. 1995 und 2015. Sie wird allerdings zunehmend zweifelhaft, aus

(mindestens) vier Griinden:

1. Erstens konnte gezeigt werden, wie sehr die Bedingungen von
Spiel- und Produktionspraktiken auch ein standardisiertes Spiel
pragen, etwa wenn transgressive Spieler*innen eigene Spielziele
formulieren (vgl. Aarseth 2007) oder Modder*innen die Software-
grundlage von Spielen erweitern und rekonfigurieren (vgl. Wals-
dorff 2025).

2. Zweitens lassen auch methodische und theoretische Weiterent-
wicklungen die Beschrankung auf eine reine asthetische Analyse
am Gegenstand diinn erscheinen. In diesem Zusammenhang sind
insbesondere die Auswirkungen des material turns (vgl. Apperley,
Jayemane 2012) bzw. des practice turns (vgl. Abend et al. 2020) auf
die Spielforschung zu nennen.

3. Drittens sind neben dem (hoch-)standardisierten digitalen Spiel
zunehmend andere Auspragungen von Spiel wie Pen&Paper-Rol-

lenspiele, Gesellschaftsspiele (vgl. Analog Game Studies), dynami-

3 In den spaten 2000er Jahren riickt dann der Aspekt der Transmedialitdt in den Fo-
kus der Spielforschung (vgl. Rauscher 2023; Jenkins 2006).

4 Bezeichnend hierfiir ist, dass Espen Aarseth erst 2007 die Frage aufwarf: ,Whatis a
player? In what sense does a player exist? When does a player exist?”, um kurz da-
rauf zu bemerken, dass ein Spiel sehr wohl ohne Spieler*innen existieren kann, eine
Spieler*in jedoch niemals ohne Spiel (Aarseth 2007, 1).
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sche Online-Spielumgebungen (vgl. Pearce 2011) oder auch Pha-
nomene wie urban games (vgl. Ackermann et al. 2016) u.v.m. in
den Blick der Game Studies geriickt. Indem diese teilweise stark
emergent funktionieren, unterlaufen sie Standardisierungen ggf.
sogar systematisch. (Vgl. Ackermann et al. 2016; Analog Game
Studies)

4. Und viertens schliefilich hat sich der Fokus seitdem auch insofern
stark geweitet, als nicht mehr nur Spiele an sich (egal welcher Aus-
pragung), sondern dariiber hinaus auch Meta- und Epiphdanomene
von Spiel als Gegenstand gesehen werden, wie etwa spielbasierte
Wirtschaften (vgl. van Roessel/Svelch 2021: Glaser 2020) oder die
sozialen Rahmenbedingungen und Einfliisse von Spielen (vgl.
Consalvo 2007; Kocurek 2015; Trammel 2023).

Spielwissenschaftler*innen sehen sich damit heute nicht mehr nur zustan-
dig fir Games im engen Sinne, sondern umfassend fiir Spielkultur — und
ggf. sogar darliber hinaus, insofern spielkulturelle Logiken und spielférmige
Strukturen auch in ,eigentlich’ nicht spielerischen Gesellschaftsfeldern wie
z.B. Wirtschaft oder gar Politik als solche nachgewiesen und damit fach-
spezifisch beschreib- und kritisierbar gemacht werden kénnen.

In Reaktion auf diese Entwicklungen werden ethnographische Ansétze
zur Erforschung von Praxisgemeinschaften eingesetzt, die ihre For-
schungsgegenstande und -subjekte maoglichst ,in the wild“ und damit ge-
rade nicht unter kontrollierten Laborbedingungen vorfinden méchten. Bei-
spiele dafir sind u.a. fan studies, production studies oder auch die E-Sports-
Forschung. Der Game Lab-Trend kann insbesondere als Gegenbewegung
und Erganzung zu dieser Entwicklung verstanden werden. Wéahrend es bei-
den Ansétzen um die Produktion empirischen Materials zu tun ist, sind die
Bewegungsrichtungen entgegengesetzt: ethnografisch agierende Spiel-
forscher*innen gehen ihren Gegenstanden entgegen, ,ins Feld*, wahrend
die Lab-Forscher*innen ihre Untersuchungsgegenstande zu sich ins Labor
kommen lassen.

Quer dazu stehen die Game Laboratory Studies (Beil/Hensel 2011), die

sich an den Laborstudien der Science&Technology Studies, insbesondere an
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Laboratory Life von Bruno Latour und Steve Woolgar (1979) orientieren.
Zeichneten Latour und Woolgar anhand ethnografischer Beobachtungen
nach, wie die Konstruktion naturwissenschaftlicher Fakten in Forschungs-
laboren ablduft, so tibertrugen Beil, Hensel und ihre Beitrdger*innen diese
Methodologie auf die Produktion von Spielen in Entwicklerstudios. Dabei
fragten sie, der Akteur-Netzwerk-Theorie folgend, danach, wie nicht-
menschliche Akteure wie Diagramme, Bleistifte und Post-Its Handlungs-
macht entfalten und sich in die konkrete Entwicklungspraxis einschreiben.
Nun, da die Spielforschung tatséchlich Laborforschung wird, kdnnte es loh-
nenswert sein, in einer selbstreflexiven Wendung die Konstruktion spiel-
wissenschaftlicher Fakten innerhalb von GamelLabs mit dem gleichen In-
strumentarium zu analysieren. Der Beitrag von Oliver Ruf, Andreas Sief3
und Aleksandra Vujadinovic (in diesem Band) ist als Anstrengung in diese
Richtung zu werten, denn er nimmt das GamelLab als Akteur ernst und be-
leuchtet die Dynamik, die sich zwischen Labor und Laborpraxis entfaltet.
Dabei steht die raumliche Gestaltung im Fokus der Analyse: die von Ruf et
al. mit ethnografischen Methoden identifizierten Laborpraktiken werden
anhand der konkreten Fallstudie einer im Labor stattgefundenen Brett-
spielentwicklung innerhalb einer narrativen Raumkarte verortet. Es ist kein
Zufall, dass diese Raumkarte auch die Titelseite der vorliegenden Ausgabe
schmiickt, steht sie doch beispielhaft fir ein Game Lab-Verstandnis, das
Uber einen passiven Aufbewahrungsraum weit hinausgeht: Wenn Game
Labs sich als Akteure aktiv in die Spielforschung einschreiben, wird es
hochste Zeit, sich mit ihnen bekannt zu machen. Wir brauchen eine Game

Lab theory.

2. GAME LABS ALS METHODENWERKSTATT UND INSTITU-
TIONALISIERUNGSSTRATEGIE

Es ist bemerkenswert, dass sich seit den Anfangen unseres Faches die ge-
sellschaftlichen und gesellschaftspolitischen Bedingungen dahingehend
verandert haben, dass mittlerweile viele den Gegenstand Spiel ernst neh-

men, die vormals mit dem Spielerischen gefremdelt haben: weil die Ga-
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mes-Industrie ernstzunehmende Umsatze erwirtschaftet; weil Games zu-
nehmend als Kulturgut anerkannt werden; weil Spiele die Hoffnung auf Bil-
dungstechniken inspirieren, die ohne Zwang auskommen; und weil Games
in der Kultur von Jugendlichen fest verankert sind. Einige Game Labs ma-
chen solche neuen Offenheiten produktiv als Kontaktraume von Spielfor-
schung und -lehre einerseits und Spielwirtschaft oder -padagogik anderer-
seits.

Mit der zunehmenden Einrichtung von Game Labs folgen die Game
Studies einem allgemeinen Trend zur ,Laborifizierung' an Hochschulen.
Schreibzentren, die Studierenden und Wissenschaftler*innen helfen, wer-
den ,writing labs’ genannt, Einrichtungen, in denen mit 3D-Druckern, Fra-
sen und Werkzeugen gebastelt und repariert wird, heif}en ,Fab Labs". Die
neueste Welle der Laborifizierung findet ihren Ausdruck in Projekten, die
Universitaten und andere Akteure wie Firmen, Vereine oder Interessenge-
meinschaften gemeinsam betreiben, um gleichzeitig zu forschen und All-
tagliches oder Aktivistisches zu tun — die so genannten \living labs‘ oder
,Reallabore’. Was sich darunter verstehen lasst, ist aufgrund der themati-
schen Offenheit noch diverser als im Falle der Game Labs. Die Hoffnungen
sind, realweltliche Relevanz der Forschung sicherzustellen, teilweise auch
die Finanzierung zu erleichtern, weil unmittelbar Verwertbares dabei her-
ausspringt.

Auf der wissenschaftlich-epistemologischen Seite ist zu hoffen, dass
die Ambivalenz und Offenheit zwischen Feldbedingungen, die Authentizi-
tat versprechen, und kontrollierten Laborbedingungen, die generalisierba-
res Wissen produzieren sollen, epistemologisch nachhaltig sind und nicht
dazu fiihren, dass die Forschung sich zwischen den Interessen der beteilig-
ten Anspruchsgruppen aufreibt oder gar Verdienstinteressen unterordnet.
Angesichts dieser komplexen Gemengelage ware es kurzsichtig, den ge-
genwartigen Erfolg des Labormodells lediglich auf die inhaltlichen und me-
thodologischen Entwicklungen innerhalb des Faches zuriickzufihren. Viel-
mehr missen Spiellabore auf (mindestens) zwei Ebenen differenziert
betrachtet werden. Zum einen innerhalb der Logik tatsachlicher For-
schungspraxis und zum anderen innerhalb der universitaren Logiken von

Institutionalisierung und Mittelakquise.
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FORSCHUNGS- UND LEHRPRAXIS

Wie unsere Beitrage zeigen, erweitern GameLabs die Moglichkeiten in For-
schung und Lehre, nicht zuletzt indem sie (auch hochwertige, teure)
Gaming-Hardware, Software und Games bereitstellen (Mosel/Netzwerk
Game Labs in diesem Band). Diese Zugangserleichterung ist, insbesondere
angesichts der zunehmenden Prekarisierung weiter Bevolkerungsteile, als
wichtige und notwendige Gleichstellungsmafinahme im Hinblick auf die
Kategorie Klasse/class zu verstehen. Sascha Péhlmann (in diesem Band)
konkretisiert in diesem Zusammenhang, wie die Griindung des Game Labs
an der TU Dortmund soziale und 6konomische Zugangsbarrieren zu digi-
talen Spielen verringerte. P6hlmann pladiert damit fir ein Game Lab als
»,sozialen Faktor* an Hochschulen: ein Ort, wo wissenschaftliche, padago-
gische und kiinstlerische Potenziale von Spielen erschlossen werden und
soziale Ungleichheiten bestméglich abgebaut werden. Der Beitrag ver-
weist so auf weitere Schutzfunktionen, die ein Game Lab erfiillen kann und
muss: Angesichts der in der Spielkultur und -forschung leider weiterhin
verbreiteten Diskriminierung im Bereich von Gender und Queerness (vgl.
GamesCoop 2024, Kocurek 2015; Schellong/Unterhuber 2014) ergibt sich
fur Betreiber*innen von Spiellaboren unmittelbar die Aufgabe, fiir Sicher-
heit und Inklusivitat zu sorgen. Ebenso verhalt es sich mit den Diskriminie-
rungsdimensionen Rassialisierung (vgl. Trammel 2023) und Ableismus?
(siehe dazu den Beitrag von Willkomm in diesem Band).

Gleichzeitig ermdglichen Spiellabore die Produktion von Foto-, Video-
und Audio-Aufzeichnungen (siehe Schafer/eftic; Ruf/Sief3/Vujadinovic in
diesem Band), die als Datenmaterial fiir mikrosoziologische Analysen die-
nen kénnen, aber auch als Ausgangsstoff kiinstlerischer Praxis (siehe Sche-
mer-Reinhard in diesem Band). Als Ort und Veranstaltungsformat schaf-
fen sie einen Rahmen fiir (auto-)ethnografische Beobachtung, innerhalb

dessen — etwa mit Eingabegeraten — experimentiert werden kann. (siehe

5 Ein positives Beispiel stellt in diesem Zusammenhang das von der Fachstelle fiir Ju-
gendmedienkultur des Landes NRW und der TH Kéln ins Leben gerufene Inclusive
Game Lab dar. Das Projekt wird von einem Netzwerk zu barrierefreiem Gaming be-
gleitet: Gaming ohne Grenzen.


https://fjmk.de/projekte/inclusivegamelab/
https://fjmk.de/projekte/inclusivegamelab/
https://www.gaming-ohne-grenzen.de/
https://www.gaming-ohne-grenzen.de/
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Willkommm in diesem Band) Darlber hinaus stellen sie eine wertvolle ,aka-
demische Formation® dar, die spezifisch auf spielférmige Praxen und
Strukturen bezogen ist und so die Integration von Game Design und Spiel-
produktion in Forschung und Lehre beférdert (siehe Ruf/Sief3/Vujadinovic
in diesem Band).

War bisher in erster Linie von Hard- und Software die Rede, so weist
Adrian Hermanns Beschreibung des Bonner Lab for Analog Games and Ima-
ginative Play darauf hin, dass Spiellabore auch als Orte der Erforschung
analoger Spiele zum Einsatz kommen. Diese wichtige Erweiterung, die
ganz im Sinne der inklusiven Grundhaltung der Play&Game Studies steht,
wird dabei im Ruickgriff auf C. Thi Nguyen durch ein Verstandnis von Spiel
als Kulturtechnik grundiert; als Kunstform, deren Material Handlungsfahig-
keit (agency) selbst ist. Folgt man dieser Perspektive, so zeigt sich das Spiel-
labor als ein Raum, in dem aktiv mit ,historischen, gegenwartigen und zu-
kiinftigen Formen des Handelns* (Hermann in diesem Band, 188)

experimentiert wird.

DIE HERAUSFORDERUNGEN DATENBASIERTER
SPIELFORSCHUNG

Verheifst die Laborforschung eine Ausweitung des Methodenrepertoires,
so lasst sie gleichzeitig neue Fragen dringlich werden: logistische und da-
tenschutzrechtliche Fragen nach dem Management der im Labor erhobe-
nen Forschungsdaten; daten- und methodenkritische Fragen, die den Ein-
fluss des eigenen Vorgehens und der dabei zur Anwendung kommenden
Geréte auf das produzierte Datenmaterial reflektieren.

Auch in Spiellaboren werden schliefilich keinesfalls ,Rohdaten’ produziert
(vgl. Geitelmann 2013), vielmehr schreiben sich die Forschenden, das La-
bor, die gewahlten Formate, Methoden usw. in die Ergebnisse ein.

Die Etablierung neuer Game Labs geht — sofern sie zur Forschung ge-
nutzt werden — mit einer Steigerung des Outputs an Forschungsdaten ein-
her: es fallen (volumetrische) Kameradaten, Spielaufzeichnungen, Proto-
kolle, Transkriptionen spielerischer Interaktion und dergleichen mehr an.

Fast stellt sich das Gefiihl eines ,Big Data-Moments' der Game Studies ein,
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wenn auch auf bescheidener Skala. Angesichts des Ausmafies der im Netz
aggregierten Datenmengen schien in den spaten 2000ern der Ubergang
zu einer auf Big Data basierenden empiristischen Epistemologie unaus-
weichlich (Kitchin 2014). So provozierte Wired-Chefredakteur Chris Ander-
son mit der Aussage ,the data deluge makes the scientific method obso-
lete” (Anderson 2008), denn ,correlation is enough* (ebd.), man kénne auf
Theorie- und Hypothesenbildung kiinftig getrost verzichten.
Spiellaborforscher*innen sehen sich heute ebenfalls mit der Heraus-
forderung konfrontiert, Daten produzieren zu kénnen, die in Form und
Umfang das bisher verfiigbare Material bei weitem Gbersteigen. Dabei ist
der Verwendungszweck nicht immer klar, stellt die Laborforschung doch
methodologisches Neuland dar. An dieser Stelle ist eine Warnung ange-
bracht: Spielforscher*innen diirfen sich keinesfalls der — bereits in Bezug
auf Big Data verfehlten — Hoffnung hingeben, in den Daten selbst Muster
und neue Erkenntnisse lesen zu kdnnen, ohne sich die Miihe der Theorie-
und Hypothesenbildung machen zu missen. Sollte der Schritt ins Labor
tatsachlich auch ein Schritt in Richtung einer datenbasierten Spielfor-
schung sein, so ware vielleicht ein Blick in Richtung der digital humanities
angebracht, denn dort wird bereits erfolgreich klassische Theoriearbeit mit

datenbasierten Methoden verbunden.

INSTITUTIONALISIERUNG

Als ,feste Orte’ der Spielforschung bilden Game Labs gleichsam Briicken-
kopfe firr die weitere Institutionalisierung der standig von personellen und
finanziellen Fluktuationen bedrohten Game Studies, zumal entspre-
chende Antrage von der gegenwartigen Zugkraft des Marketingbegriffs ,La-
bor’ zu profitieren scheinen®. Gleichzeitig bedienen Labore, zumal solche,

die von mehreren Fachern kooperativ bespielt werden, den anhaltenden

6 Vielleicht auch, weil das Labor handfeste Forschungsarbeit suggeriert, die mit den
i.d.R. geisteswissenschaftlichen Wurzeln des Faches ublicherweise nicht assoziiert
wird.
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Ruf nach interdisziplinarer, praxisnaher Forschung. So verdankt sich bei-
spielsweise das Siegener GamelLab einer kooperativen Zusammenarbeit
von Medienwissenschaft und Wirtschaftsinformatik.

Jakob Cyrkel und Sebastian Krois (in diesem Band) beschreiben ver-
schiedene Organisationsstrukturen und Formen institutioneller Anbindung
anhand einer komparativen Darstellung zweier Spiellabore an der Univer-
sitat Paderborn: das GamesLab und das VR Lab. Dabei thematisieren die
Autor*innen insbesondere das freiwillige Engagement der Studierenden,
das einerseits als wertvoll und produktiv beschrieben wird. Auf der anderen
Seite tritt das Labor hier aber auch als Raum hervor, innerhalb dessen die
unentgeltlich geleistete Arbeit Studierender als ,free labor” von Seiten uni-
versitdrer Akteure vorausgesetzt und letztendlich ausgebeutet wird. Damit
tragt der Beitrag nicht nur zur Best-Practice-Debatte liber Game Labs bei,
sondern wirft auch einen wichtigen hochschulpolitischen Blick auf Fragen
von Partizipation, Ressourcen und Verantwortlichkeiten.

Die Einrichtung eines Game Labs verspricht also methodologische,
(infra)strukturelle und institutionelle Vorteile. Dementsprechend verwun-
dert es nicht, dass innerhalb des DACH-Raumes eine steigende Anzahlvon
Game-Lab-Griindungen zu verzeichnen ist. Obwohl sich in diesen Griin-
dungen eine akademische Hinwendung zur Praxis widerspiegelt, gibt es
bislang im Vergleich dazu nur verhaltnismaflig wenig spezifische theoreti-
sche Reflexion dazu in Form von dezidierter Game-Lab-Literatur.” Die vor-
liegende Ausgabe der Spiel|lFormen hat es sich daher zum Ziel gesetzt,
diese Licke zu fiillen. Sie versteht sich als Forum fiir einen fachlichen Aus-
tausch, der Spiellabore ganz im Sinne eines Best-Practice-Ansatzes, im
Hinblick auf ihre praktischen Umsetzungen diskutiert und gleichzeitig aus
theoretischer Perspektive kritisch in den Blick nimmt. Die Hoffnung ist da-
bei, dass der so angestofiene Dialog sich in zukiinftigen Kooperationen und

Veroffentlichungen fortschreibt.

7 Ausnahmen sind z.B.: Mosel/Miillerleile 2023; Suter et al. (Hrsg) 2018; Ochsner et
al.2023.
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3. WISSENSCHAFT IST IMMER AUCH SPIEL

Die angesprochene Ambivalenz zwischen Labor und Feld in Reallaboren
verweist auf die Fahigkeit von Spielen, Ambivalenzen handhabbar und er-
lebbar zu machen. (Vgl. Adamowsky 2014, 354; Rautzenberg 2018, Bee
2017, Sutton-Smith 1978) Gerade unter Bedingungen, in denen Ambiva-
lenzen Wissensgewinne durch Beliebigkeit bedrohen, kdnnen Spiele als
wirksame Werkzeuge der Einhegung fungieren. Aus diesem Grund hat
Wissenschaft oft auch spielerischen Charakter (vgl. Adamowsky 2005)
und hilft Spiel gerade dort weiter, wo vollig Neues, Technologie etwa, ent-
wickelt oder verbreitet wird (vgl. Schemer-Reinhard 2020; Schemer-Rein-
hard 2021). Wer in die Labore dieser Welt geht, findet Spielende und Spiel-
sachen (vgl. Dippel 2019); und wer den ganz frilhen Anfangen des
Computerspiels nachspiirt, stof3t auf (Informatik-)Labore der spéaten
1940er bis frihen 1960er Jahre (vgl. Schemer-Reinhard 2020; Schemer-
Reinhard 2021). So gesehen betritt mit dem Game Lab das Spiel das Labor
nicht zum ersten Mal — es handelt sich vielmehr um eine tberféllige Riick-
kehr.

Um ein solches (Informatik-)Labor handelt es sich auch bei dem von
Stefan Holtgen in (in diesem Band) vorgestellten Signallabor, das von
2012-2022 an der Humboldt-Universitat angesiedelt war. Zwar handelte
es sich beim Signallabor nicht um ein Game Lab im engeren Sinne, viel-
mehr standen die medienaarchologischen Forschungsobjekte, also die
technischen Apparate im Vordergrund. Allerdings dienten Spiele dort als
Werkzeuge der Forschung, als ,epistemische Dinge” im Sinne Rheinber-
gers: ,[Aln ihnen [lasst sich] die Entwicklung und Genealogie zahlreicher
Technologien und Episteme ,objektorientiert nachvollziehen* (Holtgen in
diesem Band, 271). Gleichzeitig tritt das Labor hier als Attraktionsmoment
und sozialer Raum am Schnittpunkt verschiedener Disziplinen hervor, das
technikscheue Geisteswissenschaftler*innen ebenso anlocken konnte wie
die Berliner Hackerszene.

Wie das Beispiel des Signallabors zeigt, sind Games nicht auf die Rolle
als Untersuchungsgegenstand beschrankt. Langst werden Spiele als epis-

temische Werkzeuge, Spielrdume mithin als Laborrdume verstanden
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(ebd.). Der Erfolg sogenannter human-based computation games wie E-
TERNA oder FOLDIT, die der citizen science Bewegung zuzurechnen sind,
belegen dies eindriicklich. Die kooperative, raumlich verteilt stattfindende
Labortatigkeit der Spieler*innen geht lber die blof}e Ausiibung naturwis-
senschaftlicher Hilfstatigkeiten hinaus. Auch komplexe ,Als-Ob-Szena-
rien’, Utopien und Zukunftsentwiirfe lassen sich spielend simulieren (vgl.
Dippel 2019).

Spiellabor und Laborspiel, d.h. der physische Raum institutionalisierter
Spielforschung einerseits und die in-game-Raume spielerischen Auspro-
bierens andererseits gehoren dabei zusammen. Die Produktion von Wis-
sen in und iiber Spiele bleibt standig aufeinander bezogen, und das auch
aufderhalb von explizit als Forschungswerkzeug konzipierten Titeln. Spie-
lerische Praxis ist dazu angetan, die Grenzen von Regelwerken und sozialen
Spielsituationen gleichermafien auszuloten. Spielen wird so als ,playing re-
search’, als potentiell endlose hermeneutische Experimentalreihe lesbar,
die neben Wissen lber das gespielte Spiel auch Prinzipien des Game-De-
sign, soziale Dynamiken zwischen den Spielenden, Normengefiige, Politi-
ken und Ideologien, Eigenheiten der verwendeten Interfaces und derglei-

chen mehr offenlegen kann.

4. SPIELRAUME ALS LABORRAUME

Dass Spielraume als Laborraume Verwendung finden, ist keine neue Er-
kenntnis. Bereits 2007 schrieben die Epidemiolog*innen Eric Lofgrens und
Nina Feffermanns in The Lancet: ,Massively multiplayer online role-playing
games (MMORPGs) represent a particularly tantalising pool of experi-
mental laboratories for potential study.” (Lofgrens/Feffermanns 2007,
628) Zwei Jahre zuvor hatte die ,,corrupted blood“-Epidemie in WORLD OF
WARCRAFT (2004) gewiitet und Lofgrend und Feffermanns hatten die
Chance genutzt, um die soziale Dimension der Krankheitsverbreitung zu

erforschen, indem sie Spielhandlungen dokumentierten, die die Pandemie
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beschleunigten oder verlangsamten 8. Der entscheidende Faktor, der
WORLD OF WARCRAFT zum Pandemielabor pradestinierte, war dabei die

hohe Anzahl gleichzeitig ingame befindlicher Spieler*innen:

»With very large numbers of players (currently 6-5 million for World
of Warcraft), these games provide a population where controlled
outbreak simulations may be done seamlessly within the player ex-
perience.” (ebd.)

Auch die Spielentwicklung selbst lasst sich als Versuchsumgebung fassen,
in der Forschung betrieben wird, in erster Linie mathematische und infor-
matische. Aus dieser Perspektive lasst sich eine Durchlassigkeit zwischen
Spiel- und Laborraumen beobachten, die in gemeinsamen Praktiken der
Formalisierung, Abstraktion und Modellierung begriindet liegt.® Emblema-
tisch fiir diese Verbindung steht etwa der Werdegang des Chemienobel-
preistragers Demis Hassabis: Dieser arbeitete zunachst als Programmierer
unter Peter Molyneux an Spielen wie THEME PARK (1994) und dem fiir seine
Kreaturen-KI viel gelobten BLACK & WHITE (2001), bevor er die britische K-
Firma Deepmind griindete. Dort wirkte er an der Entwicklung von ALPHA-
FoLD mit, einem Werkzeug, das den notorisch komplexen Bereich der Vor-
hersage von Proteinstrukturen revolutionierte und fiir das er 2024 den No-
belpreis erhielt.

Langst hat auch die Spielebranche selbst den Mehrwert
(wirtschafts-)wissenschaftlich orientierten Experimentierens innerhalb ih-
rer Spielumgebungen erkannt. Auf der Suche nach neuen Vertriebswegen
schufen Firmen wie Valve, Microsoft oder Blizzard Parallelokonomien, die
auf eigenen Plattform- bzw. Ingame-Wahrungen basieren. Diese fungier-
ten von Anfang an als Testumgebungen fiir das Ausprobieren alternativer

Preis- und Monetarisierungsmodelle — unter Beteiligung ausgebildeter

8 Lofgrens und Feffermanns gelangen zu der Einsicht, dass Griefing, also die willig in
Kauf genommene oder gar bewusst herbeigefiihrte Schadigung von Mitspieler*in-
nen eine zentrale Triebfeder der Pandemie darstellte. Wurde dieser Befund von
Fachkolleg*innen damals als nicht auf realweltliche Pandemiesituationen tibertrag-
bar kritisiert, so erscheint er angesichts der zuriickliegenden COVID-19 Pandemie
realistischer als zunachst gedacht (vgl. Fenlon 2020).

9 Mathematiker, Statistiker und Programmierer z.B. kdnnen vergleichsweise einfach
zwischen verschiedenen Gegenstandsbereichen wechseln, da sie mit Abstraktionen
hantieren, die alle tiber alle Themengebiete hinweg Ahnlichkeiten aufweisen.
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Okonomen sollte ermittelt werden, unter welchen Bedingungen Skins,
Lootboxes, Battles Passes, aber auch ganze Spiele im Sinne der Plattform-
betreiber, d.h. im Hinblick auf Gewinnmaximierung, optimal zu vertreiben
seien. Angetan von den Moglichkeiten dieser digitalen Handelsplatze fir
die Erforschung 6konomischer Zusammenhange begriindete der spatere
griechische Finanzminister Yanis Varoufakis' seine Entscheidung, 2012 ei-

nige Monate fiir den Steam-Betreiber Valve zu arbeiten, folgendermafien:

»My reasons for getting involved were many. One was the prospect
of studying an economy as an omniscient researcher: Since | would
have access to the full data set in real time, | did not need statistics!
Another was the lure of playing ‘god’; i.e. being able to do with these
digital economies things that no economist can do in the ‘real’ world,
e.g. alter rules, prices, and quantities to see what happens. Another
objective was to forge empirically supported narratives that trans-
cend the border separating the ‘real’ from the digital economies.”
(The Crypto Syllabus 2022)

Was Varoufakis hier umschreibt, sind Laborbedingungen: eine Umgebung,
in der alle relevanten Parameter nicht nur bekannt, sondern auch —im Ge-
gensatz zur ,wirklichen’ Welt — manipulierbar sind. Generiert die Experi-
mentalforschung innerhalb von Spielékonomien fiir die Betreiber einen
geldwerten Vorteil und fiir die beteiligten Okonom*innen bestenfalls noch
einen epistemischen Mehrwert, so bleibt den Spieler*innen lediglich die
Rolle als Versuchskaninchen: eine Rolle, an die sie sich in Zeiten von AB-
Testing, perpetual betas und Open-Access-Spielverdffentlichungen be-

reits gewohnt haben mogen.

5. PUT TO THE (PLAY-)TEST

Wahrend die Spielforschung Spieler*innen erst seit kurzem in ihre neu ge-
grindeten Labore bittet, sind diese also bei Licht betrachtet langst Teil
komplexer Experimentalanordnungen geworden, und das nicht nur inner-
halb der von ihnen gespielten Games. Labore und Praktiken des Experi-

mentierens bzw. Testens breiten sich nicht nur, wie oben beschrieben, an

10 Hier lieRe sich ebenso der islandische Okonom Eyjolfur Gudmundsson anfiihren,
der im Auftrag des Entwicklerstudios CCP Games die Wirtschaft des MMMORPGs
EVE ONLINE (2003) erforschte (vgl. Jack 2015).
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den Hochschulen aus, sondern in der gesamten Gesellschaft: Stadte wei-
sen ,test beds’, fir sog. smart city Technologien und autonome Autos aus,
die Medienwissenschaft befasst sich mit der gegenseitigen Konstitution
von Medien und Testpraktiken (siehe ZfM 2/2023: Test) und in der Sozio-
logie wird fiir eine ,new sociology of testing” (Marres/Stark 2020) pladiert.
Bemerkenswert ist dabei, dass Marres und Stark davon ausgehen, dass die
heutigen Formen des Testens weder mit der Logik des Feldversuchs noch
mit der des kontrollierten Experiments zu fassen sind. Fanden Tests vor-
mals innerhalb gewisser sozialer Umgebungen statt, so machen heutige
Tests gezielt die soziale Umgebung selbst zu ihrem Gegenstand. (vgl. Mar-
res/Stark 2020, 1). Die von Judith Willkomm (in diesem Band) dokumen-
tierten Labor- und Feldversuche zur kooperativen Nutzung barrierefreier
Controller durch Teilnehmer*innen mit und ohne Behinderungen, liefern
dafir einen eindrucksvollen Beweis. Wie Willkomm ausfihrt, stehen hier
nicht nur die verwendeten Interfaces auf dem Prifstand, sondern gleich-
zeitig auch durchgesetzte Spielweisen und damit die Grenzen gesell-
schaftlicher Vorstellungen von richtigem’ Spiel." Das Experiment gewinnt
so aktivistischen Charakter und wird als Pladoyer fiir Offenheit gegeniiber
alternativen Spielformen lesbar.

Auch Modder*innen fordern etablierte Spielweisen heraus, indem sie
mit ihren Modifikationen in Spielumgebungen und -mechaniken eingrei-
fen und so neue Raume fir kinstlerische Forschung erschlief}en
(Hawranke 2018). So richtet Timo Schemer-Reinhard (in diesem Band)
mittels verschiedener Modifikationen das Spiel RED DEAD REDEMPTION 2
(2018) als Biihne fiir virtuelle Fotosafaris durch den ,wilden Westen' her.
Das von Studierenden per Screenshot aufgenommene, digitale Bildmate-
rial wird anschliefiend mittels (analoger) Entwicklungsverfahren in Blau-

drucke (Cyanotypien) libersetzt. So begegnen sich im Game Lab, das hier

n Weitere prominente Beispiele fiir diese Dynamik sind etwa POkEMON Go (2016), das
als Test etablierte Formen der Nutzung und Aneignung 6ffentlicher Raume gelesen
werden kann, oder das Genre der Alternate Reality Games (ARGS), die die Grenze
zwischen fiktiven und realen Ereignissen bewusst verwischen. Spatestens, wenn
diese zur politischen Agitation (i.d.R. von rechts) verwendet werden (vgl. Vogelsang
2020) lasst sich auch hier von einem (Belastungs-)Test der sozialen Umgebung
sprechen.
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als Fotolabor fungiert, gegenwartige Games-Hochtechnologie und ,antike’,
fast 200 Jahre alte Fototechnik. Indem Schemer-Reinhard Praktiken des
Dokumentierens ludischer Umgebungen kiinstlerisch produktiv schaltet,
lasst er so die Frage nach dem Verhaltnis digitaler und analoger Raum- und
Bildformen dringlich werden.

Auf methodologischer Ebene wird — insbesondere die datenbasierte —
Laborforschung fiir die Game Studies ebenfalls zum Test: Sie lotet die
Grenzen eines spielwissenschaftlichen Methodenrepertoires aus, welches,
abgesehen von jiingeren ethnografischen Ansatzen, immer noch klassisch
geisteswissenschaftlich konturiert ist. Marko Jevtic und Benjamin Schafer
(in diesem Band) diskutieren in diesem Zusammenhang den Nutzen volu-
metrischer Videos zur Dokumentation und Analyse von Spielpraxis und
spielerischer Interaktion. Fiir die Verwendung der neuartigen Forschungs-
daten, die das von ihnen im Labor verwendete volumetrische Kamerasys-
tem produziert, gibt es allerdings noch keine etablierten Vorgehensweisen.
Vielmehr fordern die Daten einen buchstéblich spielerischen Umgang her-
aus — sie werden Teil eines andauernden Tinkering, einer Bricolage, die
Spiel- und Laborraume wechselseitig aufeinander bezieht. Das geschieht
in einer von Jevtic und Schifer etablierten Ubersetzungskette, die das als
Spielumgebung dienende Labor zunachst in einen Datensatz verwandelt,
um diesen anschlieflend innerhalb einer Game-Engine, d.h. einer weiteren
—diesmal digitalen — Spielumgebung, zu visualisieren und fiir Analysen zu-
ganglich zu machen.

Nimmt man die Perspektive ubiquitdrer Testumgebungen ernst, so
spannen Spiele, Spieleentwickler*innen und Spielforscher*innen standig
neue ,Game Labs’ auf, die sich auf verschiedenste physische, virtuelle und
soziale Raume erstrecken. Um eine Formulierung Marres und Starks

aufzugreifen: we are being put to the (play)test.

6. GAME LAB(S) IM PLURAL

Spiellabore sind im Plural zu denken, und das nicht nur aufgrund ihrer

wachsenden Zahl und Vernetzung. Sie prasentieren sich vielgestaltig, mit
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eigenen Forschungs-, Lehr- und Institutionalisierungsstrategien; mit eige-
nen Ansdtzen beziiglich Methodik und Raumgestaltung; und mit einem
spezifischen Verhaltnis zur Game Design und -Entwicklungspraxis.

Auch wenn der Laborbegriff es nahelegt, stellt dabei das Vorhanden-
sein eines permanenten physischen Raumes keine conditio sine qua non
dar. Sofern ein entsprechender Fundus an Spielmaterialien vorhanden ist,
kann durch infrastrukturelle Zurverfigungstellung von Raumlichkeiten,
etwa seitens der Universitéat, ein tempordres Game Lab entstehen. So bil-
dete ein gemeinsames Spiellabor, verstanden als Format und zeitlich be-
grenzte Forschungsumgebung, regelmafliig den Abschluss der spielwissen-
schaftlichen Seminare und Gamedesign-Kurse an der Universitat Siegen.
Dass ein Game Lab sogar ganz ohne Raum und Hardware auskommen
kann, beschreiben Pia Geifdel und Christian Ginther (in diesem Band). Da
kein eigens dafiir ausgestattetes physisches Labor vorhanden war, griffen
Geiflel und Giinther auf Virtualisierung zuriick: Durch den Einsatz von
Cloud-L6sungen konnten Studierende gemeinsam anhand von Titeln wie
KINGDOM COME: DELIVERANCE oder MEDIEVAL DYNASTY sichtbar machen, wie
populére Spiele historisches Wissen vermitteln — oder verzerren. Geif3el
und Giinther zeigen damit anschaulich, dass ein Game Lab sich weder
durch Biroraumlichkeiten noch durch teure Gerate definieren muss, son-
dern sich vor allem durch methodische Konzepte und kreative Losungen
fur das gemeinsame Spielen und Analysieren konstituiert. lhr ,Game Lab
ohne Hardware" ladt dazu ein, kooperative, in digitalen Raumen stattfin-
dende Spielforschung als Laborforschung neu zu perspektivieren und ver-
weist auf die immensen Moglichkeiten, die virtuelle, vernetzte und tberin-
stitutionelle Spiellabore fiir Forschung und Lehre bereithalten.

Wenn das vollends virtualisierte Game Lab ein Ende des Spektrums
materieller Ausstattung markiert, so befindet sich das in der Bildstrecke
von Torsten Roder dokumentierte Labor am entgegengesetzten Ende. Im
RetroComputing Lab der Universitat Wiirzburg (Réder) geht es ebenso wie
im Berliner Signallabor (Holtgen) salopp gesagt um ,alte Technik’, aller-
dings mit einem Unterschied in der Akzentuierung. Wahrend beim Medi-

enarchaologischen Zugang (Holtgen) die Produktion von Epistemen, von
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Wissen Uber die Gerate selbst im Vordergrund steht, sieht das RetroCom-
puting Lab der Universitat Wirzburg (Roder) seine Aufgabe darin, histori-
sche Formen von Digitalitdt in den Kontexten von Forschung, Lehre und
Wissenschaftskommunikation zugénglich zu machen. Die Originalhard-
ware schafft hier die zeittypischen Rahmenbedingungen, um ein moglichst
authentisches Erleben nicht nur der Technik selbst zu erlauben, sondern
auch der damit vollzogenen Praktiken, wie etwa der Spieleentwicklung.
Beim RetroComputing Lab handelt es sich dementsprechend um ein Er-
fahrungslabor, das sich der gleichen Praservationsproblematik ausgesetzt
sieht, die auch Schmidt et al. in der Krisen-Ausgabe der Spiel|Formen do-
kumentierten: Es stellen sich die Frage nach den Leih- bzw. Besitzverhalt-
nissen der Exponate, Reparatur- und Wartungsfragen, sowie Sicherheits-
fragen angesichts der dauerhaften (Ab-)Nutzung der Hardware durch

Besucher*innen.

7. FAZIT

Am Ende dieses Rundganges durch die deutschsprachige Game Lab-Land-
schaft bleibt ein Eindruck schillernder Vielgestalt: Game Labs, die sich mit
digitalen Games befassen, und Game Labs, die analoge Spiele in den Fokus
ricken; Game Labs als Erfahrungslabore, als Fotolabore, als Orte studenti-
scher Selbstorganisation und der Ausbeutung von ,free labor*; Game Labs
als geschiitzte Raume, als Akteurnetzwerke, innerhalb derer sich spezifi-
sche Laborpraktiken auspragen, als Institutionalisierungsstrategie und Me-
thodenwerkstatt; Game Labs ohne Hardware, Game Labs, die um Hard-
ware kreisen; Game Labs als (Metapher fiir) ubiquitdre Testumgebungen,
als Orte der Forschungsdatengenerierung, als Veranstaltungsformate und
temporare Raumkonzepte.

So grof wie die von uns vorgefundene Heterogenitat der Spiellabore,
scheint auch die Aufgabe zu sein, ein Repertoire an Theorien, Methoden
und Praxiswissen zu generieren, das sich sowohl fiir die Arbeit in bereits
bestehenden Game Labs als auch fiir die Etablierung neuer Spiellabore als
nitzlich erweist. Die jeweiligen Bedingungen in einem spezifischen Labor

lassen sich dabei nur in der engagierten Praxis erkunden. Es gilt, sich die
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Hande schmutzig zu machen und funktionierende Experimentalanord-
nungen, Veranstaltungsformate und Best-Practice-Herangehensweisen
zu identifizieren und zu sammeln — stets verbunden mit der Hoffnung,
dass sich dabei verallgemeinerungsfahige Elemente einer Game Lab Theory
herauskristallisieren. Das vorliegende Heft hofft, den Grundstein fir diese

lohnenswerte akademische Aufgabe gelegt zu haben.
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FORDERUNGEN DES NETZWERKS
GAME LABS AN HOCHSCHULEN

Bessere Rahmenbedingungen flur Forschung, Lehre und
Studium mit digitalen Spielen.

Michael Mosel / Netzwerk Game Labs an Hochschulen

Abstract: Der Text beleuchtet die Relevanz und Herausforderungen von
Game Labs an Hochschulen fiir Forschung und Lehre zu digitalen Spielen.
Obwohl Computerspiele als Kulturgut anerkannt und politisch geférdert
werden, bestehen strukturelle Defizite in ihrer wissenschaftlichen Integra-
tion. Das Netzwerk ,Game Labs an Hochschulen®, 2023 in Marburg ge-
griindet, will die Bedeutung solcher Labore sichtbar machen, Akteure ver-
netzen und Losungen fordern. Zentrale Herausforderungen sind hohe
Kosten und fehlende institutionelle Verankerung, da der Betrieb von Game
Labs umfangreiche Ressourcen und langfristige Finanzierung erfordert.
Zudem erschweren urheberrechtliche Restriktionen und Lizenzbedingun-
gen der Spieleindustrie die Nutzung und Archivierung insbesondere digita-
ler Spiele. Online-Distributionsmodelle passen oft nicht zu universitaren
Beschaffungspraktiken und -mdglichkeiten.

Das Netzwerk fordert bessere finanzielle Ausstattungen von Game Labs,
klare rechtliche Rahmenbedingungen und starkere institutionelle Veranke-
rung, um die Qualitat von Forschung, Lehre und Studium im Feld der Game
Studies zu sichern und auszubauen und auf dieser Grundlage gesellschaft-

lich relevante Beitrage zu leisten.

Keywords: Game Studies, Infrastruktureinrichtung, Game Lab, Forderun-

gen, Rahmenbedingungen von Forschung und Lehre
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1. BESTANDSAUFNAHME

Digitale Spiele’ sind heute allgegenwartig. Die Mehrheit der Deutschen
spielt zumindest gelegentlich Computer- und Videospiele (vgl. Bitkom
2022; Mosel 2023:12), digitale Spiele gelten als Massenmedium und -pha-
nomen (vgl. Preisinger 2022: 10). Zudem wurden digitale Spiele bereits im
Jahr 2007 vom Deutschen Kulturrat als Kunst geadelt und werden inzwi-
schen seit Jahren von der Politik wirtschaftlich geférdert (vgl. Zimmermann
2017; Mosel 2023: 12; GamesWirtschaft 2024).

Naturgemaf3 erfolgt die wissenschaftliche Erforschung von Untersu-
chungsgegenstanden diesen zeitversetzt (vgl. Mosel & Miillerleile 2023),
dennoch ist die wissenschaftliche Beschaftigung mit digitalen Spielen
schon mindestens 20 Jahre alt. Seitdem befinden sich die aktuellen
deutschsprachigen Game Studies in einer Transformation zwischen Proto-
wissenschaft und emergierender Wissenschaft (vgl. Inderst & Wagner
2022: 37). In den letzten Jahren haben zahlreiche Hochschulstandorte er-
folgreich Game Labs etabliert, die als zentrale Anlaufstellen fir die wissen-
schaftliche Auseinandersetzung mit digitalen Spielen dienen und deren
Relevanz fiir Forschung und Lehre unterstreichen.2 Obwohl schon meh-
rere Jahrzehnte zu digitalen Spielen geforscht und gelehrt wird, sind die
Verwaltungen und zentralen Infrastruktureinrichtungen von Hochschulen
und Universitaten aber bislang immer noch zu grofden Teilen nicht in der
Lage, mit digitalen Spielen adaquat umzugehen. Game Labs sind in diesem
Kontext besonders wichtig. Sie fungieren als wichtige Schnittstellen zwi-
schen Forschung, Lehre und Praxis, indem sie Studierenden und Forschen-
den Raume bieten, um digitale (und analoge!) Spiele zu erforschen, zu ent-
wickeln und kritisch zu reflektieren.

Daher wird im Folgenden kurz das Netzwerk ,Game Labs an Hoch-

schulen” als Sprachrohr der Betreiber von Game Labs vorgestellt, um die

1 Im Rahmen dieses Forderungspapiers wird der Begriff , digitale Spiele” gewahlt, da
er in der allgemeinen Diskussion gelaufig ist. Dabei wird der Begriff jedoch bewusst
weit gefasst, sodass er nicht nur alle Formen von Computer- und Videospielen um-
fasst, die auf digitalen Rechensystemen ausgefiihrt werden, sondern auch alle digi-
talen Spiele einschliefit, die zwar digjtale Komponenten nutzen, ohne dass zwin-
gend digitale Datenverarbeitung erfolgt — etwa friihe Spielautomaten.

2 Siehe hierzu die Liste aller Game Labs im DACH-Raum auf S. 27 in diesem Band.
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Herausforderungen beim Betrieb von Game Labs aufzuzeigen und die aus

diesen resultierenden Forderungen erldutern zu kénnen.?

2. DAS NETZWERK ,GAME LABS AN HOCHSCHULEN*

Die Grindung des Netzwerks ,Game Labs an Hochschulen* geht auf Er-
fahrungen bei der Grindung des Game Labs an der Universitatsbibliothek
Marburg zuriick. In Ubereinstimmung mit anderen Betreiber*innen von
Game Labs stellten wir fest, dass die von uns angetroffenen organisatori-
schen, technischen und juristischen Herausforderungen auch anderen Be-
treibern von Game Labs bekannt sind, sie aber bislang nicht gut gel6st wer-
den konnten.* Um diesem Umstand zu begegnen, beschlossen wir, ein
Netzwerk zu griinden, um die bestehenden Hiirden und Probleme, denen
sich Betreiber von Game Labs als wissenschaftlichen Laboren gegeniber-
sehen, konzertiert zu adressieren. So kam es zum Griindungstreffen des
Netzwerks ,Game Labs an Hochschulen* am 07.09.2023 in Marburg.

Das zentrale Ziel des Netzwerks ,,Game Labs an Hochschulen* besteht
darin, eine organisatorische Struktur zu schaffen, die die den gegenseitigen
Austausch der deutschsprachigen Game Labs fordert. Thematische
Schwerpunkte sind der Betrieb und die Weiterentwicklung von Game Labs,
die Sicherung ihres Bestehens sowie die langfristige Hervorhebung und
Forderung ihrer Bedeutung fiir die akademische Lehre und Forschung. Das
Netzwerk soll verschiedene Akteure aus der Hochschullandschaft mitei-
nander verbinden, die Game Labs betreiben oder Interesse an deren Griin-
dung haben. Ein zentrales Anliegen ist die Vernetzung der existierenden
Game Labs, um Synergien zu nutzen, Best Practices zu teilen und eine

starkere Sichtbarkeit innerhalb und auRerhalb der akademischen Welt zu

3 Hierfir wird in Teilen die Stellungnahme des Netzwerks Game Labs an Hochschulen
(vgl. Netzwerk Game Labs an Hochschulen 2024) zum Positionspapier des game —
Verband der deutschen Games-Branche e.V. (vgl. game — Verband der deutschen Ga-
mes-Branche e.V. 2023) aufgegriffen, da dort relevante Punkte schon angerissen
wurden.

4 Diese Herausforderungen wurden bereits an anderer Stelle ausfiihrlicher beschrie-
ben vgl. Mosel & Miillerleile 2023.
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erreichen. Die gemeinsame Plattform ermdglicht es, Know-how auszutau-
schen, Probleme gemeinsam zu l6sen und innovative Lehr- und For-
schungskonzepte zu entwickeln.

Die vertretenen Game Labs verstehen sich als Orte, in denen Game
Studies in der ganzen Breite dieses multidisziplindren Fachs betrieben
werden: Technische Experimente, medientheoretische Reflexion, medi-
endidaktische Vermittlung sowie historisch-kritische Analyse und Archivie-
rung von Spielen sind typische Beispiele konkreter Anwendungsfelder. Die
Game Labs bieten folglich nicht nur eine praxisnahe Umgebung, in der
Studierende aktiv an der Entwicklung und dem Design von Spielen mitwir-
ken kénnen, wodurch kreative, technische und theoretische Kompetenzen
gleichermafien geférdert werden. Sie dienen dariiber hinaus auch als Orte,
an denen Forschende breit angelegte historisch-hermeneutische Perspek-
tiven einnehmen oder anwendungsorientierte und theoretische Fragestel-
lungen im Kontext von digitalen und analogen Spielen untersuchen kon-
nen. Die Labs stellen also eine Infrastruktur bereit, die wissenschaftliche
Analyse und praktisches Experimentieren gleichermaflen in ihren vielfalti-

gen Formen ermoglicht.

3. FORSCHUNG UND LEHRE ZU DIGITALEN SPIELEN:
VIER HERAUSFORDERUNGEN

Ein Forderungspapier ist notwendig, um die gemeinsame Ausrichtung und
die Bedarfe der Game Labs sichtbar zu machen und um fiir eine bessere
institutionelle Unterstiitzung zu werben. Dieses Forderungspapier ist auf
Basis der Arbeits- und Erfahrungspraxis der Mitglieder des Netzwerks
.Game Labs an Hochschulen® (https://netzwerk-gamelabs.de) entstanden.
Wir mochten die Gelegenheit nutzen, uns mit vier Forderungen, die aus
unserer Sicht zur Starkung von Forschung und Lehre zu Spielen im
deutschsprachigen Raum deutlich beitragen wiirden, in den Diskurs einzu-
bringen. Dabei soll insbesondere auf die Notwendigkeit eingegangen wer-
den, Game Labs als feste Bestandteile in der Hochschulstruktur zu etablie-
ren, ihre Finanzierung zu sichern und institutionelle Barrieren abzubauen.

Dariiber hinaus soll das Forderungspapier die gesellschaftliche Relevanz
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von Game Labs betonen, indem es ihre Funktion als Bildungsorte, praxis-
nahe Lern- und Experimentierfelder sowie als innovative Forschungs-
radume, die zur Weiterentwicklung der Game Studies beitragen konnen,
herausstellt.

Neben den institutionellen Herausforderungen, mit denen die Mitglie-
der des Netzwerks in ihren Einrichtungen konfrontiert sind, erschweren
auch externe Faktoren die wissenschaftliche Forschung zu und die Lehre
mit (digitalen) Spielen. Diese Herausforderungen lassen sich grob in vier
Bereiche einteilen, die jedoch oft ineinander Gbergehen und keine klaren
Grenzen aufweisen: hohe Kosten, rechtliche Hiirden, problematische Ge-
schéftsbedingungen der Rechteinhaber und organisatorische Probleme.
Jeder dieser vier Bereiche wird im Weiteren zunachst erlautert, und darauf
aufbauend werden konkrete Forderungen formuliert, um die Rahmenbe-
dingungen fiir die wissenschaftliche Forschung zu und Lehre mit (digitalen)

Spielen nachhaltig zu verbessern.

1. HOHE KOSTEN UND MANGELNDE INSTITUTIONELLE VERAN-
KERUNG

Um mit digitalen Spielen in wissenschaftlichen Kontexten arbeiten zu kén-
nen, ist eine umfangreiche Ausstattung sowohlin technischer als auch per-

soneller Hinsicht notig.

Hardware und Lizenzen: Dies umfasst die Anschaffung der notwendigen
Spiele-Plattformen, ihre Einrichtung und Konfiguration, aber auch ihre
standige softwareseitige Aktualisierung durch die Installation von Updates
sowie — aufgrund der schnellen Entwicklungen im Bereich der Computer-
technologie — auch den Kauf von Hardware-Upgrades. Im Optimalfall
steht pro studierender Person in einer Lehrveranstaltung eine Spiel-/Pro-
grammierstation zur Verfigung, sodass die Anzahl an Spiel-/Programmier-
stationen dementsprechend hoch ist. Bei Lehrveranstaltungen mit bis zu
40 Teilnehmer*innen fiihrt dies zu hohen Hardwarekosten. Hinzu kom-

men Gebdhren fiir Softwarelizenzen, die meist auch nach ein paar Jahren
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neu entrichtet werden missen; dies umfasst Lizenzen, um Computer-
spiele sichten zu kdnnen, aber auch Lizenzen fiir Produktionssoftware wie

Game-Engines, Bildbearbeitungstools etc.

Platzbedarf: Ein zusatzlicher Aspekt betrifft den hohen Platzbedarf und
das haufige Fehlen geeigneter Raumlichkeiten. (Digitale) Spiel- und For-
schungsumgebungen erfordern nicht nur eine erhebliche Anzahl an Ar-
beitspldtzen, sondern auch Radume, die speziell fur die komplexen techni-
schen und didaktischen Anforderungen konzipiert sind. Viele Hochschulen
stehen vor der Herausforderung, solche spezialisierten Rdume bereitzu-
stellen oder umzubauen, was haufig zu zusatzlichen Investitionskosten
und organisatorischen Schwierigkeiten fiihrt. Ohne adaquate raumliche
Infrastruktur wird die nachhaltige Nutzung von Game Labs sowie die
Durchfiihrung innovativer Lehr- und Forschungsprojekte erheblich er-

schwert.

Personal: Das Personal fiir den Betrieb des Game Labs muss hochqualifi-
ziert sein. Nicht nur sind didaktische Kenntnisse fiir die Durchfiihrung von
Lehrveranstaltungen notig, auch technische Kompetenzen sind fiir die In-
stallation, Konfiguration und Wartung der Soft- und Hardware erforderlich.
Hinzu kommt die Kenntnis administrativer Ablaufe zur Ressourcenverwal-
tung und Abstimmung mit beteiligten inner-universitaren Einrichtungen
und wissenschaftliche Kenntnisse in Forschung und Lehre, um For-

schungsprojekte anbahnen und durchfiihren zu kénnen.

Kontinuitat und Sicherung von Know-How: Die Forschung zu (digitalen)
Spielen erfolgt oftmals nur projektbezogen an Universitaten. Dies ist prob-
lematisch, da projektbezogene Forschung in der Regel zeitlich und finan-
ziell begrenzt ist, wodurch keine nachhaltigen, kontinuierlichen Strukturen
aufgebaut werden kénnen. Meist fehlt es an institutioneller Verankerung
und langfristiger Unterstiitzung, was dazu fihrt, dass wertvolles Wissen
und Expertise nach Projektende verloren gehen oder nicht weiterentwi-

ckelt werden kénnen. Dies fiihrt nicht selten zur Schliefdung der entspre-
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chenden Game Labs und der Stilllegung der Technik. So kann die nachhal-
tige Forschung an (digitalen) Spielen nicht sichergestellt werden, ebenso
wenig ihr Einsatz in Lehr-Lernszenarien. Eine dauerhafte institutionelle In-
frastruktur hingegen wiirde es ermdglichen, die Forschung kontinuierlich
voranzutreiben, Expertisen zu biindeln und Game Studies als etabliertes

Forschungsfeld zu sichern.

FORDERUNGEN AN DIE POLITIK: BESSERE AUSSTATTUNG VON
PROFESSUREN, MEHR MITTELBAUSTELLEN UND GESTEIGERTE IN-
VESTITIONEN IN INFRASTRUKTUREINRICHTUNGEN

Game Labs leisten einen entscheidenden Beitrag zu Forschung und Lehre,
indem sie die infrastrukturelle und technische Grundlage erschaffen und
instandhalten, um kosteneffizient und nachhaltig Forschungsprojekte und
Lehrveranstaltungen durchzufiihren. Wir fordern folglich verstetigte Res-
sourcen fir planbare Forschung und Lehre, um die Funktionsfahigkeit und

Nachhaltigkeit solcher Einrichtungen zu gewahrleisten. Dies beinhaltet:

- eine Erhohung der Sachmittel zur Ausstattung der Game Labs mit
sonstigen spielbezogenen Materialien, wie zum Beispiel Hard-
und Software

- den dauerhaften Zugriff auf geeignete Raume

- die verlassliche und langfristige Finanzierung von hochqualifizier-

tem Personal

Ebenso wollen wir zu bedenken geben, dass bei der Unterstiitzung von
Bildungs- und Forschungsnetzwerken unbedingt weitere Institutionen
mitgedacht werden miissen: 6ffentliche Bibliotheken, Universitatsbiblio-
theken, Hochschul-Rechenzentren, eigenstandige Game Labs, Museen,
Archive uvm. Diese Einrichtungen leisten nicht nur einen wertvollen Bei-
trag zur Erhaltung und Vermittlung von kulturellem und wissenschaftli-
chem Erbe, sondern ermdglichen auch interdisziplindre Kooperationen
und die synergetische Nutzung von Ressourcen, was fiir eine nachhaltige
und ganzheitliche Forschungs- und Lehrinfrastruktur unerlasslich ist.
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2. HURDEN DES URHEBERRECHTS

Aufgrund von urheberrechtlichen Bestimmungen gibt es Schwierigkeiten
bei der Nutzung digitaler Spiele an Hochschulen. So folgt aus § 69d V Nr. 3
UrhG, dass digjtale Spiele zur Veranschaulichung von Unterricht und fir
die Lehre an Bildungseinrichtungen zu nicht-kommerziellen Zwecken voll-
standig genutzt werden dirfen. In § 69d V Nr. 3 UrhG wird § 60a UrhG
dahingehend modifiziert, dass digitale Spiele im Gegensatz zu sonstigen
Werken, die nur zu 15 % genutzt werden dirfen, vollumfanglich verwendet
werden dirfen, solange sich der Zweck auf Unterricht und Lehre be-
schrankt sowie die Nichtkommerzialitat gegeben ist. Hier stellen sich aus

unserer Sicht drei Probleme:

1. Die Nutzung von digitalen Spielen zu Unterrichts- und Lehrzwe-
cken ist nur dann vollumféanglich méglich, wenn dies zu nicht-
kommerziellen Zwecken erfolgt. Samtliche Formen bezahlter
Weiterbildungs-Masterstudiengange und privater Hochschulen
sind somit von dieser Nutzung ausgeschlossen. Dies erscheint be-
sonders problematisch, da die Ausbildung von Fachkraften mit
Praxiskenntnissen, die vom game e.V., dem Verband der deutschen
Games-Branche, explizit gewiinscht wird, zu grof3en Teilen an pri-

vaten Hochschulen in entsprechenden Studiengangen stattfindet.

2. Die Moglichkeit, digitale Spiele vollumféanglich zu nutzen, bezieht
sich zudem — losgel6st von dem bendtigten Kriterium der Nicht-
Kommerzialitat — ausschliellich auf Zwecke von Unterricht und
Lehre. Fir wissenschaftliche Forschung ist nach §60c UrhG die
Nutzung von Dritten auf 15 % und fir die eigene Forschung auf

75% eines digitalen Spiels beschrankt.

3. Das UrhG schweigt sich zudem dariiber aus, wie konkret 15 % eines
digitalen Spiels bestimmt werden. So diirften einzelne Screens-
hots oder kurze Videos noch unproblematisch sein, miissen aber
zu Forschungszwecken digitale Spiele gespielt werden, gerat die
forschende Person schnell in einen problematischen rechtlichen

Graubereich.
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FORDERUNGEN AN DEN GESETZGEBER: WISSENSCHAFTS-
FREUNDLICHERE UBERARBEITUNG DES URHEBERRECHTS

Diese drei Probleme lie3en sich aus unserer Sicht relativ einfach aus der
Welt schaffen, daher lautet unsere Bitte an den Gesetzesgeber, hier tatig
zu werden und Rechtssicherheit zu schaffen, um Forschung und Lehre
nicht zu behindern. Diese Mafinahmen sind vor dem Hintergrund des
Fachkraftemangels von zentraler Bedeutung, da eine verlassliche rechtli-
che Grundlage und planbare Rahmenbedingungen essenziell sind, um die
Ausbildung der Studierenden zu sichern und sie so zu qualifizierten Fach-

kraften fir Forschung, Lehre und Industrie langfristig auszubilden.

1. Wir appellieren an den Gesetzgeber auch kommerzielle Unter-

richts- und Lehrzwecke zu erméglichen.

2. Wir fordern den Gesetzgeber auf, die Wissenschaftsschranke von
15 % / 75% (§60c UrhG) eines Computerspiels fiir die Forschung

aufzuheben.

3. Sollte der Gesetzgeber an Wissenschaftsschranken festhalten, die
mit Prozentwerten arbeiten, benétigen Forschende konkrete Er-
klarungen und Anleitungen, wie sich diese prozentualen Nutzungs-

anteile bei digitalen Spielen ermitteln lassen.

3. EINSCHRANKUNGEN DURCH ALLGEMEINE GESCHAFTSBE-
DINGUNGEN (AGB) / END USER LICENSE AGREEMENTS (EULA)
UND MANGELHAFTE MOGLICHKEITEN DER ERWERBUNG
UND ARCHIVIERUNG DIGITALER SPIELE

Personengebundene Accounts: Auch die Computerspielewirtschaft tragt
ihren Teil dazu bei, den Betrieb von Game Labs unnétig zu erschweren. So
tragen die AGB und EULAs der Rechteinhaber*innen zur Rechtsunsicher-
heit beziiglich der Nutzung digitaler Spiele in der Wissenschaft bei. In
EULAs und AGB definieren die Rechteinhaber*innen von Computerspie-
len verschiedene Einschrankungen beziiglich der Nutzung ihrer jeweiligen

Werke. Dabei wird die erworbene Lizenz zumeist insofern reglementiert,
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dass sie nur personengebunden, nicht ibertragbar und nur zu nicht-kom-
merziellen Zwecken genutzt werden kann. Dies steht einer wissenschaftli-

chen Nutzung in Lehr-/Lernszenarien natirlich entgegen.

Erwerb von Software: Auch der Kauf von digitalen Spielen, die nur tber
eine Online-Vertriebsplattform (bspw. Steam) erwerbbar sind®, ist hoch-
problematisch: In Behérden und in an Behorden angegliederten Einrich-
tungen wie Universitaten ist grundsatzlich ein Kauf auf Rechnung durch-
zufiihren. Dies stellt wissenschaftliche Einrichtungen bzw. Forscher*innen
vor praktische Probleme hinsichtlich der Erwerbung von Computerspielen.
So ist beispielsweise in Steam, der filhrenden Internet-Vertriebsplattform,
wie auch auf konkurrierenden Plattformen fir Konsolen, Mobile- und
Desktop-Geréte, fiir den Kauf von Spielen reguldr ein Zahlungsmittel (Kre-
ditkarte, Paypal etc.) zu hinterlegen. Eine Méglichkeit dies zu umgehen,
liegt darin, Geschenkkarten zu kaufen, die gegen Rechnung im Einzelhan-
del erworben werden kénnen. Doch auch dies ist an manchen Hochschu-
len nicht moglich, da einzelne Finanzabteilungen die Rechtsauffassung
vertreten, dass es sich hierbei um einen direkten Wahrungstausch handeln
wirde, der in Behorden zwar nicht grundsétzlich verboten ist, aber zumin-
dest aufgrund seiner Intransparenz und seiner Spekulationsrisiken als kri-

tisch bewertet wird.

Langzeit-Archivierung: Bibliotheken, Sammlungen, Archive und andere
Einrichtungen mit Archivauftrag haben grof3e Probleme mit der Archivie-
rung bzw. digitalen Bestandserhaltung von digitalen Spielen. Die Bereit-
stellung von originalen Datentragern und Systemen ist mit starken Erhal-
tungsbemiihungen in Form von Funktionskontrollen und Reparaturen
verbunden, kann langfristig trotz des betriebenen Aufwands aber nicht
verhindern, dass originale Systeme funktionsuntiichtig werden. Daher wird
zur Bewahrung haufig auf Emulation zuriickgegriffen. Die Emulation alter

digitaler Spiele setzt aber voraus, dass Datentrdger, Retail-Pakete oder

5 37 Prozent der Kdufe von Konsolenspielen in Deutschland wurden im Jahr 2022 als
Download getatigt. Bei PC-Spielen wurden 97 Prozent der Kaufe als Download er-
worben (Stuebing 2023).
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Offline-Installer ohne Kopierschutzverfahren vorliegen (vgl. Bergmeyer
2015: 149-150). Dies trifft auf einen Grofiteil digitaler Spiele nicht zu, ins-
besondere wenn sie iber eine Online-Vertriebsplattform gekauft wurden,

und es erschwert bzw. verunmaéglicht die Archivierung.

FORDERUNGEN AN DIE COMPUTERSPIELEWIRTSCHAFT: EINHEIT-
LICHE STANDARDS UND LEITLINIEN BEZUGLICH DES UMGANGS
MIT URHEBERRECHTEN UND DEM RECHNUNGSKAUF ZU ZWECKEN
VON FORSCHUNG UND LEHRE

1. Wir fordern, dass Computerspielerechteinhaber in ihren AGB/EU-
LAs Forschung und Lehre von vornerein von den obengenannten
Einschrankungen ausschlief}en. lhre Geltendmachung bleibt, so
unser Verstandnis, nach UrhG den Urheberrechtsinhabern ohne-
hin verwehrt, was sie somit hinféllig macht.® Diese Einschrankun-
gen fir Wissenschaftler*innen aufzuheben, wiirde dringend not-
wendige Rechtssicherheit bei der Nutzung von digitalen Spielen in
Forschung und Lehre schaffen. Dies wiirde von der breiten Offent-
lichkeit als Bekenntnis und Unterstiitzung hochschulischer For-
schung und Lehre verstanden werden und die Ausbildung von

Fachpersonal fiir die Games-Branche deutlich erleichtern.

2. Da, wie oben geschildert, in Behorden und angegliederten Einrich-
tungen grundsatzlich nur ein Kauf auf Rechnung méglich ist, soll
die Computerspielewirtschaft Moglichkeiten schaffen, Computer-

spiele fiir Forschung und Lehre auf Rechnung zu kaufen.

6 Nach unserer Rechtsauffassung hat der Gesetzesgeber dies erkannt und bestimmt
in § 60 g | UrhG, dass sich Urheberrechtsinhaber gegeniiber dem das Werk nach
UrhG zuléssigerweise Nutzenden nicht auf die privatrechtlichen Regelungen in
EULA/AGB berufen kénnen. So sind die Regelungen in EULA/AGB, die einer nach
dem UrhG zulassigen Nutzung entgegenstehen, zwar nicht unwirksam, jedoch kann
der Urheberrechtsinhaber seine daraus resultierenden Rechte nicht geltend ma-
chen. Hieraus folgert, dass er sich einer nach dem UrhG erlaubten Nutzung nicht
erwehren kann. Dies bedeutet unserer Meinung nach, dass Computerspiele auch
ohne explizite Erlaubnis des Rechteinhabers zu nicht-kommerziellen Zwecken des
Unterrichts und der Lehre vollumféanglich genutzt werden kdnnen. Die Forschung
und kommerzielle Lehre sind hiervon ausgeklammert und somit an die oben er-
wahnten Wissenschaftsschranken in Hohe von 15 % gebunden.
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3. Fur eine langfristige Verfligbarkeit, auch tber technische Generati-
onswechsel hinweg (z.B. in Emulationen), sollen Einrichtungen mit
Archivauftrag die Moglichkeit erhalten, vollstandige, archivierbare
Retail-Pakete oder Offline-Installer ohne Kopierschutz und ex-

terne Lizenzpriifungen zu erwerben.

4. ORGANISATORISCHE HURDEN UND PROBLEME

Beschaffung auf Rechnung: Der Aufbau und Betrieb eines universitaren
Game Labs stehen zudem vor einigen organisatorischen Hiirden und Prob-
lemen. Dies fangt an bei der Beschaffung: Normalerweise muss PC-Hard-
ware aus Rahmenvertragen des jeweiligen Bundeslands beschafft werden.
Dieser Umstand lasst sich glicklicherweise meistens noch durch Ausnah-
meregelungen umgehen, fiihrt aber zu verwaltungstechnischem Mehrauf-
wand. Der Kauf von digitalen Spielen, die nur Gber Online-Vertriebsplatt-
formen (bspw. Steam) erwerbbar sind, ist dagegen hochproblematisch, wie

bereits in Kapitel 1.3 dargestellt wurde.

Nutzerkonten-Administration: Wurde ein PC-Spiel schliefilich erfolgreich
erworben, ist seine Nutzung leider ebenfalls problematisch. Lokale Admi-
nrechte zur Installation werden von den Rechenzentren nur sparlich ver-
geben. Launcher-Clients und digitale Vertriebsplattformen bendtigen fir
den korrekten Betrieb nahezu standig Adminrechte, die wegen restriktiver
Domaénen-Gruppenrichtlinien per Hand eingegeben werden missen und
nicht an Dritte — wie bspw. Nutzer*innen — weitergegeben werden dirfen.
Dies erschwert die Organisation eines Game Lab-Betriebs massiv und bin-
det sparlich vorhandenes Personal. Zudem werden PC-Arbeitsplatze im
Regelfall vom Rechenzentrum von einem Software-Verteilungssystem
mit der bendtigten Software versorgt, Spiele und ihre Launcher lassen sich
so aber nicht installieren. Die meistgenutzte Losung fiir diese Probleme
besteht dann im Verlassen der Domane mit ihren Gruppenrichtlinien und
dem Software-Verteilungssystem. Dies macht eine manuelle Installation,
Administration und Wartung der entsprechenden PCs nétig, was ar-

beitsokonomisch ineffizient ist. Um diesen Mehraufwand handhaben zu
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konnen, wird in der Praxis oftmals Imaging-Software genutzt. Doch auch

Images mussen kontinuierlich nachgepflegt und aktuell gehalten werden.

Katalogisierung von Spielen: Ein ndchstes weit verbreitetes Problem stellt
die Katalogisierung von Spielen dar. Auflistungen auf Einzelseiten der je-
weiligen Content-Management-Systeme der Institutionen sind die typi-
schen Praxis-Losungen. Faktisch laufen diese Losungen aber in Pflege und
Nutzung neben den Bibliothekskatalogen her. Dadurch bleiben sie fiir die
meisten Nutzer*innen unbekannt und somit ungenutzt. Doch eine Auf-
nahme digitaler Spiele in die 6rtlichen Bibliothekskataloge ist mit Proble-
men verbunden: So gibt es Festlegungen seitens der Katalogisierungsver-
biinde, wie Medien in Kataloge aufgenommen werden kénnen. Fiir Spiele
gibt es hier keine Regelungen und somit auch keine vom Katalogsystem
angebotenen Materialarten etc. Dies fiihrt bspw. dazu, dass im Katalog der
Universitatsbibliothek Marburg Steam-Spiele als E-Books gefiihrt werden
und die Spieleplattform fiir die Moglichkeit nach ihr zu suchen mit in den
Titel aufgenommen wird (vgl. Mosel & Miillerleile 2023: 279).’

Juristische Fachkompetenz: Die Hiirden des Urheberrechts wurden bereits
in Kapitel 1.2 beschrieben. Hier ergibt sich als zusatzliche Erschwernis, dass
Rechtsabteilungen an Universitaten oftmals keine tiefergehenden Kennt-
nisse der (Computer-)Spielindustrie und des Geflechts an Rechten zwi-
schen Publishern, Developern, Autor*innen, Verlagen, Online-Vertriebs-

plattformen und rechtlichen Ausnahmen fiir Forschung und Lehre haben.

Zusammenfassend stellen wir fest, dass es im deutschsprachigen Raum
bisher keinen erprobten Anwendungsfall fiir die erfolgreiche Integration
eines Game Labs in die 6rtlichen Strukturen einer Lehr- oder Forschungs-
einrichtung gibt. Typische Bruchstellen sind der institutionelle Anschluss

an Rechenzentren, Rechtsabteilungen, Beschaffungsabteilungen und Bib-

7 Siehe bspw. die Titelaufnahme von TROPICO 6 unter https://ubmr.hds.hebis.de/Re-
cord/HEB501782966.
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liotheken. So féllt es heutzutage immer noch schwer, Angebote zur Nut-
zung von Computerspielen im Rahmen von Forschung, Lehre oder Stu-

dium anzubieten.

FORDERUNGEN AN DIE HOCHSCHULEN: AKTUALISIERTE LEITLI-
NIEN UND STRUKTUREN ZUR UNTERSTUTZUNG VON FOR-
SCHUNG, LEHRE UND STUDIUM MIT (DIGITALEN) SPIELEN FUR
ZENTRALE INFRASTRUKTUREINRICHTUNGEN VON HOCHSCHULEN

Zentrale Stellen und Infrastruktureinrichtungen an Hochschulen und Uni-
versitaten tun sich bislang weitestgehend schwer damit, Strukturen zur
Nutzung von digitalen und analogen Spielen fiir die Forschung, Lehre oder
das Studium anzubieten.

Wir appellieren daher an die Hochschulleitungen, aktualisierte Leitli-
nien und Strukturen zur Unterstlitzung von Forschung, Lehre und Studium
mit (digitalen) Spielen fir zentrale Infrastruktureinrichtungen zu erlassen.
Diese sollten unter anderem folgende administrative und infrastrukturelle

Aspekte adressieren:

- Rechtsabteilungen: Die Vermittlung vertiefter Kenntnisse zu
urheberrechtlichen Fragen im Kontext digitaler Spiele ist erforder-
lich, um eine rechtskonforme Nutzung in Forschung und Lehre zu
gewadbhrleisten.

- Hochschulrechenzentren: Es bedarf IT-Strukturen, die die Nut-
zung digitaler Spiele und zugehoriger Launcher ermdglichen. Zu-
dem missen Loésungen fir die regelmafiige Aktualisierung von
Spielen, Launchern und bendétigter Software implementiert wer-
den, einschlieflich der Vergabe entsprechender Admin-Rechte.

- Universitatsbibliotheken: Bibliotheken bendtigen eine erweiterte
Expertise zur Katalogisierung und Bereitstellung von Spielen. Die
enge Zusammenarbeit mit Bibliotheksverbiinden ist erforderlich,
um standardisierte Erfassungs- und Zugangsverfahren fiir Spiele

zu entwickeln.
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- Haushalts- und Materialwirtschaftsabteilungen: Computerspiele
und zugehdrige Hardware sollten in bestehende e-Procurement-
Systeme integriert werden. Zudem sind gesonderte Konditions-
vereinbarungen oder Rahmenvertrage fiir den Erwerb von Hard-

und Software anzustreben.

Die hier angeschnittenen Punkte anzugehen, benotigt viel Arbeit und Zeit.
Um schnellere Fortschritte machen zu kénnen, fordern wir den Gesetzge-
ber und die Hochschulleitungen zusatzlich auf, in Richtlinien- und Gesetz-
gebung verstarkt Experimentierklauseln einzufiigen, um die genannten
Einschrankungen vorerst umgehen zu konnen. Wir appellieren an die
Hochschulprasident*innen mit den jeweiligen Ministerien in entspre-

chende Verhandlungen zu treten.

FAZIT: INFRASTRUKTUREN STARKEN!

Abschlieflen mochte dieses Forderungspapier mit einer Forderung, die alle
hier bereits vorgebrachten Forderungen beinhaltet und die sich explizit an
die wissenschaftlichen Dachverbande und Arbeitsgemeinschaften richtet,
in denen die Auseinandersetzung mit Computerspielen eine Rolle spielt.
Namentlich genannt werden sollen hier die Gesellschaft fiir Medienwissen-
schaft (GfM), der Verband DHd — ,Digital Humanities im deutschsprachigen
Raum”, die Gesellschaft fiir Informatik und die (bei Verfassung dieses Forde-
rungspapiers in Griindung befindende) Gesellschaft fiir Spielwissenschaften
— dies betrifft aber grundsatzlich auch alle weiteren Verbande, Arbeits-
kreise und -gemeinschaften, Netzwerke und Fachinformationsdienste, die
sich auch Spielen widmen (oder sich Spielen eigentlich auch widmen soll-
ten/miissten). Unser Appell an diese lautet, in ihren Tatigkeiten zum einen
die Existenz der Game Studies mit ihren spezifischen Anforderungen nicht
zu Ubersehen und zum anderen — trotz berechtigter Konzentration auf
Forschung und Lehre - die infrastrukturelle Perspektive nicht zu
vernachlassigen. Unser Eindruck ist, dass infrastrukturelle und/oder ver-
waltungs-technische/-rechtliche Aspekte in Uberlegungen, Positionspa-

pieren und Gutachten grundsatzlich zu wenig bedacht werden und dies
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eine vertane Chance darstellt, da ohne basale nachhaltige Strukturen, die
nun mal auf Verwaltungsrichtlinien und Gesetzen basieren, auch exzel-

lente Forschung und Lehre nicht stattfinden kann.
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WISSENSCHAFTSKOMMUNIKATION
ALS MEDIENASTHETISCHE PRAXIS

Zur Formatentwicklung im ,spielenden’ Labor

Oliver Ruf / Andreas SieB / Aleksandra Vujadinovic

Abstract: Der vorliegende Beitrag unternimmt den Versuch, Wissen-
schaftskommunikation auch als medienasthetische Praxis zu lesen, indem
die Entwicklung eines spielerischen Formats in einem geisteswissenschaft-
lichen Forschungslabor untersucht wird. Das ,Labor‘ wird dabei als ein Hyb-
rid zwischen raumlichem Format und akademischer Formation verstan-
den, dessen Gestaltung, Ausstattung und spezifische Praktiken
miteinander verflochten sind. Im Fokus steht daher die dynamische Inter-
aktion zwischen Raum und Akteur*innen, die als interdependentes System
begriffen wird, das finf Praktiken umfasst: Dokumentieren, Forschen,
Spielen, Verhandeln und Produzieren. Verdeutlicht werden diese Praktiken
hier am Beispiel der Entwicklung eines Brettspiels als Format der Wissen-
schaftskommunikation, was mittels ethnografischer Methoden begleitet
und dokumentiert wird. Anhand dieses Fallbeispiels wird schlielich das In-
novationspotential des ,Spiels' als (Forschungs-)Format, (Forschungs-)
Methode und (Forschungs-)Gegenstand reflektiert. Dieser Rahmen bildet,
so die Perspektive, schliefilich eine spezifische ,Labor-Atmosphare’ heraus.
Ein solches ,Spiel-Labor* ldsst sich mithin als experimenteller Raum cha-
rakterisieren, der konventionelle Methoden mit dsthetischen Exploratio-

nen konfrontiert.

Keywords: Asthetische Wissenschaftskommunikation, Labor und Spiel,

Spielentwicklung, geisteswissenschaftliche Laborpraxis, Medienasthetik
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»Zu diesem intermediaren Feld gehoren das Notieren, das Skizzieren
und alle Arten von Praktiken, die es erméglichen, Ideen zu fixieren
oder — gewissermafien umgekehrt — Ideen Uberhaupt erst hervorzu-
bringen.” (Rheinberger 2010, 141)

+Where artists, craftspeople and designers are concerned, the word
sresearch’ — the r word — sometimes seems to describe an activity
which is a long way away from their respective practices. The spoken
emphasis tends to be put on the first syllable — the re — as if research
always involves going over old territory, while art, craft and design
are of course concerned with the new.” (Frayling 1993, 1)

»Science puts an end to the vagaries of human disputes; research
creates controversies. Science produces objectivity by escaping as
much as possible from the shackles of ideology, passions, and emo-
tions; research feeds on all of those to render objects of inquiry fa-
miliar.“ (Latour 1998, 208)

1. INNOVIERENDE LABORATORY STUDIES?

Die Frage, was ein Labor sei (vgl. Ruf/Sie3 2022), ist keine einfache. Hin-
fuhren kann sie zunachst zu dessen Bestimmung als ,spezifischer Ort der
Erkenntnisproduktion” (Fitsch 2022, 186). Ein Labor ist dann als Erstes
auch ein ,truth spot’ (vgl. Gieryn 2018, 2)," was sich durch seine Raumlich-
keit, seine Ausstattung, seine Praktiken als auch durch seine in diesen Ort
eingeschriebenen Imaginationen und Narrative auszeichnet (vgl. Ruf/Sief
2022, 28). Im Folgenden mochten wir uns vor diesem Hintergrund
exemplarisch mit einem solchen Labor auseinandersetzen und ein reales
Projekt aus diesem vorstellen. Dabei legen wir die Perspektive auf ein Vor-
haben, das auf bestimmte materialorientierte Entwicklungen in der ent-
sprechenden Laborumgebung angewiesen ist. An diese ,Infrastruktur’ im
Besonderen bzw. auf deren Raumkonzept im Allgemeinen sind die skiz-
zierten Anwendungen und Umsetzungen auch diskursiv gebunden. D.h. es
sind zundchst jene Techniken zu identifizieren, zu beschreiben und —
durchaus kritisch — zu diskutieren, die wir darin ausfiihren, ausprobieren

und dekonstruieren: ,Dokumentieren’, ,Forschen’, ,Spielen’, ,Verhandeln’

1 Gieryn (2018, 2) definiert den Begriff des ,truth spots’, um besondere (Wissens-)
Raume zu charakterisieren. Ein solcher Raum zeichnet sich durch drei Eigenschaften
aus, konkret: durch einen bestimmten Ort, eine bestimmte Ausstattung und Be-
schaffenheit dieses Ortes und schlief3lich durch die dem Ort eingeschriebenen Nar-
rative, Imaginationen und Interpretationen (vgl. ebd.).
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und ,Produzieren’. Diese lesen wir dabei stets als genuin medienastheti-
sche Praktiken (vgl. Ruf 2024a) unseres Labors, die konkret wie abstrakt
miteinander verschaltet sind: als wechselseitige, sich ostinat bedingende
Kooperationen. Sein Augenmerk wird der vorliegende Beitrag daher auch
auf die Dynamik zwischen der radumlichen Gestaltung (Laborausstattung
bzw. Technikequipment, Mdblierung, Zuganglichkeit, Innenarchitektur)
und den Akteur*innen im Labor richten, ein Verhiltnis, das als interdepen-
dentes soziokulturelles System freizulegen ist. Dies wird also an solchen
Projekten demonstriert, die innerhalb unseres Labors derzeit stattfinden,
und zwar hier: zur Konzeption und Kreation von Formaten der Wissen-
schaftskommunikation.

Dass hierzu in erster Linie auch die Entwicklung eines (Brett-)Spiels
zahlt, woflr seminaristisch angelegte Lektireeinheiten und Workshops
ebenso eingesetzt werden wie 3D-Druck-Konzeptionen und generative
KI-Modellierungen, ist letztendlich eine Pointe, mit deren Hilfe wir aufzu-
zeigen versuchen, dass ein solches Labor innovierend wirkt, wenn dessen
spielerischer Charakter in die dazugehorige Infrastruktur als Interpretation
von Konventionen und Regularien gleichsam eingewoben ist. Einen sol-
chen buchstablich quer liegenden Labor-Modus wollen wir mithin auf der
einen Seite demonstrieren und auf der anderen Seite dahingehend aufzei-
gen, dass authentisches Material aus und von diesem eine Art pragnantes
Forschungstagebuch prasentiert, das wiederum reflexivkommentiert wer-
den wird. D.h., wir werden in diesem Beitrag daher konkret darauf einge-
hen, welche spezifischen Techniken, Ausstattungen und Praktiken wir in
diesem Forschungslabor identifiziert haben und wie sich diese wiederum
durch spezifische Ausstattungen und Architekturen hervorbringen lassen.

Wir sprechen also einerseits Uber die Tatigkeiten, die im Labor als
raumliches ,Gefaf3* (Lakoff/Johnson 2023, 172) stattfinden, andererseits
aber auch darliber, wie sich dieses ,Gefafd’ fir unsere Tatigkeiten herrichten
(formatieren) lasst, wie wiederum der Raum auf die Interaktionen in ihm
gleichsam zuriick farbt und so gewissermafien eine sich selbst verstar-
kende Kaskade an Verstarkungsprozessen hervorbringt, in deren Wechsel-
spiel sich ,Wissen'/,Erkenntnis’ herausbildet respektive in dem ,Forschung'

stattfindet. ,Das Labor" ist fiir uns entsprechend einerseits ein Ort, an dem
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jene Praktiken stattfinden, andererseits allerdings auch eine spezifische
Form der Austibung jener Praktiken.? Unser Labor verstehen wir dabei aus-
driicklich als ein solches geisteswissenschaftlicher Ausrichtung — mit me-
dienasthetischem ,Charakter’. Darauf werden wir nochmals naher zuriick-
kommen. Nachdem sich ein derart zu beschreibendes Labor schliefilich
dezidiert als Experimentalraum positioniert, wird am Ende zudem auch die

Frage nach einer darauf Bezug nehmenden Lehrform aufgeworfen.

2. SPEZIFISCHE LABOR-PRAKTIKEN

Bewahrt fir die Analyse von (wissenschaftlicher) Arbeitsrealitat und -kultur
innerhalb von Laboren hat sich die Ethnografie (vgl. Krentel 2015, 11). Als
methodischer Ansatz wird daher hier ein kombiniertes ethnographisches
Verfahren vorgeschlagen, welches einerseits das Konzept der Feldnotizen
(vgl. Cohn 2014, 78), andererseits die Methode der Kamera-Ethnografie
(vgl. Mohn 2023; siehe dazu auch Mathys 2014, 223) verbindet. Konkret
werteten wir iber 600 Bildaufnahmen aus, die seit der Griindung unseres
Labors im April 2022 bis heute als Momentaufnahmen einer solchen (La-
bor-)Praxis entstanden sind. Mittels einer explorativen Zusammenstellung
als ,epistemische Praktik” (Mohn 2023, 121) leiteten wir durch die Auswer-
tung dieser Datensétze finf zentrale Praktiken als ,Ordnungsversuch[...]*
(Mohn 2023, 126) ab: ,Dokumentieren’, ,Forschen’, ,Spielen’, ,Verhandeln’
und ,Produzieren’. Dabei sind alle Praktiken nicht getrennt voneinander zu
betrachten, sondern bilden ein interdependentes Geflecht: eine ,social
world” (Pink et. al 2016, 102), deren Einzeldimensionen sich gegenseitig
beeinflussen (Abb. 1). Diese dokumentierten Handlungen und Interaktio-

nen werden somit innerhalb der Arbeit im Labor mit Studierenden und

2 Interessanterweise findet sich diese Doppelbedeutung des Begriffs ,Labor* im siid-
deutschen Sprachgebrauch deutlich prononcierter wieder: So wird an einigen Hoch-
schulen in Baden-Wiirttemberg mit,Labor einerseits die Raumlichkeit, andererseits
aber auch die Tatigkeit in diesem Raum bezeichnet. Mit dem Satz ,Ich habe/mache
Labor” ist demnach der Besuch einer Lehrveranstaltung mit starkem praktischen
Bezug gemeint. Ahnlich verhilt es sich im Ubrigen u.a. auch im italienischen Uni-
versitatsbetrieb akademischer Lehre.
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Forschenden strukturiert und kategorisiert.> Aus der Untersuchung des La-
bors als jener bereits erwadhnte , truth spot” (Gieryn 2018, 2), d.h. als ein klar
umgrenzter Raum mit Architektur, Moblierung und narrativen Einschrei-
bungen, leiten wir eine narrative Raumkarte (vgl. Helfferich 2014, 244-
245) ab, auf dieim Folgenden eingegangen werden wird. Das Labor ist hier
ein ,Arbeitsraum” (ebd., 25), das eine ,Kultur durch spezifische Praktiken

hervorbringt.

Forschen

Artistic research

Dissemination
Reflexion

Hypothesenbildung
durch Diskussion
Reflexion bestehender
Forschungsergebnisse

Dokumentiaren

Produzieren Fixierung

performativar
Situationen

Das Dokument als
Produkt der Wisskomm

Spiel als Artefakt

Spiel als Methode
Play Thinking

Spielen

Verhandeln

Spiel als Formatierung
einer Diskussionskultur

Abb. 1: Skizze einer Flowmap als ,social world’ mit beispielhaften Verflechtungen
(,Verfaltungen®) der Laborpraktiken.

3 Gewissermaflen zeichnen wir mit diesem Ansatz einen Ansatz von Bruno Latour
nach, der in Kapitel 2 (,An Anthropologist Visits the Laboratory*) von Laboratory Life
ein dhnliches Vorgehen wahlt und mit ,coding, marking, altering, correcting, reading,
and writing” ebenfalls zentrale Praktiken innerhalb eines naturwissenschaftlichen
Labors identifiziert (vgl. Latour 1986, 49).
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2.1 DOKUMENTIEREN

Wie bereits Abbildung 1 andeutet, befindet sich die Praktik der Dokumen-
tation an einer Schnittstelle. Diese Schnittstelle adressiert insbesondere in
Bezug auf die dokumentarische Praktik des Schreibens in den Geisteswis-
senschaften nicht nur die Dissemination von Forschungsergebnissen, son-
dern stellt auch eine zentrale Praktik geisteswissenschaftlicher Forschung
dar. Schreiben ist also eine Art der Forschung, was die ethnographische Be-
obachtung geisteswissenschaftlicher Forschung deutlich erschwert. So wie
auch die Naturwissenschaften das Schreiben (von Papern) als zentrales Ziel
des wissenschaftlichen Arbeitens auffassen (vgl. Latour 1986, 52; Rhein-
berger 2010, 141), so sind diesen Texten stets ethnografisch (vgl. Krentel
2015, 12) beobachtbare Praktiken der Erkenntnisgewinnung vorgelagert —
etwa die Arbeit in einem Labor. Indem wir mit der Rede sowie der Umset-
zung von einem geisteswissenschaftlichen Labor den Prozess der Erkennt-
nisgewinnung — analog zu den Naturwissenschaften — freizulegen versu-
chen, werden auch die Ideenprozesse in der geisteswissenschaftlichen
Forschung sichtbar gemacht. Wissenschaft findet also ,nicht im Gehirn*
statt, sondern, wie Rheinberger (2010, 140) schreibt, ,,geschieht da drau-
f3en, in der realen Welt".

Es ist also gerade jene bereits herausgestellte ,,social world” (Pink et. al
2016, 102), die es mittels der Formatierung, die das Labor schafft, zu of-
fenbaren gilt. Um diese Beobachtungen an unser konkretes Forschungs-
objekt zuriickzubinden, ist an dieser Stelle festzuhalten, dass sich das
Schreiben als solches (d.h. hier: als zentrale wissenschaftliche Dokumenta-
tionsmethode) letztendlich doch als unzureichend erweist. Insbesondere
in der kollaborativen Arbeit ist daher die Praktik des Dokumentierens wei-
ter zu denken und umfasst in unserer (Forschungs-)Praxis auch die Aufzeich-
nung mittels Standstill- und Filmkamera sowie mittels Audioaufnahmen,
um insbesondere die performativen Aspekte der Ideenfindung und des Er-
kenntnisgewinns einzufangen (vgl. Decker/Hoffmann 2023, 417). Die so

gesammelten Daten haben allerdings nicht den Anspruch, die eigentliche
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Erkenntnis abzubilden. Vielmehr soll mit ihnen der Weg zu dieser Idee hin

offenbart werden.*

2.2 FORSCHEN

Wie angedeutet, zielt das geisteswissenschaftliche Labor auf eine Art von
Forschung, die sich als , Artistic Research” (Bippus 2015, 65) deuten lasst.>
Im weiteren Sinne Latours (1998, 208-209), der die ,kalte’ Wissenschaft
(,science’) gegeniiber der anfachenden, forcierenden und riskanten For-
schung (,research’) positioniert (vgl. Bippus 2015, 66), braucht es demnach
eine Prozessasthetik, die einen Sprung in die ,unknown unknowns*
(Johansson/Sief3 2023, 71) realisieren kann. Konkret bedeutet das, dass sich
jene Prozessasthetik nicht nur der Weiterentwicklung respektive Fort-
schreibung von etablierten ,Wissen’ widmet, sondern der Entstehung in-
novativer Gedanken. Dies geschieht, indem Wissensfelder und ,Wissen
Uber [das] Wissen” (Janich 2012, 48) selbst erschlossen werden. Geistes-
wissenschaftliche Forschungim Labor ist also nicht nur riickwartsgewandt,
nicht ,re-search’ von gegebenen (Natur-)Phanomenen (vgl. Frayling 1993,
1), sondern gewissermafien auch ,fore-search’, indem Ideen, Herange-
hensweisen und Denkansétze durch ein solches ,Framing’ (die ‘Formatie-

rung’) innoviert werden, hier: in der Anlage und Gestaltung als Spiel.

4 Waéhrend also mit der Publikation des wissenschaftlichen Papers in den Naturwis-
senschaften die performativen und praktischen Aspekte, die zu dieser Erkenntnis
gefiihrt haben, weitgehend verloren gehen — auch, wie wiederum Latour (1986, 52-
53, 63, 69) ausgefiihrt hat, um die publizierte Idee in ihrer Objektivitat nicht mit der
,dreckigen’ und subjektiven Praxis zu kontaminieren — findet sich in einem geistes-
wissenschaftlichen Labor auch ein Experimentierfeld wieder, um Formate der Wis-
senschaftskommunikation zu entwickeln, die den Prozess des Erkenntnisgewinns
nicht vom ,fertigen* Forschungsergebnis trennen.

5 Der hier zitierte Aufsatz von Elke Bippus (2015, 65) stammt aus einem Band m.d.T.
Kiinstlerische Forschung. Ein Handbuch, in dem ebenfalls zentrale Praktiken dieser
Forschungsmethode vorgestellt werden. Aus unserer Sicht lassen diese jedoch fir
unsere Laborpraxis nicht zwingend aufgreifen bzw. fortschreiben, da sie zu partiku-
lar angelegt sind, als dass sie als ethnografisch sinnvolle Kategorien nutzbar waren.
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2.3 SPIELEN

Mit und durch ,das Spiel’ lassen sich tradierte Paradigmen der kalten’ Wis-
senschaft im Sinne Latours (1998, 208) zu einer Art Experimentalkultur
transformieren, indem der kreative Ideenprozess und die (ungeleitete) Ex-
ploration herausgestellt werden. Dies betrifft vor allem auch das Erschlie-
3en von Erkenntnissen (als Wissen) sowie die Kollaboration zwischen einer
moglichst diversen Zusammenkunft von Forschungspersonlichkeiten, For-
schungskulturen, Forschungsformaten und Forschungsdisziplinen. Dabei
lasst sich das Setting eines Spiels durchaus in einer Kontinuitat mit der At-
mosphaére eines Labors deuten. So ist etwa festzuhalten, dass ,Labore als
kiinstliche, verbesserte Umwelten [...], in denen ,nattirliche’ Phanomene
auf spezifische Weise transformiert werden, um sie handhabbar und ver-
arbeitbar zu machen* (Krentel 2015, 12), eine dhnliche Rahmung wie Spiele
besitzen: ,Auffallender noch als seine zeitliche Begrenzung ist die raumli-
che Begrenzung des Spiels. Jedes Spiel bewegt sich innerhalb seines Spiel-
raumes, seines Spielplatzes, der materiell oder nur ideell, absichtlich oder
wie selbstverstandlich im Voraus abgesteckt worden ist.“ (Huizinga 2013,
52) Und wie Caillois (2017, 51 u. 101-102) schreibt, sind Spiele als Oszilla-
tion zwischen Improvisation und Regelgebundenheit sowie in der psycho-
logischen Grundhaltung der Spieler*innen angelegt; sie betreffen also ex-
plizit jene Aspekte eines Labors, die Latour (1986, 43) in seinen
ethnografischen Analysen seinerseits identifiziert.

Entsprechend gut dokumentiert sind daher auch jene Ansatze, die das
Spiel als integralen Teil eines Kreativprozesses denken, was zu zahlreichen
Umsetzungen derartiger Spielformate als Methoden gefiihrt hat, z.B. in
Gestalt des so genannten Serious Play (vgl. Mann 1996, 446), des Design
Thinking (vgl. Dow/Klemmer 2011, 111) oder des Play Thinking (vgl. Ruf/Sief3
2021, 63f.), etc. Das ,Spiel’ ist als Form auch deswegen derart erfolgreich,
weil es nicht nur den lberwéltigenden epistemischen Ideenraum (vgl.
Johansson/Sief} 2023, 71) in einen vergleichbar leicht zu iberschaubaren
und abgegrenzten Spielraum (vgl. Huizinga 2013, 52; Ruf/Sief} 2022, 30)
mit definierten Regeln (vgl. Caillois 2017, 51) tberfiihrt, sondern weil auch

die spielenden Subjekte selbst bestimmte Rollen innerhalb des jeweiligen
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Spiels ibernehmen konnen. So werden Praktiken und Interaktionsparadig-
men moglich, die im auflerspielerischen Umfeld aufgrund von hierarchi-
schen, sozialen, kulturellen oder sonstigen Unterschieden respektive Be-
schrankungen nicht moglich waren. Caillois (2017, 42-45) hat dieses

Phanomen im Ubrigen ausfiihrlich mit dem Begriff mimicry beschrieben.

2.4 VERHANDELN

Boden (1998, 348) unterscheidet zwischen drei Typen von Kreativitat —
konkret identifiziert sie ,combinational”, ,exploratory” und ,transformati-
onal creativity“. Wéahrend die ,kombinatorische Kreativitat' durch die Neu-
kombination von bestehenden Ideen/Wissenselementen funktioniert,
zeichnet sich die ,erkundende’ (= ,exploratory*) Kreativitat durch die Gene-
rierung von neuen, jedoch nicht unerwarteten Ideen durch die Erkundung
und Erschliefdung von ,conceptual spaces” (ebd.) aus. Bodens dritte Kate-
gorie, die ,transformative Kreativitat', die das hochste Innovationspotenzial
besitzt, denkt die Grenzen des etablierten ,conceptual space’ neu — sie er-
moglicht daher den ,Sprung' in die ,unknown unknowns* (Johansson/Sief3
2023, 71). Neue Ideen entstehen hier nicht durch (Re-)Kombination oder
Exploration.®

Durch die Distanz zu den etablierten konzeptionellen Raumen geht
eine inhdrente Inkommensurabilitdt einher, d.h. die neu erschlossenen
Ideen lassen sich —etwa aufgrund des fehlenden Vokabulars, das die neuen
Erkenntnisse fassen kdnnte — zunachst nicht problemlos artikulieren. Die-
ses Problem haben in den 1990-er Jahren auch die Naturwissenschaften in
ihrer Laborpraxis identifiziert, als sich neue Erkenntnisse kaum innerhalb

der eigenen Fachcommunity vermitteln lieBen. Interessanterweise reagier-

6 Vgl. dazu auch die bereits angesprochenen Ausfiihrungen von Frayling (1993, 1), der
zwischen ,re-search’ und ,innovation’ unterscheidet. In dieser Fluchtlinie ist zudem
nochmals auf Latours (1998, 208-209) Unterscheidung von ,Wissenschaft'
(,science’) und ,Forschung’ (.research’) zu verweisen. Diese Diskussion erschwert,
dass Frayling mit ,re-search’ tatsachlich die riickwartsgewandte ,Wissenschaft’
adressiert, die Latour wiederum unter dem Begriff der ,science’ fasst. Stark verkiirzt
lieBe sich hier also eine Kontinuitat von Fraylings ,re-search’, Latours ,science’ und
Bodens (1998, 348) ,combinational’ (respektive ,exploratory creativity’) ausmachen.
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ten diese Disziplinen darauf, indem sie Kunstschaffende in die Labore ein-
luden, die als ,artist in residence’ dieses Problem durch entsprechende me-
diale Aufbereitung l6sen sollten (vgl. Kemp 2011, 278). Trotz der anfangli-
chen Skepsis seitens der Naturwissenschaftler*innen stellt Kemp (vgl.
ebd.) in einem Kommentar fest, dass die Wissenschaftler*innen deutlich
von dieser Interdisziplinaritat profitiert hatten — nicht nur, indem erworbe-
nes Wissen kommuniziert wurde, sondern weil durch den Vermittlungs-
prozess wiederum bestehende problematische Laborpraktiken identifi-
ziert werden konnten.

Festzuhalten ist, dass sich im Modus der transformativen Kreativitat
(vgl. Boden 1998, 348) zunachst implizites Wissen herausbildet. Dieses ver-
langt nach einem Format, das dessen ,tacit knowledge' kommuniziert.
Nach dem Four Modes of Knowledge Conversion-Modell (,SECI-Modell’) von
Nonaka und Takeuchi (1995, 62) funktioniert diese Transformation von im-
plizitem zu explizitem Wissen mittels Externalisierung: Wissenselemente
werden so lange diskursiv umkreist, bis das implizite und inkommensurable
Wissen in ein semantisches Paradigma tiberfiihrt werden kann, das fiir alle
Akteure konzeptuell greifbar und verhandelbar ist. Dabei ist dieser Diskurs
zum einen im Wortsinn, als verbale Verhandlung zu verstehen. Zum ande-
ren ist, wie bereits im Kontext der Beobachtung der ,artists in residence’-
Programme in den naturwissenschaftlichen Laboren angemerkt wurde,
insbesondere die Idee der ‘Transformation’ relevant. Indem implizites Wis-
sen moglichst ,multimedial’ verhandelt werden kann, etwa durch Ver-
sprachlichung, Verschriftlichung, Verbildlichung, etc., lassen sich die ,dis-
kursiven Umkreisungen’immer enger um den eigentlichen Kern der neuen
Erkenntnis ziehen.

Aus diesem Grund setzen wir die Praktik des Verhandelns auch in un-
serem Labor eigens um, weil so nicht nur eine reflexive Perspektive auf die
eigene Arbeit ermoglicht wird, sondern weil anhand von Wissenskommu-
nikation auch eine Wissenstransformation von implizitem zu explizitem Wis-
sen stattfindet. Ein Laborraum muss dieser herausragenden Praktik daher
grundsétzlich einen Rahmen geben, der eine moglichst offene und pro-
duktive Debattenkultur beglinstigt. Folglich muss das Labor einen Safe

Space als ,umfriedeter Raum® (vgl. Schmitz 2016, 28) etablieren, der als
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.place of refuge, a safe haven, a retreat” (Gieryn 2018, 160) fungiert, um
einer moglichst diversen Benutzer*innenschaft Rechnung zu tragen. Zu
Uberlegen ist etwa, wie sich mittels M&blierung oder (Innen-)Architektur
die hierarchische Strukturdifferenz zwischen Lehrenden und Lernenden
sinnvoll Uberwinden lasst, um eine Situation zu schaffen, in der sich alle
Akteure ,auf Augenhohe* austauschen konnen. Konkret bedeutet dies, dass
wir auf die Trennung von Pult und Sitzreihen, mithin auf eine nach wie vor
Ubliche Sitzordnung innerhalb eines traditionellen akademischen Semi-
narraums, ausdriicklich verzichten. Diese Umstrukturierung des Raums ist
dabei ein erster Schritt zur Auflésung von dessen hierarchischer Struktu-
rierung, kann aber dennoch den Umstand nicht dndern, dass mit der An-
wesenheit einer lehrenden Person ungewiss bleibt, ob Studierende unter
eben diesem Umstand das Labor als Safe Space tiberhaupt wahr- und an-

nehmen kénnen.

2.5 PRODUZIEREN

Ein Labor kann auch als ,Werkstatt' aufgefasst werden (vgl. Ruf/Sief} 2022,
24), in der ,,Bricolage’, Basteln, stattfinden darf und stattfinden muss*
(Roehl/Rheinberger 2014, 13). Im Kontext eines geisteswissenschaftlichen
Labors ist daher die seit dem 19. Jahrhundert nachweisbare Forderung nach
mehr Beobachtbarkeit geisteswissenschaftlicher Forschung (vgl. Kjgrup
2001, 83) mit einem methodischen Ansatz zu begegnen, der dezidiert
mittels ,Prototyping’ funktioniert. Dieses Prototyping erzeugt eine be-
obachtbare ,Prozessasthetik’ (vgl. Ruf/Sief}/Johansson, 2024) der geistes-
wissenschaftlichen Forschung, indem ,greifbare’, d.h. gegenstandliche Ar-
tefakte hervorgebracht werden, die sich nicht ausschlie3lich textueller
Medialitat bedienen. Eine solche geisteswissenschaftliche ,Prozessasthetik’
und die durch sie entstehenden Artefakte gehen aus den epistemischen

und ontologischen Grundlagen der jeweiligen Disziplin hervor:

Fiir den Naturforscher ist das einzelne gegebene Objekt von Bedeu-
tung, aber nur insoweit es etwas Allgemeines reprasentiert. Das Ziel
ist die Abstraktion. Fiir den Geschichtswissenschaftler geht es dage-
gen darum, die Muster der Vergangenheit in all ihren individuellen
Auspragungen sozusagen wieder neu zu erschaffen. Damit ist die
Aufgabe des Historikers der des Kiinstlers nahe verwandt, obgleich

57



Oliver Ruf / Andreas SieB / Aleksandra Vujadinovic
Wissenschaftskommunikation als medienasthetische Praxis

der Kiinstler Produkte der Phantasie formt. Aber fiir beide ist die An-
schaulichkeit das Ziel. (Kjgrup 2001, 78; Herv.i.O.)

Diese ,Verwandtschaft' zwischen Geisteswissenschaften und der Kunst
wird in der (Labor-)Praktik des Produzierens offenkundig: Indem Obijekte
geschaffen werden, wird die Anschaulichkeit, die sich in den Geisteswissen-
schaften typischerweise im ,mental space’ der Rezipient*innen konstitu-
iert, in einen ,physical space’ transformiert. Aus diesem Grund rahmen wir
den im Labor stattfindenden Forschungsprozess unter dem Schlagwort
der kiinstlerischen Forschung', weil dadurch mentale wie physikalische
Spielrdume geschaffen werden kénnen, zumal Artistic Research immer
schon auf die Produktion von Artefakten (oder Performances), d.h. von

Veranschaulichungen abzielt.

3. CASE STUDY: BRETTSPIELENTWICKLUNG ALS EXPERI-
MENT

Zum Versuch einer Antwort auf die aufgeworfenen Fragen mochten wirim
Folgenden (wie angekiindigt) ein Beispiel aus unserer eigenen Labornut-
zung vorstellen. Dabei handelt es sich um die Entwicklung eines Produkts,
die wir in jlingerer Zeit begonnen haben und in deren Rahmen nicht allein
eine spielmechanisch ,funktionierende* Umsetzung entstehen soll. Dieses
Spiel soll zudem seinerseits als experimentelles Format fungieren und
exemplarisch einen speziellen Bereich des Kommunikativen betreffen (vgl.
Ruf 2025). Dieser zielt auf jenes Gebiet, das die Wissenschaft selbst anvi-
siert und deren Inhalte, Ziele, Methoden, Ergebnisse, letztendlich auch: de-
ren Wesen' vermitteln soll, indem Uber sie und mit ihr kommuniziert wird
(vgl. ebd.). Eine derart verstandene ,Wissenschaftskommunikation® ver-
handelt ihren Gegenstand (=,die Wissenschaft) insbesondere diskursiv, in-
dem sie jene asthetisiert (vgl. Ruf 2024b), hier: im Akt einer Formwerdung
als Artefakt ,Spiel. D.h. die Kommunikation von Wissenschaft kann, wie sie
hier exemplifiziert wird, auch genuin asthetischen Charakter annehmen,
indem derart kommmunizierend (Spiel-)Erfahrungen angeboten werden.

Diese stehen selbst in einem Verhaltnis zum Asthetischen schlechthin, da
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mit ihnen Formwerdungen, Formbegegnungen und Formwahrnehmun-
gen entstehen.

Zentrales Thema und Narrativ unseres Spiels ist das ,System Universi-
tat', d.h. das Spiel soll den Spielenden das komplexe System von Abhan-
gigkeiten, geschriebenen wie ungeschriebenen Gesetzen, Traditionen und
Kulturen vermitteln, die an einer typischen Universitdt anzutreffen sind. Als
Anspruch ergibt sich daher, dass diesem durchaus komplexen System ihrer
zentralen Okologie (d.i. die Universitit’) anhand spielerischer Mechaniken
eine Gestalt zu verleihen ist, die dann als Praxis bespielbar ist. Ferner ist das
Spiel als Format des kinstlerischen Forschens dazu in der Lage, erkun-
dende und transformative Kreativitdt anzustofien. Das Spiel erschafft
durch seine eigene Laborartigkeit im naturwissenschaftlichen Sinne in
Form von Missionen, Regeln und begrenztem Raum (als Spielfeld) ein Um-
feld, in dem der reflexive Umgang mit dem Gegebenen notwendig ist. Das
Erkunden und Erschlief3en der Wissenschaft und ihres Wesens', das in dem
Spiel Eingang und Ausgang finden soll, regt die Formulierung von Hypo-
thesen und die Suche nach alternativen Lésungen an (vgl. Abt 1971, 28) —
sowohl fiir das Spiel als auch fiir die Wissenschaft.

Unser Labor, d.h. der Ort dieser wissenschaftskommunikativen For-
matentwicklung, wurde im Zuge dessen seinerseits dsthetisiert, d.h. es fand
zugleich eine Entwicklung des Laborraumes statt, bei der die eingesetzten
und geformten ,Medien’ das Labor in ihren Asthetisierungsprozess einbe-
zogen. Diese abstrakte Zuschreibung bedeutet konkret, dass das Labor in
diesem Fall weniger ein ,Spiellabor’ wird, als dass es sich vielmehr zu einem
Spielfeld mit verschiedenen Zonen (Abb. 2) transformiert, was wiederum
kinstlerisches Forschen evoziert. Als Arbeitskonfiguration erwiesen sich
aus dieser Laboranlage heraus schliefilich insgesamt fiinf Bereiche, die
analog zu den von Latour (1986, 46) beobachteten ,partitions” respektive
.Zonen* (Latour 2008, 19) bestimmte Laborpraktiken besonders privile-
gieren (Abb. 2).
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Abb. 2: Narrative Raumkarte (vgl. Helfferich 2014, 244-245) des Labors, wie es
bei der Entwicklung des vorgestellten Brettspiels genutzt wurde.

In der ethnografischen Auswertung des Bildmaterials zeigte sich, dass der
grof3e Tisch in Zone 1 als ,Amalgamierer’ genutzt wurde. An diesem Tisch
wurden die Arbeiten zum Spiel gesammelt und zu einem funktionierenden
Spiel geradezu komponiert.” An diesem Mobelstiick konzentrierte sich die
Spielentwicklung, wodurch ebenfalls die Koordination von weiteren Tasks
erfolgen konnte. In einem Halbkreis um den Tisch zeigten sich etwa ver-
schiedene ,Nebenschaupldtze’ zum Spielentwurf, beispielsweise Diskussi-
onsplatze zum Storytelling des Spiels (und im Nachgang auch zur Formu-
lierung der Spielanleitung) an einem zweiten, deutlich kleineren Stehtisch
neben der Laborbibliothek (Zone 2) und des Spielefundus sowie rund um

ein Sofaensemble (Zone 3). Bei dieser Entwurfsarbeit am Spiel entstand so

7 Zum Komponieren als Labor- und Forschungspraktik vgl. Pérez 2015, 173-175.
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eine stetige arbeitsteilige Oszillation aus einzelnen bi- und unilateralen In-
teraktionen sowie von Kontemplationen in Form von ,Stillarbeit’, Riickzug,
Nachdenken, Reflexion, Recherche usw.? Wahrend diese Labortatigkeiten,
die zugleich Entwurfshandlungen darstellen, darauf abzielten, samtliche
Diskussions- und Arbeitsergebnisse sowie samtliche Teamentscheidungen
in ein koharentes und hinreichend kurzes Regelwerk zu verwandeln, ist der
dabei entstandene ,Text’ (= die Spielanleitung) nicht nur als dokumentari-
sches ,Objekt' zu lesen, sondern in seiner Charakteristik ebenfalls ver-
gleichbar mit der Erscheinungsweise als ,wissenschaftliches Paper‘: Analog
zur These Latours (1986, 69), dass sich die materielle Konfiguration und
handwerkliche Arbeit eines (naturwissenschaftlichen) Labors kaum in der
Publikation der Forschungsergebnisse niederschlagt, kondensiert auch un-
sere Spielanleitung (als ,Werk‘) einen umfassenden Diskurs- und Entschei-
dungsprozess in einem lberschaubaren Regelwerk. Gleichzeitig offenbart
dieser Befund einmal mehr, dass sich die komplexen (und performativen)
Praktiken, die sich innerhalb eines Labors abspielen, kaum ausschliefilich
mittels textueller Zeugnisse fixieren lassen.

Die speziellen raumlichen Begebenheiten, die sich insbesondere in
Zone 3 wiederfinden, charakterisieren diesen Bereich als einen ruhigen
Riickzugsort, um fiir-sich-zu-sein und wahrenddessen an Details zu arbei-
ten. Diese Zone wurde in unserem Setting dahingehend genutzt, dass zu-
nachst individuelle mobile Medientechnik dort eingesetzt werden konnte,
jedoch durch die Konfiguration der Sitzmébel ein spontaner Ubergang in
kurze Gruppendiskurse ermoglicht wurde. Die eigentliche Produktion des
Spielmaterials (d.h. die Umwandlung der digitalen Entwirfe in ,greifbare’
Obijekte) fand parallel in Zone 4 statt. Dieses Setting wurde ebenfalls selbst
gewdbhlt, so dass wiederum sowohl ein Riickzugsort fir die konzentrierte
Arbeit am Spiel als auch ein Produktionsort fur die Herstellung des Spiels
zur Verfigung stand. Da das Labor zudem mit verschiedenen Sitzmébeln
unterschiedlicher Hohe ausgestattet ist, entstand durch den kontinuierli-
chen Austausch eine als ,pulsierend’ zu beschreibende Pendelbewegung

zwischen diesen Zonen und dem Haupttisch als eine Art ,Epizentrum’ des

8 Vgl. dazu auch das Changieren zwischen otium (Muf3e, Ruhe) und negotium (Ver-
handlung), die Meneghello (2015, 199) im wissenschaftlichen Arbeiten identifiziert.
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Labors. Der Raum fiillte sich so buchstablich mit Leben; es entwickelte sich
eine implizite Dynamik durch Personen, die auf unterschiedlicher Augen-
hohe positioniert waren. Interessant ist an dieser Stelle, dass sich auf diese
Weise ebenfalls eine Geste des Zuhoérens etablieren konnte: Wenn eine
Person eine Frage ,in den Raum’ stellen wollte, so stand sie auf, bewegte
sich meistens an die Stirnseite des Haupttisches und erlangte durch ihre
aufrechtstehende Positionierung Aufmerksamkeit.

Aus diesem Grund entschieden wir uns in der dem Projekt eigenen nar-
rativen Raumkarte (Abb. 2) dafiir, eine implizite ,Zone 5‘ auszuweisen, die
jeweils ad hoc bei Bedarf geschaffen wurde und sich auch nach dem
Diskurs wieder aufloste. Da gleichzeitig das Aufstehen auch fiir den kleine-
ren Austausch mit anderen Beteiligten notwendig war, wurde diese Geste
nicht als potentielle Irritation erfahren, sondern als organisches, aus der
~Bewegungssuggestion” (Schmitz 2016, 18) des Raums entstehendes In-
teraktionsparadigma. Es ergab sich eine ,Zwischenwelt” (Rheinberger
2010, 141) des Labors, die jedoch nicht mehr im Abstand zwischen einem
Labortisch und einem gedruckten Aufsatz angelegt ist, sondern die viel-
mehrim von der Raumatmosphare gerahmten Diskurs zwischen den Sub-
jekten regelrecht lebendig wird.

Als weitere Beobachtung ist in diesem Zusammenhang schliefilich
festzuhalten, dass sich jedes Labor offensichtlich nicht nur durch die Ein-
richtung und die das Labor nutzende Personen, sondern auch durch spezi-
fische Maschinen und deren Position im Raum definiert (vgl. Latour 1986,
51). In dem von uns untersuchten Setting entsprachen diese Maschinen
zum einen den jeweils personlich mitgebrachten und genutzten Endgera-
ten, zu anderen aber auch der Peripherie bzw. der ,Um-Welt', die sich um
die ,social world" schichtete: ,Gerate* wie 3D-Drucker, Spiel- und Spielma-
terial-Fundus, der Handapparat, Papierdrucker, Schneidegerat, etc. domi-
nierten —im Gegensatz zu naturwissenschaftlichen Laboren — weniger den

Raum, sondern wurden nur bei Bedarf herangezogen.
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5. SCHLUSS

Die Verschrankung von Labor als Raum und Praktik bildet in seinem Wech-
selspiel eine ineinander greifende ,,akademische Formation®, die an ande-
rer Stelle bereits fir das Format des geisteswissenschaftlichen Seminars
markiert worden ist (vgl. Spoerhase 2015, 53). Im Vergleich zu einem sol-
chen Seminar ist das Ideal eines geisteswissenschaftlich ,spielenden’ La-
bors allerdings ein — weitgehend — von statischen respektive extern zuge-
wiesenen hierarchischen Strukturen befreiter Raum, der diese Freiheit
herzustellen versucht, indem die Praktiken innerhalb des Labors stets vor
der Folie eines Spiels gelesen werden. In diesem ,spielenden Labor‘ ent-
scheiden Akteure diskursiv Gber Aufgaben und damit auch iber die eige-
nen Rollen, die sie im Raum und schliefilich in der Spieleproduktion ein-
nehmen. Diese Art von mimikry erfordert wiederum spezifische Materialien
und Zonen des Raums. Der Raum ist in diesem Sinne als diskursiver ,Feed-
back-Loop’ zu verstehen.

Dieser Diskurs kondensiert sich an und mit den fiinf vorgestellten Prak-
tiken, die ihrerseits ostinat spezifische Anforderungen an den Raum stel-
len. Es ist daher davon auszugehen, dass Maschinen und Gerate nicht
selbststandig (oder: ,automatisch’) einen generischen Ort zu einem Labor
transformieren. Vielmehr ist das Labor ,ein Ort, mit dem man etwas
macht” (de Certeau 2015, 345). Aus diesem Befund folgt, dass die Gesten
und Bewegungen (etwa: die Interaktionen) der Personen im Raum und ihre
Entscheidungen fiir den Zugriff auf enthaltene Gerate und Maschinen
Uberhaupt ein solches Labor konstituieren. Durch die Vielfaltigkeit der ein-
zelnen Praktiken und Zugriffsweisen zeigt sich dann auch, dass der Raum
Orte der Performanz (negotium) und Orte der Resonanz/Riickzugs (otium)
bendtigt (vgl. Meneghello 2015, 199) — ein Labor ist in dieser Lesart eine
hybride Konfiguration aus Biihne und Hinterbihne. Auch wenn in diesem
Zusammenhang das geisteswissenschaftliche Labor von anderen ,akade-
mischen Formationen’ (vgl. Spoerhase 2015, 53) wie etwa der Bibliothek
oder dem klassischen’ naturwissenschaftlichen Labor abzugrenzen ist (vgl.
Ruf/Sie8 2022, 25), eint all diese Erscheinungen der Bedarf nach einer ge-

radezu niederschwelligen Verfugbarkeit von Arbeitsmaterial und -gerat.
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Was Scherer (2011, 844-845) fir das philologische Seminar, das er
analog zu den ,Laboratorien der Naturwissenschaften* positioniert, bereits
um 1884 gefordert hat, namlich den ,unbehinderten, unbeschrankten, so-
fortigen® Zugriff auf Bicher, damit ,der Arbeitseifer eines Studenten
[nicht] im Keim erstickt wird", lasst sich schlie3lich ebenfalls fir das geis-
teswissenschaftliche Labor sagen. Der Zugriff auf akut benétigte Arbeits-
materialien muss nahtlos moglich sein, was den grundsatzlichen Bedarf ei-
nes dem Labor eigenen Fundus nahelegt. Wahrend jedoch Scherer fiir das
Seminar allein den Zugriff auf Blicher fordert, muss fiir das geisteswissen-
schaftliche Labor deutlich mehr verfiigbar sein, d.h. nicht allein gedruckte
wissenscgaftliche Literatur, sondern auch solche weiterfiihrenden Dinge,’
die fur die dargestellten Laborpraktiken relevant sind.

So fordert etwa die Praktik des Dokumentierens neben Schreib- und
Skizzieruntensilien sowie Schreib- und Skizzierflichen die Verfligbarkeit
technischen Equipments, das ein breites Spektrum der Medienproduktion
abdecken kann und somit fiir verschiedene Arbeits- und Forschungssze-
narien eine Moglichkeit des Zugriffs bedeutet. Fiir die Praktik des Spielens
sind hierfiir typische Objekte wie Legosteine'® oder ein Repertoire an
Brettspielen — analog zu einem ,Handapparat’ — hilfreich. Die Praktik des
Verhandelns fordert entsprechende radumliche Gegebenheiten, die sowohl
parallel stattfindende, multi- wie bilaterale Diskussionen erlauben, als auch
Moglichkeiten zum Teilen von Informationen bereitstellen, beispielsweise
Beamer oder Whiteboard. Und schliefilich bedarf es fiir die explizite Labor-
,Produktion’ einer auch hierfiir adaquaten Ausstattung, etwa leistungs-
starke Computer mit der notwendigen Software, erneut Peripheriegerite,
Werkzeug fir die Anfertigung von Prototypen wie etwa 3D-Drucker, Pa-

pierschneidemaschinen etc.

9 Vgl. dazu einmal mehr die dreiteilige Charakteristik eines ,truth spots’, die Gieryn
(2018, 2) in seiner gleichnamigen Monografie umreifst: Die ,Dinge’ eines Labors kor-
respondieren also mit dem ,material stuff gathered at this spot” (ebd.), was erneut
die Bedeutung von addquatem ,Equipment’ innerhalb eines Labors hervorhebt.

10 Siehe dazu etwa die Methode des Serious Play (vgl. Ruf/Sief} 2021, 61-64).
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Ein funktionierendes Labor ist jedoch nicht nur ein Raum als ,Gefaf3' res-
pektive Lager’, in dem all diese Objekte verfiigbar sind, sondern zeichnet
sich insbesondere durch seine impliziten Eigenschaften als wiederum ge-
nuiner ,truth spot” (Gieryn 2018, 2) aus. Ein Lagerplatz fiir einen Fundus
von ,stuff (ebd.) als ,Labor zu deklarieren, widersprache der hier aufge-
zeigten |dee des geisteswissenschaftlichen Labors, wenn kein Diskurs,
keine Bewegungen, keine ,Garungsprozesse' in ihm stattfinden (kénnen).
Anders gesagt: Der Ort des Labors muss buchstablich mit Leben gefiillt wer-
den, damit aus einem ,Lagerraum’ ein ,Laborraum’ werden kann — es muss
eine ,Laborkultur’ entstehen, die sich jedoch je nach den Bewegungen im
Raum immer unterschiedlich gestalten wird und in einer spezifischen
/Atmosphare’ kondensiert. Nicht zufallig greifen wir hier den Begriff der
/Atmosphare’ auf, den wir allerdings nicht aus einer kulturphilosophischen,
sondern aus einer gestaltungswissenschaftlichen Reflexion entlehnen, d.h.
aus dem Bereich der Architekturtheorie: ,Den Garungsprozess an der Kon-
taktzone zwischen Subjekt und Raum benennen wir mit dem unscharfen
Begriff des Atmospharischen.” (Blum 2010, 13)

In der eigentlichen Laborpraxis finden sich meist mehrere solcher Kon-
taktzonen, in denen sich durch die Interaktion der Subjekte mit dem Raum
bzw. mit der Raumausstattung Ubergangsstellen als Schwellenbereiche
konstituieren: als ,Zwischenwelt” (Rheinberger 2010, 141). Der Begriff der
/Atmosphare’ eignet sich in diesem Zusammenhang auch deswegen, weil
er sowohl den materiellen (vgl. Rheinberger 2010, 141) als auch den per-
formativen (vgl. Fischer-Lichte 2014, 127) Aspekt der Laborarbeit adres-
siert. So spricht etwa Schmitz (2016, 18) von der Atmosphare als ,Bewe-
gungssuggestion®. Es ist also in Zukunft nochmals naher zu fragen, durch
welche Ausstattung bzw. durch welche Moblierung sich jene Praktiken des
Dokumentierens, des Forschens, des Spielens, des Produzierens und ins-
besondere des Verhandelns bestmdglich atmosphdrisch anstofen lassen.
Oder nochmals anders gefragt: Was fordern diese Praktiken ihrerseits vom
Labor, vom Raum und von den Menschen, um das Pradikat ,medienasthe-

tisch' zugesprochen zu erhalten?
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WARUM UND WOZU BRAUCHT MAN
50 JAHRE ALTE COMPUTER?

Ein Beitrag mit Bildstrecke uber das
Retro Computing Lab an der Uni Wurzburg

Torsten Roeder

EINLEITUNG

Digitalitat durchdringt und pragt den Alltag der Gegenwart. Dabei gerat
haufigin Vergessenheit, dass die heutige Vorstellung von Digitalitat das Er-
gebnis eines langwierigen Entwicklungsprozesses ist und mithin eine weit-
reichende historische Dimension besitzt. Wahrend der Begriff der Digitali-
sierung erst in der jingeren Zeitgeschichte als politisches Schlagwort dient,
ist die zugrunde liegende techno-soziale Transformation bereits seit mehr
als einem halben Jahrhundert im Gange. Spéatestens seit den 1970er Jah-
ren, mit der Verbreitung von Spielkonsolen, und den 1980er Jahren, mit
dem Aufkommen von Heimcomputern, die sich problemlos in die beste-
hende Haushaltsinfrastruktur integrieren liefen (z. B. durch die Nutzung
von Fernsehern als Bildschirme und Kassettenrekordern zum Laden und
Speichern von Programmen), erreichte die Digitalisierung auch breitere
Bevélkerungsschichten.

Retrocomputing lenkt die Aufmerksamkeit auf altere Computersys-
teme, die durch die Logik der Neuanschaffung und Entsorgung in der Com-
puterindustrie langst in den Hintergrund geriickt sind, mittlerweile jedoch
auch als Vintage-Artikel gehandelt werden. Unabhangig davon, ob es sich
um ein iPhone 14 aus dem Jahr 2023 oder einen Apple Il aus dem Jahr 1977
handelt: Computer bleiben Computer und kénnen prinzipiell, im Sinne von
Turing und von Neumann, dieselben Aufgaben erfiillen. Sie unterliegen je-
doch einer wechselhaften historischen Entwicklung, die nicht allein durch

die empirisch beobachtbare Steigerung der Rechenleistung (Mooresches
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Gesetz) nachzuvollziehen ist,' sondern insbesondere die Vielfalt an Inter-
faces sowie zweckorientierten und zielgruppenspezifischen Ausstattungen
beriicksichtigen muss. Zu den Computern und den oft sehr spezifischen
Peripheriegeraten (Bildschirm, Eingabegerate, Laufwerke, Drucker) gehort
auflerdem die Software, die auf ihnen ausgefiihrt wurde, einschliefilich der
darauf verwendeten Programmiersprachen und -techniken. Diese Per-
spektive kann erkennbar machen, dass frilhere Konzepte und Visionen von
Digitalitat grundlegend andere waren als die heutigen. Gleichzeitig ent-
standen jedoch kulturelle Marker und habituelle Muster, die teilweise bis in
die Gegenwart fortbestehen: Man denke etwa an die Figur Donkey Kong
oder an die Row-Column-Syntax in Tabellenkalkulationen, die beide be-
reits um 1980 etabliert wurden. Die gegenwartige digitale Kultur und ihre
Praktiken sind daher ohne den Einbezug ihrer frilheren Formen und Me-
chaniken weder verstandlich noch in sich selbst erklarbar.

Diese historischen Spielformen der Digitalitat aufzudecken und erfahr-
bar zu machen sind das Thema des Retro Computing Labs am Zentrum fiir
Philologie und Digitalitat (ZPD) der Universitat Wirzburg.? Die Auseinan-
dersetzung mit alten Computersystemen sowie den dazugehérigen Spie-
len und Anwendungen erfolgt dort nicht etwa mittels Emulatoren, sondern
primdr anhand der originalen Gerate. Ende 2024 sind dort etwa zwanzig
Altsysteme (grofstenteils Heimcomputer und einige Videospielkonsolen)
einsatzbereit.* Die Setups der Gerate, einschliefilich Réhrenmonitore,
Floppy-Laufwerke und Nadeldrucker, bieten jedoch nicht nur einen au-
thentischen Zugang zu Hardware und Software. Sie ermdglichen ebenso,
die zeittypischen Rahmenbedingungen der Spiele- und Anwendungsent-

wicklung nachzuvollziehen, die beispielsweise die multimediale Hinter-

1 Das Mooresche Gesetz meint eine statistische GesetzmafSigkeit, die besagt, dass
sich die Zahl der Transistoren auf Mikrochips regelméafiig verdoppelt (je nach Be-
rechnung zwischen ein und zwei Jahren).

2 Vgl. Universitdit Wiirzburg: Retro Computing Lab (https://www.uni-wuerz-
burg.de/zpd/forschungsstelle-dachs/retro-computing-lab, Stand: 10.03.2025) so-
wie Zentrum fir Philologie und Digitalitat (https://www.uni-wuerzburg.de/zpd,
Stand: 10.03.2025).

3 Ein offentlich einsehbares Inventar wird sukzessive unter der Adresse rtrlb.de ver-
offentlicht (Stand: 10.03.2025).
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grundfolie aktueller Retrogames bilden. Darlber hinaus konnen damit di-
gitale Nachlasse, wie unveréffentlichte Spiele und deren Quellcodes er-
schlossen werden.* Fur Studierende verschiedener Fachrichtungen, von
der Informatik iber die Germanistik bis hin zur Museologie, eréffnen sich
damit erweiterte Moglichkeiten, sich mit historischen Formen der Digitali-
tat und digitalem Kulturerbe auseinanderzusetzen. Der Standort am Zen-
trum fiir Philologie und Digitalitat bietet zudem die Einbettung in die Bri-
cken(studien)facher Digital Humanities und Computational Humanities.®

Die Etablierung des Retro Computing Labs ist zudem mit einer Reihe
organisatorischer Fragen verbunden. Wem gehéren die Geréte, wer ist fir
deren Instandhaltung zustandig? Wer darf die Gerate nutzen, und missen
dazu besondere Sicherheitsvorkehrungen getroffen werden? Daran
schlieflen sich mehrere konzeptionelle Fragen an: Die wissenschaftlich
motivierte Sammlung dient priméar dem Laborzweck und ist somit auf die
aktive Nutzung ausgerichtet. Sie kann potenziell jedoch auch fiir Vorfiih-
rungen genutzt werden und so zur Wissenschaftskommunikation beitra-
gen; Teile davon kénnten dariiber hinaus in externe Ausstellungen einge-
bunden werden. Zudem stellt sich die Frage: Wie lasst sich eine solche
,analoge” Sammlung digital auf einer Website prasentieren, um tiberhaupt
erst auf sie aufmerksam zu machen?

Diese praktischen Fragen lassen sich in Zusamsmenarbeit mit den ver-
schiedenen Akteuren vor Ort klaren und erarbeiten. Ein Computerlabor
kann in das Gesamtkonzept einer Einrichtung integriert werden, sodass es
nicht nur auf die unmittelbare Nutzung in Forschung und Lehre abzielt,
sondern beispielsweise auch Teil eines Konzepts zur Aufienwirkung einer
Institution sein kann. Aus diesem Grund wird angestrebt, sowohl Lehrver-
anstaltungen und Forschungsprojekte als auch regelmafige offentliche

Vortrage, Hackathons und Workshops im Retro Computing Lab anzubie-

4 Vgl. z.B. das Projekt ,Games That Weren't* (https://www.gamesthatwerent.com,
Stand: 10.03.2025), das sich mit unpublizierten Spielen befasst, oder die ,NZTronix
Collection*, in der Programmcode von Hobbycodern gesammelt und dokumentiert
wird (Victoria University of Wellington, https://archives.victoria.ac.nz/reposito-
ries/2/resources/358, Stand: 10.03.2025).

5 Kurse im Retro Computing Lab werden aktuell in Wahlpflichtmodulen angeboten.
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ten. Eine Online-Prasentation des Labors konnte zudem (iber eine Daten-
schnittstelle mit dem Inventarisierungssystem verkniipft und durch Videos
erganzt werden.

Das hangt eng mit der zentralen Frage zusammen: Wie kann man au-
thentische Erfahrungen mit der originalen Hardware erzeugen und den
notwendigen Kontext vermitteln, um eine Anndherung an historische
Digitalitaten zu ermoglichen? Die konkreten Herausforderungen verbild-
licht die nachfolgende Fotostrecke, die anhand von sieben Stationen und
25 Abbildungen durch das Retro Computing Lab fiihrt und unterschiedli-
che systematische Aspekte illustriert. Die Fotostrecke beginnt an den Bild-
schirm(-Oberflachen) und arbeitet sich lber Datentrager, Software und
Adapter durch bis hin zu den kuratorischen Themen Reparatur, Umbau und
Strategieentwicklung. Abschliefend wird ein Blick auf die zukiinftige Pla-

nung geworfen.

1. BILDSCHIRME

Computer benétigen zur Inbetriebnahme passende Bildschirme und ent-
sprechende Verkabelungen. Die analogen Ausgangssignale sind jedoch
vielfaltig, und bis man die Eingabeaufforderung auf dem Empfangsgerat
sieht, ist manchmal einige Zeit mit Experimentieren vergangen. Fir heu-
tige digitale Bildschirme gibt es zudem keine einfachen Adapter, sondern

es wird ein Analog-Digital-Wandler mit eigener Stromversorgung beno-

tigt, und die Bildqualitat ist mafiig im Vergleich zu RGB-R6hrenmonitoren.

Auch Emulatoren bilden dies nur selten hinreichend ab. Zudem wurden

einige Monitore passend zu den Geraten hergestellt.




Ein C16 (Commodore, 1984) ist fiir den Anschluss an
einen Rohrenfernseher bestens geeignet. Ein nicht | COMMODORE BASIC U3, s EBET1 BYTES § nr.t.
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2. DATENTRAGER

Software fir altere Systeme ist fast immer auf externen Datentragern abgelegt, die
wiederum passende Lesegerate bendtigen. Die 3,5"- und 5,25"-Disketten waren weit
verbreitet, aber es existierten auch Formate wie die 3"-Diskette, die sich weniger
durchsetzen konnten. Und auch auf Audio-Kassetten lief} sich Programmcode abspei-
chern. Was aber mag auf den alten Datentragern enthalten sein, die an das Retro Com-
puting Lab gespendet wurden? Sind sie noch lesbar, lassen sich die Daten darauf wie-

derherstellen oder sind sie fiir immer verloren?

8 Zwei baugleiche Floppy Drives 1541 (Commodore, 1982). Die gelbliche Variante stammt aus
dem Nachlass aus einem Raucherhaushalt. Der Funktion hat letzteres anscheinend nicht

geschadet — selbst die darin seit einem Jahrzehnt befindliche Diskette war noch lesbar.

c: comMmModore = — 1541




= Eine Schenkung beinhal-
tete haufenweise Disketten
fir den Commodore 64,
darunter vor allem raubko-
pierte Spiele. Der Bestand
gibt Einblicke in die Soft-
ware-Piraterie als subkultu-
relle Praxis. Nicht alle Pro-
gramme lassen sich starten,
aber auch die Aufschriften
auf den Schutzhiillen geben

Aufschluss tiber den Inhalt.
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<= Fir das Speichern und Laden von
Programmen nutzte der KC-85/3
(VEB Mikroelektronik, 1984) einen
Kassettenrekorder, auch Datasette
genannt. Da Kassetten kein Dateisy-
“““ stem besafien, musste fir jedes ge-
speicherte Programm der Zahler-

stand notiert werden.

= Zu diesem CPC 464 (Amstrad/Schneider, 1984)

gehort nicht nur die eingebaute Datasette, sondern
auch ein externes Diskettenlaufwerk, welches das
schon seinerzeit ungewohnliche 3"-Format lesen
kann. Die beiliegenden Disketten enthalten Daten, die
vom urspriinglichen Nutzer erzeugt wurden und erlau-

ben Einblicke in die damalige Alltagspraxis mit dem

Heimcomputer.
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It ic 1848, Your Jjumping off
place for Oregon is Independence.
Missouri. You must decide which
month to leave Independence.

iI. Harch

2. April

3. Hay

4. June

3. July

6. fAsk for advice

Hhat is your choice?

=
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< Auf dem Bildschirm lauft die ,Digital Talk*,
ein multimediales Magazin auf Diskette, das
seit Uber 30 Jahren fir den Commodore 64
erscheint. Diskettenmagazine waren eine
mafigebliche, multimediale Kommunikati-
onsplattform der frihen Heimcompu-

terszene.

4 Das Abtippen von BASIC-Programmen aus
Zeitschriften diente nicht nur der Weitergabe
von Programmen, sondern auch dem indirek-
ten Erlernen von Programmiersprachen. Da-
bei bedurfte es der Kenntnis der spezifischen
Tastaturbelegung des Gerats: Viele Hersteller
boten individuelle Blockgrafikzeichen an, die
man Uber bestimmte Tastenkombinationen
erreichte. Einige, wie der hier gezeigte
ZX Spectrum, beinhalteten Shortcuts fiir den
eingebauten BASIC-Dialekt.



4. ADAPTER

Vintage-Software ist in grof}en Mengen verfiigbar, beispielsweise aus dem
Internet Archive, von Vereinswebsites oder liber Einzelpersonen. Aber wie
bekommmt man den Anschluss an die damaligen Dateisysteme hin?
Schliefilich werden weder Disketten noch dazu passende Laufwerke herge-
stellt, die gleichermafien zu alten und neuen Computern passen wiirden.
Die Fangemeinden haben dazu fiir ihre Computersysteme Adapter herge-
stellt, mit denen der Dateitransfer tiber SD-Karten oder sogar tiber das In-
ternet funktioniert. Gliicklicherweise waren viele Gerate bereits auf Hard-
ware-Erweiterungen ausgelegt und dafiir — ahnlich wie bei Spielkonsolen —

mit Cartridge-Slots oder Expansion Ports ausgeriistet.

§ Das ArduiTape wandelt Dateien von der SD-Karte in ein Tonsignal um, das der

ZX Spectrum als akustischen Bitstream empfangen kann. Dem Signal lasst sich

auch mittels eines Kopfhorers lauschen.

\/




Das FujiNet-Cartridge beschert dem 80O0XL (Atari,
1983) unter anderem einen WLAN-Adapter. Dadurch

MELCOME TO SBPFUJISINET?S kann beispielsweise Programmcode ausgefiihrt wer-

MAC Address: 7C:9E:BD:EL:66:14 den,deruntereinerURLabgelegtist
{Enter a specific SSID>

#wd Uitimate—I1I1I Plus—-L 3.10e <C11C)> e

Firash Disk Rea dy
RAaMl Disk # d Readu
AL D2 :15:-41: 3¢ 3 = L | Link Down

Die Ultimate Il+ist eine Erweiterung fiir den C64, der das
Geréat mit einem SD-Kartenslot und Ethernet-Anschluss
versorgt. Eine auf der SD-Karte oder auf einem Netz-
laufwerk befindliche Datei kann hier als Disketten-

Image gemountet werden.
—F3=Help-—
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5. INSTANDHALTUNG

Manche Computer haben Schaden durch natiirliche Korrosion, un-
sachgemafle Nutzung, unpassende Lagerung oder unsanften Trans-
port erlitten. Um die Gerate instand zu halten, braucht man die pas-
sende Ausriistung und elektrotechnische Erfahrung. Das Internet hilft
zwar bei vielen Fragen, aber manchmal muss man ein Gerét auch zu
einem Spezialisten in die Werkstatt schicken. Manchmal dienen de-
fekte Gerate auch als Ersatzteillager — ein zeitlich begrenzter Prozess,
so dass zur Instandhaltung manchmal auch die Beseitigung von
werkseitigen Schwachen gehort (z.B. unzureichende Kiihlung), um

die historischen Gerate moglichst lange betriebsfahig zu halten.

ft Beim Netzteil des Apple lle quittieren nach einigen Jahrzehnten regelma-

Big die Kondensatoren den Dienst und miissen ausgetauscht werden.

(Foto: Thomas Fecker)



Bei diesem Plus/4 (Commodore, 1984) liegt ein Speicher-
schaden vor, so dass das Gerat zwar startet, aber anstelle
der tblichen Eingabeaufforderung nur unsinnige Zeichen
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L :i {é % Ew anzeigt. Der Chip muss ausgetauscht werden.
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6. HACKING

Nicht alle Gerdte bekommt man heute noch ohne weiteres in ein vollstandiges Setup
integriert. Beispielsweise kam eine Grundig-Spielkonsole mit einem Bildschirmanschluss
daher, die nurin einen ganz bestimmten Grundig-Fernseher passt, welcher aber praktisch
nicht mehr zu bekommen ist. Deshalb wurde der originale Stecker vom Geréat abgetrennt
und durch einen Scart-Stecker ersetzt. Kuratorisch stellt sich die Frage, was wichtiger ist:
Der Erhalt des originalen Objekts oder seine Funktionsfahigkeit? Im Retro Computing Lab
steht im Vordergrund, dass Computer nur im operativen Zustand Computer sind — und
deshalb auch >gehackt< werden dirfen (Hacking bezieht sich hier im weiten (und histori-
schen) Wortsinn auf elektrotechnisches Handwerk). Das gleiche gilt auch fir die hier
gezeigten prozessorlosen Videospielkonsolen. Der designtechnische Gesamtzusam-

menhang wurde hier also fiir den Erhalt der Operativitat aufgegeben.

] Die Spielkonsole »Super Play Computer 4000« (Grundig, 1978) war eine Lizenzversion der

Interton VC 4000, die bis 1983 hergestellt wurde. Hier zusammen in einem Paket mit der

»Color-Tele-Match-Cassette 2« von (IdealComputer, 1978), bei der das gleiche Problem besteht.
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\ Um den proprietéren Bildschirmstecker auszutauschen, wurden die Signale der einzelnen

Kontakte ausgemessen, mit der Dokumentation abgeglichen und anschliefiend mit einem

Scart-Stecker verkabelt. Die Ubertragung funktioniert!

Nach dem erfolgreichen Test wurden die An-

schliisse verlotet und ummantelt, anschlie-

3end die Konsole wieder zugeschraubt und in o)

Betrieb genommen.




7. SAMMLUNGSAUFBAU UND OFFENTLICHKEITSARBEIT

Neben einem Inventar, das Gerate, deren Zustand und die dazu passende Peripherie
erfasst, werden aufierdem die individuellen Geschichten der Gerate dokumentiert — so-
fern man dazu etwas herausfindet. Die meisten der Geréte sind Dauerleihgaben aus Pri-
vatbestanden. Das Retro Computing Lab nutzt sie fiir Forschung und Lehre. Den Raum
dafiir stellt das Zentrum fiir Philologie und Digitalitat an der Universitat Wirzburg zur Ver-
fugung. Durch regelmaflige Veranstaltungen wird der Ort auch fiir Besucher tiber die Uni-

versitat hinaus geoffnet.

< Zum Retro Computing Lab ge-
héren nicht nur Gerate und Platz
zum Aufbauen und Aufbewah-
ren, sondern auch eine Bibliothek
mit Softwareobjekten und Litera-

tur.

< Eine aufmerksame Person
spendete diesen Flohmarktfund:
Mehrere Software-Magazine mit

Diskette fir IBM-PC.



= Ein Nachbar fand diesen
Schachcomputer in einer Zu-
Verschenken-Kiste im Trep-
penhaus und spendete ihn
dem Retro Computing Lab.
(Foto: Stefan Holtgen)

f \‘_J

-+, < Das Retro Computing Lab
- wurde im Juni 2024 mit dem
Event ,Hack 'n’ Play erstmals
fur ein breiteres Publikum ge-
offnet. Stefan Holtgen (Bonn)
hielt den Er6ffnungsvortrag
.Space Laser 4000 - Das
Spiel(en) mit Vergangenheit
und Zukunft*.



AUSBLICK

Wozu braucht man nun also 50 Jahre alte Computer? Perspektivisch lassen sich mehrere
strategische Ziele verfolgen. Als zentrales Anliegen wird die Vermittlung von historischen
Digitalitaten angesehen. Dies kann durch praktische Erfahrung im Umgang mit dem Gerat
erfolgen, sowohl durch blofie Anschauung, erweitert durch praktische Anwendung und im
Spiel, schlie3lich auch durch Coding und Hacking. Dies ermdglicht ein tieferes Verstandnis
von technischen Strukturen, auf denen Computer bis heute basieren. Nutzbar ist dies zum
einen fir kulturelle Studien (game studies, e-literature studies, born digital heritage studies),
ebenso erlaubt es IT-nahen Fachern eine praktisch fundierte Selbstreflexion auf friher
bewahrte Methoden. Zum anderen kann das Retro Computing Lab auch ein Ort sein, an
dem Erhaltungs- und Wiederherstellungspraktiken fir digitales Kulturerbe entwickelt und
erlernt werden. Wie weit diese Aspekte ausgebaut werden, muss zum jetzigen Zeitpunkt
offen bleiben. In jedem Fall stellt es sich der Virtualitat — einem aktuellen Digitalitatspara-
digma — deutlich entgegen, indem es eine historische Digitalitat aufzeigt, die primar durch

Anfassen und Bespielen erfahren werden will —an 50 Jahre altem Material.
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GamesLab und VR Lab zwischen studentischer
Partizipation und free labor. Ein Laborbericht

Jakob Cyrkel / Sebastian Krois

Abstract: Der folgende Beitrag versteht sich als Laborbericht und be-
schreibt das GamesLab und das VR Lab der Universitat Paderborn. Er prob-
lematisiert die in diesen Laboren etablierten Strukturen und Partizipations-
kulturen. Diese beiden Labore, die gleichermafen auf die Produktion, die
Evaluation und die Erforschung einerseits von Computerspielen und ande-
rerseits von Virtual-Reality-Anwendungen abzielen, haben zwar eine un-
terschiedliche Geschichte und verschiedene Funktionen, lassen sich aber
anhand &hnlicher Strukturen beschreiben. Der Beitrag untersucht anhand
dieser Unterschiede und Ahnlichkeiten, wie eine universitére Labor-Struk-
tur entsteht und erhalten werden kann. Besondere Bedeutung hat dabei
die Partizipationskultur, die sich im GamesLab historisch herausgebildet
hat. Diese Partizipationskultur wird nicht nur beschrieben, sondern auch in
ihren (hochschul-)politischen Konsequenzen, die sich zwischen freiwilliger

studentischer Partizipation und free labor bewegen, kritisch beurteilt.

Keywords: Labor, Computerspiele, Virtual Reality, Game Studies
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1. ZWEI LABORE, EINE GESCHICHTE

Im wissenschaftlichen Kontext ist es sicherlich ein Gemeinplatz, dass eine
Universitat wie die in Paderborn eine Vielzahl von Laboren beherbergt, sei
es in den Instituten fiir Physik, Chemie, Maschinenbau oder Informatik. Die
Universitat Paderborn beherbergt mit dem GamesLab und dem VR Lab al-
lerdings auch zwei Labore, die der Fakultat fiir Kulturwissenschaften zuge-
ordnet sind und die dazu dienen, digitale Spiele und Virtual-Reality-An-
wendungen zu produzieren, zu evaluieren und zu erforschen. Das Beispiel
dieser beiden Labore ist besonders instruktiv, weil sie auf der einen Seite
furr die produktiven und kreativen Potenziale interdisziplindrer Einrichtun-
gen stehen. Auf der anderen Seite spiegeln sie jene institutionellen und
(hochschul-)politischen Schwierigkeiten wider, die Spiele-Labore bundes-
weit charakterisieren. Solche Labore sind aber besonders dazu geeignet,
die Entwicklung digitaler Spiele gleichermafien fir die (kulturwissenschaft-
liche) Forschung wie fiir die universitare Lehre beschreib- und erfahrbar zu
machen. So betonen etwa Claudius Cluver, Max Kanderske, Timo Sche-
mer-Reinhard und Finja Walsdorff den Materialitatsaspekt bei der Ent-
wicklung von Computerspielen: Games entstehen nicht nur durch die Ver-
wendung von physischem und digitalem Material (Hardware, Software,
Assets), sondern sind auch ,auch materiell in dem Sinne, als dass sie die
physische Tatigkeit materieller menschlicher Kérper erforder[n]“ (Cliver et
al. 2020, 11). Dies greifen wir im Folgenden auf und zeichnen die Ver-
schrankungen von immateriellen institutionellen Strukturen, materiellen
Infrastrukturen und sozialen (also menschlichen wie korperlichen) Partizi-
pationskulturen in den Laboren der Universitat Paderborn nach. Dazu ver-
folgt der Aufbau des folgenden Laborberichts zwei Ziele: Wir stellen ers-
tens die Geschichte der beiden Labore sowie zweitens ihre Strukturen,
Ausstattungen und Organisationsformen dar, um drittens ihre strukturel-
len Besonderheiten zu verdeutlichen, um wiederum Lerneffekte fir an-
dere auf (digitale wie analoge) Spiele bezogene Labore aufzuzeigen. Kon-
kret bedeutet dies, dass wir —in der gebotenen Kiirze — erst die Geschichte
des GamesLabs erzéhlen (Kap. 2). Danach beschreiben wir das GamesLab

— zunachst seine Struktur und Einbindung (Kap. 3a), dann seine Technik

Y
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und Infrastruktur (Kap. 3b) und anschliefiend seine Organisationsform
(Kap. 3c). Nicht nur historisch, sondern auch strukturell schlief3t daran die
Beschreibung des VR Labs an. Auch hier beschreiben wir zuerst die Struktur
und Einbindung (Kap. 4a), dann die Technik und Infrastruktur (Kap. 4b) und
anschlief}end die Organisationsform (Kap. 4c). In einem letzten Schritt
problematisieren wir die Strukturentstehung und -erhaltung der beiden
Labore (Kap. 5), die sich zwischen studentischer Partizipation und free labor

abspielt.

2. ZUR GESCHICHTE DES GAMESLABS

Die Geschichte des GamesLabs beginnt im Jahr 2008, als eine Gruppe
Studierender aus Eigeninitiative an Jorg Mller-Lietzkow, ehemals Profes-
sor fir Mediendkonomie am Institut fir Medienwissenschaften, herantritt,
um mit ihm die Moglichkeiten fir ein Seminar zur Entwicklung von digita-
len Spielen zu erdrtern. Im Wintersemester 2008/2009 fand dann unter
dem Titel ,Medienprojektmanagement am Beispiel der Entwicklung digi-
taler Spiele” erstmals ein entsprechendes Seminar an der Universitat Pa-
derborn statt, das unter Mitarbeit der engagierten Studierenden konzipiert
wurde. Zu der Zeit gab es jedoch weder einen dedizierten Raum noch ent-
sprechende technische Ausstattung oder umfangliches Vorwissen uber
den Prozess der Entwicklung digitaler Spiele. Nach einer Phase der inten-
siven Einarbeitung und der Weiterentwicklung des Lehr-/Lernkonzepts
kristallisierte sich iber mehrere Semester eine Struktur heraus, welche in
ihren Grundziigen noch heute genutzt wird (siehe Kapitel 3c). Nach vier er-
folgreichen Semestern, in denen die Projekte SHAH MAT, ein Strategiespiel
auf der Basis von Schach, und POLIT WORLD, ein durch die Bundeszentrale
fur politische Bildung gefordertes Serious Game, umgesetzt worden sind,
wurde im Jahr 2010 das GamesLab als physischer Raum eingerichtet und
— nach langeren Verhandlungen mit dem Prasidium der Universitat und
dem Land Nordrhein-Westfalen — mit Hardware auf Industrieniveau aus-
gestattet. Die offizielle Er6ffnung durch Svenja Schulze, Wissenschaftsmi-

nisterin des Landes Nordrhein-Westfalen, fand im Juli 2011 statt, an der
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nicht nur Studierende und Lehrende, sondern auch die Universitatsleitung

und externe Gaste teilgenommen haben (siehe Abb. 1).

=

Abb. 1: Feierliche Eréffnung des GamesLabs im Juli 2011, im Bild (v.Ln.r) Svenja
Schulze (Wissenschaftsministerin des Landes Nordrhein-Westfalen), Prof. Dr.
Nicolaus Risch (Prasident der Universitdt Paderborn), Prof. Dr. Jorg Miiller-Lietz-
kow (Professor fir Medienokonomie).

In den folgenden Semestern hat das Seminar, das inzwischen unter dem
Titel ,Projektmanagement in der Computer- und Videospielindustrie* ver-
stetigt worden ist, als zweiteilige Veranstaltung im GamesLab stattgefun-
den und es konnten, auch in Zusammenarbeit mit externen Partnern wie
dem Hamburger Publisher BIGPOINT, ganz unterschiedliche studentische
Projekte in verschiedenen Grofen realisiert werden, beispielsweise der
Wirtschaftssimulator URBAN LIFE 2060 oder das Puzzle Game LASER PIRA-
TES (siehe Abb. 2).

9k
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Abb. 2: Offentliche Vorfiihrung von LASER PIRATES im Heinz-Nixdorf-Museums-
forum, Paderborn.

Nachdem Jorg Miiller-Lietzkow die Universitat Paderborn 2019 verlassen
hat, hatten die Seminare im GamesLab libergangsweise keine feste wis-
senschaftliche Leitung und wurden von verschiedenen Lehrenden des In-
stituts fir Medienwissenschaften betreut. Seit 2022 liegt die technische
Leitung des GamesLabs nun bei Volker Spaarmann, wahrend Sebastian
Krois die inhaltliche und administrative Leitung tbernimmt. Christian
Fuchs, Professor fiir Mediensysteme und Medienorganisation am Institut
fur Medienwissenschaften, verantwortet die Gesamtleitung und wird das
GamesLab auch in Zukunft weiter wissenschaftlich betreuen. Aktuelle Pro-
jekte, die von den studentischen Projektgruppen im Wintersemester
2023/2024 entwickelt wurden, sind beispielsweise LUMINAS DILEMMA,
PENNY TO THE SKY und SENSELESS. In Zusammenarbeit mit dem Zentrum
fir Informations- und Medientechnische Dienste (ZIM) und dem Toleranz-
Tunnel e.V. wurde 2024 ein virtueller Nachbau der ToleranzRaume-Aus-
stellung entwickelt, um die Ausstellung im Browser oder in VR zu begehen

(siehe Abb. 3). Diese interaktive VR-Ausstellung wird, erganzend zur phy-
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sischen Ausstellung, an Schulen oder im 6ffentlichen Raum (etwa auf Bil-
dungsmessen oder im Rahmen von kommunalen Aktionstagen) einge-
setzt, um fir Toleranz zu werben, Demokratiebildung zu férdern und de-
mokratische Werte zu festigen.
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Abb. 3: Virtuelle ToleranzRaume-Ausstellung, Screenshot.

3. BESCHREIBUNG DES GAMESLAB

Das GamesLab der Universitat Paderborn ist eine eigensinnige Einrichtung,
die —auch aufgrund ihrer Geschichte — zwischen unterschiedlichen Ebenen
der Institution Universitat angesiedelt ist bzw. in mehreren Organisations-
einheiten gleichzeitig verwaltet wird. In ihm kreuzen sich gewissermaf3en
verschiedene strukturelle Logiken, die nicht einheitlich funktionieren und
daher nicht sinnvoll in einem konsistenten Rahmen beschrieben werden
kénnen. Wir haben uns deshalb dazu entschieden, die Darstellung der
Ubergreifenden Struktur aus heuristischen Griinden in drei Bereiche zu tei-
len, um die Funktionsweisen des GamesLab deutlicher zeigen zu kénnen,
auch wenn diese Bereiche im Alltag nicht getrennt voneinander funktio-
nieren. Unter a) Struktur und Einbindung stellen wir einerseits die curriculare
Verankerung der Seminare und Workshops im GamesLab in den verschie-
denen Priifungs- bzw. Studienordnungen sowie andererseits die Zuord-

nung des GamesLab zu den Organisationseinheiten der Universitat dar.

98



SpiellFormen
Heft 4: Labore

Unter b) Technik und Infrastruktur fassen wir die Ausstattung und die radum-
liche Anordnung des GamesLabs zusammen. Und unter ¢) Organisation
zeigen wir die Ordnungen und Strukturen innerhalb des GamesLabs auf,

weil diese mafigeblich fir seine Funktionsweisen und Erfolge sind.
A) STRUKTUR UND EINBINDUNG

Das GamesLab ist bottom up entstanden und geht auf das Engagement
und die Mitarbeit der Studierenden zuriick. Seine Einrichtung war somit
von Beginn an durch intrinsische Motivation gepragt. Strukturell angebun-
den ist es inzwischen zum einen an das Institut fir Medienwissenschaften
und zum anderen an das Zentrum fiir Informations- und Medientechni-
sche Dienste (ZIM). Urspriinglich entstanden aus einer Kooperation zwi-
schen dem Institut fiir Medienwissenschaften und dem Institut fiir Infor-
matik, sind der ,Alltagsbetrieb’ und die Instandhaltung der technischen
Infrastruktur bald nach der Griindung an das ZIM (vertreten durch Gudrun
Oevel und Volker Spaarmann) iibergeben worden, wéahrend das Institut fiir
Medienwissenschaften (vertreten durch Christian Fuchs und Sebastian
Krois) weiterhin die wissenschaftliche bzw. inhaltliche Betreuung uber-
nimmt. Diese historische Teilung ist der Grund dafiir, dass technische und
wissenschaftliche Betreuung getrennt sind und die personellen wie finan-
ziellen Ressourcen von verschiedenen Stellen vor Ort zusammenfliefen.
So kénnen beispielsweise finanzielle Mittel fir die Beschaftigung von Stu-
dentischen Hilfskraften (SHK) einerseits zum Betrieb und zur Instandhal-
tung des Labors und andererseits zur Konzeption und zur Betreuung der
Lehrveranstaltungen bereitgestellt werden.

Diese interdisziplindre Kooperation ist auch ein Grund fir die hetero-
gene curriculare Einbindung in die universitare Lehre: Wéahrend das Ga-
mesLab als physischer Raum dem ZIM zugeordnet ist, das (bis auf wenige
Ausnahmen im Bereich von Technik-Schulungen) keine regulédren Lehrver-
anstaltungen in der grundstandigen Lehre der Universitat anbietet, ist das
Seminar unter dem Titel ,Projektmanagement in der Computer- und Vi-
deospielindustrie” dauerhaft im Lehrangebot des Instituts fiir Medienwis-
senschaften angesiedelt, etwa im Modul ,,Medienpraxis*“. Zugleich ist diese

Lehrveranstaltung iber Kooperationsvereinbarungen fiir weitere Facher
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und Studiengange geoffnet, sowohl innerhalb der Fakultat fiir Kulturwis-
senschaften als auch fakultatstbergreifend. Daraus ergibt sich, dass neben
Studierenden der Medienwissenschaft beispielsweise auch Studierende
aus den Studiengingen Informatik (Modul ,Medienanalyse”), Populare
Musik und Medien (Modul ,Musik- und Medienpraxis“), Komparatistik
(,Praxismodul”), Sportokonomie (Modul ,,Medien- und Kommunikations-
wissenschaftliche Aspekte des Sports“) sowie Digital Humanities (Modul
.Forschungspraxis“) teilnehmen koénnen. Aufierdem gibt es fir Studie-
rende aller Studiengange, die ein Studium Generale anbieten, die Méglich-
keit, sich das Seminar dort anrechnen zu lassen.

Das Lehr-/Lernkonzept des GamesLabs, das unserer Ansicht nach der
Heterogenitat der Studierenden gerecht wird, zeichnet sich durch eine Be-
sonderheit aus: Das Seminar ist zweiteilig, der erste Teil findet jeweils im
Wintersemester, der zweite Teil jeweils im Sommersemester statt. Eine
JIteration' im GamesLab besteht also aus zwei aufeinanderfolgenden Se-
minaren, die aber theoretisch auch unabhangig voneinander gewahlt wer-
den kénnen. Dabei baut die Mitarbeit im Sommersemester auf jener im
Wintersemester auf, ist also eine Weiterfiihrung. So kdnnen einerseits lan-
gerfristige kooperative Projekte ermoglicht sowie andererseits Engage-
ment und Identifikation mit dem eigenen Spiele-Prototypen gefordert
werden. Ziel der Lehre im GamesLab ist die Vermittlung von Fahigkeiten,
die fur die Entwicklung von Computer- und Videospielen nétig sind. Die
Studierenden wahlen zu Beginn, in welchem ,Department’ sie ausgebildet
werden mochten, und diese Wahl bestimmt die Arbeitsablaufe und Anfor-
derungen beider Seminare. Der erste Teil im Wintersemester hat als Ziel,
die grundlegenden Fahigkeiten auszubilden. Dafiir findet die Lehre grof3-
tenteils in Form von wochentlichen Workshops statt, vereinzelt gibt es
auch Plenumssitzungen im Horsaal. Zu Beginn werden grundlegende The-
men behandelt, die fir alle Departments relevant sind, etwa Grundlagen
im Projektmanagement oder der Versionsverwaltungssoftware git. An-
schlief}end finden 8 bis 10 Department-Workshops statt, in denen die Pro-
gramme und Workflows der einzelnen Departments vermittelt werden.

Das wird begleitet von wochentlichen Hausaufgaben. Die Planung und
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Durchfiihrung aller Termine und Workshops werden von den Studieren-
den aus der,Orga”“ (s.u.) geleistet. Um die gelernten Fahigkeiten anzuwen-
den und das Arbeiten in einer gréfieren Gruppe zu erproben, wird am Ende
des Semesters ein Game Jam veranstaltet. Hier werden die Teilnehmenden
entsprechend ihren Praferenzen und Skill-Levels in Gruppen von 10 bis 15
Personen aufgeteilt und arbeiten gemeinsam an einem Prototypen. Die
Ideen fiir die Prototypen stammen von den Studierenden, wobei die er-
fahrenen Studierenden der ,Orga“ aktiv an den Projekten mitarbeiten und
die Teilnehmenden unterstiitzen, sodass am Ende bestenfalls jedes Team
ein spielbares Ergebnis produziert hat. Der zweite Teil im darauffolgenden
Sommersemester ist projektformig aufgebaut: Statt in wochentlichen
Workshops arbeiten die Studierenden selbststandig in Projektgruppen zu-
sammen, die sich grof3tenteils selbst organisieren, wobei das ibergeord-
nete Ziel die Entwicklung eines grof3en Spieleprototypen ist. Auch hier
werden die Teilnehmenden in Gruppen eingeteilt, die allerdings in der Re-
gel grofler ausfallen als beim Game Jam. Die ,Orga“ arbeitet auch in diesem
Semester an den Projekten mit und versucht, die Teilnehmenden so zu
unterstitzen, dass auch hieram Ende ein gut spielbarer Prototyp entsteht.
Das Ziel des Semesters ist die Vertiefung und vor allem die selbststandige
Anwendung der erlernten Fahigkeiten, und gleichzeitig das Sammeln von
Erfahrungen in der Projektarbeit. Im Moment beschranken sich die Lehr-
veranstaltungen im GamesLab und im VR Lab auf die beiden hier vorge-
stellten Praxisseminare. Wir sehen zusétzlich grof3es Potential fur weiter-
fuhrende Veranstaltungen im Kontext von Games und VR (auch mit
theoretischen Schwerpunkten), allerdings ist das aktuell aufgrund man-

gelnder personeller Ressourcen nicht moglich.
B) TECHNIK UND INFRASTRUKTUR

Der physische Raum der beiden Labore ist etwa 150 m? grof? und teilt sich
in zwei Bereiche auf (siehe Abb. 4): Im vorderen Bereich (in Abb. 4 oben)
befindet sich das VR Lab (siehe Kapitel 4b), wahrend im hinteren Bereich
(in Abb. 4 unten) das eigentliche GamesLab angesiedelt ist. Dort befinden
sich 22 freie PC-Arbeitsplatze und ein Arbeitsplatz mit Anschluss an den

Beamer fir die Lehrenden.
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8.25m Alle Arbeitspldtze sind mit leis-

tungsstarken Computern und je

zwei Bildschirmen ausgestattet.

Fiir das Audio-Department (s.u.)

sind drei Arbeitsplitze mit

Sound-Interfaces  ausgestattet

und zusétzlich stehen drei Midi-

Keyboards bereit, um selbststan-

— dig Sounds einzuspielen. Fir das

2D-Art-Department stehen vier

CE 1
_"_E- Computer mit Wacom Cintiq Gra-
00|

fik-Tablets statt eines zweiten

Gameslab Bildschirms zur Verfigung und
zudem zehn Wacom Intuos Gra-
fik-Tablets, die variabel genutzt

werden kénnen. Fir Studierende,

die mit ihren eigenen Endgeraten
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Abb. 4: Grundriss von VR Lab und Games- Tablets kénnen auch an den ei-

Lab, ei Darstellung. "
ab, elgene Larstetung genen Gerdten genutzt werden.

Um sowohl Gruppen- als auch Einzelarbeiten zu gewahrleisten, haben wir
uns bei der Gestaltung fiir ein Raumarrangement entschieden, das die Ein-
zelarbeitsplatze platzsparend in Reihen anordnet, auch um die aufwéndige
Hardware sicher und effektiv unterbringen zu kénnen, und zugleich mit der
beweglichen Bestuhlung und den Freiflachen kollaborative Arbeitsformen
ermoglicht. Zudem erlaubt eine grofie Freiflache vor dem Beamer (mog-
lichst) barrierearme Prasentationen, indem sich die Studierenden mit den
verfligbaren Birostiihlen im Raum verteilen. Eine Besonderheit, die nicht
unerwahnt bleiben soll, ist, dass den Studierenden Snacks und gekihlte
Getranke zum Selbstkostenpreis angeboten werden, die an zwei Stellen

im Raum angeordnet sind und die regelmafiig von den Mitgliedern des so-
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genannten Orga-Teams aufgestockt werden. Dies tragt zum kollaborati-
ven Miteinander und zur ungezwungenen Arbeitsatmosphare bei, die sich
fur die studentische Kreativarbeit als unerlassliche erwiesen hat. Wie diese

konkret aussieht, wird im nachsten Abschnitt beschrieben:
C) ORGANISATION

Im Allgemeinen setzt sich ein Computerspiel — wie alle digitalen Spiele —
aus verschiedenen Komponenten zusammen: Auf der kiinstlerischen bzw.
asthetischen Seite gibt es 3D-Modelle oder 2D-Grafiken und Texturen, die
das Aussehen eines Spiels bestimmen. Musik und Sounds tragen aufier-
dem zum Spielgefiihl und der Atmosphére bei. Damit die Spieler*innen
mit der Anwendung interagieren konnen und sich auf dem Bildschirm ,et-
was bewegt”, muss das Spiel entsprechend programmiert werden. Als
Grundlage fir alle diese Komponenten dient das Game Design, tiber das
entschieden wird, welche Inhalte das Spiel hat und wie diese zusammen

interagieren.

Wiss. Leitung:
Christian Fuchs

Techn. Leitung: Wiss.

Volker Begleitung:
Spaarmann Sebastian Krois

Organisationsstruktur
GameslLab

[ | | | |

Abb. 5: Organisationsstruktur des GamesLab, eigene Darstellung.

Aus diesen grundsatzlichen Komponenten eines Computerspiels werden
im GamesLab fiinf sogenannte ,Departments” abgeleitet: 2D-Art, 3D-Art,
Audio, Coding und Game Design (in Abb. 5 blau). Diese Departments
strukturieren die Arbeitsprozesse bei der Entwicklung der digijtalen Spiele
und gliedern zugleich die Lehrveranstaltung, in deren Rahmen die Studie-

renden in Kleingruppen zusammenarbeiten. Um diese fiinf Departments

103



Jakob Cyrkel / Sebastian Krois
<press start>

in der Lehre abzudecken, ist ein grof3es personelles Aufkommen nétig, weil
die Studierenden bei der Arbeit innerhalb der Departments von erfahre-
nen Kommiliton*innen unterrichtet und unterstitzt werden. Diese Unter-
stiitzung Ubernehmen in der Regel Studierende, die in vergangenen Se-
mestern im GamesLab aktiv waren, wodurch sich eine Art
intergenerationeller Zusammenarbeit ergibt, bei der niedrigere Semester
von den Erfahrungen und den Kompetenzen der hheren Semester profi-
tieren konnen (peer learning). Da die Idee fir die Lehrveranstaltung ur-
springlich aus studentischem Interesse erwachsen ist, hat sich bei den
Studierenden schnell eine spezifische Partizipationskultur etabliert, wes-
halb sie sowohl an der Organisation als auch an der Durchfiihrung der Lehr-
veranstaltung und der Workshops maf3geblich beteiligt sind. Einige Frei-
willige bilden dabei die mittlere Organisationseinheit, die sogenannte
,Orga“, in der sich jede Person einem oder mehreren Departments zuord-
net (in Abb. 5 griin). In Absprache mit der wissenschaftlichen Leitung (in
Abb. 5 orange) erstellen sie die Inhalte fir die Lehrveranstaltung und halten
die Workshops ab. Die Mitglieder der Orga kdnnen, wie die tibrigen Semi-
narteilnehmenden auch, den Kurs regular belegen und sich die entspre-
chenden Leistungspunkte (ECTS) anrechnen lassen. In vergangenen Se-
mestern war es zudem haufiger moglich, einen kleinen Teil der Orga als
Studentische Hilfskrafte (SHK) zu beschéaftigen und sie so konomisch ab-
zusichern. Aus diesen Arbeitsverhéltnissen hat sich allerdings auch ein an-
deres Aufgabenprofil ergeben, denn die SHK sind zudem fir die Instand-
haltung der Infrastruktur und die Versorgung zustandig. Zusatzlich zu den
Orga-Mitgliedern, die als SHK beschéftigt werden oder Leistungspunkte
fur ihr Studium erhalten, gibt es immer wieder eine grofie Zahl an Studie-
renden, die sich ehrenamtlich einbringen und einen nicht unerheblichen
Teilihrer Freizeitim GamesLab verbringen, woraus sich nicht nur seine eher
horizontale Organisation, sondern zugleich auch sein spezifischer Charak-
ter als Sozialraum ergibt: Die Studierenden sind nicht nur Teilnehmer*in-
nen der Seminare und Workshops, sondern engagieren sich zum Teilin der
Orga und/oder verbringen gemeinsam ihre Freizeit mit geteilten Aktivita-

ten, die sich in aller Regel auf (digitale wie analoge) Spiele oder andere
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Hobbies erstrecken. Auch gemeinsame Weihnachts- oder Halloween-Fei-
ern tragen zur Gemeinschaftsbildung und zum spezifischen Charakter des

GamesLabs als Sozialraum bei.

4. BESCHREIBUNG DES VR LAB

Das VR Lab ist eine historisch jingere Einrichtung und geht auf das im Jahr
2022 angelaufene Projekt VR@UPB zuriick. Das vom Prasidium der Uni-
versitat Paderborn geforderte Projekt ist ein universitats- und fakultaten-
Ubergreifendes Meta-Projekt, das sich fir die Etablierung eines zentralen
VR/AR-Teams an der Universitat Paderborn sowie fiir den Ausbau von Pro-
jekten um Virtual und Augmented Reality einsetzt. Ziele des interdiszipli-
ndren Teams, das aus Lehrenden der Medienwissenschaft, der Informatik,
der Chemie, der Chemiedidaktik, der Anglistik und des ZIM besteht, sind
unter anderem der gemeinsame Aufbau eines VR-Labors sowie die Kon-
zeption von Lehr- und Forschungsangeboten fiir VR/AR, um aktuellen und
zukiinftigen Projekten eine materielle Basis zu bieten. Obwohl die Einrich-
tung des VR Labs im Vergleich nicht lange zurlickliegt und auf eine anders-
artige Initiative zuriickgeht, gibt es strukturelle Ahnlichkeiten zum Games-
Lab, weshalb wir uns dazu entschieden haben, bei dieser Darstellung die
heuristische Trennung der Ubergreifenden Struktur zu wiederholen. So
stellen wir unter a) Struktur und Einbindung einerseits die curriculare Ver-
ankerung der Seminare im VR Lab in den verschiedenen Priifungs- bzw.
Studienordnungen sowie andererseits die Zuordnung des Labors zu den
Organisationseinheiten der Universitat dar. Unter b) Technik und Infra-
struktur fassen wir die Ausstattung und die rdumliche Anordnung des VR
Labs zusammen. Und erneut zeigen wir unter c¢) Organisation die Ordnun-
gen und Strukturen innerhalb des VR Labs auf, weil diese unserer Ansicht

nach die Funktionsweisen und Erfolge in der Zukunft bestimmen werden.
A) STRUKTUR UND EINBINDUNG

Ergdnzend zum GamesLab wurde im Jahr 2024 im Rahmen des For-
schungsprojekts VR@UPB ein VR-Labor eingerichtet, das — so die Idealvor-

stellung (siehe Kap. 5a) — wie das GamesLab funktionieren soll, allerdings
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die Nutzung und Entwicklung von Virtual-Reality-Anwendungen fokus-
siert. Weil das VR Lab als eines der im Antrag formulierten Projektziele
etabliert wurde, ist es organisatorisch bei den am Teilprojekt beteiligten
Organisationseinheiten angesiedelt, sprich: beim Institut fiir Medienwis-
senschaften und dem ZIM. Raumlich ist das VR Lab (im Moment) innerhalb
des GamesLabs angesiedelt, soll aber in Zukunft in einen eigenen Raum
verlegt werden (siehe Abb. 6). Die aktuelle Ndhe zum GamesLab hat den
Vorteil, dass die neu etablierte Infrastruktur mit der bestehenden Infra-
struktur kombiniert werden kann, woraus sich Synergieeffekte fir beide
Labore ergeben. So kénnen beispielsweise die Studierenden im VR Lab fir
Programmieraufgaben die umfangreiche Hardware des GamesLabs nut-
zen, wahrend Studierende im GamesLab die VR-Brillen fir die Erstellung

von VR-Games nutzen kénnen.

Abb. 6: Arbeitsplitze im VR Lab und Ubergang zum GamesLab.

Genutzt wird die Hardware des VR Labs aktuell in zwei Lehrveranstaltun-
gen, zum einen erganzend zur Hardware des GamesLabs in ,Projektma-

nagement in der Computer- und Videospielindustrie” und zum anderen im
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eigenstandigen Seminar ,Virtual Reality in der Hochschullehre®. So haben
Studierende im GamesLab im Sommersemester 2024 etwa das VR-Hor-
ror-Game STRANDED STATION entwickelt und dafiir ohne institutionelle
Hirden, die im universitaren Alltag unserer Erfahrung nach durchaus tblich
sind, auf die Hardware des VR Labs zurlickgreifen konnen. Auch das Semi-
nar ,Virtual Reality in der Hochschullehre® baut auf eine interdisziplindre
Kooperation zwischen dem Institut fiir Medienwissenschaften und dem
ZIM. Es ist zwar als Praxisseminar in die grundstandige Lehre des Instituts
fur Medienwissenschaften eingebunden, ist im Rahmen bestehender Ko-
operationsvereinbarungen aber auch fiir Studierende anderer Facher und
Studiengange gedffnet. Im Idealfall konnen sich so beispielsweise Studie-
rende der Studienginge Européische Studien, Komparatistik, Gender Stu-
dies, Soziologie, Philosophie, Populédre Musik und Medien, Informatik oder
Sportokonomie anmelden; die curriculare Einbindung ist also nicht auf die
Fakultat fir Kulturwissenschaften beschrankt, sondern ist fakultatstiber-
greifend. Diese Heterogenitat ist jedoch nicht nur struktureller Effekt, son-
dern konstitutiv in das Lehr-/Lernkonzept des Seminars eingeschrieben:
Als dezidiertes Praxisseminar, in dem die Studierenden nicht nur theoreti-
sche Grundlagen zu Virtual Reality, sondern auch die Konzeption und die
konkrete Programmierung von VR-Umgebungen lernen sollen, nimmt es
eine Meta-Perspektive ein. So geht es nicht um die Erstellung von VR-Um-
gebungen, die irgendwelche Themen zum Inhalt haben, sondern um sol-
che, die im besten Fall die Hochschullehre selbst erweitern und bereichern.
Deshalb sind die Selbstreflexion der Studierenden sowie die Identifizie-
rung von Bedarfen in der Hochschullehre konstitutive Bestandteile des Se-
minarplans. Die Studierenden sollen dabei dezidiert ihre jeweilige Fach-
perspektive einnehmen und danach fragen, wie ihre Seminare und
Vorlesungen durch Virtual Reality erganzt oder erweitert werden kénnen,
um — so das Ideal — den Lernerfolg zu erhohen. Beispiele der dabei ent-

standenen Arbeiten folgen im spateren Teil unserer Ausfihrungen.
B) TECHNIK UND INFRASTRUKTUR

Das VR Lab ist aktuell mit insgesamt acht PC-Arbeitsplatzen fir jeweils

zwei bis drei Personen besttickt (siehe Abb. 7).
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Abb. 7: PC-Arbeitsplédtze und VR-Brillen im VR Lab.

Sechs Arbeitsplatze sind mit leistungsstarken Tower-PCs und je zwei Bild-
schirmen ausgestattet, zwei weitere fungieren als mobile Arbeitspldtze mit
Laptop und Dockingstation. Jeder Arbeitsplatz wird durch eine VR-Brille
des Typs Meta Quest 3 mitsamt Kabel fiir den kombinierten Einsatz mit
dem PC erganzt. Einer der mobilen Arbeitspldtze ist zudem mit dem Bea-

mer verbunden, sodass dort beispielsweise die Sicht einer VR-Brille proji-
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ziert werden kann. Dies ermdglicht etwa die Prasentation von VR-Anwen-
dungen fiir die gesamte Seminar-Gruppe oder die Demonstration von
Funktionen und Komponenten fiir die Entwicklung. Wenn die VR-Brillen
nicht benoétigt werden, etwa wahrend der Programmieriibungen, kénnen
sie in passenden Cases in abschlief3baren Schranken verstaut werden, um
sie zu sichern und zu schonen. Um mit der Raumarchitektur angemessen
auf den Untersuchungsgegenstand zu reagieren, weil VR-Interfaces Bewe-
gungsraum bendtigen, sind die Arbeitspldtze im VR Lab im Gegensatz zum
GamesLab aufien an den Wanden angeordnet (siehe Abb. 4), sodass in der
Mitte des Raumes eine grof3e Freiflache zur Verfligung steht. Diese Flache
ist im regularen Seminarbetrieb mit beweglichen, héhenverstellbaren
Tischen versehen, kann aber problemlos freigeraumt werden, wenn bei-
spielsweise mehrere Seminarteilnehmer*innen gleichzeitig mit den VR-
Brillen interagieren. So konnen maoglichst unfallfreie und immersive Inter-
aktionen gewéhrleistet werden. Die Studierenden werden zu Beginn jedes
Semesters im Umgang mit den PCs und den VR-Brillen geschult, sodass
sie sowohl innerhalb der Seminare als auch in den freien Arbeitsphasen
anndhernd selbststandig mit der Hardware umgehen kénnen. Zur Unfall-
verhlitung und aus Sicherheitsgriinden sind die Lehrenden oder SHK wéh-
rend der Arbeitsphasen trotzdem immer anwesend; zudem kénnen so
Probleme mit Hard- und/oder Software immer direkt und niederschwellig

adressiert werden.
C) ORGANISATION

Die Organisation des VR Labs ist — im Gegensatz zum GamesLab — eher
vertikal und weniger verzweigt strukturiert: Aufgrund der institutionellen
Einbindung in das Projekt VR@UPB gibt es eine vorlaufige Struktur, die von
der Projektleitung (Prof. Dr. Ralf Adelmann, Prof. Dr. Gudrun Oevel) tber
die wissenschaftliche Leitung (Jakob Cyrkel, Sebastian Krois) zu den wech-
selnden Seminarteilnehmer*innen verlauft. Zur Unterstiitzung der Lehre
wird zudem eine SHK beschaftigt, die die Studierenden bei der Planung
und Erstellung von VR-Umgebungen unterstiitzt (siehe Abb. 8).
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Leitung des Teilprojekts

Projekt VR@UPB ‘ (Ralf Adelmann / Gudrun
Oevel)

Wiss. Leitung
Organisationsstruktur (Jakob Cyrkel‘/ Sebastian
VR Lab Krois)

Teilnehmer*innen

Abb. 8: Organisationsstruktur des VR Labs, eigene Darstellung.

Die Notwendigkeit fir diese Unterstiitzungsleistung hat sich erst im Ver-
lauf der Lehrplanung ergeben und war im Projektantrag urspriinglich nicht
vorgesehen. Dass die personelle Ausstattung trotzdem erfolgen kann,
hangt zum einen mit den vom GamesLab etablierten Strukturen zusam-
men und geht zum anderen auf die Initiative des ZIM zurlick, ist also im
institutionellen Kontext der Universitat keineswegs selbstverstandlich.

Im Rahmen des Praxisseminars ,Virtual Reality in der Hochschullehre®,
das semesterweise mit einer wechselnden Gruppe an Studierenden statt-
findet, werden zuerst die organisatorischen Grundlagen des VR Labs —
etwa die Leistungsanforderungen des Seminars oder der Umgang mit der
Hardware — besprochen. Danach werden die Teilnehmer*innen in mehre-
ren Reflexionsschleifen dazu aufgefordert, tiber ihre individuelle Fachper-
spektive und ihren jeweiligen Studiengang nachzudenken. Daran anschlie-
lend werden Bedarfe und Méglichkeiten fiir einen nachhaltigen Einsatz
von Virtual Reality in den einzelnen Studiengangen identifiziert. Dann fin-
den sich die Teilnehmer*innen in Kleingruppen von zwei bis drei Personen
zusammen, die, wenn maoglich, denselben oder einen ahnlichen Studien-
gang studieren, um gemeinsam eine VR-Anwendung zu konzipieren und
zu erstellen, die die zuvor identifizierten Bedarfe adressieren. So hat eine
Kleingruppe im Sommersemester 2024 beispielsweise eine Anwendung

zum Lernen von koreanischen Vokabeln und Schriftzeichen entwickelt,
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nachdem die Teilnehmer*innen in einem vorherigen Semester einen Ko-
reanisch-Kurs belegt und das Lernen von Vokabeln und Schriftzeichen als
besonders schwierig empfunden hatten. Der so identifizierte Bedarf
konnte direkt bearbeitet und eine so praktische wie nachhaltige Hilfestel-
lung programmiert werden. Im Rahmen der Erstellung haben die Studie-
renden auch dariber reflektiert, wie sich die Medienspezifik von VR in die
Anwendung uberfiihren lasst, damit sie kein rein funktionales Produkt des
VR Labs ist, das sich nur durch den Entstehungskontext von Anwendungen
aus dem GamesLab oder anderen Lernspielen unterscheidet. Ankniipfend
an diese konzeptionellen Uberlegungen haben die Studierenden daher so-
wohl interaktive Elemente als auch raum- und bewegungsbezogene Auf-
gaben eingebaut, die ein konventionelleres digitales Lernspiel ibersteigen.
Die praktischen Arbeitseinheiten der Kleingruppen an den VR-Anwendun-
gen finden jedoch nicht nur in den wochentlichen Seminarsitzungen unter
Anleitung der Lehrenden statt, sondern auch in zusitzlichen Ubungsgrup-
pen, die von einer SHK betreut werden. In diesen Ubungsgruppen, die ins-
gesamt acht Stunden pro Woche umfassen, an die Seminarinhalte an-
schlieflen und frei gewéhlt werden kénnen, bearbeiten die Studierenden
unter Anleitung selbststandig ihre Projekte. Zudem kdnnen sie Fragen der
Hard- und Software direkt und niederschwellig an die SHK richten und
Peer-Feedback zu ihren Konzepten erhalten. So wird der Arbeitsumfang
der Projekte — und damit unserer Erfahrung nach auch ihre Qualitat — er-
hoht und zugleich erhalten die Studierenden die Moglichkeit zum selbst-
gesteuerten, aber unterstitzten Lernen. Am Beispiel des VR-Sprachlern-
spiels wird zudem ersichtlich, dass das VR Lab nicht nur ein Laborraum als
Ausbildungsraum ist, wie es etwa beim GamesLab der Fall ist. Im Games-
Lab steht die Vermittlung von Fahigkeiten, die fir die (kommerzielle)
Spiele- oder Anwendungsentwicklung nitzlich sind, im Vordergrund, wah-
rend im VR Lab dariber hinaus die produzierten Anwendungen selbst zu
Untersuchungs- und Reflexionsgegenstanden werden. Diese VR-Anwen-
dungen werden namlich nicht nur zur Vermittlung von Praxiswissen an die
Studierenden produziert, sondern auch zur Erweiterung oder Erganzung
der Hochschullehre, weshalb bei der Evaluation der Anwendungen auch

die Hochschuldidaktik beteiligt ist. Weil es aus einem interdisziplinaren
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Meta-Projekt heraus entstanden ist, das auf die nachhaltige Integration
von VR in die allgemeine Hochschullehre ausgerichtet ist, ist diese Doppel-
funktion als Ausbildungsraum und als Forschungsraum konstitutiver Be-
standteil des VR Labs.

5. STRUKTURENTSTEHUNG UND -ERHALTUNG ZWISCHEN
STUDENTISCHER PARTIZIPATION UND FREE LABOR

Nachdem wir nun — ganz im Sinne eines Berichts — die Struktur und Ein-
bindung, die Technik und Infrastruktur sowie die Organisation von Games-
Lab und VR Lab umrissen haben, méchten wir die Gelegenheit nutzen, um
ein Spezifikum unserer Labore zu adressieren, das uns besonders interes-
sant und zugleich problematisch erscheint, ndmlich die Rolle der Partizipa-
tion der Studierenden innerhalb der Labore: Das GamesLab hat, wie be-
reits erwahnt, eine spezifische Partizipationskultur entwickelt, die sich
zwischen den Polen freiwilliger studentischer Partizipation auf der einen
und free labor auf der anderen Seite verorten ldsst. Seit der Einrichtung des
VR Labs steht nun die Vorstellung im Raum, dass sich diese spezifische
Partizipationskultur hier wiederholen sollte, ohne dass hinreichend auf ihre
Probleme hingewiesen wird, was wir hier zumindest ansatzweise tun wol-
len.

Ein zentrales Strukturprinzip, das das Funktionieren des GamesLabs
ermoglicht, ist die von der Hochschulpolitik oft unbeachtete, prekére und
gleichzeitig essenzielle Mitarbeit der Studierenden — eine Arbeit, ohne die
das Lab in seiner jetzigen Form nicht bestehen konnte. Wie wir beschrie-
ben haben, ist der erste und fiir den individuellen Studienerfolg entschei-
dende Kontakt mit dem GamesLab das Seminar ,,Projektmanagement in
der Computer- und Videospielindustrie*, an dem die Studierenden teil-
nehmen und dafiir Leistungspunkte (ECTS) erhalten kénnen. Insofern un-
terscheidet sich dieses Seminar nicht von anderen im Lehrangebot der
Universitat Paderborn oder anderer Universitaten. Einen wesentlichen
Unterschied macht aber die Ebene des studentischen Organisationsteams
—der sogenannten ,Orga“ — aus, also die mittlere Organisationsebene, die

als eine Art intermedidres System (vgl. Donges/Jarren, 120) zwischen den
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Lehrenden, den als SHK beschaftigten Studierenden und den reguldren
Seminarteilnehmer*innen angesiedelt ist (sieche Abb. 5). Das System der
,Orga" ist insofern ein intermedidres System, als dass es ,sowohl bei der
Interessen- als auch bei der Entscheidungsvermittlung nicht einfach die
,Sprachen’ der externen Systeme [..] ,ibersetzt’, sondern es entwickelt
sich auch eine eigene Kommunikationsweise, um zu beiden externen Sys-
temen [hier die Universitat als Institution und die Studierendenschaft,
Anm. JC/SK] anschlussfahig zu sein” (ebd.). Die Gruppe der ,Orga“ besteht
aktuell aus 15 Studierenden, die zum einen das Seminar begleiten, die Se-
minarteilnehmer*innen in den fiinf Departments ausbilden und bei der
Konzeption und Entwicklung der geplanten Games unterstiitzen (siehe
Kap. 3c). Zum anderen nimmt die ,Orga*“ darliber hinaus eine Schnittstel-
lenfunktion ein, weil sie zusatzlich an der Etablierung und Instandhaltung
von Hard- und Software sowie an der Organisation und Weitergabe ephe-
merer Wissensbestande beteiligt ist. So werden informelles Wissen und
technisch-informatische Kompetenzen in intergenerationeller Zusam-
menarbeit zwischen unterschiedlichen Generationen von Studierenden
geteilt. Dabei ist der Ubergang vom Status als reguldre*r Seminarteilneh-
mer*in zum Mitglied der ,Orga“ institutionell weder sichtbar noch formal
geregelt — schlicht und ergreifend, weil diese Organisationsebene in der
administrativen Hierarchie der Universitat gar nicht existiert. Wer dazuge-
hort und wer nicht, entscheidet sich nicht an einem Arbeitsvertrag, son-
dern wird per Akklamation und damit inoffiziell bestimmt. Zwei verschie-
dene Szenarien haben sich dazu in den letzten Jahren herauskristallisiert:
Entweder kommen interessierte Studierende auf die ,Orga“ zu und bieten
ihre Mitarbeit an, oder sie werden aktiv angesprochen. Die ,Orga“ entschei-
det dann entsprechend ihrer internen Aufstellung und den Interessensge-
bieten des Studierenden uber die Aufnahme. Es gibt keine offiziellen Akte
der Aufnahme in den Kreis der ,Orga“, vielmehr kann schon die Aufnahme
in einen geschlossenen Discord-Channel als Aufnahmeritual fungieren
und damit eine Statusanderung markieren. Mit dieser Statusanderung
ergibt sich in der Regel aber eine Anderung innerhalb des partizipatorisch

gepragten intermedidaren Systems: Die ,Orga“ leistet (z.T. unsichtbare)
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Mehrarbeit, die fir die Funktionalitat und den Erfolg des GamesLabs unab-
dingbar ist, weil die institutionell geregelten Arbeitsprozesse dafiir gar nicht
ausreichen wirden. In der Regel sind neue ,Orga“-Mitglieder wéahrend ih-
res ersten Semesters eine primar passive Unterstiitzung; sie sind in den
Workshops ihres Departments anwesend und helfen den Teilnehmer*in-
nen, ohne selbst die Leitung zu Gibernehmen, erledigen kleinere Aufgaben
und unterstiitzen bei der Einhaltung der Offnungszeiten. Meistens werden
ab dem zweiten ,Orga“-Semester auch komplexere Aufgaben tibernom-
men, etwa die Konzeption und Durchfiihrung von Workshops oder klein-
teiligere organisatorische Aufgaben.

Auch wenn sich diese Partizipation der Studierenden im GamesLab
nicht oder nicht durchweg im Rahmen einer bezahlten Tatigkeit abspielt,
also nicht in einem Arbeitsverhaltnis im juristischen Sinn, weisen ihre Ta-
tigkeiten bestimmte Merkmale auf, die den Merkmalen prekarer Arbeit
entsprechen, wie etwa Christian Fuchs sie beschreibt. Er nennt unter an-
derem ,befristete Arbeitsverhdltnisse, Teilzeitbeschaftigung, [...] lange Ar-
beitszeiten, das Verschwimmen von Arbeitszeit und Freizeit sowie von Ar-
beitsplatz, Wohnung und &ffentlichem Raum, ein hohes Maf} an Stress
und Uberarbeitung, Mehrfachbeschiftigung, ungesunde Lebensweise,
mangelnde Vereinbarkeit von Beruf und Familie, sinkende Léhne und Zeit-
mangel” (Fuchs 2023, 371). Auch wenn nicht alle Merkmale aus dieser Liste
fur das GamesLab zutreffen, so lassen sich zumindest ,lange Arbeitszei-
ten” und ,das Verschwimmen von Arbeitszeit und Freizeit sowie von Ar-
beitsplatz, Wohnung und 6ffentlichem Raum*” (ebd.) unschwer erkennen.
Es wird deutlich, dass die Strukturen im GamesLab bestimmte Ahnlichkei-
ten mit prekarer Arbeit aufweisen, obwohl die meisten Studierenden nicht
in Arbeitsverhdltnissen beschéftigt sind und damit nicht die Rechte und
Pflichten von Arbeitnehmer*innen (bspw. tarifgebundene Lohne, gesetz-
lichen Arbeitsschutz, Erholungsurlaub, Sozialversicherung usw.) haben.
Selbst bei denjenigen, die lUber einen SHK-Vertrag einen Teil ihrer Arbeit
finanziert bekommen, ist diese Finanzierung nicht dauerhaft gedeckt. Je
nachdem, welche Ressourcen verfiigbar sind, konnen Studierende fiir ein
Semester beschéftigt werden, fiir das Folgende aber nicht mehr. Ebenso

erinnert die Uber studentische Partizipation vermittelte Arbeit an das, was
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Tiziana Terranova schon im Jahr 2000 unter dem Begriff ,free labor*
diskutiert hat: ,Simultaneously voluntarily given and unwaged, enjoyed
and exploited, free labor on the Net includes the activity of building Web
sites, modifying software packages, reading and participating in mailing
lists, and building virtual spaces on MUDs and MOOs* (Terranova 2000,
33-34). Ohne hier weiter auf die theoretischen Konsequenzen von Terra-
novas Beschreibung eingehen zu kénnen, die sich zumal explizit auf das
Internet und damit verbundene Medienpraktiken bezieht, konnen wir auf-
fallige Ahnlichkeiten zwischen ,free labor* und den partizipativen Praktiken
im GamesLab erkennen. So ist die Arbeit in der ,Orga“ zugleich freiwillig
und unbezahlt, sie fiihrt ebenso zu Freude wie zu Ausbeutung. Dieser
strukturelle Widerspruch erinnert zudem an das, was Jason Schreier in sei-
nem Buch ,Press Reset” als ,crunch*beschrieben hat und das etwa Amanda
Cote und Brandon Harris weiter ausfiihren: Sie beschreiben ,crunch' als
eine so problematische wie gangige Arbeitspraxis der Game-Industrie, die
nicht nur temporire, unbezahlte Uberstunden umfasse, sondern zur Aus-
bildung eines ,crunch habitus’ gefiihrt habe (vgl. Cote/Harris 2021, 162). So
seien Game Developer nicht nur aufgrund der tiblichen projektbasierten
Arbeitsform dazu konditioniert, die prekaren Bedingungen des ,crunch’ zu
akzeptieren, sondern auch durch Diskurse ,that present crunch as inevi-
table, that forward an anti-corporate view of the industry, and that norma-
lize certain understandings of developer identity” (ebd.). Diese Zusam-
menhange, so mochten wir argumentieren, sind nicht nur Bestandteil der
professionellen Game-Industrie, sondern spiegeln sich in Ansatzen auch
im GamesLab und im VR Lab, gewissermafien ,im Kleinen’, weil es auch
hier um unbezahlte prekare, unsichtbare Arbeit aus Leidenschaft geht. Die
Diskurse, die auf Ebene der Game-Industrie zur Normalisierung des
,crunch’, der allgemein akzeptierten prekaren, unbezahlten Mehrarbeit,
beitragen (vgl. ebd.), werden so auch in den Strukturen universitérer
Spiele-Labore reproduziert und erschweren schon in der Ausbildung der
Studierenden (die z.T. die Game Developer der ndchsten Generation sind)

die Kritik an diesen (selbst-)ausbeuterischen Arbeitspraktiken.
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Bei aller (berechtigten) Kritik mochten wir allerdings zwei Einschran-
kungen markieren: Zum einen werden die im GamesLab entstehenden di-
gitalen Spiele nicht zur kommerziellen Vermarktung produziert, die so ent-
stehenden digitalen Giiter werden also nicht oder nicht direkt in
kapitalistische Warenwirtschaftskreislaufe eingespeist. Tim Glasers Formu-
lierung, dass es auch hier zwar um ,das Abschopfen von verschiedenen As-
pekten emotionaler, sozialer und kreativer Arbeit“ (Glaser 2020, 124) geht,
trifft also einerseits zu. Andererseits geht es aber, wie er selbst betont, eher
darum, unter welchen Regeln diese Abschopfung stattfindet (vgl. ebd.). Im
GamesLab ist die Abschopfung freiwilliger kreativer Arbeit eingehegt durch
den universitaren, nicht-kommerziellen Kontext und das soziale Miteinan-
der, das auf der Ebene der ,Orga“ produziert und reproduziert wird. Die so
entstehenden sozialen Regeln, die bestandig neu verhandelt werden, for-
dern die engagierten Studierenden und schiitzen sie zugleich. Dabei etab-
lieren sie einen einzigartigen Sozialraum, der weit tiber die Produktion von
digitalen Gitern hinausgeht und grofien Einfluss auf die Freizeit und die
Sozialitat der Studierenden hat. Und zum anderen ist dieser Widerspruch
zwischen studentischer Partizipation und free labor konstitutiver Teil des
Games Labs, denn ohne ein grof3es Maf? an freiwilliger studentischer Par-
tizipation kénnte das GamesLab gar nicht funktionieren. Dieses Problem
ist ein gleichermafien politisches wie hochschulpolitisches, das mehr mit
der prekaren finanziellen und personellen Ausstattung von interdisziplina-
ren Einrichtungen wie dem GamesLab oder dem VR Lab als mit ausbeute-
rischen Praktiken der Beteiligten zu tun hat.

Wir diskutieren das Strukturprinzip der freiwilligen Partizipation hier so
ausfihrlich, weil sich in der Gegeniiberstellung von GamesLab und VR Lab
ein interessantes Phanomen offenbart, das selbst wiederum kritikwirdig
ist: Wahrend die oben problematisierten Strukturen im GamesLab namlich
bottom up und historisch gewachsen sind und zudem intergenerationell re-
produziert (oder auch neu verhandelt) werden, ist bei der Einrichtung des
VR Labs aufseiten der Universitat bzw. des Prasidiums eine gewisse Erwar-
tungshaltung eingetreten. Aktuell ist der Betrieb des VR Labs, das top down
entstanden ist, an die Laufzeit des Projekts VR@UPB gebunden und es ist

noch nicht geklart, wie eine verstetigte Struktur, die hochschulpolitisch
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durchaus gewollt ist, auf institutioneller oder personeller Ebene aussehen
konnte. Eine stiitzende Ressource bei diesem Prozess konnte aber, so die
Annahme, die aktive, auf Freiwilligkeit basierende Partizipation einer mitt-
leren Organisationsebene sein, im besten Fall also eine neue ,,Orga“. Die-
ses politische Kalkil zielt darauf ab, dass auch im VR Lab eine wechselnde
Gruppe von Studierenden unbezahlte Arbeit zur Reproduktion von Wis-
sensbestanden und zur Instandhaltung der Infrastruktur leistet — und die-
sen Prozess, den wir schon jetzt beobachten, gilt es in Zukunft kritisch zu

begleiten.

6. AUS DER GESCHICHTE LERNEN

Wirhaben in diesem Laborbericht eine deskriptive und daran anschlieBend
eine reflexive Perspektive eingenommen, indem wir zuerst die Geschichte
der beiden Labore erzahlt und dann ihre Strukturen, Ausstattungen und
Organisationsformen dargestellt haben. Zudem haben wir daran ankniip-
fend ihre strukturellen Besonderheiten verdeutlicht, um Lerneffekte fur
andere auf (digitale wie analoge) Spiele bezogene Labore aufzuzeigen. In
einem letzten Schritt haben wir die Strukturentstehung und -erhaltung des
GamesLabs und des VR Labs problematisiert, die sich zwischen studenti-
scher Partizipation und free labor abspielen. Dabei haben wir gezeigt, dass
die Mitarbeit im GamesLab, besonders auf der Ebene der sog. ,,Orga“, von
einem unauflésbaren Widerspruch gekennzeichnet ist: Auch wenn es sich
um freiwillige studentische Partizipation handelt, die bei den Studierenden
zugleich Freude und Sozialitdt produziert, gibt es Merkmale unbezahlter,
ausbeuterischer free labor, auf welche die Verantwortlichen der Institution
Universitdt gerne zurlickgreifen und auf welche das GamesLab konstitutiv
angewiesen ist. So war diese freiwillige Arbeit, die intrinsisches gegen
extrinsisches, 6konomisches Interesse ausspielt, von Beginn an Kern des
GamesLabs. Daraus leitet sich auch unsere Kritik ab, ndmlich die selbstver-
standliche und strukturell verankerte Erwartung von free labor. Wir méch-
ten jedoch betonen, dass wir um das Problem wissen, sich aus unserer Per-

spektive aber keine (kurz- bis mittelfristigen) Losungen ergeben, die den
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vorgefundenen Widerspruch génzlich auflosen konnen. Zwei Moglichkei-
ten, mit denen man in der Rolle als Lehrende*r zumindest den Effekten
des beschriebenen strukturellen Problems begegnen kénnte, wollen wir
zum Schluss jedoch andeuten, namlich eine aktivistische und eine solida-
risierende: Zum einen kénnte man die Studierenden gezielt auf vorhan-
dene Interessenvertretungen (etwa studentische Gewerkschaften oder
den ASTA) hinweisen, die im Namen und mit einem Mandat der Studie-
renden die problematischen Arbeitsbedingungen adressieren kénnen. Ein
Beispiel fiir eine solche aktivistische Interessenvertretung ist etwa die Ini-
tiative TVStud, die sich aktiv in der (hochschul-)politischen Debatte um
studentische Tarifvertrage engagiert hat. Zum anderen kénnte man sich
(auch in Zusammenarbeit mit den beteiligten Instituten und/oder Fachbe-
reichen) &ffentlich solidarisch mit den Anliegen der Studierenden zeigen
und die problematischen Arbeitsbedingen nachdriicklich gegeniiber den
Vertreter*innen der Universitat adressieren. So konnte das fraglos vorhan-
dene Machtgefalle zwischen den Studierenden und der Universitat als In-
stitution zumindest vermittelt werden. Damit kdnnte auch einhergehen,
gemeinsam mit den Studierenden solidarische Care-Praktiken zu erarbei-
ten, dieinnerhalb der Gruppe der Studierenden, also auf Peer-Ebene, wirk-
sam sind und unmittelbar auf die Labore als geschitzte und schitzens-

werte Sozialraume abzielen.
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Das Game Lab als sozialer Faktor

Sascha Pohlmann

Abstract: Dieser Aufsatz beschreibt die Griindung des Game Labs in der
Amerikanistik an der TU Dortmund als Fallbeispiel, um einen wichtigen An-
spruch an solche Einrichtungen zu formulieren, namlich soziale und 6ko-
nomische Barrieren abzubauen und einen niedrigschwelligen Zugang zu
teurer Hard- und Software zu ermoglichen. Die konkreten Gegebenheiten
— eine von Erstakademiker*innen gepragte Universitat, ein Fokus auf die
Lehramtsausbildung —sind Anlass, eine Diskussion tiber allgemeingiiltigere
Zielsetzungen anzustof3en und dabei Herausforderungen und Lésungsan-

sdtze zu benennen, die auch fiir andere Standorte relevant sein mogen.

Keywords: Griindung, Okonomie, Klasse, Medienzugang, Barrierefreiheit

1. EINLEITUNG

Dieser Beitrag mochte eine Mischung aus Erfahrungsbericht, Positionsbe-
stimmung und Programmatik anbieten, um anhand eines praktischen Bei-
spiels —dem im April 2024 gegriindeten Game Lab in der Amerikanistik an
der TU Dortmund — theoretische Uberlegungen in den Austausch iiber die
Etablierung und Pflege solcher Einrichtungen einzubringen. Wie nicht zu-
letzt die vorliegende Ausgabe von Spiel[Formen belegt, ist eine solche
Griindung an einer deutschen Bildungseinrichtung — ob an Schulen, Uni-
versitdten, oder in der Erwachsenenbildung — zum jetzigen Zeitpunkt keine
nationale, sondern nurmehr eine lokale Pioniertat. Dies ist ein mitunter
hart erkampfter Fortschritt, und doch zeigt sich dabei auch ein Grundprob-

lem: Erfolgreiche Pilotprojekte wie die Game Labs an der Universitatsbib-
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liothek Marburg, an der TH K&ln oder in der Medienwissenschaft der Uni-
versitat Konstanz sind nicht nur beeindruckende Belege dafiir, wie grofies
Engagement von Personen und Teams Hindernisse liberwinden und drin-
gend notige Strukturen schaffen kann, die Gber diese individuellen Bemii-
hungen hinaus tragfahig sind. Sie sind in ihrer Vielfalt auch Belege dafiir,
dass ihre Vorreiterrolle nicht darin besteht, dass man ihnen einfach folgen
konnte. Stattdessen zeigen sie vielmehr, dass jedes ahnliche Projekt sich
seinen eigenen Weg bahnen muss, da die jeweiligen lokalen Gegebenhei-
ten, Anspriiche und Méglichkeiten so unterschiedlich sind, dass man nicht
ein und dieselbe Karte fir unterschiedliche Gebiete benutzen kann. Mi-
chael Mosel und Tobias Miillerleile zeigen in ihrem Aufsatz ,Aufbau eines
Game Labs an der UB Marburg"' sehr gut, dass die Modellhaftigkeit ihres
Projekts weniger darin besteht, es als konkrete Blaupause fiir ahnliche Vor-
haben verwenden zu kénnen, sondern im Nachweis der Gebundenheit an
die jeweiligen, beispielsweise universitatsinternen Umstande. Nur in dezi-
dierter Anerkennung dieser Umstande ist die Griindung und Pflege einer
solchen Einrichtung maoglich.

Ich stelle diesen abstrakten Gedanken der folgenden Darstellung der
Griindung an der TU Dortmund voran, um zu zeigen, dass sie keinerlei Mo-
dellanspruch erheben wird, sondern dass es hier eher um etwas geht, das
mit ,Beispiel” bescheidener und treffender umschrieben ist. Und doch
weist ein Beispiel auf eine Menge hin, in der sich die partikularen Einzelfalle
doch auf verschiedene Weisen familienahnlich gruppieren mégen, ohne
einheitlich zu werden. Gerade weil es sich verbietet, zu starre Schablonen
zu erstellen, ist es umso wichtiger, dennoch auf konzeptueller Ebene Ge-

meinsamkeiten zu finden und einen offenen Austausch zu pflegen.

1 Mosel, Michael and Miillerleile, Tobias. "Aufbau eines Game Labs an der UB Marburg:
Herausforderungen und Perspektiven" ABI Technik, vol. 43, no. 4, 2023, pp. 272-
281. https://doi.org/10.1515/abitech-2023-0046.
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2. DAS GAME LAB AN DER TU DORTMUND: DER SOZIALE
FAKTOR

Das konkrete Beispiel ist das Game Lab an der TU Dortmund, das ich im
April 2024 offiziell gegriindet habe, und das seitdem von einem Team von
wissenschaftlichen Mitarbeiter*innen (Nicole Mellin, Dr. Burak Sezer) und
etwa einem Dutzend studentischer Freiwillige*r getragen wird (Elif Bicak,
Jasmin Briicher, Joanna Dieckmann, Delia Holban, Luisa Kreyenbaum, Lena
Sophie Kruse, Nazmi Rousdi-Oglou, Carolin Schumann, Freddie Stieper-
mann, Samuel Taylor, Ann-Kathrin Thierfeld, Dilara Ulker, Kai Zurkuhl). Die
Griindung hatte einen sehr kurzen Vorlauf von nur einem Semester, womit
sich auch andeutet, warum dieses Game Lab nur sehr bedingt als Vorbild
fur ahnliche Projekte dient: Ich habe es vollstandig aus meinen Berufungs-
mitteln finanziert, nachdem ich im Oktober 2023 die Professur fiir ameri-
kanische Literatur- und Kulturwissenschaft angetreten habe. Zugleich be-
legt diese Vorgehensweise die generellen strukturellen Probleme bei
solchen Vorhaben, die nicht den Luxus eines Startbudgets ohne Zweckbin-
dung und der Gestaltungsfreiheit einer Professur haben.

Zu dieser Griindung lief3en sich sicherlich viele Dinge sagen, die fiir an-
dere Projekte im Detail positiv wie negativ beispielhaft waren, so wie auch
andere, etabliertere Projekte so einige dieser Details wiedererkennen wiir-
den. (Die Softwarebeschaffung bleibt auch hier das grofite Problem, das
bestenfalls Ubergangslésungen findet, die zu sehr vom guten Willen der
Beteiligten abhangig sind, um wirklich nachhaltig zu sein.) Das Game Lab
ist permanent in einem ehemaligen Biroraum fir Doktorand*innen ein-
gerichtet, der einst acht Arbeitsplatze umfasste und ca. 45gm grof3 ist. Da
das Game Lab direkt an einen Seminarraum angrenzt, wurde es in Eigen-
regie mit Schaumstoffplatten schallgedampft. Der Raum ist nicht ganzlich
frei zuganglich, sondern nur gedffnet, wenn eine der freiwilligen studenti-
schen Helfer*innen vor Ort ist, oder in Absprache mit den Mitarbeiter*in-
nen. Die Ausstattung deckt eine moglichst gro3e Bandbreite an Hard- und
Software ab, um vielen Personen die Moglichkeit zu geben, viele Dinge an-
zuspielen, und die zugleich auch einen historischen und archivarischen An-

spruch hat. Eine Switch, eine PS5, ein Gaming-PC, eine Wii, ein DS und ein
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MiSTer FPGA-Emulator sind stationdr vorhanden; ein Gaming-Laptop er-
laubt auch den mobilen Einsatz in Seminarraumen, bei Vortragen und Ta-
gungen. Die Wii und das DS mit Zubehor und Spielen sind private Spen-
den. Auf den gegenwartigen Systemen sind ca. 300 Titel verfiigbar.?
Zudem gibt es noch eine Auswahl an analogen Spielen, die an freien Ti-
schen genutzt werden kénnen, sowie eine kleine analoge Forschungsbib-
liothek. Digital wird das Game Lab von einem Discord-Server® begleitet,
der sich als zentrales Vernetzungsmedium bewahrt hat; ein Instagram-Ka-
nal* dient der Werbung; eine Website® der Auf}endarstellung und Doku-
mentation im Rahmen der Universitat.

Aber es geht mir hier nicht so sehr um diese praktischen Detailfragen;
ich mochte vielmehr eine abstraktere Konversation dariiber beginnen, wa-
rum man eigentlich ein Game Lab griinden sollte, und hier den beispielhaf-
ten Anspruch des Dortmunder Game Labs identifizieren. Ich mochte zu-
nachst vorbringen, dass die Griinde fiir eine solche Infrastrukturmaf3-
nahme keineswegs offensichtlich oder selbstverstandlich sind, auch wenn
sie uns Beflirworter*innen im Austausch miteinander gelegentlich so
scheinen mogen. Zugleich aber gehort zu dieser Beflirwortung meistens
nicht nur die Begriindung, sondern sogar die Rechtfertigung gegeniiber
skeptischen Personen und Institutionen, von deren Macht die Griindung
und nachhaltige Pflege eines Game Labs Ublicherweise abhangt. Die von
den bereits erwdhnten Kollegen Mosel und Milllerleile vorgebrachte Argu-
mentationslinie dirfte hier exemplarisch sein: Sie verweisen zunachst auf
die kulturelle und wirtschaftliche Bedeutung der Videospiele und leiten da-
raus einen ,hohe[n] Bedarf im Hinblick auf einfach zugéangliche technische
Infrastruktur fur die Beschaftigung mit elektronischen Spielen in Lehre und
Forschung” (273) ab, den in diesem Fall die Universitatsbibliothek Marburg
decken soll. Diese Pramissen und Schlussfolgerungen sind unstrittig, hin-
reichend und insgesamt effektiv, und doch gilt es, dariiber hinaus zu den-

ken und ein breiteres und vielfaltigeres argumentatives Fundament zu

https://tu-dortmund.sciebo.de/s/y6 MiEKzFjUdLbRB.
https://discord.gg/DGHyC5YNF3.
https://www.instagram.com/gamelabtudo/.
https://islk.kuwi.tu-dortmund.de/gamestudies/.
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schaffen — nicht nur um Uberzeugungsarbeit zu leisten, sondern um sol-
chen Projekten, so abgeschmackt es klingen mag, wirklich Sinn zu geben,
der mehr ist als ein Ziel. So wie es auch grob vereinfachend waére, das Ziel
einer Bibliothek auf die Bereitstellung von Medien zu reduzieren, darf sich
— so meine normative These — ein Game Lab nicht mit einem Ziel zufrie-
dengeben, sondern soll idealerweise die breite Sinnhaftigkeit einer Biblio-
thek anstreben, da es ein dhnliches Potential aufweist.

Es gilt natirlich zu debattieren, worin diese Sinnhaftigkeit bestehen
kann, und es besteht kein Zweifel, dass hier verschiedene Positionen denk-
bar sind, deren Vielfalt gerade den Unterschied zwischen komplexem Sinn
und einfachem Ziel ausmacht, so dass sich eine Reduktion verbietet. Ich
mochte eine dieser Positionen hier ndher vorbringen, die mir aufgrund der
lokalen Gegebenheiten des Game Labs an der TU Dortmund besonders
wichtig erscheint, und von der ich meine, dass sie einen gewissen Anspruch
auf Allgemeingiiltigkeit erheben darf, ohne dadurch anderen Standorten
deren Prioritaten in Abrede zu stellen.

Kurz gesagt ist der Hauptanspruch der Griindung des Game Labs an der
TU Dortmund ein sozialer. Das Game Lab entstammt einer bestimmten
Fachkultur und ist in ihr ideell wie physisch verortet; es ist eine Einrichtung,
die mit Geldern der Amerikanistik in deren Raumlichkeiten eingerichtet
wurde und betrieben wird, und deren inhaltliche Ausgestaltung zwar dezi-
diert interdisziplinar ist, die aber dennoch die amerikanistische Kulturwis-
senschaft als koordinierendes Zentrum dieses Netzwerks versteht. Und
doch dient das Game Lab nicht primar dazu, amerikanistische Forschung
und Lehre zu betreiben; es dient nicht einmal primar Forschung und Lehre.
Stattdessen dient es eher einem gewissermafien propadeutischen Zweck,
der nach den Bedingungen der Méglichkeit fiir Forschung und Lehre fragt
und diese herzustellen sucht. Dieses Game Lab versteht sich durchaus als
Forschungs-, Lehr- und Lerneinrichtung, setzt diese Aktivitaten aber sehr
frih an, namlich beim Zugang zu Hard- und Software selbst, ungeachtet
dessen, was die Nutzer*innen dann damit genau tun.

Weniger aufgeblasen formuliert besteht der Sinn des Game Labs darin,

jene Barrieren abzubauen, die verhindern, dass sich Menschen dem Ge-
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genstand des Spiels nahern — ganz egal, ob daraus dann ein Forschungs-
gegenstand wird oder nicht. Diese Barrieren sind sicherlich vielfaltig und
beispielsweise materieller, ideeller, sozialer oder kultureller Natur. Wenn es
ein Ziel eines Game Labs ist, ,Forschenden, Lehrenden und Studierenden
einen niedrigschwelligen Zugang zu Technik, Inhalten und Serviceangebo-
ten zu bieten und eine moglichst eigenstandige Nutzung der Angebote zu
ermoglichen” (Mosel und Miillerleile 274), dann besteht der Sinn dieses
Game Labs darin, zunéchst zu fragen, was niedrigschwelliger Zugang tber
die eigenstandige Nutzung hinaus bedeuten kann, und dann diese Zu-

gange in moglichst grofier Breite herzustellen.

3. SCHWELLEN IDENTIFIZIEREN UND UBERWINDEN: PRA-
XISERFAHRUNGEN

Als hochste Schwelle unter vielen erscheint mir — und dies ist sicherlich
eine Setzung — die 6konomische, und in ihrer Nivellierung besteht der oben
genannte soziale Anspruch. Meine Lehrerfahrung in der amerikanischen
Kulturwissenschaft zeigt, dass es kaum ein elitareres Unterrichtsthema gibt
als Videospiele: Wohingegen ein textbasiertes Literaturseminar dank ge-
brauchter Biicher, glinstiger Kopiervorlagen oder PDF-Readern meist fi-
nanziell erschwinglich bleibt, ist der grundlegende Zugang zu Videospielen
durch viel hohere wirtschaftliche Hirden erschwert. Dies hat wiederum un-
mittelbare didaktische und methodische Konsequenzen, welche sowohl
das Lehren, das Lernen und die Forschung einschranken, erschweren, oder
gar verhindern. Selbst die grundlegende Herstellung einer gemeinsamen
Erfahrung und Kenntnis des Diskussionsgegenstandes in einem Seminar
ist eine Herausforderung (wie wohl alle, die jemals Game Studies unter-
richtet haben, bestatigen werden): Nicht alle Teilnehmenden haben geeig-
nete Hardware zuhause oder anderweitig Zugang dazu; nicht alle Teilneh-
menden haben die entsprechende Software; nicht alle Teilnehmenden
sind — beim besten Willen —in der Lage, sich diese Dinge zu besorgen; und
es ware vermessen und falsch, dies von den Teilnehmenden zu verlangen.

Bildung wird allgemein leider nach wie vor durch den Faktor Klasse be-
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stimmt, und die Game Studies sind ein besonders eklatantes Symptom ei-
ner tiefergehenden Ungleichheit. Man wird dieser Ungleichheit nicht allein
dadurch beikommen, das Symptom zu lindern, aber es ist besser, einen
Ansatzpunkt zu nutzen, anstatt es angesichts der Komplexitat des Prob-
lems lieber ganz bleiben zu lassen. Ganz einfach: Game Studies darf nichts
sein, das man sich leisten kénnen muss. Es ist die Aufgabe eines Game
Labs, dies sicherzustellen.

Die TU Dortmund ist, wie die gesamte Universitatsallianz Ruhr, in einer
strukturschwachen und von Migration bestimmten Region von Erstakade-
miker*innen gepragt, und sie unternimmt ausdriicklich Bestrebungen,
diese anzusprechen, zu férdern und in ein Hochschulbildungssystem zu
integrieren, in dem nach wie vor mehr Menschen aus akademischen El-
ternhausern vertreten sind.® Die 6konomischen und sozio-kulturellen Bar-
rieren sind dabei nicht nur Eingangshiirden, nach deren Uberschreitung
dann eine grofie Gleichheit herrscht, sondern ziehen sich potentiell durch
das gesamte Studium — und dieselben Griinde, die dazu fiihren, dass Kin-
der von Akademiker*innen eher studieren als die von Nichtakademiker*in-
nen, fihren im Studium dazu, dass sich erstere eher mit teuren Medien
befassen als letztere. Um dieser Diskrepanz zu begegnen, ist die Bereit-
stellung von Hard- und Software im Game Lab nattrlich fundamental, und
doch ist sie nur ein Anfang. Klassenunterschiede beschranken sich nicht
nur auf 6konomische Ungleichheiten an Ressourcen, sondern haben auch
soziokulturelle Effekte, denen es Rechnung zu tragen gilt. Daher gilt es,
auch die immateriellen Barrieren abzubauen, die einen Zugang zum Spiel
verhindern. Konkret bedeutet dies eine inhaltliche Ausgestaltung des
Game Labs, welche die rein technische Bereitstellung begleitet und ein-
ordnet, und die zugleich Einladung ist, das Game Lab zu nutzen, wie auch
ein Beispiel, wie es genutzt werden kann. Hier hat sich eine dreifache Stra-
tegie bewahrt, die aus folgenden Teilen besteht.

Der erste Teil ist eine andauernde Vortragsreihe mit dem Titel ,Wis-

senschaft und Spiel”, die ein Modell aufgreift, das bereits an der Universitat

6 Siehe hierzu etwa das ,Talentscouting” der TU Dortmund: https://www.tu-dort-
mund.de/studieninteressierte/beratung/talentscouting/.
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Innsbruck’ erfolgreich die interdisziplinare Vernetzung und Sichtbarkeit
der Game Studies beférdert hat. In informellen Abendvortragen sind Wis-
senschaftler*innen verschiedener Fachbereiche eingeladen, dariiber zu
sprechen, was ihre jeweilige Disziplin mit Videospielen macht und was wie-
derum die Videospiele mit ihrer Disziplin machen. Die fachliche Bandbreite
umfasst bislang Linguistik, Rehabilitationswissenschaften, Logistik,
Deutschdidaktik und Englischdidaktik, Musikwissenschaft, Informatik und
Amerikanistik. Das jeweilige Publikum ist noch vielfaltiger, und diese Vor-
trage haben sich zu einem erfreulich interdisziplindren Forum entwickelt,
das akademische Hierarchien ebenso spielend Giberwindet wie eine Tren-
nung von wissenschaftlichem und Verwaltungspersonal. Parallel dazu wer-
den auch langere wissenschaftliche Workshops angeboten, wie etwa zum
Thema ,Climate Games/Games Literacy” in Zusammenarbeit mit dem
Forschungsnetzwerk ,Multidisciplinary Environmental Studies in the Hu-
manities” der Universitat zu Koln.

Der zweite Teil ist der beste Pfeil im Kocher eines Game Labs: der Spie-
leabend. Dieser kann mitunter an die Vortragsreihe angeschlossen sein, ist
aber vor allem dann wirklich effektiv, wenn er dezidiert nicht in einen aka-
demischen Kontext eingebettet ist, da dieser potentiell schon wieder eine
Hirde sein kdnnte, die einen Zugang und ein Interesse am Game Lab ver-
hindert. Es ist ein grofier Vorteil eines Game Labs, Aufmerksamkeit und so-
gar Begeisterung durch die intrinsische Motivation des Spafies am Spielen
erwecken zu kénnen, und es schmalert keineswegs seinen akademischen
Anspruch, wenn man dies ohne einen zielgerichteten Uberbau — sozusa-
gen intellektuell bedingungslos — zuldsst. In diesem Sinne ist es auch un-
erlasslich, das Game Lab zumindest teilweise zur wirklich freien Nutzung
zu 6ffnen, ohne diese an konkrete Forschungs- und Lernvorhaben zu
knipfen, wodurch sich an der TU Dortmund in kiirzester Zeit eine erstaun-
liche Vernetzung von Studierenden tber Facher und Semester hinweg er-
geben hat, die wiederum zu einem unverhofft starken studentischen En-
gagement fir das Game Lab fihrte. Zugleich gilt es dabei aber auch zu

verhindern, dass das Game Lab eine Art Fachschaftszimmer wird, das einer

7 https://www.uibk.ac.at/projects/gamestudies/index.html.de.
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geschlossenen Gesellschaft als Aufenthaltsraum dient, was aber durch
eine Einteilung in verschiedene Nutzungskategorien zu unterschiedlichen
Zeiten gut erreicht werden kann (wie etwa ein Slot fiir offenes Spiel und
lautere Partyatmosphare, einer fir begleitetes Erstspielen, einer fiir kon-
krete Forschungsarbeit, und so weiter).

Der dritte Teil kann als starkere Rahmung des offenen Spieleabends
und der offenen Nutzung verstanden werden. Eine der Barrieren, die es
abzubauen gilt, ist die der gefiihlten sozialen Inakzeptanz: Wenn ein Game
Lab den Anschein oder Ruf hat, nur fiir ,die Gamer” da zu sein, wird es ab-
soluten Neulingen schwerfallen, buchstablich wie metaphorisch die
Schwelle des Raumes zu ubertreten. Es geniigt hierbei nicht, jegliches
Gatekeeping zu vermeiden, sondern man muss eine einladende Offenheit
demonstrieren, um eine wesentliche Zielgruppe abzuholen, namlich jene
Menschen, die wirklich einen Erstkontakt zum Medium des Videospiels su-
chen. Dabei geniigt es nicht, die Tir offen zu halten; man muss die Leute
auch wirklich empfangen. Eine Idee der studentischen Freiwilligen erlaubt
genau das: ein Spieleabend, der sich ausdriicklich und exklusiv an Men-
schen ohne Videospielerfahrung richtet. Andererseits erfordert es auch
eine entsprechende Aufbereitung der Hard- und Software im Game Lab
selbst, um eine eigenstandige Alltagsnutzung zu erméglichen: Selbst ver-
fasste praktische Anleitungen und Uberblickstexte sowie Ansprechpart-
ner*innen vor Ort sollen die ersten Schritte begleiten, egal ob es darum
geht, wie man eine Playstation einschaltet oder — das hardwaregewordene

Gegenteil von ,niedrigschwellig” — den MiSTer FPGA-Emulator bedient.

4. DIGITALE MEDIENTEILHABE UNTER BESONDERER BE-
RUCKSICHTIGUNG DER LEHRAMTSAUSBILDUNG

Es sind natirlich noch weitere Taktiken denkbar, um die Strategie umzu-
setzen, das Game Lab als Werkzeug und Ort digitaler Medienteilhabe und
Barrierefreiheit zu nutzen, und jegliche Kooperation mit anderen Fachbe-
reichen, Verwaltungseinheiten und Serviceeinrichtungen der Universitat

ist zur Entwicklung und Umsetzung dieser Strategie erstrebenswert und
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notwendig. Zugleich muss im Zuge dieser Planung auch die Frage beant-
wortet werden, warum man das eigentlich alles macht. Das sozialokono-
mische Argument der Medienteilhabe kdnnte hier ohne Missgunst als nicht
hinreichend betrachtet werden; warum sollte es Aufgabe einer Bildungs-
einrichtung sein, solchen Zugriff zu erméglichen, wo diese Aufgabe doch
beispielsweise besser von Stadtbibliotheken erledigt werden kann? Der
Verweis auf die Relevanz des Mediums fiir Forschung und Lehre kann hier
schnell als zu vage und generisch abgetan werden, also bedarf es einer
Konkretisierung, die je nach unterschiedlichen Gegebenheiten auch unter-
schiedlich ausfallen wird. Im konkreten Fall der TU Dortmund liegt die drin-
gende Notwendigkeit eines sozial motivierten Game Labs als zentrale Ein-
richtung der Universitdt (und nicht als Forschungseinrichtung eines
Faches) darin begriindet, dass ein Schwerpunkt der Universitat auf der
Ausbildung von Lehrkraften samtlicher Schulformen liegt. Die Lehrplane
dieser Schulformen beinhalten inzwischen ausnahmslos und facheriiber-
greifend den Anspruch, digitale Medienkompetenz zu vermitteln,® und zu-
gleich bietet aber die Lehramtsausbildung den zukiinftigen Lehrkraften
keine iberzeugende Moglichkeit, selbst diese Kompetenz zu erwerben,
wodurch sie natirlich auch nicht befahigt werden, sie ihrerseits weiterzu-
tragen. Natrlich bestatigen Ausnahmen die Regel, und natiirlich gibt es an
einigen Universitaten erfolgreiche Bestrebungen, dies zu dndern, aber die
negative Grunddiagnose scheint mir dennoch weiterhin haltbar.

Ein Game Lab ist sicherlich nicht der Konigsweg zur digitalen Medien-
kompetenz, weil es diesen einen Weg aufgrund der Vielfalt digitaler Me-
dien und Kompetenzen nicht geben kann. Und doch bietet es eine tat-
sachlich einzigartig geeignete Ressource, um eine grofie Bandbreite an
digitalen Medienkompetenzen zu erwerben, einzuliben und auf andere
Bereiche zu Gibertragen. Die digitale Lebenswelt heutiger Schiiler*innen ist
zweifellos spielerisch, selbst wenn sie nicht immer dezidiert eine Spielwelt
ist, und eine kritische Auseinandersetzung mit digitaler Interaktion er-

scheint mir in jeder Form unerlasslich. Wohlgemerkt als Literaturwissen-

8 Siehe etwa in Bezug auf Nordrhein-Westfalen den ,Medienkompetenzrahmen
NRW?*: https://www.schulministerium.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw.

130


https://www.schulministerium.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw

SpiellFormen
Heft 4: Labore

schaftler, der sich tiber Lyrik vom 19. Jahrhundert bis zur Gegenwart habili-
tiert hat, erscheint es mir absurd, in Schulen und fir Schulen weiterhin Ge-
dichtinterpretation als Kernmedienkompetenz im Sprachunterricht zu ver-
mitteln, wahrend jene Alltagsmedien, mit denen Schiiler*innen und auch
Lehrkréfte eigentlich vertraut sind, analytisch vernachlassigt und somit der
Kritik entzogen werden. Dies ist kein Pladoyer dafiir, das eine durch das
andere zu ersetzen, sondern vielmehr eine Kombination anzustreben: Ein
Lehramtsstudium muss dazu anleiten, ebenso eine kritische Textanalyse
vorzunehmen wie eine kritische Videospielanalyse, und es kann nicht an-
gehen, dass zukiinftige Generationen von Lehrkréften absolut keinen Be-
griff davon haben, wie dieses Medium funktioniert und wie man sich ihm
analytisch nahert. Um einen Dialog zum Pflanzen von Baumen aus Richard
Powers’ Roman The Overstory zu paraphrasieren: Der beste Zeitpunkt, dies
zu dndern, ware vor 20 Jahren gewesen; der zweitbeste Zeitpunkt ist jetzt.
Die Bedingung der Méglichkeit dieser Anderung ist in jedem Fall, grundle-
gend Zugang zu den digitalen Medien selbst zu schaffen, denn gerade
durch deren Interaktionscharakter ist es unerlasslich, den Studierenden
wirklich die Moglichkeit zu geben, diese unmittelbar selbst zu erfahren. Nur
aus dieser Erfahrung kann man lernen; nur aus dieser Erfahrung heraus
kann man lehren.

Hier zeigt sich Ubrigens ein vielleicht unerwarteter Effekt der sozialen
Klasse, dem ein Game Lab gleichermaf3en entgegenzuwirken hat. Es liegt
auf der Hand, dass der Zugang zum teuren Videospielmedium einkom-
mensschwacheren Schichten erschwert oder verwehrt ist; zugleich ist es
aber so, dass dieser Zugang auch dort verschlossen wird, wo eigentlich
keine nennenswerten 6konomischen Zwéange herrschen. Caro Blume® be-
schreibt — in Ubereinstimmung mit anderer didaktischer bzw. bildungswis-
senschaftlicher Forschung —eine bildungsbiirgerliche Grundskepsis gegen-
Uber dem Spielen, die dazu fiihrt, dass es als nutzlose Zeitverschwendung
markiert wird. Da sich nach wie vor viele Lehrkrafte aus dem Bildungsbiir-

gertum rekrutieren, fiihrt dies dazu, dass deutsche Lehrkrafte weniger spie-

9 Blume, Caro. (2019). “Playing by their rules: Why issues of capital (should) influence
digital game-based language learning in schools”. CALICO Journal, 36(1), 19—38.
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len als ihre Kolleg*innen in anderen Landern, so dass im Vergleich die In-
tegration von Spielen in den Unterricht bislang deutlich zuriickliegt. Es
ware also grundfalsch zu erwarten, dass sich das Problem irgendwie von
selbst l6sen werde, wenn nur eine neue Generation von angeblichen digital
natives als Lehrkrafte in die Schulen komme. Vor diesem Hintergrund hat
das Game Lab eine weitere Zielgruppe, die eigentlich dem anderen Ende
des Klassenspektrums zuneigt, und hier miissen andere Barrieren abge-
baut werden: nicht 6konomische, sondern — so seltsam es zunachst klin-
gen mag — moralische Barrieren. (Im Ubrigen finden diese Hindernisse und
Bedenken durchaus auch ihre Entsprechung darin, dass Erstakademi-
ker*innen ebenfalls zégern mégen, sich in ihrem Studium mit Spielen zu
beschéftigen, da diese ,mangelnde Ernsthaftigkeit* dem selbst oder von

auflen auferlegten Erwartungsdruck zuwiderlauft.)

5. EXPERIMENT UND GEMEINSCHAFT

So gesehen verdient das Game Lab tatsachlich seinen Namen, auch wenn
es die eigentliche Forschung an Spielen zunéchst zuriickstellt: Es ist ein La-
bor, in dem unterschiedliche Aspekte in neue Konstellationen gebracht
werden, und vieles davon ist experimentell in dem Sinn, dass Hypothesen
empirisch Uberpriift werden —und manches in dem Sinn, dass man wirklich
nicht weif3, was dabei herauskommt. Diese Offenheit hat sich bislang als
Uberaus produktiv erwiesen, und es haben sich in kiirzester Zeit Erkennt-
nisse und neue Nutzungsmoglichkeiten ergeben, die nie Ziel oder Teil der
anfanglichen Programmatik waren. Eine wirkliche Uberraschung war, wie
schnell das Game Lab durch studentisches Engagement in einen Zustand
der weitgehenden Selbstverwaltung libergegangen ist, und wie schnell das
Game Lab zu einem wirklichen Gemeinschaftsraum wurde — sicherlich
nicht zuletzt deshalb, weil daran an der TU Dortmund ein Mangel besteht.
Was zundchst als Nachteil erschien, hat sich dabei als Vorteil entpuppt: Es
gibt wenige Pldtze, an denen zeitgleich gespielt werden kann, und so wird
mehr zusammen gespielt, so dass sich meistens Gruppen vor einer Konsole
versammeln und die Nutzer*innen viel mehr kommunizieren als in einem

Raum im Stil eines CIP-Pools. Die Spielplatze sind allesamt auf Tischen an
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den Wanden ausgerichtet, so dass in der Mitte des Raumes flexibel Stiihle
zusammengestellt werden konnen, wodurch auch die Barrierefreiheit fir
Nutzer*innen mit Mobilitatseinschrankungen gegeben ist.

Diese Faktoren — von der konkreten Raumeinrichtung bis zur inhaltli-
chen Begleitung — haben den sozialen Anspruch des Game Labs auf eine
Art eingelost, die keineswegs Teil des Plans war und wohl auch nur bedingt
planbar war. Zugleich kann man diesen Anspruch nicht formulieren, ohne
selbstkritisch zu betonen, dass der Erfolg des Game Labs in seiner gegen-
wartigen Form auf der unbezahlten Arbeit der studentischen Freiwilligen
fufdt. Eine faire Bezahlung der geleisteten Arbeitsstunden — sofern man
den gangigen Stundensatz firr studentische Hilfskrafte als fair bezeichnen
mochte — ware leider weder aus Haushalts- noch Berufungsmitteln einer
einzigen Professur lange zu leisten, und solange das Game Lab nicht breiter
institutionell verankert wird, stehen solche Personalmittel weder individu-
ell noch strukturell zur Verfiigung. Zugleich haben die Studierenden selbst
natirlich ein Interesse daran, eine moglichst lange und zuverlassige Nutz-
barkeit des Game Lab sicherzustellen. Die Frage ist somit, welchen Gegen-
wert fur die Arbeitsleistung man den Studierenden bieten kann —wohl wis-
send, dass die Studierenden, welche die Arbeit leisten, nicht nur dieselben
sind, die davon profitieren. Hier scheint mir der Aspekt der gemeinschaft-
lichen Mitbestimmung von zentraler Bedeutung: Wenn die Studierenden
das Game Lab sowohl raumlich nutzen als auch programmatisch gestalten
dirfen, arbeiten sie zwar unentgeltlich, aber doch immerhin an ihrem
Raum, wodurch sie den ideellen und materiellen Wert ihrer Arbeit hinrei-
chend selbst schopfen. Dazu gehért auch eine entsprechende Kommuni-
kationsinfrastruktur, tber die diese Gestaltung maoglich wird, indem Wiin-
sche und Bedirfnisse gehort und Projekte angestofien und koordiniert
werden konnen. Diese Gegebenheiten sicherzustellen und immer wieder
zu priifen muss auch Teil des sozialen Anspruchs des Game Labs sein. (Und
es schadet nichts, dariiber hinaus zum Semesterende die Freiwilligen zum
Essen einzuladen.)

Fir dieses Nutzungsmodell spricht, dass sich aus dieser Selbstverwal-

tung tatsachlich eine studentische Gemeinschaft entwickelt hat, die sich
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weder auf bestimmte Semester noch bestimmte Studiengdnge be-
schrankt. Der Ort selbst wurde sehr schnell zum bekannten Treffpunkt, an
dem man sich verabreden kann, ohne noch grof3 erkldren zu missen, wo
er ist. Die universitatsweite Werbung fiir die Veranstaltungen sowie Aktio-
nen beim Sommerfest und ahnlichen Veranstaltungen haben bereits ein
Stiick weit dafiir gesorgt, dass das Game Lab mehr als Einrichtung der Uni-
versitat und nicht eines Fachbereichs wahrgenommen wird. Zugleich ist
natirlich ein starker Kern der Amerikanistik die Stiitze dieser Gemein-
schaft, und innerhalb des Fachbereichs hat das Game Lab bereits jetzt eine
bemerkenswerte identitatsstiftende Funktion erfiillt, die Gbrigens auch
Studierende und Mitarbeiter*innen enger verbindet und Barrieren abbaut.

Das Game Lab wird erfreulicherweise auch von anderen Einrichtungen
der Universitat genutzt: Andere Fachbereiche wie etwa die Musikwissen-
schaft halten darin Lehrveranstaltungen ab, und wie die Spielthematik ins-
gesamt hat sich das Game Lab als idealer Raum fir interdisziplinare Ver-
netzung erwiesen. Doch auch jenseits der Wissenschaft erfillt es seine
soziale Funktion im Dienst der gesamten Universitat: Es wird beispiels-
weise in Kooperation mit dem Referat Internationales fir eine Willkom-
mensveranstaltung fir die neuen Gaststudierenden genutzt, um diese am
Ende ihrer Begriifflungswoche bei einem Spieleabend unkompliziert mitei-
nander und mit den Einheimischen zu vernetzen. Auch beim Tag der offe-
nen Tr, fir Erstsemesterbegriifiungen oder andere 6ffentliche Veranstal-
tungen ist das Game Lab eine Attraktion, die einen niedrigschwelligen
Zugang zu Lehre und Forschung ermaglicht, Interesse weckt, Kommunika-
tion erleichtert. Dabei ist besonders seine Flexibilitat von Vorteil, da es mit
minimalem Aufwand zum barrierefreien Ort fur Filmvorfihrungen, Lesun-
gen oder Diskussionsrunden gemacht werden kann.

Wie bereits angedeutet: Nichts von alledem ist neu. Bibliotheken erful-
len diese vielfaltigen sozialen Aufgaben seit langer Zeit, ob als Komnmuni-
kationsraum, Archiv, Netzwerkknoten, und auch — wirklich ohne Ironie —als
demokratische Utopie einer klassenlosen, barrierefreien Bildungsgesell-
schaft. Es ist — so mein abschlieffendes Pladoyer — dieser abstrakte An-
spruch, an dem sich ein sozial orientiertes Game Lab grundlegend orien-

tieren sollte, egal wie viel davon konkret eingelést werden mag. Dazu
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gehort unbedingt auch die Frage, welche Anpassungen nétig sind, um den
Unterschieden beider Formen gerecht zu werden. Dies ist nicht zuletzt
dann relevant, wenn eine Kombination von Bibliothek und Game Lab an-
gestrebt wird, denn bei allem Vorbildcharakter wére es eine verpasste
Chance, wenn letzteres einfach in ersterem aufgehen und somit auch als
solches verschwinden wiirde. Zugleich erfordert eine sinnvolle Integration
auch eine gewisse Veranderung der Bibliothek, etwa was Archivierung oder
Nutzungskonzepte angeht, doch auch das gehort seit langer Zeit zu deren
Wesen. Die mediale Eigenheit der Spiele — ob analog oder digital — erfor-
dert auch eine eigene Kuration, was alles von grundlegender Hardware-
pflege bis zur wissenschaftlichen Konferenz einschliefit.

Diese Mischung aus Integration und Selbststandigkeit ist der nachste
Schritt, den das Game Lab an der TU Dortmund gehen mochte, um wirk-
lich das Game Lab der TU Dortmund zu werden. Noch in der Griindungs-
phase haben hier entscheidende Akteure der Universitatsbibliothek — ins-
besondere die Direktion und die Kolleg*innen des Hybrid Learning Center
(HyLeC) — grofies Interesse und Initiative gezeigt, um Bibliothek und Game
Lab sinnvoll zusammenzubringen. Es besteht also die berechtigte Hoff-
nung, dass dieses lokale Laborexperiment noch weitere Schritte vor sich
hat; es ware schon jetzt ein erfolgreiches Experiment, wenn es Anlass waére,
Uber die Sinnhaftigkeit und den sozialen Anspruch von Game Labs zu spre-

chen.
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Ein Laborbericht zu alternativen Spielweisen

Judith Willkomm

Abstract: Dieser Beitrag macht nachvollziehbar, wie die universitare Insti-
tution Gamelab zum Inspriations- und Begegnungsort wird fir das Explo-
rieren von alternativen Spielweisen. Ausgehend von der Notwendigkeit,
digitale Spiele auch fir Menschen mit dis_abilities zugdnglich zu machen,
entsteht zundchst ein Ausstellungskonzept, das in ein Forschungsprojekt
mindet, in dem Studierende gemeinsam mit Jugendlichen aus einem
Sonderpadagogischen Férderzentrum alternative Eingabegerédte wie den
Xbox Adaptive Controller von Mircosoft testen und dabei neue Spielfor-
men und gemeinsame Spielerlebnisse schaffen. Anhand von Feldnotizen
und Feldforschungsfotos werden Schliisselmomente in diesem Transfor-
mationsprozess beschrieben. Im Fokus steht dabei die Bedeutung der
,Labs* als geschitzte Orte, die diese Form der Erforschung und Erschlie-
ung von alternativen Spielweisen moglich gemacht haben. Fir den Er-
kenntnisprozess ebenso wichtig war die fortwahrende Bewegung vom La-
bor ins Feld und wieder zuriick. Der Beitrag soll explizit als ein
Zwischenbericht eines noch nicht abgeschlossenen Projektes gelesen wer-
den, daher auch der laborartige Charakter, der mehr Material und offene
Fragen als Forschungsstande, analytische Schlussfolgerungen und Ant-

worten enthalt.

Keywords: Xbox Adaptive Controller, accessibility, Medienethnografie
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1. EINLEITUNG: WARUM IST ES WICHTIG UBER ZUGANG-
LICHKEIT ZU DIGITALEN SPIELEN ZU FORSCHEN?

Die Notwendigkeit, Videospiele fiir alle Menschen zuganglicher zu ma-
chen, wurde von der anhaltend boomenden Gaming-Industrie lange Zeit
strukturell vernachléssigt (Spohrer/Ochsner 2024; Ellis u.a. 2022)." Parisi
weist darauf hin, dass viele Entwicklungen und Standards im Game Design
auf Vorstellungen von idealtypischen Normusers und Normplay zurtickzu-
fuhren sind (vgl. Parisi 2024). Die meisten Game Controller sind beispiels-
weise fir die Bedienung von Rechtshandern ausgelegt, die den Controller
mit zwei Handen halten konnen. Viele Game Interfaces setzen voraus, dass
die Spielenden sehend und hérend zugleich sind, lesen kénnen und die
Grundprinzipien der Navigation in Games verinnerlicht haben. ,In response
to these hegemonic and normative interfaces, there has been an increas-
ing push by activist communities of disabled gamers to point out the ways
game interfaces embody and express ableist norms of bodily, sensory, and
cognitive functioning.” (ebd., 32)

Historisch betrachtet waren es diese Communities, die wichtige Initia-
tiven und Impulse gesetzt haben, um auf die Missstande aufmerksam zu
machen. Zuvor waren Menschen, die den Spielanforderungen oder der
Spielmechanik nicht gerecht wurden, vom Spielen ausgeschlossen oder
mussten individuelle Lésungen fiir ihre Probleme finden, durch Work-
arounds, Hacks oder Anpassungen, fiir die sie selbst Zeit und Ressourcen
aufwenden und sich Hilfe suchen mussten (vgl. Ochsner 2024). Aus einer
dieser Initiativen ist 2004 die Plattform AbleGamers entstanden, die
2009 in eine Stiftung umgewandelt wurde. Sie betreibt Aufklarungs- und
Uberzeugungsarbeit in der Games Branche fiir eine breitere Zuginglichkeit
von Spielen und hat dafiir das Game Design Konzept der Accessible Player
Experience (APX) ins Leben gerufen (vgl. Interview mit Barlet in Barlet u.a.
2024; Beeston u.a. 2018; accessible.games 2022). Mark Barlet, der Grin-

der von AbleGamers erklart seine Aufgabe wie folgt:

1 Meine Forschung zu alternativen Spielweisen wurde unterstiitzt durch den Young
Scholar Fund der Universitat Konstanz.
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,Our mission is not to make games accessible. Our mission is to en-
able play in order to combat social isolation. I'm not making games
accessible so that people with disabilities can play games. I'm mak-
ing games accessible so people with disabilities can make friends in
games.”

Dieser Ansatz steht im Kontrast zu einem Trend in der Branche, (spezielle)
Spiele fiir Menschen mit (speziellen) dis_abilities fiir Lern- oder therapeu-
tische Zwecke zu entwickeln (vgl. Ellis/Kao 2019; exemplarisch: Doulou et
al. 2025, Tsikinas/Xinogalos 2019, Wiemeyer 2016). Diese Spiele kénnen
bei den Menschen, fiir die sie konzipiert wurden, nicht das Beddirfnis erfiil-
len, Teil einer Mainstream-Gaming-Community zu sein und die gleichen
Spielerfahrungen wie alle anderen Menschen auch zu machen.

Wie inklusive Teilhabe an digitalen Spielkulturen aussehen kann, zei-
gen im deutschsprachigen Raum beispielsweise Initiativen wie Gaming
ohne Grenzen der Fachstelle fir Jugend und Medienkultur in NRW?, die
PIKSL Labore?, deren Ziel es ist, digitale Medien fiir alle Menschen zugang-
lich zu machen, oder das Projekt InGame — Medienbildung inklusiv mit digi-
talen Spielen der TH Koln (Astrath u.a. 2024).

Auch andere wissenschaftliche Publikationen zu dem Thema zeigen
auf, wie wichtig der Zugang zu digitalen Spielen insbesondere fiir Men-
schen mit dis_abilities* ist, das fiir sie ein starkes Bediirfnis nach Teilhabe
an populdren digitalen Spielen besteht und dass diese Teilhabe Zugehérig-
keit, soziale Kontakte und Netzwerke fordern kann (vgl. Redepenning u.a.
2023; Cairns u.a. 2021; Baltzar u.a. 2023). Die Erkenntnisse beruhen auf
Studien, deren Datengrundlage zum gréf3ten Teil auf Umfragen basieren,
die Menschen adressieren, die bereits Gaming-Erfahrung haben (vgl. ebd.).

Gerade in einem breiteren Kontext von Zugénglichkeit (accessibility) stellt

2 https://gaming-ohne-grenzen.de/.

https://piksl.net/.

4 Ich verwende die Bezeichnung Menschen mit dis_abilities, um mit dem Unterstrich
zu verdeutlichen, dass die einheitliche Kategorie der ,Menschen mit Behinderung"
nicht existiert, sondern dass unterschiedlichste Situationen und Lebensumstéande
unterschiedlichste Menschen daran behindern, an gesellschaftlichen Prozessen und
Events teilhaben zu kdnnen. Es gibt Menschen, die sich mit ihrer Behinderung iden-
tifizieren und andere, firr die das eine Fremdzuschreibung ist. Was alle Menschen
jedoch eint, ist, dass wir erstaunliche Fahigkeiten entwickeln, um uns Unmoglich-
keiten anzupassen, sie zu Uiberwinden oder zu verandern.

w
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sich die Frage, wie kénnen Spielende mit dis_abilities in solchen Studien
Berlicksichtigung finden, die — aus den unterschiedlichsten Griinden —
nicht in der Lage sind, Fragebogen auszufiillen oder an Umfragen teilzu-
nehmen? Oder wie kdnnen Menschen liberhaupt an Spielsituationen teil-
haben, die zuvor — aus unterschiedlichsten Griinden — nicht die Gelegen-
heiten oder das (fiir sie angepasste) Equipment hatten, um digitale Spiele
spielen zu kénnen?

In diesem Beitrag soll erlautert werden, wie sich die Accessible Player
Experience aus medienethnografischer Sicht beforschen lasst. Es soll nach-
gezeichnet werden, wie das Ausprobieren und Testen von alternativen
Eingabegerdaten herkdommliche Spielweisen verandert. Im Fokus stehen
dabei die Laborstettings, die diese Testsituationen moglich gemacht ha-
ben. Das Testen ware wiederum nicht moglich gewesen, hatten wirim Pro-
jekt nicht den Kontakt gesucht zu Menschen, fiir die der Zugang zu Games
nicht selbstverstandlich ist und hatten sich die in das Projekt involvierten
Jugendlichen und Studierenden nicht auf die alternativen Spielweisen ein-
gelassen. Daflir mussten wir uns sozusagen aus dem Labor ins Feld bege-
ben. Anhand von jeweils einer ausgewéahlten Spielsituation aus dem ,Labor*
und aus dem ,Feld’ wird beschrieben, wie es zu dem Ansatz der alternati-
ven Spielweisen kam. Dariiber hinaus wird erlautert, welche Rolle die un-
terschiedlichen ,Laboreinrichtungen* (Labs) spielen, die das notige
Equipment und die wichtige Infrastruktur geliefert haben, um den Ansatz
umzusetzen und gleichzeitig entweder in ihrer Funktion als Institution oder
ganz konkret durch ihre Raumlichkeiten (mithin beides zugleich) einen ge-
schiitzten und sicheren Rahmen geliefert haben, um das Experimentieren
mit alternativen Spielweisen zu erméglichen. Schlieflich wird beschrieben,
wie das Museum als 6ffentlicher Ort der Begegnung zu einem wichtigen
Akteur im Feldkontext wird. Denn der Ausgangspunkt dieses Forschungs-
projektes war ein interaktiver, offener Workshop mit Ausstellung, den Leh-
rende und Studierende der Medienwissenschaft in Kooperation mit dem
GameLab an der Universitat Konstanz konzipiert und im Zepplab des Zep-
pelin Museums in Friedrichshafen realisiert haben. Der Workshop sollte die
inklusiven Moglichkeiten und Bedingungen digitalen Spielens erfahrbar

machen. Das produktive Zusammenspiel aus Labor- und Feldforschung
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hat am Ende dazu gefiihrt, dass wir durch alternative Spielweisen eine Ac-
cessible Player Experience fiir inaccessible Games schaffen konnten.

Eine prazise Analyse zeigt, dass die Begriffe Labor und Feld in diesem
Artikel nicht im klassischen epistemologischen Sinne zutreffen, da weder
typische Laborprozesse noch traditionelle Feldforschung beschrieben
werden. Dennoch verwenden die zentralen Akteur*innen den Begriff Lab
— eine verkiirzte Form von Labor —, um ihre Forschungsumgebung zu be-
zeichnen. Diese populare Begriffsverwendung hat zwar ihren Ursprung in
der klassischen Idee des Laboratory, unterscheidet sich aber in mehreren
wesentlichen Aspekten. Trotz dieser Unterschiede bleibt die Analogie ana-
lytisch sinnvoll. Den Begriff des Feldes habe ich wahrend meiner For-
schung —wenn auch nur implizit — selbst eingefiihrt, da er in meiner frihe-
ren wissenschaftsethnografischen Arbeit eine zentrale Rolle spielte (vgl.
Willkomm 2022). Riickblickend war das Feld stets prasent, nicht zuletzt,
weil es als theoretisches Konzept meine Forschung gepragt hat.

Die Begriffe Labor und Feld sowie ihre Entwicklung helfen dabei, die
Dynamiken zu verstehen, die den Forschungsprozess gepragt haben —ins-
besondere, wie sich Versuchsaufbauten und Ausstellungskonzepte durch
Interventionen oder Raume der Begegnung verandert haben. Da ich mich
noch mitten im Forschungsprozess befinde, kann ich zentrale Entwicklun-
gen nur exemplarisch anhand ausgewahlter Bilder und Feldnotizen nach-

vollziehbar machen.

2. DAS GAMELAB

Eigentlich ist der Raum C202 an der Universitat Konstanz —abgesehen da-
von, dass er medientechnisch aufgeristet ist mit extra Equipment wie zwei
digitalen Whiteboards, einer Traverse an der Decke fiir die Installation von
Kameras, Sensoren, Mikrofonen oder Lichtern und einer Power Wall — als
~gewohnlicher” Seminarraum nutzbar und in dieser Funktion hatte ich ihn
bisher auch kennengelernt und wahrgenommen. Doch am 27.10.2023 ist
alles anders. In den Raumlichkeiten findet eine ,Ausstellung rund ums
Thema Spielen mit Barrieren* statt. (GamelLab Uni Konstanz 2023

[27.10.2023]) Im Rahmen der Veranstaltungsreihe Diversity Gaming wird
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der Ort zum Forschungsraum des GameLabs und bietet fiir diesen Nach-
mittag die Moglichkeit, an drei unterschiedlichen Stationen adaptive Spiel-
weisen zu erproben. Die Ausstellung ist eine Art Abschlussprasentation der
Konzeptionsarbeiten von Studierenden der Medienwissenschaften im
Rahmen des Seminars , Spielen mit Behinderung: Entwicklung und Durch-
fihrung einer interaktiven Ausstellung”, das im Sommersemester 2023
stattfand. Unter der Leitung von Maren Kraemer und Markus Spohrer war
das ausgewiesene Ziel des Seminars bzw. der Ausstellung ,einerseits ver-
schiedene Videospieldispositive, Software Hacks, Controller-Modifizierun-
gen oder ,Accessible Games' interaktiv und multisensorisch fiir die Offent-
lichkeit zuganglich zu machen. Andererseits soll[te] sie auch iber die
Geschichte der schwierigen Beziehung zwischen Disability und digitalem
Spielen [...] informieren.” (Kraemer/Spohrer 2023).

Der Antragstext fir die (bewilligte) Forderung des Projektes durch das
Zentrum fur Kulturwissenschaftliche Forschung (ZKF) an der Universitat

Konstanz labelt dieses Konzept der interaktiven Ausstellung als

»,s0g. Real-World-Labore, in denen menschliche und nicht-mensch-
liche Elemente zu Akteuren einer epistemologischen Anordnung
werden, die methodische und medienkulturtheoretische Einsichten
in das komplexe Verhaltnis von Behinderung und digitalem Spielen
[...] ermdglicht.” (vgl. Ochsner/Otto 2023).

Betont wird dabei die Zusammenarbeit zwischen Akademiker*innen und
Gamer*innen mit und ohne Behinderung, die ein Miteinander Forschen
und nicht Uber-die-anderen-forschen erméglichen soll. Ochsner und
Spohrer schlagen vor ,rather than asking ,Which bodies are disabled?’ or
\Which devices make games inaccessible?’, we suggest to look at how in-
dividual practices and situated conditions of access configure, arrange, act,
and react upon the relationships between (non)human actors and digital
gaming.“ (Ochsner/Spohrer 2024, 16) Aus diesem Vorschlag heraus hat
sich die Idee fir die interaktive Ausstellung entwickelt, wie sie nun im Ga-
melab prasentiert wird. Wie der Laborcharakter der Veranstaltung dazu
gefuhrt hat, dass ich in das Projekt mit eingestiegen bin, werde ich im Fol-

genden erlautern.
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Der geschiitzte Raum und die Bereitstellung der Technologien erméog-
licht ein Ausprobieren und Testen, das so z.B.im heimischen Wohnzimmer
nicht stattgefunden hétte. Ganz konkret bedeutet das fiir dieses Real-
Welt-Labor, dass Gaming-Equipment, digitale Spiele, — sowohl populare
als auch Spiele von unbekannten Spielelabels und mit besonderen Zugén-
gen wie beispielsweise Audio Games — angeschafft wurden?®. Spezielle
Hardware, die auf die Bedarfe von Menschen mit Behinderung angepasst
ist, wie z.B. der Xbox Adaptive Controller (XAC) von Microsoft, ist in der Regel
teurer als handelsuibliche Controller. Daher schafft man sich ein solches
Eingabegerat auch nicht an, wenn man ihn nicht fiir die eigenen Zwecke

braucht. Parisi merkt in diesem Kontext an:

»Such customizable controllers contribute to the ‘disability tax’ disa-
bled people routinely incur as a penalty for having bodies that defy
the normate configurations.” (Parisi 2024, 39)

Der XAC besteht aus einem rechteckigen flachen Kasten, dessen Dimen-
sionen etwas kleiner als eine handelsiibliche Tastatur sind, der aber auf der
Frontseite nur zwei grof3e schwarze Buttons und rechts daneben einige
kleinere Funktionstasten hat. An den Seiten ist er mit vielen Input-Ports
ausgestattet, darunter zwei USB-Anschlisse, der Rest sind Klinkensteck-
verbindungen. Zusétzlich zu dem Mainboard muss man noch ein Toolkit
mit einer Vielzahl von Buttons dazu kaufen oder Eingabemodule von
Drittanbietern wie zum Beispiel Joysticks, FuBpedale oder andere Arten
von Controllertechnologien (Mundstiicke, Eye-Tracking-Geréte etc.).

Im GamelLab ist der XAC an eines der Whiteboards angeschlossen, das
in diesem Fall nur als grof3es Display dient. Das Spiel GRAN TURISMO 7
(2022) lauft. Ich spreche die Person an, die gerade spielt und frage, ob wir
mal zusammen spielen wollen und meine damit, dass wir das Fahrzeug
zusammen steuern kdnnen, indem jeder von uns eine Aufgabe in der Na-
vigation Gbernimmt. Meine mangelnde Gamingerfahrung lasst mich ins-
tinktiv zurlickschrecken vor der Aufgabe, dieses Rennen alleine zu bestrei-
ten, ich mochte diese Verantwortung gerne abgeben oder zumindest

teilen, denn die letzten ausfihrlichen digitalen Spielmomente hatte ich in

5 Zu Audio Games siehe Spohrer 2021.
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meiner Kindheit mit dem Gameboy von Nintendo und schon damals habe
ich mehr zugeschaut als mitgespielt. Ich hatte es mir als Kind gewiinscht,
dass man den Gameboy auf diese Weise zusammen hétte spielen kénnen.
Aber dafiir war er natirlich viel zu klein, man konnte ihn nur mit zwei Han-
den halten und dabei die Knopfe driicken, die sich auf der Vorderseite des
Gameboys befanden. Daher sah ich hier die Gelegenheit, dass ich zwar sel-
ber spielen, aber nicht gleich von Anfang an alle Funktionen des Fahrzeugs
alleine bedienen muss. Meine untersiitzende Rolle half mir, das Spiel und
das Gameplay besser kennenzulernen. Diese Spielerfahrung habe ich in
meinen Feldnotizen festgehalten:

,Ich setze mich neben Frank® an den Tisch, der vor dem grof3en Bild-

schirm steht. Ich bin etwas nervés und nehme bereitwillig den But-

ton an, der fiir das Gas geben zusténdig ist. Es ist ein kleiner griiner,

daneben gibt es noch einen roten Button, der ist die Bremse und der

Rickwartsgang. [...] Frank hat Schwierigkeiten, den Wagen unter

Kontrolle zu bringen, kommt oft vom Weg ab, fahrt dann quer Feld

ein und kann die Spur nicht halten. Im Grunde kommen wir kaum

voran. [...] Manchmal, wenn sich der Wagen festgefahren hat, iber-

nimmt Frank auch die Regelung mit dem Gas, dann bekommt er den

Wagen meist auch zuriick auf die Rennstrecke navigiert. Dann wech-

seln wir, aber ich navigiere noch viel schlechter als er. Interessanter-

weise ist das der Moment, in dem er anfangt, zu betonen, dass er

ganz schlecht ist bei den Rennspielen, dass er das nicht gut kann und

auch nicht gerne spielt. [...] Ubrigens ist es ein einzelner joystickarti-

ger Hebel, mit dem er bzw. wir navigieren, man kann nicht so richtig

beeinflussen, wie stark man nach links oder rechts lenkt, Frank kom-

mentiert das mit der Beobachtung, dass man beim normalen Auto-

fahren nie so lenken wiirde, dass der Wagen nie so stark ausschlagen
wiirde und dass das nicht realistisch sei."

(Feldnotiz 27.10.2023, GamelLab Konstanz)

Ich schreibe in meinen Feldnotizen davon, dass er fahrt, obwohl wir ge-
meinsam fahren. Der Grund, warum er den Wagen nicht unter Kontrolle
bekommt, bleibt offen, denn wir sprechen nicht dariiber, ob und wie ich
die Buttons besser bedienen konnte oder wie und ob wir uns abstimmen
missten. Auch durch den Wechsel andert sich an der Kommmunikationssi-
tuation nicht viel, auf3er, dass ich das Gefiihl bekomme, dass Frank durch

seine Kommentare Solidaritat bekunden mochte und mein ,schlechtes

6 Name wurde von mir gedndert.
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Navigieren' dadurch zu relativieren versucht. Meine Feldnotizen spiegeln
meinen Gefiihlszustand wider. Als Nicht-Gamerin gehe ich wie selbstver-
standlich davon aus, dass ich es bin, die schlecht navigiert. Ich suche den
Fehler also bei mir, nicht bei den Einstellungen. Dabei bringt das relationale
Gefiige von Technik und Spielenden mich als unfahige Spielerin erst her-
vor (vgl. Spohrer 2022, 65; in Bezug auf Lipp 2017, 111). Ob ein Eingabege-
rat als kompatibel oder inkompatibel eingestuft oder die Handlung einer
spielenden Person als fahig oder unfahig klassifiziert wird, hangt von den
Konstellationen zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteu-
ren ab, die in einer bestimmten Situation aufeinandertreffen. In diesem
Beispiel wird diese Konstellation sogar noch einen Grad komplexer, da hier
zwei Personen gleichzeitig unterschiedliche Eingabeprozesse vornehmen,
um ein einziges Fahrzeug zu navigieren. Damit wird es auch potenziell
schwieriger, das Fahrzeug zu steuern, als wenn eine Person die alleinige
Kontrolle Gber das Fahrzeug hat.

Ruckblickend kann ich sagen, dass das GameLab mir dabei geholfen
hat, mich der Logik des adaptiven Controllers anzundhern. Es hat mir die
Zeit und den Raum gegeben, um mich auszuprobieren, selbst spontan ein
experimentelles Setup zu entwickeln, um die Méglichkeiten und Grenzen
von alternativen Eingabegerdten zu testen. Ich brauchte dafiir aber auch
meinen Mitspieler, der sich auf diese Konstellation und das gemeinsame
Navigieren eingelassen hat.

Labs liefern die notwendige Infrastruktur fiir diese Form des Auspro-
bierens: Sie stellen die Raumlichkeiten, Technologien und Geréate zur Ver-
fugung, die sonst nicht so einfach zugénglich sind. Gleichzeitig bieten sie
einen geschitzten Ort, an dem sich Wissen und Kompetenzen versam-
meln und ein Testen und Ausprobieren moglich ist, gerade weil der Zugang
— je nach Art der Forschung, die dort stattfindet — beschrankt und tber-
wacht wird. ,,Both the buildings in which these people work and theirs ca-
reers are safeguarded by the Institute” (Woolgar/ Latour 1979, 16). Diese
Zugangsbeschrankung, gibt den Institutionen auch ihre Glaubwiirdigkeit
(vgl. Kohler 2002, 193).

Tiren und Mauern sind nattirlich keine Garantie dafiir, dass Simulatio-

nen, Manipulationen oder Mutationen ohne Konsequenzen bleiben oder
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ungewollt nach auflen dringen, daher missen Labore iber ihre For-
schungsaktivititen Rechenschaft ablegen und die Forschungsergebnisse
der Offentlichkeit kommuniziert werden. In einem ersten Schritt wird dies
bei der Ausstellung im GamelLab getan. Die Universitét ist als Einrichtung
fur eine breite Offentlichkeit allerdings nicht so zuginglich. Ganz konkret
ist das Gebaude der Universitat Konstanz auf Grund seiner Architektur und
der momentanen Baumafinahmen nicht barrierefrei. In einem zweiten
Schritt plant die Projektgruppe, den interaktiven Workshop mit dem Zepp-
lab im Zeppelinmuseum an einem zugénglicheren Ort stattfinden zu las-

sen und gezielt fir Menschen mit dis_abilities zu bewerben.

3. DIE SCHULE

Ich steige in das Projekt ein, da ich untersuchen méchte, wie man sich die
Fahigkeiten aneignet, mit dem adaptiven Controller digitale Spiele zu spie-
len. In wissenschaftlichen Publikationen wird oft auf das Potenzial verwie-
sen, dass alternative Eingabegerate fiir Menschen mit dis_abilities mit sich
bringen (Spohrer 2023; 2022; Baltzar u.a. 2023). Es gibt auch Berichte von
erfolgreichen Aneignungen (vgl. Spohrer 2022, 201ff.). Aber wie genau
kann sich so ein Aneignungsprozess vollziehen? Der Xbox adaptive Con-
troller ist in Kooperation mit AbleGamers entwickelt worden (vgl. Barlet
u.a. 2024). Aber wie wird er in konkreten Allagssituationen — also quasi im
Feldkontext — angenommen und angewendet, vor allem, wenn die
Spielenden keine erfahrenden Gamer*innen sind?

Ich nehme Kontakt zu einem Sonderpadagogischen Férderzentrum in
der Region auf (SBBZ). Da ich nicht einschatzen kann, wie weit im Voraus
die Planung fir das Schuljahr gemacht wird und ob meine Anfrage knapp
drei Monate vor dem Event zu kurzfristig ist, verbinde ich die Einladung zu
unserer interaktiven Ausstellung mit einer allgemeinen Kooperationsan-
frage. Die Stufenleitung der Berufsschulklassen ist offen und interessiert
und wir kommen schnellin einen produktiven Austausch. Um den Jugend-
lichen der Schule die Teilnahme zu ermoglichen, verschieben wir das ge-
plante Datum, an dem der interaktive Workshop im Zepplab stattfinden

soll. Die Projektgruppe und das Museum sind zum Gliick flexibel genug, um
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das Datum anzupassen. Unser Entgegenkommen schafft ein realistisches
Angebot fiir die Schule und eine verbindliche Teilnahme.

Auf3erdem beschlieflen wir, dass ich vor dem Event in der Schule vorbei-
komme, um Werbung fiir das Event zu machen und den adaptiven Con-
troller mit den Jugendlichen auszuprobieren, damit sie sich etwas darunter
vorstellen kénnen und wir besser einschétzen kénnen, ob und wie wir un-
sere geplanten Stationen an die Bedirfnisse der Jugendlichen anpassen
konnen. Im Vorfeld unseres Besuches lief3en wir daher tiber die Lehrkrafte
eine kurze Abfrage machen, welche Spiele die Jugendlichen spielen. Ge-
nannt wurden viele Online-Spiele oder Apps, die sich auf dem Mobiltele-
fon spielen lassen; aber auch populdre PC- und Konsolenspiele wie RO-
CKET-LEAGUE (2015), FLUCH DER KARIBIK (2003), MINECRAFT (2011), FIFA/ EA
SPORTS FC (seit 1993/2024).

ROCKET-LEAGUE war das Spiel, das bereits im GameLab vorhanden war
und dass wir deshalb kurzfristig und problemlos auf dem Spielerechner in-
stallieren konnten. Ich frage Jean-Marcel, einen Studenten mit Gaming-
kompetenz, ob er mich bei dem Besuch in der Schule unterstiitzen kann.
Wir testen vor dem Besuch das Setup und probieren aus, welche Funktio-
nen wir am besten mit den Buttons des Adaptive Controllers belegen kon-
nen. Ich schlage wieder die Aufteilung der Navigation vor, so wie ich es fir
mich als nicht Spielerfahrene als machbar empfinde: eine Person lenkt auf
zwei Buttons verteilt nach links oder rechts, die andere gibt mit einem But-
ton Gas oder lasst mit einem anderen Button das Fahrzeug springen. Wir
spielen das Spiel kurz an, um zu testen, ob es mit dieser Funktions-Aus-
wabhl spielbar ist — auch hier entziehe ich mich der Verantwortung, das
Fahrzeug zu lenken. Es geht und wir schiefien sogar einige Tore. Wir bekle-
ben noch die Buttons mit den entsprechenden Funktionen, die als Sticker
in dem adaptive Gaming Kit parat liegen. Somit ist alles gut vorbereitet und
wir kdnnen die Schiiler*innen vor Ort spontan mit einbinden in die Vorbe-

reitungen fir das Spiel.

,Und dann lassen wir auch diejenigen, die méchten, die grofiere Box
mit den vielen Buttons 6ffnen. Es bildet sich eine kleine Traube von
Menschen. Wir hatten einige der Buttons gestern bereits beklebt.
Daher ist es einfacher, diese den entsprechenden Klinkeneingangen
zuzuordnen. Wir erkldren ihnen, wie sie die Buttons anschlielen
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konnen. Das klappt sehr gut. Viele erkennen — manchmal auch mit
Hilfe der anderen — wo auf der Leiste des Mainboards mit den Klin-
keneingangen das Symbol wiederzuerkennen ist (und ich verstehe
auch jetzt erst, dass es diese kleinen Symbole dort gibt). Es ist sehr
praktisch — finde ich — dass wir den normalen Controller mitgenom-
men haben. So habe ich ein Anschauungsobjekt, an dem ich erklaren
kann, was an diesem Controller anders ist oder was die beiden ver-
bindet (Symbole etc.).”

(Feldnotiz, 18.01.2024, erster Besuch in der Schule)

Anfassen lassen, mit dem Finger drauf tippen, Vormachen und dann selber
machen lassen, statt verbal zu erklaren — ich begreife schnell, dass das Be-
greifen viel besser geht, wenn die Dinge auch greifbar, fassbar sind. Einige
Jugendliche miissen die Gegenstande auch ganz dicht an ihre Augen fiih-
ren, um sie zu erkennen. Die Auspackszene wird von den Lehrkréften fo-
tografisch festgehalten, daher bin ich selbst mit auf dem Foto zu sehen,
wie ich vor dem Tisch hocke und dabei zuschaue, wie einer der Jugendli-
chen gerade den Klinkenstecker eines Buttons in die entsprechende
Buchse einsteckt (vgl. Abb. O1). Die Szene zeigt die grof3e Aufmerksamkeit
und das Interesse der Jugendlichen.

Abb. 1: Auspacken und einrichten des Xbox adaptiv Controllers in der Schule,
Foto von der Schule zur Verfiigung gestellt.
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Die anderen beiden Fotos habe ich selbst mit meinem Smartphone ge-
macht. Ich habe eigentlich nicht damit gerechnet, die Situation als Feldfor-
schungsereignis zu dokumentieren, sonst héatte ich eine Kamera mitge-
bracht.” Die Spielsituationen, die ich dann beobachte, sind fiir mich jedoch
so eindriicklich, dass ich versuche, sie diskret festzuhalten, nachdem ich die
Lehrkréfte gefragt habe, ob ich auch Fotos machen kann. Ich fokussiere auf
die Hande und fotografiere die Personen von hinten. Abb. 02 zeigt das
Spiele-Setup und hélt die Korperhaltung und Blickrichtung der Personen
fest, die auf dem Bild zu sehen sind. Die Person ganz rechts ist Jean-Marcel,
der mich begleitet hat. Er assistiert in dieser Szene, hilft beim Lenken und

erklart, was die Buttons auslosen (vgl. Abb. 2).

Abb. 2: Beim Spielen von ROCKET-LEAGUE in der Aula der Schule. Foto: Judith
Willkomm.

7 Fiir die Feldforschung bevorzuge ich eine separate Kamera, da die Fotos, die ich ma-
che, dadurch besser vor fremden Zugriff geschiitzt sind. Auch wenn ich die Fotos im
Nachhinein wieder vom Smartphone |6sche, nachdem ich sie gesichert habe, bleibt
doch immer ein Restrisiko.

149




Judith Willkomm
Game | Play | Ability

Abb. O3 zeigt die Anordnung der Buttons und wie die Jugendlichen aus
Abb.0O2 sie bedienen. Die Person mit dem gelben Pullover bedient zwei
Buttons, die mit den Funktionstasten A und B fiir das Lenken des Fahr-
zeugs nach links und rechts belegt sind. Die Person daneben hat auf dem
rechten Button mit dem gelben Sticker die Funktion Gas geben und mit
dem linken Button kann sie auslosen, dass das Fahrzeug springt. Die dritte
Person betatigt den Boost-Button. (linke und rechte Schultertaste) (vgl.
Abb. 03).

,Es ist schon zu sehen, wie die Spielenden die Buttons bedienen,
schén, in dem Sinne, dass man bei vielen der anwesenden Jugendli-
chen sehen kann, dass die Feinmotorik nicht so leichtfallt, aber die
Buttons bekommen alle gut gedriickt. Und sie schauen hoch zum
Beamer, wahrend sie driicken. Sie bekommen — zumindest so, wie
ich es interpretiere/ verstehe — mit, dass das Driicken der Buttons
etwas auslost, dass sie diesen Button driicken und dann etwas pas-
siert. Dadurch tun sie das mal mehr und mal weniger koordiniert.
Aber sie bewegen das Fahrzeug und es fahrt — héaufig eher wild -
durch die Gegend. Aber jeder Ballkontakt wird von den Zuschauen-
den gefeiert, jeder Torschuss — meist der Kl —, der in der Wiederho-
lung gezeigt wird, fréhlich bejubelt.”

(Feldnotiz, 18.01.2024, erster Besuch in der Schule)

Abb. 3: Aufteilung der Navigation. Foto: Judith Willkomm.
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Die Jugendlichen zeigen eine grofie Neugierde und Offenheit fir diese al-
ternative Spielweise. Wir lassen sie vom ersten Moment an direkt los spie-
len, erkldren keine Regeln, nur ganz grob zur Orientierung, welcher Button
mit welcher Funktion belegt ist und dass der Ball ins Tor geschossen wer-
den sollte — wobei mir selbst auch nicht immer klar war, in welches, denn
wir spielen in einem Modus, in dem man gegen die Kl spielt. Einige von
ihnen kennen das Spiel, andere spielen vielleicht heute zum ersten Mal
Uberhaupt ein digitales Spiel, in dem Autos mit riesigen Béllen auf Tore
schiefen. Diese Art der Navigation ist jedoch fiir alle neu. Da die Buttons
unterschiedliche Groéf3en und Druckmechanismen haben, geht es vor allem
darum, wahrend des Spielens eine Wirkmachtigkeit und Selbstwirksamkeit
zu erfahren. Was mache ich mit dem Fahrzeug, wenn ich diesen Button
driicke, was macht das wiederum mit mir, wie reagieren die Zuschauenden
auf das, was auf der Leinwand passiert?

Es konnen mehrere Spieler*innen gleichzeitig das Fahrzeug navigieren
und somit auch mehr als eine Person gleichzeitig spielen. Urspriinglich hat-
ten wir eine paarweise Aufteilung vorgesehen, aber am Ende driickten
manchmal bis zu fiinf Jugendliche unterschiedliche Buttons. Das Spiel wird
dadurch ein anderes. Die neue Eingabekonstellation [adt zum Experimen-
tieren und Ausprobieren ein. Was macht das Fahrzeug, wo fahrt es hin,
wenn man immer nur nach links steuert? Wie reagiert es auf so viele un-
terschiedliche gleichzeitige Inputs, die zwei Hande alleine gar nicht ausfiih-
ren kénnten? Das Spiel offenbart durch diese andere Spielweise seine ei-
gene Spiellogik und lasst die spielmechanischen Grenzen neu erfahren.
Die Erkenntnis, dass wir in dieser Situation etwas Neues geschaffen haben,
kommt mirim Nachhinein und durch ein kollektives Mitdenken an meinem
Artikel.? Es geht nicht mehr darum, den normgerechten Spielfluss durch
das Anschlief3en von alternativen Eingabegeraten zu ermdoglichen. Es wird
ein neues Spiel kreiert, dessen Ziel es vornehmlich ist, durch die gemein-
same Navigation und das kollektive Spielerleben ganz andere Interaktions-

und Kooperationsmomente zu schaffen. Die Begegnungen mit den Ju-

8 Ein Dank geht an die Redaktion der Zeitschrift Spiel[Formen und die Beteiligten des
Autor*innen-Workshops zu dieser Ausgabe.
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gendlichen verandern meine Perspektive auf die Zuganglichkeit von Spie-
len. Denn im Vordergrund stand nicht ROCKET-LEAGUE mit dem Xbox
Adaptive Controller spielbar(er) zu machen, sondern ein gemeinsames
Spielerlebnis, an dem alle Beteiligten teilhaben konnten, wenn sie wollten.

Der Besuch in der Schule verschiebt auch meine Intention. Die Ver-
mittlungsarbeit Gber die (Un)zugénglichkeit von digitalen Spielen transfor-
miert sich in eine medienethnographische Forschung, in der ich meine Be-
obachtungen in Form von Feldnotizen, Fotos und kleinen Filmsequenzen
wissenschaftlich dokumentiere. Dafiir hole ich mir die Einverstandniserkla-
rung der Schiiler*innen ein und informiere ihre Erziehungsberechtigen und
die Lehrkrafte Giber meine Forschungsaktivitaten. Bei einer klassischen teil-
nehmenden Beobachtung, also eine Interaktion mit dem zu untersuchen-
den sozialen Feld, die eine Partizipation einschlief3t und das Ziel verfolgt,
alltagspraktische Handlungen und Lebenswirklichkeiten durch eine Ver-
flechtung aus Beobachtung und dem Nachvollziehen der Aktivitaten durch
eigenes Tun zu begreifen, passe ich mich den Akteuren an. Ich lasse mir
Dinge zeigen und erklaren. Dies ist in dieser Forschungssituation nicht der
Fall, daich die Situation selbst erzeuge, in der wir miteinander interagieren.
Es ist also keine klassische Feldforschungssituation, sondern eher ein ex-
perimentelles Setting. Im Fokus steht dabei aber nicht mein forschender
Blick auf die Spielenden, sondern die Frage, wie durch die Nutzung von
adaptiven Eingabegeraten alternative Spielweisen und Teilhabemomente

erzeugt werden konnen.

4. ZEPPLAB, FABLAB, FAZIT UND AUSBLICK

Die interaktive Ausstellung Game | Play | Ability im Zepplab des Zeppelin
Museums in Friedrichshafen? ist im Grunde genommen eine Fortfiihrung
der Begegnungen in der Schule. Das Zepplab ist ein separater Raum neben

dem Foyer des Museums. Er befindet sich also im Museumsgebaude, ist

9 An der Umsetzung und Ausfiihrung der Ausstellung im Zepplab haben neben der
Autorin und der Arbeitsgruppenleiterin Beate Ochsner folgende Personen mitge-
wirkt: Maren Kraemer, Henrika Réhr, Edda Payar, Luke Peukert, Jean-Marcel Rieger.
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aber nicht Teil der Ausstellungsarchitektur. Der Raum ist vielseitig einsetz-
bar fir kleine, temporére Ausstellungen oder fir diverse Formen der Parti-
zipation wie z.B. unseren Workshop. Der Laborcharakter bleibt erhalten,
denn es ist eine exklusive Veranstaltung, zu der wir gezielt geladen haben,
daher verirren sich nur wenige andere Menschen ins Zepplab. Ich bin bei
dem Event mehr in die Spielprozesse involviert als bei dem Besuch in der
Schule. Ich spiele mit, nehme mehr teil, als dass ich bereitstelle und be-
obachte. Ahnliches kann ich bei den Lehrkriften beobachten: Wihrend sie
sich die Szene in der Schule mit Abstand angeschaut haben, setzen sie sich
jetzt dazu, schauen ihren Schiiler*innen Uber die Schulter, lassen sich z.T.

auch von ihnen die Spiele erklaren, einige spielen sogar mit.

Abb. 4: Die im 3D-Druck hergestellte Ein-Hand-Schiene fiir die Joy-Cons der
Nintendo Switch in action im Zepplab. Foto: Judith Willkomm.

Die Jugendlichen haben ganz unterschiedliche Bediirfnisse, Interessen und
Aufmerksamkeitsspannen beim Spielen. Da es fiir uns alle ein Ausprobie-
ren ist, was wie moglich ist oder wie anders oder besser funktionieren kann,
liegt der Fokus auf der Ermoglichung von Teilhabe. Eine Herausforderung
stellt dabei die Switch von Nintendo dar, auf der wir das Spiel MARIO KART
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8 DELUXE (2017) installiert haben. Die fir die Switch konzipierten Bedien-
elemente, die sogenannten Joy-Cons sind sehr schmal. Die Spielenden
halten Gblicherweise jeweils einen Teil des Joy-Con-Paares in beiden Han-
den und navigieren somit ihre Rennfiguren. Es besteht aber auch die Mog-
lichkeit einen Pro Controller anzuschlief}en und somit eine fiir das Gaming
an Spielkonsolen klassische Bedienung zu ermdglichen. Einer der Jugend-
lichen kann keine der Méglichkeiten nutzen, da er eine halbseitige Spastik
hat. Maren Kraemer hatte im Vorfeld eine Plastikschiene im 3D-Drucker
des FabLab (Fabrication Laboratory) der Universitat Konstanz drucken las-
sen, die zwei Joy-Con-Teile in eine Schiene einfasst und somit zur Bedie-
nung mit einer Hand befahigt. Diese kleine Plastikschiene verandert die
Eingabe, die Funktionstasten sind nun so angeordnet, dass sie alle mit ei-
ner Hand bedient werden konnen. Die Schiene halt die beiden Joy-Con
zusammen (vgl. Abb. 04).

Die Anleitung fiir den Ein-Hand-Controller war frei im Internet zu-
ganglich. In der Selbstbeschreibung des FabLabs der Universitat Konstanz

wird diese Art von Lab wie folgt definiert:

»FabLabs sind Teil eines globalen Netzwerks, die mit modernen Fer-
tigungstechnologien ausgestattet sind. Sie sind fiir alle Personen zu-
ganglich. Hier kdnnen Ideen selbststandig umgesetzt, Projekte reali-
siert und neue Inspirationen gewonnen werden. Im Fokus steht
dabeiimmer der zwischenmenschliche Austausch unter den Univer-
sitdtsangehorigen und/oder den Blirger*innen, der zu innovativen
Ideen und einer noch starkeren Bindung zwischen der Gesellschaft
und der Universitat flihren soll.” (FabLab der Universitat Konstanz
2023 um 10:30 Uhr)

Nicht jeder Mensch hat einen 3D-Drucker zu Hause, das FabLab der Uni-
versitat Konstanz bietet als Nutzungsvoraussetzung kleine Schulungen an,
damit die bereitgestellten Technologien auch fachgerecht bedient werden
konnen. Danach kénnen die 3D-Drucker (ohne zusatzliche Druckkosten)
genutzt und die Ergdnzungen fiir die Joy-Cons ausgedruckt werden. Die
Kombination aus frei zuganglichen Ressourcen und einer findigen Gaming-
Community, die entsprechende Skripte fiir die Anpassungen der Joy-Cons
zu Verfligung stellt, ermdglicht das Mitspielen fiir Menschen, die die Joy-

Cons in der vom Hersteller konzipierten Weise nicht benutzen kénnen.
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Anders als andere Videospielconsolenhersteller (Sony fiir Playstation und
Microsoft fur Xbox) hat Nintendo selbst fiir die Switch bisher noch keine
alternativen Eingabegerate entwickelt oder Anschlussméglichkeiten fir
Produkte von Drittanbietern integriert. Somit ist die Switch auch nicht mit
dem Adaptive Controller von Microsoft kompatibel.

In einem Folgeseminar, das ich im Rahmen des Projektes konzipiert
habe, um die Ausstellung Game | Play | Ability weiterzuentwickeln, haben
Studierende noch weitere Aufsdtze und Schienen fiir die Joy-Cons der
Switch im FabLab ausdrucken lassen.” Diese kamen bei einem inklusiven
Spielenachmittag zum Einsatz, den wir zusammen mit dem Zeppelin Mu-
seum diesmal in den Raumen fiir die Wechselausstellung ,Choose your
Player. Spielwelten von Wiirfel bis Pixel" durchgefiihrt haben. Das Mu-
seum stellt diesmal nicht nur den Raum und die Technik zur Verfiigung,
sondern initiiert das Event und gewinnt unser Projekt als Kooperations-

partner fir diese Veranstaltung.

10 |nzwischen gibt es schon Plane dem ortlichen Jugendzentrum den 3D-Druck von
Aufsatzen fir die eigenen Controller zu ermdoglichen, damit die gemeinsamen Spiel-
momente auch dort fiir alle angeboten werden kdnnen.
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Abb. 5: Im Vordergrund: Ein Lenkradaufsatz, daneben die Schiene fiir die Ein-
Hand-Bedienung, Foto: Judith Willkorm.

Wahrend die Prasentation der Studierenden im Gamelab zeitlich und
raumlich noch getrennt von dem Event mit den Jugendlichen im Zepplab
stattfand, wird die Veranstaltung im Museum zu einer gemeinsamen Er-
fahrung. Studierende und Jugendliche haben zuvor durch Spiele-Sessions
in der Schule und den Besuch eines lokalen Mario Kart Cups die Moglich-
keiten und Grenzen der Accessible Player Experience (APE) ausgelotet.
Eine wichtige Erkenntnis dabei war, dass die Unzuganglichkeit digitaler
Spiele haufig darin besteht, dass Menschen mit dis_abilities von kol-
lektiven Spielerlebnissen oder niedrigschwelligen Gamingangeboten aus-
geschlossen werden, weil sie gar nicht erst eigenstandig zu den Events an-
reisen, das Equipment nicht haben oder nicht alleine bedienen kénnen.
Zudem wird haufig davon ausgegangen, dass barrierefreies Gaming ein au-
tonomes Spielen impliziert, das ohne fremde Hilfe oder mit technischer
Assistenz ausgefiihrt werden kann. Ein problemorientierter Ansatz, der als
eine Art Pflichterfillung den Anspruch hat, ,auch* Menschen mit Behinde-
rung ein reibungsloses Gameplay zu ermoglichen in der Form wie das Spiel
konzipiert wurde, impliziert direkt oder indirekt, dass die Menschen sich
dem Spiel anpassen miissen.

Der Xbox Adaptive Controller erfordert, um diesem Anspruch gerecht zu
werden, ein aufwendiges Justieren und Installieren von Kabeln, Buttons,
zusétzlichen Joysticks oder anderen Steuerungselementen, die die kom-
pakte Bedienung des in zwei Handen zu haltenden Standard Controllers
nicht ersetzen kann. Er ermaoglicht aber eine Aufteilung der Navigation und
regt somit zu alternativen Spielweisen an. Diese Tatsache und die Begeis-
terungsfahigkeit und Spielfreude, die uns die Jugendlichen vermittelt ha-
ben, hat dazu gefiihrt, dass wir in dem Projekt angefangen haben, Zugang-
lichkeit (accessibility) anders zu denken.

Das Ausprobieren und Testen von alternativen Spielweisen durch ein mit-
einander Spielen eroffnet einen Moglichkeitsraum, der so viel Flexibilitat,
Anschlussfahigkeit und Adaption erlaubt, dass jede Person ihren eigenen
und individuellen Zugang findet und dabei das Potenzial freisetzt, das Spiel

vollkommen neu zu erfinden.
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Der inklusive Spielenachmittag im Zeppelin Museum hat viele Men-
schen zusammengebracht, die sonst vielleicht nicht miteinander gespielt
hatten. Das Angebot wurde von vielen Wohngruppen fiir Menschen mit
dis_abilities angenommen, Kinder haben mit ihren Eltern gespielt, einige
Jugendliche von der Schule waren auch wieder dabei. Die Teilnahme haben
wir ihnen erméglicht, weil Studierende aus dem Seminar sie zu dem Event
begleitet haben. Aber es war auch viel Laufpublikum da. Die Studierenden
haben die Stationen betreut und ihre Eindriicke im Nachhinein in Form von
Feldnotizen festgehalten. (vgl. Abb. 06)

Abb. 6: Inklusiver Spielenachmittag im Zeppelin Museum, Mario Kart Station wird
von zwei Studierenden betreut, Foto: Judith Willkomm.

Was als ein Vermittlungs- und Aufklarungsangebot anfing, wandelte sich
zu einem Experimentalfeld. Nicht wir haben den Jugendlichen beigebracht,
wie sie die Spiele spielen und die Eingabegerate bedienen sollen, sondern
umgekehrt, sie haben uns gezeigt, wie man Spafd am Spiel ausdriicken
kann und unvoreingenommen alternative Spielweisen ausprobiert und so-
mit ein gemeinsames Spielerlebnis schafft. Die Einbeziehung der Studie-

renden in diesen Forschungs- und Erkenntnisprozess war ein wichtiger

157



Judith Willkomm
Game | Play | Ability

Schritt, zu dem ich an dieser Stelle explizit einladen und ermutigen
mochte. Gamelabs an Universitaten sind pradestiniert dafir, solche For-
men des Austausches und der Begegnung zu schaffen, wie wir sie in unse-
rem Projekt erfahren haben.

Das Gamelab und das FabLab der Universitat Konstanz haben uns die
dafiir notige Infrastruktur geliefert, um alternative Eingabegerate zu testen
und umzusetzen. Die Schule, das Zepplab und das Museum wurden zu
wichtigen geschiitzten Orten, an denen Raum und Zeit fiir Begegnungen
geschaffen wurden.

Der Forschungsprozess lasst sich als eine fortwahrende Bewegung
vom Labor ins Feld und wieder zuriick beschreiben. Er zeigt die Notwen-
digkeit beides zu machen, im Lab zu explorieren, entwickeln und testen, zu
schauen, was theoretisch moglich ist, diese Ideen aber auch ins Feld zu
bringen und schauen, was unter Bedingungen passiert, die man nicht so
kontrollieren kann, wie eine Laborsituation. Die Erkenntnisse aus diesen
Beobachtungen kénnen dann wiederum zuriick ins Lab und in das experi-
mentelle Setting mit einfliefien. Zudem Losen sie einen Reflektionspro-
zess aus, der herkdmmliche Spielweisen zu hinterfragen hilft und die
Grundprinzipien, Routinen, Selbstverstandlichkeiten und Eigenlogiken von
digitalen Spielen verstehen lernt. Dieses Wissen kann wiederum dafir ge-
nutzt werden, um zukiinftig in digitalen Spielen mehr Spielfreiheit und

Spielfreude fiir alle Menschen zu ermadglichen.
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DIGITALE WELTEN,
ANALOGE VERFAHREN

Ein Praxiskurs zwischen GamelLab und Fotolabor

Timo Schemer-Reinhard

Im Zusammenhang mit Lehre werden GameLabs in der Regel begriffen als
Orte, an denen Studierende Gelegenheit bekommen, Games bzw. Spiele
.Zzu erforschen, zu entwickeln und kritisch zu reflektieren® (Mosel im vor-
liegenden Band, 30). Aufgabe praxisnaher Game Studies-Lehre, die an sol-
chen Orten stattfindet, ware demnach die Beschaftigung mit (konkreten)
Games bzw. Spielen. Tatsachlich ,wissen” die Game Studies aber ja, dass
ihr Gegenstand nicht auf Spiele/Games im engeren Sinne beschrankt ist,
sondern, dass eine solche Beschrankung diesem Gegenstand sogar gera-
dezu zuwiderlaufen wiirde, weil ,Spiel” sich als bestimmte Form des Um-
gangs mit Material und Haltung zur Welt auf vielen Ebenen und insbeson-
dere auch selbstreflexiv (als Meta-Game) manifestiert. Spiel und
Spielkultur(en) sind insofern nicht voneinander zu trennen — und will man
Spielkultur verstehen (und ein Verstandnis davon vermitteln), missen die
vielfaltigen Weisen des kreativen Umgangs mit Spielen, Spielartefakten,
Spielpraxen usw. mit in den Blick genommen werden.

Ich mdchte deswegen im folgenden Beitrag den Horizont davon, wie
im Zusammenhang mit () Games praxisnahe Lehre gestaltet werden kann,
ein wenig erweitern, indem ich anhand eines konkreten Fallbeispiels zeige,
wie nicht nur Games/Spiele an sich, sondern auch spielkulturelle Praxen in
einem weiteren Sinne durch sehr praktische Lehrformate erschlossen wer-
den kénnen.

Unter Begriffen wie ingame photography oder virtual photography wer-
den verschiedene Praxen zusammengefasst, deren gemeinsamer Nenner

darin besteht, in virtuellen (i.d.R. digitalen Spiel-)Welten qua Screenshot
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Bilder zu erstellen. Je ausgepragter Games im Laufe ihrer Entwicklung ,fo-
torealistisch” (nomen est omen!) wurden, desto naheliegender, verfiihre-
rischer, zugleich aber auch paradoxer und theoretisch wie praktisch heraus-
fordernder sind solche Praxen. Denn unter Umstanden sind (gute
Grafikkarten vorausgesetzt) solche Bilder nicht mehr von ,echten” Fotos
zu unterscheiden. Damit wiederholt sich im Grunde eine ,Strapaze” des
Begriffs vom Fotografischen ein zweites Mal, denn schon mit der Digitali-
sierung der Fotografie ab Mitte der 1990er Jahre sah sich die Fotografie vor
das Problem gestellt, dass die fiir sie bis dahin fiir konstitutiv gehaltene in-
dexikalische Koppelung von Referenz und Referent mehr als nur verunsi-
chert worden war (vgl. Schroter 2003, 3f). Die hier eben angesprochenen
(Spiel-)Bildpraxen steigern diesen Aspekt noch, indem sie nicht mehr ,nur*
als Manipulationen von Abbildungen verstanden werden konnen, die sich
immerhin noch irgendwie als Fotos im herkémmlichen Sinne begreifen lie-
f3en, sondern tatsachlich komplett unabhangig von jeder realen Referenz
entstehen. Asthetiktheoretisch spannend daran ist, dass diese Entwicklung
mitnichten zu einem Ende bzw. ,Tod" (vgl. Shobeiri 2024, 8) der Fotogra-
fie gefiihrt hat, sondern vielmehr zu einer Verschiebung: Gerade diejenigen
Games, die das, was mit ,Fotorealismus” bezeichnet wird, in besonderem
Mafie zelebrieren, beschranken sich nicht darauf, Welt moglichst , korrekt*
darzustellen, sondern sie versuchen, die Eigenschaften von Fotografie als
technisches Verfahren imitieren. Eine fotorealistisch abgebildete Welt ist
in diesem Sinne eine, die die typischen Eigenschaften klassischer Foto-
technik (Unschéarfen, Blendenflecken, ggf. optische Verzerrungen, evtl.
Filmkorn und Kontrastverhalten analoger Fotomaterialien usw.) aufweist.
Fotografie gerat damit vom technischen Verfahren zum ,Stil“.! Games, die
diesen Stil bedienen, eignen sich freilich hochgradig als fotografisches Mo-
tiv, sind sie doch in ihrer ganzen &sthetischen Anlage nichts anderes, als

der Versuch, genau das zu sein.

1 Diese Entwicklung ist nicht nur bei Games zu beobachten, sondern — dank der o.a.
Manipulationsmoglichkeiten bei jedem digitalen Bild —auch in der sonstigen gegen-
wartigen visuellen Kultur; z.B. viele Filter bei Instagram bedienen dieselbe &stheti-
sche Logik.
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In nochmal verscharfter Form zeigen sich solche (buchstéblichen) Ef-
fekte insbesondere bei manchen Games, die die Vergangenheit themati-
sieren, weil hier noch mehr stilistische ,Register” gezogen werden kénnen,
um die dargestellte Spielwelt auf Basis klassisch Fotografie-typischer inde-
xikalischer Eigenschaften nicht nur ,realistisch”, sondern auch authentisch
Lhistorisch” erscheinen zu lassen. Alte Fotos weisen erstens wiedererkenn-
bare asthetische Eigenschaften wie Filmkorn, typische Kontraste, Farbun-
gen (z.B. Sepia-/Brauntone), Vignettierungen, Randunscharfen, Bildfehler
durch Kratzer und Staub auf dem Negativ usw. auf. Und sie zeugen zwei-
tens qua Materialitat ihres Tragers von ihrem Alter: Alte Fotografien sind
aus (ggf. spezifisch strukturiertem) Papier, und ihnen sind i.d.R. Alterungs-
prozesse (Verblassen, chemische Verfarbungsflecken, Kratzer usw.) anzu-

sehen.

Abb. 1und 2: Introsequenz von RED DEAD REDEMPTION (eigene Screenshots).
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All das wird in der Startsequenz von RED DEAD REDEMPTION Il (Rockstar
2018) als Mittel eingesetzt. Das Spiel ist in einer Western-Welt im Jahr
1899 situiert. Beim Start eines neuen Spiels werden in der Introsequenz
nacheinander zwei SW-Bilder eingeblendet, die typische Szenerien des
\Wilden Westens' zeigen. Diese Bilder sind im buchstéblichen obigen Sinne
[fotorealistisch’: Sie sind sepia-getont schwarz-weif}, weisen Randunschar-
fen und eine starke Vignettierung auf, haben Kratzer, Flecken und teilweise
verschlissene Rinder. Zudem wird im Zuge des Einblendens die Asthetik
des Negativ-Positiv-Prozesses der historischen Analogfotografie inszena-
torisch genutzt: Die Bilder werden zunachst als Negative eingeblendet, um
erst danach im zweiten Schritt per Loch-Trickblende ins Positiv zu wech-
seln (Abb.1& 2). Es werden also samtliche verfiigbaren (Stil-) Mittel einge-
setzt, damit diese Bilder wie authentische, alte, historische Fotografien wir-
ken.

Allerdings wird niemand diese Bilder fiir ,echte’ alte Fotografien halten,
denn wer auch immer sie betrachtet, tut dies auf einem Screen. Maximal
konnte ein Betrachter diese Bilder vielleicht fiir digitalisierte Abbildungen
echter historischer Fotografie halten. Aber insofern sie im Rahmen eines
Computerspiels prasentiert werden, diirfte selbst diese Lesart eher un-
wabhrscheinlich sein. Vielmehr werden diese Bilder von den Spieler*innen
erwartbar als dsthetisch ansprechende visuelle paratextuelle Marker gele-
sen werden, die schlicht ,vermitteln” sollen, dass das gerade beginnende
Spiel in der Vergangenheit spielt. Das konnte u.U. anders sein, wenn diese
Bilder nicht auf einem Screen, sondern ,in echt” vorliegen wiirden. An die-
ser Stelle setzt die hier vorgestellte Projektidee an. Kombiniert man nam-
lich (fotorealistische!) Ingame-Fotos mit einem tatséchlich historisch au-
thentischen analogen Fotoverfahren, konnen Bilder entstehen, die in jeder
Hinsicht, sowohl auf der inhaltlichen wie auch auf der asthetischen Ebene,
auf eine (vermeintliche) historische Echtheit hindeuten.

Eines der altesten fotografischen Verfahren Uberhaupt ist heutzutage
weitgehend in Vergessenheit geraten. Schon im Jahr 1842 entwickelte der
Brite John Herschel ein auf Eisen (statt auf Silber) basierendes Verfahren,

um lichtempfindliches Material herzustellen. Weil der Farbton der dabei
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entstehenden Bilder blau bis cyan ist, nannte er das Verfahren ,Cyanoty-
pie” (,cyanotype“). Wissenschaftshistorisch interessant ist der Einsatz von
Cyanotypien durch die Botanikerin Anna Atkins. Atkins erstellte ab 1843
mehrere Bildbande mit Fotogrammen von Meeresalgen. Das gilt als der
erste Einsatz eines fotografischen Verfahrens fiir wissenschaftliche Zwe-
cke. Cyanotypie setzte sich aber — zumindest als Verfahren fir photogra-
phische Abbildungen im engeren Sinne — nie gegen die beiden auf Silber
basierenden konkurrierenden Verfahren (Daguerreotype und Kalotypie)
durch. Das lag zum einen daran, dass die beiden erfolgreicheren Verfahren
deutlich lichtempfindlicher waren, und zum anderen an der intensiven
blauen Farbe, die fiir Fotos (von Menschen, Landschaften etc.) als nicht so
passend empfunden wurde. Auf der anderen Seite ist Cyanotypie von al-
len bekannten historischen Fotoverfahren das mit Abstand einfachste, und
es ist zudem auch véllig ungiftig (was auf praktisch kein anderes histori-
sches Fotoverfahren zutrifft!). Deswegen kam Cyanotypie bis zum Beginn
des 20.Jhds. durchaus vereinzelt weiter zum Einsatz und man kann noch
heute auf Flohmarkten, Auktionen oder in Museen Fotos oder ganze Foto-
alben v.a. aus dem viktorianischen Zeitalter finden, die aus Cyanotypien
bestehen.

Die hier gezeigten Fotoarbeiten sind von Studierenden erstellte
Ingame-Fotos aus RED DEAD REDEMPTION Il, die anschlief3end auf von den
Studierenden selbst hergestelltem Fotopapier im Cyanotypie-Verfahren
,ZU Papier gebracht” worden sind. Die dabei entstandenen ,neuen alten
Bilder” bilden vergangene Welten ab und (!) wirken durch ihre Materialitat
authentisch ,alt", so dass durchaus der Eindruck entstehen kann, ,echte*
historische Fotografien vor sich zu haben.

Die Studierende haben dafiir metareflexiv mit (Meta-)Games gearbei-
tet (inkl. Modding), Game-Asthetik(en) ,praktiziert', ein uraltes analoges
Fotoverfahren kennengelernt und damit virtuelle Game-Bilder quasi ,au-
thentifizierend materialisiert’. Alle diese Aspekte (und ihre Interdependen-
zen) bieten vielfaltige theoretische Anknipfungspunkte, deren anschlie-
lende Vertiefung auf fruchtbaren Boden fallt, weil sie auf
Praxiserfahrungen aufbaut, die den Studierenden erheblichen Spaf? ge-

macht haben.
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Ein malerisches Seeufer, im Wasser ein einsames Ruderboot. Schiffe im Hafen. Diese
Szenen hétten so auch im 19. Jahrhundert spielen kénnen...

Das Seenbild zeugt mit deutlich sichtbaren horizontalen Pinselstrichen von seinem
handwerklichen Herstellungsprozess, weil die Emulsion sehr kréftig aufgetragen wurde.
Beim Hafenbild sind v.a. rechts unten runde helle Flecken zu sehen, die daher kommen,
dass dort das Papier nicht richtig mit Gelatine versetzt war. (Moglicherweise wurde das
gelatinierte Papier noch vor dem Trocknen mit blof3en Fingern gegriffen...) Durch die
dort fehlende Gelatine wurde anschlief}end die Emulsion nicht richtig vom Papier an-

genommen — es resultieren helle Partien im Bild.

e
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<« Cyanotypie von
Carina Coester, Stella

Zacharias.

<« Cyanotypie
von Melvin Alt-
mann, Pasqual
Sommer, Kira
Schweisfurth,

Leon Kyrion.



Wildtiere werden in Red Dead Redemption Il eigentlich zur Fellgewinnung u.a. gejagt. Aber
man kann natirlich auch Fotos von lhnen "schiefien”. (Dass man beim virtuellen Fotogra-
fieren fur die Tiere unsichtbar ist, hilft dabei sehr, denn im normalen Gameplay sind die Tiere

sehr scheu.)

» Cyanotypie von
Maika Pham, Merle
Hiibbe, Arva

Yilmaz.

<« Cyanotypie von
Lea Neumann, Jana
Krieger, Matthias

Rosenke.
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Auch domestizierte Tiere wie Katzen und Kiihen sind in RED DEAD REDEMPTION |l viele zu finden —
und wenn man sie nicht findet, hilft die Mod "native trainer" weiter, mit der man beliebig Tiere
erscheinen lassen kann. So gelingen dann auch Bilder von einer Kuh in einer sehr fotogenen Wiis-
tenumgebung, in der Kiihe im Spiel eigentlich nicht vorkommen. (Vielleicht schaut sie deswegen

so Uberrascht?)

A Cyanotypien von Maika Pham, Merle Hiibbe, Arva Yilmaz.

V¥ Cyanotypien von Olivia Konig, Joelina Steiner, Katharina Wiirden-Templin.




» Cyanotypie von
Olivia Konig, Joelina
Steiner, Katharina

Wirden-Templin.

Menschen sind ein schwierigeres Motiv als Tiere;
bei allem Fotorealismus droht hier noch immer
ein uncanny valley. Allerdings war auch die
Frihzeit der Fotografie aufgrund der langen Be-
lichtungszeiten von unnatdrlich steifen Haltun-
gen und Gesichtsausdriicken gepragt. Im mate-
rialen Gewand historischer Fotografie fallt
deswegen die Kiinstlichkeit virtueller Menschen
weniger auf. (Der grofle gelbliche Fleck in der
Mitte links ist Gbrigens ein Zeugnis studentischer
Ungeduld: Wenn beim Entwicklungsprozess
ganz am Ende zu kurz gewassert wird, verbleibt
unbelichtete Emulsion im Papier, die spater
gelblich nachfarbt.)

<« Cyanotypie von Felix Hutzler, Jonas Kuhn,
Emil Stock.




» Cyanotypie von Leonhard
May, Anas Alsrouiji, Christian
Hoeper, Jule Grignard.

» Cyanotypie von Carina Coester, Stella Zacharias.

RED DEAD REDEMPTION Il thematisiert mit dem Ende
des Wilden Westens auch das Ende der (kolonialisti-
schen) Erschliefiung des nordamerikanischen Konti-
nents. Man findet entsprechend viele idyllische Na-
turszenen, die aber auch immer wieder
durchbrochen werden von Zeugnissen der Erschlie-

3ung — allen voran durch die Eisenbahn.




Auch Architektur lasst sich in Games gut fotografieren. Und wo eine Kirche ist, findet
sich in der Regel auch ein fotogener Friedhof.

A Cyanotypie von Alexandra Kénig, Helene Lobpreis, Jeanette Baltes.

V¥ Cyanotypie von Julia TGllmann, Denise Verdi, Anna Kepplinger.




» Olivia Kénig, Joelina Stei-
ner, Katharina Wirden-

Templin.

Die Studierenden blieben
standhaft bei der Behaup-
tung, dieses "Tierfoto" in
RED DEAD REDEMPTION Il
gemacht zu haben. Trotz
aller Zweifel wurde Ihnen
die Studienleistung aner-
kannt — schlie3lich haben
sie ein Beweisfoto beige-
bracht.

Tragt man die Emulsion
gezielt nur partiell mit dem
Pinsel auf das Papier auf,
kann man "kiinstlerische"
Effekte erzeugen. Kombi-
niert man den resultieren-
den artifiziellen (materia-
len) Charakter mit Bild-
motiven, die im Kontrast
eher reduziert und detail-
arm sind (hier: Baume in
nebligem Zwielicht), dann
resultiert eine stark graphi-

sche Wirkung.

<« Cyanotypie von Timo

Schemer-Reinhard.
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HOW-TO:

SCHRITT 1: INGAME-FOTOGRAFIE

RED DEAD REDEMPTION Il hat einen sehr leistungsfahigen internen Foto-
Modus. Allerdings sind die damit generierten Bilder auf eine Auflésung von
1080 Pixeln limitiert. Das reicht fiir Bildgréfen bis ca. 13x18cm. Sehr viel
hohere Auflésungen und damit gréfiere ,echte” Abziige werden méglich,
wenn eine Nvidia-Grafikkarte zum Einsatz kommt, die das Ingame-Photo-
graphy-Tool Nvidia Ansel unterstiitzt. Zudem hat sich der Einsatz von
Mods bewahrt: Erstens der ,Native Trainer”, weil hiermit Kontrolle tiber Ta-
geszeiten (Sonnenstand!), Wetter, Spawnen von Tieren uvm. mdglich
wird. Zweitens eine ,Freecam®: zum einen, um sich frei (auch fliegend) be-
wegen zu kénnen und zum anderen, um Fotos ohne Avatar im Bild ma-
chen zu kénnen. Ein praktischer Nebeneffekt einer Freecam-Mod ist zu-
dem, dass Tieraufnahmen erheblich erleichtert werden. Tiere kénnen in
Red Dead Redemption Il je nach Art sehr (realistisch) scheu oder auch &u-
Rerst angriffslustig sein. Im Rahmen der Spielmechanik ist dieses Verhalten
sinnvoll, beim Fotografieren ist es aber hinderlich, wenn Tiere schnell flie-

hen oder einen gar auffressen, bevor man zum Auslésen kommt.

,‘v ~";>
f’
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Abb. 1: Studierende auf Fotostreifzug im Wilden Westen
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SCHRITT 2: ERSTELLEN DER NEGATIVE

Damit die Bilder mit dem Cyanotypie-Verfahren ,weiterverarbeitet” wer-
den kénnen, miissen sie zundchst mit einem Bildbearbeitungsprogramm
in Schwarz-Weif§ umgewandelt und invertiert (in ein Negativ verwandelt)
werden. Dieses Negativ wird dann per Tintenstrahldrucker auf Overhead-
Folie ausgedruckt. (Abb. 2) Wenn man keinen folientauglichen Drucker hat
(oder in dieser Frage auch nur unsicher ist), kann man die Folien auch im
Copyshop ausdrucken lassen.

Je nach eingesetztem Drucker variieren die resultierenden Folien-Ne-
gative teilweise sehr stark hinsichtlich Dichte und Kontrastverhalten. Soll-
ten die Cyanotypie-Ergebnisse am Ende sehr wenig kontrastreich sein,
kann es sinnvoll sein, die Bilddateien vor dem Foliendruck etwas zu bear-
beiten und den Kontrast zu erhohen. (Ein Vorteil der gesamten hier ver-
folgten Strategie ist allerdings, dass auch (technisch gesehen) ,schlechte*
Ergebnisse als sehr ,gute” Ergebnisse gelesen werden kénnen, denn Kon-
trastarmut, geringe Helligkeitsdynamik, schlechte Schattendurchzeich-
nung usw. waren ja durchaus typische Eigenschaften echter friher Foto-

grafie.)

Abb. 2: Das Negativ im Bildbearbeitungsprogramm und Foliendruck.
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SCHRITT 3: FOTOPAPIER VORBEREITEN

Im Grunde kann jedes Papier als Tragermaterial verwendet werden, aber
schweres (d.h. dickes) Papier ist erheblich leichter zu verarbeiten, weil es
steifer bleibt, wenn es nass ist. Aquarellpapier, ggf. mit Leinenstruktur, hat
sich als sehr brauchbar erwiesen.

Allerdings reicht die Saugféahigkeit von unbehandeltem Papier allein
nicht aus, um hinreichend von der noch anzusetzenden Fotoemulsion auf-
zunehmen. Um die Aufnahmefahigkeit der Blatter zu erhéhen, werden sie
mit Gelatine beschichtet. Hierzu wird ein Packchen (i.d.R. 9g) handelsibli-
che gemahlene, weifle Gelatine? (in jedem Supermarkt bei den Backzuta-
ten zu finden) unter Rihren in 100ml kaltem (maximal handwarmem)
Wasser aufgeldst und dann 30 Minuten zum Quellen stehen gelassen.

Anschlief}end werden 200ml kochendes Wasser (z.B. aus einem ein-
fachen Wasserkocher) zur gequollenen Gelatine dazu geschiittet (Rihren
bis sich alles aufgel6st hat).

Mit dieser heifien Flussigkeit dann die Papiere mit Pinsel bestreichen.
(Achtung, nicht zu viel Zeit lassen: Wenn die Gelatineldsung abkiihlt, geliert
sie wieder.)

Die Papiere anschlieBend 5 Minuten ruhen lassen, dann mit einem Fon
trocknen.

Es ist sinnvoll, die mit Gelatine beschichtete Seite dezent zu markieren,
weil im getrockneten Zustand nur noch sehr schwer zu erkennen ist, wel-
che Seite beschichtet ist und welche nicht.

Neben Papier konnen auch andere Tragermaterialien mit Gelatine vor-

bereitet und genauso wie hier weiter beschrieben verwendet werden. Z.B.

2 Anmerkung: Gelatine ist ein Tierprodukt. Es ist mir bisher nicht gelungen, eine ve-
gane Alternative zu finden. (Dieses Problem betrifft Gibrigens auch in hohem Maf3e
den gesamten Bereich der analogen Fotolabor-Materialien: Analoges Fotopapier ist
i.d.R. ebenfalls mit Gelatine beschichtet, aus denselben Griinden.) Wenn bei der
Cyanotypie-Erstellung aus ethischen Griinden auf Tierprodukte verzichtet werden
soll, scheint das bislang nur um den Preis moglich zu sein, wesentlich ,schwéachere*
(d.h. kontrastarmere und weniger gesattigte) Bilder in Kauf zu nehmen. Sollte je-
mand eine funktionierende vegane Alternative zu Gelatine finden, wére ich sehr
dankbar fir eine Riickmeldung. Mein Ansatz, um Tierleid moglichst gering zu halten,
besteht bislang in der Verwendung von (,Bio-")Gelatine aus 6kologischer Tierhal-
tung.
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Baumwollstoff, Glasscheiben, Metallplatten u.v.m. kommen in Betracht.
Hier muss lediglich ggf. mit etwas héherer Gelatine-Konzentration gear-
beitet werden (z.B. fir Glas: einfach statt 200ml nur 100ml kochendes

Wasser zugeben).
SCHRITT 4: CYANOTYPIE-FOTOPAPIER HERSTELLEN

Fir die Fotoemulsion werden im einfachsten Rezept zwei Losungen her-
gestellt: einmal 100ml Wasser mit 25 g Ammoniumeisen(lll)-Citrat und
einmal 100ml Wasser mit 16 g Kaliumferricyanid (“rotes Blutlaugensalz”)
(Abb. 3). Beides ist im Internet (Laborbedarf) oder auch via Apotheke leicht
erhiltlich. Sobald diese beiden Losungen zusammengefiihrt werden (ein-
fach gemeinsam in eine grofiere Flasche gieflen und etwas schwenken),
entsteht eine lichtempfindliche Emulsion. Schon dieser letzte Schritt (und
die weiteren) sollte deswegen bereits nicht mehrim direkten Licht gesche-
hen. Aber die Lichtempfindlichkeit der Emulsion ist nicht sehr hoch und
liegt eigentlich im nicht sichtbaren UV-A-Bereich. Falls keine Fotolabo-
rausristung mit Laborlampen vorhanden ist, kann deswegen z.B. auch bei
schwachem indirektem Kunstlicht oder bei Kerzenlicht 0.a. gearbeitet wer-

den.

Abb. 3 und 4: Herstellung der benétigten Losungen und Auftrag der fertigen
Emulsion.

178



SpiellFormen
Heft 4: Labore

Die fertige Emulsion wird grof3zligig mit Pinsel oder Schwamm auf das
mit Gelatine vorbereitete Papier aufgetragen (Abb. 4) und anschlief3end
getrocknet (auch hier: ein Fon verkiirzt die Trocknungszeit).

Die so vorbereiteten Papiere miissen im Dunkeln aufbewahrt werden!
SCHRITT 5: BELICHTEN

Die Overhead-Folie mit dem Bildnegativ wird auf dem selbst erstellten Fo-
topapier platziert und mit einer Glasplatte angedriickt (Abb. 5). Die Cyano-
typie-Emulsion reagiert auf UV-A-Licht. Eine UV-Lampe verkiirzt die Be-
lichtungszeit und erzeugt wiederholbare Bedingungen. Im Grunde kommt
jede UV-Lichtquelle in Betracht, es ist allerdings auf einen hohen UV-A-
Anteil zu achten, was nicht ganz trivial ist, weil das ausgerechnet der un-
gesundeste Teil des UV-Spektrums ist. Solarlampen (z.B. Von Gesichts-
braunern u.d.) versuchen diesen Teil des Spektrums extra klein zu halten.
Eine UV-Lampe fiir Wiisten-Terrarientiere (sieche Abb. 5) hat sich sehr be-

wahrt, weil diese einen besonders hohen UV-A-Anteil hat.

Abb. 5 und 6: Belichten und Auswaschen des Bildes.
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Bei der Lampe OSRAM 300W ULTRA-VITALUX ist beispielsweise bei
60cm Abstand zwischen Lampe und Bild eine Belichtungszeit von 30 Mi-
nuten nétig. Falls keine UV-Lampe zur Verfiigung steht, kann auch einfach
Sonnenlicht benutzt werden — dann muss lediglich bei den Belichtungs-
zeiten improvisiert werden. Bei starker direkter Sonne im Sommer reichen
5 bis 10 Minuten. Bei tief stehender Sonne und/oder bedecktem Himmel
kann sich das schnell verdrei- oder gar vervierfachen. Wetter-Apps, die
Uber die aktuelle UV-Belastung informieren, kénnen bei der Einschdtzung
helfen. Je Sonnenbrand-trachtiger das Wetter, desto besser und schneller

gelingen die Cyanotypien.?
SCHRITT 6: ENTWICKELN

Nach der Belichtung wird das Bild in Wasser gelegt und sachte geschwenkt.
Die belichteten Bildteile sind jetzt gehartet und nicht mehr wasserl6slich.
Das ergibt die dunklen Bildbereiche. Alle von der Negativfolie abgeschat-
teten Bereiche hingegen werden vom Wasser gel6st, hier wird das helle
Papier sichtbar. Falls das Wasser sich dabei durch ausgewaschene Emul-
sion deutlich farbt, sollte es ggf. ausgetauscht werden. Das Bild muss so
lange ausgewaschen werden, bis sich nichts mehr (6st (ca. 2 Minuten).
(Abb. 6)

Ein anschlieBendes kurzes Bad in 0.3%igem Wasserstoffperoxid ver-
starkt die Farbintensitat dramatisch. (3%iges Wasserstoffperoxid ist in je-
der Apotheke erhaltlich. Dieses einfach im Verhaltnis 1:10 mit Wasser mi-
schen.) Danach muss noch einmal kurz gewéassert werden und das Bild ist

fertig und kann trocknen.

3 Die ggf. sehr langen Belichtungszeiten legen nahe, so eine Veranstaltung entweder
als Blocktermin abzuhalten und dann die Belichtungspausen fiir Unterricht zu nut-
zen. Alternativ bespricht man mit den Studierenden das Procedere und lasst sie die
zeitintensiven Schritte in Eigenregie erledigen.
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EIN EXPERIMENTELLES KULTUR-
WISSENSCHAFTLICHES LABOR FUR
DAS ANALOGE IMAGINATIVE SPIEL

Konzept, Aufbau und Praxis des Bonn Lab
for Analog Games and Imaginative Play

Adrian Hermann

Abstract: An der Universitat Bonn entsteht seit 2020 ein experimentelles
kulturwissenschaftliches Game Lab, das seinen spezifischen Fokus auf
analog games und imaginative play legt. Es mochte die in den Game Stu-
dies zu beobachtende inklusive Bewegung hin zu einer Beschaftigung mit
allen Formen des Spielens starken und hierfiirin Bonn einen konkreten Ort
des Ausprobierens, der spielerischen Forschung und Lehre sowie der Re-
flexion anbieten. Dieser Beitrag stellt das LAGIP zunéchst kurz vor, skizziert
einige konzeptionelle Ausgangspunkte mit Bezug zu gegenwartigen spiel-
philosophischen Debatten und erlautert die Begriffswahl imaginative play
sowie den Fokus des LAGIP auf Tabletop-Rollenspiele als eines spezifi-
schen asthetischen Mediums. Abschlief}end berichtet er Uber die gegen-

wartigen Aktivitaten des Labors.

Keywords: Analog Game Studies, Imagination, Tabletop-Rollenspiele, As-
thetische Medien
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EINLEITUNG

Als Unterhaltungsmedium wie auch als Medium kiinstlerischen Ausdrucks
haben Brettspiele ebenso wie Tabletop-Rollenspiele (TTRPGs) in den letz-
ten 10 Jahren einen signifikanten Boom erlebt. Parallel fassen auch die
Game Studies und die Medienwissenschaft eine Beschaftigung mit analo-
gen Spielen verstarkt als wichtigen Aspekt ihrer Forschungstatigkeit auf
(vgl. Torner/Trammell/Waldron 2016; Aarseth 2017; Booth 2021), der auch
fur ein Verstandnis der Geschichte digitaler Spiele unverzichtbar ist (vgl.
King/Borland 2014, 8). Solche Formen (urspriinglich) analogen Spiel(en)s
— auch unter Verwendung digitaler Kommunikationsmittel (vgl.
Hedge/Grouling 2021; Post 2024) — und insbesondere das Verhaltnis von
Imagination und Spiel (vgl. Kapitany/Hampejs/Goldstein 2022) sind For-
schungs-, Lehr- und Praxisgegenstand eines experimentellen kultur- und
medienwissenschaftlichen Game Labs an der Universitat Bonn.

Das Bonn Lab for Analog Games and Imaginative Play (LAGIP Bonn)
macht sich, in Kooperation u.a. mit der Bonner Medienwissenschaft und
dem Transfer Center enaCom der Universitat, zur Aufgabe, allgemein die
Game Studies und spielebezogene Lehre und Forschung sowie vielfaltige
Wissenstransferaktivitaten zu fordern. Es legt seinen spezifischen Fokus
dabei auf analog games und imaginative play. In dieser Weise mochte es
die erwahnte inklusive Bewegung hin zu einer Beschaftigung mit allen For-
men des Spielens auch jenseits digitaler Spiele starken, die in den Game
Studies in den letzten Jahren zu beobachten ist. Das LAGIP etabliert hierfir
in Bonn einen konkreten Ort des Ausprobierens, der spielerischen For-
schung und Lehre und der Reflexion analogen Spielens. Gleichzeitig grenzt
es sich nicht grundsétzlich vom Computerspiel und Formen des digitalen
Spielens ab, sondern interessiert sich vielmehr gerade auch fiir die digitalen
Zukuinfte analogen Spielens (vgl. Lai/Chen 2020).

In diesem Beitrag mochte ich das LAGIP zunéchst kurz vorstellen, ei-
nige konzeptionelle Ausgangspunkte mit Bezug zu gegenwartigen philo-
sophischen Debatten ber Spiele als ,art of agency” (Nguyen 2020) skiz-

zieren, die Begriffswahl imaginative play erldautern und den Fokus des
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LAGIP auf Tabletop-Rollenspiele als eines spezifischen asthetischen Me-
diums innerhalb der Vielfalt analoger Spiele darstellen. Abschlief3end be-

richte ich Uber die gegenwartigen Aktivitaten des Labors.

1. WAS IST DAS LAGIP BONN?

Seit 2020 bauen meine Mitarbeitenden und ich an der Universitdt Bonn
am Forum Internationale Wissenschaft ein experimentelles, primar kultur-
und medienwissenschaftlich orientiertes Game Lab auf. Das LAGIP verbin-
det dabei unterschiedliche Aktivitaten im Bereich der Spielforschung und -
lehre, wie die Durchfiihrung von (internationalen) Tagungen und kleineren
Workshops —insbesondere zu Tabletop-Rollenspielen —, kleinere und gro-
3ere (Drittmittel-)Projekte, die Durchfiihrung von Lehrveranstaltungen,
die inter- und transdisziplindre Vernetzung von Akteuren innerhalb und
aufderhalb der Universitat (u.a. iber die ,,Uni Bonn spielt“-Community) so-
wie Aktivititen des Transfers und der Wissenschaftskommunikation
(Messe- und Veranstaltungsprasenzen z.B. auf der SPIEL Essen, bei
BONN-SPIELT oder dem NordCon).

Konzeptuell orientieren wir uns an der Vorstellung einer ,playful uni-
versity", wobei das LAGIP als exploratorium, experimentarium und collabo-
ratorium dienen will (vgl. Ngrgard 2021). In seinem Laborcharakter greift es
gleichzeitig die transdisziplindre Orientierung der Exzellenzstrategie der
Universitat Bonn auf und bietet einen Raum fiir experimentelle Herange-
hensweisen (vgl. Klenk 2021). Als ,geisteswissenschaftliches Labor*
(Ruf/Sie8 2022, 30) stellt es einen grundlegend asthetisch strukturierten
Raum zwischen wissenschaftlicher Forschung und kiinstlerisch-popularer
Praxis zur Verfiigung (vgl. ebd., 31), der zur Erforschung und Erprobung der
Charakteristika und Potentiale von analogen (imaginativen) Spielen als &s-
thetischen Medien dient, wie ich im Folgenden skizzieren werde. Es will
dariiber hinaus — etwa in der Nutzung von Spiel(en) als wissenschaftlicher
und didaktischer Methode, aber auch iiber den experimentellen Einsatz
von Podcasts als Medium wissenschaftlicher Kommunikation’ — ein Ort in-

ter- und transdisziplinarer Experimente mit Medien der Wissenschaft sein

1 Vgl. https://pmwk.net.

185


https://pmwk.net/
https://pmwk.net/

Adrian Hermann
Ein experimentelles kulturwissenschaftliches Labor fur das
analoge imaginative Spiel

(vgl. Ruf/Sief3 2022, 32-33). In diesem Sinne schlief3t sich das LAGIP der
Auffassung an, dass ,Geisteswissenschaft als Laborwissenschaft [...] eine
Spielwissenschaft” ist (ebd., 38). Die situierte Praxis, fir die das LAGIP den
Raum er6ffnen mochte, und die Infrastrukturen, die es bereitstellt, zielen
damit nicht nur auf eine Erforschung analoger Spiele, sondern auch auf die
Frage, welches neuartige (wissenschaftliche) Wissen und welche innovati-
ven Formen wissenschaftlicher Praxis durch den Einsatz von Brett- und
Tabletop-Rollenspielen erarbeitet werden kénnten (vgl. Wershler/Emer-
son/Parikka 2022, 9).

2. ANALOG GAMES UND IMAGINATIVE PLAY

Neben einer grundlegenden Verortung in den inter- und transdisziplinaren
Debatten der Game Studies schlief3t das LAGIP einerseits insbesondere an
die analog game studies an und fokussiert andererseits auf die Beteiligung
der menschlichen Imagination an spielerischen Phanomenen. ? Dabei
knipfen wir an aktuelle Debatten in der Philosophie und Anthropologie
des Spiel(en)s an und legen ein philosophisch wie kulturwissenschaftlich
grundiertes Verstandnis von Imagination zugrunde, das ebenfalls interdis-
ziplindre Ankniipfungspunkte etwa fiir die Psychologie, Kognitionswissen-

schaft oder Neurowissenschaft bietet.

2 Der Begriff des analogen Spiels ist ebenso schwer einzugrenzen wie die Begriffe des
Spiels und Spielens selbst. Als Ausgangspunkt fiir die Arbeit des LAGIP kann eine
Bestimmung von Evan Torner dienen, die sich unter anderem auf Uberlegungen lan
Bellomys stiitzt. Torner beschreibt analoge Spiele als ,a type of game that requires
(A) humans to serve as the computational platform (Bellomy 2017) and (B) physical
materials to perform the primary work of representation and game-state-tracking"
(Torner 2021, 220). Dieses Verstandnis kann erweitert werden um ein besonderes
Interesse fir diejenigen analogen Spiele, die (C) die menschliche Vorstellungskraft
(imagination) ins Zentrum stellen bzw. deren ,Aktivitdt des Spielens’ (vgl. Sten-
ros/Waern 2011) ohne aktive Beteiligung der (gemeinsamen) Imagination nicht
(oder nur eingeschrankt) funktioniert. Eine solche Bestimmung hat auch den Vorteil,
dass sich das Labor flexibel in gleicher Weise mit Spielen beschaftigen kann, fiir
welche die Merkmale (A), (B) und (C) unterschiedlich stark ausgepragt sind. Zur Be-
deutung der Beschaftigung mit analogen Spielen fiir die Game Studies siehe Tor-
ner/Trammell/Waldron 2016; Aarseth 2017; Torner 2018; Booth 2021; Torner 2021;
Boch/Falke 2024; zum ,Analogen” und der begrifflichen Problematik, alles nicht-
Digitale als Analoges zu verstehen, siehe Sterne 2016.
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2.1 SPIEL UND HANDLUNGSMACHT (AGENCY)

In seinem breit rezipierten Buch Games: Agency as Art (2020) beschreibt
der Philosoph C. Thi Nguyen Spiele als eine ,unique social technology*,
welche es uns ermoglichen, uns in ,alternate agencies designed by
another” hineinzubegeben (Nguyen 2020, 1). Wahrend eine solche kon-
krete Bestimmung von Spiel(en) nicht als trennscharfe Definition verstan-
den werden sollte — und auch aus Sicht des LAGIP viel fiir ein Verstandnis
von game studies spricht, die sich in moglichst breiter Form aus einer
.game-as-perspective perspective” mit allem beschaftigen, was analytisch
als ,ludisch interessant’ angesehen werden kann (Aarseth 2017) —, ist
Nguyens Fokus auf Spiele als diejenige Kunstform, die Formen im Medium
von Handlungsmacht (agency) bildet (vgl. 2020, 14—19), fiir das LAGIP be-
sonders interessant (vgl. ausfiihrlicher auch Hermann 2023). Er schlagt in
Weiterentwicklung der Begrifflichkeiten von Bernard Suits (1978) vor, die
Aufmerksamkeit auf die Art und Weise zu richten, wie das Design eines
Spiels ein ,practical environment and the agential skeletons that will inha-
bit that environment” entwirft (Nguyen 2020, 101). Als ,Material' bzw.
kinstlerisches Medium® dient der Spieledesigner*in dabei die menschliche
Handlungsmacht (agency). Spieledesigner*innen gestalten nicht nur Wel-
ten (vgl. ebd., 17) und legen Einschrankungen und Rahmenbedingungen
(constraints) fest, sondern gestalten Fahigkeiten® und Motivationen. In die-
sem Sinne definiert ein Spiel eine bestimmte Form praktischer Aktivitat,
welche die Spielenden sich zu eigen machen (vgl. ebd., 101). Aus den ,Ma-
terialien' von Zielen, Regeln und einer handlungspraktisch orientierten

kiinstlichen Umwelt entwerfen Spieledesigner*innen eine mégliche, in der

3 Zu einer innovativen Theorie von Fahigkeit (ability) im Horizont der disability studies
sieche Reynolds 2022. Nach seinem relationalen Verstandnis ,abilities articulate
avenues of access", sie lassen sich also verstehen als ,repeatable mediations of in-
terrelation” (ebd., 129, 134; Herv. entfernt). Fahigkeiten sind somit eingebettet in
eine unterstiitzende Umgebung (supporting environment) (ebd., 133). Spieldesign
kann also mit Reynolds und Nguyen als ein Explizitmachen und kreatives Gestalten
derjenigen praktischen Umgebungen verstanden werden, in die wir bereits immer
schon eingebunden sind. Dies bietet auch Ankniipfungspunkte an Forschung zu Zu-
ganglichkeit/accessibility sowie an die Interface Studies (siehe dazu Hermann 2024).
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Aktivitat des Spielens aktualisierbare Erfahrung. Als kiinstlerisches Me-
dium, so fasst Nguyen seine Perspektive zusammen, nutzen sie somit
.agency itself“. Spiele lassen sich daher als ,the art of agency” verstehen
(ebd., 158, 17). Mehr noch, im Nachdenken iiber Spiele sei erkennbar, dass
wir Menschen unsere Handlungsmacht aktiv modulieren und die Fahigkeit
haben ,to submerge ourselves in a temporary agency, and thereby create
layers of motivational states” (ebd., 56). Handlungsmacht zeige sich als
,moderately fluid“ (ebd., 28) und kann somit als Material fiir das bzw. als

Medium des Spieldesigns dienen.

2.2 (ANALOG) GAMES ALS ,LIBRARIES OF AGENCY*

Auf der Grundlage der von Nguyen vorgeschlagenen Bestimmung von
Spielen als ,art of agency" interessiert sich das LAGIP insbesondere fiir For-
men analogen Spielens. Da Spiele ,a medium for storing and communi-
cating forms of agency” (Nguyen 2020, 78) darstellen, kdnnen sie — wie
Malerei, Dichtung oder Fotografie — als eine der Kulturtechniken betrachtet
werden, durch die wir Teile menschlicher Erfahrungen aufzeichnen und fir
gesellschaftliche Kommunikation zur Verfigung stellen (ebd., 18). Spezi-
fisch gestaltete Formen der Handlungsmacht lassen sich so unter Men-
schen weitergeben. Die Spielegeschichte stellt in diesem Sinne eine ,vast
library of agency*” dar, die es uns ermdglicht, ,different ways of being an
agent” auszuprobieren und zu erleben (ebd., 19). Gleichzeitig lassen sich
einzelne Spiele daraufhin analysieren, welche konkreten Gestaltungen von
Handlungsmacht in sie eingeschrieben sind. Als praktische Handlungsum-
gebungen stellen Spiele so ein einzigartiges Medium fiir das aktive Experi-
mentieren mit historischen, gegenwartigen und zukiinftigen Formen des
Handelns dar. Sie lassen sich als eine Art Training fiir unsere grundlegende
Fahigkeit verstehen, uns wechselnde Formen von Handlungsmacht anzu-
eignen (ebd., 81). Fir das LAGIP verweist dies auf den moglichen Beitrag
von Spielen zur Férderung von kritischem Denken, Kreativitat, Kollabora-
tion und Kommunikationskompetenz als ,Fahigkeiten fiir das 21. Jahrhun-

dert’ (vgl. Contreras-Espinosa/Eguia-Gomez 2022).
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2.3 IMAGINATIVE PLAY ALS FOKUS DES LAGIP

Die wissenschaftliche Beschaftigung mit der Imagination (Fantasie, Einbil-
dungs- oder Vorstellungskraft) stellt eine notorisch komplexe Herausfor-
derung dar (vgl. Abraham 2020; Stevenson 2003), da der Begriff eine
Vielzahl mentaler Prozesse beschreibt und in seiner Heterogenitét viel-
leicht das Verstandnis eher behindert als befordert (vgl. Kind 2013; Lang-
land-Hassan 2020). Historisch und gegenwartig finden sich Forschungen
zu Fantasie, Vorstellungskraft oder Imagination in zahlreichen Disziplinen.
Fur die analog game studies im hier vertretenen Sinn sind dabei insbeson-
dere philosophische, (entwicklungs)psychologische und kulturwissen-
schaftliche Perspektiven von Bedeutung. Wahrend philosophische Refle-
xionen den Imaginationsbegriff in seiner Komplexitat analysieren und
versuchen, taxonomisch unterschiedliche Bestandteile oder Typen von
Imaginationen zu unterscheiden (Kind 2016, 4-7), zeigt die neuere Ent-
wicklungspsychologie entgegen der friiheren Forschung, dass das kindliche
Fantasiespiel gerade kein Ausdruck eines friihen pra-rationalen Weltbe-
zugs ist, dessen Bedeutung mit dem Alterwerden notwendig abnimmt,
sondern dass es als Aspekt einer durchaus realitatsgebundenen Fahigkeit
des kreativen Umgangs mit realweltlichen Moglichkeitsraumen verstan-
den werden kann (Harris 2022, 56—59). Kulturwissenschaftliche Ansatze
skizzieren Imagination als wichtigen Schliisselbegriff fir die Analyse von
Vorstellungs- und Sinneswelten (vgl. Traut/Wilke 2015), der insbesondere
auch in politischen Theorien gegenwartig stark rezipiert wird (vgl. kritisch
weiterfiihrend Marchart 2023). Aber auch kognitionswissenschaftliche und
neurowissenschaftliche Forschung, die evolutionare Hintergriinde sowie
kognitive Grundlagen und Mechanismen von Imagination beschreibt und
auf dieser Basis versucht, eine integrative Rahmentheorie anzubieten, ist
von Interesse (vgl. Roth 2007; Raffaelli/Wilcox/Andrews-Hanna 2020).
Aus interdisziplinarer Perspektive wird die Imagination so etwa als Fahig-
keit des Menschen beschrieben, ,,to mentally transcend time, place, and/or
circumstance” (Taylor 2013, 3) und ,to fabricate alternative realities and
fictional realms* (Abraham 2020, 3). Dabei stellen solche Arbeiten grund-
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legende (philosophische) Unterscheidungen — etwa zwischen ,,propositio-
nal imagining“ und ,sensory imagining” (Kind 2022, 3-12) — zur Verfligung.
Ersteres sind Vorstellungen konkret imaginierter Gehalte (wie es ware, im
Lotto gewonnen zu haben), die sich analog zu Uberzeugungen verstehen
lassen, wahrend Letzteres analog zu Wahrnehmungen auf eine Imagina-
tion von Sinneserfahrungen verweist (wie sich ein bestimmtes Kleidungs-
stick anfihlen wirde). Ebenfalls werden (neurowissenschaftliche) Mo-
delle vorgeschlagen, die beispielsweise zwischen ,mental imagery-based
imagination®, ,intentionality-based imagination, ,novel combinatorial-
based imagination®, ,phenomenology-based imagination“ und ,altered
states of imagination” differenzieren (Abraham 2016) und damit die Mog-
lichkeit eroffnen, wahrnehmungsbezogene, vergangenheits- und zu-
kunftsbezogene, kreative, dsthetische und aufleralltagliche Aspekte des
Einsatzes der menschlichen Vorstellungskraft zu unterscheiden.

Ziel einer Beschaftigung mit der interdisziplindren Forschung zur Ima-
gination im Rahmen des LAGIP ist ein Beitrag zum Verstandnis von imagi-
native play als Aspekt von shared fantasy (Fine 1983) bzw. pretensive shared
reality (Kapitany/Hampejs/Goldstein 2022), wobei auch die in den letzten
Jahren insbesondere im Bereich der TTRPGs an Bedeutung gewinnenden
Formen des Solo-Spiels (vgl. Hammer/Czege 2024) ihre Berticksichtigung
finden.

Dabei steht im LAGIP — anders als dies in der Literatur zu imaginative
play oftmals der Fallist —zwar nicht ausschliefilich, aber doch vorrangig das
Spielen im Jugend- und Erwachsenenalter im Zentrum. Zumeist wird unter
Fantasiespiel oder imaginativem Spiel (imaginative play) in der Forschung
das kindliche Spiel behandelt (vgl. Russ/Zyga 2016; Drick 2024), das in der
englischen Forschung oft auch als pretend play bezeichnet wird (siehe
Weisberg 2015; Hakkarainen/Bredikyte/Safarov 2017). Allerdings geht
manche neuere Forschung auch von einer Kontinuitdt imaginativen
Spielens tiber den Lebensverlauf aus und betont die Breite kultureller Kon-
texte, in denen Formen solchen imaginationsbasierten Spiels auch unter
Erwachsenen von Bedeutung sind (vgl. Vadeboncoeur/Goéncii 2019). Unter
dem Stichwort ,adult imaginative play” werden dabei TTRPGs als paradig-
matischer Fall behandelt (vgl. Kapitany/Hampejs/Goldstein 2022). Sehr
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allgemein kann imaginative play als eine Form des Spiels verstanden wer-
den, in der die drei Elemente a) einer imaginierten Situation, b) mehr oder
weniger klar definierter Rollen und c) expliziter wie impliziter Verhaltens-
regeln zusammenkommen (vgl. Vadeboncoeur/Goénci 2019, 259). Die
Kombination dieser Elemente bringt eine flexible narrative Struktur hervor,
in welcher die Beteiligten eine Rolle ibernehmen und ausspielen kénnen.
Als (entwicklungspsychologische) Grundlage des imaginative play wurde
im Anschluss an den sowjetischen Psychologen Lew Wygotski ,,the sepa-
ration of meaning from objects and actions* (ebd., 266) vorgeschlagen,
also die uber die Imagination vermittelte Fahigkeit und Praxis, Bedeutun-
gen von Objekten und Handlungen abzulésen bzw. diese neu zu kontex-
tualisieren. Diese Trennung erscheint als ,necessary for thinking, feeling,
and acting beyond the given to create the new" (ebd.).

Von besonderem Interesse ist fiir das LAGIP dariiber hinaus das Ver-
héltnis von imaginative play und den unterschiedlichen Materialisierungen
wie materiellen Voraussetzungen dieser Spielpraktiken, die insbesondere
im Blick auf TTRPGs erforscht werden sollen (vgl. hierzu als wichtige Vor-
arbeit Bienia 2016 zu ,role playing materials“). Ebenso kénnte beispiels-
weise anhand eines Vergleichs zwischen dem Single- und Multiplayer-
Spielen von Computer-Rollenspielen wie BALDURS GATE 3 (2023) und dem
Spielen von TTRPGs wie IRONSWORN (2018) in den drei Modi ,,Guided* (in
der Gruppe mit Spielleitung), ,Co-Op* (in der Gruppe ohne Spielleitung)
und ,Solo* (alleine) die Frage nach Unterschieden und Gemeinsamkeiten
dieser Formen von imaginative play gestellt werden und kénnen diese For-
men interdisziplindr (medienkulturwissenschaftlich, philosophisch, psy-

chologisch) analysiert werden.

2.4 TABLETOP-ROLLENSPIELE ALS ASTHETISCHES MEDIUM

Wie bereits betont, liegt ein besonderer Fokus der Forschungs- und Lehr-
aktivitaten des LAGIP auf der Beschaftigung mit Tabletop-Rollenspielen —

oftmals auch Pen & Paper-Rollenspiele genannt. Die Entstehung solcher

4 Als breite Einfiihrung in die gegenwartige Vielfalt von TTRPGs siehe Horvath 2023,
auch wenn diese nur in eingeschranktem Mafle auch Entwicklungen jenseits des
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analoger, gesprachsbasierter Spiele wird haufig auf die 1970er Jahre und
die Erfindung des ersten ,kanonischen' Spiels dieser Art zurlickgefihrt:
DUNGEONS & DRAGONS (D&D), das erstmals 1974 von Gary Gygax und Dave
Arneson im Mittleren Westen der USA veréffentlicht wurde (vgl. Peterson
2012 fir eine ausfihrliche Darstellung der Vorgeschichte dieser Entwick-
lung).

Nach einer wechselhaften Geschichte bis in die friihen 2010er Jahre
(vgl. White et al. 2024), erlebt diese Form des Spiels seit ca. 1015 Jahren
einen erneuten massiven Zuwachs an Popularitat. Zumindest drei Veran-
derungen haben zu dieser Entwicklung beigetragen und lassen sich mit den

Stichworten Digitalisierung, Diversifizierung und Globalisierung beschreiben:

1. Digitalisierungseffekte sorgen fiir die zunehmende Beliebtheit des
Spielens von TTRPGs (als urspriinglich analogen Spielen) tiber On-
line-Kommunikationskanale wie Google Meet, Discord oder Zoom
— oftmals unter Verwendung von sogenannten Virtual Table-Tops
(VTTs) — sowie fiir die Popularitat von sogenannten ,Actual Play“-
Videos (d.h. von amateurhaft oder professionell produzierten Vi-
deos, bei denen anderen Spielenden beim Spielen etwa von D&D
zugesehen wird und die wie Fernsehserien rezipiert werden). Bei-
des hat tiefgreifenden Einfluss auf gegenwartige Spiel- wie De-
signpraxis (vgl. Hedge/Grouling 2021; Jones 2021).

2. Das Feld der TTRPGs diversifiziert sich rasant, insbesondere durch
die zunehmende Bedeutung einer Indie-Designszene. In deren
Kontext treten zahlreiche, von erfolgreichen klein(er)en Verlagen,
im Selbstverlag oder Uber Plattformen wie itch.io vertriebene
Spiele neben Mainstreamprodukte wie D&D, DAS SCHWARZE AUGE
(seit 1984) oder das bekannte Horror-Rollenspiel CALL OF CTHULHU
(seit 1981) (vgl. White et al. 2024, 82-83; White 2020; Horvath

2023). Als Spieledesigner*innen sind dabei Menschen sehr unter-

westlichen englischen Sprachraums im Blick hat. Einen detaillierten Uberblick iiber
den Stand der role-playing game studies gibt das Routledge Handbook of Role-Playing
Game Studies (Zagal/Deterding 2024).
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schiedlicher Herkunft, sexueller Orientierung und Geschlechtsi-
dentitat aktiv, was etwa zu Debatten Uber ,queeres Spieldesign®
und zu zahlreichen Design-Innovationen (etwa vielfaltigen spiel-
leitungslosen TTRPGs) fiihrt (vgl. Alder 2019).

3. Ein weiterer Aspekt dieser Diversifizierung lasst sich auch als Glo-
balisierung verstehen. Gemeint ist die steigende Bedeutung von
Designer*innen (wie auch von Vertriebsmarkten) auch jenseits des
Westens?, welche zu einer gro3eren Themenbreite im Spieldesign,
zu u.a. vom Postkolonialismus inspirierten Debatten sowie einer
intensiven Reprasentationskritik fiihrt, auf die beispielsweise auch
Mainstreamproduzenten wie Wizards of the Coast mit Uberarbei-
tungen von D&D reagieren (vgl. Burton et al. 2024; Wee 2024).
(Indie-)TTRPGs, die oftmals nur als PDFs verteilt werden, stellen
dabei fir marginalisierte Designer*innen einen verhaltnismaflig

leicht zuganglichen Markt dar.

Das Spielen von TTRPGs findet primar als Gespréach zwischen den Mitspie-
lenden statt. Sie verbinden ein spezifisches Setting (eine mehr oder weni-
ger detaillierte, oft fantastische Welt, in der das Spiel stattfindet), individu-
elle Spielercharaktere (zumeist verkorpert jede*r Spieler*in eine
individuelle fiktive Persona) und ein Regelsystem (welches das Erleben
von Abenteuern und das Erzahlen interaktiver, kollaborativer Geschichten
unterstitzt) (vgl. Peterson 2012, xvii). Als kollaborative und transmediale
,Story-Engines” (Merwin/Sniezak 2018) liefern TTRPGs somit keine lineare
Erzéhlung, sondern stellen die ,Bausteine’ bzw. ,role playing materials” (Bi-
enia 2016) bereit, aus denen eine grofde Zahl von Geschichten entwickelt
werden kann. In Anlehnung an neuere Selbstverstandnisse, wie sie von In-
die-TTRPGs formuliert werden, lasst sich die Aktivitdt des Spielens von

TTRPGs somit als Gesprach beschreiben:

5 Regionale Netzwerke und Szenen, die sich dabei herausgebildet haben, sind etwa
die Uber die Hashtags #rpgsea oder #rpglatam auf sozialen Plattformen versam-
melten Designer*innen aus Siidostasien bzw. Lateinamerika. Eine kuratierte
Sammlung siidostasiatischer TTRPGs findet sich unter https://across-rpgsea.com/.
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+[Rloleplaying is a conversation. You and the other players go back
and forth, talking about these fictional characters in their fictional cir-
cumstances doing whatever it is that they do. [...] Sometimes you
talk over each other, interrupt, build on each others’ ideas, monopo-
lize. All fine. All these rules do is mediate the conversation. They kick
in when someone says some particular things, and they impose con-
straints on what everyone should say after.” (APOCALYPSE WORLD, 11)

In diesem Sinne ist das zentrale ,medium of play*im Falle von TTRPGs
das Gesprdch zwischen den Spielenden (Baker/Baker 2023), ahnlich wie
ein Spielbrett und Spielsteine, ein Kartendeck oder eine Play Station 5 und
ein TV-Bildschirm als Spielmedien fiir andere Formen analoger und digita-
ler Spiele dienen.

Zusétzlich zu dieser Frage nach den Medien, in welchen sich TTRPGs
realisieren, will das LAGIP in einer etwas anders gelagerten Perspektive und
mit einem anderen Medienbegriff das Tabletop-Rollenspiel —wie auch das
Computerspiel, das Brettspiel, oder den Spielfilm — als ein spezifisches ds-
thetisches Medium verstehen (vgl. &hnlich zum Computerspiel Feige 2015,
81-132). Hier knuipfen wir an den Philosophen Daniel Martin Feige an, der
vorschlagt, asthetische Medien nicht als ,feststehende Moglichkeitsraume*
(Feige 2020, 85) zu beschreiben, deren ,Ausdrucksmoglichkeiten [...]
schon vor den Praktiken ihrer Verwendung in Produktion und Rezeption
feststehen” (ebd., 84), sondern diese so zu verstehen, dass sie ,im Lichte
ihrer zukinftigen Verwendungsweisen unbestimmt sind, sodass sie mit
den einzelnen asthetischen Gegenstanden weiterentwickelt und neube-
stimmt werden* (ebd., 82). Vorgangig gegeben sind somit nicht die Aus-
drucksméglichkeiten eines bestimmten &sthetischen Materials, sondern
wvielmehr friheres Erarbeiten entsprechender Materialien im Sinne von
Traditionen von Praktiken und Gegenstanden* (ebd., 85). Im Rahmen einer
.praxeologischen Theorie dsthetischer Medien” (ebd., 82) stellt dieser An-
satz einerseits einen ,negativen Essentialismus*” (ebd., 79) ins Zentrum, so-
dass — analog dazu wie Feige dies fur das Computerspiel ausfihrt — ,das
Tabletop-Rollenspiel'in dsthetischer Perspektive die ,nicht homogene und
nicht abgeschlossene Gesamtheit” der in der Geschichte dieser Spielform
bislang hervorgebrachten TTRPGs bezeichnet (ebd., 91). Sein ,Wesen* ist

damit ,Prozess und Produkt und nicht primordial gegebene Norm* (ebd.;
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Herv. entfernt). Es ldsst sich nicht theoretisch, sondern nur praktisch erken-
nen (ebd., 87).

Dariiber hinaus betont Feige, dass sich verschiedene asthetische Me-
dien aber durchaus kategorial voneinander unterscheiden (ebd.). So ist das
Tabletop-Rollenspiel vom Computerspiel, aber auch von der Literatur un-
terschieden. Dieser Unterschied ist allerdings nicht inhaltlich bestimmt,
sondern wird mit jedem neuen (,asthetisch markante[n]“, ebd., 92) TTRPG
erneut verhandelt: sowohl in Bezug auf das, was das TTRPG ist, als auch in
Bezug darauf, was es von anderen asthetischen Medien abgrenzt. So lasst
sich ,kategoriale Unterschiedenheit” im Einklang mit ,Hybridisierung” wie
.Intermedialisierung” denken, denn jedes TTRPG, wie auch ,jedes Compu-
terspiel und jeder literarische Gegenstand ist dsthetisch betrachtet eine
Neuverhandlung der Grenzen seiner Medien* (ebd., 92; Herv. entfernt). Je-
der asthetische Gegenstand verhandelt ,nicht allein das jeweils eigene Me-
dium* neu, ,sondern negativ auch alle anderen Medi[en]“ (ebd.). In der Be-
schaftigung mit TTRPGs aus den letzten zwei Jahrzehnten kommt so etwa
die starke Rezeption asthetischer Kategorien aus dem Kontext von Fern-
sehserien (,Episoden®, ,Staffeln”, etc.) in den Blick, welche bereits vorhan-
dene Anlehnungen an den Spielfilm ergénzen (vgl. bspw. BLADES IN THE
DARK[2017], aber auch den neuen D&D DUNGEON MASTER'S GUIDE [2024]).

In diesem Sinne lasst sich die Forschungsaufgabe des LAGIP als eine
Beschaftigung mit der Asthetik analoger Spiele, insbesondere von Tabletop-
Rollenspielen und anderen Formen von imaginative play beschreiben. An-
schliefien kénnen wir dabei auch an weitere dsthetische Perspektiven auf
Spiele, die auf das Zusammenspiel aller Designelemente in der Spielerfah-
rung fokussieren (,how it plays, as a function of the various design choices
of the developers”, Egenfeldt-Nielsen/Smith/Pajares Tosca 2020, 121)
oder die audiovisuellen (bzw. in einer Ubertragung auf analoge Spiele: ,ge-
stalterischen’), ludischen und narrativen Asthetiken von Spielen in den Blick
nehmen (Thon 2022).
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4. GEGENWARTIGE AKTIVITATEN DES LAGIP

Der Aufbau des LAGIP begann mit Aktivitaten in der Lehre innerhalb der
medienwissenschaftlichen Studiengdnge in Bonn, in denen ich 2020 ein
medientheoretisch orientiertes Seminar zur Geschichte des Tabletop-Rol-
lenspiels unterrichtet und seit 2021 wiederholt ein Seminar zur ,Einfihrung
in die Game Studies” angeboten habe, welches Computerspiele, Brett-
spiele und TTRPGs in den Blick nimmt. Seitdem hat das Team des LAGIP
internationale Konferenzen und Workshops durchgefiihrt, arbeitet gegen-
wartig an unterschiedlichen (zum Teil drittmittelgeforderten) Projekten
und ist bestrebt, Aspekte der (analogen) Game Studies in unterschiedliche

Kontexte der Lehre und Forschung an der Universitat Bonn einzuspeisen.

4.1 INTERNATIONALE EXPERIMENTELLE KONFERENZEN ZUM
TABLETOP-ROLLENSPIEL

Im Sommer 2023 und 2024 hat das LAGIP in Bonn zwei gréf3ere experi-
mentelle internationale Konferenzen zum Tabletop-Rollenspiel durchge-
fuhrt. Unter den Titeln ,Tabletop Role-Playing Games as Medium and Me-
dia“ sowie ,Agency, Analog Tabletop Role-Playing Games, and
Asymmetrical Dependency” haben diese in Kooperation mit Evan Torner
(University of Cincinnati) und Emily Friedman (Auburn University) durch-
gefuhrten Veranstaltungen Formen des spielerischen Austauschs zwi-
schen Game Designer*innen und Wissenschaftler*innen exploriert, in de-
ren Zentrum die Diskussion und Reflexion von Spielerfahrungen sowie
eine Bestandsaufnahme gegenwartiger Entwicklungen im Bereich der Tab-
letop-Rollenspiele und der Forschung in diesem Bereich stand.

Die Konferenz ,Tabletop Role-Playing Games as Medium and Media“
(23.-26. Juni 2023) fokussierte entlang des oben skizzierten dsthetischen
Ansatzes in mehrfacher Hinsicht auf TTRPGs: als spezifisches dsthetisches
(und kiinstlerisches) Medium, als Unterhaltungsmedium (insbesondere in
der Rezeption von audiovisuellen Aufzeichnungen von Spielrunden als ac-

tual play) sowie, wie im Laufe der Konferenz erganzt wurde, als edukatives
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Medium (seiner therapeutischen, didaktischen und padagogischen Nut-
zung). Eingeladen waren sowohl Forschende als auch an analytischen und
theoretischen Perspektiven interessierte Spieledesigner*innen aus Europa,
den USA und Asien. Grundgedanke des Konferenzformats war, dass die
kritische Auseinandersetzung mit TTRPGs stark davon profitiert, gemein-
sam konkrete Spielerfahrungen zu sammeln, bevor lber einzelne Spiele
diskutiert wird. Ahnlich einem filmwissenschaftlichen Symposium, bei
dem ein bestimmter Film vor der Diskussion (noch einmal) gezeigt wird,
gingen dem akademischen Austausch kurze Spielrunden voran, die auf
eine bestimmte Spielerfahrung (etwa das Ausprobieren einer spezifischen
Mechanik) fokussiert waren (vgl. zu didaktischen Uberlegungen auch Tor-
ner2016). An die Stelle von langen Vortragen und kurzen Diskussionen trat
so eine praktische Auseinandersetzung mit einzelnen Spielen in kleineren
Gruppen gefolgt von langen Diskussionsrunden im Plenum. Zwischen den
Sitzungen sowie in Mittagspausen und abends wurde eine kuratierte Aus-
wahl von actual play Ausschnitten gezeigt, die ebenfalls in eine Diskussion
dieses medialen Formats miindete.

Vom 24. bis 27. Mai 2024 fand die zweite Konferenz dieser Art statt
unter dem Titel ,Agency, Analog Tabletop Role-Playing Games, and
Asymmetrical Dependency”. Veranstaltet vom LAGIP mit signifikanter
Unterstiitzung des Bonn Center for Dependency and Slavery Studies
(BCDSS) lag der Veranstaltung das oben skizzierte Verstandnis von Spiel
als ,art of agency” zugrunde. Die Uberzeugung, dass sich die Spielege-
schichte als ,vast library of agency* verstehen lasst (Nguyen 2020, 19), lief
sich produktiv an die theoretischen Grundlagen der Bonner Abhangigkeits-
forschung (vgl. Winnebeck et al. 2023) anschliefien. (Analoge) Spiele er-
scheinen so als relevantes und bislang stark vernachlassigtes Quellenma-
terial fir das BCDSS.

TTRPGs sind hier besonders interessant. Traditionell zeichnen sie sich
durch stark asymmetrische Strukturen in ihrem Design aus, da eine Gruppe
von Spielenden von einer fast allméachtigen Spielleitung durch das Spiel
gefuhrt wird, die fir den Aufbau der fiktiven Welt und den Rahmen der
Erzahlung verantwortlich ist (vgl. Dashiell 2022; White et al. 2022). Im Ge-
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gensatz dazu experimentieren aktuelle Avantgarden des Tabletop-Rollen-
spieldesigns mit einer symmetrischen Verteilung der kreativen und narra-
tiven Handlungsmacht und Erzahlautoritat (vgl. Hammer 2007) unter den
Spielenden (Bisogno 2022; Stein 2021). Forschungen zu symmetrischen
und asymmetrischen sozialen Konstellationen, welche die Geschichte und
Gegenwart von TTRPGs in den Blick nehmen, lassen intersektionale und
postkoloniale Perspektiven als von besonderer Relevanz erscheinen. Dies
gilt sowohl historisch in der Frage nach weif3 und mannlich gepragten
Spielekulturen (vgl. Trammell 2023) wie auch in der Beschaftigung mit der
globalen Vielfalt von TTRPGs und der Art und Weise, wie aktuelle Design-
innovationen von feministischen, queeren, migrantischen und indigenen
Designer*innen, vor allem aus dem globalen Siiden (z.B. Brasilien, Malay-
sia, Philippinen), gepragt werden (vgl. Berge 2021). In ihren Spielen — z.B.
DREAM ASKEW (2019), BRINDLEWOOD BAY (2022), KARANDUUN (2020), AN
ALTOGETHER DIFFERENT RIVER (2021), BALIKBAYAN: RETURNING HOME
(2019) — werden asymmetrische Abhangigkeitsverhaltnisse, vielfaltige
Konstellationen von Handlungsmacht und komplexe (post-)koloniale Hin-
terlassenschaften reflektiert und im Medium von analog imaginative play

kreativ aufgearbeitet.

4.2 SPIELEDIDAKTIK IM RAHMEN DES PROJEKTS ,PRAKTISCHE
WEGE IN DIE RELIGIONSWISSENSCHAFT*

Im Rahmen einer Férderung durch den Strategiefonds Studium und Lehre
der Universitat Bonn fiihrt das LAGIP in Zusammenarbeit mit der Abteilung
fur Religionswissenschaft des Instituts fir Orient- und Asienwissenschaf-
ten an der Philosophischen Fakultat das Projekt ,Praktische Wege in die
Religionswissenschaft: Vielfaltige Spieledidaktik, nachhaltige Begegnun-
gen und digital-gestitzte Fachorientierung in der Studieneingangsphase*
durch. Einer der drei Teilbereiche des Projekts betrifft Experimente im Be-
reich Spieledidaktik. Fir religionswissenschaftliche Lehrveranstaltungen
im Studieneingangsjahr wie auch fiir die Vor- und Nachbereitung von Ex-

kursionen an religionswissenschaftlich interessante Orte werden (im An-
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schluss an eigene Vorarbeiten, vgl. Tillessen 2019, 2021; Hermann/Tilles-
sen 2021) spielbasierte Lehr-Lernszenarien (game-based teaching) als
praktische Lernangebote entwickelt und ausprobiert. Dies soll Giber das Re-
gelcurriculum hinausgehende Kompetenzniveaus (Anwendung) und -be-
reiche (Methodenkompetenz) férdern. Im Verlauf des Projekts wollen wir
die entwickelten Spiele als OER veréffentlichen, um den methodischen
Transfer in andere Studiengénge zu ermoglichen.

Zentrales didaktisches Instrument sind analoge Spiele (primar Erzéhl-
und Rollenspiele sowie Simulationsspiele) als bewusst gewahlte Alterna-
tive zum Einsatz digitaler Lehr-Lern-Spiele. Sie stellen methodisch Ge-
sprache und direkte, personliche Interaktion ins Zentrum, eréffnen im
spielerischen Probehandeln Raume fir kritische Auseinandersetzung und
lassen sich sowohlim Seminarraum in Prasenz spielen wie auch vermittelt
Uber digitale Medien (Videokonferenzen, Chat-Plattformen), was einen
kreativ-spielerischen Umgang mit digitalen Plattformen ermdoglicht (vgl.
Reininghaus/Hermann 2021). Gesprachsbasierte analoge Spiele erschei-
nen aufgrund ihrer haptischen, offenen Materialitat und Sprachzentriert-
heit — priméar bestehend aus Text mit unterstitzenden Materialien wie
Spielkarten, Handouts, Diagrammen etc. (vgl. Bienia 2016) —als ein frucht-
bares Medium fir kreativ-aneignendes ,Hacking’ im Rahmen von Game
Jams (vgl. Preston et al. 2021) wie auch fir reflexives ,Remixing' (vgl. Hor-
ton/Beard 2021).

Trotz breiter interdisziplinarer Forschung zu Planspielen und serious ga-
mes zur Verbindung von Theorie und Praxis in der Lehre (vgl. Becker 2021)
ist das hochschuldidaktische Potential von analogen Spielen beispiels-
weise in der Religionswissenschaft noch weitgehend ungenutzt (vgl. aber
Koch/Tillessen/Wilkens 2013). Dabei konnen Spiele als studierenden-
zentriertes, aktivierendes und handlungsorientiertes Mittel des Kompe-
tenzerwerbs dienen und transformative wie Empathie fordernde Potenti-
ale entfalten (vgl. Mef3ner/Schedelik/Engartner 2018). Der Fokus des
LAGIP liegt hier auf einer ,spielerischen Lehrgestaltung’, die weniger Gami-
fication-Anwendungen (vgl. Lohner/Héllen 2022) im Blick hat, sondern
vielmehr imaginativ-experimentelle Potentiale des Spielens fokussiert
(vgl. Forbes/Thomas 2022). Die im Projektverlauf bislang und zukinftig
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entwickelten, imaginative play ins Zentrum stellenden Lehr-Lernszenarien
schaffen ,geschiitzte Zwischenraume® fiir eine kritische Auseinanderset-
zung mit gesellschaftlichen Herausforderungen zwischen abstrakter aka-
demischer Reflexion und der Ebene persénlicher Uberzeugungen. Hierbei
kann das Spielen Selbstverstandlichkeiten sicht- und diskutierbar machen
und eigene (auch unreflektierte) Uberzeugungen sowie emotionale Ver-
flechtungen kénnen auf der Diskursoberflache des Spiels als Ergebnis von
Rollenhandeln zu Tage treten, ohne direkt auf die eigene Person bezogen
zu werden. In der Dokumentation, Reflexion und Analyse des Spiels wird
die Kompetenz erworben, Erfahrungen und Beobachtungen von Interakti-
onsdynamiken zu beschreiben, zu abstrahieren und mit Bezug auf wissen-
schaftliche Theoriesprachen zu interpretieren. Dies dient der Eintibung und
nachhaltigen Sicherung kritischer Beobachtungs- und Analysefahigkeiten

sowie der Erarbeitung fachbezogenen Ubungswissens (vgl. Tillessen 2021).

4.3 TABLETOP-ROLLENSPIELE IN DER BILDUNGSARBEIT

Die edukative Nutzung von TTRPGs bietet auch in der Bildungsarbeit jen-
seits des Hochschulkontextes zahlreiche, bislang nicht ausgeschopfte Po-
tentiale zur Forderung von kritischem Denken, Kreativitét, Kollaboration
und Kommunikation (vgl. Robertz/Fischer i.E.). In vielen Fallen stiitzt sich
ihr Einsatz jedoch auf ein veraltetes Verstandnis dieser Form des Spiels
oder beschrankt sich auf die Etablierung von ,,Rollenspielklubs* und Durch-
fihrung von Veranstaltungen in Schulen und Bildungseinrichtungen auf
der Basis etablierter grofier Regelsysteme wie D&D oder DAS SCHWARZE
AUGE. Im Rahmen des vom BMBF in der Forderlinie DATIpilot als 18-mo-
natiger ,Innovationssprint” geférderten Projekts ,Zukunft erspielen: Das
Innovationspotential von Tabletop-Rollenspielen in der Bildungsarbeit*
mochte das LAGIP im Anschluss an Design-Innovationen von Tabletop-
Rollenspielen seit 2010 einige Forschungsergebnisse aus den analog game
studies sowie Spieleentwiirfe queerer und migrantischer Designer*innen in
die Bildungsarbeit mit Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen einbringen.

Dazu entwickeln und testen wir ab Friihjahr 2025 gemeinsam mit fihren-
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den Indie-Tabletop-Rollenspieldesigner*innen wie D. Vincent und Me-
guey Baker und Alex Roberts den Prototypen eines .Experimentierkastens'
fur Tabletop-Rollenspiele, der die Breite gegenwartigen Spieledesigns re-
prasentieren, wie auch zum experimentellen Umgang mit diesem Medium
und zu eigenen Designaktivitaten anregen mochte. In der Entwicklung und
im Testen des Prototyps arbeitet das LAGIP mit EduTale® zusammen, das
in den letzten Jahren mit ABENTEUER IM MARCHENWALD (2023) ein Spiel die-
ser Art schon erfolgreich entwickeln und als Methode in der Bildungsarbeit
einsetzen konnte. Zum Ende des Projekts wird das LAGIP das Projekt wis-
senschaftlich und hinsichtlich wirtschaftlicher Verwertungsmaoglichkeiten

auswerten.

4.4 BRETTSPIELE ALS KULTURGUT

In einem weiteren kleinen Projekt, geférdert vom Verein Spiel des Jahres
e.V,, steht am LAGIP das Brettspiel im Zentrum. Unter dem Titel ,Bretter,
die die Welt bedeuten: Imaginationswelten des Brettspiels als Kulturgut*
fuhren wir 2024-2026 ein studierendenzentriertes, integratives und
brettspielwissenschaftliches Projekt durch (vgl. Booth 2021; Karla/Post

“7_ Dies nimmt die

2024), u.a. in Kooperation mit ,Boardgame Historian
Vorarbeit einzelner friherer Wissenschaftskommunikations-Veranstal-
tungen wie eines im Sommer 2022 und 2023 in Kooperation mit dem Kate
Hamburger Kollegs fiir Apokalyptische und Postapokalyptische Studien
(CAPAS) durchgefiihrten ,Apokalyptischen Spieletags” im Spieleladen
Fantasy-Kolosseum in Heidelberg auf. In Bonn bieten wir nun — zunachst
am Institut fir Orient- und Asienwissenschaften und spéter fir die ge-
samte Universitat — als 6ffentliche Aktivitat des LAGIP regelmafiige Brett-
spielabende an. Diese sollen den Studierenden der Universitat Bonn das
Brettspiel als Kulturgut vermitteln und das Brettspiel als Methode in der
Integrationsarbeit in Einsatz bringen. Die Projektarbeit wird in jedem Se-
mester von einer 6ffentlichen brettspielwissenschaftlichen Veranstaltung

begleitet.

6 http://www.edutale.de.
7 https://bghistorian.hypotheses.org/.
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Neben einer grundsatzlichen Heranfiihrung der vom Projekt adressier-
ten Menschen an die Thematik ,Kulturgut Brettspiel” ist auch hier die In-
tegration von Brettspielen in die universitare Lehre ein wichtiger Aspekt.
Wir orientieren uns auch hier an zukunftsgerichteten Visionen einer
~playful university” (Ngrgard 2021; Hanney 2023), die das Spiel(en) als Me-
thode des Unterrichtens, forschenden Suchens und heuristischen Den-
kens ins Zentrum stellt. Als Elemente des Projekts bietet das LAGIP seit
dem WiSe 2024/25 zunichst einen regelmafliigen europaischen-asiati-
schen Spieleabend an, an dem von Spiel des Jahres ausgezeichnete sowie
ausgewdhlte Brettspiele der asiatischen Spielegeschichte vorgestellt und
mit Studierenden gespielt werden. Dariiber hinaus werden wir Workshops
mit Studierenden durchfiihren, die regelmafiig an den Spieleabenden teil-
genommen haben. Sie sollen das Brettspiel als Kulturgut und Methode der
Integrationsarbeit reflektieren und gemeinsam mit Integrations-Expert*in-
nen des Bonner Bildungswerks interKultur zu ,Brettspielbotschafter*innen’
fortgebildet werden. Ab Herbst 2025 werden wir in Kooperation mit inter-
Kultur in deren Raumen alle zwei Wochen ein integratives Brettspiel-Café
als Begegnungsort veranstalten. Hier sollen die Studierenden als Brett-
spielbotschafter*innen sowie die Integrations-Expert*innen ein nied-
rigschwelliges Angebot schaffen fir die Menschen, die bei interKultur zu
diesem Zeitpunkt einen Integrationskurs besuchen. Dies soll auf spieleri-
sche Weise noch einmal eine Gelegenheit bieten, Deutsch zu sprechen,
miteinander zu interagieren und das Brettspiel als einen Aspekt deutscher
Kultur kennenzulernen. Die Studierenden sammeln umgekehrt praktische
Erfahrung im Kontext der Integrationsarbeit. Begleitend fihren wir brett-
spielwissenschaftliche Workshops in Verbindung mit 6ffentlichen Veran-
staltungen der Wissenschaftskommunikation unter dem Titel ,Spielen und
reden: Brettspiele verstehen” durch, die Aufmerksamkeit fiir das Brettspiel
als Kulturgut in der Universitat Bonn und der Stadtoffentlichkeit erzeugen.
Hierzu laden wir akademischen Expert*innen aus der Brettspielforschung
sowie prominente Brettspieldesigner*innen ein. Die Diskussionen werden

aufgezeichnet und als Podcasts des LAGIP zur Verfiigung gestellt.
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4.5 SPIEL ALS KOLLABORATIVE METHODE IN DER WISSEN-
SCHAFT UND ALS ASPEKT VON WISSENSCHAFTSKOMMUNI-
KATION

Fir eine mogliche zweite Forderperiode des Bonner Exzellenzclusters
.Beyond Slavery and Freedom* am BCDSS hat das LAGIP die Einrichtung
eines ,Play-Centric Conversation Lab for Dependency Studies® zur Nut-
zung von serious analog play als Forschungs- und Lehrmethode sowie ex-
perimentelle Methode der Wissenschaftskommunikation in den Cluster-
antrag eingebracht. Der Einsatz von TTRPGs als gesprachsbasierter Form
des Spielens (vgl. Baker/Baker 2023) und als serious games (vgl. Dérner et
al. 2016) ermoglicht einen Umgang mit Wissensproduktion, der partizipa-
tive Aspekte (die Aktivierung aller Spielenden), perspektivische Aspekte (die
Reflexion sozialer Positionalitat und a/symmetrischer Beziehungen) und
praktische Aspekte (die Orientierung an realen Anwendungen) ins Zentrum
stellt. Durch die Nutzung bestehender TTRPGs und den Entwurf neuer
analoger Spiele® konnen verschiedene Formen asymmetrischer und sym-
metrischer Konversations- und Kollaborationsarrangements zwischen
Forschern, Studierenden, nicht-akademischen Partnern und der Offent-
lichkeit in einem ,real-world laboratory” (Kofler 2023) praktisch umgesetzt
und spielerisch erkundet werden. Das gesprachsbasierte Spiel kann dabei
sowohl als heuristische Methode fiir Forschung und Lehre in der Abhangig-
keitsforschung wie auch als praktisches Instrument zur Vermittlung und
Reflexion wissenschaftlicher Erkenntnisse dienen. Ein vom LAGIP betrie-
benes kleineres ,Lab‘ kann fiir den Exzellenzcluster somit ebenfalls als ex-
ploratorium, experimentarium und collaboratorium (Ngrgard 2021) dienen.
Als Ort, in dem ,impossibilities can be imagined, boundaries crossed, and
the world turned upside down*, eréffnet es einen ,safe place to take risks”
(Hanney 2023).

8 Vgl. bspw. https://anitchang.itch.io/open-spaces-closed-spaces.
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4.6 GAME STUDIES IM KONTEXT EINES LEHR-LERN-LABORS
BARRIEREFREIHEIT

Ebenfalls im Umfeld des LAGIP am Forum Internationale Wissenschaft
angesiedelt ist das Projekt ,Lehr-Lern-Labor Barrierefreiheit: Ein transdis-
ziplindres Interface-Labor fir Studium und Lehre*, welches 2025-2027
durch den Strategiefonds Studium und Lehre der Universitat Bonn finan-
ziert wird. Barrierefreiheit — das Menschenrecht zuganglicher Gestaltung der
Gesellschaft — soll hier als geisteswissenschaftliches wie transdisziplinares
Zukunftsthema dauerhaft an einem Ort experimenteller, forschender
Lehre etabliert werden.

Verbunden werden in diesem Thema aus kultur- und medienwissen-
schaftlicher Sicht v.a. die inter- und transdisziplindren Felder der Disability
Studies und Interface Studies. Im Hintergrund steht die Idee, in analogen
und digitalen Interfaces und der inklusiven bzw. universal orientierten Ge-
staltung von Zuganglichkeit einen zentralen Aushandlungsort fiir Mensch-
/Technologie-/Gesellschaft-Verhaltnisse in einer zunehmend globalisier-
ten digitalen Medienkultur zu sehen (vgl. Gilbert 2019). Gleichzeitig
kommt, im Anschluss an die ,critical access studies” (Hamraie 2017), Barri-
erefreiheit bzw. die Perspektive der Zuganglichkeit nicht allein als l6sungs-
orientierte Inklusionspraxis, sondern als grundlegendes, transdisziplinares
Instrument der Reflexion in den Blick (vgl. Lajoie 2022; Hermann 2024).

Im Blick auf digitale Spiele, aber eben auch hinsichtlich von Brettspie-
len und TTRPGs hat sich dabei in den letzten Jahren ein reger Forschungs-
diskurs etabliert, auf dessen Grundlage die Thematik der ,Zuganglichkeit'
fur das LAGIP noch einmal eine Vielzahl neuer Perspektiven eréffnen kann.
Anknupfen lasst sich dabei sowohl an zahlreiche (medien-)wissenschaftli-
che Arbeiten zu ,digital gaming as a unique media constellation with cha-
racteristic constitutive and transfigurative potentials [...] for co-producing
dis/abled subjectivities, dis/ability fictions, dis-/enabling modes of play as
well as dis/ableist power relations” (Spohrer/Ochsner 2024, 6) wie auch an
Vorarbeiten zu Barrierefreiheit im Bereich Brettspiele. Moglicherweise
konnten Brettspiele sogar — aufgrund ihrer radikal vielfaltigen ,User-Inter-

faces' — als ,the single most interesting usability problem domain that

20y



Spiel|Formen =

Heft 4: Labore

exists" (Heron 2024, 7) verstanden werden. Ahnlich gilt dies fur TTRPGs,
deren Design-Charakteristika und Tendenz zum ,remixing” (vgl. Hor-
ton/Beard 2021; Bjork/Zagal 2024) sich moglicherweise besonders anbie-
ten, ,naturalized boundaries of play“ herauszufordern und eine kritische
Auseinandersetzung mit der Frage zu ermdglichen ,who is left out of play,
how and why* (Kamm/Freudenthal 2024, 2e—3e).

5. DAS LAGIP 2035

Die hier beschriebenen theoretisch-konzeptuellen Grundlagen sowie die
bisherigen und gegenwartigen Aktivitaten des LAGIP entfalten eine Vision,
in deren Umsetzung an der Universitat Bonn — die bislang keine umfang-
reichen Forschungs- oder Lehraktivitaten in den Game Studies vorweisen
kann — ein neuer spielwissenschaftlicher Schwerpunkt etabliert wird, der
im Vergleich zu anderen Game Labs im deutschsprachigen Raum iber sei-
nen Fokus auf analoge Spiele ein Alleinstellungsmerkmal aufweist. Gleich-
zeitigkdnnen die hier prasentierten Uberlegungen zu analogem Spiel, ima-
ginative play und Tabletop-Rollenspielen als asthetischem Medium nur
erste Denkanstofie sein fiir die in den nachsten Jahren zu leistenden For-
schungsanstrengungen. Es ist zu hoffen, dass es uns gelingt, die institutio-
nelle Aufbauarbeit fortzusetzen und langerfristige Strukturen zu schaffen,
den theoretischen und konzeptuellen Rahmen weiter auszuarbeiten sowie
konkrete Aktivitdten wie die hier beschriebenen fortzusetzen und auszu-
bauen. So kénnen wir hoffentlich als ein Game Lab unter den unterschied-
lichen auch in dieser Ausgabe beschriebenen Laboren einen spezifischen
Beitrag zur Auseinandersetzung mit Spiel und Spielen an Universitdten
und Hochschulen leisten.
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GAMELAB OHNE HARDWARE

Mittelalterimaginationen spielen

Pia GeiBel / Christian GUnther

Abstract: Die Integration digitaler Spiele als Lehrgegenstand im universita-
ren Kontext stellt trotz fehlender spezialisierter Lab-Infrastruktur eine in-
novative Moglichkeit dar, Studierenden neue Perspektiven auf historische
Narrative und popularkulturelle Geschichtsdarstellungen zu er6ffnen. Un-
sere Lehrveranstaltung , Mittelalterimaginationen spielen* kombiniert An-
satze der Digital Humanities mit der Projektlehre, um die Potenziale digi-
taler Spiele wie KINGDOM COME: DELIVERANCE oder MEDIEVAL DYNASTY fir
die Analyse historischer Inszenierungen und die Reflexion Uber Ge-
schichtskultur nutzbar zu machen. Neben der Vermittlung von Fachwissen
standen die Férderung digitaler Kompetenzen sowie die Entwicklung von
Prasentations- und Analysefahigkeiten im Fokus. Um technische und fi-
nanzielle Hirden zu Gberwinden, wurde Cloud-Gaming als flexible Losung
implementiert, um den Zugang zu den Spielen fiir alle Teilnehmenden si-
cherzustellen. Die vorgestellten Ergebnisse verdeutlichen, dass digitale
Spiele durch ihre interaktiven und multimodalen Eigenschaften nicht nur
didaktisch vielseitig einsetzbar sind, sondern Studierende auch zur kriti-
schen Auseinandersetzung mit historischen Narrativen anregen. Trotz ad-
ministrativer und technischer Hiirden bietet das hier vorgestellte Seminar
ein praxisnahes Modell, wie digitale Spiele im universitaren Lehrkontext

gewinnbringend integriert werden konnen.

Keywords: Digitale Spiele, Projektlehre, Neomedidvalismus, Studieren-

denkonferenz, Public History, Popularkultur, Digital Humanities
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1. BRUCKEN BAUEN: DIGITAL HUMANITIES UND DIGITALE
SPIELE IM KONTEXT VON FORSCHUNG UND LEHRE

Der Lehrbereich der Digital Humanities (DH) an der Bergischen Universitat
Wouppertal beschéftigt sich mit den digitalen Geisteswissenschaften in ih-
rer Gesamtheit, dem digitalen Kulturerbe und der Softwareentwicklung.
Strukturell ist er im Historischen Seminar verortet. Die Lehrangebote sind
auch im Optionalbereich angebunden. Die iberwiegende Mehrheit der
Studierenden strebt einen Lehramtsabschluss an. Die DH schlagen eine
Briicke von den Forschungsgegenstanden, Fragestellungen und Methoden
der geisteswissenschaftlichen Disziplinen zu ihrer formalen Bearbeitbar-
keit mit digitalen (computergestitzten, algorithmischen) Verfahren. Sie
bildet eine Schnittmenge zwischen den Disziplinen, soweit es die Entwick-
lung und Anwendung informatischer Lésungen fir geisteswissenschaftli-
che Problemlagen betrifft. Als praxisorientierte angewandte Wissenschaft
bilden Modellierung und Formalisierung ihre wichtigsten Verfahren. Als
Metadisziplin reflektiert sie Erkenntnisbedingungen und Erkenntnismaog-
lichkeiten unter den Voraussetzungen digitaler Reprasentation und Verar-
beitung von Wissen und schafft mit der Modellierung von Wissensdoma-
nen zugleich die Grundlagen fiir eine zeitgeméafie Bearbeitung
geisteswissenschaftlicher Fragestellungen. Aus der Perspektive der DH
bieten sich digitale Spiele als Forschungsgegenstand an, weil sie nicht nur
“gleichzeitig Produkte und Zeugen konkreter historischer Gesellschaften
und Kulturen” sind (Pfister/Winnerling, 2020), sondern damit, wie Nolden
sich ausdriickt, auch die “komplexesten Wissenssysteme unserer Zeit" dar-
stellen, in denen sich Nutzer*innen neben “spielmechanischen, semioti-
schen, narrativen und anderen Wissensraumen” auch historische Inhalte
aktiv aneigneten (Nolden, 2019, 33). Nach Nolden sind dabei “[d]ie tech-
nische Apparatur, die Spielmechanik, Rezipienten und die Inhalte [...] eng
miteinander verwoben und wirken erst im Moment des Spielens zu einer
historischen Inszenierung zusammen.” (ebd., 32). Um Spiele also als Ge-
genstand fur die Digital Humanities zu erfassen, sind spezifische, medien-
adaquate Methoden und Werkzeuge noétig, die facheriibergreifend gefun-

den werden miussen.
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Aus strategischer Perspektive bringt ein Lehrangebot, das digitale
Spiele in den Fokus riickt, zwei Vorteile fiir den Lehrstuhl. Zum einen er-
scheint es den Studierenden als bedeutsam fiir ihr Studienziel. Es ermog-
licht ihnen, spater im Lehrberuf einen praxisnahen Bezug zur Lebensreali-
tat der Schiler*innen herzustellen. Zum anderen bietet es den Lehrenden
die Moglichkeit, einen niedrigschwelligen und kompetenzorientierten Zu-
gang zu den digitalen Geisteswissenschaften zu schaffen. Dabei steht die
Starkung von Fertigkeiten und Fahigkeiten in der Informationsbeschaf-
fung, -aufbereitung und -auswertung im Vordergrund. Vor dem Hinter-
grund, dass die meisten Kurse nicht nurim Rahmen des Bachelor-, sondern
auch im Master-Studium und auflerdem auch im Optionalbereich angebo-
ten werden, gestaltet sich die didaktische Konzeption solcher Veranstal-
tungen allerdings durchaus anspruchsvoll.

Wie spater noch ausfiihrlicher dargestellt wird, orientierte sich das hier
prototypisch vorgestellte Seminar in der didaktischen Konzeption an dem
von Senger, Robel und Logge entwickelten Hamburger Modell geschichts-
wissenschaftlicher Projektlehre (Robel u. a. 2016). Neben der Erforschung
und der Analyse von Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen, sollen
nicht nur die damit verbundenen Fragen nach dem Umgang (wie etwa der
Archivierung und Referenzierung, dem allgemeinen Umgang mit generier-
ten Forschungsdaten), sondern vor allem auch die Hinwendung zu ande-
ren Geschichtssorten (Thorsten Logge), also die Produktion von Videore-
views, Podcasts und Live-Spielungen die Kompetenzen der Studierenden
fur andere Berufsfelder starken.

Zur Erkundung von Spielprinzipien, Mechaniken, Geschichtsmodellen
und zur Medienproduktion ist allerdings in der Regel kostenintensive Soft-
ware und Medientechnik notwendig. Auf eine solche Infrastruktur zuriick-
greifen zu kdnnen, bedeutet fiir den Lehrstuhl vor allem, einen sozialen
Aspekt in der universitdaren Lehre zu bericksichtigen, da nicht jede*r die
finanziellen Ressourcen besitzt, um derartige Hardware nutzen zu kénnen.
Nach einer kiirzlich durchgefiihrten Sozialerhebung im Auftrag des BMBF
wurde ermittelt, dass weit mehr als zwei Drittel der Wuppertaler Studie-

renden neben ihrem Studium arbeiten mussen, um sich Studium, Miete
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und beispielsweise Transport leisten zu kénnen (vgl. Wosnitza 2023). Zu-

gleich sollte auch die Infrastruktur der Universitat Mittel aufbringen, um al-

ternative Lehrformate anbieten zu kénnen.

BERGISCHE
UNIVERSITAT
WUPPERTAL

Future of Learning Lab

Abb. 1: Ansicht des Future of Learning Labs [FoLL]. Screenshot entnommen von:
https://fkl.uni-wuppertal.de/de/service/future-of-learning-lab/ [Zugriff: 20.11.24].

Seit November 2023 steht den Angehérigen der Fakultét 1das sogenannte
Future of Learning Lab [FoLL] zur Verfigung. Die Realisierung des FolLL
geht auf einen gemeinsamen Antrag der Lehrstiihle fir Digital Humanities
und der Geschichte und ihrer Didaktik zuriick. Ziel war es, glinstige Rah-
menbedingungen fir digitalgestiitzte Lehre zu schaffen. Zusétzlich zu ei-
nem interaktiven Whiteboard, Kameras und Deckenmikrofonen fiir hyb-
ride Sitzungen wurden dafiir eine flexible Méblierung, eine Podcasting-
Kabine sowie 30 Tablets mit passendem Ladeschrank angeschafft.’ Das
FoLL steht (iber ein eigenes Buchungssystem sowohl Lehrenden als auch
Studierenden zur Verfiigung. Die Beschaffung von entsprechender Hard-
ware, um digitale Spiele und VR-Inszenierungen im Seminarkontext zu be-
handeln, wurde allerdings abgelehnt: Die entstehenden Wartungskosten

seien zu hoch, das Interesse seitens der Lehrenden zu niedrig, obgleich

1 Informationswebsite des FolLL: https://zimblog.uni-wuppertal.de/2024/das-fu-
ture-of-learning-lab-der-fakultaet-fuer-geistes-und-kulturwissenschaften/  [Zu-
griff: 20.11.2024].
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diese bereits in mehreren Fachbereichen (Philosophie, Literaturwissen-
schaft, Geschichtsdidaktik, Digital Humanities) Gegenstand der Lehre sind.

An der Bergischen Universitat Wuppertal bietet das Zentrum fir Infor-
mations- und Medienverarbeitung (ZIM) Dienstleistungen und Ressourcen
im Bereich der Informationstechnologie? an. Konkret bedeutet dies fir
Lehrende und Studierende, dass sie sich tUber das ZIM Hardware, wie z. B.
Mikrofone und Kameras, aber auch Laptops ausleihen und uber ein Soft-
wareportal rabattierte und lizenzierte Produkte erwerben kénnen. In einer
idealen Welt wiirde das ZIM dementsprechend sowohl die benétigte
Hardware, als auch die Software, d. h., die digitalen Spiele bereitstellen.
Darunter fielen nicht nur leistungsfahige Laptops, sondern auch Konsolen,
Gamepads und weitere Peripheriegerate. Das ZIM — oder die Universitats-
bibliothek — wiirde eine Gaming Library fir eine gleichzeitige Nutzung der
Spiele bereitstellen und alle fiir die Lehre notwendigen Lizenzfragen kla-
ren. Bislang sehen sich aber weder ZIM noch Universitétsbibliothek fir
diese Fragen als zustandig an, weswegen die Beschaffung von Spielen und
Hardware, bzw. von Softwarelésungen wie Cloud- oder Shadow-Gaming?
zunachst einmal von einer Privatperson individuell organisiert werden
muss, was nicht nur ineffizient, sondern vor allem auch aus administrativer
Sicht sehr zeitintensiv sein kann. Die bei den Dozent*innen angefallenen
Kaufe missen nicht nur genehmigt werden, sondern es muss auch ein lan-
gerer Verwaltungsprozess durchlaufen werden, bevor die Betrage an die

Lehrenden zuriickgefiihrt werden kénnen.

2. WERKSTATTBERICHT

Im Sommersemester 2024 wurde von uns eine Ubung mit dem Titel Mit-
telalterimaginationen spielen angeboten. Die Ubung war fiir mehrere Mo-
dule der Geschichte Bachelor of Education und Bachelor of Arts, Ge-

schichte Master of Education und Master of Arts sowie fiir den Studiengang

2 https://zim.uni-wuppertal.de/ [Zugriff: 20.11.2024].

3 Cloud oder Shadow-Gaming ermdglicht das Spielen von Computerspielen auf ei-
nem externen Server, sodass auch Spiele gespielt werden kénnen, deren Mindest-
anforderungen die der lokal verfligbaren Hardware tiberschreiten. Die einzige Vo-
raussetzung ist eine stabile Internetverbindung.
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Methoden der Geisteswissenschaft Master of Arts ge6ffnet und innerhalb
der ersten zwei Tage des Belegungszeitraumes ausgebucht. Maximale Teil-
nehmer*innenzahl waren 30 Studierende. Auf der Warteliste befanden
sich noch fiinf weitere Personen. Das Interesse an der Veranstaltung war
im Vergleich zu anderen Angeboten des Lehrstuhls sehr grof3, entsprach
jedoch zugleich den Erfahrungen aus fritheren Belegungsphasen, in denen
von Christian Glinther Seminare aus dem Bereich der Game Studies mit
Fokus auf die NS-Zeit angeboten wurden. Insofern scheint die oben geéu-
f3erte Vermutung, dass Studierende das Thema als relevant fiir ihren spa-
teren Beruf ansehen, als gerechtfertigt —auch wenn (oder weil?) einige von
ihnen keinerlei personliche Spielerfahrung einbringen konnten. Die Erfah-
rungen aus den frilheren Seminaren zeigen jedoch, dass gerade diese Stu-
dierenden leichter dazu in der Lage sind, Spiele analytisch als Quelle zu
interpretieren. Diese Lehrveranstaltung wurde — anders als die vorange-
gangenen — im Rahmen einer Kooperation von zwei Lehrenden durchge-
fuhrt, weswegen sie viel starker formalisiert und didaktisiert werden
konnte.

Ein zentrales Lernziel des Seminars war es, Spiele als eine , Artikulation
von Geschichtsbewusstsein im Leben einer Gesellschaft” (Risen 1994, 5)
zu verstehen. Damit sollte eventuell vorhandenes Vorwissen aufgegriffen
werden, zugleich aber auch Begrifflichkeiten wie “Authentizitat” und “Nar-
ration” ausdifferenziert werden. Schon der Titel und die Kurzbeschreibung
unseres Seminars sollten die Studierenden dafiir sensibilisieren, dass
Spiele sich noch haufig auf die materielle Kultur des Mittelalters (Heinze
2014, 300) und stereotype Inszenierungen (Alcazar 2011, 305ff.) be-

schranken.

Die Vorstellungen "des Mittelalters” werden in der Gegenwart kon-
struiert und zwar nicht ausschlie3lich durch Diskurse an Universita-
ten und Unterricht an Schulen, sondern auch und vielleicht sogar vor
allem, durch Darstellungen in populérkulturellen Medien. Spiele
nehmen dabei durch ihren partizipativen Charakter eine besondere
Rolle ein und scheinen deswegen auch fiir schulische Kontexte be-
sonders zur Wissensvermittlung geeignet. In der Ubung werden wir
uns sowohl theoretisch, als auch praktisch mit der Darstellung des
Mittelalters in Digitalen Spielen beschaftigen: Gibt es dort mehr zu
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sehen, als bierbrauende Ménche, Burgfrauleins in Noten, lebensret-
tende Krauter am Wegesrand und die Frage, wie viel HP eigentlich
der Verzehr eines ganzen Kaserades wieder herstellt?*

Mit dem Seminar verfolgten wir das Ziel, die Fachkompetenz der Studie-
renden im Bereich der Konstruktion historischer Narrative in digitalen Spie-
len zu erweitern. Methodisch sollten die Studierenden dabei einerseits in
Spiele-Gruppen und in freier Projektarbeit die Geschichtsbilder in KINGDOM
COME: DELIVERANCE [KCD] (2018), ANNO 1404 (2009), MEDIEVAL DYNASTY
(2019) und PLAGUE TALE (2019) untersuchen. Andererseits sollten sie sich
in Themen-Gruppen, wie etwa ,Stadt im Mittelalter”, zusammenschliefien.
Ziel dieser Gruppenarbeit war es, sich durch Literatur Fachwissen zu er-
schlieflen, dieses innerhalb der Gruppe auszutauschen und schliefilich als
Expert*in in die Spiele-Gruppe zuriickzukehren, um dort das Wissen wei-
terzugeben. Insbesondere an KCD (vgl. Inderst, 2020, 11ff.) wollten wir den
Studierenden — unterstiitzt durch Impulsvortrage von Gésten — die Kon-
struktion von Narrativen und Authentizitat innerhalb des oben erwdhnten
Spannungsfeldes zwischen Mittelalterrezeption und Neomedidvalismus
(vgl. Velten 2024, 32ff.) aufzeigen.

Als Expert*innen fir ihr jeweiliges Spiel oder Thema sollte so jede*rin
der jeweiligen Gruppe auf unterschiedliche Geschichtsinszenierungen hin-
weisen und dank des angeeigneten Fachwissens liber diese referieren und
diskutieren kénnen. Zusatzlich wurden — die Starken des FoLL ausspielend
— externe Referent*innen fiir themenspezifische Vortrage eingeladen, um
den Studierenden kompakte thematische Einfiihrungen zu liefern und An-
regungen fir eigene Forschung zu geben. Zugleich sollten die Studieren-
den durch den Umgang mit den Spielen, den kollaborativen digitalen
Werkzeugen wie Miro und Zotero sowie der Prasentation der Projektarbei-
ten in Form von Let’s Plays, Spielungen oder Podcasts ihre digitalen Kom-
petenzen ausbauen. Durch die Kombination von Arbeiten in verschiede-
nen Gruppenkonstellationen und freier Projektarbeit sollten die

Studierenden in Selbst- und Sozialkompetenz gestarkt werden. Die aus

4 Text entnommen aus dem Vorlesungsverzeichnis zum Seminar Mittelalterimagina-
tionen spielen.
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den Gruppenarbeiten entstehenden Expert*innenrollen sorgten zugleich
fur eine Verbindlichkeit.

Orientierungsphase

B R SR 033

Themengruppe A Themengruppe B Themengruppe A Themengruppe B Themengruppe A

>€ /é(‘ T
Spielegruppe 1 Spielegruppe 2 Spielegruppe 3

7|

Prasentationen

Spielegruppe 4

Abb. 2 Thinette Skicki (CC-BY-SA): Skizze des Unterrichtskonzeptes: Themen-
gruppen und Spielegruppen.

Zur Orientierung ber die Semesterziele, Lerninhalte und Anforderungen
an die Studierenden entwickelten wir eine Roadmap, die ihnen als Leitfa-
den diente und den Semesterverlauf anhand von Milestones verdeut-
lichte.
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SoSe 24

= eh Semesterabschlusssitzung

Studierendenkanferenz

- Fachkompetenzen erlangen

- Eine Projektarbeit durchfiihren

- Methodenkompetenzen
aufbauen

-In Tools einarbeiten

- Mit audio-visuellen

Medienformen auseinandersetzen

- Selbstkormpetenz erlangen

- eigenstandiges und

projektbezogenes
Arbeiten

- Eigeninitiative entwickeln
- fachliche

Auseinandersetzung mir
der Medienform und
wissenschaftliche

Zwischencheck:
Wie lauft es bisher?
Haben Sie Erkenntnisse

Sie sollcen soweit sein, ihr
Thema var einem

Publikum prasentiaren zu
konnen

Viel Erfolg und Spak bei
Ihren Prifungsleistungen!

erlangen kannen und
Strategien entwickelt?
Wenn ja, welche?

Fachkompetenz erlangen

Abb. 3: Roadmap Mountain.

Wir legten in unserer Konzeption fiinf Stationen fest, die wir zusammen
mit dem Kurs erreichen wollten: Auf die anfangliche Orientierungsphase,
folgte zunachst eine Austauschphase unter den Studierenden, dann eine
Prasentationsphase mit Externen, eine kursinterne Feedbackphase und
eine Abschlussphase.

ORIENTIERUNGSPHASE

In der Orientierungsphase erhielten die Studierenden die Moglichkeit, ei-
nen allgemeinen Uberblick iiber die Aufgaben, Anforderungen und auch
die Spiele zu erlangen, mit denen sie sich im kommenden Semester be-
schéftigen sollten. Primar ging es uns zudem darum, dass sie sich in die von
uns benutzten Oberflachen (Miroboard), das Shadow-Gaming und Pro-
jektmethoden einarbeiten sollten. Zusétzlich stellten wir Gber eine geteilte
Zotero-Bibliothek Grundlagenliteratur zu digitalen Spielen, Reviews und

historischen Themen zur Verfligung. Von den Studierenden wurde somit
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eine hohe Eigenstandigkeit und inhdrentes Interesse an diesem Themen-
komplex erwartet. Insgesamt bot die Veranstaltung einen Mix aus theore-
tischen, praktischen und methodischen Zugangen.

Fir die erste Sitzung bereiteten wir Spielstationen vor und passten die
Moblierung des Raumes entsprechend an. Wir schufen vier Inseln, die als
separate Spielbereiche fungierten und es den Studierenden ermdglichten,
sich frei im Raum zu bewegen und zwischen den Stationen zu wechseln.
Diese Anordnung bot ihnen die Option, je nach Interesse verschiedene
Spiele auszuprobieren und sich intensiv mit den angebotenen Inhalten
vertraut zu machen. Wir bewegten uns wahrend der Sitzung ebenfalls zwi-
schen den Bereichen und ermunterten vor allem Studierende, die noch
keine Spielerfahrung besafien, sich auszuprobieren.

Fachlich erganzt wurde diese Phase zudem von einem Expertinnen-
beitrag von Aurelia Brandenburg, die wir eingeladen hatten, in der zweiten
Sitzung unseres Seminars einen kompakten, einfiihrenden Vortrag zu hal-
ten. Darin verdeutlichte sie eindimensionale Vorstellungen von Geschichte
bei Entwickler*innen und Spieler*innen, wie sie sich etwa im Marketing
und in den Reviews von KCD widerspiegeln. Sie betonte, dass Authentizi-
tat als diskursiv entstehendes Konstrukt zu verstehen ist, das sowohl durch
Sehgewohnheiten als auch durch Genretraditionen gepragt wird. Dies
macht es erforderlich, die beteiligten Akteur*innen — auf Entwickler*- wie
auf Rezipient*innenseite — sowie den Diskussions- und Entstehungskon-
text der Spiele starker in den Fokus zu riicken.?

Insbesondere KCD (wie wohl auch dessen Nachfolger) bot sich dafiir
als Untersuchungsgegenstand im Seminar an, da hierfiir nicht nur Literatur
verfligbar, sondern weil der um das Spiel entstandene Diskurs in populdren
aber auch wissenschaftlichen Beitragen gut erschliefibar und aufbereitet
ist.® Ein weiterer Vortrag von Andreas Moitzi bot Einblicke in seine Tatigkeit

als Berater fir das mittelalterliche Aufbau- und Strategiespiel MANOR

5 Brandenburg, Aurelia (2021): Digitale Spiele und die (Un-)Authentizitat von Gender
und Queerness. Ein Beitrag aus der Perspektive der Geschichtswissenschaft. In:
Junge, Thorsten/Schumacher, Claudia (Hrsg.): Digitale Spiele im Diskurs. Online:
http://www.medien-im-diskurs.de [Zugriff: 20.11.2024].

6 Zu KCD siehe auch: https://paidia.de/ist-das-mittelalter-oder-kann-das-weg-zur-
debatte-um-authentizitaet-in-kingdome-come-deliverance/ [Zugriff 20.11.2024].
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LORDS (2023) sowie seine Arbeit als Content Creator auf Plattformen wie
Twitch und YouTube. Als Berater konzentriert er sich darauf, historische
Details und Alltagsaspekte in die Spielwelt zu integrieren und schilderte die
Herausforderung, eine Balance zwischen historischer Genauigkeit und
Spielbarkeit zu finden, die fir das Spielerlebnis essentiell sei. Er steuerte
ebenfalls einen wichtigen Impuls zu KCD bei.

Auf Grundlage des Inputs aus der Orientierungsphase hatten die Stu-
dierenden die Moglichkeit, ihr Game of Interest mit einem Interes-
senthema zu verkniipfen und ihr Wissen in diesem Bereich vertiefend aus-
zuarbeiten. Die Themenvielfalt fihrte allerdings dazu, dass diese von den
Studierenden recht schnell auf vier gréfiere Themenkomplexe kondensiert

wurden:

1. Stadtim Mittelalter,

2. Krieg, Kampf, Waffen,
3. Frauen im Mittelalter, Sexismus,
4. Handelim Mittelalter,
5. Gesellschaft im Mittelalter.
Games kennenlernen
Games Themengebiete
Kingdom
Come; 3
Deliverance g —
— weiBes
ex[‘::fﬂ";“us Othering  Sexismus Mittel-
alter
Kirche Stadt . Handel
- Plague Tale im im Krieg im
Mittelalter  Mittelalter Mittelalter
Dyusig .
) Medieval weikes Authen- Ehe
AR 2 Dynasty Mittelalter  tizitat Pest gL

Abb. 4: Themengebiete fiir Spieleauswahl.
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AUSTAUSCHPHASE

Fir die zweite Phase sollten die Studierenden dann ihr Fachwissen uber
die Spiele mit historischem Wissen verkniipfen, indem sie selbst die Ex-
pert*innen fiir ein Thema und ein Spiel wurden. Die von uns angestrebte
Arbeitsform war dabei eine projektbezogene Gruppenarbeit: Die Teilneh-
menden einer Themengruppe sollten unabhangig von ihrem Game of In-
terest gemeinsam Literatur suchen, die darin dargestellte Mittelalterimagi-
nationen diskutieren und Uberlegen, welche Aspekte aus ihren jeweiligen
Spielen mit den vorgefundenen Imaginationen korrespondieren und wel-
che nicht. lhre Ubersichten und Fortschritte konnten Sie auf dem Miro-
board festhalten.

Als néchsten Schritt [6sten wir diese Gruppenkonstellation wieder auf
und setzten die Themenexpert*innen in ihre urspriinglichen Spielegrup-
pen zusammen, in denen sie dann in Form eines Kurzreferates den tibrigen

Mitglieder*innen ihre Ergebnisse prasentieren sollten:

| Games-Gruppen 7 N
) Plague Tale Kingdom Rh,
Come: W g ame
Sexismus
- H:

rrrrrr

Medieval

R Medieval
Dynasty

Abb.5: Die Studierenden verlassen ihre Themengruppen und kehren zu ihren
Spielgruppen zuriick.

PRASENTATIONSPHASE

Die Studierendenkonferenz, von uns als dritte Phase oder Prasentations-

phase konzipiert, wurde in Form einer digitalen Konferenz in Kooperation
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mit Peter Farberbock von der Paris-Lodron-Universitat Salzburg veran-
staltet. Das Ziel der Konferenz war ein Wissens- und Interessenaustausch
zwischen den Studierenden der beiden Universitaten, Interessierten und
Wissenschaftler*innen. Das Format diente zugleich dazu die Fahigkeiten
der Vortragenden weiterzuentwickeln, insbesondere im Hinblick auf ihre
Vortrags- und Prasentationstechnik. Auf3erdem konnten dadurch die Se-
minarinhalte gefestigt werden, ein sicherer Umgang in der Wissenschafts-
kommunikation geilibt und eine einzigartige Lernerfahrung geschaffen
werden. Um das Gaming-Konzept visuell und thematisch zu adaptieren,
wurde auf unserem lehrstuhlinternen Server eine workadventure-Map
aufgesetzt, die mit custom-made Karten gestaltet wurde. workadventure
ist ein 2D-collaboration-Tool, welches durch die Remote-Arbeit und den
damit einhergehenden Bedarf nach Online-Kommunikationsplattformen
wéhrend der Coronazeit entstanden ist. Entwickelt wird workadventu.re
von The Coding Machine aus Frankreich und bietet neben vorgefertigten
und buchbaren virtual workspaces ihren Code als open-source und self-
hosting Losung an. Diese Art von virtuellen 2D-Welten wurden in der Ver-
gangenheit schon erfolgreich fir Videokonferenzen und andere digitale
Veranstaltungen genutzt, beispielsweise auf der DHd in Potsdam mittels
des Tools gathertown oder die remote Chaos Experience (rc3) des Chaos
Computer Clubs firr das ebenfalls workadventu.re genutzt wurde.

Um den Workspace themengerecht zu gestalten, erstellten wir eine
custom map im Stil einer mittelalterlichen Burg, verkniipften einzelne vir-
tuelle Raume miteinander und erschufen so eine Welt in Form eines 2D
RPGs, in der sich die Studierenden frei bewegen konnten.

Die Vortrage selbst wurden auf Ingame-Biihnen gehalten, bei deren
Betreten im Hintergrund ein Server mit der Videokonferenz-Software Jitsi
aktiviert wurde. Somit konnten gleichzeitig mehrere Panels mit Vortragen
der Studierenden laufen und besucht werden.

Auch zwischen den Panels konnten Besucher*innen miteinander ins
Gesprach kommen oder Vortragsinhalte diskutieren. Durch eine Annahe-
rung der Avatare auf der freien Flache der Karte 6ffnete sich eine kleine

Jitsi-Sitzung, an der bis zu vier Leute teilnehmen konnten, dhnlich eines
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face-time-Events an mobilen Endgeraten. Die digitale Konferenz simu-
lierte so das Erlebnis einer realen Veranstaltung durch ahnliche Mechanis-

men und Interaktionsmdglichkeiten.

@ O | dbuw-RocketChat@BuW X [ WorkAdventure x B - 8 x

< C ® ® https: i iker.de/_/global/stephanma.githubio.. B A G+ ¢ S m o D % - O

Willkommen zur
Studierendenkonferenz
Mittelalterimaginationen
spielen
Treten Sie tber die Zugbriicke
g i den Konferenzraum cin
ol

® D ‘ ") dhbuw - RocketChat@Buw % [ ) WorkAdventure x  + - & P

& G O O nhipss/workadventurehistomatikerde/ fglobal/stephanmagithubio.. B A Lh 1y cm e o 5 - O

Bildschirmfreigabe

Abb. 6 und 7: Screenshots Studierendenkonferenz.
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Das Event war mit teilweise mehr als 40 Teilnehmenden gut besucht, was
nicht zuletzt daran lag, dass die Teilnahme kostenlos und der Zugang frei
verfugbar war. Die Studierenden selbst nahmen das Event grofitenteils
positiv auf, auch wenn manche sich anfangs unsicher fiihlten vor einem
grofBeren, ggf. aus Fachwissenschaftler*innen bestehenden Publikum zu
sprechen. Das fiihrte dazu, dass leider nicht alle bereit waren, einen Vortrag
zu halten. Diejenigen, die sich jedoch tGiberwinden konnten, berichteten in
der Nachbesprechung von viel Lob aus dem Publikum und interessantem
Input fiirihr Thema. Die Gestaltung der Vortrage konnten die Studierenden
frei wahlen. Manche entschieden sich klassisch fiir eine Power-Point-Pra-
sentation, andere nutzten die Moglichkeiten der Kollaborationsplattform
Miro. Leider haben wir es versaumt, die Beitrage zu sammeln und im Nach-

hinein flr Interessierte zur Verfiigung zu stellen.

FEEDBACK- UND ABSCHLUSSPHASE

Die anschlieBende Feedback- und Reflexionsphase sollte dazu dienen,
den Studierenden eine Méglichkeit zu geben, ihre Erfahrungen, Meinungen
und Verbesserungsvorschlage zum Verlauf des vergangenen Semesters zu
geben. Ihre Eindriicke spiegeln zudem die aktuellen Entwicklungen und
Herausforderungen im Hochschulsystem wider. Als Vorbereitung auf die
Prifungsleistungen konnten wir zusatzlich eine Live-Spielung der Studie-
renden im Seminar besprechen: Vier Studierende hatten sich zu einer vor-
gezogenen Priifung bereit erklart und spielten auf der Streaming-Platt-
form Twitch das Spiel MEDIEVAL DYNASTY in einer zweistiindigen Session
an. lhre Erfahrungen sollten die restlichen Studierenden dazu ermutigen,
die schon oben erwahnten alternativen Prifungsleistungen in Betracht zu

ziehen.

3. ,LABORARBEIT": WERKZEUGE & INSTRUMENTE

Die Open-Source-Lernplattform Moodle wird an der Bergischen Universi-
tat Wuppertal als zentrale Schnittstelle fur die Bereitstellung und Verwal-

tung digitaler Lehr- und Lerneinheiten genutzt. Jedoch ist die Freischaltung
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von Inhalten fir externe Gaste, das Administrieren der Kurse, also das Ein-
stellen von Dateien und insbesondere audiovisueller Medien iber diese
Plattform sehr umstandlich. Kollaboratives und kreatives Arbeiten, wie es
fur unsere Seminarkonzeption vorgesehen war, ist mit diesem System au-
f3erdem nur sehr eingeschrankt, etwa tiber Pads oder Wikis, moglich.

Der von uns verwendete Workspace Miro kann als digitales White-
board beschrieben werden, das speziell fiir kollaborative und kreative Ar-
beitsprozesse entwickelt wurde. Es ermdglicht den Nutzer*innen, in Echt-
zeit gemeinsam an visuellen Projekten zu arbeiten, Ideen zu skizzieren und
zu strukturieren, Mindmaps zu erstellen und Arbeitsablaufe zu visualisie-
ren. Gerade in unserem Seminarkontext waren die vielfaltigen Werkzeuge
wie Notizzettel, Zeichenelemente und Vorlagen, beispielsweise die Road-
map enorm praktisch, um den Studierenden auch visuell zu veranschauli-
chen, wie aus zunachst disparat erscheinenden Themen ein gréf3erer Sinn-
zusammenhang entsteht.

Die didaktische Integration von Miro erfolgte auf mehreren Ebenen: In
den offenen Diskussionsrunden diente das Miroboard dazu, zentrale Ge-
danken festzuhalten, Zwischenziele sichtbar zu machen und Diskussions-
ergebnisse unmittelbar zu strukturieren. Wahrend projektahnlicher Ar-
beitsphasen ermoglichte Miro den Studierenden, ihre Ideen und
Ergebnisse direkt im digitalen Raum zu sammeln, zu verknipfen und ge-
meinsam weiterzuentwickeln. Beispielsweise konnten Studierende in
Kleingruppen ihre Analysen von Spielelementen mithilfe von Mindmaps
visualisieren oder Notizzettel verwenden, um die Ergebnisse ihrer Litera-
turrecherchen Ubersichtlich darzustellen.

Als zentrales Orientierungselement riefen wir das Miroboard zu Beginn
jeder Sitzung in der Eingangssequenz auf dem Smartboard auf. Es diente
als dynamischer Leitfaden, um anstehende Zwischenziele und neue Ent-
wicklungen zu besprechen sowie von den Studierenden eingebrachte In-
halte einzubinden. So unterstiitzte Miro sowohl den kollaborativen Aus-
tausch als auch die Strukturierung der projektorientierten Arbeitsprozesse.
Anstatt die fiir das Seminar relevante und digital verfiigbare Literatur um-
standlich in Moodle einzustellen, entschieden wir uns dafiir, diese frei zu-

ganglich mit dem kostenlosen Open-Source-Tool Zotero zu organisieren.
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Wie dargestellt, scheint die systematische Recherche, das Bibliographieren
und generell der Umgang mit Literaturdatenbanken nicht zur regularen
Ausbildung der Studierenden zu gehéren. Aus unserer Sicht bot die Bereit-
stellung auf Zotero den Studierenden daher die Méglichkeit, sich diese
Kompetenzen in den jeweiligen Gruppenzusammenhangen gemeinsam
zu erarbeiten und selbst recherchierte Literatur mit Komiliton*innen zu tei-
len, also ebenfalls einen kollaborativen Ansatz zu verfolgen. Moodle diente
uns daher nur als organisatorischer Ankerpunkt, Gber den Links zu Zotero,
Miro, Zoom, Termine und Informationen zu den einzelnen Sitzungen ver-
fugbar gemacht wurden. Zudem stellten wir dort ein Constructive Align-
ment ein, welches unseren Erwartungshorizont, Lernziele, Lehr- und Lern-
methoden, sowie die Priifungsformen aufschlisselte. In den jeweiligen
Segmenten des Moodle-Kurses waren zudem fiir die entsprechende Prii-
fungsform (Podcast, Let's Play, ...) Handreichungen, Beispielprojekte und
Bewertungsmatrizen eingestellt.

Wahrend einige Studierende Uber entsprechende Hardware und be-
reits einige der im Seminar behandelten Spiele verfigten, besafien andere
keinerlei Spielerfahrung und dementsprechend weder Hard- noch Soft-
ware. Um den Studierenden, wie oben dargestellt, die Titel zuganglich zu
machen, erstellten wir Accounts fiir den Ubisoft Store (fir den Zugang
zum Spiel ANNO 1404) sowie die Plattformen Epic und Steam. Fiir Steam
richteten wir mit Hilfe von Funktionsaccounts der Universitat drei Benut-
zerkonten ein. Die Spiele wurden nur fiir einen dieser Accounts erworben,
wahrend die beiden anderen Uber die Steam-Familienfreigabe auf diese
zugriffen. Wie wir dann aber im Nachhinein feststellen mussten, war es
nicht moglich, dass Elternaccount und Kindaccounts die Spiele gleichzeitig
online spielen konnten. MEDIEVAL DYNASTY war zudem das einzige Spiel,
welches nach der Installation auf der Festplatte auch offline lief. Eine wei-
tere Moglichkeit der Softwarebeschaffung ware daher noch die Bereitstel-
lung von Gamekeys gewesen. Diese Keys waren fiir einen einzelnen Stu-
dierenden als Einzellinzenzen dann auf deren privaten Rechnern
zuganglich. Leider reagierte von den angefragten Spieleentwickler*innen
lediglich das Unternehmen Toplitz Productions auf unsere Anfrage und

stellte uns Keys fiir MEDIEVAL DYNASTY und SENGOKU DYNASTY (2023) zur
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Verfiigung. Da die Leihrechner des Rechenzentrums der BUW nach jeder
Nutzung alle Daten von der Festplatte l6schen, ist die Gamekey-Variante
nur moglich, solange die Studierenden selbst ausreichende Hardware fiir
die Spiele besitzen. Als weitere Hiirde bemerkten wir relativ spat, dass die
von uns gewahlten Spiele nativ nur auf Windows-Betriebssystemen liefen
und manche Studierende mit ihren privaten Gerdten und anderen Be-
triebssystemen gar nicht in der Lage waren, die Spiele auch zu Hause zu
spielen.

Wie dargestellt, sah sich die Universitét nicht in der Lage, ausreichend
leistungsstarke Rechner in erforderlicher Menge fiir Unterrichtszwecke be-
reitzustellen, weswegen die Nutzung von Cloud bzw. Shadow-Gaming
eine aus unserer Sicht kostenglinstige, bequeme, niedrigschwellige und di-
rekte Moglichkeit darstellt, diesen Mangel auszugleichen. Aus zunachst pri-
vaten Mitteln abonnierten wir ein sechsmonatiges Kontingent an Server-
kapazititen Uber die franzosische Firma Shadow sowie lber NVIDIA
GeForce. Uber die jeweiligen Accounts war es dann méglich, die in Steam
erstandenen Spiele auf deren Servern zu spielen, wahrend Tastatur und
Maus an den privaten Rechner der Studierenden nur noch als Eingabe-
hardware dienen mussten. Eine stabile Internetverbindung war ebenfalls
notwendig, um die Synchronisation zwischen Eingabe und Spiel zu ge-
wabhrleisten. Dies funktionierte in vorherigen Tests aber zu unserer Zufrie-
denheit. In der Praxis stellte sich allerdings die Zwei-Faktor-Authentisie-
rung der Distributionsplattform Steam, und die an eine Googlemail-
Adresse gebundenen CloudGaming- und NVIDIA-Gaming-Konten als
Hindernis dar, weil fir jeden Zugriff von einem anderen privaten Rechner
ein zweiter Verifizierungsschritt erforderlich ist, der an die E-Mail-Adresse
der Funktionsaccounts gekoppelt ist. Bei jedem Zugriff musste also ein ge-
nerierter Code innerhalb einer bestimmten Zeitspanne weitergegeben
oder manuell verifiziert werden, was die Zugangsmoglichkeit verlangsamt,
umstandlich gestaltet und die Nutzugsschwelle unnétig in die Hohe trieb.
Insgesamt wurde unser Angebot vielleicht gerade durch diese Umsténde
kaum wahrgenommen. Wir personlich fanden zudem die Anmeldeober-
flache und die Navigation im simulierten Browser, beziehungsweise auf der

NVIDIA-Plattform sehr umstandlich, da fur unerfahrene Nutzer*innen
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nicht sofort ersichtlich ist, wie man das richtige Spiel findet und auch star-
tet. Wahrend NVIDIA GeForce NOW als einfache Lsung gedacht war, um
Spiele zu streamen, sollte der Windows-basierte Cloud-PC iiber Shadow
auch die Moglichkeit bieten, Mods zu installieren, beispielsweise fiir KING-
DOM COME: DELIVERANCE. Die Bereitschaft der Studierenden, sich mit Er-
ganzungssets auseinanderzusetzen, war aber wie erwahnt nicht ausrei-
chend vorhanden, was wahrscheinlich durch unseren fehlenden Input

verschuldet war.

4. REFLEXION

Das FolLL ist kein Game Lab im engeren Sinne, stellt jedoch im Vergleich
zu anderen Seminarrdumen aufgrund der flexiblen Moblierung und der
technischen Ausstattung die bislang beste Option dar, um Seminare im
Bereich der Game Studies anzubieten. Da unser Seminarkonzept sich
Uberschneidende Gruppenkonstellationen umfasst, hatten die Teilneh-
menden so die Moglichkeit, ihre individuelle Arbeitsumgebung zu gestal-
ten und wir konnten klassische Sitzordnungen aufbrechen. Dank der tech-
nischen Ausstattung war es auflerdem moglich, externe Lehrende per
Videokonferenz einzuladen und im Plenum Diskussionen zu fiihren, was
die Qualitat und den Austausch im Seminar erheblich bereichert hat. Die
erforderliche Hardware fiir die Spielestationen sollten urspriinglich in Form
von Laptops aus dem ZIM bereitgestellt werden. Diese erreichten aller-
dings nicht die erforderlichen Systemvoraussetzungen fiir KINGDOM COME:
DELIVERANCE und PLAGUE TALE, weshalb wir auf diesen Geraten die Spiele
nur iber Cloud-Gaming bereitstellen konnten. Zudem fehlte uns ein Roll-
wagen fir den Transport der Hardware zwischen ZIM und Seminarraum.
Die in der ersten Sitzung angebotenen Spielstationen, konnten durch die
rollbaren Tische problemlos realisiert werden und die Studierenden konn-
ten sich dadurch leicht zwischen den Stationen bewegen, Eindriicke sam-
meln und neben den Spielen auch lhre Komiliton*innen kennenlernen. Al-
lerdings gestaltete sich der Aufbau der Stationen als sehr zeitintensiv und

in Hinsicht auf die tatsachliche Spielzeit der Studierenden als nicht verhalt-
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nismaflig, weswegen wir ein erneutes Seminar wahrscheinlich in Doppel-
stunden oder als Blockseminar mit mehreren langen Zeiteinheiten durch-
fihren wirden. Es stellte sich zudem — leider erst in der Sitzung — heraus,
dass die Internetverbindung im FoLL &uf3erst instabil war. Wahrend die
meisten Studierenden den Umgang mit Moodle bereits beherrschen, war
fur die Nutzung von Miro und Zotero eine Einfiihrung erforderlich, die riick-
blickend moglicherweise intensiver hatte gestaltet werden kdnnen. Dabei
kollidierte die Erwartungshaltung vieler Studierender mit unserem Erwar-
tungshorizont: Wir gingen davon aus, dass die Auseinandersetzung mit
den Arbeitsinstrumenten nach einer kurzen Einfiihrung eigenstandig erfol-
gen wiirde, was aber nur partiell der Fall war. Riickblickend hatten wir un-
terstiitzende Mechanismen integrieren sollen, um die Nutzung von Zotero
und Miro zu férdern, etwa durch konkrete Arbeitsauftrage wie die gemein-
schaftliche Sicherung der Impulsvortrage und Diskussionen.

Studierende, die nicht lGber die entsprechende Hardware oder das zu
behandelnde Spiel verfugten, nutzten — wie wir erst im Nachhinein fest-
stellten — Let’s Plays, um sich Inhalte zu erschliefen, anstatt die von uns
eingerichteten Shadow- oder Cloudgaming Optionen zu nutzen. Obwohl
wir mehrfach deutlich machten, dass die eigene Spielerfahrung einen Teil
der Studienleistung darstellte, konnten wir den gréf3ten Teil der Studieren-
den nicht ausreichend animieren, die Spiele auszuprobieren. Hier wére es
wabhrscheinlich sinnvoller gewesen, Spielungen wéahrend der Seminarzei-
ten durchzufihren, diese aber auch im Vorhinein mit konkreten Arbeits-
auftragen, die sich aus den jeweiligen Gruppenarbeiten ergaben, zu ver-
knipfen. Mit dieser Konzeptionierung waren wir jedoch schnell an unsere
Grenzen gekommen. Dadurch, dass die Cloud-Gaming Spiele ebenfalls an
ein Steam-, Nvidia- oder Ubisoft-Konto gebunden waren, ware der zeit-
gleiche online-Zugriff auf die Spielebibliotheken mit mehr als drei Rech-
nern also gar nicht moglich gewesen. Fiir das Spiel PLAGUE TALE sind au-
f3erdem nur drei Speicherslots fir den Spielefortschritt vorgesehen, was
teilweise zu Uberschreibungen der falschen Spielstande fiihrte. Fiir den

Zugriff auf die Cloud-basierten Angebote hatten wir auflerdem im Nach-
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hinein einen kleinen Exkurs geben missen, durch den sich die Studieren-
den mit der doch recht komplizierten Oberflache hatten bekannt machen
konnen.

Wie oben erwahnt, wurden unsere Angebote des Cloud- und Shadow-
Gaming nicht angenommen und unsere Erwartungen unterlaufen, eigene
Spielerfahrungen zu sammeln. Ein Vergleich zwischen thematischer Tiefe
und praktischer Nutzbarkeit der Spiele in Bezug auf ihre didaktische Eig-
nung kann deswegen nur punktuell anhand der abgeschlossenen Projekte
oder spekulativ erfolgen. Eine tiefergehende Reflexion tiber die Spieleaus-
wahl wiirde zudem nicht dem thematischen Zuschnitt des Beitrages ent-
sprechen, weswegen diese nur Grundziigen skizziert wird: Insgesamt wird
von uns die grofie Auswahl an Genres als positiv bewertet. Spiele wie KING-
DOM COME: DELIVERANCE und MEDIEVAL DYNASTY erweisen sich als beson-
ders geeignet, da sie ein breites Spektrum an Themen abdecken, die von
historischen Aspekten bis hin zu sozialen und wirtschaftlichen Dynamiken
reichen. Ein Nachteil dieser neueren Spiele ist allerdings die hohe Rechen-
leistung. Altere Spiele bieten hingegen den Vorteil, dass sie weniger tech-
nologische Anforderungen stellen, kostengiinstiger sind und gegebenen-
falls mehr wissenschaftliche Literatur zur Verfligung steht, was die
Zuganglichkeit fur Studierende, insbesondere mit geringer Erfahrung im
Bereich digitaler Spiele, erleichtert. Im Vergleich dazu ist ein Strategiespiel
wie ANNO 1404 aufgrund seiner thematischen Fokussierung weniger viel-
seitig fir ein solches Seminar geeignet, da es tendenziell monothematisch
bleibt: In unserem Seminar behandelten die Studierenden, die ANNO 1404
als Spiel wahlten, etwa nur das Thema ‘Stadt im Mittelalter’ und ‘Handel
im Mittelalter'. Alle anderen Themen waren hier — auch nach unserer Ein-
schatzung — schwer zu behandeln gewesen, da das Spiel diese nicht oder
nur sehr begrenzt behandelt. Ein zentrales Problem, das alle erwdhnten
Spiele gemeinsam haben, ist allerdings der erhebliche Zeitaufwand, der er-
forderlich ist, um einen Spielstand zu erreichen, der eine tiefergehende

Analyse erméglicht.”

7 Einschrankend sei der Prolog von KINGDOM COME: DELIVERANCE an dieser Stelle ge-
nannt. Die ersten beiden Teile der Hauptquests, also “Unerwarteter Besuch” und
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VOLUMETRISCHE VIDEOS ZUR
DATENERHEBUNG

Laborbericht einer spielerischen Annaherung im GamelLab
Universitat Konstanz
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Abstract: In unserem Laborbericht zur Umsetzung eines Forschungspro-
jekts im GamelLab Universitat Konstanz zeichnen wir unsere Ablaufe und
Erfahrungen im Umgang mit einem volumetrischen Kamerasystem und
den daraus resultierenden Aufnahmen nach. In den beiden Hauptab-
schnitten geht es um die Arbeiten des Aufbauens, Iterierens, Kalibrierens
und Abstimmens des Kamerasystems und das anschlieRende Aufbereiten
der Aufnahmen in einer Grafik-Engine. Der Laborbericht zeigt eine mogli-
che Herangehensweise — die wir nicht als ,Good Practice’-Beispiel ansehen
— des Einsatzes von volumetrischen Videos als Werkzeug zur Datenerhe-
bung auf. AbschlieBend geben wir noch einen kurzen Ausblick zur mogli-
chen Analyse volumetrischer Videos, den ethischen Dimensionen und der
grundlegenden Anwendbarkeit volumetrischer Videos als Instrument zur

Datenerhebung.

Keywords: Laborbericht, volumetrische Videos, Datenerhebung, Postpro-
duktion, Projektarbeit
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EINLEITUNG

Die Idee, im Gamelab an der Universitat Konstanz eine wenig verbreitete
Technologie zur Datenerhebung anzusiedeln und ergebnisoffen auszutes-
ten, kam bereits wéahrend der ersten Planungsphase zur Sprache. Das
grundsatzliche Ziel, Infrastruktur zu schaffen, die bisher in dieser Art und
Weise an der Universitat Konstanz nicht existiert, war ein zentrales Anlie-
gen seitens der Universitat und im Sinne der Profilbildung des GamelLab.
Volumetrische Videos — so unsere damalige Vermutung — erlauben eine
umfangreiche, raumliche Erfassung einer sozialen oder ludischen Interak-
tion. Dabei konnen in der Analyse von volumetrischen Aufnahmen nahezu
alle Blickwinkel eingenommen werden. Dadurch entfallt das gezielte Plat-
zieren von Kameras, die bestimmte Perspektiven einfangen, die dann
eventuell die gewiinschten Daten liefern.

Natdirlich bringt eine neue Technologie Ungewissheiten, Leerstellen,
Fragen und Hiirden mit sich. Dementsprechend verlangt der Einsatz volu-
metrischer Videos neben dem notwendigen technischen Know-how
ebenso eine spielerische Offenheit im Erkunden und dem Einsatz der
Technologie. Ebendiese spielerische Exploration, die wir in der Vorberei-
tung und Umsetzung des Forschungsprojekts Mixed-ReAlity ReflectionS —
Design eines Trainingsmoduls' (kurz: MARS-D) von Prof. Dr. Stefanie Findei-
sen geleistet haben, dokumentieren wir in diesem Laborbericht.

Unser Ziel beim Verfassen dieses Laborberichts besteht im Offenlegen
und Festhalten unserer Erfahrungen, die wir im Verlauf des Projekts ge-
sammelt haben. Dabei illustrieren wir die einzelnen Stationen beim Ein-
richten des Kamerasystems mit aussagekraftigen Bildern und beschreiben,
was wir wie und weshalb gemacht haben. Unser Bestreben zielt nicht da-
rauf ab, ein ,Good Practice’-Beispiel niederzuschreiben, sondern unsere
Herangehensweise als Grundlage fiir ein mogliches Vorgehen festzuhal-
ten. Hier gibt es verschiedene Dienstleister, die solche Aufnahmesysteme

professionell anbieten und wesentlich besser einrichten kénnen als wir es

1 Weitere Informationen zum Projekt: https://www.wiwi.uni-konstanz.de/jun-prof-
dr-stefanie-findeisen/forschung/mixed-reality-selbstreflexion-von-unterrichts-
handeln-design-eines-trainingsmoduls-mars-d/.
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mit unserem aktuellen System (Stand: Ende 2024) kénnten —das entspre-

chende Budget vorausgesetzt.

Abb. 1: Collage der verschiedenen Visualisierungen der Kameradaten.

Wir teilen unseren Bericht in vier Abschnitte auf. Im ersten Teil geben wir
einen kurzen Einblick in das GameLab Universitdat Konstanz, eine grobe
Einfuhrungin das Forschungsprojekt MARS-D und eine allgemeine Einfih-
rung in volumetrische Videos. Dieser grundlegende Teil vermittelt den
Rahmen, in den wir unseren Laborbericht einbetten. Im zweiten Teil kon-
zentrieren wir uns auf unsere Erfahrung des Aufbauens, Inbetriebnehmens
und Feinjustierens unseres konkreten Kameraaufbaus. Hier geht es um die
technische Infrastruktur, den iterativen Aufbau der Kameras, sowie um die
Aufnahmesoftware DEPTHKIT (Scatter 2012) und deren Funktionen. Unsere
Erfahrungen in der Postproduktion und der Aufbereitung der volumetri-
schen Aufnahmen bilden den dritten Teil unseres Beitrags. Dabei geht es
um das Einbinden der Videos in die Grafik-Engine UNITY (Unity Technolo-
gies 2005), das Erstellen einer virtuellen Umgebung, in der die Videos ab-
laufen, sowie um die Bereitstellung der Aufnahmen als Virtual Reality-Um-
gebung. Im abschlief}enden vierten Teil geben wir einen Ausblick auf die
Moglichkeiten, die volumetrische Aufnahmen mit sich bringen. Fragen der
Analyse, der Forschungsethik und dem generellen Umgang mit den erho-

benen, radumlichen Daten bilden in diesem Teil die Dreh- und Angelpunkte.
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Wir sehen unseren Laborbericht als einen reinen Erfahrungsbericht an,
der unsere Vorgehensweise widerspiegelt und diese weniger in Beziehung
zu bereits vorhandener Literatur zum Umgang mit volumetrischen Videos
und Aufnahmesystemen setzt. Ebenso sehen wir unseren Text nicht als
Methodentext an, der ein replizierbares Vorgehen darstellt. Zudem wurden

alle verwendeten Bilder und Screenshots von uns erstellt.

1. DIE CORE FACILITY ,GAMELAB UNIVERSITAT KON-
STANZ*®

Das GamelLab Universitdt Konstanz avancierte 2022 zu einer geisteswissen-
schaftlichen Core Facility, einer zentralen Einrichtung fiir die Bereitstellung
von Forschungsinfrastruktur. Damit 6ffnete sich das GameLab in Richtung
Forschung. So unterstiitzt das GameLab nicht nur Lehrveranstaltungen
oder Workshops, sondern ebenso Datenerhebungen in Forschungsprojek-
ten und grofieren Verbundprojekten wie Sonderforschungsbereiche. Ne-
ben Konsolenarbeitsplatzen in der Bibliothek und einem mobilen Gaming-
Classroom stellt das Gamelab weitere Arbeitsplatze fir Forschende im
Biro bereit. Dort (Abb. 2) befindet sich ebenfalls unser Forschungssetup
fur kleinere, einzelne Datenerhebungen. In unserem vielféltig nutzbaren
Forschungsraum setzen wir auf knapp 50 Quadratmetern umfangreichere
Experimente um, wie die in diesem Bericht beschriebenen volumetrischen

Aufnahmen.

Abb. 2: Das Biro des GameLab mit Arbeitspldtzen und dem Forschungssetup.
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Komplementar unterstiitzen wir als GamelLab Forschende bei der Projekt-
planung und Antragsstellung, wenn es um die methodische Einbindung
von Spielen geht oder spezielle Spiele gesucht werden, um einen Aspekt
der Forschung betrachten zu kénnen. Zusammenfassend sehen wir das
GamelLab und dessen Arbeit als wissenschaftsunterstiitzend an, allerdings
aus dem wissenschaftlichen Bereich heraus. Unabhéngig davon, ob tech-
nische Infrastruktur benétigt wird, Beratung im Vordergrund steht, wir For-
schende in der Lehre unterstiitzen oder innerhalb der Universitat an an-
dere Stellen verweisen, versuchen wir im GameLab Forschungsprojekte zu

ermoglichen und bestméglich umzusetzen.

2. DAS MARS-D PROJEKT

Eines dieser durch das GameLab erméglichte Projekte heifdt Mixed-ReAlity
ReflectionS — Design eines Trainingsmoduls und wird von Tenure-Track-Pro-
fessorin Dr. Stefanie Findeisen durchgefihrt. Stefanie Findeisen erforscht
an ihrem Lehrstuhl fiir Wirtschaftspadagogik Auswirkungen von Lernpro-
zessen in der Berufsbildung und deren Gestaltung. Ein Schwerpunkt findet
sich daher in der Lehrer*innenausbildung, um die es sich im MARS-D-Pro-
jekt dreht.

Unterrichtssimulationen stellen ein anerkanntes Mittel zur Reflexion
fur Lehramtsstudierende dar. Auf Videoaufnahmen sehen Studierende,
wie sie sich in ihrer selbst vorbereiteten Lerneinheit verhalten haben: wie
war der Blickkontakt, wie die Gestik, Mimik und Ansprache usw. In einer
solchen Unterrichtssimulation mimen andere Studierende die Schiiler*in-
nen. Um typische (Konflikt-)Situationen aus dem Klassenzimmer in die
Lerneinheit zu bringen, bekommen die simulierten Schiiler*innen mitun-
ter Aufgaben zugeteilt. Dariiber iben die Studierenden in der Rolle der
Lehrkraft den Umgang mit Stérungen sowie dem generellen Unterricht
und kénnen ihre Reaktion im Video reflektieren.

MARS-D nimmt diese Situation und fragt, ob das Erstellen von volu-
metrischen Videoaufnahmen der Lehrperson eine bessere oder schlech-
tere Reflexion erlaubt. Dabei sieht das Forschungsdesign neben der Ko-

operation mit dem GamelLab zum Erstellen der volumetrischen Videos
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eine umfangreiche Inputphase zur Unterrichtsinteraktion vor sowie eine
Kontrollgruppe, die ihre Unterrichtssimulationen weiterhin per Videoauf-
nahme reflektiert. Zusatzlich kommen in diesem Projekt Studierende der
Universitat Konstanz mit Studierenden der Universitat Gottingen zusam-
men. Dazu arbeitet Stefanie Findeisen mit Professorin Dr. Viola Deutscher
zusammen, die sich in ihrer Professur fir Wirtschaftspadagogik und digita-
les berufliches Lernen ebenfalls mit der Lehrer*innenausbildung und der
Qualitat der Ausbildung beschéftigt.

Das von der Stiftung Innovation in der Hochschullehre geférderte Pro-
jekt lauft bereits seit April 2024 mit einer Férderdauer bis Marz 2026. Die
Projektvorbereitungen seitens des GamelLab fanden im Méarz und August
2024, die ersten Aufnahmen mit Studierenden im November 2024 statt.

Weitere Aufnahmen sind fiir das Sommersemester 2025 geplant.

3. VOLUMETRISCHE VIDEOS

Volumetrische Videos nehmen in Erweiterung zu gewohnlichen Videoauf-
nahmen Tiefendaten der gefilmten Szene auf. Bei Verwendung mehrerer
Kameras entsteht so eine rdaumliche Reprasentation der Szene bzw. des
Volumens. Dazu werden die Bilder und Tiefendaten aller Kameras per so-
genanntem Stitching zusammengebracht: Die Daten werden an ihren sich
Uberlagernden Kanten tbereinandergelegt, woraus ein dreidimensionales
Video des gefilmten Volumens entsteht. Dieses kann im Nachhinein tiber
eine Grafik-Engine aufbereitet werden. Damit werden die Aufnahmen in
dem Sinne begehbar, dass diese entweder am Computer per Controller
oder in VR durchschritten werden kdnnen. Dadurch entsteht die Moglich-
keit, unabhangig von den Kamerapositionen verschiedene Perspektiven

auf die gefilmte Szene einzunehmen.

4. BERICHT AUS DEM LABOR

In den folgenden Abschnitten gehen wir auf die Aspekte ein, die unsere
direkte Arbeit im Forschungsraum des Gamelab betreffen. Dabei fokus-
sieren wir den iterativen und spielerischen Ablauf unserer Herangehens-

weise, legen dariiber hinaus ebenso Wert darauf, die groben Schritte, die
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beim Aufbau unseres Kamerasystems zum Tragen kommen, nachvollzieh-
bar zu machen. Wir arbeiten in unserem Laborbericht hauptsachlich mit
Fotografien aus unserem Forschungsraum und Screenshots aus den ver-
schiedenen Softwarelésungen. In unseren Texten ordnen wir die Abbil-

dungen in den Ablauf ein und geben ihnen Kontext.

4.1. UNSERE TECHNISCHE INFRASTRUKTUR

In unserem Aufbau haben wir zehn Kameras an einen Computer (siehe
Abb. 3) angeschlossen, die zusammen das Volumen aufnehmen. Grund-
satzlich existieren verschiedene Abstufungen von volumetrischen Aufnah-
mesystemen mit ein oder zwei Kameras bis hin zu 100 oder mehr Kame-
ras. Dabei andert sich die benétigte Infrastruktur, sobald mehr als zehn
Kameras in einem Verbund betrieben werden. Aufgrund der explorativen
Ausrichtung haben wir das volumetrische Kamerasystem im GameLab auf
zehn Kameras beschrankt, womit wir gleichzeitig die Kosten und den ad-

ministrativen Aufwand gering halten konnten.

Abb. 3: Umgebauter Aktenschrank mit Aufnahmecomputer, zusatzlicher Kiihlung
und Anschlusskabeln der volumetrischen Kameras.
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Alle zehn Kameras sind iber spezielle USB-Erweiterungskarten an den
Computer angeschlossen und untereinander Uber Klinkekabel zur Syn-
chronisation verbunden. In unserem Setup kommen die in Abb. 4 zu se-
henden Microsoft Azure Kinect DK Kameras zum Einsatz, die, wie der Name
bereits vermuten lasst, eine Weiterentwicklung der Kinect-Kameras der
Spielkonsole Xbox 360 darstellen. Die Kameras werden per USB-Kabel an
den Computer angeschlossen und liefern daher kein Bildsignal, sondern
ein Datensignal, das die Daten mehrerer Kamerabilder, der Lage der Ka-
mera im Raum und (bei Bedarf) einen Audiostream beinhaltet. Insgesamt
werden so zwei Aufnahmen gleichzeitig produziert: zum einen nehmen die
Kameras ein Farbbild auf, zum anderen ein Tiefenbild (vgl. Abb. 1 mit un-
terschiedlichen Visualisierungen der Kameradaten). Wahrend ersteres bei
der Aufnahme zu einer Textur umgewandelt wird, liefert das Tiefenbild
Entfernungsdaten, in dem es Infrarotlicht aussendet und mittels eines
Time-of-Flight-Sensors die Zeit misst, die das Infrarotlicht vom Aussen-
den uber die Reflexion bis zum Einfangen braucht, um so die Entfernung

der gefilmten Objekte zu ermitteln.

Abb. 4: Microsoft Azure Kinect DK Kameras, die zur Aufnahme der volumetrischen
Videos verwendet werden. Links: Vorderseite. Rechts: Riickseite mit Synchroni-
sations-Kabeln (oberes und unteres Kabel), USB-C-Kabel und Stromkabel
(schwarz).
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Um die Kameras dementsprechend flexibel aufthdangen zu kénnen, haben
wir zusammen mit den wissenschaftlichen Werkstatten — einer weiteren
Core Facility im wissenschaftsunterstiitzenden Bereich der Universitat
Konstanz — eine Deckentraverse planen und anbringen lassen, die ver-
schiedene Aufgaben Gibernimmt. Ganz grundlegend verlegt die Traverse
alle Kabel an die Decke, sodass der gesamte Boden des Forschungsraumes
ohne Stolperfallen nutzbar bleibt. Zum Aufhangen der Kameras verwen-
den wir Doppelscheren aus der Studiotechnik (Abb. 5), die von den wis-
senschaftlichen Werkstatten angepasst wurden. Die Doppelscheren erlau-
ben ein Abhdngen der Kameras bis fast auf Bodenhohe. Das ermdglicht es
uns, die Tiefenkameras konisch in verschiedenen Hohen, um das aufzu-

nehmende Volumen herum aufzuhangen.

Abb. 5: Deckentraverse und Doppelscheren an denen die Kameras von der De-
cke abgehangen werden.
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4.2. VERSUCHSAUFBAU

Unser erster Aufbau der Kameras orientierte sich an den Vorschlagen aus
der Dokumentation? der Aufnahmesoftware DEPTHKIT. Hier verwendeten
wir neun von zehn Kameras, die wir in drei Dreiecke auf drei unterschiedli-
che Hohen aufteilten und entsprechend an der Traverse befestigten (siehe
Abb. 6). Neben dem Aufhangen der Doppelscheren und der Kameras galt
es, alle Kabel ordentlich tber die Traverse zum Computer bzw. zwischen
den Kameras zu verlegen. Insgesamt verlegten wir 30 Kabel mit einer Ge-
samtliange von 360 Metern, worunter zehn Glasfaserkabel fallen, die mit
besonderer Sorgfalt verlegt werden missen, damit sie aufgrund eines zu
engen Biegeradius nicht (an-)brechen. Um nichts falsch zu verlegen, fiihr-
ten wir auf einem digitalen Whiteboard Protokoll (siehe Abb. 7) und be-

schrifteten die Klinkenkabel zur Synchronisation gemaf? ihrer Anschluss-

richtung.
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Abb. 6: Auszug aus unseren Notizen bei der Anordnung der Kameras.

2 Siehe https://docs.depthkit.tv/docs/sensor-configurations (Stand: 23. Januar 2025).
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Abb. 7: Screenshot zur Verkabelung. o, X und A stehen fiir Kameras, die auf un-
terschiedlichen Hohen angebracht sind. Griine und gelbe Markierungen zeigen,
dass diese Kameras bereits mit USB-C und Stromkabel verbunden wurden. Die
violett gepunkteten Linien stehen fir die Synchronisationskabel.

Bis zu unserer finalen Iteration durchschritten wir drei verschieden Han-
gungen und Einstellungen der Kameras (siehe Abb. 8), bis wir ein sehr gu-
tes Ergebnis mit einem Halbkreis aus sieben Kameras auf Kopfhéhe und
einem Dreieck aus drei Kameras auf Hiifthéhe erreichten. Jede Iteration
wurde von einer erneuten Kalibrierung und dem Einrichten des Studiolich-

tes begleitet.
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Abb. 8: Auszug aus unseren Notizen zur finalen Anordnung der Kameras (links).
Rechts stehen Notizen zu verschiedenen Einstellungen und deren Auswirkungen
auf die Aufnahmen.

Dabei kommen beim Platzieren der Kameras im Raum mehrere Faktoren
zum Tragen: Allen voran spielt die Entfernung zum Mittelpunkt des gefilm-
ten Volumens eine entscheidende Rolle. Der Idealbereich der Kameras
liegt zwischen einem halben Meter und — je nach Sichtfeldeinstellung —
circa zwei Metern. Dadurch ergibt sich, dass die Kameras idealerweise
kreisformig um den Mittelpunkt des Volumens angeordnet werden.
Gleichzeitig gilt es, darauf zu achten, dass sich die Sichtfelder der Kameras
Uberlappen. Die Sichtfelder bzw. -winkel der Kameras wiederum hangen —
je nach eingestelltem Sichtfeldmodus — davon ab, ob sie horizontal oder
vertikal aufgehdngt wurden. Dieses Uberlappen der Kamerabilder wirkt
sich auf die Qualitat des Stitching aus. Durch unsere spielerischen Heran-
gehensweise haben wir durch Ausprobieren immer besser verstehen kon-
nen, wie die Kameras und die Software gemeinsam die Bilddaten verarbei-
ten und wie wir durch die Aufhdangung der Kameras das Ergebnis

beeinflussen konnten.
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4.3. DEPTHKIT

Als Aufnahmesoftware verwenden wir DEPTHKIT des Entwicklers Scatter.
Im Vorfeld und wahrend der Planung des Aufnahmesystems probierten
wir verschiedene Softwarelésungen aus, darunter Open-Source-Pro-
gramme sowie kostenfreie und kostenpflichtige Losungen. Da die Auf-
nahme von volumetrischen Videos lediglich eine kleine Nische darstellt,
gab und gibt es kein breites Angebot und Open-Source-Lésungen besit-
zen keine Support-Community, die sich der (Weiter-)Entwicklung widmet.
Scatter stellt hier mit DEPTHKIT eine Ausnahme dar, da sich Scatter im Be-
reich der Filmschaffenden etablieren konnte. Aktuell nehmen wir den ho-
hen Lizenzpreis in Kauf, da DEPTHKIT fiir uns eine funktionale, einfach zu
bedienende und zuverldssige Softwareldsung darstellt. Dennoch behalten
wir im Blick, wie sich andere Softwarelésungen entwickeln und werden zu
Beginn des Jahres 2025 das umstrukturierte Angebot des nun chinesischen
Herstellers Djinn Technologies Limited SPATIALSCAN3D (2022) ausprobie-

ren.

Abb. 9: Aufnahmesituation in DEPTHKIT wéhrend einer Aufnahme. Rechts kann in
Echtzeit die Aufnahme direkt in 3D verfolgt werden. Links unten wird der Auf-
nahmeprozess visualisiert.
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4.4. KALIBRIERUNG

Ein entscheidender Prozess im Aufbau eines volumetrischen Aufnahme-
systems liegt in der Kalibrierung der Kameras. Hierbei lernt das Programm,
wo sich die Kameras im Raum befinden und wie sie zueinander ausgerich-
tet sind. Fur den Kalibrierungsprozess benotigt die Software QR-Code ba-
sierte Marker, die von den Kameras erkannt werden und als Ankerpunkte
im Raum dienen, um das Volumen aufzubauen. Dazu haben wir die Marker
an einem rollbaren Stativ befestigt, um sie einfach durch das zu erfassende
Volumen bewegen zu kénnen (Abb. 10). Dabei erfasst die Software jede
Position der Marker im Raum und errechnet daraus die Positionen der Ka-
meras zueinander, die Gréf3e des Volumens, sowie die erwartete Qualitat

und raumliche Prazision der Aufnahme.

Abb. 10: Unser rollbares Stativ mit mehreren Markern zur Kalibrierung.

Die von uns verwendete Software DEPTHKIT Gibernimmt den Kalibrierungs-

prozess nativ und ermdglicht es uns, einen Aufbau mit zehn Kameras in
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circa 15 Minuten zu kalibrieren. Im Zuge unserer Testlaufe probierten wir
verschiedene Kalibrierungsablaufe aus. Unseren Erfahrungen nach liefern
konzentrische, grofier werdende Kreise um den geschatzten Mittelpunkt
des Volumens das beste Ergebnis (Abb. 11). Dabei hilft es der Software
keine Liicken zwischen den Positionen der Marker zu lassen, da so das Vo-

lumen besser eingerichtet und aufgenommen werden kann.

Abb. 11: Screenshot aus der Aufnahmesoftware DEPTHKIT wahrend einer Kalibrie-
rung. Die Farbe der Punkte gibt Aufschluss dariiber, von welcher Kamera der
Marker gesehen wurde und aus welcher Richtung.

4.5. AUFNAHME

Die Aufnahmesituation gestaltet sich unkompliziert. Im Projekt MARS-D
nehmen wir in simulierten Unterrichtssituationen angehende Lehrperso-
nen als volumetrische Videos auf. Gleichzeitig filmen wir mit Videokameras
die von Studierenden dargestellten Schiiler*innen, die auf Fragen der
Lehrperson reagieren (siehe Abb. 12). Jede Unterrichtssituation wird von ei-
ner Prasentation begleitet, deren Ablauf per OPEN BROADCASTER SOFTWARE
STUDIO (Bailey 2012) via Bildschirmaufnahme auf einem separaten Com-

puter aufgenommen wird.
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Abb. 12: Foto einer Unterrichtssituation wahrend einer Aufnahme.

Um ein gutes Ergebnis zu erhalten, erklaren wir den Studierenden, dass sie
darauf achten, sich nicht zu weit von der auf dem Boden markierten Mitte
des Volumens zu entfernen. Ebenso achten wir genau darauf, dass die Ka-
meras nicht beriihrt werden, da wir sonst erneut kalibrieren miissen. Den
Start der eigentlichen Aufnahmen markieren wir durch einen lauten Ruf
zur Synchronisation aller Kameraaufnahmen. Der Einsatz einer Filmklappe
oder dhnlicher Hilfsmittel fihrt zu einem langeren volumetrischen Video
und das Hilfsmittel kann aufgrund seiner Grof3e im volumetrischen Video
nicht erkannt werden. Ein Problem, das wir im Ausblick noch einmal an-
sprechen.

Wahrend einer Aufnahme halten wir uns idealerweise komplett zuriick
und versuchen nur in Ausnahmefallen zu interferieren. Sobald die Unter-
richtssimulation zu ihrem Ende gekommen ist, beenden wir alle Aufnah-
men, benennen diese entsprechend ihrem Inhalt und tragen nach und
nach alles an einem zentralen Speicherplatz zusamsnmen — in unserem Fall

dem zentralen Storage Server des GameLab.
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4.6. EXPORT

Bevor wir die volumetrischen Videos fiir die Postproduktion und Analyse
verwenden kénnen, missen die Rohdaten aus DEPTHKIT exportiert wer-
den. Je nach beabsichtigter Verwendung bietet DEPTHKIT verschiedene Ex-
portvarianten an. Fiir unsere Zwecke kommt die Variante Combined Per Pi-
xel Video in Frage, die die Rohdaten so verpackt, dass wir die Videos direkt
in die Game-Engine UNITY einbinden konnen. In dieser Variante bekom-
men wir einerseits die Moglichkeit die Bitrate, den Codec und Farbraum zu
bestimmen oder andererseits die fiir uns sinnvollere Option des Presets
fur das autarke ,Meta Quest 2-VR-Headset zu wahlen, das im Projekt MARS-

D von den Studierenden zur Rezeption verwendet wird.

Abb. 13: Exportmodus in DEPTHKIT. Links kénnen die Parameter fiir den Export
angepasst werden. Bei den angezeigten Einstellungen geht es um die Komplexi-
tat der Oberflachen.

Zwischen der Aufnahme und dem Playback des aufgenommenen volu-
metrischen Videos isoliert DEPTHKIT automatisch den Boden sowie weiter
entfernte Objekte, die sich aufierhalb des eigentlichen Volumens befin-
den. Diese Grenzen bestimmen gleichzeitig, welche Teile der Aufnahme
Teil des exportierten Videos werden. Dementsprechend passen wir diese

raumlichen Begrenzungen unseren Begebenheiten an, um nur den Raum,
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den die Studierenden ausgenutzt haben, in den exportierten Videos abzu-
bilden. Dabei achten wir darauf, dass gerade bei ausladenden Gesten etwa
die Arme den festgelegten Bereich nicht verlassen und somit abgeschnit-

ten werden wirden.

5. AUFBEREITUNG DER AUFNAHMEN UND POSTPRODUK-
TION

5.1. UNITY

Das von DEPTHKIT nativ unterstiitzte Programm zum Import und der Auf-
bereitung der volumetrischen Daten ist die Game Engine UNITY, die sich
sowohl in der Entwicklungsphase als auch als nutzbares Endprodukt als
einsteigerfreundlich und universell zuganglichste Losung offenbarte. UNITY
ist kostenfrei nutzbar und hat weiterhin eine Vielzahl von Installationspa-
keten sowohl von UNITY selbst als auch gro3en Firmen wie VR-Entwickler-
firmen wie Meta, Endnutzern oder eben DEPTHKIT. Dazu kommt, dass dank
einer aktiven Community sich Hilfe bei fast jedem Problem finden lasst, sei
es in Textform oder als YOUTUBE-Video. Zudem unterstiitzten uns kosten-
freie KI-Programme wie CHATGPT beim Schreiben von komplexen, indivi-
duellen UNITY-Skripts.

So ist es auch fiir Laien ohne einschlagige Erfahrung mit Scripting,
Game Design, oder dem Erstellen von Benutzeroberflaichen méglich, mit
UNITY zu arbeiten. Fiir unser Projekt wurde schnell klar, dass nicht nur fun-
damentales Game Design benétigt wird, etwa zum Erstellen der virtuellen
Welten, sondern auch Video- und Audioediting, sowie stellenweise Erfah-
rung mit Bildbearbeitungsprogrammen. Besonders das Zurechtschneiden
von zusatzlichen, lehrunterstiitzenden Videos — bspw. Videos von der Mit-
arbeit und den Reaktionen der Schiiler*innen — und der Synchronisierung
von diesen mit den volumetrischen Aufnahmen und den jeweiligen Ton-
spuren offenbarte sich als grofierer Teil der Arbeit als urspriinglich gedacht.
Diese Dateien in UNITY einzuspeisen, ist problemlos moglich, doch zur Be-

arbeitung von Audio-, Bild- oder Videodateien sind die Moglichkeiten der
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Game Engine zu rudimentar. Hierfiir wurden die einschlagigen Adobe-Pro-
gramme verwendet, insbesondere PREMIERE PRO und PHOTOSHOP (siehe
Abb. 14).

Abb. 14: Die gleichzeitige Bearbeitung in ADOBE PREMIERE PRO von Video- und
Audiodateien fir die synchrone Einarbeitung mehrerer Objekte in UNITY.

5.2. AUFBEREITUNG DER DATEN IN UNITY

Die volumetrischen Videos in UNITY zu importieren, gestaltet sich weitaus
nutzerfreundlicher, als es die Komplexitat der Daten und ihrer Erstellung
vermuten lassen. Nach einer manuellen Installation der von DEPTHKIT zur
Verfiigung gestellten Installationspakete missen die richtigen ‘Prefabs’ —
also vorgefertigte Materialen oder Skripte fiir die Game Engine — per simp-
lem Drag-and-Drop in Unity eingefligt werden. Die Daten aus dem Export
der volumetrischen Aufnahmen teilen sich in drei Formaten auf: ein Refe-
renz-Bild, die Videodatei mit Aufnahmen aus allen Kameraperspektiven
sowie eine Textdatei bestehend aus kodifizierten Metadaten tber die sich
die zehn separaten Perspektiven in ein dreidimensionales Hologramm
bzw. Video ‘lUibersetzen’ lassen. Diese drei Dateien werden ebenfalls via
Drag-and-Drop in den DEPTHKIT-Prefab eingefiigt. Da es sich hier um drei
verschiedene Dateiformen handelt (Bild, Video und Text) und jedes Feld
nur die passende Form akzeptiert, ist der einzig mogliche Fehler, dass man

die Dateien aus verschiedenen Aufnahmen untereinander vermischt und
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der volumetrische Clip somit beim Abspielen falsch zusammengesetzt
wird.

Die Moglichkeiten der Kontrolle, Nachbearbeitung und Feinjustierung
der volumetrischen Daten sind nach dem Export immens. Innerhalb von
UNITY kann beispielsweise jede Kameraperspektive neu eingesehen wer-
den und fiir jede der zehn volumetrischen Perspektiven der Beitrag zur
Farb- und Geometrieerstellung angepasst, abgeschwacht oder sogar kom-
plett ausgeschaltet werden (siehe Abb. 15). Wenn sich bei der Einarbeitung
der volumetrischen Daten offenbart, dass die vortragende Person sich
haufiger in eine bestimmte Richtung dreht (etwa Richtung Tafel), oder dass
eine Kameraperspektive wenige Millisekunden langsamer aufgenommen
hat und damit einen asynchronen Effekt erzeugt, konnen solche Probleme
direkt in UNITY abgemildert oder gelést werden. Vereinfacht wird dieser
Prozess durch eine optional darstellbare Heatmap, die wahlweise die
Dichte oder die Quelle der Daten als Textur auf die volumetrische Auf-

nahme projiziert.

Abb. 15: Jede Kameraperspektive wird auf die volumetrische Aufnahme projiziert
mit nachvollziehbarem Ursprungsort sowie dem jeweiligen Anteil am Gesamt-
bild.

Die Problemstellen der Aufnahmen, wie auch die Ergebnisse der Nachbe-
arbeitung, sind also unmittelbar visuell dargestellt und kdnnen somit in der

virtuellen Umgebung im buchstablichen Vorbeigehen beobachtet und
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nachjustiert werden. Denn insbesondere, wenn sich die entwickelnde Per-
son per Headset selbst in die eigens erstellte virtuelle Umgebung begibt
und der volumetrischen Aufnahme zur Problemfindung und -l6sung auf
Augenhdhe begegnet, ist die gleichzeitige Beobachtung und Korrektur der
Daten am produktivsten und einfachsten zu bewerkstelligen.

In diesem Prozess wird deutlich, dass eine Game Engine nicht nur im
fertigen Produkt Vorteile durch die freie, multiperspektivische Beobacht-
barkeit bietet, sondern ebenso in der Erstellung und Komposition der Auf-
nahmen selbst. Die Vorgange der Einarbeitung, Feinjustierung und Be-
obachtung der volumetrischen Daten finden hier simultan statt und sind
schon aus praktikablen Griinden oft auch dreidimensionale, immersive und

quasi-ludische Ablaufe.

5.3. ERSTELLEN EINER VIRTUELLEN UMGEBUNG

Bei der Erstellung der virtuellen Umgebung liegt unser Ziel darin, ein im-
mersives und glaubhaftes Ambiente zu erzeugen, das nicht ablenkt oder
die Performanz des fertigen Produktes beeintrachtigt. Wir haben uns ent-
schieden, ein generisches Klassenzimmer zu konstruieren, das mehr die
allgemeine Idee eines Unterrichtsraums kommuniziert statt eines konkre-
ten Klassenzimmers aus einer bestimmten Schule.

Zunachst wurde diese Entscheidung aus reiner Zweckmafigkeit getrof-
fen: Das Einfligen der volumetrischen Videos in einem komplett leeren vir-
tuellen Raum macht es unmoglich, etwa die Grof3e des eingefiligten Videos
richtig einzuschatzen, weshalb schnell klar wurde, dass Wande, Decken
und ein Boden benoétigt werden. Dann wurde bei der Bearbeitung in der
Engine deutlich, dass das digitale Simulakrum einer Person in einer grofen,
weif3en, leeren ,Zelle' isoliert wirken kann. Es wurde schon im friihesten
Stadium dieses Entwicklungsprozesses deutlich, wie diese hinzugekom-
mene Dreidimensionalitat und Nahbarkeit immersive und sogar affektive
Qualitaten kreieren kénnen. Der leere Raum musste also zunachst mit
Fenstern und Tiren erweitert werden, um eine gewisse Freiheit der Raum-
lichkeiten und Freiwilligkeit der in ihnen stehenden Person zu kommuni-

zieren; das Uncanny Valley der sterilen Zelle war also imminent spirbar,
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mit einer gewissen narrativen Komponente von angedeuteter Lebendig-
keit des Raums als intuitiv korrekte und naheliegende Losung um dieses
einengende Gefiihl der Isolation zu umgehen. Ausgehend von dieser Basis
war der Schritt zum Erstellen eines kompletten virtuellen Klassenzimmers
ein vergleichsweise kleiner.

Da uns die Erfahrung mit Texturenerstellung oder der Arbeit mit geo-
metrischen Objekten in UNITY fehlt, haben wir uns entschieden, passende
Objekte im Unity Asset Store zu besorgen. Unsere Wahl fiel hierbei auf die
kostenpflichtige Kollektion Simple Classroom des User NeutronCat?, die 22
Modelle und 23 Prefabs enthalt, darunter etwa Stiihle, Schreibtische oder
eine Tafel mit passender Kreide. Unter allen verfiigbaren Alternativen war
das die mit Abstand giinstigste und sollte zunachst nur als Probelauf die-
nen, stellte sich aber in der Praxis schnell als qualitativ und quantitativ aus-
reichend heraus, weshalb wir es weiterhin nutzen.

Wie auch die DEPTHKIT-Prefabs war die Installation und Einarbeitung
der Objekte sehr nutzerfreundlich. Mit wenigen Klicks und Drag-and-Drop
waren Tafeln, Tiiren und Fenster an den Wanden, sowie Stiihle, Tische und
dekorative Objekte wie ein Biicherregal auf dem Boden platziert (siehe
Abb. 16). Eine Deckenlampe mit bereits voreingestellten Lichteffekten
konnte angebracht werden, sodass alle Mobel und sogar die Person im vo-
lumetrischen Video beleuchtet werden und korrekte Schatten werfen. Au-
f3erhalb des Klassenzimmers platzierten wir dann noch ein simples Quad-
rat vor den Fenstern, das als Textur ein Foto der bunten Dacher des Foyers
der Universitat Konstanz verwendet — ein bekanntes Bild fiir Konstanzer
Studierende, das jedoch problemlos und je nach Wunsch und Verwen-
dungszweck frei ausgetauscht werden kann. Zur weiteren atmosphari-
schen Unterstiitzung wurden hinter dem Fenster noch eine weitere Licht-
quelle in Unity hinzugefiigt, wie auch eine Audiodatei, die in regelmafiigen
Abstanden Vogelzwitschern abspielt. Dies erzielt den Effekt, dass von au-
fen kommende Sonnenstrahlen simuliert werden, und einer potenziell
unwohlen Sterilitat des virtuellen Raums mit passiv wahrgenommenen

Naturgerduschen entgegenzuwirken.

3 https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/simple-classroom-
97585.
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Abb. 16: Das digitale Klassenzimmer in fertiger Fassung fir unser erstes Projekt
mit volumetrischen Aufnahmen.

Das Endprodukt des virtuellen Klassenzimmers besteht somit aus einem
Schreibtisch mit drei Stiihlen (ein Stuhl pro Schiiler*in in der Aufnahme,
die als ,flaches’ Video so projiziert werden, dass es wirkt, als wiirden sie am
Tisch sitzen), einem Monitor, der ein Video der benutzten PowerPoint-Pra-
sentation abspielt, eine Tafel mit dem Thema der digitalen Stunde in si-
mulierter Kreideaufschrift und dekorative Elemente in Form von Tiren,
Fenstern mit Auflenansicht, einer Wanduhr, einer Deckenleuchte mit si-

muliertem Licht sowie einem gefiillten Biicherschrank.

5.4. EXPORT IN VR

Fur dieses Projekt wurden zwei Unterrichtseinheiten aufgenommen, je-
weils eine zu marktkonformen beziehungsweise marktkontraren Staats-
eingriffen. Beide Aufnahmen wurden separat als einzelne ,Level’ in der
Game Engine erstellt, damit sie als eine App auf den VR-Headsets zur Be-
sichtigung installiert werden kénnen. Um zwischen den Sitzungen aus-
wahlen zu kénnen, wurde ein Hauptment erstellt, das den PowerPoint-
Monitor als ,Levelauswahl-Meni* zweckentfremdet, die mit einem Klick
Uber den Controller die gewiinschte Unterrichtseinheit ladt. Da zweidi-

mensionale Mends in VR schnell wie ein Fremdkorper wirken, wurde das
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Hauptmend als das virtuelle Klassenzimmer aus den Sitzungen gestaltet,
nur dass die Lehrperson und Schiiler*innen fehlen. Stattdessen haben wir
Audio-Aufnahmen eingefiigt, die das Schreiben auf Papier und Schritte im
Flur simulieren sollen, damit die Illusion von einer Pause zwischen zwei
Lehrstunden einen horbaren Kontrast zu den tatsachlichen Unterrichtsein-
heiten herstellt und damit in der virtuellen Umgebung klar und unmittelbar
die Situation vermittelt.

Um die Immersion und das Gefiihl der korperlichen Anwesenheit im
virtuellen Raum weiter zu steigern, wurden zwei weitere Elemente hinzu-
gefiigt: digitale Hande (eingefiigt als Prefab von UNITY) und ein schlichtes,
zweidimensionales Meni mit einem sehr simplen und rudimentaren Auf-
bau, die das Pausieren und Wiederabspielen der volumetrischen Clips und
eine Riickkehr in das Hauptmeni erméglichen. Dieses Meni wird gedffnet,
sobald die spielende Person auf die linke Handflache schaut, sobald diese
offen nach oben zeigt (sieche Abb. 17). Hier hilft ein Prefab, das von UNITY
selbst im Basic-Kit fiir VR-Entwicklung bereitgestellt wird. Die Hande der
Person in VR werden dabei automatisch getrackt und im Raum korrekt dar-
gestellt, die Interaktion erfolgt somit durch ein Tippen mit dem digital si-
mulierten Finger auf die virtuellen Knopfe. Bei der aktuellen Version der
App handelt es sich bei alledem um simple, aber funktionale Platzhalter,
die fir die nachsten derartigen Projekte optisch und durch ein besseres In-

teraktionsskript verbessert werden sollen.

X

K\
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\
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Abb. 17: Das Interaktionsmeni an der linken Handoberfliache, wie es in VR sicht-
bar ist.
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Der fertige Build dieses VR-Projekts besteht also aus drei anwéhlbaren
Szenen —dem Hauptmenii und zwei Unterrichteinheiten —, wobei die App
im Hauptmendi startet. In der jetzigen Version wird diese App als eine Datei
fur Android-Betriebssysteme gespeichert und im Anschluss direkt auf die
Quest-Headsets im Entwicklermodus installiert. Die App kann somit auch
ohne Verbindung mit einem Computer und dank Hand-Tracking wahl-

weise auch ohne zusétzliche Controller gestartet und genutzt werden.

6. AUSBLICK

Ausgehend von unserem Wissensstand, den wir Ende 2024 erreicht ha-
ben, ero6ffnen sich drei grofiere Themenfelder, die im Zuge der Evaluierung
und der Weiterentwicklung einer methodischen Einbettung von volumet-
rischen Videos unserer Meinung nach angegangen werden missen. Die Ar-
beit im MARS-D-Projekt erlaubt uns abseits des Auslotens der Grenzen
und Hirrden unseres volumetrischen Aufnahmesystems, zu verstehen, wie
ein solches System in Forschungsdesigns eingebettet werden kann, wel-
che Bedingungen beachtet werden missen und welche Spezifika die Da-
ten mit sich bringen, die wir generieren.

Daraus ergibt sich (1) die Notwendigkeit, zu eruieren, wie volumetrische
Daten analysiert werden kdnnen, ohne sie auf ein anderes Medium herun-
terzubrechen. Wie in unserem Bericht beschrieben, haben wir bis jetzt eine
reine Betrachtungsmaglichkeit fiir die erhobenen Daten entwickelt. Etwa-
ige Annotationen miissen hier noch aufierhalb der virtuellen Umgebung
gemacht werden. Der Vorteil und damit die Hiirde liegt darin, direkt in der
virtuellen Umgebung und somit in Raum und Zeit des Videos zu annotie-
ren. Analog zu einer Annotation eines Bildes oder Videos, in denen der Ort
im Bild und entlang der Zeitachse fiir eine nachvollziehbare Anmerkung
vonnoten ist, bedarf es in volumetrischen Videos noch des Blickwinkels
bzw. der Position des Betrachtenden im Raum in Verbindung mit der Zeit
im Video und der betrachteten Position im entsprechenden Bildausschnitt,

um eine dhnliche Nachvollziehbarkeit zu erreichen. Um eine solche Anno-
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tation zu ermoglichen, planen wir eine Zusammenarbeit mit der For-
schungsgruppe Human-Computer Interaction an der Universitat Kon-

stanz.

Abb. 18: Die Flasche und der Apfel werden nicht in ihrer eigentlichen Geometrie
dargestellt. Die Schlissel (vorne links) und der Stift (rechts neben Apfel) werden
nicht als Objekte erfasst, sondern nur als Textur angezeigt.

Vor die Analyseproblematik stellt sich dabei grundlegend die Frage nach
dem (2) Nutzen volumetrischer Videos in der Forschung. Diesen Punkt
kénnen wir nur schlaglichtartig ausfiihren, da wir nur ein volumetrisches
Kamerasystem haben und dieses vergleichsweise einfach aufgebaut ist. In
den Aufnahmen wahrend unserer Testldufe merkten wir, dass Gegen-
stande wie Trinkflaschen, Apfel oder Laptops unvollstiandig oder in einer
anderen Geometrie erfasst werden (siehe Abb. 18). Notizblicher wurden
zur Tischtextur bzw. verschwanden, wenn sie in die Hand genommen wur-
den. Bildschirme werden von unseren Kameras aufgrund ihrer Oberflache
nicht erkannt. In einem Fall fehlten uns die Beine einer Person, da das Ma-
terial der Hose das Infrarotlicht nicht reflektierte und somit keine Tiefen-
daten lieferte. Dadurch eignet sich unser System nur bedingt, sobald zu
kleine oder zu diinne Objekte Teil der Aufnahme sind. Somit entsteht ein
Nachteil in der Nutzung volumetrischer Aufnahmen im Vergleich zu einer

Videoaufnahme, wenn es bspw. um eine Brettspielsituation geht. Ebenfalls
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verringert sich der Nutzen, sobald sich z.B. mehrere Menschen im aufge-
nommenen Volumen befinden, da sie sich dabei gegenseitig verdecken
und somit Okklusion entsteht (vgl. Abb. 19). Aktuell ziehen wir den gréfiten
Nutzen aus unserem System, wenn wir einzelne Personen aufnehmen, die
entweder allein im Raum oder mit weiteren Personen auferhalb des Volu-

mens interagieren.

Abb. 19: Die Hand verdeckt Teile des Beines, dadurch entstehen fur den Zwi-
schenraum von Hand und Bein keine Tiefendaten auf die eine Textur gelegt wer-
den kann.

Letztendlich reflektieren wir ebenso (3) die ethischen Dimensionen der er-
hobenen Daten eines volumetrischen Videos. Hier geht es nicht um per-
sonenbezogene Daten im datenschutzrechtlichen Sinne, als vielmehr um
die moglichen Risiken aus der Zusammenfiihrung und Synthetisierung ba-
sierend auf den erhobenen volumetrischen Daten. Mit Hilfe unterschiedli-
cher kinstlicher Intelligenzen besteht die Moglichkeit, aus den Daten vo-
lumetrischer Videos animierbare 3D-Modelle der Personen zu erstellen
und die Videos als Trainingsdaten zu verwenden, um Gestik und Bewe-
gungsablaufe zu erhalten. Ebenso kann aus den Tondaten ein synthetisier-
tes Stimmprofil erstellt werden. In der Blindelung der genannten Verfah-

ren liefern volumetrische Videos die Grundlage, um (rudimentar) einen
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digitalen Zwilling einer Person zu erstellen. Zwar braucht es dazu umfang-
reiches Wissen im Umgang mit diesen Moglichkeiten, dennoch sind wir der
Meinung, dass wir uns diesem Risiko der Nutzung bewusst sein sollten. Es
geht hierbei (aktuell) nur indirekt um datenschutzrechtliche Belange, son-
dern vielmehr um die ethische Dimension in der weiteren Nutzung, gerade
im Hinblick auf das Forschungsdatenmanagement, die mogliche Anony-
misierung und das Teilen der erhobenen Daten im Sinne der Open Sci-
ence-Bewegung.

Abschlief3end hoffen wir, dass wir mit unseren Ausfiihrungen zumin-
dest einen kurzen Einblick in unsere Laborarbeit zum Erstellen volumetri-
scher Videos und einem Teil der Arbeit des GameLab geben konnten. Wir
haben in den Vorbereitungen und der Durchfiihrung der Aufnahmen unser
Verstandnis und Wissen dariiber, wie ein solches System funktioniert, wel-
che Reibungspunkte entstehen, wie wir Proband*innen in der Aufnahme
begleiten und wie wir die Daten bestmdglich aufbereiten, ausgebaut. In
Zukunft gilt es nun, die Anwendungsszenarien fir Spielsituationen auszu-
testen, die Postproduktion zu verfeinern und die Bereitstellung und Nach-

nutzung der Daten auszuloten.

SOFTWARE

CHATGPT (2022), OpenAl.

DEPTHKIT (2012), Scatter.

OPEN BROADCASTER SOFTWARE STUDIO (2012), Lain Bailey.
PHOTOSHOP (1990), Adobe.

PREMIERE PRO (2003), Adobe.

SPATIALSCAN3D (2022), Djinn Technologies Limited.
UNITY (2005), Unity Technologies.

YOUTUBE (2005), Google LLC.

cké



SpiellFormen
Heft 4: Labore

UBER DIE AUTOR*INNEN

Marko Jevtic, M.A. ist ein Promotionsstudent an der Universitat Konstanz.
Seinen Masterabschluss machte er in der Amerikanistik, wechselte aber
zum Promotionsstudium in die Medienwissenschaft, um zu Videospielen
zu forschen. Dabei schaut er aus einer primar literaturwissenschaftlichen
Perspektive und mit narratologischer Methodik auf Rassismus in Games,
sowie das Zusammenspiel zwischen Interaktivitat und Aktivismus. Neben
seiner Promotion arbeitete Marko Jevtic als freiberuflicher Journalist bei
Mein-MMO.de und unterrichtet Seminare tiber Hip-Hop-Storytelling, Nar-
rativen der Radikalisierung in Film und Serien, oder Verhandlungen von
Genderidentitaten in Hard-Boiled Crime Fiction und dem Film Noir. Au-
3erdem entwickelt er gemeinsam mit Studierenden eine Spieladaption
von Road Trip-Novels und hilft bei der Entwicklung von Accessibility-Soft-

ware fir Maus-Inputs am PC.

Benjamin Schéfer, M.Sc. promoviert an der Universitat Konstanz und leitet
dort das GamelLab als Academic Manager. In dieser Rolle steht er einerseits
als Ansprechpartner fiir Forschende zur Verfiigung und berét diese von der
Antragsstellung bis zur Umsetzung eines Forschungsprojekts, andererseits
betreut, pflegt und erweitert er die gesamte technische Ausstattung. In sei-
nem Promotionsprojekt interviewte er Entwickler*innen von Virtual Rea-
lity Hardware und Software im Silicon Valley, in Seattle und Stockholm,
um herauszufinden, wie sie Realitdt in virtuelle Realitdten Ubersetzen.
Grundsitzlich liegen seine Forschungsinteressen in den Funktionsweisen
von Computerspielen und den Produktionsprozessen, die beim Entwi-

ckeln von Computerspielen zum Tragen kommen.
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SIGNALS & NOISES

Das Signallabor an der Humboldt-Universitat 2012-2022

Stefan Holtgen

EINLEITUNG

Im folgenden Beitrag stelle ich das Signallabor am Fachgebiet Medienwis-
senschaft der Berliner Humboldt-Universitdt vor. Neben dem Medienar-
chéologischen Fundus und dem Medientheater gehort es zu den Orten, an
denen sich die medienarchéologische und medientheoretische Forschung
.konkretisiert* — das heifdt: die Apparate selbst in den Fokus des For-
schungs- und Lehrinteresses stellt.

Ich habe das Signallabor wahrend meiner Zeit als wissenschaftlicher
Mitarbeiter am Lehrstuhl fir Medientheorien (Prof. Dr. Wolfgang Ernst)
aufgebaut und kuratiert. Im Rahmen meines Post-Doc-Forschungsprojek-
tes zur Archéologie der friihen Mikrocomputer und ihrer Programmierung
habe ich dort eine Sammlung mit grof3teils historischen Computern und
Spielkonsolen aufgebaut, eine Elektronikwerkstatt eingerichtet und Work-
shops, Seminare, Ausstellungen und Vortrage gehalten und betreut. Das
Signallabor ist dabei sowohl ein universitarer Raum als auch ein halbof-
fentlicher Retrohackerspace gewesen, der ein wichtiger Treffpunkt der
Berliner Hackerkultur wurde. Anhand der nachfolgenden Bilderstrecke
stelle ich stichpunktartig diese Veranstaltungen vor. In Funoten werden
darauf basierende oder dariiber hinausgehende Publikationen und Filme
genannt.

Das Signallabor war und ist kein Game-Lab expressis verbis. Dennoch
nehmen Spiele aller Art dort eine zentrale Funktion ein. Nicht nur ldsst sich
an ihnen die Entwicklung und Genealogie zahlreicher Technologien und
Episteme ,objektorientiert” nachvollziehen. Sie bilden zugleich eine grofie

Motivation fiir Studierende aus nicht-technischen Disziplinen (wie den
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Medien- und Kulturwissenschaften) sich mit Technik intensiver auseinan-
derzusetzen. Spiele in ihrer Theorie und Technologie zu analysieren, sie mit
epistemologischem Interesse zu spielen und sogar selbst Spiele zu entwi-
ckeln/programmieren hat sich tber die Zeit, in der ich das Signallabor be-
treut habe, als eine didaktisch wertvolle Strategie erwiesen, die Beriih-
rungsangste Studierender zu Aspekten der MINT-Féacher zu verringern.
Dariiber hinaus bot das Signallabor Studierenden und Kolleg*innen eben
jener MINT-Fécher oft die Méglichkeit, Schnittstellen ihrer Disziplinen mit

der Medienwissenschaft zu erkunden.

< ,Tennis for Two* — Re-enactment eines friihen Analog-

computerspiels auf dem Analogcomputer Telefunken

RA-742', entwickelt von Stefan Hoéltgen sowie den Studie-

renden des BA-Studiengangs Medienwissenschaft Matthias
Rech und Johannes Maibaum 2012 im Rahmen des Semi-
nars ,It's more fun to compute — Computer & Spiel, Analog
& Digital, Theorie & Praxis* (WS 2011/12). Das Spiel wurde
nicht einfach ,nachprogrammiert”, sondern die Ausgangs-
idee des Erfinders, eine Ballsprung-Demonstration zu ,in-
teraktivieren*, wurde nachvollzogen. Hierfiir mussten zuvor
umfangreiche Kenntnisse in analogem Schaltungsentwurf
sowie einige Kenntnisse in Infinitesimalrechnung erworben
werden. Das Spiel wurde schliefilich 2012 im Berliner

Computerspielemuseum ausgestellt.




= Eine Computerspende — Aus der Ndhe von Braunschweig
stammte eine umfangreiche Spende von Computern, Periphe-
rie, Software und Paperware — eines ehemaligen Nutzers des
Homecomputers TI-99/4a. Diese Spende enthielt neben mehr
oder weniger ublichen Objekten auch in den 1980er Jahren be-
gonnene Hardware-Projekte des Spenders, die nie beendet
wurden. An diesen Basteleien zeigt sich direkt am Material der
~Wille zum Wissen*, den Hobbyisten bereits vor vier Jahrzehn-
ten an den Tag legten, und welche Visionen Gber Computing sie
dabei verfolgten; ging es dabei doch um die Implementierung

eines Betriebssystems mit Maussteuerung.

J Im Sommersemester 2014 fand das BA-Seminar ,Der gelbe Gefahrte: Pac-Man als epistemisches Spiel(zeug)* im Signallabor
statt.2 Wahrend des Semesters wurden zahlreiche Implementierungen des Spiels untersucht und durch theoretische Diskurse flan-
kiert. Eine im Hintergrund aufgestellte, von einem Berliner Sammler zur Verfligung gestellte Original-Arcade-Platine des Spiels
diente sowohl der technischen Analyse als auch fiir einen Ausscheidungswettkampf unter den Kursteilnehmer*innen, bei dem im

Semesterverlauf die besten Pac-Man-Spieler*innen ermittelt wurden.
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Zwischen den Lehrveranstaltungen waren Studierende und
studentische Mitarbeiter*innen damit betraut die Objekte des
Signallabors zu katalogisieren.? Diese Tatigkeiten konnten als ,Projektarbeiten”

in das'Studium eingebracht werden. Solche Projektarbeiten konnten iber das kom-
plette Studium durchgefiihrt und als Projektschein eingebracht werden. Hierbei ent-
standenoft Kunst-, Hardware- und Software-Projekte im Signallabor. Auf dem Bild

sieht man u.a. die Arbeiten an einem Exponat-Katalog mit ,Beauty Shots" der im Sig-

nallabor ausgestellten Hardware.

= Nahezu kontinuierlich wurde im Rahmen von Projektseminaren das Pro-
grammieren in Maschinensprache unterrichtet, welches insbesondere fir
die leicht zu verstehenden 8-Bit-Computer und -Spielkonsolen angeboten
wurde. 2013 und 2014 fand ein viersemestriger Kurs zur Programmierung in
Signetics-2650-Assembler statt, an dessen Ende die Programmierung des
Spiels ,Flappy Bird“ fir die Spielkonsole Interton VC-4000 stand. Zwei
Teilnehmer entschlossen sich fir diese Spielkonsole eine Erweiterungskarte
zu entwickeln, die das Laden von Software tiber SD-Karte ermoglichte. Auf

diese Weise wurde die Spielentwicklug vereinfacht.*
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, fr“( ; 5 Einmal pro Quartal wurde im Signallabor eine Sitzung der
Y o offenen Computerspiel-Forschungsreihe ,Game Circuits“®

abgehalten, die oft sehr gut besucht war. Dabei wurden
Computerspiele ,hands-on“ zu bestimmten Fragestellun-
gen vorgestellt —zumeist mit einem einfiihrenden Vortrag.
2016 fand ein Game Circuit zum Commodore 64 (in all
seinen Erscheinungsformen) statt, der am Ende eines BA-
Seminars zu diesem Computer von den Studierenden or-
ganisiert wurde. Das erste Bild zeigt die vorbereitete Ver-

anstaltung, das zweite den Ablauf der Veranstaltung.




Innerhalb von elf Jahren wurden im Rahmen meines For-

schungsprojektes im Signallabor tGber 300 verschiedene
medienhistorische Objekte angesammelt. Neben 4-, 8-
und 16-Bit-Computern waren dies Spielkonsolen der
ersten drei Generationen, Elektronikexperimentiersys-
teme, Brettspiele, Analogcomputer, Bausatze fiir Roboter

und Elektronikgerate und anderes.

Viele der Objekte kamen defekt ins Labor. Zusammen mit
meinen Mitarbeitern (die wie ich allesamt keine Fachleute
waren) wurden die Gerdte instandgesetzt. Bei den regel-
maflig stattfindenden ,Retro-Stammtischen® konnten be-
sonders knifflige Reparaturen von Hobbyisten aus der
Berliner Hackerkultur unterstiitzt werden. Das Reparieren
blieb dabei nicht blof} eine Notwendigkeit, um die Gerate
nutzen zu kénnen, sondern wurde im Rahmen meines
Forschungsprojektes als eine Praxis des Retrocomputing

reflektiert.t
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< Uber die Jahre entwickelte sich das Signalla-
bor zu einer Art ,Kompetenzzentrum' fir
Retrocomputing. Von Firmen, Privatleuten
und Institutionen wurden Wiinsche an mich
und meine Mitarbeiter*innen herangetragen,
Software von alten Datentragern zu migrieren,
Gerate fir ahnliche Zwecke auszuleihen und
defekte Computer zu reparieren. 2019 hat uns
ein Sammler seinen defekten ,Commodore
65" ausgeliehen —ein Giberaus wertvolles Gerat
im Prototypenstadium —, den wir Gber die Zeit,
die er im Signallabor war, ausfiihrlich testen

und nutzen konnten.

8 Das Signallabor wurde zeitweilig fiir Exkursionen anderer Studiengénge und sogar Universitdten genutzt. 2020 fand hier, in Kooperation

mit Prof. Dr. Patrick Vonderau von der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg, ein L6t-Workshop statt, bei dem seine Studierenden ein

eigenes Signal-Messinstrument (einen ,Elektro-Slush*) konstruierten. Studentische Mitarbeiter des Signallabors, die Erfahrung im Umgang

mit derartigen Arbeiten hatten, betreuten den Workshop.




©t Das Signallabor bildete auch den Fundus fiir Ausstellungsobjekte,

die auflerhalb der Universitat zu sehen waren. So wurde dort etwa die
Ausstellung von zwolf lauffahigen historischen Computern, die ab
2021im Berliner Humboldt-Forum zu sehen waren, vorbereitet.? Hier
im Bild ist das Exponat ,.Schach dem Konig“ zu sehen, bei dem ein
DDR-Heimcomputer mit dem Schachprogramm ,Video Chess-Mas-
ter" (DDR 1985, Wolfgang Pahtz) fiir mehrere Wochen auf dem Schiff
.MS Wissenschaft* durch Deutschland, Osterreich und die Schweiz
tourte und dem Publikum hands-on Erfahrungen in der Nutzung von
Kl in der DDR vermittelte.’ Die Ausstellung wurde von mir und
Dr. Martin Schmitt vom Zentrum fiir Zeithistorische Forschung in

Potsdam kuratiert.”



© Nicht nur als Kulisse fiir ,retro-asthetische* Medienproduktionen
wurde das Signallabor oft von Medienschaffenden aufgesucht; es
wurden dort auch Dokumentationen tber die Computergeschichte
gedreht und Interviews fiir Nachrichtensendungen (etwa die ARD
Tagesthemen) aufgenommen. 2021 fanden Dreharbeiten zum
Essayfilm ,Jeux sur écoute: Les joueurs en Allemagne de ['Est* (TC

France 2021)" im Signallabor statt.

8 Im September 2022 fand eine Sitzung des Forschungs-
kolloquiums ,Medien, die wir meinen“ im Signallabor
statt", bei der ich die vergangenen zehn Jahre im Rahmen
eines Vortrags revuepassieren lief und ein neues For-

schungsprojekt an der Universitat Bonn vorstellte.
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