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Kathrin Klohs
Wissenschaft(-sforschung) und (Computer-)Spielforschung

WISSENSCHAFT(-SFORSCHUNG) UND
(COMPUTER-)SPIELFORSCHUNG

Bereits gemachte und noch mégliche Anfange

Kathrin Klohs

Sunt pueri pueri; pueri puerilia tractant.
(Walther 1982-86, 30 797b)

1 EINLEITUNG

Auf der Basis eigener universitarer Lehre zu Game Studies und Science and
Technology Studies' kartiert dieser Beitrag die vielfaltigen Verbindungen
von Computerspiel und Wissenschaft, Spielforschung und Wissen-
schaftsforschung: Wie und wo kénnen diese Felder miteinander in Kontakt
treten, also die in diesem Heft titelgebenden ‘Anfange’ nehmen? Und wa-
rum sollten sie? Oder ist das langst geschehen?

Abgesehen von allgemeinen Aspekten der Game Studies wie Ge-
schichte, Genres, Wirkung oder Analyse des Computerspiels sowie quer
zu den entsprechenden Taxonomien im Feld wurde bislang besonders
drei Verbindungen von Spiel und Wissenschaft Aufmerksamkeit zuteil,
denen die folgenden Abschnitte nachgehen: Gemeint sind erstens der
Einsatz von Serious Games in Forschung und Lehre, zweitens das wissen-
schaftliche Wissen, das in Computerspielen zur Darstellung oder Anwen-
dung kommt, sowie drittens die Gemeinsamkeiten von Spielen und
Forschen. Daher tragt unter der Uberschrift ,,Computerspiele in der Wis-
senschaft” der erste Abschnitt zusammen, wie Lehre und Forschung ge-

genwartig Serious Games einsetzen. Der zweite Abschnitt , Wissenschaft

1 Dieser Uberblick entstand aus meinem Hauptseminar , Wissenschaft im Compu-
terspiel - Computerspiele in der Wissenschaft” im Friihjahrssemester 2018 an der
Universitat Luzern. Mein Dank gilt dem Seminar fiir Kulturwissenschaften und Wis-
senschaftsforschung und allen Studierenden, die Ideen in die Diskussion einge-
bracht haben.
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im Computerspiel” dokumentiert Beobachtungen zur Darstellung von
Akteuren?, Raumen und Inhalten akademischer Betatigung in kommerzi-
ellen Spielen. Dass die Erzdhlmedien Roman, Film und Comic dabei als
Vergleichspunkte dienen, heifit nicht, dass die narratologische Perspektive
hier gegenlber der ludologischen verabsolutiert wiirde. In einem ,,Wis-
senschaft als Spiel” genannten dritten Abschnitt wechselt die Blickrich-
tung erneut; er verlasst die Computerspiele im Besonderen und wendet
sich dem Spielen im Allgemeinen zu. Um Spielerisches in Wissenserzeu-
gung und Wissenschaftslaufbahn aufzusptren, greife ich hier auf Verglei-
che von forschender Erkenntnisgewinnung und play zuriick, um darauf
aufbauend den akademischen Werdegang als game zu skizzieren.

Diese drei Anldufe werden jeweils von einem Bei-Spiel begleitet:
ETERNA (Stanford University/Carnegie Mellon University, 2010ff.), SUPER
SCIENCE FRIENDS (Gorlami Games, 2017) und PEER REVIEW (Menke/JUNGE
AKADEMIE 2015). Ziel ist es, drei ‘anfangliche’ Schlaglichter auf die zunachst
tiberraschende Verzahnung beider Wissens- und Handlungsfelder zu wer-

fen.

2 COMPUTERSPIELE IN DER WISSENSCHAFT

Computerspiele beanspruchen auf vielféltige Weise einen Platz in der
Wissenschaft: Lange zeichneten nicht nur die 6ffentliche Meinung, son-
dern auch die Medienwirkungsforschung und die Padagogik ein ausge-
sprochen negatives Bild von gamenden Jugendlichen: Sie blieben um
Gewaltbereitschaft, Bewegungsmangel und Konzentrationsstérungen
zentriert. Das so genannte Daddeln galt ihnen als genaues Gegenteil der
erwlinschten, sinnstiftenden, gesundheits- und ausbildungsférdernden
juvenilen Arbeit am Selbst. Doch die empirischen Befunde sind differen-
zierter (umfassend Connolly et al. 2012): Von Wissenszuwachs oder Auf-
merksamkeitssteigerung liber die Verbesserung analytischer, raumlicher,

strategischer und psychomotorischer Fahigkeiten, von der Einlibung von

2 Dies ist kein generisches Maskulinum; tatsachlich sind mannliche Akteure gemeint.
Die Darstellung von Wissenschaftlerinnen ist seltener und folgt Gberwiegend an-
deren, anderswo zu erérternden Gesetzen.
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Frustrationstoleranz bis zum gefahrlosen Probehandeln erstrecken sich
mogliche Lerneffekte. Mit dem Vorsprung versierter Gamer im Wettbe-
werb um Arbeitspldtze an Mensch-Maschine-Schnittstellen und mit spiel-
generierten social skills in Lebenslaufen befasste sich bereits das
Schweizer Wissenschaftsmagazin HORIZONTE (Schweizerischer National-
fonds/Akademien der Wissenschaften 2018).

Derzeit wird jedoch nicht nur der wissenschaftlich anerkannte Wert
des Spielens im Allgemeinen auf das digitale Spielen im Besonderen aus-
gedehnt. Langst haben auch Forschende und Spielbegeisterte, mitunter in
Personalunion, wissenschaftsspezifische Fragestellungen in Spielen ver-
ankert. Einerseits didaktische sowie konzeptionelle Probleme beziehungs-
weise Fragen, andererseits handfeste Schwierigkeiten der Daten-
auswertung und -bewaltigung haben sie in die digitale Entscheidungslogik
spielbarer Benutzeroberflachen tiberfiihrt. In der akademischen Lehre sol-
len haufig Serious Games eine attraktive Gestaltung mit einer gehirnge-
rechten Vermittlung von Wissensinhalten verbinden (liberblickshaft Susi
et al. 2007). Im Bildungsraum Nordwestschweiz wird nicht das Gaming,
sondern das Game Design als Motivator eingesetzt: Schon Schiilerinnen
und Schiiler programmieren einfache Spiele, wobei sie jene abstrakten
Computational Thinking Patterns erlernen, die auch weitaus komplexere
MINT-Simulationen strukturieren: ,,Der eigentliche Unterschied besteht
darin, dass sich der Kontext und die Objekte, die die Interaktionen in der
Simulation ausfiihren, gedndert haben” (Repenning et al. 2018, 37).

In der Forschung wiederum speisen frequentierte Onlinespiele zahl-
reiche Citizen Science-Projekte. Damit sind professionelle Forschungsvor-
haben gemeint, an denen sich interessierte Laien auf verschiedenen
Ebenen beteiligen konnen (aktuell Eitzel et al. 2017; zu den Stufen der Par-
tizipation Haklay 2013). Die Arbeitsleistung der spielenden community ist
dabei der Wissenschaft ebenso von Nutzen wie die Rechenleistung der
von ihnen genutzten Endgerate. Wohlgemerkt beschrankt sich der Beitrag
der User zur Wissenschaft nicht auf einen Erwerb von Scientific Literacy,
die im Deutschen gemeinhin als ‘naturwissenschaftliche Grundbildung’
bezeichnet wird. Es bleibt also nicht bei einem lernenden Nachvollzug von

vereinfachten Vorstufen realweltlicher Forschungsgegenstande. Vielmehr
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stellen sich die Spielenden einem breiten Spektrum von Aufgaben, die aus
Sicht der Wissenschaftsforschung teils wissenschaftspropadeutisch, teils
wissenschaftlich, teils wissenschaftsunterstiitzend genannt werden kén-
nen. Sie beteiligen sich nicht allein an der Materialerschlieffung, an der
Sammlung oder Erzeugung von Daten, sondern auch an deren Auswer-
tung sowie Interpretation, lberdies an der Definition von Forschungs-
problemen wie auch an der Auswahl von Forschungsmethoden (zur

Typologie der Aufgaben und zu Motivationsanreizen Sprinks et al. 2017).

PHY . < ABOUT VIDEO PUBLICATIONS CREDITS SPONSORS CONTACT | OPEN PHYLO LOGIN

)Ek (2222222 SR 22 0"'
P R O R

(5] | NEXT STAGE

o—C0—0 O -O O O
€C unity WebGL

Abbildung 1: Multiples Sequenzalignment in PHYLO.
Quelle: Eigener Screenshot (https://phylo.cs.mcgill.ca/play.html).

Vermutlich wegen der eindrucksvollen Méglichkeiten von Abbildung, Vi-
sualisierung und Simulation zeigt sich diese Entwicklung in den Natur- und
Lebenswissenschaften besonders deutlich. Sie ist aber nicht auf diese be-
schrankt. So versammelt die Plattform ZOONIVERSE.ORG neben den Kate-
gorien ‘Biology, ‘Climate’ oder ‘Medicine’ ebenso Projekte aus den
Bereichen ‘Arts, ‘History’ und ‘Literature. Ein ahnliches Bild bieten im
deutschsprachigen Raum die Projektsammlungen unter
BUERGERSCHAFFENWISSEN.DE, SCHWEIZ-FORSCHT.CH und CITIZEN-SCIENCE.AT.
Die Grenzen zwischen Spiel und Datenerhebung sind freilich flieflend -
ein kleines Panorama: FOLDIT (University of Washington 2008ff.) gibt Pro-

teine vor, die von den Spielenden bestmoglich gefaltet werden sollen.
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PHYLO (McGill University 2010ff.) stellt ein Raster bereit, das die Erbinfor-
mation verschiedener Tierarten zu vergleichen erméglicht (Abb. 1). Die
User von SCIENCE GOSSIP (Constructing Scientific Communities/Biodiver-
sity Heritage Library 2015ff.) arbeiten Quellen der Wissenschaftsge-
schichte auf, indem sie in Digitalisaten historische Abbildungen
klassifizieren (Abb. 2). Und wer SHAKESPEARE'S WORLD (Folger Shakespeare
Library/Zooniverse.org/Oxford English Dictionary 2016ff.) spielt, transkri-

biert und kommentiert Manuskripte aus elisabethanischer Zeit.

@ Azooniverse project SIGN UP | SIGN IN

SclE[\‘JGE GOSSlP HOME CLASSIFY PROFILE PERIODICALS ABOUT TALK BLOG v

254  Prof. H. A. Nicholson— On a New Tabulate Coral.

corallite. Between each pair of septa is a row of large oval or

circular mural pores, so that there are from twenty to twenty-four

rows of these openings in each corallite, generally about fonr on each

face. Not only are tho rows of pores thus extraordinarily numerous,

but the pores are of unusually large size, and are placed close QnNo

togother, about three of them occupying the space of ome line

ther vertically or transversely. The walls of the corallites O skipthis page

thus assume a completely oribriform appearance, and look as if com-

posed of a series of vertical pillars (the septa) united by horizontal

cross-bars.  Tabule, in the specimens observed, imperfect, from CDNTINUE|
three to four in one line. —

Abbildung 2: Klassifikation historischen Bildmaterials in SCIENCE GOSSIP.
Quelle: Eigener Screenshot (https://www.sciencegossip.org/#/classify).

Mit Recht mag man einwenden, dass eine solche Gamification for-
schungsnaher Aufgaben den Druck auf den wissenschaftlichen Nach-
wuchs weiter erhoht, der solche Zuarbeit gegen Bezahlung ausiiben will
und muss. Doch in anderen Fallen generiert die Spielaktivitdt Gberhaupt
erst Daten und damit auch Stellen, Projekte und Ausgriindungen; und
zwar weit umfangreicher und kostensparender als herkdmmliche Testrei-
hen. Aus einer solchen Zusammenarbeit zwischen der Universitat Basel
und der Fachhochschule Nordwestschweiz entstand beispielsweise das
Forschungsprojekt COsMOS (https://cosmos.psycho.unibas.ch), aus dem
wiederum das Start-Up ADVANCIENCE hervorging (https://www.advan-

cience.io).
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BEI-SPIEL 1: ETERNA

Wie sich die Rollen von Forschenden und Spielenden annédhern, zeigt das
im Netz viel diskutierte, daher hier nur kurz gestreifte Beispiel ETERNA:
Hier platzieren User die Nukleinbasen Adenin, Cytosin, Guanin und Uracil
moglichst so, dass durch Basenpaarung bestimmte, favorisierte, dreidi-
mensionale Strukturen von Ribonukleinsaure (RNA) entstehen. Sie mani-
pulieren aber nicht nur eigens simulierte Molekdile in silico, beschranken
sich also nicht auf nachvollziehendes Lernen, sondern sie partizipieren
auch direkt an Forschungsentscheidungen: Einerseits erldutern die Laien
den Forschenden online ihre Faltstrategien; ihre Vorgehensweise wird da-
raufhin flir die Verbesserung maschineller Prozesse ausgewertet. Die
menschliche Fahigkeit zur Problemlésung und Mustererkennung kommt,
wie hier, immer dann zum Einsatz, wenn zeitgendssische Computerpro-
gramme die zur Verfligung stehenden Ressourcen - vergleichsweise - un-
okonomisch einsetzen, sich mit den Aufgaben (iberfordert zeigen oder
unterlegene Vorhersagen liefern. Auf der Basis zahlreicher ETERNA-Spiel-
runden entstand so der Algorithmus ETERNABot, der die konventionelle
automatische Erkennung zuverlassig tbertrifft.

Andererseits kénnen die Spielenden mit zunehmender Ubung Zu-
gange zu realen Forschungsobjekten freischalten. Ausgewahlte Spieler-
gebnisse synthetisieren die Forschenden in vitro im Labor, das dadurch
zum Massive Open Online Laboratory wird (Lowe 2014). Schliesslich schla-
gen Spielende auch neue Zielstrukturen proaktiv vor. An ETERNA lasst sich
also eine zumindest prinzipielle nahezu vollstandige Offnung von For-

schung fiir ein Amateurpublikum beobachten (Abb. 3).
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Contribute Your Talents

Create Puzzles Create Boosters Rewrite Eterna
Make puzzles to challenge top Write and share automated Join our open-source initiative
players, teach new players, and scripts for solving everything in to get Eterna chat, data

isolate RNA motifs. Eterna. browsing, and core gameplay

onto mobile devices.

Abbildung 3: Partizipationsaufrufe auf der Website von ETERNA.
Quelle: Eigener Screenshot (https://eternagame.org/web/about/).

Das so entstehende Netzwerk verbindet nicht nur professionelle und
nicht-professionelle, sondern auch menschliche und nicht-menschliche
Aktanten, die einander erganzen und verbessern (vgl. Callon/Latour 1981;
dies. 1992 und weitere). ,, These results show that an online community can
carry out large-scale experiments, hypothesis generation, and algorithm
design to create practical advances in empirical science’, bilanzieren auch
die Entwickler selbstbewusst (Lee et al. 2014: 2122).

3  WISSENSCHAFT IM COMPUTERSPIEL

Ein zweites Feld moglicher Begegnungen und Anféange bildet nun die Dar-
stellung von Wissenschaft im Computerspiel. Damit sind nicht etwa die
einleitend erwahnten Wissenschaften hinter dem Spiel gemeint, die von
mathematischen, informatischen oder verhaltenswissenschaftlichen
Grundlagen in seiner Anlage bis zu historischen, ethnologischen oder
kiinstlerischen Anleihen bei der Gestaltung seiner Welten reichen. Viel-
mehr erscheinen in dieser Suchrichtung die Handelnden, Tatigkeiten, Pro-
zesse, Raumlichkeiten und Gegenstiande, die im Zusammenhang mit
Wissenschaft sichtbar und spielbar werden, als Motive. Aus der Sicht der
Computerspielforschung charakterisieren sie Avatare, bahnen Pfade oder

evozieren Milieus; aus der Sicht der Wissenschaftsforschung spiegeln und
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co-konstruieren sie das Public Understanding of Science. Doch wahrend
dieses in virtuellen Lernumgebungen breit erforscht ist, bleibt die Auswer-
tung kommerzieller Spiele - mit Ausnahme etwa der PAIDIA-Sonderaus-
gabe Wissenschaft & Technologie in digitalen Spielen 2017 - eine
Forschungsliicke (Dudo et al. 2014). Der Grund liegt vermutlich darin, dass
auf dieser Analyseebene Machart und Gestaltung der Spiele an Bedeutung
gewinnen. Idealiter sind daher Wissenschaftsforschung und Computer-
spielforschung gemeinsam beteiligt, dazu intermediale Erzahlforschung,
Thematologie oder Motivforschung, Bildwissenschaften oder Raumtheo-
rie - was realiter freilich Zugangs- und Verstehenshindernisse birgt.
Grundsatzlich erstreckt sich die Darstellung von Wissenschaft im
Computerspiel Uber alle Genres und Spielarten, vom studentischen Alltag
in der Lebenssimulation (THE SIMS 2 UNIVERSITY, Maxis 2005; THE SIMS 3
UNIVERSITY LIFE, Electronic Arts 2013) bis zur fiktiven ‘Astrobiologie’ in
XCOM: ENEMY UNKNOWN (2K Games 2012). In der Regel variieren Compu-
terspiele die aus anderen Erzédhlmedien (iberkommenen Muster der Wis-
senschaftsdarstellung nur wenig. Flr Literatur und Film sind diese gut
erschlossen: Fiktionale Wissenschaftlerfiguren sind in der westlichen Welt
Uberwiegend weiss, mittelalt und mannlich und lassen sich wenigen
gleichbleibenden Stereotypen mit festen Attributen zuordnen (vgl.
Haynes 2003; Weingart 2005, 2007; Frayling 2005; Horn 2006;
Perkowitz 2007 und weitere). Dies gilt zumindest bis zur Jahrtausend-
wende (vgl. Haynes 2016), wirkt aber (iber diese hinaus nach. Zu positiven
Figuren wie dem heroic adventurer (INDIANA JONES-Reihe, USA 1981ff., Ste-
ven Spielberg) gesellen sich lacherlich-harmlose wie der absent-minded
professor (BACK TO THE FUTURE-Reihe, USA 1985ff., Robert Zemeckis) oder
negative wie der alchemist (FRANKENSTEIN-Adaptionen aller Art) (zur Ter-
minologie vgl. Haynes 1994). Beispiele flir den wohl bekanntesten und
haufigsten Typus, den mad scientist, geben in kommerziellen Spielen etwa
Dr. Suchong in BIOSHOCK (2K Games, 2007ff.) (dazu Goérgen/Kirschel
2012) und Dr. Stanislaus Braun in FALLOUT (Interplay 1997ff.). Wie Pfister
(2017) gezeigt hat, treten solche wahnsinnigen Wissenschaftler entweder

als Verursacher eines im Spiel bereits vorgefundenen irreversiblen Grau-
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ens auf oder als Antagonisten der Spielfigur, die im Spielverlauf noch be-
kampft oder vom Guten Ulberzeugt werden konnen (,,press X to reason”,
ibid., S. 7). Je heikler die akademische Disziplin des fiktiven Professors in
den Augen der Offentlichkeit, je verwerflicher und gefahrlicher also seine
Forschung, desto wahnsinniger und besessener erscheint er. Im kol-
lektiven Imagindaren werden auf diese Weise die Auswirkungen
(natur-)wissenschaftlichen Fortschritts personifiziert und auf die Charak-
tere ihrer Reprasentanten Ubertragen. Die Negativfiguren verkorpern fol-
gerichtig Angste vor der Zerstorungskraft der Neuerungen, wohingegen
sich ihre positiven Gegenbilder aus Machbarkeitsglauben und Optimie-
rungswiinschen speisen. Allemal steht hinter solchen popularkulturellen
Imaginationen der Versuch, eine zunehmend komplexe Wissenschaft zu
begreifen.

Mag sein, dass wir den Wissenschaftler auch im Computerspiel an ur-
eigenen Stereotypen erkennen, denen bereits Margaret Mead in ihrem
DRAW A SCIENTIST-TEST mit amerikanischen Grundschulkindern begeg-
nete und an denen sich bis heute nicht viel gedndert hat. Doch allein des-
wegen sind solche Darstellungen und ihre Strahlkraft nicht automatisch
trivial. Derartige ‘Schlisselbilder’ (Hef3ler 2007) oder ‘emblematischen
Gegenstande’ (Schummer/Spector 2009) der Wissenschaft sind allge-
genwartig, einpragsam und breitenwirksam; sie verweisen iber das Abge-
bildete hinaus auf ganze Konzepte, Epochen oder Disziplinen. Sie
schliefien gleichermaf3en an ikonografische Traditionen an und bleiben of-
fen fir zeitgendssische Projektionen. Das Reagenzglas und der weifle Kit-
tel etwa vertreten die Naturwissenschaften, somit die neuzeitliche
experimentelle Wissenschaft tiberhaupt, wohingegen das Buch oder der
Globus auf das Gelehrtenportrait und damit auf die Vorgeschichte der
Geistes- und Kulturwissenschaften verweisen. Schlief3en also die oben er-
wahnten Serious Games hauptsachlich an die etablierten Bildgebungsver-
fahren aus den Wissenschaften an, so bauen die kommerziellen Spiele

eher auf Bildern von den Wissenschaften auf.?

3 Mit eben solchen Schliisselbildern von Wissenschaft in Romanen, Filmnen und Co-
mics beschaftigt sich auch ein Kapitel meiner Dissertation, die im Jahr 2018 unter
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BEI-SPIEL 2: SUPER SCIENCE FRIENDS

Auf den ersten Blick streift die als Freeware verfligbare Beta-Version von
SUPER SCIENCE FRIENDS, hervorgegangen aus der gleichnamigen Zeichen-
trickserie (Jubinville 2015ff.), die Wissenschaft nur im Hintergrund. An-
fangs scheint sie das Stereotyp hagiografisch Uberhohter genialer
Einzelforscher zu bekraftigen. Die Spielenden steuern den Avatar eines ju-
gendlichen Einstein-Klons und befreien weitere Kultfiguren der Wissen-
schaft gewaltsam aus der Gefangenschaft von Nationalsozialisten und
Monstern: darunter Nikola Tesla, Marie Curie, Charles Darwin und Sigmund
Freud. Auch sie verwandeln sich daraufhin in spielbare Avatare. Raumge-
staltung und Bewegung im Raum erscheinen ebenfalls gleichformig, er-
lauben doch nur wenige Tastenkombinationen stets dieselben
Kampfhandlungen gegen kaum je variierte Gegenspieler; und dies in Level
fur Level parallel angelegten Welten. Gerade auf diese dufierst 6konomi-
sche Weise bedient sich SUPER SCIENCE FRIENDS aber weniger Schlussel-
bilder, die fir einzelne Wissenschaftsdisziplinen und fiir einzelne
Wissenschaftlerpersonlichkeiten charakteristisch geworden sind. Die en-
gen Vorgaben der gleichférmigen Spielebenen und des Jump 'n’ Run er-
moglichen tberhaupt erst die pointierte Charakterisierung.

Schon in den ersten Spielminuten durchstreift der Einstein-Avatar die
verlassenen Raumlichkeiten der gefangen genommenen peers. Im Vor-
dergrund entledigt er sich der dortigen Wachposten; der Hintergrund in-
formiert uns dariber, in wessen Zimmer wir uns aufhalten. Einstein Junior
startet daheim, daran lassen eine Kreidetafel mit der kanonischen Formel
E=mc?, eine Newton-Lampe und ein Poster vom Aufprall des Apfels kei-
nen Zweifel (Abb. 4). In ganz ahnlicher Weise zeigt sich Darwins Zuhause
als Ort des gegenwartigen, vergangenen und hypothetischen Lebens von
Pflanze und Tier. Das florale Ornament der Tapete, der Blumentopf, die
Fressnapfe und die Hundetir, die Wandbilder und sogar Deko-Skelette
gipfeln im stilisierten Motiv des Darwin-Fisches (Abb. 5). Ganzlich anders

sieht es bei Freud aus: Er platziert das unverzichtbare Sofa vor schweren

dem Titel ,,Akademisches Erzahlen: Eine Wissenschaftsforschung fiktional erzéhl-
ter Wissenschaft” an der Universitat Basel verteidigt wurde.
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Teppichen und Biicherwanden nahe seinem Schreibtisch, auf dem Buste
und Schédel Eros und Thanatos vertreten (Abb. 6). Nach demselben Prin-
zip tauchen auf weiteren Leveln unter anderem das konventionalisierte
grelle Neongriin fiir die Gammastrahlung (bei Curie) (vgl. Vrckovski 2016)
und die helle Glihbirne fir die Elektrizitat (bei Tesla) auf. So stellen in
SUPER SCIENCE FRIENDS Arbeitsgerate und Dekorationsgegenstande, Mo-
bel, Farbgebung und Lichtverhdltnisse eine unmittelbare Zugehorigkeit
des Spiel-Raums zur Wissenschaft her. Rauminhalte und Wissensinhalte

vertreten einander ganz selbstverstandlich (zur Analyseebene des object

inventory vgl. Consalvo/Dutton 2006).
FINSTEIN
CXI

Abbildung 4: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

v.:X2
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Abbildung 5: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

Abbildung 6: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

Was die Rezeption von Spielen durch die gaming community betrifft, er-
zeugen solche Attribute durch ihr blof}es Vorhandensein in der Spielum-
gebung eine Stimmung, die gemeinhin aufgrund von Sehgewohnheiten
und Medien- bzw. Genrewissen mit ‘Wissenschaft’ verbunden wird. Sie
tragen also nicht nur zum Spielerleben bei, das die Game Studies interes-
siert. Darliber hinaus sind sie auch als Wissenstrager zu bewerten, in de-
nen sich Kenntnis von und Vorwissen lber Wissenschaft verdichten. In
ihnen werden Theorien, Paradigmen, Heureka-Momente oder Jahre des
Uberlegens auf den Punkt, oder besser: in den Gegenstand gebracht. Wie
un-/differenziert und wie un-/wahr diese auch sein mégen, ist weniger
wichtig: Bereits als kursierende Vorstellung von Wissenschaft sind sie fiir
die Wissenschaftsforschung von Bedeutung.

Was hingegen die Interpretation der Spiele durch die scientific commu-
nity betrifft, handelt es sich bei solchen Gegenstanden und ihren Anord-
nungen um nichts weniger als um die Bedingung der Mdglichkeit zur
Hervorbringung und Strukturierung von Wissen. In der extradiegetischen
Welt verhalten sich experimentelle Umgebungen und Schreibszenen zur
dort erzeugten Erkenntnis keineswegs neutral, sondern stehen als invol-

vierte Materialitaten in unaufloslichem kausalem Zusammenhang mit den
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Praktiken und Inhalten (vgl. Latour [1987]2003; Barthes [1973]2006;
Campe 1991; Rheinberger 1992 und weitere; (iberblickshaft Krause/Pethes
2017). Sie legen (iberdies von etwas Zeugnis ab, was wissenschaftliche Er-
folgsgeschichten gerne zugunsten von Linearitdt und Evidenz invisibilisie-
ren: von der tastenden Suchbewegung entlang zahlreicher Hypothesen,
Zufélle und Redefinitionen (vgl. Knorr-Cetina 1984 und weitere). Experi-
mentalanordnungen und Schreiborte als ,,lokale Ansammlung materiali-
sierter friherer Selektionen” (ibid., 28) bewahren also ein Maandrieren
und Scheitern auf, das in der ,edierten, polierten Kohédrenz des schriftli-
chen Diskurses” (ibid., 175) spater verloren geht. Sie als stereotype Hinter-

grunddekoration abzutun, greift daher entschieden zu kurz.

4 WISSENSCHAFT ALS SPIEL

Diese Suchbewegung leitet bereits tiber zu einer dritten Verzahnung bei-
der Bereiche. Auf die Spiegelungen von Wissenschaft und Computerspiel
im Besonderen folgen abschliefiend eine Skizze zu Wissenschaft und
Spiel im Allgemeinen und das close reading eines analogen Spiels. Das
Vorhaben, die Passungen und Inkompatibilititen beider dingfest zu ma-
chen, ist intrikat. Zahlreiche Wissensfelder treibt die Frage um, was denn
Uberhaupt ein ‘Spiel” sei - was mithin kein ‘Spiel’ sei und in keiner Weise
aus dem Spielen hervorgehe (Kramer 2007). Einem vorwissenschaftli-
chen Alltagsverstandnis gilt das nicht naher definierte Spiel zudem grund-
satzlich als ausgeschlossenes Anderes alles Ernsten, also als unvereinbar
mit der Wissenschaft. Allenfalls betrachten es Disziplinen wie die Ethno-
logie oder die Kulturanthropologie als Objekt, jedoch nicht als Verfahren
der Erkenntnisgewinnung.

Doch spatestens seit dem HOMO LUDENS (Huizinga 1938) werden
Merkmale wie Abgeschlossenheit, Regelhaftigkeit oder Wiederholbarkeit
fir das Spiel diskutiert, die auch fiir die Wissenserzeugung und ganz be-
sonders fiir das Laborexperiment gelten kénnen. Ebenso wie das Experi-
mentieren ist auch das Spielen trial and error: ein operationalisiertes,

iteratives Ausprobieren in einem modellhaften Raum - mithin abstrakt,
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produktiv und asthetisch, ausgezeichnet durch Zweckfreiheit, selbstver-
gessene Hingabe an die Sache, Ungerichtetheit der Suche und ihres Aus-
gangs (vgl. etwa Adamowsky 2005; Rheinberger 1992, 2001). Solche
Tatigkeiten interessieren gleichermafien die Spielforschung und die Wis-
senschaftsforschung, und leicht ist denkbar, dass von der Beobachtung
der einen Handlungsweise auch die der anderen profitieren kann. Auch an
der wirkmaéchtigen Einteilung, die Roger Caillois (1982) in DIE SPIELE UND
DIE MENSCHEN vornimmt, fallen zumindest zwei Parallelen zur Wissen-
schaft unmittelbar ins Auge. Ohne Zweifel ist auch sie zu einem Grofiteil
agon, Wettstreit: ndmlich Konkurrenz von Forschenden, Forschungsgrup-
pen, Paradigmen, Disziplinen oder Nationen darum, ,.der Erste, Beste,
Brillanteste zu sein” (Bourdieu 1998, 27). Uberhaupt ist Bourdieus Be-
schreibung aller Felder von Spiel-Metaphern(?), Spielregeln und der Ak-
zeptanz feldspezifischer Spiele durchzogen; so heifit etwa ,, derjenige ein
guter Wissenschaftsspieler, der sich [...] fiir das entscheidet, was sich aus-
zahlt” (ibid., 24; Herv. KK.). In gegliickten Momenten jenseits unaufgereg-
ter ergebnisloser Forschungsroutinen ist Wissenschaft aufierdem immer
wieder ilinx, Rausch: etwa bei Heureka-Erlebnissen oder wenn Forschende
intrinsisch motiviert ,,im Flow" arbeiten. An diesen exzeptionellen Zustand
knipfen popkulturelle Inszenierungen des Forschergenies gerne an. Sie
speisen ihrerseits sowohl die Selbstdarstellung der Wissenschaft als auch
die Fremderwartung an ihre Akteurinnen und Akteure.

Allerdings adressieren die bislang angerissenen Gemeinsamkeiten
ausschliefilich das play, also den Vollzug der Spielhandlung (respektive der
Erkenntnisgewinnung). Demgegentiber scheint die bis hierher befragte
Forschungsdiskussion das Spiel als game, also das zugrundeliegende Sys-
tem der angelegten Méglichkeiten nicht mit der Wissenschaft verglichen
zu haben. Auf diesen kaum je beobachteten Aspekt zielt daher mein An-
lauf, die akademische Laufbahn einmal als game zu verstehen: zuerst mit
einem Klassiker der Wissenschaftsforschung gelesen, sodann durch eine
satirische Selbstreflexion der Wissenschaft als Spiel.

Im flinften Kapitel ihrer viel beachteten Studie LABORATORY LIFE wen-
den sich Bruno Latour und Steve Woolgar ([1979]11986) der Wissen-

schaftslaufbahn zu. Befragt zu seiner Arbeit, begriindet der Nachwuchs
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Laufbahnentscheidungen demzufolge unternehmerisch und greift auf
Modelle und Begriffe der Okonomie zuriick. Credit und credibility sind je-
doch keine Metaphern fiir die ersehnte Anerkennung und Glaubwiirdigkeit
im Feld, sondern tatsachlich dessen Wahrung. Folgerichtig verleiht ein
credibility circle einem wissenschaftsspezifischen Ressourcen- und Inves-
titionskreislauf Gestalt: ,, The notion of credibility makes possible the con-
version between money, data, prestiges, credentials, problem areas,

argument, papers, and so on” (ibid., 200, Abb. 7).

RePding

Recognition

Abbildung 7: Latour/Woolgars credibility circle.
Quelle: Latour/Woolgar [1979] 1986, 201.

Diese operative Bildlichkeit (Kramer 2009) als Spielbrett aufzufassen, ja
Uberhaupt die Stationen und Weggabelungen der akademischen Lauf-
bahn probehalber als game und die individuelle Wissenschaftsbiografie

entsprechend als play zu begreifen, liegt von hier aus nahe. Beginnen wir
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beim Punktestand zu Anfang jeder Spielrunde: Den standardisierten Auf-
bau eines wissenschaftlichen CV lesen die Autoren nachgerade als Saldo
bisheriger, vom Individuum und in dieses getatigter Investitionen. Die ab-
geschlossene Ausbildung, in der Regel der Doktorgrad, bekraftigt eine le-
gitime Zugehorigkeit zur scientific community: die Grundvoraussetzung,
am Spiel Uberhaupt teilzunehmen. Bisherige Positionen, Publikationen
und Co-Autorschaften, Referenzen, Forschungsgelder, Stipendien und
Preise bezeugen darliber hinaus den Erfolg im Spiel. Je umfangreicher die
getatigten Kapitalanlagen und je hochkaratiger die Anleger/innen, desto
hoher der aktuelle Wert einer Spielfigur.

Diese statisch wirkende Bestandsaufnahme impliziert in LABORATORY
LIFE durchaus dynamische Elemente: Gegen den Strich gelesen, wird der
Erwerb von credibility als task eines Spiels verstehbar - lerne, andere zu
Uberzeugen, dich durchzusetzen und dich fordern zu lassen! Die peers ge-
ben sich umstandslos als Helfer oder Gegenspieler zu erkennen und die
eroberten Positionen im Feld als Ergebnisse der sukzessiven Erzeugung
eines Raumes und einer Erzahlung aus Wahlmoglichkeiten (vgl. Mersch
2008, 20f.). Auf Veranderung angelegt und Spielziigen durchaus ver-
gleichbar sind ebenso die moves - kann sich doch die Position von For-
schenden in ihrem Feld mit jeder neuen Anstellung, mit jedem neuen
Projekt entlang mehrerer Achsen zum Guten oder zum Schlechten veran-
dern: Sie kdnnen respektive missen erstens in der akademischen Rang-
folge auf- oder absteigen; zweitens die Gegenstande und Methoden ihrer
Arbeit variieren; drittens ihren Arbeitgeber und damit den Arbeitsort
wechseln. Jeder Spielzug soll durch einen oder mehrere solcher Schritte
den eigenen Stand optimieren, wohingegen unbedachte Entscheidungen

im Extremfall den Ausstieg aus der Wissenschaft erzwingen: game over!

BEI-SPIEL 3: PEER REVIEW

Eine solche Spielbarkeit des Wissenschaftssystems suggeriert auch das
von der JUNGEN AKADEMIE herausgegebene Spiel PEER REVIEW. ,,Es dient

der Ausbildung des wissenschaftlichen Nachwuchses und der Selbstrefle-
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xion etablierter Forscher sowie dem Ziel, einer breiteren interessierten Of-
fentlichkeit Grundkenntnisse tiber die Funktionsweise des Wissenschafts-
systems zu vermitteln”, so die durchweg ironische Anleitung (Junge
Akademie 2015, 1). Unter expliziter Berufung auf die Wissenschaftssozio-
logie gibt PEER REVIEW vor, den organisierten Skeptizismus als wichtigste
der Merton'schen Normen (Merton 1942) einzutiben, mithin ein Serious
Game zu sein. Allerdings wird die titelgebende kollegiale Kritik in einem
wissenschaftskritischen Rahmen vorgebracht, den Zufélle, widerstrei-
tende Normen und ein Nebeneinander offener und verdeckter Kapitalien
abstecken. Zu Beginn bestimmt das Annuitatsprinzip lber Vorsitz und Re-
ferate, und drei Typen von Spielkarten werden ausgegeben. Sie verzeich-
nen teils Forschungsthemen, teils Begutachtungskriterien, teils Meriten
der Wissenschaft. Eine Spielrunde besteht in der dreiminttigen Verteidi-
gung eines zugelosten Forschungsgebiets und der anschliefenden Kritik
aller peers, die es erlaubt - oder eben nicht -, zusatzliche Meriten von ver-
schiedenem Wert anzuhdufen: Gastprofessuren, Wissenschaftspreise,
Fellowships und Akademiemitgliedschaften. ,,Ziel des Spiels ist zu verhin-
dern, dass einer der anderen gewinnt” (ibid., 3).

Abgesehen davon, dass PEER REVIEW vermittels seiner Punktwerte das
neoliberale Gebot genauer Messbarkeit von wissenschaftlicher Leistung
karikiert und so das Spiel die selten thematisierten Werteskalen in der
Wissenschaft beziffert, ruft es auch die beiden hier bislang unberticksich-
tigten Dimensionen des Spiels bei Caillois (1982) auf. Zum einen bestim-
men Uber Startposition und Spielverlauf wesentlich die Karten, was eine
wissenschaftsspezifische alea, ein Gliicksspiel, andeutet: Die anfangliche
Verteilung von Kapitalien und Themen, die zufallige Gruppierung von Vor-
liebe und Eloquenz, aber nicht die selbstverantwortete Qualitdt von Idee
und Ausflihrung entscheidet in PEER REVIEW (ber Erfolg und Misserfolg.
Uber die Rolle des Zufalls, zur richtigen Zeit am richtigen Ort bei den rich-
tigen Leuten den richtigen Ton zum richtigen Thema zu treffen, wird aus
laufbahnstrategischen Griinden auch in der extradiegetischen Welt eher
selten offen gesprochen. Zum anderen und brisanter noch stehen die Be-
gutachtungsstandards in offenkundigem Missverhiltnis zu den For-

schungsthemen und widersprechen einander nicht nur, sondern schliefien
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sich auch gegenseitig aus. So sind etwa Fachbegriffe zu verwenden, zu de-
finieren und zu vermeiden; ebenso gilt es Theorie, Methode, empirische
Grundlage und historische Dimension zu erlautern; zusatzlich miissen
stets Systemtheorie, Neurowissenschaften und Klimawandel berticksich-
tigt werden - in drei Minuten und in deutscher Sprache unter Verwendung
englischer Ausdrlicke, aber auch altgriechischer, zur Not lediglich lateini-
scher Zitate (ibid., 6f.). Indem es also die wissenschaftliche Argumentation
als blof3e Rhetorik und ihre Bewertung als reine Willkir prasentiert, spielt
PEER REVIEW auf mimikry, das Caillois'sche Illusionsspiel, in der Wissen-
schaft an. Denn in den Spielrunden ebenso wie in den wirklichen akade-
mischen Ritualen und auf wechselnden Positionen des universitaren
cursus honorum durchkreuzt das Soziale das Epistemische; hier spielen
Forschende Rollen und verwandeln zeitweise sich und andere. In einem
Wort ermdglicht die Wahl des Mediums Spiel, via Vergleich Seitenhiebe
gegen ungeschriebene Regeln des Systems zu platzieren und so Wissen-

schaftskritik aus Nachwuchsperspektive umso scharfer zu konturieren.

5 FAZIT

Wias lasst sich nach diesen kurzen Testlaufen durch drei Begegnungsfelder
von Wissenschaft, (Computer-)Spiel und mit ihnen beschaftigten For-
schungen mit Blick auf die Ausgangsfrage nach Anfangen festhalten? Zum
Ersten hat durch Serious Games in Citizen Science-Projekten sowohl die
Offnung der Wissenschaft fiir interessierte Laien als auch die ernsthafte
nutzbringende Anwendung des Dispositivs Computerspiel neue quantita-
tive Ausmafle angenommen. Dabei diirften die beteiligten Akteursgrup-
pen unterschiedliche Interessen verfolgen: die gaming community
vermutlich Herausforderung und Unterhaltung, Wissenszuwachs und
Teilhabe am Wissen, Zugehorigkeit zu und Kontakt mit Gleichgesinnten
und insgesamt eine gesteigerte Akzeptanz des Gamens im Mainstream;
die scientific community schatzungsweise den Ruckgriff auf private Res-
sourcen, unverbrauchte und unverstellte Ideen, die Diversitat von Lo-

sungsansitzen und einen Zuwachs an demokratischer Offnung und
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Transparenz. So besehen liegt es nahe (vgl. Hanke 2008, 8, 13), Compu-
terspiele auf beiden Forschungsfeldern als boundary objects weiter zu be-
arbeiten: als jene Ausschnitte der Realitat also, die laut Susan Leigh Star
und James R. Griesemer in unterschiedlichen sozialen Welten verschie-
dene Bedeutungen annehmen: ,,objects which both inhabit several inter-
secting social worlds [...] and satisfy the informational requirements of
each of them. [...] Boundary objects are objects which are both plastic
enough to adapt to local needs and the constraints of the several parties
employing them, yet robust enough to maintain a common identity across
sites” (Star/Griesemer 1989, 393).

Zum Zweiten greifen die Erkenntnisinteressen von Computerspielfor-
schung und Wissenschaftsforschung moglicherweise genau dort ineinan-
der, wo das Milieu ‘Wissenschaft' im Spiel evoziert wird. Nehmen wir die
Untrennbarkeit von Darstellungsform und Dargestelltem, wie sie neuere
Ansatze entwickeln, tatsdchlich ernst und gestehen wir den Formaten der
Aufzeichnung, Speicherung und Verbreitung von Wissen wirklich wissens-
generierende Kraft zu: Ahnlich wie Romane, Filme oder Comics (iber Wis-
senschaft bieten unter dieser Pramisse auch Computerspiele (ber
Wissenschaft eine einzigartige Moglichkeit, mit medienspezifischen Mit-
teln sinnlich erfahrbar und konkret begreiflich zu machen, wie sich kursie-
rende Vorstellungen der wissenschaftlichen Praxis wie auch der
wissenschaftlichen persona (Daston/Sibum 2003) in fiktiven und realen
Szenarien co-konstituieren. Anders als andere Medien kdnnen Computer-
spiele zu diesem Zweck nicht nur die Register des Narrativen ziehen, son-
dern dazu Uber die des Ludischen verfligen. Zum Imaginativen und
Identifikatorischen - zum Beispiel zur Figurencharakterisierung oder zur
Wirkung von Farben, Formen und Klangen - tritt also im Medienvergleich
Interaktives und Immersives hinzu - etwa die Spielztige und die resultie-
renden Verzweigungen moglicher Spielverlaufe. Dank eben dieser Ele-
mente lasst sich Uberdies am Beispiel des Erzahlgegenstands
‘Wissenschaft’ nachvollziehen, wie Charaktere und ihre Aktionen und At-
tribute an Glaubwirdigkeit und playfulness gewinnen: sei es im kleineren
Rahmen, etwa in Milieus und Spielumgebungen, sei es im grofieren Rah-

men ihrer Handlungsraume, Objekte, Regeln und Ziele. Ob sich solche

148



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

medienspezifischen Aussagemoglichkeiten auf der Ebene einer Darstel-
lung fiktiver Wissenschaft entfalten oder Parallelen zur realen Wissen-
schaft er6ffnen, ist demgegeniiber sekundar.

Drittens und letztens finden sich neben Gemeinsamkeiten des For-
schens und Spielens auf performativer Ebene durchaus auch solche auf
struktureller Ebene. Wenig tiberraschend ist dabei unwichtig, ob Wissen-
schaft ein Unterfall des Phanomens Spiel ist oder die Spielforschung in
vergleichender Perspektive Hinweise zu ihrem genaueren Verstandnis lie-
fert. Letzteres vorausgesetzt konnte ein spielerisches Verstandnis des
Wissenschaftssystems den Blick weiter 6ffnen: Das Spiel und die Wissen-
schaft zu vergleichen, wiirde die Aufmerksamkeit starker darauf lenken,
dass Laufbahnen nur bedingt planbar sind. Die Wissenschaft zu betrach-
ten, als ob sie ein Spiel sei, gabe iterative, rekursive oder rhizomatische
Spielverlaufe als Alternativen zum linearen Up or Out akademischer Lauf-
bahnen zu denken. Im Vergleich mit den strikt egalitaren Startpositionen
im spielerischen Wettbewerb einerseits (vgl. Kramer 2007, 247), mit den
willkrlichen im Gllicksspiel andererseits trate aufierdem deutlicher her-
vor, wie ungleich verteilt die Wissenschaft ihre Spielchancen dank Her-
kunft, Familienstand, Geschlecht und Vermaogen immer schon vorfindet
und worauf sie ihre Fremdzuschreibung individueller Eignung wirklich
grindet. Wissenschaft wie ein Spiel zu denken, wiirde auf}erdem ermaog-
lichen, die Motivation fiir den forschenden Ehrgeiz und die Faszination fur
die wissenschaftliche Tatigkeit breitenwirksamer zu kommunizieren. Wel-
che emergenten metakulturellen Elemente realweltlicher Wissenschaft
dariber hinaus dem Modding und der Fan Fiction, der Machinima und der
Game Art dhneln konnten, bleibt weiterem spielerischen Erforschen vor-
behalten.
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