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Christopher Lukman

KONTROLLMASCHINEN.
EINE EINLEITUNG.

Computerspiele sind Kontrollmaschinen. Inihnen tént das Echo der Kybernetik,
einem interdisziplinaren Forschungsfeld, das der Ingenieurswissenschaftler
und Philosoph Norbert Wiener (1961[1948]: 11) im Buch Cybernetics als »control
and communication theory, whether in the machine or the animal« begriin-
dete und auf eine Vielzahl anderer Wissensbereiche ausstrahlte. Obwohl die
Kybernetik ihren Rang als etablierte Wissenschaft grofStenteils verloren hat,
kommt sie dank der Trends heutiger Computerisierung zu ihrem Nachruhm,
die u. a. mit der globalen Netzwerktechnik, der Automatisierung ganzer Indus-
triezweige und affective computing auf kybernetisches Wissen zuriickgreift.
Das Autorenkollektiv Tigqun (2007) spricht in diesem Kontext von der kyberne-
tischen Hypothese und bezeichnet damit ein epistemologisches Regime, in der
die Grundannahmen der Kybernetik zur weltordnenden Scheinwahrheit wer-
den. »lt is my thesis«, schreibt Wiener (1954: 26) »that the physical functioning
of theliving individual and the operation of some of the newer communication
machines are precisely parallel in their analogous attempts to control entropy
through feedback« und 1asst dabei die Grenze zwischen den Lebens- und Inge-
nieurswissenschaften verschwimmen.

Was macht kybernetische Kontrolle aus? Die Kybernetik denkt die Welt als Sys-
tem, als komplexe und entropiereiche Gesamtheit von miteinander in Rela-
tion und Kommunikation stehenden variablen Elementen. In dieser »-Umge-
bung« platziert sie ein lebendiges oder nicht-lebendiges Subjekt als Agenten,
der durch Input und Output mit seiner Umgebung interagiert. Im kyberne-
tischen System werden Input und Output mittels Feedback miteinander ver-
zahnt. Wenn als Input die Daten dienen, die der Agent aus seiner Umgebung
generiert, und als Output diejenigen, mit denen der Agent auf seine Umge-
bung einwirkt, dann beschreibt >Feedback« die Fahigkeit, Input und Output je-
weils aufeinander zu beziehen. Die Aktion, die der Agent auf seine Umwelt aus-
iibt, soll von Daten informiert sein, die im Zuge voriger Aktionen gesammelt
wurden. »Feedback« also bezeichnet »the property to adjust future conduct by
past performance« (Wiener 1958: 33). Findet der Agent Verhaltensweisen, die
die Entropie seiner Umgebung erfolgreich reduziert und Unordnung in Ord-
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nung umwandelt, gelingt ihm Kontrolle. Ein Agent selbst kann, als Subsystem
verstanden, aus einer Anzahl dynamischer, variabler und miteinander kommu-
nizierender Elemente bestehen, sodass das, was als Agent gilt, sowohl die Gro-
RBe einer einzelnen Nervenzelle als auch die GroRe menschlicher Gesellschaften
annehmen kann.

Wiener, der in der Forschung als zwiegespaltener Humanist dargestellt wurde
(Hayles 1999: 99—127), war Zeit seines Lebens bemiiht, die Kybernetik aus den
Sozialwissenschaften herauszuhalten, allerdings fand die Migration kyberne-
tischen Gedankenguts bereits in den 1950er Jahren statt. Neben Karl Deutsch
(1953), in dessen Schrift The Nerves of Government das menschliche Nervensy-
stem als Analogie der Gesellschaft fungiert, ibernahmen neben vielen ande-
ren auch der Management-Theoretiker Stafford Beer (1959) und die Anthropo-
login Margaret Mead (1968) kybernetische Denkmethoden. Letzlich sollte die
Popularitat der Kybernetik in der Gegenkultur der 19g60er und 1970er Jahre gip-
feln, als Stewart Brand (1968: 34) im Whole Earth Catalogue, einer Inspirations-
quelle der frithen Internetkultur, Wieners Cybernetics mit den Worten kom-
mentierte: »Society, from organism to community to civilization to universe,
is the domain of cybernetics«.

Was die Gegenkultur in einem solchen MaRe in den Bann schlug, war die Idee,
die Welt als dezentrales, zirkuldres, selbstregulatives System zu denken, das
einen Ausweg aus den Autoritarismen der 1960er-Jahre bieten sollte (vgl. Rid
2016: 167-180). MaRgeblich entwickelt sah Brand dieses bis ins Kosmologische
hineinreichende Prinzip beim Anthropologen Gregory Bateson (1972). Nur ein
einzelner Gedanke aus dessen Klassiker Steps to an Ecology of Mind soll in die-

sem Zusammenhang herausgegriffen werden:

»[T]he very word >governor< is a misnomer if it be taken to mean that this part of the system
has unilateral control.[..] The behavior of the governor is determined, in other words, by the be-
havior of the other parts of the system, and indirectly by its own behavior at a previous time«

(Bateson 1972: 316).

Selbst die simpelsten selbstregulierten Systeme seien nicht alleinig vom »>go-
vernor¢ (dt.: »Regler<) regiert, mag diese Regulierungsinstanz technisch oder
menschlich sein. Die Idee eines Herrschenden, der nicht regiert, wird bei Mi-
chel Foucault in eine Theorie zur Analyse von Macht miinden, die Macht weni-
gerin der Person des Souverdns sucht, sondern in den Krafteverhdltnissen zwi-
schen verschiedenartigen Diskursen, Subjekten, Praktiken und Institutionen,
kurz: Dispositiven. Die Forschung hat vielerorts darauf hingewiesen, dass der
von Foucault programmatisch in Stellung gebrachte Begriff gouvernementa-
lité aus der gleichen Wortwurzel (dt. »Steuern«) wie das griechische kyberne-
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sis stammt (bspw. Tigqun 2007: 17) — was bei Wiener noch im Rekurs auf antike
Schiffssteuermannskunst fiir maschinelle und biologische Systeme verallge-
meinert wird, gerinnt bei Foucault zum Paradigma einer Kritik gesellschaft-
licher Machtverhdltnisse.«1

Diese Kontinuitat zwischen kybernetischem System- und foucaultschem Dis-
positivbegriff greifen auch Tigqun (2007: 12) auf, um die »Kybernetik als neue
Herrschaftstechnologie« zu beschreiben, einer »autonome[n] Welt von Disposi-
tiven, die mit dem kapitalistischen Projekt, insofern es ein politisches Projekt ist,
eine Einheit bilden [Herv. i. O.]«. Im Angesicht einer solchen gesellschaftlichen
GroRformation versteht der Medienphilosoph Alexander Galloway (2014: 111)
die kybernetische Hypothese als »specific epistemological regime, in which
systems or networks combine both human and nonhuman agents in mutu-
al communication and commands, das weit iiber die Kybernetik hinausgehe:

»Along with the many related fields that parallel cybernetics—network sciences like ecology,
systems theory, and graph theory; the sciences of economic decision such as game theory and
rational choice theory; information science and signal processing; behaviorism, cognitivism,
and the post-Freudian sciences of the subject—the cybernetic hypothesis has come to domi-

nate the production and regulation of society and culture.«

Den weitreichenden historischen Horizont der kybernetischen Kontrollge-
schichte hat Erich Horl (2016) in drei Phasen skizziert. Die erste Phase tritt in
der von fortschreitender Industrialisierung gekennzeichneten Zeit um 1900
ein. Die Notwendigkeit verbesserter logistischer Mittel sowie der Produkti-
vitats- und Effizienzsteigerung lasst eine Vielzahl an Distributions-, Kommu-
nikations- und Arbeitsmaschinen entstehen und miindet nach dem Zweiten
Weltkrieg in der ersten Kybernetik, die um »die Frage des adaptive behavior
[Herv.i. 0.]« aufgestelltist und fir die die »Anpassung an das Leitproblem und
der Regelkreis, die Feedback-Schleife« (ebd.: 41) zum zentralen Gedanken wur-
de. In der zweiten Phase wird die Kybernetik zum sozialpolitischen Projekt mit
den genannten Vertreter*innen aus den Sozialwissenschaften: »Lernen wird
fortan zum Leitproblem und die Kybernetik gruppiert sich um Probleme der
Selbststeuerung und Autopoiesis« (ebd.). In der dritten Phase um 2000, die
Horl als unsere Gegenwart erkennt, ist der Schwerpunkt die »Erfassung (cap-
ture) [Herv. i. 0.] und die Kontrolle, das Management, die Modulation des Ver-
haltens, der Affekte, der Beziehungen, von Intensitdten und Kraften durch um-
weltliche (Medien-)Technologien« (ebd.: 42).

Auf dem Zeitstrahl einer solchen Kontrollgeschichte kann auch Gilles Deleuze’
(1990) Gegenwartsdiagnose Postskriptum iiber die Kontrollgesellschaften ver-
ortet werden. Deleuze spricht von der Krise der EinschlieBungsmilieus, durch
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die die foucaultschen Disziplinargesellschaften gingen, um »neue Kontrollme-
chanismen« (ebd.: 255) auszupragen. Die Prinzipien der Kontrolle - Offenheit,
Ubiquitdt und Kontinuitat — ersetzen somit jene der Disziplinierung, die sich
stets auf die Einkerkerung der Individuen in fest institutionalisierten Raumen
wie dem Gefdngnis, der Fabrik oder dem Internat bezieht. Fiir Deleuze ist die
Schwelle zu den Kontrollgesellschaften durch eine »tiefgreifende Mutation des
Kapitalismus« (ebd.: 259) markiert, in der viele eine Beschreibung des Neolibe-
ralismus sehen (bspw. Shaviro 2012).«2 Bedeutsamer fiir diesen Zusammen-
hang ist Deleuze’ implizite Auseinandersetzung mit der Kybernetik, die dem
Postskriptum unterliegt.«3 Denn auch Deleuze behauptet die Weiterentwick-
lung der Kybernetik, wenn er davon spricht, dass jene Maschinen, die vormals
die passive Gefahr der Entropie mit sich brachten, nun durch Informationsma-
schinen ersetzt wiirden (vgl. Deleuze 1990: 259), die ein numerisches«4 Daten-
regime entwerfen, das »die Position jedes einzelnen erfallt und eine univer-
selle Modulation durchfiihrt« (ebd.: 261).

Unbestreitbar ist die Aktualitit solcher Kontroll- und Uberwachungsstrate-
gien, die sich paradigmatisch im Medium des Smartphones herauskristalli-
sieren. Der Medienwissenschaftler Timo Kaerlein (2018) hat das Smartphone
jungst als digitale Nahkoérpertechnologie beschrieben, das ein zentrales Ele-
ment einer postkybernetischen Infrastruktur der Kontrolle bildet: »Als korper-
bezogenes Empfangsorgan ist das Smartphone zugleich Tracker (es kann je-
derzeit geortet, und dieser Vorgang mit Kontextinformationen angereichert
werden)« (ebd.: 298). Unter der Benutzeroberfliche akkumulieren Smart-
phones Daten ihrer Benutzer*innen und deren Umwelt, die nicht nur auf Or-
tung beschrankt sind, sondern Riickschliisse iiber das Nutzungsverhalten
und individuelle Praktiken ermdglichen. Daten werden ohne das Wissen der
User*innen an die Server privater oder staatlicher Akteure kommuniziert, mit-
tels Big-Data-Algorithmen analysiert und zum Zwecke einer zukiinftigen Be-
einflussung individuellen Verhaltens seitens kommerzieller oder staatlicher
Institutionen ausgewertet. Das Postkybernetische bestimmt Kaerlein (ebd.:
298) im Sachverhalt, »stabilisierte Bedingungen zu generieren, an denen sich
Verhalten orientieren kann, sodass vom Modus der Prognose zu einem gene-
rativen Modell libergegangen werden kann. Es geht um eine mdglichst weit-
greifende Durchstrukturierung und Verwaltung des Moglichkeitsraums selbst,
und weniger um individuell-prazise Verhaltensdiagnosen«.

In dieses epistemologische Feld sticht der Game Designer Eric Zimmermann
(2013) hinein, wenn er das 21. Jahrhundert als Ludic Century ausruft:
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»We live in a world of systems. The ways that we work and communicate, research and learn,
socialize and romance, conduct our finances and communicate with our governments, are all
intimately intertwined with complex systems of information [..]. For such a systemic society,
games make a natural fit. While every poem or every song is certainly a system, games are dy-
namic systems in a much more literal sense. From Poker, to Pac-MaN to WARCRAFT, games are ma-

chines of inputs and outputs that are inhabited, manipulated, and explored.«

In Computerspielen also tont das Echo der Kybernetik. Nicht nur weil die Kyber-
netik schon immer eine groBe Affinitidt gegeniiber Spielen hatte, sie maRgeb-
liche technische Erfindungen fiir das Computerspiel bereitstellte (Pias 2002),
oder sich heutige Game Designer*innen explizit auf die Kybernetik beziehen
(Salen/Zimmermann 2003: 212-230), sondern weil das Computerspiel in jedem
Spielvollzug seine Spieler*innen als Agenten in ein kybernetisches System in-
tegriert und das Computerspiel selbst wiederum Teil von Mechanismen gesell-
schaftlicher Steuerung ist.

Die Schwierigkeit allerdings, diesen gesellschaftlichen Strukturen mit dem
Dispositiv-Begriff«5 zubegegnen, liegt in seiner vermeintlichen »Diffusitat««6
und »strategische[n] Offenheit« (Distelmeyer 2017: 51) begriindet. Zweifel an
seiner Operationalisierbarkeit werden artikuliert (jiingst: Kaerlein 2018: 91),
sodass dieser Sammelband die zweifache Zielsetzung verfolgt, den Dispositiv-
Begriff einerseits aus seiner unklaren Gebrauchsweise zu befreien und ande-
rerseits das Computerspiel innerhalb der Kontrolldispositive der Gegenwart
zu verorten. Eine solche Fokussierung ist eine Entscheidung fiir den foucault-
schen Dispositiv-Begriff, der im Folgenden am Medium Computerspiel skiz-
ziert wird, und gegen das medienhistorische Dispositiv-Verstandnis Jean-Lou-
is Baudrys (2003), das eine topisch gewordene, raumlich-apparative mediale
Anordnung beschreibt. Dem Pladoyer Ivo Ritzers und Peter Schulzes (2018) zu
folgen und nach produktiven Schnittstellen beider Dispositiv-Begriffe zu su-
chen, kommt der Sammelband nur peripher nach. Denn obwohl die Aktualitat
und die Produktivitat des sanderen« Dispositiv-Verstandnisses hier nicht ange-
zweifelt werden sollen, sind die Fragen dieses Sammelbands ohne Rekurs auf
Baudry sinnvoll zu bearbeiten: Wie formiert sich die kybernetische Hypothese
auch als epistemologische Bedingung fiir die Genese des Computerspiels? Was
ist das Politische des Computerspiels? Inwiefern ist das Medium des Computer-
spiels also Materialisierungspunkt iibergreifender Mechanismen gesellschaft-
licher Steuerung? Wie generiert das Computerspiel Verhalten und wo lassen
sich diese Modelle der Verhaltensgenerierung in anderen gesellschaftlichen
Teilbereichen beobachten?
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Das Computerspiel im Kontrolldispositiv

»Was ich unter diesem Titel [Dispositive der Macht; C. L.] festzumachen versuche, ist erstens ein
entschieden heterogenes Ensemble [Herv. C. L.], das Diskurse, Institutionen, architekturale Ein-
richtungen, reglementierende Entscheidungen, Gesetze, administrative Manahmen, wissen-
schaftliche Aussagen, philosophische, moralische oder philanthropische Lehrsatze, kurz: Ge-
sagtes ebenso wohl wie Ungesagtes umfasst. Soweit [sic!] die Elemente des Dispositivs. Das
Dispositiv selbst ist das Netz, das zwischen diesen Elementen gekniipft werden kann. Zweitens
mochteich indem Dispositiv gerade die Natur der Verbindung deutlich machen, die zwischen die-
sen Elementen sich herstellen kann [Herv. C. L.]. Drittens verstehe ich unter Dispositiv eine Art
von —sagen wir — Formation, deren Hauptfunktion zu einem gegebenen historischen Zeitpunkt
darin bestanden hat, auf einen Notstand zu antworten. Das Dispositiv hat also eine vorwiegend

strategische Funktion [Herv. C. L.]« (Foucault 1978: 119).

Im Werk Michel Foucaults wird der Begriff des Dispositivs hinzugezogen, um
auch das >Aulerdiskursive« — »Institutionen und Praktiken, also Dinge, die
gleichsam unterhalb des Sagbaren liegen« (Foucault 2003: 253) — zum Teil der
diskursfixierten Wissensarchaologie zu machen (vgl. Sarasin 2007). Disposi-
tive formieren sich als Ensemble verschiedener Diskurse, institutioneller so-
wie kultureller Praktiken und Medien(-Technologien). Sie antworten auf einen
spezifischen Notstand eines historischen Zustands, indem sie an der Formie-
rung einer bestimmten Wahrheit des Menschen arbeiten. Als Bedingungen des
gesellschaftlichen Erscheinens sind sie geschichtlich gewachsene Ordnungen,
die einen gesamten Gesellschaftskdrper umfassen und somit den epistemo-
logischen Rahmen abstecken, in denen Subjekte fabriziert werden. Angelehnt
an Foucaults Definition sollen die folgende Skizzierung des Kontrolldispositivs
des Computerspiels drei Charakteristika leiten: die Formation von Hegemo-
nien, die Konfiguration heterogener Elemente und die Interpellation.

Hegemoniale Formationen

Eine Hegemonie ist nach Antonio Gramsci (2011) eine kulturelle Vormachtstel-
lung, die durch ihre spezifische Weltanschauung den Status quo als nattirliche,
uniiberwindbare und unvermeidbare Lebenswirklichkeit mithilfe kultureller
Praktiken aufrechterhdlt. Das Spielen in diesem Sinne als hegemoniale kul-
turelle Praxis zu verstehen, 6ffnet den Blick fiir die Kopplung von Wissen und
Macht im Computerspiel. So schreibt der marxistische Game Designer Paolo
Pedercini (S. 31, dieser Sammelband): »Wenn Computerspiele in ihrer immen-
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sen Vielfalt etwas gemeinsam haben, dann ist es ihr Drang nach Effizienz und
Kontrolle. Computerspiele sind die dsthetische Form der Rationalisierung.«
Max Weber folgend, der in der Moderne die Rationalisierung und Formalisie-
rung der allgemeinen Lebensbedingungen beobachtete, stellt Pedercini die ge-
samte Medialitat des Computerspiels unter einen ideologischen Generalver-
dacht. Der GroRteil aller Computerspiele, so die Argumentation, verpflichtet
sich einer quantifizierender ZweckmaRigkeit der Spielhandlungen:

»Aus Perspektive der Rechenmaschine ist alles mathematisch definiert und Gegenstand rati-
onalen Kalkils. Da Spiele meist zielorientiert sind, reduzieren sie all ihre Elemente und Bezie-
hungen zu Mittel und Zweck. Die Verben fiir Spielhandlungen, die nicht unmittelbar mit Gewalt
in Verbindung stehen, gehdren dem Begriffsinventar der Rationalisierung an: I6sen, beseitigen,

verwalten, verbessern, sammeln, schatzen und so weiter« (ebd.: S. 32f).

Laut Pedercini unterliegt der Computerspielmedialitit einem »cybernetic
bias«, der Spielentwiirfe nahelegt, noch bevor der eigentliche Entwicklungs-
oder Schaffensprozess einsetzt. Viele der genretypischen Spielhandlungen
seien als Kalkulation, Akkumulation und Problemiésung abstrahierbar und mit
der Formalisierungsmaschine des Computersin Verbindung zu bringen. Diesen
unsichtbaren Wissensordnungen hat sich Galloway (2006b: 91) in einem mitt-
lerweile klassisch gewordenen Aufsatz aus der Perspektive der Spieler*innen
gewidmet und dabei die Bestimmung getroffen, dass digitales Spielen gleich-
bedeutend sei mit

»learning, internalizing, and becoming intimate with a massive multipart, global algorithm.
To play the game means to play the code of the game. To win means to know the system. And
thus to interpret a game means to interpret its algorithm. | suggest that video games are, at

their structural core, in direct synchronization with the political realities of the informatic age«.

Erzdhlungen, Symbole und semantische Partikel konnen im Computerspiel
zwar variabel und verschieden sein, laut Galloway chiffrieren sie allerdings le-
diglich das algorithmische System des Computerspiels. Das Spielsubjekt wird
als Teil eines kybernetischen«7 Systems zum »individual agent, who com-
municates with the software and hardware of the machine, sending codified
messages via input devices and receiving codified messages via output de-
vices« (Galloway 2006a: 2). Erfolgreiches Spielen liegt dann in der Fahigkeit
der Spieler*innen, Ist- an Soll-Zustdande anzugleichen. Letztere werden in Com-
puterspielen hdufig in Form von Missions-, Questzielen oder Progressionsop-
tionen offen kommuniziert. Spieler*innen miissen dabei mentale Modelle der

ludischen und algorithmischen Regelhaftigkeit konstruieren und auf die Akti-
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onen der Maschine mit geeignetem, »algorithmischem« Spielverhalten antwor-
ten (vgl. Manovich 2002: 223).

Digitales Spielen wird gleichbedeutend mit dem Prozessieren von Informati-
onen; bereits fiir Lev Manovich (ebd.) zeigt sich hierin die Realitat der postin-
dustriellen Arbeitswelt. Fiir Galloway (2006a: 17) dienen Computerspiele da-
bei allegorisch fiir das gegenwartige Machtregime, unter dem Algorithmen
zur Verbrechensbekampfung Anwendung finden (Predictive Policing), das
Justizsystem beeinflussen (Predictive Judging) und das Wahlverhalten von
Wahler*innen manipulieren (Stichwort: Cambridge Analytica). Dies meint
nicht, dass Computerspiele realweltliche Polizei-, Justiz- oder Wahlsysteme
spielbar machen - vor allem in ihrer popularkulturellen Form ware das ein
Fehlschluss —, sondern dass Computerspiele, was auch immer sie auf Ebene der
Reprasentation darstellen, auf Ketten von Informationsverarbeitungen basie-
ren. Somit machen sie jeden Input und jede Spielhandlung zum Material von
Algorithmen<«8 und verldngern gleichzeitig die Logik der Kontrollgesellschaft.
»[A]llegory delivers its message by way of concealing it« (Jameson 2019: xiv).

Konfiguration heterogener Elemente

Methodisch stellt sich fiir die Dispositivtheorie die Frage, wie die Zusammen-
gehorigkeit von Heterogenem argumentiert werden kann, ohne dass »im Stil
schlechter Kulturwissenschaft alles mit allem zu tun hat« (Sarasin 2007: 216)
und die Dispositivtheorie in jene Diffusitdt abdriftet, die ihr bisweilen zuge-
schrieben wird. Claus Pias (2002) hat in seiner richtungsweisenden Genealogie
des Computerspiels die typischerweise als Genrebezeichnungen gebrauchten
Termini »Action¢, >Adventure« und »Strategie« in drei Kulturtechniken aufge-
16st: zeitkritisches Reagieren (Action), optimiertes Entscheiden (Adventure)
und effizientes Konfigurieren (Strategie). Diese drei Kulturtechniken, die im
Computerspiel liberblendet zusammentreten«9, besitzen in unterschied-
lichen Diskursen und vergangenen fritheren medientechnischen Erfindungen
ihre historischen Vorgdangerinnen, sodass sich das epistemische Feld skizzieren
lasst, aus dem die ersten Computerspiele emergieren. Nicht die Autor*innen
von PoNG (Atari, 1972), Zork (Infocom, 1979) und SimCiTy (Maxis, 1989) sollen
daher fiir die Erfindung der Computerspiele herhalten, stattdessen sollen die
Bedingungen ihres gesellschaftlichen Erscheinens plausibilisiert werden. Die-
se Interrelationalitit (Netzhaftigkeit) von Wissensbestanden, technischen Ar-
tefakten und sozialen Ereignissen umspannt also den epistemischen Raum, der
moglich macht, dass zeitkritisches Reagieren, optimiertes Entscheiden und ef-
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fizientes Konfigurieren schlieflich als »digitales Spielen< wiederkehren. In den
folgenden Paragrafen sollen nur Schlaglichter aus Pias’ Studie dargestellt wer-
den, um die Interrelationalitdt von Wissensbestanden einsichtig zu machen.
Das zeitkritische Reagieren an einer Maschine erkundete der Experimentalpsy-
chologe Wilhelm Wundt bereits in den 1850er Jahren, um die Zeitlichkeit der
Wahrnehmung zu erforschen. Prafiguriert in seinen Reiz-Reaktions-Tests war
der Gedanke, dass der Proband an eine Maschine angeschlossen wird, um zeit-
kritisch auf einen spezifischen Reiz und mit der richtigen Anschlusshandlung
zu reagieren. Die Arbeitswissenschaft von Frederick Winslow Taylor und Frank
Bunker Gilbreth schliet an solche Reiz-Reaktions-Schemata an, um die Arbei-
terschaft in die korrekte Bedienung industrieller Arbeitsgerate einzufiihren.
Arbeit an der Maschine sei hier weniger eine Involvierung des Geistes, sondern
habe grundlegend »mit Bewegungspatterns und Timingfragen« (ebd.: 32) zu
tun. PONG maskiert schlieRlich das Verhdltnis von Reiz und Reaktion mithil-
fe der Reprasentation eines Tennisspiels, das prototypisch fiir das Prinzip »Ac-
tion«steht: der nAkkomodationsleistung an den fremden Rhythmus des Spiels«
(ebd.: 86).

Ein Adventurespiel fordert optimale Entscheidungen beim Durchlaufen einer
verborgenen Datenbank. ZORKs Handbuch enthilt nicht von ungefahr Flussdi-
agramme, die der Ingenieur und Mathematiker John von Neumann in die Com-
putertechnik zur Abbildung numerischer Lésungswege einfiihrte. Die Wegfin-
dung in Adventurespielen dhnelt der Exploration von Labyrinthen, die bereits
in der frithen Neuzeit graphendhnlich kartografiert wurden und in Netzwerk-
strukturen elektronischer und digitalen Medien wieder auftauchen. Im Com-
puterspiel ist die Spielfigur selbst die Instanz, die als Paket durch die labyrin-
thischen Verdstelungen den Weg zur richtigen (IP-)Adresse finden muss.
Letztlich basiert die Konfigurationstechnik des Strategiespiels auf dem preu-
Rischen Kriegsspiel, das als Modifikation von Schach im PreufRen des 19. Jahr-
hunderts zur Erlernung von Kriegsstrategien und -szenarien verwendet wurde.
Die Unterteilung des Raums und die Prognosetechnik des Kriegsspiels gehen in
die Geschichte der (Computer-)Simulation ein, in der diskrete Raumeinheiten
(Spielfelder) mit mathematischen Modellen verkniipft und in der Zeit um den
Zweiten Weltkrieg so zur Berechnung von Wetter, Kriegslogistik und -verwal-
tung benutzt wurden. Nach Kriegsende schlieBt die heute noch bekannte Firma
flir Unternehmensberatung McKinsey an diese Simulationstechnologien mit
dem genrebegriindenden BUSINESS MANAGEMENT GAME (G. R. Andlinger, 1957)
an (in Deutschland als »Unternehmensplanspiel< bekannt geworden), um eine
neue Form der Schulung fiir Manager*innen zu erfinden, die fortan spielen, um
sich an betriebswirtschaftlichen Entscheidungsszenarien zu probieren. Eben-
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falls in den 1950er Jahren entwickelte Jay Forrester mit system dynamics einen
Ansatz, der sich urspriinglich komplexen Wirtschaftszyklen widmete, aber spa-
ter auch auf Stadteverwaltung (urban dynamics) Ubertragen wurde, was maR-
geblich den SimCiTy-Autor Will Wright fiir eine Stadtesimulation in Computer-
spielform inspirierte (vgl. Nohr in diesem Sammelband).

Die Kontrollgesellschaft gleichsam historisierend schreibt Pias (2002: 7): »Das
Computerspiel erscheint in diesem Sinne weniger als Zeichen einer »Arbeitsge-
sellschaft, der die Arbeit ausgeht« (H. Arendt), sondern vielmehr [..] innerhalb
einer umfassenderen Sphare der Regulation und Kontrolle«. In der derzeitigen
Hochkonjunktur von Gamification schlieBt sich eine kreisférmige Bewegung,
die bereits im Aufkommen des Computerspiels in der Mitte des 20. Jahrhun-
derts ihren Anfang hat. Wenn Gamification heutzutage meint, dass spielfer-
ne gesellschaftliche Teilbereiche zunehmend mit spielférmigen Elementen
wie Punktesystemen und Progressionsmoglichkeiten oder Serious Games aus-
gestattet werden, macht das digitale Spiel — nun unverhohlen als Spiel - sei-
ne Verwandtschaft mit jenen Bereichen sichtbar, aus denen es gleichzeitig
stammt.

Virulent wird in diesem Kontext Foucaults (1977: 266) Ideologiebegriff, den
Pias (2002: 250) fiir eine Kritik des Computerspielmediums entlehnt: Das Com-
puterspiel beweist seine Relevanz und Niitzlichkeit fiir das derzeitige Wissens-
regime, insoweit als es

»ohne sich mit dem Wissen zu identifizieren, aber auch ohne es auszuldschen oder es auszu-
schlieBen, sich inihm lokalisiert, bestimmte seiner Gegenstdnde strukturiert, bestimmte seiner
AuRerungen systematisiert und einige seiner Begriffe und Strategien formalisiert; sie [die Frage
der Ideologie; C. L.] kann gestellt werden, insoweit diese Erarbeitung das Wissen skandiert, es

modifiziert und zum Teil neu verteilt, zum Teil bestatigt und gelten 14Bt«.

Anhand von Gamification lassen sich diese Neuverteilungen, Modifikationen
und Bestdtigungen vergangener Wissensbestiande reflektieren. Felix Raczkow-
ski (2018) hat, vielfaltig an Pias ankniipfend, in seiner Diskursanalyse der Ga-
mification finf Medienspezifika des Spiels herausgearbeitet, die das Spiel fir
gegenwartige Akteur*innen der Gamification anschlussfahig machen. Und
dies obwohl — oder gerade weil — das Ludische stets fiir Produktivititsgedan-
ken instrumentalisiert werde: (1) Das digitale Spiel stehe fiir eine Umgebung,
in »der Leistung gefordert und belohnt wird« (ebd.: 189); (2) es gelte in den
Diskursen der Verhaltenspsychologie als Medium der Motivation, in dem mit-
tels verstarkender Belohnungen auf das Verhalten von Personen eingewirkt
wird; (3) es erweise sich als ideales Medium der psychologischen Flowtheorie
und begiinstige somit vergniigliche Verhaltenspassung; (4) im digitalen Spiel

CHRISTOPHER LUKMAN



konnten zukiinftige Szenarien modelliert werden, womit es zwischen Experi-
ment und Simulation situiert sei, und letztlich (5) stifte es Sinn, indem es spezi-
fische Praktiken qua Narration in einen Sinnhorizont einbette (ebd.: 188-200).

Interpellation und Produktion einer Wahrheit des Menschen

»Die industrielle Zivilisation«, schreibt Roger Caillois (2017: 42) in seiner erst-
mals 1958 erschienenen Spieltheorie, »liel eine besondere Form des ludus ent-
stehen: das hobby, zwecklose Nebenbeschdftigung, die zum Spall begonnen
und fortgesetzt wird, Sammeleifer, Zeitvertreib, Freude an der Bosselei oder an
kleinen Erfindungen, mit einem Wort, jede Beschidftigung, die in erster Linie als
Ausgleich flr die Vereinseitigung der Personlichkeit durch das automatisierte
und atomisierende FlieBbandsystem erscheint«. Aus der Perspektive des Com-
puterspiels und der gamifizierten Arbeitswelt der Gegenwart betrachtet ist
kaum noch haltbar, dass ludus (das regelhafte Spiel) einen selbstzweckhaften,
vergniiglichen Freiheitsraum als Ausgleich zur Arbeitswelt ermdglicht. Bereits
Deleuze (1992) merkt an, dass sich die Gratifikations-, Wettbewerbs-, und Mo-
tivationspraktiken postindustrieller Arbeitssituationen in den Gameshowfor-
maten der Fernsehsender nachbilden. Auch die Computerspielforschung muss
der Verwandtschaft des Computerspiels mit dem Neoliberalismus und seiner
hegemonialen Subjektivierungsform, dem >unternehmerischen Selbst« (Brock-
ling 2007), begegnen. Wie ist das Computerspiel also im Kontext gegenwar-
tiger Subjektivierungsformen zu bewerten, wenn sich Angestellte auf ihre
eigene Heldenreise begeben, Punkte in einer App fiir digitale To-do-Listen sam-
meln, um Level aufzusteigen, oder sich bei ihrer Suche nach Produktivitat auf
motivierende Umgebungen einlassen?

Ein bekannter Kritiker der Verflechtung von Arbeit und Spiel ist der Game De-
signer und Medientheoretiker lan Bogost (2019). Jiingst hat er sich diesem The-
ma am Beispiel des UNTITLED Goose GAME gewidmet, in dem es darum geht,
als Gans den Alltag eines Dorfes in Unordnung zu bringen. Die einzelnen Mis-
sionen sind vielseitig: Neben dem Zerstéren von Besitztiimern (Besen und Va-
sen) und der Provokation verschiedener Argernisse (bspw. sperrt die Gans ei-
nen Jungen in einer Telefonzelle oder einen Ladenbetreiber in einer Garage
ein), ist die Gans damit beschaftigt, Raubgut (z. B. Lebensmittel) anzuhdufen.
Angezeigt werden diese Progressionsoptionen stets auf einer To-do-Liste. Wah-
rend das Spiel vielerorts fiir seinen Slapstickhumor gefeiert wurde, nimmt Bo-
gost diese To-do-Liste zum Anlass, das Spiel als Arbeitssimulation zu interpre-
tieren:
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»Almost as soon as it starts, UnTiTteo Goose Game turns »being a goose« into »doing the job of a
goose«. And the job of a goose turns out to be the same as the job of a person: to carry out a set
of tasks, recorded for you on a to-do list, by any means possible. [..] The goose isn’t really wre-

aking havoc, it turns out. The goose is running errands.«

UNTITLED GoOsE GAME zeigt sich Bogost nicht als animalische Intervention in
menschliche Lebens-und
Arbeitsthythmen, son-
dern als ihre Verlange-
rung - ungeachtet des-
sen, dass auf Ebene der
Reprasentation eine
Gans sich ihren Strei-
chen hingibt. »UNTITLED
Goose GAME is fun. The
problem is, all games are
also worke, heildt es im Ti-
tel seiner Kritik. Bogosts

Interpretation mag ver-

wundern, sie kann aller-

Abb. 1: Screenshots aus UnTiTLeo Goose Game (House House/Panic Inc., 2019)

dings begriindet werden,
insofern fiir ideologiekri-
tische Leseweisen Spiele
ihre Kontur vor allem in
ihrer Verstrickung mit sozialen Systemen erhalten.
Mit Louis Althusser (1977: 130) kann das Verhidltnis von Ideologie und Subjek-
tivierung im Begriff der Interpellation (Anrufung) gefasst werden, insofern
Ideologie — als unsichtbare Wirkungsweise von Macht - Individuen unter dem
Gesichtspunkt ihrer politischen Funktionalisierbarkeit zu gesellschaftlichen
Subjekten transformiert. UNTITLED Goose GAME kann grade deswegen als Bei-
spiel der informationellen Arbeit des Computerspiels herhalten, weil es die In-
terpellation durch das Abarbeiten einer To-do-Liste sichtbar macht.

»Wir sagen: Die Kategorie des Subjekts ist konstitutiv fiir jede Ideologie. Aber gleichzeitig fii-
gen wir unmittelbar hinzu, daf die Kategorie des Subjekts nur insofern konstitutiv fiir jede Ideo-
logie ist, als jede Ideologie die (sie definierende) Funktion hat, konkrete Individuen zu Subjekten

zu >konstituieren< [Herv. i. O.]««10.

Gamification bezeichnet aus dieser Perspektive einen weitaus groReren Zu-
sammenhang als die Verwendung von ludischem Material in traditionell nicht-
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ludischen Medien, insofern die systematische Verspielung der Gesellschaft sub-
jektpolitische Implikationen besitzt, den zuletzt ein Autorenkollektiv um Rolf
Nohr (2019) in einer grof8 angelegten Studie iiber das Unternehmensplanspiel
auf den Grund gegangen ist. Dabei wird Gamification als Dispositiv -mittlerer
Reichweite««11 verstanden, das historisch aus der Kontrollgesellschaft hervor-
geht (vgl. Nohr 2019: 399).«12 Nur aus Platzgriinden soll ein zentraler Punkt
aus diesem Buch angebracht werden, der aufzeigt, wie das Computerspiel im
Kontext von Gamification zum Medium der Verhaltensmodulation wird. Nohr
erhellt die spezifische Subjektpolitik von Gamification im Vergleich mit dem
verhaltensékonomischen Nudging-Konzept Richard Thalers und Cass Sunsteins
(2008:5), das nach dem Ideal eines libertaren Paternalismus funktioniert:

»The paternalisticaspectlies in the claim thatitis legitimate for choice architects to try to influ-
ence people’s behavior in order to make their lives longer, healthier, and better. In other words,
we argue for self-conscious efforts, by institutions in the private sector and also by govern-

ment, to steer people’s choices in directions that will improve their lives.«

Thaler und Sunstein, die mit ihrem Konzept im Jahr 2008 den Nobelpreis fiir
Wirtschaft gewannen, pliadieren fiir eine Verhaltensékonomie, die die be-
wusste Verhaltenssteuerung mit der liberalen Annahme verbindet, dass jede
Person eine gewisse Souverdnitdt liber ihre eigenen Entscheidungen behal-
ten soll. Ein oft genanntes Beispiel fiir Nudging ware das Bild einer Fliege im
Urinal, die als »Zielhilfe« Reinigungskosten reduziere, da 8o % weniger Urin
auf dem Boden lande; ein Beispiel mit explizit politischer Bedeutung ware die
standig an Wahler*innen herangetragene Frage »Haben Sie bereits gewahlt?¢,
die einen Anstieg der Wahlbeteiligung bewirkt. Wichtiger in diesem Kontext
ist allerdings das besondere Verhdltnis zwischen Fremdsteuerung und Selbst-
wirksamkeit. Wenn Nudging ein Modell dafiir ist, wie unsichtbare Entschei-
dungsarchitekturen errichtet werden kénnen, um den Entscheidungsrahmen
fir vermeintlich autonome Subjekte vorzugeben, so gibt dies auch zu verste-
hen, wie im Rahmen von Gamification fremdgesteuertes Handeln naturalisiert
und als selbstwirksames Handeln ausgestellt wird (vgl. Nohr 2019: 317f.). Das
unternehmerische Selbst, das sich dezidiert um den Imperativ der Eigenverant-
wortlichkeit dreht, findet in Gamification ein ntiitzliches Instrument, insofern
hier Handlungsweisen nicht autoritidr vorgeschrieben, sondern vielmehr durch
Gratifikation und Incentivierung angeregt werden. Nohr (2019: 399) schluss-
folgert:

»Gamifikation steht fiir eine Rationalitat permanenter Ausrichtung allen Handelns auf die Gra-

tifikation und die Korrespondenz von (Selbst-)Belohnung und Erflllung von Regeln und Sieg-
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bedingungen. (Selbst-)Optimierung und (Selbst-)Kontrolle werden als (Selbst-)Praxis evoziert.
Disziplin und Repression naturalisieren sich und werden nicht mehr ldnger als fremdgesteuerte

und fremdbestimmte Praktiken wahrgenommen.««413

Das Medium des Computerspiels gewinnt in dieser Bestimmung weiter an Kon-
tur, insofern es Selbstwirksamkeit und Agency auf einer Vielzahl von Ebenen
verhandelt und mittels spezifischer Entscheidungsarchitekturen beeinflussen
kann.«14

Kritische Perspektiven gegeniiber der Dispositivtheorie

Wo liegen Grenzen der Dispositivtheorie sowie mégliche Perspektiven fiir zu-
kiinftige Forschung? Festzuhalten ist, dass die Dispositivtheorie Gegensatz-
paare hypostasiert, die in Erzahlungen der technischen Moderne gangig sind:
Die Sphare des Menschen, der Natur und des (anthropologischen) Spiels wird
die Sphare der Rationalisierung, Technisierung und Arbeit gegentibergestellt,
die die erste Sphare formalisiert, ausbeutet und beherrschbar macht.

Im derzeitigen Interesse an der Mediendkologie wird diese Frontenstellung neu
verhandelt. Astrid Deuber-Mankowsky (2013: 144) hat es als »zentrale Aufgabe«
bezeichnet, »nach einem Begriff des Spiels (und der Technik) zu fragen, der
Spiel und Technik nicht einander gegeniiberstellt, sondern miteinander ver-
bindet«. Den Weg dahin wiirde eine Mediendsthetik und Phanomenologie wei-
sen, die sich vorrangig der »mégliche[n] Erweiterung von Wahrnehmungser-
fahrungen« (Deuber-Mankowsky 2013: 147) widmen wiirde. Impulsgebend fiir
eine solche Arbeit an Korperlichkeit, Affekten und medialen Umwelten kénnte
neben Alenda Changs (2018) Playing Nature auch Sonia Fizeks Konzept eines
Ambient Play (vgl. Fizek in diesem Sammelband) sein, in denen Schritte zu ei-
ner Mediendkologie des Spiels liegen. Der analytisch reichhaltigste Beitrag zur
phdanomenologischen Erfahrungsdimension des Computerspiels muss aller-
dings Serjoscha Wiemer (2014) zugeschrieben werden. In impliziter Weiterfiih-
rung des >anderen« Dispositiv-Begriffs Jean-Louis Baudrys interpretiert Wie-
mer das Videospiel«1s als Intervention in das TV-Dispositiv, in dem variable
menschmediale Relationen mdéglich werden. Fiir Wiemer konkretisieren sich im
Computerspiel Wahrnehmungssituationen des Videospiels, die er angelehnt
an Gilles Deleuze’ kinematografische Bildtaxonomie durchdekliniert (Bewe-
gungsbild, Affektbild, Aktionsbild, Zeitbild), wobei der Begriff der >Situation:
jenen des Dispositivs ersetzt. Auf diesem Weg kann Wiemer die Uiberschiissige
Produktion von Sinnlichkeit im Videospielmedium beschreiben und sie gegen
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dispositivtheoretische Interpretationen von Spielen in Stellung bringen (vgl.
ebd.: 189f.), die einseitig auf Disziplinierung und Rationalisierung abheben.
Aus der Hinwendung zum Asthetischen ergibt sich ein zweiter Ankniipfungs-
punkt. Die Moderne ist laut Andreas Reckwitz (2017) nicht lediglich durch
den Prozess formaler Rationalisierung zu beschreiben, sondern findet immer
schon in einer Aushandlung von Rationalisierung und Kulturalisierung statt,
die durch ihre Logiken des Allgemeinen und Besonderen ausgezeichnet sind.
Wahrend die Rationalisierung bei Reckwitz vor allem an einer sozialen Logik
des Allgemeinen arbeitet — das heilt, Komplexitit reduziert, um vergleichbar,
beherrschbar und kooperationsfahig zu machen -, liegt im Moment der Kul-
turalisierung die Antwort auf Webers Entzauberung der Welt, dem Sinn- und
Motivationsproblem der Moderne. »Kultur im starken Sinne hat in ihrer Valo-
risierungs- und Affizierungsstruktur immer die Form eines Nichtrationalen
beziehungsweise eines Mehr-als-Rationalen jenseits der produktiven oder
intersubjektiven Niitzlichkeit« (ebd.: 84). Die Logik des Besonderen, die laut
Reckwitz seit den 1970er Jahren eine Konjunktur erfahrt, arbeitet an der Sin-
gularisierung von Menschen, Raumen, Dingen, Orten, Zeiten und Kollektiven,
um sie in ihrer Besonderheit, Komplexitat und Bedeutsamkeit herauszustellen.
Heutzutage ist -Konformitdt« ein negativ besetzter Begriff, wahrend Kreativi-
tat zur neuen Anforderung aufsteigt, auch in solchen Bereichen, die vormals
andere Kompetenzen verlangten.

Wie kénnte diese Relationierung von Besonderem und Allgemeinem, von Ratio-
nalisierung und Affizierung im Computerspiel aussehen? Wie verwerten bspw.
Produktionsstudios Gefithlsdaten aus Spielverhaltensanalysen und wie regu-
lieren Spieler*innen mithilfe von Computerspielen ihren Affekthaushalt? Sol-
che Fragen kdnnten vielseitig an bisherige Forschung ankniipfen: Auf der einen
Seite gibt es in der Spielphilosophie und Game-Design-Theorie verschiedenste
Vorschldge, Gefiihle wie Langeweile oder SpaR zum Ausgang oder Ziel des Spie-
lens zu erklaren (bspw. Bogost 2016; Koster 2013; Schell 2008). Auf der anderen
Seite hat die Medienwissenschaft betrdchtliche Forschungsergebnisse zu einer
Regierbarkeit des Affekts (Bosel/Wiemer 2020) und dem Dispositiv des Affekts
(Angerer 2007) vorgelegt.

Beitrage des Sammelbands

Die Beitrage dieses Sammelbands beleuchten das Themengebiet der Kontrolle
aus verschiedenen Perspektiven, kniipfen dabei vielfdltig an die bisherigen Er-
gebnisse der Dispositiv-Theorie an oder befruchten die Theoriebildung durch
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neue Impulse. Sie kreisen jeweils um die Interrelation zwischen Wissen und
Macht, dem Sozialen und Medialen, dem Okonomischen und Ludischen sowie
dem Technischen und Asthetischen im Computerspiel.

Den Auftakt macht der libersetzte Beitrag des Game Designers Paolo Peder-
cini Computerspiele und der Geist des Kapitalismus, der 2014 erstmals in eng-
lischer Sprache erschien. Wie kein anderer Game Designer hdlt Pedercini kon-
sequent an einer marxistisch-ideologiekritischen Perspektive fest, die er fiir
seine Game-Design-Asthetik fruchtbar macht. Pedercinis sneue Spielisthetik
steht in deutlicher Tradition der historischen Avantgarden und genieft in den
internationalen Game Studies eine breite Rezeption.

Olli Leino und Sebastian Moring greifen in ihrem erstmals 2016 in Englisch pu-
blizierten Text die Skepsis gegeniiber anthropologischen Spieltheorien auf, die
urspriinglich Pias (2002) artikuliert hat. Sie behaupten, dass sich die Leitkate-
gorien anthropologischer Spieltheorien, allen voran die Freiheit des Spielens
vor ihrem soziohistorischen Hintergrund neu bewertet werden missen und
das auf eine liberale Bedingung des Spielens die gegenwartige neoliberale Be-
dingung des Spielens folgt.

Rolf Nohrs praxeologische Reflexion ist ein Pladoyer fiir den Dispositiv-Begriff
und schliet thematisch direkt an die Einleitung des Sammelbands an. Am Bei-
spiel von SImCiTY und dessen Entstehungsgeschichte geht Nohr auf die metho-
dische Akzentverschiebung der Dispositivtheorie gegeniiber hermeneutischen
Interpretationsansdtzen ein. Die Akzentverschiebung besteht vor allem darin,
dass Computerspielen als Forschungsgegenstinden in der Dispositivtheorie le-
diglich eine »Marginalitdtc zukommt, da die analysierten Wissensformationen
groRRer und weitreichender sind als die konkreten Computerspiele selbst.
Stefan Holtgen erinnert in seinem Beitrag an die vielfdltigen medientech-
nischen Apparate und Verschaltungslogiken, die konkreten Computerspielen
vorausgehen. Er skizziert, wie sich medientechnisches und theoretisches Wis-
sen gegenseitig erhellen und eine Epistemologie hervorbringen, die durch den
standigen Rekurs auf das Technische bereichert wird. So gelingt es H6ltgen auf
auf Binnendifferenzierungen in Computer- und Videospiel hinzuweisen und
ihre medientechnischen Spezifika herauszuarbeiten.

Felix Raczkowski geht in seinem Beitrag der Frage nach, warum die Diskus-
sion des mythenbehafteten chinesischen Social-Credit-Systems derart haufig
mit Gamification einhergeht. Ob das Social-Credit-System allerdings wirklich
nicht-ludisches Material >verspieltc und in den Diskurs des Spiels riickt, ist frag-
lich. Laut Raczkowski kristallisiert sich hier heraus, dass Gamification selbst
dann zur Veranschaulichung sozialer Kontrolle dienlich gemacht wird, auch
wenn es tatsachlich wenig um Spiel und Spieldhnlichkeit geht.
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Martin Hennig stellt in seinem Text die Frage, welche Konsequenzen die Repra-
sentation von Kiinstlicher Intelligenz fiir Narration und Spiel von Computer-
spielen haben. Da die Narrative von Computerspielen nicht nur ausgesprochen
technophil sind, sondern Computerspiele per se ein distinktes Feld fiir KI-Expe-
rimente, ergibt sich ein besonders interessantes Untersuchungsfeld, in der die
Interaktion zwischen Kiinstlicher Intelligenz, Spielsystem und Spieler verschie-
dentlich durchdekliniert werden.

Auch Theresa Krampe beschaftigt sich materialreich mit Computerspielen, in
denen die Fantasmen der Kontrollgesellschaft an die Oberfldache dringen. Ihr
Text ist eine Analyse des Panopticons, das im Computerspiel in zwei Varianten
auftritt: im Bild des Kontrollraums und abstrahiert in der symbolischen Figur
des allsehenden Auges. Flr die erste Variante steht neben THE STANLEY PARAB-
LE (Galactic Cafe, 2013) auch das Indie-Game ONEsHOT (Little Cat Feed/Degica,
2016) Pate, die zweite Variante veranschaulicht Krampe durch Pony IsLaND (Da-
niel Mullins Games, 2016) und THE MAGIc CIRCLE (Question, 2015). Ihre spezifisch
ludischen Poetiken zeichnen sich dezidiert durch Metareflexionen aus: Uber-
wachung und Kontrolle werden innerhalb digitaler Architekturen samt deren
Apparaturen, Netzwerken und Distributionsverhdltnissen verhandelt.
»>Ambient« bezeichnet gemeinhin das Atmosphdrische, Hintergriindige und
Automatisierte statt des Durchkomponierten, Vordergriindigen und stindig
Sichtbaren. Wie fiigt sich das Prinzip Ambient in das Medium des Computer-
spiel, dem Medium, das vermeintlich stindigen Input verlangt? Sonia Fizek
geht in ihrem Aufsatz verschiedenen Konstellationen von Ambient in Kultur
und Computerspiel nach, um zur Einsicht zu kommen, dass Ambient Play alter-
native Begriffe dsthetischen Erlebens erfordert.

Anmerkungen

O1» Eine sozialwissenschaftliche Arbeit, die sich ausgiebig den vielféltigen Interdependenzen
von Gouvernementalité und Kybernetik widmet, ist Seibel (2016): Cybernetic Government.

02» Unternehmen ersetzen Fabriken und sind zum dominanten Arbeitsmilieu gewor-
den, Produktionsstatten werden in Lander des Globalen Siidens ausgelagert und der
Finanzmarktkapitalismus erhalt potenzierte Macht (vgl. Deleuze 1990: 259).

03» Alexander Galloway (2012) hat darauf aufmerksam gemacht, dass das Postskriptum in
Deleuze’ Spatwerk hineinfallt, in dem er sich in verschiedenen Texten wiederholt mit der
Kybernetik und der Digitaltechnik beschaftigt.

04» Im franzdsischen Original gebraucht Deleuze das Wort >numérique¢, das mit »numerischs,

aber auch »digital« iibersetzt werden kann.
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O5» Fiir eine ausfiihrliche und kritische Auseinandersetzung mit dem medienwissenschaft-
lichen Dispositiv-Begriff, s. Ritzer/Schulze (2018); einen theoriegeschichtlichen Uberblick
gibt Gnosa (2017; 2018).

06» »Begrifflich gesehen handelt es sich um nichts anderes als um eine theoretische
Katastrophe: Etwas Diffuses, dessen Zusammenhalt selbst duBerst unklar bleibt, soll die-
ses heterogene Material wiederum strategisch organisieren und zurichten« (Leschke 2015:
72).

O7»Im spateren Aufsatz zur kybernetischen Hypothese versteht auch Galloway (2014: 213) das
Prinzip kybernetischer Kontrolle als ein algorithmisches: »[S]ystems are also best under-
stood as »algorithmic¢, which is to say operational or executionable rather than static or
descriptive, in that they prescribe a set of possible behaviors and then facilitate the step-
by-step execution of those behaviors according to dynamic variables originating from wi-
thin the system.«

08» lan Bogost (2006: ix) spricht algorithmischen Artefakten eine eigene Rhetorik zu, die
»through rule-based representations and interactions rather than the spoken word, wri-
ting, images or moving pictures« funktioniere.

09» Bei Serjoscha Wiemer (2012) werden diese Spielhandlungen zu Bausteinen einer kulturel-
len Grammatik von Interfaces in Computerspielen.

10» Zu einer Weiterfiihrung des Interpellationskonzepts, s. Brockling (2007: 27-31).

11» Es ist sinnvoll, bei Dispositiven hinsichtlich ihrer Reichweite zwischen Mikro-, Meso-
und Makrodispositive zu unterscheiden. Wahrend Makrodispositive den gesamten
Gesellschaftskérper strukturieren, zeichnen sich Mesodispositive durch ein beschrankte-
res Wirksamkeitsgebiet aus. Mikrodispositive organisieren Wissen und Praktiken lediglich
in spezialisierten gesellschaftlichen Teilbereichen, vgl. Thiele (2015: 88-91).

12» Nohr(2019:308) merkt zur Genealogie von Gamificationan: »Gamifikation hatihre Wurzeln
in den Gratifikationsprogrammen der 1970er Jahre [..], in den Motivationsprogrammen
der Arbeitswissenschaft der 1920er Jahre [..], aber auch in den Belohnungs-Okonomien
der Psychiatrie, den TM, dem Serious Gaming und anderen bereits besprochenen Lehr-
Lern-Projekten. Die Vielzahl der unterschiedlichen >Archdologien< der Gamifikation ver-
weist darauf, dass Gamifikation als eine diskursive Funktion verstanden werden muss, de-
ren spezifische »Genese« unbestimmbar bleibt und die sich als Ordnungsstruktur quer zu
Gegenstandsbereichen, Handlungsformen und spezifischen Wissensformationen entfal-
tet.«

13» Nohrs (2019) gesamte Monografie folgt der Schreibweise »Gamifikation«.

14» Aus der zahlreichen Literatur zu Agency sei Nguyen (2019) herausgegriffen, der Agency zur
zentralen produktionsasthetischen Funktion von Computerspielen macht.

15» Computer- und Videospiel (bzw. Konsolenspiel) bezeichnen heutzutage groBtenteils denselben
Gegenstand, da fast alle Spiele fiir Konsole heutzutage auf dem PC veréffentlicht werden. Fiir eine

genaue medienhistorische Unterscheidung, s. Stefan Holtgens Aufsatz in diesem Sammelband.
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Ludografie

Business MANAGEMENT GAME (G. R. Andlinger, 1957)
ONESHoOT (Little Cat Feed/Degica, 2016)

PoNG (Atari, 1972)

Pony IsLaND (Daniel Mullins Games, 2016)

SIMCITY (Maxis, 1989)

THE Macic CIRcLE (Question, 2015)

THE STANLEY PARABLE (Galactic Cafe, 2013)

UNTITLED Goose GAME (House House/Panic Inc., 2019)

Zork (Infocom, 1979)
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