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UNZUHANDEN

VON MARKUS RAUTZENBERG

In Zelda II: The Adventures of Link, einem japanischen Action-Adventure aus dem
Jahre 1987, kann man in einer kleinen Hiitte, deren Inneres sehr viel geraumiger
erscheint, als es die Fassade vermuten lasst, eine denkwiirdige Begegnung ma-
chen: Der Spieler steuert eine Figur namens »Links, die sich in einem virtuellen
Dorf nach Hinweisen umschaut, um die Spur jener entfiihrten Prinzessin aufzu-
nehmen, die dem Spiel ihren Namen gibt. Dabei muss der Spieler einige NPCs
(non player characters, Figuren, die nicht vom Spieler sondern von der Software
gesteuert werden) per Knopfdruck »ansprechen«, die daraufhin mittels kurzer
vorgefertigter Dialoge Hinweise zum weiteren Spielverlauf geben. Diese Hinweis-
suche ist ein typischer Bestandteil dieses Genres und wesentlich fiir dessen narra-
tive Struktur verantwortlich.

In einer bestimmten Hiitte jedoch stoBt der Spieler in Zelda Il auf einen
NPC, der weder etwas fiir die Handlung Niitzliches zu sagen hat, noch interes-
sante Hintergrundinformationen liefert. Dieser NPC steht einfach nur in seinem
Haus und nennt seinen Namen (?), sobald er vom Spieler »angesprochen« wird: »|
am Error«.

Abb. I: »Zelda Il: The Adventures of Link« (1987)

Um diese relativ unscheinbare Szene richtig zu verstehen, muss daran erinnert
werden, dass Computerspiele herkémmlicherweise drangvolle Zeichenwelten
sind, in denen alles auf etwas anderes verweist und alles im Kontext des Spielver-
laufes Sinn ergeben muss. Hier herrscht absoluter Pansemiotismus im Dienste des
Spielgefiiges und der Narration. Da es sich bei Computerspielen um Erzeugnisse



idsthetischer Arbeit! handelt, stehen beim Design solcher Spiele Fragen der
Usability und Benutzerfiihrung im Mittelpunkt. Der Nutzer darf nicht verwirrt
werden, denn dann besteht die Gefahr, dass er frustriert aufgibt. Andererseits
diirfen die Losungswege aber auch nicht zu offensichtlich sein, denn sonst wird
das gewisse Quantum an Unbestimmtheit, das integraler Bestandteil jedes Spiels
ist, zerstort. So besteht ein nicht unbetrachtlicher Reiz dieser Spiele im Entwirren
der semiotischen Verflechtungen innerhalb der computerspielinternen Diegese.
Ein NPC wie der erwihnte »Error« ist dabei normalerweise entweder Questgiver
(also ein Auftraggeber fiir den Spieler), Feind, Verkaufer von Waren o.3., kurz: ein
Dienstleister innerhalb der Zeichenékonomie des jeweiligen Spiels.

BAGU I8 MY
NAME., SHOW

LINK MEETS ERROR LINK MEETS BAGU

Abb. 2: Zelda Il: The Adventures of Link (1987)

»Error« jedoch steht nur da und ist was er ist, ein »Fehler«, der etwas fehlen Iasst,
namlich die erwartete Dienlichkeit. Er verkauft nichts, er gibt keine spielrelevan-
ten Hinweise, er ziickt nicht die Waffen, um den Spieler herauszufordern, er ist
einfach nur da, oder - wie ein anderer sehr viel beriihmterer Hittenbewohner
sagen wiirde: nicht mehr zuhanden, sondern vorhanden. Es gibt einige Theorien,
wie es zu diesem Auftritt gekommen ist.2 Eine besagt, dass es sich einfach um ei-
nen Ubersetzungsfehler handelt, der aus dem urspriinglichen »Errol«, die Personi-
fikation einer Dysfunktionalitat gemacht hat. Charmanter und auch wahrscheinli-
cher ist jedoch jene Erkldarung, aufgrund der man diesen Auftritt als einen bewusst
inszenierten Witz der Entwickler betrachten kann. Der Spieler begegnet namlich

| »Als dsthetische Arbeit soll diejenige Tatigkeit bezeichnet werden, die Dinge, Raume,
Arrangements gestaltet im Hinblick auf die affektive Betroffenheit, die ein Betrachter,
Empfinger, Konsument usw. dadurch erfahren soll. Man konnte asthetische Arbeit in
einem weiten Sinne auch als Rhetorik bezeichnen. Insofern es die Aufgabe der Rhetorik
seit der Antike ist, Worte eines Textes oder einer Rede so zu setzen, daf3 dadurch der
Leser oder Horer von der Sache, um die es geht, gefangen wird bzw. fiir sie eingenom-
men wird. Die Intention der Rhetorik in diesem klassischen Sinne bzw. der asthetischen
Arbeit, so wie ich sie definierte, richtet sich also auf die affektive Erfahrung, die ein Be-
trachter im Anblick des zu gestaltenden Arrangements erfahren soll.« Bohme: Aisthetik,
S.53.

2 http://www.urbandictionary.com/define.php?term=1%20AM%20ERROR (31.07.2012).



etwas spater im Spielverlauf einem NPC, der durchaus nicht sinnlos ist, sondern
innerhalb der Spielwelt eine wichtige Funktion erfiillt: er fungiert namlich als eine
der Figuren, welche die Geschichte des Spiels vorantreiben, indem sie neue Auf-
gaben zuteilen. Es handelt sich bei ihm also um einen der bereits erwahnten
Dienstleister, einen Questgiver.

Dieser sieht nun »Error« nicht nur zum verwechseln dhnlich, sondern tragt
auch den schénen Namen »Bagu«, was nichts anderes ist als die japanische Roma-
nisierung des englischen »Bug«, also Fehler, bzw. Stérung.3 Das Auftreten eines
Bugs — im heute geldufigen Sinne eines Softwarefehlers — ist jedoch herkommli-
cherweise etwas, das gerade vermieden werden soll, denn die Ideologie des
Computerspiels ist die der totalen Immersion. Ein gutes Spiel zeichnet sich dem-
nach dadurch aus, dass die Gemachtheit* der medialen Arrangements fiir den
Spieler nicht thematisch wird, kurz: Im Idealfall spielt man keine Pixel oder digitale
Spielfiguren, sondern eine Person namens »Link«, die in einem Dorf einer Person
namens »Error« begegnet. Im Idealfall — der ebenso stindiges Objekt medienpa-
dagogischer Bedenken wie Telos des Computerspieldesigns darstellt — ist der
User perfekt in die lllusion eingebettet, er ist »illudiert«, »in lusio«, also ins Spiel
gebracht und damit versunken und eingetaucht in die Spielwelt.

»Error« ist daher in der streng teleologischen Welt des Computerspiels ei-
gentlich ein Unding, ein »niemals aufgehender Restx, eine Irritation, die den Spie-
ler in eine semiotische Sackgasse laufen lasst: Indem sich der Spieler fragt: »Was
soll das? Wozu brauch ich diesen NPC? Wozu ist er da’« setzt jene Irritation ein,
welche die Immersion, das Eingetauchtsein in die Spielwelt auBer Kraft setzt. Die-
se Irritation ist jenes Schwellenmoment, das im Zentrum des Phanomens der St6-
rung steht, zumindest solange man Storung nicht im informationstheoretischen
Sinne auf reine Dysfunktionalitit reduzieren will.

Martin Heideggers Theorie des Zeugs, die im Folgenden zugrunde gelegt
wird, ist hingegen eine Theorie dariiber, wie man Weltbezug fassen kann, der
nicht schon bereits Kommunikation ist, nicht schon Zeichen, nicht schon Sinn, sich
aber auch nicht auf reine Vorhandenheit, also stumme, enigmatische Dinghaftig-
keit reduzieren lisst.> Die Attraktivitit des Stérungsparadigmas besteht dabei im
Modell des Changierens zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit im Modus
des Unzuhandenen, das Heidegger in den Zeug-Analysen von Sein und Zeit entwi-
ckelt. Heute kommt zunehmend in den Blick, dass es sich hierbei um eine trans-
humane Theorie handelt, in der auf eine grundlegende Art erklart werden soll,
wie Dinge mit Dingen umgehen. Und um von vornherein Missverstandnissen vor-

3 Zu Geschichte und Etymologie der Bug-Metapher als Bezeichnung fiir eine technische
Stérung vgl. zuletzt: Ofak: »Stérung. Eine Wiederentdeckungsreise«.

Vgl. hierzu: Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens.

5  Eine Theorie der Stérung auch auf Basis von Heideggers Zeug-Analysen, auf die ich mich
hier beziehe, habe ich ausfiihrlich dargelegt in: Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der
Stérung. Zuerst auf die Relevanz Heideggers fiir eine Medientheorie der Stérung hinge-
wiesen zu haben, ist ein Verdienst Peter Geimers, vgl. Geimer: »Was ist kein Bild?«.



zubeugen: Bewusstsein, Systeme, Medien oder Ideen sind in dieser Perspektive
zundchst einmal auch »nur« Dinge unter Dingen, die fiireinander in Beziehungen
der Zuhandenheit, Unzuhandenheit und Vorhandenheit stehen. Hierin ist die the-
oretische Attraktivitdt von Heideggers Zeug-Analysen von der Medientheorie bis
zum jlingst ausgerufenen speculative turn in der Philosophie begriindet.6

Was die Zeug-Analysen insbesondere fiir die Medientheorie so attraktiv
macht, ist ihr Erklarungspotenzial fiir jene Eigenschaft von Medialitit, die man mit
Sybille Kramer »aisthetische Neutralitit« nennen kann:

Sie [die Medien] wirken gewodhnlich unterhalb der Schwelle unserer
Wahrnehmung; im Gebrauch >entziehen« Medien sich durch eine Art
»aisthetischer Neutralitdt: Nur im Rauschen, das ist aber in der St6-
rung, bringen Medien sich selbst in Erinnerung, riicken sie ins Zent-
rum der Wahrnehmung. Medien kommen einer Reflexionsfigur entge-
gen, die, was >Vermittlung« ist, so entfaltet, dass dabei der Eindruck
einer »Unmittelbarkeit« entsteht.”

Es geht um das Phanomen, dass Medien indem sie etwas zeigen, selbst ver-
schwinden. Heidegger formuliert: »Das Eigentiimliche des zundchst Zuhandenen
ist es, in seiner Zuhandenheit sich gleichsam zuriickzuziehen, um gerade eigent-
lich vorhanden zu sein.«8 Die Eigentiimlichkeit des zunichst Zuhandenen — d.h.
jener Dinge, Medien, Artefakte, Werkzeuge, |deen oder Denkfiguren, die, indem
man sich ihrer bedient, unmerklich werden — ist es, da zu sein, indem es nicht da
ist. Eine Anwesenheit, die nur anwesend sein kann, indem sie auf bestimmte Art
unmerklich wird, ist als »anwesende Abwesenheit« nur noch paradox formulier-
bar, aber nichtsdestotrotz eine Alltaglichkeit. Diese Unmerklichkeit ist jedoch
eben die Weise in der Zuhandenes in der Welt vorkommt. Es deutet sich bereits
hier an, dass es sich bei den Modi Zuhandenheit und Vorhandenheit um analyti-
sche Abstraktionen handelt, die niemals in »Reinform« anzutreffen sind. Immer ist

6  Vgl. zur Rolle von Heideggers Zeug-Analysen in diesem Kontext: Harman: Tool-Being.
Dass in den letzten Jahren ein vehementes Interesse an Dingen und Objektkulturen zu
verzeichnen ist, das von Bruno Latours Parlament der Dinge bis zu Hartmut Béhmes
»anderer Theorie der Moderne« im Zeichen des Fetischismus reicht, ist natiirlich in je-
ner postmetaphysischen Wende begriindet, die von Heidegger bis zum Poststruktura-
lismus dem Subjekt keine privilegierte Position im Gefiige der Welt mehr einraumt. In
einer solchen Welt sind Subjekte Dinge unter Dingen, die fiireinander blackboxes sind,
eine Metapher, die sich der Konstruktivismus nicht umsonst aus dem Reich der Dinge
entlehnt hat.

7 Kramer: »Erfiillen Medien eine Konstitutionsleistung?«, S. 81.

Heidegger: Sein und Zeit, S. 69. Die folgende Rekonstruktion der Heideggerschen Ar-
gumente verliert an dieser Stelle aufgrund der gebotenen Kiirze zwangslaufig an begriff-
licher Scharfe und Detailgenauigkeit. Vgl. zu einer ausfiihrlichen Rekonstruktion und In-
terpretation im Hinblick auf eine Medientheorie der Storung: Rautzenberg: Die Gegen-
wendigkeit der Stérung, S. 121-177.



Zuhandenheit aufs engste mit Vorhandenheit verkoppelt, immer meldet sich das
eine im anderen.

Unter Zuhandenheit versteht Heidegger das Unmerklich-Sein von etwas im
Zuge seines dienlichen Gebrauchs. Dieses Etwas geht im Zuge der Zuhandenheit
im praktischen Umgang auf und neutralisiert sich somit nicht nur in der Wahr-
nehmung, sondern auch im Denken, im Verstehen, im Zeichengebrauch. Dies ist
der Modus der Transparenz, in dem sich die Dinge »aisthetisch neutralisieren«:
Ein Hammer kommt dem, der einen Nagel in die Wand schlagen will nicht eigens
zu Bewusstsein, eine Buchstabenfolge wird als solche in dem Moment »verges-
sen«, indem sich im Bewusstsein daraus ein Wort bildet, die Fernsehsendung lasst
das Display »libersehen« obwohl dieses standig »vor Augen« ist.

Vorhandenheit hingegen bezeichnet bei Heidegger demgegeniiber die las-
tende Dumpfheit schierer Dinglichkeit. Dies ist der Modus der Opazitit in dem
zwar registriert wird, das etwas da ist, mit diesem Etwas allerdings in keiner Wei-
se umgegangen werden kann. Hier gibt es keine Dienlichkeit und es ist aus diesem
»nur« vorhandenen Ding kein Nutzen zu ziehen, da man nicht weil3, was man
»damit anfangen« soll. Fir jemanden, der nie einen Hammer gesehen hat und
dem auch dessen Verwendungsméglichkeiten unbekannt sind, ist dieser nur ein
Vorkommendes unter anderen, die Buchstabenfolge einer fremden Sprache ist als
schiere Form auBerhalb ihres Verwendungszusammenhanges »sinnlos«, ein funk-
tionsuntiichtiger Fernseher steht nur unniitz im Raum herum, wobei dann mitun-
ter auch auffdllt, wie viel Raum dieser einnimmt oder wie »klobig« er eigentlich
wirkt.

Bei letzterem Beispiel befindet man sich bereits in einem Ubergangsbereich,
im Niemandsland zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit. Denn obwohl der
Fernseher unniitz geworden ist, fillt an ihm doch etwas auf, das vorher in der
Unmerklichkeit verbleiben konnte, namlich dessen »Klobigkeit«. Diese wiederum
macht sich in dem sie umgebenden Raum »breit« und tingiert diesen negativ. Man
mochte vielleicht gerne dieses »alte Ding« durch einen neuen Flatscreen ersetzen
oder dhnliches.

Diesen Seinsmodus zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit nennt Hei-
degger (natiirlich ohne den Hinweis auf klobige Fernseher) »unzuhanden«: »Die-
ses Unzuhandene stoért und macht die Aufsdssigkeit des zundchst und zuvor zu Be-
sorgenden sichtbar.«<? An dieser Stelle wird es dann erst eigentlich interessant,
denn im Gegensatz zu »Zuhandenheit« und »Vorhandenheit« handelt es sich bei
der »Unzuhandenheit« nicht um einen relativ stabilen Zustand, sondern um einen
Prozess, dessen Signum Irritation und Instabilitdt ist und hier befindet man sich im
Kernbereich des Stérungsbegriffs als theoretischer Kategorie. Im Modus des
Unzuhanden-Werdens ist etwas nicht mehr dienlich aber auch noch nicht einfach
stumpf vorhanden. Das Rauschen, das meinen Durchblick auf die FuBballiibertra-
gung stort, unterbricht nicht einfach die Ubertragung, sondern macht diese erst

9 Heidegger: Sein und Zeit, S. 74.



eigentlich als solche wahrnehmbar, es macht mir meine leibliche Position wieder
bewusst, die sich eben in Differenz zum Stadion befindet, dessen Bilder und/oder
Gerausche nur zu mir ibertragen werden.

Wichtiger ist jedoch, dass es sich um eine Pegelspitze im Feld der Wahrneh-
mung handelt, welche den Widerfahrnischarakter des In-der-Welt-Seins plétzlich
ins Zentrum der Aufmerksamkeit riickt. Abseits von defekten Haushaltsgeraten
(auf die diese Analyse trotzdem formal ohne Abstriche anwendbar ist) ist daher
ersichtlich, warum das Phanomen der Storung fiir eine Medienasthetik von zent-
raler Bedeutung ist und zwar unabhingig vom jeweiligen Einzelmedium. In der
Stérung werden Medien als solche wahrnehmbar, ihre »Dienlichkeit« durchkreuzt
und damit der Vorgang der Vermittlung, der sich in Unmittelbarkeit kleidet, selbst
reflexiv. Es ist daher kein Zufall, dass auch Heidegger Jahre nach Sein und Zeit die
Zeug-Analysen ins Zentrum seines Kunstwerksaufsatzes stellte, worauf an dieser
Stelle jedoch nicht weiter eingegangen werden kann.

Das Unzuhandene selbst gliedert sich bei Heidegger wiederum in drei Un-
termodi, die fiir eine nahere analytische Aufficherung des Stérungsphanomens
von Nutzen sind:

Die Modi der Auffilligkeit, Aufdringlichkeit und Aufsissigkeit haben
die Funktion, am Zuhandenen den Charakter der Vorhandenheit zum
Vorschein zu bringen. Dabei wird aber das Zuhandene noch nicht le-
diglich als Vorhandenes betrachtet und begafft, die sich kundgebende
Vorhandenheit ist noch gebunden in der Zuhandenheit des Zeugs.
Dieses verhillt sich noch nicht zu bloBen Dingen. Das Zeug wird zu
»Zeug« im Sinne dessen, was man abstoBen mochte; in solcher Ab-
stoBtendenz aber zeigt sich das Zuhandene als immer noch Zuhande-
nes in seiner unentwegten Vorhandenheit. !0

Mit der »AbstoBtendenz« ist hier der eigentliche phanomenologische Kernbereich
des Unzuhandenen, der Stérung angesprochen. Gemeint ist jener Bereich des
»Parasitiren«!!, des Ekels, der Bugmetapher oder der »feindlichen Interzeptionc,
der von Shannon bis Serres den semantischen Grundbestand des Storungsbegriffs
ausmacht. Der Widerfahrnischarakter der Stérung lasst sich als repulsiv beschrei-
ben, das genaue Gegenteil der dienlich-unauffilligen Zuhandenheit. Zu betonen
ist, dass nicht etwa das Vorhandene als solches repulsiv wirkt, sondern die Dyna-
mik des Unzuhandenen selbst, die Stérung der Verweisung, die als Prozess fiir derlei
»starke Empfindungen«!'2 verantwortlich ist.

10 Ebd,S. 74.
Il Serres: Der Parasit.

12 Mit dem Begriff der »starken Empfindung« sei auf das Phanomen des Ekels verwiesen,
von dem Winfried Menninghaus gezeigt hat, dass dessen repulsive Insistenz, oder anders
ausgedriickt, dessen AbstoBtendenz als Hintergrund klassischer Asthetiken spatestens



Von dieser allgemeinen Theorie der Storung zuriick zum Computerspiel zu
kommen, fillt leicht, denn hier lassen sich alle beschriebenen Formen des
»Unzuhanden-Werdens« exemplarisch beobachten. Dabei ist natiirlich zu beto-
nen, dass die genannten Beispiele keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit erheben.

Aufdringlichkeit ist vielleicht die offensichtlichste Form des Unzuhandenen,
da sie sich als reine Dysfunktionalitit zeigt. Egal ob eine Spielfigur in der
Levelgeometrie versinkt, wo sie eigentlich nicht hingehért oder die Polygone und
Texturen sich komplett »selbststandig« machen: Die Spielformen der Aufdring-
lichkeit sind Legion, wie jeder Programmierer leicht bestdtigen kann. Solche »ech-
ten« Stérungen, die sich ihr Adjektiv dadurch verdienen, dass sie vollkommen un-
beabsichtigt sind, kénnen auf den Spieler die unterschiedlichsten Effekte ausiiben:
Sie kénnen komisch oder unheimlich sein, frustrierend, wenn das Spielgefiige zu-
sammenbricht, sie konnen aber auch in Form von Glitches zum Vorteil des Spie-
lers genutzt werden, indem sie die spielimmanenten Regeln auBer Kraft setzen
helfen. Gemeint ist natiirlich das sogenannte »Cheating« und »Exploiting«, das
Ausnutzen von Softwarefehlern oder »Hintertiiren« im Programmcode, die einem
Spieler Vorteile verschaffen. Auf jeden Fall bringt diese Aufdringlichkeit die Fragili-
tit des medientechnischen Gefiiges mehr als deutlich zum Vorschein und ist
durch ihre fiir die Wahrnehmung stets tendenziell aggressive Form dazu angetan
die von Heidegger erwahnte AbstoBtendenz auszulGsen.

Aufsassigkeit ist im Vergleich bereits subtilerer Natur und wurde in einigen
Spielen bereits mit Erfolg in Szene gesetzt. Als Beispiel moge hier Silent Hill 2 die-
nen, in dem die »Stérung der Verweisung« zur »Verweisung durch Stérung«
wird.!3 Hier orientiert und desorientiert sich der Spieler hauptsichlich mittels
zweier expliziter Rauschzustiande: Der allgegenwartige Nebel erschwert die Sicht,
wihrend ein (eigentlich defektes, d.h. undienliches) Radio dem Spieler just durch
seine Unzuhandenheit Orientierung verschafft: Das anschwellende statische Rau-
schen zeigt namlich die relative Nahe eines Feindes an. Der Konflikt zwischen
Storung der Verweisung (durch Nebel) und Verweisung durch Stérung (des stati-
schen Rauschens) ist hier Nukleus des Game-Designs.

Auffalligkeit ist zuletzt jene Ebene, innerhalb der die enge Verkopplung von
Zuhandenheit und Vorhandenheit am deutlichsten wird, denn damit Zeug zuhan-
den sein kann, muss es an sich ein Quantum Vorhandenheit bewahren, um lber-
haupt im Sinne aisthetischer Neutralitat dienlich sein zu kénnen. Was paradox
klingt, bezeichnet einfach nur die in der Wahrnehmung alltagliche Tatsache, dass
etwas erst als etwas wahrgenommen werden kann, wenn es auf irgendeine Weise
aus dem Chaos der moglichen Sinnesdaten herausfallt. Zwar miissen Projektions-
licht und Leinwand beispielsweise gegeniiber dem Filmbild zurilicktreten, damit
dieses als solches sichtbar wird, jedoch 16scht dieser Vorgang die Materialitdt der
konstituierenden Medientechniken natiirlich nicht aus, sie sind vielmehr Bedin-

seit Kant als der Resonanzgrund des Schonen stets mitgedacht werden muss. Vgl.
Menninghaus: Ekel.

13 Vgl. hierzu ausfiihrlich: Rautzenberg: »Vom Rausch(en) des Realen«.



gungen der Moglichkeit des Filmbildes und als solche jederzeit sichtbar-
Unsichtbar.

Am Beispiel des Computerspiels lasst sich dies am besten an der Verflech-
tung von Zuhandenem und Vorhandenem im Graphical User Interface beobachten,
ein Phanomenbereich, der sich heute auf jedwede User/Computerinteraktion er-
streckt. Dieses bezeichnet jene grafischen Steuerelemente innerhalb des Spiels,
die als permanente Messdaten Aufschluss Ulber spielrelevante Systemzustinde
gewidhren. Gemeint sind Elemente wie der Lebensbalken, der die virtuelle Ge-
sundheit des Avatars anzeigt. Wie man dieses Element - das als Agens dinglich-
medialer Vorhandenheit von den Designern stets klar erkannt wird, egal ob sie
Heidegger nun kennen oder nicht!4 - ins Spielgeschehen integriert, ist Gegenstand
des Allerheiligsten diverser Designphilosophien. Gemal3 der Ideologie der totalen
Immersion gilt natiirlich grundsatzlich: so wenig sichtbares Interface wie moglich,
so viel wie notig. Dies kann allerdings sehr verschiedene Formen annehmen.

SHALDW

COLOSSUS

Abb. 3:1CO (2001) Abb. 4: Shadow of the Colossus (2005)

Dabei reicht das Spektrum vom Ideal der vélligen Abwesenheit einer grafischen
Benutzeroberflache bis zur vélligen Verdeckung des eigentlichen Bildgeschehens
durch Interface-Elemente. In Spielen wie ICO oder Shadow of the Colossus werden
nur die absolut nétigen Ubersichtselemente angezeigt und auch nur wenn es die
Spielsituation unbedingt erfordert. Reitet der Protagonist von Shadow of the
Colossus zum Beispiel nur durch die Landschaft, sind auBer dieser und den
Avataren keinerlei Interface-Elemente zu sehen. Erst wenn es zu einem Kampf
mit den titanischen Kreaturen des Spiels kommt, werden spartanisch gestaltete
Interfacebestandteile wie ein Lebensbalken sowie eine Waffenanzeige eingeblen-
det. Diese verschwinden sofort wieder, sobald die Gefahr vorbei ist. Selbst das
Abspeichern eines Spielstandes wird innerhalb der diegetischen Spielwelt veror-
tet. In ICO etwa wird das Save-Menii in dem Moment aufgerufen in dem die bei-
den Protagonisten sich auf virtuellen Sofas niederlassen, die wie Fremdkoérper in
der archaischen Landschaft herumstehen, wohingegen in Shadow of the Colossus

14 Heideggers Bedeutung fiir die Designtheorie ist heute uniibersehbar, vor allem dank
wirkungsmachtiger Grundlagentexte aus den achtziger Jahren, die unter dem Einfluss
des Heidegger-Spezialisten Hubert Dreyfus entstanden sind. Zu nennen sind hier vor al-
lem Guy Bonsiepe (Interface: An Approach to Design) sowie Understanding Computers and
Cognition von Terry Winograd und Fernando Flores.



ein kurzes Gebet an einem der liber die Landschaft verteilten Schreine diesen
Zweck erfiillt.

Blizzards World of Warcrdft hingegen ist ein Online-Rollenspiel, in dem bis zu
25 reale Spieler iiber eine Server/Client-Verbindung zusammen spielen kénnen.
Hier ist das sogenannte »Endgame« eine hochkompetitive Angelegenheit. Die
hochststufigen Spielinhalte, die sogenannten »Raids«, sind nur mit guter Gruppen-
koordination und optimaler Informationskontrolle seitens der Spieler zu bewalti-
gen. Um dies zu gewihrleisten, kdnnen sich diese diverse Statistiken und Messda-
ten einblenden lassen, die zu jeder Zeit genauestens liber das momentane Spiel-
geschehen Aufschluss geben. Je komplexer und schwieriger der Spielinhalt ist,
desto mehr tritt das eigentliche Spielgeschehen, d.h. die Kampfe innerhalb der
diegetischen Spielwelt, in den Hintergrund. Ubrig bleibt ein fiir den Laien
unentzifferbares Gewirr von Anzeigen, blinkenden Flachen und statistischen Zah-
lenkolonnen. Das Interface iberwuchert hier den Bildraum und lasst vom eigent-
lichen Spielgeschehen nichts mehr erkennen.
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Abb. 5: World of Warcraft (2004)

In diesen Beispielen, denen sich zahllose weitere hinzufiigen lieBen, stehen sich
Transparenz und Opazitit, Zuhandenheit und Vorhandenheit nicht agonal gegen-
Uber, sondern sind in allen moglichen Mischverhiltnissen anzutreffen. Dabei wird
ersichtlich, dass das Unzuhandene nicht allein als Stérung im herkommlichen Sin-
ne, also als Unterbrechung ansonsten nahtloser Programmabliufe oder als
Dysfunktionalitit, begriffen werden kann. Vielmehr zeigt sich, dass das Verhaltnis
dieser Ebenen im je spezifischen Fall neu ausgehandelt wird und zuletzt als
Konstitutivum von Medialitdt Gberhaupt konzipiert werden muss. Storung als Un-
terbrechung und Dysfunktionalitét ist nur eine der moglichen Analyseebenen, die
durch Heideggers Zeug-Analysen deshalb ndher erschlossen werden kénnen, weil



diese die binare On/Off-Logik der frilhen Kommunikationstheorie nicht teilt. Hier
gibt es nicht entweder nur gelingende oder gestérte Kommunikation. Stérungen
sind kein Ausnahmefall ansonsten »gelingender« Medialitat. Das Stérungsparadig-
ma ist deshalb so interessant, weil nicht nur Heideggers Storungs-Analysen nahe-
legen, dass Storungen im skizzierten komplexen Sinne vielmehr als Agens des
»Gelingens« begriffen werden miissen.
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