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Das Buch ist eine aktualisierte und ,,popula-
risierte” Version von ,,Mikropolis 2010%, elnem
2008 erschienenen Lehrbuch, das die Veranstal-
tung ,Informatik im Kontext“ von Arno Rolf
begleitete. Man kann es als Experiment betrach-
ten, inwiefern es gelingen kann, ein Lehrbuch
in ein populires Format zu {bertragen, ohne
dabei an Substanz zu verlieren. Und muss leider

konstatieren, dass dieses Experiment in mehre- .

rer Hinsicht scheitert.

Popularwissenschaft kann keine Entschuldi-
gung fiir mangelnde Sorgfalt sein, denn auch
eine nicht-akademische Leserschaft will ernst
genommen werden. Insofern ist iberhaupt
nicht nachvollziehbar, wieso weitestgehend auf
Literaturverweise verzichtet wurde. Fufinoten
finden sich nur sehr sporadisch, ansonsten wer-
den Argumentationsstringe frei aus Artikeln
und Biichern referiert. So wird die Méglichkeit
verbaut, Aussagen nachzurecherchieren und
Thesen zu kontextualisieren. Die Argumenta-
tion wird dadurch unanfechtbar und intranspa-
rent, was nicht das Ziel eines solchen, letztlich
aufklirerisch motivierten Buchs sein kann. An-
gemessen wire stattdessen, wie im US-Popular-
Genre iiblich; auch ohne Fufinoten im Anhang
eine nach Kapiteln gegliederte Liste mit exakten
Literaturverweisen mitzuliefern.

In den ersten beiden Teilen des Bands wurde
zundem das Lektorat grob vernachlissigt. In der
Riickschau auf die Anfinge des PCs und des
Internets verbinden sich undifferenzierte Tech-
nikbeschreibungen mit historiografischer und
sprachlicher Flapsigkeit zu Formulierungen
wie ,Als alles anfing, war damals in Kalifornien
die Flower-Power-Zeit“. Durkheim mit ,,i“ ist
sicherlich eine Petitesse, aber Glenn Greenwald
in ,,Greenwood“ umzubenennen, ist in diesem
. Zusammenhang schon arg peinlich. Insgesamt
wird man in den ersten beiden Teilen mit einem
Wust an Metaphern und Wortspielen konfron-
tiert, dic — wie schon im Titel — selten mitein-
ander harmonieren.

Umso erstaunlicher, dass sich ab dem dritten
Teil der Sul wandelt. Hier findet man sich
plotzlich in einer luziden Darstellung wieder
und der Band beginnt, seine Stirken auszuspie-
len. Diese liegen zum einen in der konsequent
kritischen konomischen Perspektivierung di-
gitaler Transformationsprozesse. Zum anderen
wird durchgehend die Ambivalenz dieser Pro-
zesse angesprochen — sowohl was die unter-
schiedlichen Ausrichrungen und Potentiale von
Entwicklungen wie der .sharing economy* als
auch was die Ausdifferenzierung theoretischer
Zuginge zwischen Optimismus und Pessimis-
mus angeht.

136

Wegweisend ist die Kriuk an Wirtschafts-
und Technikwissenschaften, was deren Blind-
heit gegeniiber gesellschaftlichen ,Nebenfol-
gen® betrifft. Die Befragung wirtschaftlicher
und informatischer Modelle im Hinblick auf
ihre Entstechungskontexte und Legitimierungs-
zusammenhinge sowie auf ihre sozialen Kon-
sequenzen erscheint im Zuge der digitalen
Transformationen als eine der dringlichsten
Aufgaben. Fiir diese Aufgabe bieter der Band
zwar eine reichhaltige Materialschau, es er-
schlieft sich jedoch kaum, worin die Leistungs-
fahigkeit der eher schemenhaft skizzierten
Analysewerkzeuge liegen soll. Dies ist vor al-
lem deshalb bedauerlich, weil der Band damit
hinter seinen solider konstruierten Lehrbuch-
Vorginger deutlich zuriickfillt.

Theo Rahle

Kliaus Sachs-Hombach / Jan-Noél Thon
(Hrsg.)
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Die wissenschaftlich fundierte Aufarbeitung
des Mediums Computerspiel mit seinen vielsei-
tigen Facetten ist nicht nur aufgrund der teil-
weise verzerrenden Darstellung in der massen-
medialen Berichterstattung eine wichtige Auf-
gabe, der sich in der Vergangenheit verschiede-
ne Wissenschaftsdisziplinen gestellt haben.

Der Sammelband unterstreicht zwar den
Versuch, die Game Studies als eigenstindige -
Disziplin zu etablieren, setzt dabei jedoch auf
die interdisziplinire Vielfalt, durch die die ak-
tuelle Computerspielforschung geprigtist. Da-
mit soll er der Multidimensionalitit des For-
schungsgegenstandes Computerspiel besser ge-
recht werden. Die Herausgeber liefern zunichst
einen aktuellen Uberblick zum Stand der diszi-
pliniren Entwicklung der Computerspielfor-
schung in der nationalen und internationalen
Medien-, Kommunikations- und Sozialwissen-
schaft. Es werden deutliche Beziige zu den Hin-
tergriinden der disziplindren Selbstfindung der
vergangenen Jahrzehnte, als auch der Konsoli-
dierung und Institutionalisierung der letzten
zehn Jahre hergestellt. Daraus leiten die Her-
ausgeber das Ziel des Sammelbandes ab, die me-
dienwissenschaftlichen und journalistischen
Diskurse iiber Computerspiele im Rahmen
einer Vielzah! unterschiedlicher disziplinarer
Perspektiven und Methoden auszudifferenzie-
ren.



Das Buch gliedert seine zwolf Einzelbeitrige
in drei Gruppen zu je vier Beitragen, dic jewetls
zwischen 25 und 60 Seiten umfassen. Unter
LSpiel*, ,Nutzung® und ,Kontext“ ordnet der
Sammelband die Beitrige entsprechend ihres
Bezugs zwischen dem Medium und der diszi-
pliniren Herangehensweise thematisch zu, was
durchaus sehr gelungen ist. Diese Systematik
ermdglicht es dem Sammelband, eine grofle
Reihe von auf den ersten Blick unabhingigen
Ansitzen unter einer gemeinsamen Klammer
innerhalb der Gruppe sowie auch innerhalb der
Computerspielforschung bzw. der Game Stu-
dies im Allgemeinen zu verorten.

Im ersten Teil ,Spiel® werden Eigenschaften
von Computerspielen betrachtet, die aus der
Perspekrive einer vor allem artefaktorientierten
medienwissenschaftlichen Analyse relevant
sind. Es werden zunichst der Wert des Genre-
begriffs als wichtiges Instrument der Compu-
terspielanalyse fiir die methodische Entwick-
lung der Game Studies betrachtet (Benjamin
Beil) und die Theorie und Praxis der Gestaltung
von Computerspiclen als eigenstindige For-
schungstradition mit handwerklich-kiinstleri-
scher Ausrichrung beleuchtet (Gundolf Frey-
ermuth). Aus der Perspektive einer transmedia-
len Narratologie arbeitet Jan-No&l Thon die in-
teraktiven und nonlinearen Facetten von Er-
zihtungen in Computerspielen systematisch
auf. Besonders hervorzuheben an diesem Bei-
trag ist die Vielfalt der betrachteten Formen und
Funktionen von Erzihlern in Computerspie-
len, die den aktuellsten Forschungsstand an-
hand zahlreicher Beispiele verdeutlicht. Im Bei-
trag von Kathrin Fahlenbrach und Felix Schré-
ter wird ein mehrdimensionales rezeptionsis-
thetisches Modell zur Analyse von Computer-
spielen vorgestellt, das auf perzeptuellen und
affektiven Wirkungen der Gestaltung von
Computerspielen basiert. In einer Beispielana-
lyse fiir das Spiel ,Journey® werden dabei die
Zusammenspiele ludischer, narrativer und so-
zialer Gestaltungsstrategien offengelegr.

Der zweite Teil ,Nutzung” fokussiertauf die
Selektion, Rezeption und Wirkung von Com-
puterspielen im Ralimen von Medienpsycholo-
gie, Mediensoziologie und Medienpadagogik.
Der Beitrag von Leonard Reinecke und Sina
Klein bictet einen aktuellen Uberblick von Me-
diennutzungs- und Wirkungsfragen der medi-
enpsychologischen Forschung zu Computer-
spielen. Insbesondere Identifikations- und Im-
mersionsprozesse sowie positive und negative
Auswirkungen von Computerspielkonsum
werden beleuchtet. In weiteren Beitrdgen wer-
den Computerspiele als Vermittlungsinstanzen
zwischen Individuum und Gesellschaft (Jeffrey
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Wimmer/ Jan-Hinrik Schmidt) sowie ihr Ein-
satz in der Erziehungswissenschaft (Johannes
Fromme) thematisiert. Einen weiteren kultur-
wissenschaftlichen Beitrag liefert Claudia Wil-
helm in ihrem Text iiber Geschlechterdarstel-
lungen in Computerspielen anhand der Figur
Lara Croft, in dem auch ein Erklirungsmodell
fiir geschlechtstypisches Spielverhalten ent-
wickelt wird.

Der dritte Teil , Kontexte® bettet schlieflich
Computerspiele in umfassende gesellschaftli-
che, kulturelle und geschichtliche Rahmen-
handlungen ein. Der Beitrag von Natascha
Adamowsky fokussiert auf die Aspekte ,Ga-
me* und ,Play* auf kultur- und medienge-
schichtlicher Basis und stellt am Beispiel von
~Pong® eine Reihe von ,Begleitphinomenen®
in unterschiedlichsten Kontexten vor. Rolf
Nobhr zeigt in seinem Beitrag den Einsatz von
kritischer Diskursanalyse als Forschungsme-
thode bei Computerspielen anhand des Spiels
,Half-Life 2“ und der ,Killerspieldebatte im
deutschsprachigen Raum. Das Buch schhiefit
mit Beitrigen im Kontext von geschichtswis-
senschaftlicher Analyse beziiglich der Inszenie-
rung von Computerspielen (Angela Schwarz)
und gibt einen historischen Uberblick iiber Zu- .
sammenhinge von Technologien und Ge-
schiftsmodellen der Computerspielindustrie
(Jérg Miller-Lietzkow).

Die thematischen Klammern des Buches
schaffen es zwar, die diszipliniren Aspekte
einer ganzen Reihe von Forschungsansitzen im
Querschnitt  gelungen zusammenzubringen.
Insgesamt erfolgen die Betrachtungen inner-
halb der Beitrige dann doch sehr stark aus dem
Blickwinkel der jeweiligen Disziplinen und
nicht im Rahmen einer Gesamrdisziplin Game
Studies. Dies zeigt sich manchmal auch am ver-
wendeten unterschiedlichen Vokabular. Ob-
wohl die meisten Beitrige an den Begriff der
Game Studies ankniipfen, obliegt es letztlich
dem Leser, den nichsten Schritt — die Verkniip-
fung der Ansitze - selbst zu gehen. Mit seinem
umfassenden Blick auf die heterogenen The-
menfelder der Computerspielforschung liefert
das Buch dafiir aber die ideale Grundlage.

Daniel Pietschmann
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