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1 Vorwort

Claus Pias vermerkt zur Frage nach dem Verhiltnis von Spielwelt und
Computerwelt, dass »die Welt des Computers selbst immer schon eine
Spielwelt ist.« (in der Einleitung zu Computer Spiel Welten, 2000) Die
von Pias selbst gebrauchte Hervorhebung des Wortchens ist mag man
als eine indirekte Anspielung darauf lesen, dass jemand, der Umgang
mit dem Computer pflegt, immer auch schon Spieler oder Spielerin ist.
Zumindest scheint aufler Frage zu stehen, dass wir uns in die Sphire
des Spielens begeben, wenn wir unser Notebook &ffnen, es zirtlich mit
den Fingern zu streicheln beginnen, ansonsten aber erwarten, dass etwas
geschehe.

Nun haben wir alle Gelegenheit genug gehabt, bei Schiller nachzule-
sen, was es mit dem Spielen auf sich haben soll. Doch wir werden das
vermutlich nicht getan haben. Wir werden uns vielmehr damit begnii-
gen, von einem Redner darauf aufmerksam gemacht zu werden, dass
jener getriebene Schriftsteller einen wichtigen, einen wesentlichen Zu-
sammenhang zwischen Menschsein und Spielen annahm.

Fiir Daniel Cermak-Sassenrath ist es von vornherein eine ausgemach-
te Sache, dass wir alle ganz alltdglich mit Computern umgehen (nun ja,
der Tendenz nach alle, doch nie ganz alle). Jeder kann das leicht mit fol-
gendem Test bestitigen. Man gehe in einer deutschen Stadt durch eine
beliebige Strafle und schaue durch die Fenster in die Stuben hinein; mit
hoher Wahrscheinlichkeit wird man dabei in nahezu jeder Stube einen
Computer entdecken. All die eingebetteten Computer in mobilen trag-
baren Geriten, all die Uhren, Wecker, Unterhaltungsgerite, die {iber
eingeschrinkte Rechenleistung verfiigen, sind dabei noch nicht einmal
mitgezzhlt.



Interaktivitat als Spiel

Ein solcher trivialer Spaziergang fithrt uns die Wirksamkeit der algo-
rithmischen Revolution vor Augen, die stattgefunden hat, ohne dass es
grof§ bemerkt wurde.

Ist ein spielerisches Moment auch im alltiglich gewordenen Umgang
eines jeden von uns mit Computern prominent vorhanden? Fiir mich
personlich mochte ich das nur ungern einrdgumen. Denn ich bilde mir
ein, nur ernsthafte und gezielte Titigkeiten am Computer auszufiihren,
sozusagen bewusst verantwortungsvolle Handlungen, die ich auch frem-
den Dritten gegeniiber verantworten kénnte, meinem Arbeitgeber etwa.
Doch wie gut kenne ich mich eigentlich, dass ich das so behaupte? Wie
sehr kann ich mir selbst iiber den Weg trauen? Und warum sollte Spie-
lerisches der Ernsthaftigkeit widersprechen oder nicht gezielt sein?

Ein literarischer Hinweis sei gestattet auf ein Werk des Philosophen
Hans-Dieter Bahr, das er 1983 im Konkursbuchverlag hatte erscheinen
lassen. Es trug den Titel Uber den Umgang mit Maschinen. Das war
knapp vor der groflen und dann stiirmischen Verbreitung der Notebooks
und zehn Jahre vor der Explosion des WWW. (Im Jahr 1984 erschien
der erste Apple Macintosh, der Computer for the rest of us. Mit ihm setz-
te der Prozess der Warenwerdung ein: Computer, bis dahin Invest-Giiter
zur Profitmaximierung, wurden nun zur Alltagsware.)

Als Bahrs Buch erschien, war der Computer noch eine grofle Maschi-
ne, ein Automat, der die industrielle Produktion bereits umgewilzt hat-
te, im Biiro damit aber erst anfing und in der Welt des Design und der
schonen Dinge zwar kein Unbekannter, aber doch noch ein Exot war.

Auf das Wortchen »Umgang« kommt es mir an. Es ist der zunichst
vielleicht {iberraschende Begriff fiir unser Verhiltnis zum Computer,
den Cermak-Sassenrath wihlt und herausstellt, - und zwar im Sinne
des alltiglichen Umgangs, nicht eines exzeptionellen. Das mag vielleicht
tiir viele heutige Zeitgenossen gar nicht besonders der Erwidhnung wert
sein, da sie doch, wie jeder leicht sehen kann, stindig mit Computern
Umgang haben. Zu Hause, in der Schule, bei der Arbeit, in der sog.
Freizeit, gerade da, aber mdglichst sonst auch: beim Spielen von Video-
spielen.

Umgang also stindig, immer und problemlos, elegant, virtuos, un-
merklich, selbstverstiandlich. Spielen? Na klar, was denn sonst? Spiele-
rischer Umgang? Ja, doch, wie denn sonst, was soll das heiflen, Spiele
eben. Doch um das schlichte und oft genug stichtige Spielen von Spielen
geht es nicht ausschliefllich in der vorliegenden Schrift. Der spielerische
Umgang ist umfassender gemeint.
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Vorwort

Ubrigens mag es merkwiirdig sein, dass (junge) Menschen einerseits
keine groffen Schwierigkeiten damit haben, sich selbst als mit dem Com-
puter Umgang pflegend zu sehen, sich andererseits aber noch immer um-
standslos als »user« abkanzeln zu lassen. Users are losers, hief§ es einmal
bei den interaction designern. Gemeint war damit, dass die Bezeichnung
user fiir einen Menschen, der sich ernsthaft bemiiht, mit seiner Software
zurecht zu kommen, eine Prise von Menschenverachtung enthilt. Eine
Verachtung insofern nimlich, dass von allen Eigenschaften und Eigen-
heiten dieses Menschen abstrahiert wird, die ihn doch eigentlich erst
zum Menschen machen, bis auf die eine: einem Computer gegentiiber zu
sitzen und diesen fiir einen Zweck verwenden zu wollen.

Wiirde man das tun, die Menschen unterschiedslos als solche wuser
abzustempeln, wenn die Bedeutung des schonen Wortes »mit etwas
um-gehen, mit etwas Umgang haben« wirklich tiberall ins Bewusstsein
eingedrungen wire?

Man wiirde das nicht, wette ich. Deswegen ist dieses Buch auf sehr
zuriickhaltende Weise in einer seiner Grundannahmen eine kleine Be-
sonderheit. Umgang mit Computern haben, nicht auf #ser herabgestuft
sein.

Das Buch bezieht seine Thematik deutlich spiirbar aus der Welt der
Mensch-Computer-Interaktion. Insofern ist es recht traditionell. Doch
fihrt die Betrachtung spielerischer Momente in diesem Verhiltnis kon-
sequenterweise dazu, mit der Begrifflichkeit des Umgangs (und Umge-
hens: Sache und T4tigkeit!) die tibliche Orientierung auf die Arbeitsta-
tigkeit zurtickzudriangen. Mit Medium, Spiel und Umgang als dem Drei-
klang, der das Buch durchweht, erdrtert Cermak-Sassenrath einen Zu-
stand, wie er durch die algorithmische Revolution, wie Peter Weibel
wohl sagen wiirde, herbeigefiithrt worden ist.

Die algorithmische Revolution hat auf den Triimmern der kapitalisti-
schen Industrie-Produktion die medial geprigte Gesellschaft entstehen
lassen. Alles erscheint jetzt doppelt: in seiner traditionell vertrauten, all-
tiglichen und auch altbackenen Form einerseits. Andererseits aber wer-
den Dinge, Prozesse und Verhiltnisse von algorithmischen Schatten be-
gleitet, denen naturwiichsig die Tendenz innewohnt, sich in den Vorder-
grund zu dringen.

Der Computer ist als Maschine die semiotische Maschine, diejenige
also, der alles zum Zeichenprozess und - qua Maschine - im weiteren
zum Signalprozess wird. Dort aber verweilt nichts. Vielmehr wandelt
sich die Maschine in unserer Wahrnehmung, indem wir ihrer Fihigkei-
ten in der semiotischen Dimension immer mehr gewahr werden, zum
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Interaktivitat als Spiel

Medium. Der Prozess dorthin ist seit langem im Gange. Er ist noch
nicht abgeschlossen, aber so weit fortgeschritten, dass hinter ihn nicht
mehr zuriickgefallen werden kann. Maschine, Zeichen und Medium bil-
den so einen zweiten Dreiklang, mit dem ersten verschrinkt, auf unsere
Wahrnehmung, unser Handeln wirkend.

Wiederum fast beildufig nur spricht Daniel Cermak-Sassenrath eine
weitere Ebene an: Spiel ist Haltung. Wir begegnen der Welt gar nicht
dezisionistisch als »jetzt wird gearbeitet« und im Gegensatz dazu dann
»nun aber zum Spielen«. Vielmehr sind wir stets schon titig, und Titig-
sein ist unser Leben. Dieses Titigsein aber ruht auf unseren Haltungen
auf. Eine mogliche Haltung ist die des Spieles. Sie nimmt nichts bis in
die letzte Veristelung als »ernst« an. Thr bleibt immer noch ein Aus-
gang, eine Ironie, eine Riicknahme, eine Heiterkeit, und sei das auch in
bitterer Situation. Eine spielerische Haltung kann auch im Gedanken
eingenommen werden bei duflerlich anderem Anschein. Der Held von
Stefan Zweigs Schachnovelle kommt in den Sinn.

Eine spielerische Haltung der Welt des Computers gegeniiber zu ge-
winnen, die Grausamkeiten und Zumutungen, die die rasenden Anwen-
dungen der Informationstechnik in der Hand global agierender Machte
uns bieten, in spielerischer Grundhaltung abzufedern, zuriickzuweisen
und in pazifistische Waffen zu verwandeln, das scheint mir eine Perspek-
tive zu bieten.

Man mache sich jedoch keine Illusionen iiber die herrschenden Ver-
hiltnisse. Sie mit ein bisschen spielerischem Umgang knacken zu kon-
nen, wird eine schone Illusion bleiben. Auf eines aber diirften wir wohl
hoffen, gerade auch vor dem Hintergrund der furchtbaren Geschichte
des zwanzigsten Jahrhunderts: meine Haltung der Welt gegeniiber, in
Gemeinschaft mit anderen, kann einen groflen Unterschied machen. Las-
sen wir uns also bewusst aufs Spielerische ein.

Frieder Nake, Bremen im Mirz 2010
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2 Einleitung

We are all players now.
Roger Silverstone zit. n. [Kiico4, S. 37]

Es geht in der vorliegenden Arbeit um mogliche Perspektiven, den all-
tiglichen Umgang mit dem Rechner zu sehen. Dieser Umgang wird
verbreitet gesehen und in der Literatur u. a. beschrieben als interactive
narrative, ubiquitous computing, Simulation und Kommunikation. Hier
wird dargelegt, inwiefern der alltigliche Umgang mit dem Rechner dem
Spiel dhnelt. Die Ausgangsfrage lautet also: Inwieweit entfaltet sich Spiel
im alltdglichen Umgang mit dem Computer?

Kann behauptet werden, der Computer eigne sich in besonderer Weise
oder besser als andere technische Geridte zum Spielen? Zum einen ist
der Computer unzweifelhaft ein Gerit wie jedes andere; Menschen be-
nutzen es und gehen damit um, wie sie wollen. Zum anderen ist der
Computer zwar kein besseres Gerit oder Medium als andere Gerite oder
Medien, aber er ist ein anderes und hat bestimmte Eigenschaften, die ihn
auszeichnen und gegeniiber anderen Geriten und Medien abgrenzen.
Mit dem Computer gehen seine user’ offenbar anders um als mit an-
deren Medien, und dieser Umgang scheint einige Ahnlichkeit mit dem
Spiel zu besitzen. Mit Umgang sei hier die alltagliche, produktive, zielge-
richtete, explorative, kreative Benutzung von Anwendungssoftware ge-
meint, also »productivity application[s]« [BGo3, S. 61]; nicht Compu-
terspiel, der Bau von hardware oder die Programmierung von software.
Computer user spielen anscheinend mehr als die Benutzer anderer Ger-
te. Sie spielen nicht immer und nicht mit allem, nicht bei allen Titigkei-

1| Als jemand, der mit dem Computer alltdglich umgeht
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Interaktivitat als Spiel

ten am Computer in gleicher Weise und in gleichem Maf3e, nicht so sehr
bei repetitiven Titigkeiten wie bei kreativen.

Der interaktive Computer bietet sich im Vergleich mit anderen tech-
nischen Medien offenbar zum Spielen an. Dieses Spiel duflert sich
nicht nur explizit, sondern findet implizit beim Lernen und Auspro-
bieren, kreativen Aufgaben und als »internal drama created by [...] self-
gambling« (Domgog, S. 186], vgl. ebd., S. 187f.) statt, als Spiel, das zeit-
weise das notwendige und zweckvolle Handeln, die Produktion und die
Arbeit in den Hintergrund dringt, machtvoll {iberstrahlt und fiir einen
Moment eine andere Welt als die alltdgliche und gewdhnliche Welt auf-
spannt, die durchaus real ist und in der frei gespielt werden kann. Dieser
Wechsel der Perspektive hin zum Spiel geht schnell und weitgehend oh-
ne gegenstindliche Anhaltspunkte oder zuleren Ausdruck vor sich. Er
wird in der vorliegenden Arbeit beschrieben, diskutiert und gegeniiber
anderen moglichen Perspektiven abgegrenzt.

Es liegt auf der Hand, daff jede Perspektive ihre besondere Qualitit
aus der Hervorhebung einiger und Vernachlissigung anderer Aspekte
bezieht. Spiel wird sich also nicht als die einzige Perspektive herausstel-
len, um den Umgang mit dem Computer zu sehen oder ihn etwa voll-
standig zu beschreiben, aber es wird sich, so soll hier vermutet werden,
als eine magliche Perspektive erweisen.

Zunichst kann festgestellt werden, daf§ (Computer-)Spiele nicht lin-
ger eine verdchtlich betrachtete Randerscheinung der Gesellschaft sind
(vgl. [Norog, S. 131]), sondern inzwischen ein gesellschaftliches Phino-
men, ein Medium wie andere, mit dem sich mehr als die Hilfte der
Bevolkerung (Zahlen von 2004 aus den USA) Erfahrung hat und das der
Unterhaltungsindustrie Umsitze wie Hollywood-Filme beschert (ebd.,
S. 132). Auch der wissenschaftliche Diskurs der Informatik beschiftigt
sich seit einiger Zeit unter verschiedenen Gesichtspunkten intensiv mit
Spielen.

Befinden wir uns also auf dem Weg in eine spielerische Zukunft?
»Dass der Homo ludens heute alle Bereiche des Lebens und des Alltags
erobert hat, legen Realtainment wie >Big Brother, Sportberichterstat-
tungen mit Helmkameras, die Uberschiittung mit Ritsel- und Gewinn-
spielen oder interaktives Fernsehen, Internetspiele und Avatare [...] na-
he.« [Bucos, S. 41] Die Grenzen zwischen »play and seriousness« seien
»more permeable and less distinct these days« [Silgg, S. 62], und wir
leben bereits, so wird uns gesagt, in einer Medien-, Spaf3-, Spiel- oder lu-
dischen Gesellschaft, »in einer konjunkturellen Hochphase des Spielens,
in einer geradezu spieleuphorischen Epoche« [Recos, S. 71], die Freizei-
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Einleitung

torientierung der Gesellschaft nimmt zu, und das Spiel wird zum »Para-
digma unserer Kultur« [Dibos, S. 99] erhoben. Wird also alles auf eine
Art spielerisch, die Gesellschaft, die Arbeit, das Medium Computer? Ist
dies mit Spiel im alltiglichen Umgang mit dem Rechner gemeint?

Durch die Medien- und Spielgesellschaft gewinnt der Einzelne nicht
automatisch mehr Freiheit oder Freiraum zum Spielen. »As society beco-
mes less restrictive and industrial models of work become obsolete, the
relationships between freedom and rules and between work and leisure
are subject to renegotiation (see [Geroo]). [...] it can be said that the rules
of society in regard to work, family life and religious matters have beco-
me much more flexible since the 1970s. However, as theorists as Gilles
Deleuze have pointed out, this has not necessarily led to more freedom
for the individual [Delg2].« [Kiicos, S. 30-2] Notwendigkeit, Verpflich-
tungen und Zwinge werden durch das Spiel nicht abgeschafft. Es trifft
zwar zu, so scheint es, daf§ wir jetzt alle Spieler sind, wie Silverstone
schreibt, aber das waren wir schon immer. Dies gilt fiir viele Bereiche
des Lebens und nicht erst in jiingster Zeit. Gilt es auch fiir den Bereich
des alltiglichen Umgangs mit dem Computer? Dieser Frage wird in der
Arbeit nachgegangen.

Um eine gewisse Trennschirfe zu erhalten, muf§ nunmehr gesagt wer-
den, was hier als Spiel gilt. Offenbar ist nicht alles Spiel, denn dann
wire gar nichts Spiel. Fiir die folgende Betrachtung soll der Spielbegriff
nach Huizinga und Scheuerl grundlegend sein, die als kennzeichnen-
de Merkmale des Spiels die Freiheit, die Unendlichkeit und die Wie-
derholbarkeit, die Scheinhaftigkeit, die Ordnung, die Ambivalenz, die
Geschlossenheit, die Zweckfreiheit und die Gegenwirtigkeit ausmachen.
Huizinga beschreibt das Spiel als »eine Handlung, die innerhalb gewis-
ser Grenzen von Zeit, Raum und Sinn verliuft, in einer sichtbaren Ord-
nung, nach freiwillig angenommenen Regeln, auflerhalb der Sphire ma-
terieller Niitzlichkeit oder Notwendigkeit. Die Stimmung des Spiels ist
Entriicktheit und Begeisterung, und zwar entweder eine heilige oder ei-
ne lediglich festliche, je nachdem das Spiel Weihe oder Belustigung ist.
Die Handlung wird von Gefiihlen der Erhebung und Spannung beglei-
tet und fithrt Frohlichkeit und Entspannung mit sich.« [Huisé, S. 129]
Es wird auszufiihren sein, wo und in welcher Form sich dieses Spiel im
Umgang mit dem Rechner wiederfindet.

Es soll hier an Hand des Spiels keine Anleitung propagiert werden,
wie der Umgang mit dem Rechner in (vermeintlich) miiheloses Wohlge-
fallen aufgelost werden kann; auch soll er nicht nur oberflachlich wie ein
Spiel aussehen gelassen oder mit Hilfe des Spiels effektiviert werden. Es
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Interaktivitat als Spiel

geht zunichst darum, einen offenbar wesentlichen Einfluf§ im Umgang
mit dem interaktiven Computer und seiner Entwicklung aufzuzeigen.
Die vorliegende Arbeit reflektiert eher iiber den alltiglichen Umgang
mit dem Rechner als Vorschlige zu seiner Gestaltung zu machen oder
gar Regeln dafiir aufzustellen. Trotzdem scheinen sich schliellich einige
Empfehlungen fiir die Gestaltung des Umgangs mit dem Rechner abzu-
zeichnen.

Zum Aufbau der Arbeit

Nach grundlegenden Bemerkungen zum Umgang mit Medien wird zur
Beantwortung der Ausgangsfrage Spiel definiert und dargestellt, wie es
plausibel im alltiglichen Umgang mit dem Rechner auftreten kann; da-
nach wird Spiel gegentiber (anderen) Perspektiven der Human-Computer
Interaction (HCI) abgegrenzt; schliefllich werden einige Konsequenzen
fiir die Gestaltung des Computers formuliert. Im Einzelnen:

In Kapitel 3 werden die der Arbeit zugrundeliegenden Annahmen
dargelegt: Kays Multimedium, Laurels Begriff und Maf} von der Interak-
tivitdt des Computers, seine historische Entwicklung fokussiert auf den
Zusammenhang mit dem Spiel, das sie stets begleiten, wenn nicht sogar
treiben sollte, die zunehmende gesellschaftliche Akzeptanz des Compu-
ters exemplarisch gezeigt am Computerspiel, der auf Seiten des Konsu-
menten aktive Umgang mit Medien und seine gleichzeitige Wahrneh-
mung von Medien und insbesondere der Umgang des computer users mit
dem Rechner.

Spiel wird in Kapitel 4 an Hand der Merkmale des Spiels nach
Huizinga und Scheuer]l gekennzeichnet. Weitere Eigenschaften des
Spiels werden diskutiert. Die Beziehungen von play und game sowie
Spielern und Zuschauern werden untersucht. Spiel wird {iber das Aus-
iben einer spezifischen Titigkeit hinausgehend als bestimmte Haltung
dargestellt, bevor diskutiert wird, wie und in welcher Form es plausibel
als Perspektive im alltiglichen Umgang mit dem interaktiven Rechner
auftreten kann.

Danach werden (andere) Perspektiven der HCI dargestellt und Spiel
ithnen gegentiber abgegrenzt: Interactive narrative in Kapitel s; calm com-
puting, Simulation und Kommunikation in Kapitel 6.

Einige mogliche Konsequenzen fiir die Gestaltung des Computers als
Medium der Aktion werden abschlieflend in Kapitel 7 formuliert.

Auf die Angabe grammatikalischer Endungen und Personalpronomen
des Femininum wird zu Gunsten von Lesbarkeit, Kiirze und Ubersicht-
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lichkeit verzichtet. Es wird die unter dem Begriff Alte Rechtschreibung
bekannte und bis 1. August 1993 giiltige Rechtschreibung verwandt.
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