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anderen zuerst stellt und unschad-
lich macht. Um das Gefiihl des
Uberwachens und Uberwachtwer-
dens so authentisch wie mdglich
zu machen, integrierten die Ma-
cher eben jene technischen Gegen-
stinde in das Spiel, die mittlerwei-
le zu den stdndigen Begleitern der
meisten Menschen geworden sind:
Tablet-PCs und Smartphones. Be-
freundete Spieler konnen damit in
das Geschehen im Hauptspiel ein-
greifen.

Dass man im Rahmen der Spiel-
handlung etwas aus dem tdglichen
Leben Vertrautes benutzt, 1asst die
Grenzen zwischen Fiktion und
Wirklichkeit weiter verschwim-
men. ,, Wir haben gemerkt, dass ein
Spiel tiber allumfassende Vernet-
zung sich ohne das Hinzufiigen ei-
ner weiteren Spielebene unvoll-
stindig anfiihlen wiirde®, so Jona-
than Morin. ,,Deswegen haben wir
die mobilen Gerite miteingebun-
den. Das fiihlte sich fiir uns ganz
natlirlich an.*

Eher ungewollt ist wohl die Ana-
logie, die sich aus dem Thema
Uberwachung und der modernen
Spielhardware ergibt. Unter dem
Titel ,,Big Box is watching you*
berichtete der ,,Spiegel* kiirzlich,
welche umfassenden Uberwa-
chungsmoglichkeiten in der dem-
néchst erscheinenden Xbox One
stecken. Dank eingebauter Kame-
ra konnte Hersteller Microsoft so-
gar Wohnzimmer ausspionieren.
Das hilt selbst der streitbare Bun-
desdatenschutzbeauftragte Peter
Schaar fiir eine ,,verdrehte Horror-
vision®. Dass im Dienste der
Marktforschung via Internet per-
manent Nutzerdaten gesammelt
werden, ist allerdings 1dngst allge-
mein bekannt.

Googles  Android-Plattform,
dank Smartphone- und Tablet-An-
bindung Teil der ,,Watch Dogs*-
Spielwelt, verfolgt ihre Nutzer per
GPS sogar auf Schritt und Tritt.
Mitspieler konnten damit bei-

Der visiondre Cyberpunk-Shooter

bietet fiir alle Aufgaben alternative
Losungswege, die dem Spieler
moralische Entscheidungen abver-
langen und direkte Auswirkungen
auf die Spielwelt haben.

spielsweise leicht Kenntnis dar-
tiber erhalten, ob man sich gerade
zu Hause aufhélt oder nicht — eine
Moglichkeit, die sich auch Prot-
agonist Aiden Pearce im Spiel zu-
nutze macht.

Manch ein Spieler fliichtet sich
angesichts solcher Szenarien dann
doch lieber in fantastische Gefilde.
Die bietet etwa der Online-Shoo-
ter ,,Destiny®, der 2014 erscheint,
und fiir den die ,,Halo“-Entwickler
Bungie ein riesiges Sci-Fi-Univer-
sum geschaffen haben. Auch
,Destiny* beschreitet neue Wege.
Die Entwickler heben dafiir sogar
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schreiben damit kollektiv an einer
eigenen Geschichte innerhalb der
Geschichte, die von der Rahmen-
handlung nur lose zusammenge-
halten wird.

Fiir den Kommunikationsdesig-
ner und Spieleforscher Florian A.
Schmidt liegt die Faszination von
Open-World-Games ohnehin vor
allem darin, ihre Grenzen auszulo-
ten. Der immer groBere Realismus
beeintrichtige die Imaginationsfa-
higkeit des Spielers, den Beitrag,
den er selbst leisten muss, um die
Kunstwelt zum Leben zu erwe-
cken, nicht. ,,Die kreative Leistung

9 Die Trennung zwischen virtuell und
real wird tiberfliissig. Man wiirde ja
beispielsweise auch nicht sagen, dass
ein Telefongesprich nicht real ist, nur
weil die Teilnehmer raumlich
voneinander getrennt sind

Spieleforscher Florian A. Schmidt

die klassische Grenze zwischen
Einzel- und Mehrspielermodus
auf. In einer letzten menschlichen
Kolonie unterhalb eines giganti-
schen, am Himmel schwebenden
Raumschiffs, treffen sich die Spie-
ler online, um von dort auf zu Er-
kundungen auf der unbewohnbar
gewordenen Erdoberfliche aufzu-
brechen. Da kommt es auch wah-
rend der Solokampagne hin und
wieder zu Begegnungen zwischen
Spielern. Diese sollen aber nicht,
wie bei Online-Rollenspielen iib-
lich, die Regel, sondern einzigarti-
ge und einpragsame Erlebnisse
sein. So entsteht neben der vorge-
gebenen Geschichte eine weitere
Handlungsebene, auf der sich die
Spielwelt stindig auf natiirliche
Art weiterentwickelt. Die Spieler

besteht darin, die Regeln dieser
Welten auszutesten, allein oder ge-
meinsam mit anderen Spielern.*
Spiele wie ,,Watch Dogs* sind fiir
ihn ,,moderne Sittengemélde®, de-
nen das Aufgreifen aktueller The-
men grofere Relevanz verleiht.
Schmidt hat sich im Rahmen sei-
ner Arbeit insbesondere mit der
Wechselbeziehung zwischen rea-
len und digitalen Stadtlandschaf-
ten beschéftigt. Das Erkunden der
digitalen Abbilder sensibilisiere
die Wahrnehmung, gleichwohl
miisse die Nachbildung ,,die Wirk-
lichkeit verdichten, damit es sich
echt anfiihlt.*

Die ErschlieBung kiinstlich ge-
schaffener Réume als Ort der
Kommunikation und des gemein-
samen Spielens mache die Tren-

Die virtuelle Stadt Liberty City
wurde zum Vorbild aller folgenden
Open-World-Szenarios. Als namen-
und sprachloser Gangster muss der
Spieler die Konsequenzen all seiner
Taten tragen.

nung zwischen ,virtuell und
»real® letztlich tiberfliissig. ,,Man
wiirde ja beispielsweise auch nicht
sagen, dass ein Telefongesprich
nicht real ist, nur weil die Teilneh-
mer rdumlich voneinander ge-
trennt sind.* Computerspiele sind
also nicht mehr nur kiinstlerische
Ausdrucksformen, sondern auch
Kommunikationsmedien.

Auch fiir den Kdlner Sozialpé-
dagogen Horst Pohlmann besteht
die Faszination digitaler Spielplat-
ze darin, sie zu erforschen. ,,Das
Tolle daran ist, dass man jeden Tag
etwas anderes machen kann, wozu
man gerade Lust hat.” Selbst nach
einer langeren Beschiftigung mit
den eigentlichen Spielinhalten ge-
be es noch genug zu tun: ,Es
macht einfach Spal3 zu testen, wel-
che Moglichkeiten man jenseits
der vorgesehenen Spielmechanik
noch hat, an was die Entwickler
gedacht haben und an was nicht.*

Vorgegebene Aufgaben, die von
den Spielern natiirlich gleichwohl
erwartet werden, stiinden einer
solchen kreativen Anndherung
eher im Weg. Als Mittel zum Ler-
nen seien Spiele unter bestimmten
Voraussetzungen geeignet. ,,Ein
Spiel wie Watch Dogs kann durch-
aus Ausgangspunkt fiir eine Be-
schiftigung mit dem Thema sein.*

Dabei diirfe es allerdings nicht
bleiben. ,,Spiele dienen in erster
Linie der Unterhaltung®, betont
Pohlmann. ,,Um damit beispiels-
weise im Rahmen von Jugendpro-
jekten konkrete Lerninhalte zu
vermitteln, bedarf es einer zusitz-
lichen padagogischen Begleitung.
AuBerdem miissen weitere Quel-
len wie das Internet und Fachlite-
ratur hinzukommen, um das im
Spiel Erlebte zu hinterfragen und
zu vertiefen.“ Fiir eine konstrukti-
ve Auseinandersetzung mit der
Wirklichkeit ist mediale Vielfalt
also auch in Zeiten grenzenloser
virtueller Welten von entscheiden-
der Bedeutung. «
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In dem Fantasy-Rollenspiel von
Peter Molyneux altert die Spielfigur
im Verlauf der Handlung, gute oder
schlechte Taten wirken sich auf die
Spielwelt wie auch auf das Erschei-
nungsbild des Helden aus.
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Ein interaktiver Thriller, der einem
festen Handlungsstrang folgt. Im
Zentrum steht also nicht das Spiel
als solches, sondern vielmehr

das aktive Nacherleben der
Erzahlung.

Spiel erkennt Reaktionen und Geflihle

Wissenschaftler der Uni Regensburg haben
ein Computerspiel entwickelt, das den
Grundstein fiir eine neue Spiele-Gattung le-
gen konnte. Das Horrorgame ,,Sophia“ passt
das Geschehen den Reaktionen und Gefiih-
len des Spielers an, die Handlung wird ent-
sprechend verdndert. Die Forscher setzen
dafiir eine Technik ein, die registriert, wie
und wohin der Spieler auf dem Bildschirm
sieht. Mit Hilfe eines sogenannten ,,Eye Tra-
ckers* wird dessen Blick erfasst und analy-
siert. Die Ergebnisse sind bei ,,Sophia“ ein-
geflossen, das nun als erster Prototyp
fertiggestellt wurde. Die gewonne-

nen Erkenntnisse konnten ge-
meinsam mit einem Spieleher-
steller moglicherweise auch
fiir andere Spiele genutzt
werden, sagt Professor
Christian Wolff vom Lehr-
stuhl fiir Medieninformatik

an der Uni Regensburg.

Der Spieler sieht sich ei-
nem Alien gegeniiber und
denkt an Flucht. Doch das Un-
geheuer ,,erkennt” seinen Plan
und trickst ihn aus — so oder dhn-
lich soll die Handlung sein. Die Wis-
senschaftler wollen damit auch erstmals die
Emotionen und Pline des Spielers ablesen
und damit in den Spielverlauf einbinden.

Zuvor hat das Entwicklerteam um Wolff,
Markus Heckner und Martin Dechant ein
Experiment durchgefiihrt. Wie dndert sich
zum Beispiel der Blick des Spielers eines
Horrorgames, wenn die Spielfigur bedroht
wird? Die Wissenschaftler haben erkannt,
dass das Blickverhalten sehr unterschiedlich
sein kann. Wenn sich der Spieler umschaut,
dann richten sich die Augen weitrdumig tiber
den mittleren Bereich des Bildschirms.
Fiihlt er sich bedroht, passt er seinen Blick
entsprechend an. Denkt er zum Beispiel an
Flucht, richten sich die Augen auf einen be-
stimmten Fluchtpunkt. Will er sich verste-
cken, fokussiert er auf die potenzielle Rich-

schehen den Reaktionen und Cefiihlen

des Spielers an, die Handlung wird ent-
sprechend verandert. Die Forscher setzen
dafir eine Technik ein, die registriert, wie
und wohin der Spieler auf dem Bildschirm

Sophia Ob und wann das Spiel
auf den Markt kommt,

tung, aus der die Gefahr kommt. In ,,Sophia*
versuchte das Team nun, diese Erkenntnisse
umzusetzen. Der Computer beobachtet, wo-
hin der Spieler sieht, und nutzt die Daten, um
den Spielverlauf zu verédndern, zum Bei-
spiel, indem der Spieler noch besser er-
schreckt wird.

Am besten gelinge das derzeit bei dem
Genre der Horror Survival Games, erklart
Wolff: ,,Dort geht der Spieler durch ein
dunkles Schloss oder Kellergewo6lbe und

wird von dunklen Gestalten
verfolgt.“ Mit Hilfe des

Sophia Eye-Tracking-Ver-

Das Horrorgame wurde fahrens konnten
von Forschern der Uni Regens-

hier ganz neue

burg entwickelt. Es passt das Spielge- Uberra-
schungsef-
fekte erzeugt

sieht.

ist unklar.

werden. Auch einzelne Objekte in der Spiel-
landschaft konnen darauf reagieren, wenn
der Spieler sie ldngere Zeit anschaut.

Die Erfassung und Analyse der Augenbe-
wegung von Nutzern am Bildschirm wird
schon seit Jahren erforscht. Die Blickanaly-
se sei auch von grofler Bedeutung, wenn es
um die Bewertung von Software-Schnittstel-
len geht, so Wolff. Vergleichsweise neu ist
die Nutzung fiir Computerspiele. Bislang sei
die Technologie teuer gewesen, vor allem die
Hardware, sagt Wolff. ,,Unsere erste Hard-
ware, mit der wir gearbeitet haben, hatte
noch 25 000 Euro gekostet. Deshalb sei es
lange ein Nischenprodukt geblieben. Inzwi-
schen sei eine deutlich kostengiinstigere Ge-
rategeneration entstanden, mit der die Blick-
verfolgung auch fiir ambitionierte Spieler
verfiigbar gemacht werden konne.




