




Zur Medialität des Computerspiels



Medium und Kommunikation

Sender ⇒ Botschaft ⇒ Empfänger
(Medium)

(Klassisches Kommunikationsmodell nach R. Jakobson)



Medium und Medialität

(Inhalt)

↑↓

Form

↑↓

(Medium)



Medialität

⇒ (Inhalt) ⇒

Urheber  ⇒ Form ⇔⇔⇔⇔ Rezipient

⇔ (Medium)  ⇐

(Modell der medialen Vermittlungsform)



Barbie Pferdeabenteuer: Wo ist Lucky? (2005)



Medialität des Computerspiels

Inhalt: Barbie reitet aus, sucht Lucky …

Form: ???

Medium: PC, Monitor, Maus, Software …



− Darstellung ist gegenständlich (Objekte)
− Darstellung ist zentralperspektivisch (subjektiver “Point of View”)

 3D-Sehen

− Handlungsorigo im Bildraum (semi-subjektiver “Point of Action”)

 2D-Handeln

− Bildschichten: Hintergrund - Interaktionsobjekt(e) -Statusanzeige

 fiktional    - simuliert     - real

− Fiktion: Was kann ich sehen? ↓ (Landschaft)
− Simulation: Was kann ich tun? ↑ ↓ (Pferdbildobjekt lenken)

− Realanteil: Was kann ich einsetzen?    ↑ (Navigationshilfen etc.)

 Medienform des Computerspiels setzt sich zusammen aus:
− Visualität (zwischen Fiktion und Simulation)  -Sehschema

− Interaktivität (zwischen Simulation und Regel)   -Handlungsschema

 Computerspiele sind Interaktionsbilder, die Spieler zugleich 

sehen und benutzen = “Sehenhandeln”



Thesen

− Medialität des Computerspiels leitet sich weder allein 

aus der Hard-und Software ab, noch aus den 

vermittelten Inhalten,

 sondern besteht in der Form der Vermittlung.

− Das Computerspiel ist (seiner Vermittlungsform nach) 

eine Kombination aus Seh-und Interaktionsschemata,

 oder kurz: ein Interaktionsbild.

− Die Form eines Interaktionsbildes lässt sich beschreiben;

 und zwar im Rahmen des Spektrums absoluter Formen.



Schach Shooter

(Spektrum möglicher) Vermittlungsformen

 plan-omnipräsent ↔ perspektivisch-vagrant

 relational-diskret ↔ proportional-kontinuierlich

symbolisch-denotativ ↔ gegenständlich-exemplifikativ



Anschlussmöglichkeiten

− Für Spieledesing: Gibt es neue oder ungenutzte 

Vermittlungsformen?

− Für Wirkungsforschung: Bedingen 

Vermittlungsformen die Rezeption des Spielethemas?

− Für Spielearchivierung: Was sind brauchbare 

Kategorien zur Katalogisierung von Spielen?

− Für Medientheorie: Was sind die spezifischen 

Vermittlungsformen der Regeln?


