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AKTANTEN DES GAME DESIGN

VON BENJAMIN BEIL UND THOMAS HENSEL

Die Game Studies haben inzwischen eine groBBe Zahl von Ansitzen entwickelt,
um sich dem komplexen Artefakt Computerspiel zu nahern: Fragen nach der
Ludizitat, der Narrativitat, der Bildlichkeit oder auch der Medialitit und Interme-
dialitait des Computerspiels bestimmen den Diskurs. Hinzu kommen u.a. padago-
gische, sozialwissenschaftliche, aber auch diverse populdrwissenschaftlich orien-
tierte Arbeiten. Ein blinder Fleck dieser im Wesentlichen auf die Spielrezeption
fokussierten Ansitze bleibt jedoch in vielen Fillen die produktionsasthetische Sei-
te ihrer Untersuchungsgegenstande. Zwar wird diese durch eine Vielzahl von
Game Design-Handbliichern beleuchtet; deren hohe Praxisbezogenheit lasst je-
doch kaum Raum fiir theoretische Auseinandersetzungen.

Um die Analyse von Computerspielen aus produktionsasthetischer Perspek-
tive zu erproben, lehnt sich der vorliegende Band an die Akteur-Netzwerk-Theorie
(ANT) an. Mit ihr geht es ihm um die Frage nach den Aktanten des Game Design —
etwa: Welche Hard- und Softwarekomponenten kommen wann und wofiir zum
Einsatz; wie und mittels welcher Medien notieren Level-Designer ihre Ideen, und
wie werden die Aufzeichnungen spater von Programmierern implementiert; und
welche Rolle spielt eigentlich eine Action-Figur auf dem Schreibtisch eines Textur-
Artists? Anders formuliert: Es gilt vom technischen Standard liber den Karriere-
verlauf eines Designers bis hin zum Post-it-Zettel moglichst vielfiltige — scheinbar
naheliegende genauso wie untypische oder abseitige — Aktanten in den Blick zu
nehmen, um die Kreativititen verstehen zu lernen, die an der Entstehung eines
Computerspiels beteiligt sind.

AKTEUR-NETZWERK-THEORIE

Die zunehmende Bedeutung der ANT — insb. fiir die Medienwissenschaft! — muss
an dieser Stelle nicht betont werden. Auch kann und soll diese Einleitung keine
Einfiihrung in die ANT darstellen.2 Stattdessen gilt es, einige maBgebliche Pramis-
sen der ANT herauszustellen, die diesen Band in seiner Entstehung motiviert und
in seinem Aufbau strukturiert haben.

Die ANT, zu deren Doyens etwa Bruno Latour, Michel Callon und John Law
zu zdhlen sind, formierte sich in den 1980er Jahren u.a. als Zweig der Science and
Technology Studies. Kerngedanke ist eine Kritik an sozio- wie technikdeterminis-
tischen Ansatzen. Die ANT versucht ihre Untersuchungsgegenstiande vielmehr als

| Etwa in Form der Auspriagung einer Akteur-Medien-Theorie. Vgl. Thielmann/Schiitt-
pelz/Gendolla: Akteur-Medien-Theorie.

2 Vgl dazu die verschiedenen Zusammenstellungen von Schliisseltexten, etwa Belliger/
Krieger: ANThology.



Resultat der Verkniipfung heterogener Komponenten zu Netzwerken zu erkla-
ren, wobei sowohl technische wie soziale Faktoren gleichermaB3en als abhangige
Variablen behandelt werden. Ein Akteur- bzw. Aktanten-Netzwerk3 ist somit als
eine Anordnung aus menschlichen und nicht-menschlichen Elementen zu verste-
hen, die sich in ihrer Funktion und Bedeutung fortwahrend gegenseitig beeinflus-
sen, sich gegenseitig >libersetzenc.4

Die ANT versteht sich vor allem als eine »antireduktionistische Heuristik«>,
der es um eine detaillierte Beschreibung von Aktanten-Netzwerken geht. Als Ak-
tanten gelten ihr samtliche Elemente eines Netzwerks, denen ein Handlungspo-
tential — eine Agency — zugeschrieben werden kann: »An actant can literally be
anything provided it is granted to be the source of an action.«6 Ein Aktant ist so-
mit ein Handlungstrager, der andere in seinem Sinn mobilisieren kann, er »formu-
liert, was ich will, weif}, tun kann, stellt heraus, was moglich und was unméglich,
was sozial und was technisch«’ ist. Der Zuspruch einer Agency mag bei menschli-
chen Aktanten so selbstverstandlich wie banal sein. Doch auch nicht-menschliche
Aktanten sind aus der Perspektive der ANT nie als bloBes Werkzeug zu betrach-
ten, denn auch sie »modifizieren stets die Zwecke, die man im Sinn hat«.8

Damit ist ein auf den ersten Blick simpler, auf den zweiten Blick aber folgen-
reicher Schritt zur Auswahl der Aktanten des Game Design gemacht. Denn, wie
einleitend bereits angedeutet, lasst sich der Prozess der Spielentwicklung somit
nicht einfach an den in der Praxis (wie in Game Design-Handblichern) giangigen
Aufgabenbereichen einzelner Programmierer, Game Artists oder Produzenten
festmachen, sondern verlangt eine tiefergehende Hinterfragung der beteiligten
Aktanten-Netzwerke sowie der Operationsketten, die die einzelnen Aktanten
formen.?

Eine zweite, hiermit eng verkniipfte Pramisse der ANT, betrifft das soge-
nannte Symmetrieprinzip. Zwar kann alles ein Aktant sein, doch muss hier die ge-
legentlich vorgenommene Schlussfolgerung vermieden werden, dass damit jedem
Aktanten die gleiche Bedeutung im Prozess des Game Design zukommt bzw. dass
auch nicht-menschliche Akteure durch Zusprechung einer Agency gleichsam
anthropomorphisiert werden.

Die ANT ist nicht, ich wiederhole: ist nicht, die Behauptung irgendei-
ner absurden >Symmetrie zwischen Menschen und nicht-menschlichen

3 Beide Begriffe werden hier synonym verwendet, wobei dem letzten i.d.R. der Vorzug
gegeben wird.

Vgl. etwa Callon: »Die Sozio-Logik der Ubersetzung«.
Schiittpelz: »Der Punkt des Archimedesc, S. 235.

Latour: »On Actor Network Theory«, S. 373.

Callon/Latour: »Die Demontage des grossen Leviathans, S. 87.
Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 247.
Vgl. Schiittpelz: »Der Punkt des Archimedes, S. 236-238.
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Wesen«. Symmetrisch zu sein bedeutet fiir uns einfach nicht a priori
irgendeine falsche Asymmetrie zwischen menschlichem intentionalem
Handeln und einer materiellen Welt kausaler Beziehungen anzuneh-
men. Manche Einteilungen sollte man nie versuchen zu umgehen, zu
Uiberschreiten oder dialektisch zu iiberwinden. Eher sollte man sie ig-
norieren und sich selbst liberlassen wie ein einstmals wunderschones
Schloss, das nun eine Ruine ist.!0

Oder kiirzer: »MaBstab ist Leistung der Akteure selbst.«!! Das heiBt, ein Level-
editor, ein Post-it oder eine literarische Vorlage diktieren dem Game Designer
nicht, was zu tun ist — aber alle drei sind Mediatoren, die die Handlungsmacht des
Designers (in je ganz unterschiedlicher Art und Weise) formatieren.

ZUM AUFBAU DES BANDES

Die vorliegende Publikation ist aus der Veranstaltung Laboratory Studies. Aus den
Werkstdtten des Game Design, die im Wintersemester 2010/1 | unter Beteiligung
von Studierenden der Medienkultur, der Angewandten Informatik und des Stu-
diengangs Human Computer Interaction am Medienwissenschaftlichen Seminar
der Universitat Siegen stattfand, hervorgegangen. Im Kurs wurde ein Querschnitt
von Schlisseltexten der ANT gelesen, es wurden ausschweifende Aktanten-Listen
erstellt (wieder verworfen und neu arrangiert) und eine Vielzahl von Aktanten de-
tailliert prasentiert und diskutiert. Bei einem ersten Blick auf das Inhaltsverzeich-
nis mag das Ergebnis dieser Diskussionen, sprich die Auswahl der Aktanten, etwas
willkiirlich anmuten.!2 Zwar mégen Themenfindungen letztlich immer das »Pro-
dukt einer kontingenten Kriterienkombination«!3 sein, doch ist die breit angelegte
Auswahl von Untersuchungsobjekten in diesem Fall durchaus programmatisch zu
verstehen.

Anstatt eine verniinftige Position einzunehmen und zunichst etwas
Ordnung zu schaffen, erhebt die ANT den Anspruch, Ordnung sehr
viel besser anschlieBend finden zu kénnen, nachdem sie den Akteuren
gestattet hat, das volle Spektrum der Kontroversen zu entfalten, in die
sie verstrickt sind.!4

10 Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 131.
Il Ebd,S.319.

12 In der Tat lieBen sich eine Vielzahl weiterer Aktanten thematisieren, so, um nur ein Bei-
spiel zu nennen, >Historisches Wissen«. Vgl. Schwarz: Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiihe auf lhre Gegner werfen?

13 Wiesing: Artifizielle Prasenz, S. 12.

14 Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 44.



In diesem Sinne obliegt es im vorliegenden Band jedem Einzelbeitrag, dem Leser
Moglichkeiten weiterfiihrender Verkniipfungen innerhalb des Game Design-Netz-
werks aufzuzeigen.!> Oder in den Metaphern Latours:

Wenn wir zur ANT (bergehen, gleichen wir trigen Autofahrern, die
gerade angefangen haben, wieder zu FuB zu laufen; wir miissen neu
lernen, daB wir den Gipfel des Berges nur dann erreichen werden,
wenn wir einen Schritt nach dem anderen tun, ohne zu springen oder
zu rennen, den ganzen Weg hinauf bis zum bitteren Ende!!é

Letztlich mussten von den Autorinnen und Autoren bei der Erstellung ihrer Bei-
trage nur zwei Vorgaben beachtet werden: (1) Es durfte nur ein Aktant gewahlt
werden, der in seinen Netzwerkverkniipfungen beschreibbar ist, aber nicht wei-
ter >zerlegt« werden sollte. (2) Der Text durfte eine festgelegte Zeichenzahl nicht
tiberschreiten.!” Dementsprechend fallen die Anniherungsweisen an die verschie-
denen Untersuchungsobjekte genauso vielféltig wie die Aktanten selbst aus. Einige
Texte suchen einen pragmatischen, andere einen theoriegeleiteten Zugang; einige
argumentieren an konkreten Design-Beispielen oder Arbeitsabldufen entlang, an-
dere verhandeln ihre Objekte abstrakter; es gibt eher makroperspektivisch ange-
legte Beitrage, die ihre Aktanten durch ein weites Netzwerk begleiten, andere
Ansitze arbeiten mikroperspektivisch und vertiefen sich detailliert in ihren Ge-
genstand.

Genauso verschieden wie diese Anwendungen der ANT fallen die Quellen
der einzelnen Beitrage aus. Die von der ANT geschiatzten ethnographischen Me-
thoden in Form langerer Beobachtungen vor Ort konnten — und dies ist nicht zu-
letzt dem Format eines Seminars geschuldet — hier nur in Ansétzen realisiert wer-
den. So besuchten zwar einige Autorinnen und Autoren Entwicklerstudios und
fihrten Interviews, oft blieb aber nur die Moglichkeit, den Aktanten auf anderen
Wegen zu folgen — etwa unter Riickgriff auf inzwischen zahlreich verfiigbare Ma-
king-of’s, Produktionstagebiicher oder Art-Books. Dariiber hinaus lieBen sich
Game Design Documents und nicht zuletzt Praxis-Handbiicher als wichtige Spu-
ren entdecken.

15 Kritiker werfen der ANT haufiger vor, dass sie zwar komplexe Zusammenhange darstel-
len, aber nicht erkldren kénne. Die ANT erfiille daher nicht den Anspruch einer Theorie,
sondern den einer Heuristik. Dieser Kritik entgegnet etwa Bruno Latour mit dem Hin-
weis, dass sich durch eine gute Beschreibung bereits alles erklaren lasse. Die »Erklarung
erscheint, sobald die Beschreibung gesittigt ist.« (Latour: »Technik ist stabilisierte Ge-
sellschaft«, S. 395). Oder im Umkehrschluss: »Nur schlechte Beschreibungen brauchen
eine Erklarung.« (Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 254.)

16 Ebd.,S. 381.
17 Die Beitrige zu Arbeitsteilung und zum Game Design Document fallen aus dem ge-

nannten Schema heraus, insofern diese beiden Aktanten bereits selbst Formate einer
Netzwerkbeschreibung darstellen.



Wo bei der folgenden offenen Sammlung aus 26 Texten der schmale Grad
zwischen Vielfalt und Beliebigkeit verlauft, moge jeder Leser selbst entscheiden.
Das Ziel dieses Bandes kann und soll es nicht sein, eine umfassende Anwendung
der ANT fiir ein Verstandnis des Game Design-Prozesses bereitzustellen. Doch
wenn auch nur einzelne Aufsédtze zu neuen Perspektiven und weiteren Verknip-
fungen anregen, so hat dieser Band sein Ziel erreicht, zum einen der ANT den
Zugang zu einem neuen Gegenstand zu eréffnen, zum anderen Methoden und
Fragestellungen der ANT fiir die Medienwissenschaft und die Game Studies
fruchtbar zu machen.
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3D

VON JENS SCHROTER

3D kann als Sammelbegriff fiir alle Typen technologischer Bilder verstanden wer-
den, die mehr Rauminformationen liefern als herkémmlich linearperspektivisch
projizierte Bilder, serialisiert oder nicht.! Im &ffentlichen Diskurs ist damit i.d.R.
der durch stereoskopische Bilder erzeugte Raumlichkeitseindruck gemeint. Der
durch Avatar (USA, 2009) ausgeléste Boom des 3D-Kinos? hat den Effekt gehabt,
dass diverse PC- und Konsolen-Spiele inzwischen einen (optionalen) 3D-Modus
bieten, vor allem aber ist hier das Handheld-System Nintendo 3DS hervorzuhe-
ben, als dessen besondere Neuerung ein lentikulares Display angepriesen wird,
das 3D auch ohne Brille erlaubt.3 3D ist also der Aktant — so kénnte man sagen —
der die Game-Industrie handeln lieB, der die Entscheidung begiinstigte, als spezifi-
sche Differenz einen 3D-Modus oder eben gar eine neue Konsole mit 3D-Display
zu entwickeln.

Doch aus dieser Entscheidung folgen weitere: Denn wenn Spiele bzw.
Spielehardware — und dies trifft besonders auf den Nintendo 3DS zu — einen 3D-
Modus bzw. ein spezielles 3D-Display bieten, dann sollte doch zu erwarten sein,
dass dieses Feature auch spielfunktional genutzt wird. Also wird 3D auch zum
Handlungsanstoss fiir und mithin zum Aktant im Game Design-Prozess. Allerdings
ist der AnstoB, der von 3D ausgeht, alles andere als einfach und unkompliziert.
Dies sei im Folgenden skizziert: Als erstes kann man auf die Beobachtung rekur-
rieren, dass 3D im Kino immer nur in Form von Booms auftrat und sich eben (bis-
lang) nicht zu einem dauerhaften Allierten in der >black box Kino« entwickelte, weil
3D im Grunde keinen Beitrag zur filmischen Asthetik liefert. Da das fiir den Zu-
schauer nétige Wissen liber den raumlichen Aufbau einer Szene im Kino narrativ
vermittelt wird,* ist der zusitzliche Raumeindruck eigentlich tiberfliissig — erzeugt
aber zusitzliche Kosten und Anforderungen an die Zuschauer (das Tragen einer
3D-Brille, Kopfschmerzen bei suboptimaler Justierung etc.). Daher kénnen die
3D-Booms mit zeitgleichen Krisen des Kinos beziiglich konkurrierender Medien
korreliert werden. Der erste 3D-Boom kann als Reaktion Hollywoods auf das be-
drohliche Auftauchen des neuen Konkurrenten Fernsehen, der zweite als Reakti-
on auf den ebenfalls bedrohlichen Konkurrenten Videothek verstanden werden.
Worauf der aktuelle 3D-Boom antwortet — Filmdownloads, BluRay oder auch
Computerspiele — sei hier offengelassen. Doch wie sieht es nun bei Spielen aus?

| Vgl. Schréter: 3D.

2 Der nicht der erste seiner Art ist und vielleicht wie die bisherigen Booms auch wieder
abklingen wird, vgl. Hayes: 3-D Movies.

3 Vgl. hierzu ausfiihrlich Schréter: »Asthetik des Nintendo 3DS«.
4 Vgl. Bordwell: Narration in the Fiction Film, S. 99-146.



Eine der besonderen Eigenschaften des Nintendo 3DS ist der 3D-Schiebe-
regler, der es ermdglicht, das Bild 2D wie auch 3D zu betrachten. Diesen Regler
gibt es einerseits, weil ca. 10% der Bevélkerung keinen stereoskopischen Effekt
wahrnehmen kénnen (und somit nicht ausgeschlossen werden sollen) und weil
die Effekte regelmaBigen 3D-Spielens auf Kinderaugen noch unklar sind. Anderer-
seits erlaubt die Nutzung des Reglers aber gerade auch den Unterschied zwischen
2D und 3D besonders deutlich wahrzunehmen. Man kann immer wieder hin und
her switchen und sich von der Plastizitdt liberzeugen. Diese Moglichkeit bedeutet
aber auch: Die Spiele miissen unabhangig von der plastischen Anmutung des Ste-
reobildes funktionieren. Nintendo selbst hat verkiindet »that no game should re-
quire 3D as part of its gameplay mechanics«.> Es ist in der Tat merkwiirdig, dass
Nintendo ausgerechnet das definierende und namensgebende Merkmal der Kon-
sole gar nicht zum konstitutiven Bestandteil der Spielmechanik zu machen ge-
denkt.

Allerdings ist noch vielmehr die Frage, wie ein Spiel, das nur in 3D funktionie-
ren wiirde, iiberhaupt aussihe. Rolf Nohr schreibt, dass

als Spezifikum des Computerspiels geradezu von einem >fetischi-
stischen<« Umgang mit dem Raum auszugehen [ist]: Wie kaum ein an-
deres Medienimplement feiert das Computerspiel den Raum und die
Raumanmutung.®

Wenn das stimmt, sollte 3D fiir Spiele interessant sein, denn mit 3D wird die
Raumanmutung gesteigert. Allerdings diirfte das nur fiir bestimmte Spielgenres
gelten: Ein 2D-Jump’n’Run oder ein Simulationsspiel, zumal wenn als isometrische
Aufsicht gestaltet, brauchen kein 3D. Bei einem Shooter hingegen, einem Genre,
das sich zentral um die Durchquerung und Aneignung von Raumen dreht, macht
das schon mehr Sinn. Aber Shooter haben auch schon vorher — ohne 3D — durch
die zentralperspektivische Reprasentation der zu durchquerenden Raume funkti-
oniert, 3D intensiviert bestenfalls das Raumerleben. Mit anderen Worten: 3D ist
nicht konstitutiv fiir die Spiele. So sehen es offenbar auch Game Designer:

| think you have to design for stereoscopy, even if it’s just for a super-
ficial spectacle that in no way affects the gameplay. [...] Even just get-
ting the >wow« factor right is going to mean changing the way we do a
lot of things.”

5  http://www.geek.com/articles/games/nintendo-no-3ds-game-should-absolutely-require-
3d-to-play-20110324/, 15.09.11.

Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens, S. 47.
Phil Fish, Game Designer, zit. n. Kohler: »3-D Gaming Is Waiting for Its AVATAR«, 0.S.



Hier wird also eingeraumt, dass 3D vielleicht nur Spektakel ist (dhnlich wie bei
den 3D-Booms des Kinos). Andere Designer fassen die gegeniiber der Spielme-
chanik indifferente Intensivierung des Raumerlebens in den Begriff der Immersion:

Our objective for the launch (of 3-D [...]) is to continue to place play-
ers in a position to become part of the game. [...] It’s always been
kind of that Holy Grail... Immersing the player into the game even
further is the goal of most developers and publishers at this point.8

Since so many games are built on 3-D engines, run on ever-more-
powerful machines and are displayed in HD, it's becoming easy to
make them stereoscopic. [...] Still, stereoscopy is almost always just
an enhancement to the image and the sense of >immersion¢, rather
than a true game-changer. [...] To create a killer game that makes 3-
D a must, designers need to start from the bottom up.’

Wie das letzte Zitat zeigt, bleibt aber die Frage im Raum, ob es nicht doch
Spielemechaniken geben konnte, die 3D zwingend erfordern. Denn dhnlich wie
beim Kino ist nicht ganz klar, ob die gesteigerte Immersion genligt, um die Prob-
leme, die bei der Beriicksichtigung von 3D auftreten, zu kompensieren. Denn
Probleme gibt es einige. Zunachst fordert 3D Ressourcen:

Egal ob Konsole oder PC: Fiir Stereoskopie muss die Hardware zwei
Bilder berechnen — eines fiir jedes Auge. AuBerdem muss bei Syste-
men mit durchsichtigen Brillen die Auflésung zwingend 1080p betra-
gen und Uber eine stabile Bildwiederholrate von 60 verfiigen, damit
nach der Umrechnung in Stereoskopie fiir jedes Auge die benétigten
30 Bilder zur Verfiigung stehen. All das ist eine mehr oder weniger
starke Belastung fiir Arbeitsspeicher, Hauptprozessor und Grafik-
chip.!0

Aber auch die eingespielten Routinen und etablierten Gestaltungsverfahren miis-
sen offenbar rekonfiguriert werden, um mit 3D kooperieren zu kénnen. Dabei
droht paradoxerweise gerade durch die Verstarkung des Raumeindrucks ein qua-
lend >flacher Look« etablierter Designs:

[S]imply layering on 3-D technology can also highlight a game’s visual
flaws. [...] Things like matte-painted backgrounds become obviously
flat when viewed through stereoscopic glasses. [...] You can tell these
mountains are just on a plane behind that farm or whatever. Every-

8  John Koller, Director of PlayStation Hardware Marketing, zit. n. ebd., o.S.
9 Heather Kelley, Game Designerin, zit. n. ebd., o.S.
10  http://www.golem.de/0908/69132.html, 15.09.201 1.



thing that’s an alpha plane, like a blade of grass, also becomes painfully
flat.!!

Ebenso ist das abrupte Auftauchen von Objekten im Bildraum bzw. an dessen
Rand problematisch:

[AJuch auf das Spieldesign hat Stereoskopie Auswirkungen. [...] So
stort laut Blitz Games bei Stereoskopie-3D noch viel mehr als in der-
zeit gangiger Grafik, wenn 3D-Objekte plotzlich auftauchen — gemeint
ist das >Pop-up¢, wenn also Gegenstinde plétzlich sichtbar sind, weil
eine Mindestentfernung iiberwunden wurde. Ebenfalls verwirrt rea-
giere das Auge, wenn sich an den Seiten des Bildes nahe Gegenstiande
befinden. Problematisch seien auch Kamerafahrten aus Szenen heraus
— die deshalb in Stereoskopiefilmen vergleichsweise wenig vorkom-
men wiirden. Besonders wichtig sei es Ubrigens, dass die Entwickler
allzu schnelle und radikale Kameraschnitte vermeiden, etwa in Zwi-
schensequenzen — sonst kénne Spielern oder Zuschauern schlicht
iibel werden.!2

Es zeichnet sich also ab, dass der bloBe Rekurs auf Immersion 3D auf Dauer nicht
rechtfertigen kann, weil 3D bei >konventionellem« Game Design Irritationen pro-
duziert, die die immersive Wirkung der Spielwelt gerade storen. 3D kann nicht
einfach auf das bisherige Design >aufgesetzt« werden, das Game Design muss fiir
3D selbst modifiziert werden:

So rit man den Entwicklern, dass die maximale Parallaxe, die den Ab-
stand der Projektion eines Objektes fiir das rechte und linke Auge be-
schreibt, nicht groBer als ein DreiBigstel der Bildschirmbreite sein soll-
te. Hauptobjekte sollten in Nahe der Bildschirmebene platziert wer-
den. Diese >Komfort-Zone« ist abhingig vom Abstand des Spielers
zum Bildschirm: Je weiter weg er sitzt, desto tiefer diirfen Objekte
gestaffelt werden. >Spiele sollten es vermeiden, die Distanz der Ob-
jekte zu schnell zu wechselns, fordert Simon Benson von Sony Com-
puter Entertainment. [...] So achte man fiir den kommenden Ego-
Shooter KILLZONE 3 [Guerrilla Games, 201 I] besonders darauf, das
Zielkreuz sanft zwischen unterschiedlich entfernten Objekten gleiten
zu lassen und die Spieler in Mehrspieler-Szenarien nicht mit zu vielen
Informationen zu iiberfordern. '3

Il Phil Fish, Game Designer, zit. n. Kohler: »3-D Gaming Is Waiting for Its AVATAR«, o.S.
12 http://www.golem.de/0908/69132.html, 15.09.201 1.

13 Geiselmann: »Schneller als das Auge¢, o.S.



Jedoch geht es hier immer noch darum, wie man den Mehrwert der gesteigerten
Immersion ohne Stérungen realisieren kann. Es ist zum gegenwirtigen Zeitpunkt
schwierig absehbar, ob die zukiinftige Entwicklung dazu neigen wird, 3D wieder
zuriickzuweisen, weil die Gewinne durch die Verluste libertroffen werden. Oder
wird es zu einem moderaten Einsatz von 3D mit entsprechenden (wie etwa von
Sony angedachten) VerbesserungsmaBnahmen kommen? Oder gelingt doch noch
der Durchbruch zu einer genuinen 3D-Asthetik — die wirklich nur mit 3D funktio-
niert?

Eines der wenigen Spiele, die 3D zwingend voraussetzen, ist das Indie-Game-
Experiment The Depths to Which | Sink (Bigpants, 2010), das die raumliche Tiefe
seines Spielraums allein Uber stereoskopische Effekte erzeugt. Es handelt sich also
um eine Spielmechanik, fiir die 3D konstitutiv ist. Doch auffillig ist, dass diese
Notwendigkeit von 3D mit einer Abstraktion des Szenarios erkauft wird:

It actually uses the [stereoscopic] information, and removes other
natural cues. [...] What it proved to me was that using only [...] ste-
reoscopy in your gameplay is extremely challenging. !4

Vielleicht heiB3t das fiir die Zukunft, dass nicht alle Spiele irgendwann in 3D vorlie-
gen, sondern dass es zur Bildung eines ganz neuen Genres kommt, des >3D-
Spiels¢, neben den anderen Spielen (die dann wiederum von dem Zwang, 3D sein
zu mussen, entlastet wiirden). Es bleibt festzuhalten: Bei 3D handelt es sich um
einen durchaus eigenwilligen Aktanten.
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ARBEITSUMGEBUNG

VON PHILIPP BOJAHR

Die Arbeitsumgebung der Computerspielstudios in ihrer Friihzeit ist heute fest
mit dem Bild der Garagen-Firma verbunden, auch wenn diese Vorstellung inzwi-
schen teilweise mythisch verklirt ist.! Unbestritten ist dagegen, dass sich das vor-
herrschende Bild inzwischen grundlegend gedndert hat. Denn wenngleich das
hausliche Arbeitszimmer weiterhin als Entstehungsnische fiir Indie-Entwickler
dienen kann, residieren die groBen Studios hinter den minimalistischen Fassaden
riesiger Blrobauten. Ziel dieses Artikels ist es, einen Blick hinter diese Fassaden
zu werfen und mit einem Blick in die Gebaude den Einfluss des Arbeitsumfeldes
auf den Prozess der Spielproduktion in Entwicklerstudios aufzuzeigen. Als Bei-
spiele dafiir dienen die Studios von Bethesda in Rockville, Maryland und Epic Ga-
mes in Cary, North Carolina.2

Betrachtet man vergleichend die Schreibtische der Mitarbeiter, so ist allen
das Vorhandensein eines Computers gemein — eine Aussage, die in Anbetracht
der vollstandig computerisierten Arbeitswelt gehaltlos erscheinen mag, jedoch fiir
einen »anthropologischen Beobachter« eine bedeutsame Qualitit darstellt. Denn
dieser von Bruno Latour und Steve Woolgar erdachte, moglichst unvoreinge-
nommene Beobachter konnte etwa in Laboratory Life ein biologisches Labor an-
hand der Gegenstande an den Arbeitsplatzen klar in zwei Sektionen aufteilen: ei-
nen Bereich mit Apparaten und einen mit Biichern, Schreibmaschinen und Papie-
ren.3 Eine solch offensichtliche Segmentierung ist dem Beobachter im Falle des
Entwicklerstudios nur erschwert moglich, da der Computer jeden Arbeitsplatz
strukturell angleicht sowie im Fall des Spielentwicklers auch einen Zusammenfall
von primirem Produktionsapparat und sonstigen Arbeitsgegenstinden darstellt.4
Statt einer Unterscheidung der raumlichen Bereiche anhand ihrer Gerdtschaften,
bietet sich nun eine Unterscheidung anhand ihres Ausrichtungsgrades auf den all-
gegenwartigen Computer an. Die Biiroraumgestaltung befindet sich dabei in ei-
nem Wechselspiel zwischen Abschottung, welche die Méoglichkeit zur konzen-
trierten Arbeit am Bildschirmarbeitsplatz und Intimitat bietet, sowie raumlicher
und sozialer Offenheit, die face-to-face Beziehungen erlaubt.>

Vgl. Austin: »Startups.
Als Material dienen dabei Videos von Studiofiihrungen.
Vgl. Latour/Woolgar: Laboratory Life, S. 45f.

A w N -

Damit ist gemeint, dass die speziellen Werkzeuge zur Herstellung des Spiels aus Soft-
ware bestehen (Entwicklertools) und ebenso die allgemeinen Biirotitigkeiten mit dem
Computer erledigt werden (etwa mit Mail- und Textverarbeitungsprogrammen).

5  Vgl. Segelken: »Marktplatz Biiro«, S. 45f.



Todd Howard, Game Director bei Bethesda, beschreibt dieses Spektrum der
Arbeitsplatzgestaltung in seinem Studio wie folgt: »It’s a good ol’ working space in
that everybody has their own private space they can use, and lots of it, but it’s al-
so very, very open.«® Die Offenheit zeigt sich dabei, im Kontrast zu den partiell
abgeschirmten Cubicles der GroBBraumbiiros, sowohl in der raumlichen GroBzi-
gigkeit des liberdachten Innenhofes als auch in der Miteinbeziehung der Mitarbei-
terbedirfnisse durch eine >Erlebnisarchitektur«, die durch soziale Bereiche das
Biiro zum Lebensraum ausweitet.” Den Angestellten von Bethesda steht in dieser
Hinsicht, neben Kantine und Lounge, etwa auch ein Fitnessstudio zur Verfiigung,
wihrend Epic Games dariiber hinaus in der Lobby eine Kletterwand bereithalt.

Die Forderung der personlichen, »analogen< Kommunikation dient dabei nicht
nur der Erholung, sondern stellt in einem vermeintlich liberwiegend digital arbei-
tenden Entwicklerstudio auch einen integralen Teil des Produktionsprozesses dar-.
So beinhaltet die Biiroumgebung bei Bethesda als Orte fiir produktive Gruppen-
kommunikation nicht nur Konferenzriume, sondern — wie Todd Howard ausfiihrt
— auch Whiteboards:

This [the whiteboard] is one of the places where we’ll do a lot of our
design. We'll, you know, literally stand around here and figure out a
problem. We like to stand and do it; keeps the meetings short, keeps
us productive. [...] We can, you know, prototype a feature, get it in
the game really fast, change it up on the whiteboard, because ulti-
mately documentation doesn’t matter, it's what’s in the game that
matters.8

Der dort stattfindende Kommunikationsprozess lasst sich mit dem von Keith M.
Murphy gepragten Begriff >collaborative imagining« beschreiben, unter dem eine
soziale Aktivitdt verstanden wird, bei der gedankliche Gegenstiande physisch ma-
terialisiert und im Raum einer Face-to-Face-Interaktion manipuliert und diskutiert
werden.” Die Biroumgebung bietet dazu das Whiteboard als Ort der
Materialisierung und ermoglicht damit einen schnellen und zielorientierten Ab-
stimmungsprozess, der nicht, wie ein Konferenzsaal, einen abgeschlossenen Raum
bildet, sondern — an der Wand des GroBraumbiiros situiert — moglichst dicht an
die digitalen Arbeitsplatze und -prozesse angebunden ist.

Nicht immer ist eine moglichst unmittelbare Einbindung in den digitalen Pro-
duktionsprozess jedoch erwiinscht. Ubertrigt man das Wechselspiel zwischen
Abgeschirmtheit und Offenheit explizit auf den kreativen Bereich, so lasst sich

6 »Bethesda Game Studios tour with Todd Howard«, 02:13-02:21, http://www.youtube.
com/watch?v=L5zVawg-J-w&feature=related, 15.09.201 I.

7 Vgl Knirsch: Biirordume, Biirohauser, S. 11, S. 39ff.

8 »Bethesda Game Studios tour with Todd Howard«, 01:38-02:05, http://www.youtube.
com/watch?v=L15zVawg-J-w&feature=related, 15.09.201 I.

9  Vgl. Murphy: »Collaborative Imagining«.



dieses in ein Pendeln des Arbeitsplatzes zwischen AuBen- und Innenbewegung,
Hinaustreten und Riickzug (bersetzen.!0 So hat Epic Games in seinem Art-
Department, abseits der Bildschirmarbeitsplatze, einen neu eingerichteten Raum
allein den bildenden Kiinsten gewidmet. Zur Funktion dieses Ateliers fiir die Mit-
arbeiter, in dem diese der Malerei und Bildhauerei nachgehen kdnnen, erlautert
Art Director Chris Perna:

It gets you relaxed and it gets them off the computer, where they in-
side their heads basically making stuff all the time; and it gets that out
of their head and into the clay or into the paint or into the sketching.
It really de-stresses them, you know, they can relax and just kind of
create stuff, that they can touch and hold and show everybody else. ! !

In diesem Beispiel fiir >Erlebnisarchitektur< wird in einem Raum die Funktion des
Rickzugsorts, der zur Erholung und Entspannung genutzt werden kann, mit der
einer ldeenwerkstatt, welche die materiellen Bestandteile fiir den Prozess des
>collaborative imagining« liefert, kombiniert. Dariliber hinaus dient eine weil} ge-
strichene Wand des Raumes selbst als Darstellungsfliche:

The white wall is a place for an artist to leave a piece of himself be-
hind. I'm hoping that they come in here and they can sketch on the
walls and graffiti it up and just go nuts with it and it will always be
there [...].!2

Gleich dem Whiteboard fungiert die Wand als materieller Bestandteil eines Kom-
munikationsprozesses, jedoch sind die Einschreibungen in den Arbeitsraum hier
nicht unmittelbar auf ein bestimmtes Projektziel ausgerichtet. Stattdessen fungie-
ren sie als dauernde Inspirationsquelle und sind damit mittelbar in den Produkti-
onsprozess eingebunden. Einschreibungen in die Arbeitsumgebung sind dabei
nicht nur auf einen solch dedizierten Ort beschrinkt, sondern im gesamten Ge-
baude anzutreffen: Gerahmte Concept Arts, liberlebensgro3e Modelle sowie sub-
til versteckte reale Easter-Eggs!3 (s. Abb. |) prigen die sozialen Bereiche, wih-
rend viele Schreibtische ganze Hofstaaten von kleinen Figuren beheimaten.

In Anbetracht der gesamten Uberlegungen lisst sich der Aktant Arbeitsum-
gebung im Prozess der Spieleproduktion vornehmlich als architektonisches und

10 Peter Assmann beschreibt auf diese Art und Weise den Arbeitsplatz des traditionellen
Kiinstlers, das Atelier. Vgl. Assmann: »Der Arbeitsplatz des Kiinstlers«, S. 159.

Il »Epic Games Studio Tour — Part |«, 02:55-03:16, http://www.youtube.com/watch?v=
eMapqg5Ilu_Yw, 15.09.2011.

12 Ebd., 02:00-02:12.

13 Beispielsweise sind, in Anspielung auf das GEARS OF WAR-Franchise (Epic, 2006-201 1),
im Gebdude von Epic Games zahlreiche kleine Zahnrader an unscheinbaren Stellen in
den Boden und die Winde eingelassen (s. Abb. I).



Abb. I: Epic Games: GEARS OF WAR-Modell im Foyer und Kletterwand mit GEARS OF WAR-
Zahnrad (DetailvergroBerung o.r.).

gestalterisches Steuerungselement der Kommunikation beschreiben, wobei sich
seine Funktion durch das bereits ausformulierte Wechselspiel genauer differenzie-
ren lasst: Auf der Seite der Abschottung reguliert die Blirogestaltung den Grad
der mdoglichen Konzentration sowohl auf Arbeit mit digitalen Medien (und damit
auch die technische Kommunikation per Mail oder Telefon) als auch auf analoge
Arbeiten (etwa das Malen). Auf der Seite der Offenheit reguliert die Arbeitsum-
gebung die Moglichkeiten der Face-to-Face-Kommunikation (sei es ein
kollaboratives Meeting vor einem Whiteboard oder ein informelles Gesprach in
der Kantine) sowie auch die — oft inspirierende und selbstreferenzielle — Kommu-
nikation durch Gegenstiande (etwa durch Concept Arts oder sonstige Einbettun-
gen von Elementen eines Spiels in die Biirolandschaft).
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BETATEST

VON TOBIAS GLASER UND LARS SCHROER

Der Betatest ist ein Werkzeug in der Softwareentwicklung, mit dem ein Produkt
im Hinblick auf seine Praxistauglichkeit getestet wird. In der Spiele-Entwicklung
haben Betatests eine groBBe Bedeutung. Im Zuge der steigenden Komplexitit der
Spiele profitieren Entwickler und Publisher vom Feedback einer breiten Spieler-
schaft, mit einer Vielzahl individueller Computerkonfigurationen:

Beta testing should be a big part of the QA [quality assurance] process
on a strong PC title; it is probably the most rigorous way to identify
design flaws, compatibility problems, and outright bugs. !

Bei der Durchfiihrung eines geschlossenen Betatests wird einer ausgesuchten An-
zahl von Testern eine Vorabversion zur Verfugung gestellt.2 Die Tester tauschen
sich Uber Fehler und Eigenheiten des Spiels mit den Entwicklern und dem Publis-
her aus. Die resultierende Diskussion liber Aspekte des Spiels vereinfacht es den
Entwicklern, eine andere Perspektive zu ihrem Werk einzunehmen.

Diese Diskussion wird im Wesentlichen liber die vom Publisher bereitgestell-
ten Kommunikationsplattformen, ein Bugtracking-System und ein nicht-
offentliches Forum, gefiihrt. Jedoch besteht oft auch die Moglichkeit, privat mit
dem Support des Publishers per E-Mail oder telefonisch Kontakt aufzunehmen,
um einen Sachverhalt deutlicher zu schildern. Die Quantitdt und Qualitit der ge-
flihrten Gesprache wirkt sich auf den Erfolg der Betaphase und damit auf die Giite
des Endprodukts aus.

KOMMUNIKATIONSABLAUF DES BETATESTS VON TWO WORLDS Il

An einem Betatest sind mehrere verschiedene Aktanten beteiligt. Hauptverant-
wortlich fiir die Durchfiihrung des Betatests ist der Publisher, welcher die Beta-
tester administrativ betreut und die Kommunikationsplattformen zur Verfiigung
stellt. Diese administrativen Aufgaben beinhalten die personliche Betreuung der
Betatester, die standige Kommunikation mit dem Entwickler-Team, den techni-
schen Support und das Marketing.

Auch die Auswahl der Betatester erfolgt durch den Publisher. Bevorzugt
werden Einladungen an Personen verschickt, welche schon bei vorherigen Spielen
positiv als Betatester aufgefallen sind. Interessenten, welche sich initiativ beim
Publisher fiir einen Betazugang beworben haben, werden ebenfalls beriicksichtigt.

| Bethke: Game Development and Production, S. 96.
2 Vgl. Noah/Isbister: Game Usability, S. 52.



Alle Betatester missen eine Vertraulichkeitsvereinbarung unterzeichnen, bevor
sie Zugang zur Betaversion des Spiels erhalten.

Die Kommunikation zwischen Publisher und Betatester ist meistens sehr di-
rekt, telefonisch oder per E-Mail. Der Publisher hat generell ein offenes Ohr fiir
die Sorgen und Anregungen der Betatester und ist fiir deren Motivierung und Or-
ganisation zustandig.

Die zweite am Betatest beteiligte Gruppe bildet das Entwickler-Team. Das
von ihnen entwickelte Spiel wird auf >Herz und Nieren« gepriift. Sie sind dafiir zu-
standig, Verbesserungsvorschlage programmiertechnisch umzusetzen.

Beim Betatest von TWO WORLDS Il (Reality Pump, 2010) fand auch eine per-
sonliche Kommunikation zwischen den Entwicklern und den Betatestern statt. Es
wurden >Vor-Ort-Tests< durchgefiihrt. Hierzu hat man die Tester in die Raum-
lichkeiten des Entwicklerstudios von Reality Pump nach Krakau eingeladen. Bei
diesem international durchgefiihrten Betatest erfolgte die Kommunikation tber
die gemeinsamen Kommunikationsplattformen: Die Betatester tragen selbstandig
Fehler und Verbesserungswiinsche in das elektronische Bugtracking-System ein
und beteiligen sich an Diskussionen im Forum. Sie verpflichten sich durch die
Teilnahme am Betatest, das Spiel unter den Gesichtspunkten der Qualititssiche-
rung und -steigerung zu betrachten. Dies beinhaltet, zu jedem gefundenen Fehler
eine detaillierte Beschreibung im Bugtracking-System zu hinterlegen, gegebenfalls
Ursachen anzugeben und Losungsvorschlage zu unterbreiten.

Persdnlicher Austausch Motivation, Persénliche
bei “Vor-Ort-Tests" Betatester Betreuung und
Administration
Bugs / Feedbacks
und Wiinsche ins
Bugtrackingsystem
eintragen

Entwickler Publisher
Entwicklung Feedback, Kritik Mitarbeit und

Erfahrungs- Organisation der
Einordnen der Bugs sortiertes  Eintragen austausch Beta

(Prioritidten-Vergabe)

Release neuer Auftrige erteilen
Versionen . .
Kommunikations-
Project Leader plattform Produzent
Release
& Ideengeber
Bugtrackingsystem sl anagament
Forum
Feedbackdes  FTP-Server Schnittstelle zwischen
Produktions- Publisher und Entwickler
zyklus (Zentrale Sammelstation von

Bugs, Feedbacks, Wiinschen
und Daten)

Telefon, E-Mail und Meetings

Abb. |: Kommunikationswege wdhrend eines Betatestes am Beispiel von TWO WORLD II.



Die Eintrage werden vom Project-Leader gesichtet, priorisiert und an den zu-
stindigen Entwickler weitergeleitet. Die Entwickler integrieren die Anderungs-
vorschldge in eine neue Betaversion, welche den Testern und dem Publisher zur
erneuten Uberpriifung vorgelegt werden. Der Publisher begutachtet den Fort-
schritt des Projekts und kann gegebenenfalls in den Entwicklungsprozess eingrei-
fen.

Zusatzlich ermaoglicht ein nicht-6ffentliches Forum eine Interaktion zwischen
allen drei beteiligten Gruppen. Die zeitversetzte Kommunikationsform innerhalb
eines Forums bietet den Vorteil, dass Beitrdage unmittelbar nach dem Auffinden
eines Fehlers verfasst werden kénnen. Unabhanigig voneinander werden andere
Teilnehmer den Fehler bestitigen oder auf die Computerkonfiguration des Bei-
tragerstellers zuriickfiihren.

it

Abb. 2: lllustration der Wellenhéhen in einer Betaversion (links) und der finalen Version
(rechts) von TWO WORLDS II.

Ein anschauliches Beispiel fiir die Kommunikationsablaufe wahrend des Betatests
von TWO WORLDS |l stellen die Anpassungen der Wellenhohe in der Spielwelt dar:

Das lauft folgendermaBen ab: Der Fehler wird zunéchst im Bugtra-
ckingsystem eingetragen. Daraufhin wird er in diesem Fall vom Pro-
ject-Leader aufgenommen, er macht eine Vorauswahl — ob es ein ent-
scheidender technischer Bug, ein wichtiger Bug oder ein Bug ist, der
zuriickgestellt werden kann. Wenn er in die héchste Rubrik eingestuft
wird, wird im Prinzip direkt daran gearbeitet. Sprich, derjenige, der
beim Entwicklerstudio fir die Wellen verantwortlich ist, bekommt di-
rekt eine Mitteilung. Er programmiert den entsprechenden Spielcode
und dieser flieBt in die nichste Spielversion mit ein. Bei solchen Din-
gen bleibt der Publisher erstmal au3en vor. [...]

Plotzlich waren fast gar keine Wellen mehr da, das war nun das ande-
re Extrem. In diesen Fillen kommt der Producer wieder ins Spiel.
Teilweise werden diese Mingel von den Betatestern genannt und von
den Entwicklern zu extrem verbessert. Da haben wir als Publisher das
letzte Wort und der Producer, der bei uns sitzt, bringt ein nivellieren-
des Element ein. Wir sehen, dass die Entwickler die Wellen geiandert



haben, und untersuchen das Spiel im Hinblick darauf erneut. Dann
waren die Wellen zwar gedndert, aber wirklich gut waren sie immer
noch nicht. Und dadurch ist eben der Kontakt gegeben, so dass der
Producer beim Entwickler nachhakt. Da lassen wir die Dinge lieber
zweimal iiberpriifen, bevor sie gar nicht gemacht werden.3

NACH DEM TEST — VOR DEM SPIEL

Jeder Entwickler hat den Anspruch, ein Spiel rauszubringen, das még-
lichst fehlerfrei lauft. Es geht da nicht nur um einzelne Spiele, es farbt
auch einfach auf den Publisher ab. Da muss man immer auf die Au-
Benwirkung achten.*

Die Durchfiihrung eines Betatests ist fiir die Entwickler und den Publisher ein
sehr groBer zeitlicher Aufwand. Unter den geschilderten Gesichtspunkten der
Qualitatssicherung und -steigerung wird das Produkt stark beeinflusst. Spieler as-
soziieren mit den Entwicklernamen verschiedene Spieleigenschaften. Ein beson-
ders bugfreies Spiel wird von der Spielerschaft und der Fachpresse besonders po-
sitiv wahrgenommen. Dafiir sprechen am deutlichsten hohe Verkaufszahlen und
positive Testberichte.
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BILDENDE KUNST

VON THOMAS HENSEL MIT GISA HOFMANN UND
MARLENE SCHLEICHER

Denkt man Uber die Frage nach, inwieweit bildende Kunst ein »Inspirationspoten-
zial«! fiir das Game Design birgt, wird man regelmiBig mit Klischees konfrontiert.
Ein Transfer zwischen Kunst und Games halte sich im Falle von commercial games,
d.h. diesseits von art games »bislang« bestenfalls »in bemessenen Grenzen« — so
eine Abschitzung seitens der Kunst- und Medienwissenschaft.2 Wihrend solche
Beurteilungen die liberkommen geglaubte, bei jedem neuen Medientypus tatsach-
lich aber immer wieder aufflackernde Scheidung von >High< und >Low« perpetuie-
ren, ergibt ein Blick in die Werkstatt der Spielentwicklung ein ganz anderes Bild.
So preist in einem developer diary der Executive Producer und Creative Director
Jonathan Knight die Anleihen, die man fiir das Action-Adventure DANTE’S INFERNO
(Visceral Games, 2010) bei so verschiedenen Kiinstlern wie den Malern Hierony-
mus Bosch und Pieter Bruegel dem Alteren oder dem Bildhauer Auguste Rodin
gemacht habe.3 LieBe sich hier noch einwenden, dass ein auf Dante Alighieris
Divina Commedia basierendes Computerspiel kaum umhinkommt, mit Referenzen
an literarische und bildende Kiinste zu kokettieren, sind solche Bezugnahmen bei
einem Spiel wie SILENT HILL 2 (Konami, 2001) keinesfalls zwingend. Und dennoch
strotzt auch dieses Spiel vor entsprechenden Reminiszenzen: Nicht nur hat sich
der Producer Akihiro Imamura mehrfach zu seiner Liebe fiir die Filme David
Lynchs bekannt; groBen Einfluss auf Designer Masahiro Ito hatte der Maler Francis
Bacon und auch der Surrealist Hans Bellmer, dessen Skulptur »Die Puppe« als
Vorbild fiir die haufig in SILENT HILL 2 auftauchenden, nur aus einem Torso und
vier Beinen gebildeten »Mannequins« diente.

In produktionsasthetischer Perspektive lassen sich in nahezu allen einschlagi-
gen Entwicklerhandbiichern und Designtutorials Verweise auf Werke der bilden-
den Kunst finden, die als »springboard[s] for visual ideas«> die Komposition der
Spielwelt, die Gestaltung von Stimmungen, Texturen oder Lichtverhaltnissen in-
spirieren sollen. So legt Tom Meigs selbst noch in der sein Lehrbuch destillieren-
den »Quick Topic Summary for Designers« groBes Gewicht auf Anregungen, die
man etwa durch ins 17. Jahrhundert datierende Kircheninterieurbilder Pieter
Saendredams oder die Carceri d’invenzione betitelten Architekturphantasien Gio-
vanni Battista Piranesis (1720-1778) bekommen kénne (Abb. |):

Kuni: »Ego Shooter im Betriebssystem Kunst (Next Level)«, S. 327.
Ebd.

Siehe »Dante’s Inferno Developer Diary #3: Gluttony«.

Siehe Klatt: »Die Kunst der Angst«.

or A W N —

Meigs: Ultimate Game Design, S. 5.
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FIGURE D-4
T

Quick Topic Summary for Designers

Piranesi's Carceri d'Invenzione, plate from Second Edition

FIGURE D-5

Piranesi's Carceri d'Invenzione, plate VI, Second Edition

Abb. I: »Quick Topic Summary for Designers«, in: Meigs, Tom: Ultimate Game Design. Build-
ing Game Worlds, Emeryville, CA 2003, S. 313.

Figure D-4 [oben, T. H.] shows how easily a drawing might inspire
prop design and prop detailing. Notice the chains and cantilevers near
the upper left. A drawing like this might also influence staging (the re-
lationships between props), overall scene setup, or prop placement
specifics in a level section. You could easily refer to this image as ref-
erence in your level specifications for your design document.

Figure D-5 [unten, T. H.] might partially influence how you build
and lay out bridge systems in your level, including the construction of
staircases like the kind seen encircling the columns. Notice how the
center of the composition focuses on two suspended-bridge pieces.
This might even inspire some light puzzle solving. It might inspire one



to make some interesting bridge and transit placements, or it might
just influence simple lighting prop ideas like the overhanging lantern
posted on the column.é

Es sind aber nicht nur explizite oder implizite (Stil-)Zitate beriihmter Werke oder
Epochen der bildenden Kunst, die in Spiele implementiert oder als Anregungen
verarbeitet werden. Auch kunsttheoretische Literatur gibt AnstéBe. In seinem
2006 im EDGE-Magazin erschienenen weithin beachteten Artikel 50 Books For
Everyone In the Game Industry testiert der Spiele-Entwickler Ernest Adams einen
starken Einfluss bspw. des architekturtheoretischen Standardwerks A Pattern Lan-
guage von Christopher Alexander et al.:

Will Wright says that this book was part of the inspiration for The
Sims. It’s about how people use buildings, and about how buildings
make them feel. For example, a staircase in a house isn’t just a way of
getting from one floor to another; it’s a stage upon which people per-
form. That’s why mansions have grand staircases in the entrance hall,
so elegant ladies can sweep majestically down them. Christopher Al-
exander and his team identify dozens of patterns of behavior — not all
so dramatic — and show how to enable that behavior through archi-
tecture. Definitely useful stuff for world-builders.”

Tatsachlich verdanken sich wesentliche Strukturmerkmale des Computerspiels
einer reflektierten Auseinandersetzung mit Bildtheoremen aus Kunstgeschichte
und Kunsttheorie.8 So lisst sich der kategoriale Status des digitalen (Computer-
spiel-)Bildes — verstanden als doppeltes Bild, das sich aus einer manipulierbaren,
maschinenlesbaren Unterfliche und einer sichtbaren Oberfliche zusammensetzt®
— auf Leon Battista Albertis (1404-1472) paradigmatische Definition des Bildes zu-
rickfiihren: zum einen namlich Schnitt durch die Sehpyramide respektive den
Sehkegel zu sein, der das Bild als mathematisch konstruierbar denken lasst (Un-
terfliche), zum anderen ein finestra aperta zu bilden, dessen Rahmen ikonische

6  Meigs: Ultimate Game Design, S. 312. Dass solche Bezugnahmen den Spielern nicht
verborgen bleiben — mehr noch: diese herausfordern —, Produktionsasthetik und Rezep-
tionsasthetik also Hand in Hand gehen, kann man etwa einem Thread im Forum »The
Horror Is Alive« entnehmen, der die Leidenschaft zahlreicher Spieler dokumentiert,
»Paintings in Resident Evil« nachzuspiiren (Abb. 2). Siehe http://www.the-horror.
com/forums/showthread.php?6285-Paintings-in-Resident-Evil, 15.09.201 |.

7 Adams: »50 Books for Everyone In the Game Industry«. Vgl. auch den Aktanten Litera-
tur im vorliegenden Band.

8 Siehe zum Folgenden ausfiihrlicher Hensel: Nature morte im Fadenkreuz; sowie ders.:
»Das Computerspiel als Bildmedium«.

9  Zum Konzept des doppelten Bildes siche Nake: »Das doppelte Bild«; sowie Grube: »Di-
gitale Abbildungen — ihr prekarer Zeichenstatus«.



Abb. 2: »Paintings in Resident Evil«, Thread im Forum »The Horror Is Alive« (Detail). 0

Differenz und dadurch die Medialitdt der Bildkonstruktion erst eigentlich feststellt
(Oberflache). Auch die wichtigste Figur des Computerspiels, der Avatar — grafi-
scher Stellvertreter des Spielers innerhalb der Spielwelt —, lasst sich gleichsam
»von der Seite her«!! iiber den Umweg der Kunsttheorie fassen. Wie man den
Avatar im Einzelnen auch definieren mag — als Werkzeug, Sprite, Marionette oder
Figur —, wesentlich zeichnet er sich durch eine paradoxale Doppelfunktion aus,
namlich einerseits als Protagonist einer Geschichte zu existieren und andererseits
als Werkzeug eines Spielers zu fungieren.!2 So verstanden, verkérpert der Avatar
den Mechanismus von Reprasentation im Computerspiel vor allem als Figuration
des bildasthetisch zentralen Konzepts der asthetischen Grenze. Selbige bezeich-
net per definitionem die Grenze zwischen Kunst- und Realraum, ihre Schwellen-
gestalt resultiert aus Geschlossenheit und Offenheit.!3 Der Avatar definiert analog
die asthetische Grenze zwischen Spiel- und Spielerwelt; auch er akzentuiert zu-
gleich Differenz und Einheit von Objekt und Subjekt oder Bild und Betrachter!4
und zeichnet sich durch eine »Scharnierfunktion zwischen Innen und AuBen«!>
aus. Nicht zuletzt kommt der Avatar-Figur damit mustergiiltig das zu, was die

10 Quelle: http://www.the-horror.com/forums/showthread.php?6285-Paintings-in-Resi
dent-Evil, 15.09.201 I.

Il Mersch: »Tertium datur. Einleitung in eine negative Medientheorie«, S. 305.
12 Vgl. Neitzel: »Selbstreferenz im Computerspiel, S. 170.

13 Siehe Prange: »Sinnoffenheit und Sinnverneinung als metapicturale Prinzipien«, S. 136.
Historisch grundlegend fiir eine Reflexion der asthetischen Grenze ist Michalski: Die Be-
deutung der asthetischen Grenze fiir die Methode der Kunstgeschichte.

14 Zur Theorie des Avatars siehe Klevjer: What is the Avatar?, hier insb.: S. 130 und 208.

I5  Prange: »Sinnoffenheit und Sinnverneinung als metapicturale Prinzipien, S. 140.



Kunsthistorikerin Regine Prange der in der bildenden Kunst auftretenden Riicken-
figur zuspricht.!é Die Tradition der bildenden Kunst erweist sich somit nicht nur
als ein fir die Entwicklung von Computerspielen essentielles »Sprungbrett,!?
sondern Uberdies als eine bislang weitgehend vernachlassigte, irreduzible und gar
nicht potent genug einzuschitzende Perspektive der Computerspielanalyse. '8
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BLEISTIFT

VON TORSTEN BRANDT

Vergleicht man den Bleistift, das Sandpapier und das Gliihwiirmchen miteinander,
so findet man unweigerlich eine Gemeinsamkeit. Die drei Dinge sind nicht das,
was ihre Namen vermuten lassen. So wird weder Sandpapier aus Sand hergestellt,
noch gehort das Glihwirmchen zur Gattung der Wirmer. Der irrefiihrende
Name des Bleistifts, dessen Mine eigentlich aus dem Mineral Graphit besteht, ist
auf dessen geschichtliche Entwicklung zuriickzufiihren.

Obschon die Geburtsstunde des Bleistifts nicht exakt bestimmt werden kann,
so besagt die giangigste Geschichte, dass Schafer im britischen Cumberland im 16.
Jahrhundert die grauschwarze Masse des heute bekannten Graphits an den Wur-
zeln eines vom Sturm geféllten Baumes entdeckt und bereits ihren Vorzug er-
kannt haben.! Gegen Mitte des 17. Jahrhunderts wurde dann schon mit in Holz
eingefassten Graphitstaben geschrieben, die zu diesem Zeitpunkt noch fiir Bleierz
gehalten wurden. Aus dieser Verwechslung entstand der heute noch gangige Na-
me des Bleistifts. Erst 1789 widerlegte der deutsch-schwedische Chemiker Carl
Wilhelm Scheele diesen Glauben und stellte klar, dass es sich um ein Mineral auf
Kohlenstoffbasis handelte. Er taufte es Graphit — abgeleitet vom griechischen
Wort graphein, zu Deutsch schreiben. Ab 1790 ist bekannt, dass sich durch die Mi-
schung von Graphitstaub mit Ton und Wasser der Hartegrat eines Bleistifts variie-
ren lasst: Je mehr Graphit, desto weicher die Bleistiftmine. Bei der Bezeichnung
der Hartegrade von Bleistiften wird heute nach vier Kategorien getrennt: B fiir
black, HB fiir hard-black, F fiir firm und H fiir hard, fir die es jedoch keine interna-
tionale Norm gibt.

Der Bleistift kann als das Bindeglied zwischen den Imaginationen des eigenen
Geistes und der Visualisierung auf einem Medium wie dem Papier verstanden
werden, wodurch er eine genauere Betrachtung verdient: Seine graphitene Mine
liegt exakt mittig im Holz, was als Voraussetzung fiir die Nutzung eines Anspitzers
gilt. Der Durchmesser einer klassischen Bleistiftmine betragt 2 mm. Das Holz
selbst, meist Zeder, Pinie, Linde oder Ahorn, ummantelt die Graphitmine in einer
runden oder sechseckigen Form. Die sechseckige Form verhindert ein
Davonrollen des Stifts, driickt sich jedoch eher in die Finger ein. Die Evolution des
Bleistifts brachte etliche Sonderformen hervor, die in GréBe, Form und Lénge
extrem variieren.

Entscheidend fiir eine erfolgreiche Arbeit mit dem Bleistift ist ein gewisses
Zubehor. Dazu gehort der Radiergummi, ein aus Kunststoff oder Kautschuk ge-
fertigter Gummi, der, da er eine hohere Adhasionskraft besitzt als das Papier, die
Graphitteilchen beim Reiben von ihm aufnimmt. Da sich durch die Benutzung des

| Vgl. Biittner: »Georg Biittner’s Bleistiftseiten«.



Bleistifts die Graphitmine abreibt, ist es von Zeit zu Zeit nétig, diese wieder zu
spitzen und das umliegende Holz zuriickzuschneiden. Dies wurde urspriinglich
noch mit einem gewohnlichen Messer erledigt, ehe 1908 Theodor Paul Mébius
den Anspitzer erfand, bei dem der Bleistift in eine kegelférmige Offnung gedriickt
und gedreht wird, wobei eine im Spitzer befindliche Klinge Holz und Mine zu-
schneidet.

Ein Vorteil des Bleistifts gegenliber anderen Schreibgeriten ist die Tatsache,
dass man mit ihm auch iber Kopf oder, wenn nétig, unter Wasser schreiben
kann. Die Besonderheit des Graphits ist seine schichtartige Kristallstruktur sowie
die schwache Bindung seiner Molekiile. Da seine kristallinen Schichten leicht ge-
geneinander verschoben werden konnen, lassen sich diese einfach auf einer
Oberflache wie etwa der des Papiers abreiben.

Wollte man eine an ihren Funktionen orientierte Typologie verschie-
dener Schreibgerite erstellen, hitte der Bleistift wohl als das Gerit
fir den Entwurfsprozess zu gelten. Er stiinde fiir die >prima idea« wie
auch fiir Kreativitit als solche [...] Der kurzlebige, fliichtige Graphit
des Bleistifts wire als das Medium zu betrachten, das qua Schreibfluss
den Gedankenfluss nicht stocken lasst, das Uberarbeitet, verwischt
und ausradiert werden kann — oder mit Tinte {iberschrieben.2

Besonders in der Phase des Entwurfsprozesses lasst sich die Anwendung des Blei-
stifts im Game Design aufzeigen. Dabei ist hervorzuheben, dass er seinem Nutzer
nicht nur als Schreib-, sondern auch als Zeichenutensil dienen kann. Seine feine
Strichfiihrung und die Méglichkeit, einen Vorgang wieder auszuradieren, pradesti-
niert ihn zum Werkzeug fiirs Vorzeichnen oder -schreiben. So berichtet der Ga-
me Artist Alexander Raphelt:

Wir beginnen klassisch mit vielen, vielen verschiedenen Zeichnungen
auf klassischen Medien, meist schlicht Bleistift und Papier. Diese Phase
ist extrem wichtig und darf auch einen groBen Zeitraum einnehmen —
sitzt der Entwurf einer Sache vom Design und der Geschichte, dann
ist das Ausarbeiten vergleichsweise einfach.3

Das Entwerfen und Sammeln stindig neuer Ideen und Gedankenginge ist ein
Grundkriterium im Alltag eines Game Designers. Der Bleistift hat es gemeinsam
mit anderen Medien der Inskription bislang vermocht, trotz der wachsenden digi-
talen Konkurrenz wie etwa dem Smart Phone, auf dem Notizen oder Skizzen be-
reits in digitaler Form aufgenommen werden kénnen, seinen hohen Stellenwert
beizubehalten, wie auch André Beccu, Lead Designer bei Spellbound, bestitigt:

2 Petroski: Der Bleistift, S.15.
3 Alexander Raphelt, Game Artist, zit. n. Teutsch: »Game Artists«, 0.S.



Abb. |: Schreibtisch eines Game Designers* und erste Zeichnungen.®

Block und Stift, damit arbeite ich sehr gerne, weil es unkompliziert ist
und man schnell Ideen notieren kann.6

Bereits in den Voraussetzungen fiir die Aufnahme an einer Schule fiir Game De-
sign wird dem Umgang mit dem Medium Bleistift eine hohe Bedeutung zuge-
schrieben:

Am Ende muss auch ein Game Designer mit dem Bleistift umgehen,
sich zeichnerisch duBern kénnen.”

So gehort der Bleistift, wenngleich er in der Gegeniiberstellung mit den moder-
nen Medien des digitalen Zeitalters wie ein Relikt wirken muss, zur unverzichtba-
ren Ausstattung eines Game Designers und darf zu den Aktanten des Arbeitspro-
zesses gezahlt werden.

Sogar in Bezug auf Stressabbau kann sich der Bleistift als niitzlich erweisen.
So ist er nicht nur in seiner Anschaffung giinstig und leicht ersetzbar, was ihn dazu
pradestiniert, bei Unzufriedenheit des Benutzers zerbrochen oder weggeschleu-
dert zu werden, sondern er ist zudem ungiftig. Diesem Umstand verdankt das
holzerne Schreibgerit, das es oftmals von Zahnabdriicken geziert wird — nutzen
doch viele Menschen ihren Stift beim Nachdenken oder Verzweifeln als Kauob-
jekt. Und dabei kann es, wie irrtiimlich durch die Namensgebung des Stifts oft an-
genommen, mit Sicherheit zu keiner Vergiftung durch Blei kommen.

Quelle: Making-of THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION, Chapter 4: Art.
5  Quelle: Kettermann/Rhode: Spiele effektiv programmieren, S. 410.

André Beccu, Lead Designer, Spellbound. Interview, gefiihrt von Rafael Bienia, Kehl am
Rhein, 15.11.2010.

7 http://www.designschule.de/de/inhalte/game/bewerbung/voraussetzungen/, 15.09.201 I.
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COMIC

VON JENS MEINRENKEN

Der Comic hat in seiner historischen Entwicklung das utopische und technologi-
sche Begehren der elektronischen Spiele entscheidend mitgepragt. In einer per-
manenten Schleife der Wiederholung und Neubestimmung dient das Medium als
kiinstlerisches Refugium fiir die Konzeption und Vermarktung von Computerspie-
len. Fragt man genauer nach der Bedeutung von Comics fiir die Entwicklung eines
Spiels, so lieBe sich zunichst von einem Modus der Uberbriickung sprechen. Co-
mics besetzen eine Leerstelle, dort wo das Computerspiel aus verschiedenen
Griinden nicht hinreicht. Einen interessanten Fall in dieser Hinsicht stellt der in-
teraktive Comic Genesis fiir das Weltraumspiel MAss EFFECT 2 (Bioware, 2010)
dar, der zunichst nur fir die PS3-Version realisiert worden ist. Da der erste Teil
von MASSs EFFECT (Bioware, 2007) fiir Sonys Konsole nicht adaptiert wurde, fasst
der Comic die komplexen Ereignisse des Vorgangers kurz zusammen und gibt
dem User auBBerdem die Mdoglichkeit, einige Missionsentscheidungen aus dem frii-
heren Spiel nachtraglich selbst zu treffen. Direkt implementiert in das Spielge-
schehen von MASS EFFECT 2, erzeugt der Comic eine transmediale Kontinuitat, die
Uber einen reinen narrativen Prolog weit hinausreicht und wie ein Interface in die
spatere Handlung eingreift. Solche Steuerungsprinzipien sind nur denkbar, weil
der Comic zum selbstbewussten Aktanten im Netzwerk des Spiels aufgestiegen
ist. Im offenen Stromkreis digitaler Bilder zirkuliert der Comic als energetische
Kontaktstelle fiir ein Pluriversum kiinstlicher Welten, dessen kartographische Di-
mensionen erst in Ansitzen erforscht worden sind.

Comics besitzen eine durchaus prominente Rolle in den Schriften von Bruno
Latour. Als erstes Beispiel sei auf seinen Essay Iconoclash verwiesen, in der ein Pa-
nel aus Hergés Tintin au Congo (1931) die Diskussion liber den Wahrheitsan-
spruch des Bildes anheizt.! Tintin wird beschuldigt, mit einer Axt das heilige To-
tem eines afrikanischen Eingeborenenstammes entweiht zu haben. Bei Latour
heiBt es dazu:

Allgemeiner gesagt, besteht der kritische Geist darin, tiberall die Hén-
de von Menschen am Werk zu sehen, um die Heiligkeit der Religion,
den Glauben an Fetische, die Verehrung vom Himmel gesandter
transzendenter lkonen, die Stiarke von ldeologien niederzumachen. Je
mehr demonstriert werden kann, dass Menschen am Bild gearbeitet

| Das Essay erschien auf Englisch im Katalog Iconoclash (Latour/Weibel) und wurde in ei-
ner leicht verdanderten deutschen Fassung als eigenstindiges Buch publiziert (Latour:
Iconoclash. Gibt es eine Welt jenseits des Bilderkrieges?).



haben, desto schwicher sein Wahrheitsanspruch (siehe Tintin als pro-
totypisches Beispiel).2

Uber die eigentliche Darstellung hinaus prasentiert Latour sein eigenes theoreti-
sches Denken als einen Akt der Bilderstiirmerei, dessen Sakrileg darin besteht,
den Objektivititsanspruch der Wissenschaft zu attackieren und damit deren me-
taphysische Ordnung als eine Form des acheiropoieton zu zerstoren. Diesen Fall
der ldeologien vollziehen die von Latour ausgesuchten lllustrationen allein durch
ihre tieferliegende sequentielle Beziehung, die der eines Comicstrips nicht undhn-
lich ist. Von dem ersten Bild der gewalttitigen Rettung des Turiner Grabtuchs
Uber Hergés Comic bis zur staatlich angeordneten >Enthauptung: einer Statue des
Gurus von der Mandaronsekte vollziehen Hand und Axt ihr Aktionsprinzip.3 Die
Differenz der Bilder, ihre unterschiedliche Herkunft und mediale Aura, zeugen
von jener Dynamik des lconoclash, die Latour gegen den bloBen lkonoklasmus
abgrenzen mochte. lhre fragmentarische Identitat demaskiert sie selbst als Splitter
eines visuellen Gefliges, dessen Einheit zerschlagen worden ist, um im Dialog mit
dem Text neue Bilder und Denkformen zu generieren.

Dabei ist der ausgewahlte Comic kein harmloses Beispiel. Hergés Tintin au
Congo ist immer wieder wegen des rassistischen Inhalts kritisiert worden. Und die
Axt spielt im Diskurs der sequentiellen Kunst eine besondere Rolle, dient sie doch
als brutales Werkzeug der Imagination. Von Johnny Craigs Cover fiir die Nummer
22 der Crime SuspenStories (1954) liber Alan Moores Watchmen (1986/87) bis zu
Scott McClouds Understanding Comics (1993) vollzieht sich eine Bild- und Motiv-
geschichte der Axt, die zugleich auf die elementaren Techniken der Sequenz ver-
weist — die Zergliederung der kontinuierlichen Darstellungsweise in einzelne Pa-
nels und deren visuelle (Re-)Konstruktion durch das Auge des Betrachters.4 Dass
sich Latour dieser gespaltenen Produktivitit menschlicher Werkzeuge vollends
bewusst ist, zeigt seine ausfiihrliche Analyse eines Gaston-Strips von André
Franquin.> Hier ist es eine groBe metallische Sige, die den Ausschnitt der Bilder
so beschneidet, dass unseren Augen gerade noch genug Platz bleibt, um die sozio-
technologische Architektur dieser Comicseite genauer zu studieren. Mittels der
Sage fabriziert Gaston eine Tir, die es Katze und M6éwe erlaubt, das Redaktions-
biiro ungehindert zu betreten und wieder zu verlassen: »Die Tir passt sich an,
fugt sich, kompliziert sich, um die Konflikte der Menschen und Tiere aufzuneh-

2 Latour: Iconoclash, S. 16-17.

Auf die Unterschiede in der Auswahl und Anordnung der Abbildungen zwischen der
deutschen und englischen Fassung sei hier nur kurz hingewiesen. So wurde der hier ana-
lysierten Sequenz die Abbildung eines zerstorten Buddhakopfes hinzugefiigt, die ur-
spriinglich aus dem Katalogbeitrag von Pema Konchok stammt. AuBerdem sind die Bil-
der der deutschen Ubersetzung ausschlieBlich in schwarzweiB wiedergegeben.

4  Zur besonderen Bedeutung der Axt im Comic siehe Frahm: Die Sprache des Comics, S.
[14-143.

5 Latour: Der Berliner Schlussel, S. 17-27.



men.«6 In der abschlieBenden Argumentation Latours wird die Tiir zum zentralen
Gegenstand fiir das integrierende Prinzip der Akteur-Netzwerk-Theorie:

Aber wenn das Objekt uns zusammen mit den Wesen gegeben wird,
die es halt und die es halten, dann verstehen wir die Welt, in der wir
leben. [...] Die Tir und die Macht sind wie Wérter in einem Satz, die
mit anderen Wértern verkniipft sind. Fiir Dinge und Menschen gibt es
nur eine einzige Syntax und eine einzige Semantik.”

Das Spiel mit den Offnungen und SchlieBungen auf der Fliche eines Comics ver-
weist nicht nur auf die poetische Bildkunst dieses Mediums, es suggeriert auch ei-
ne grundsitzlich spielerische Benutzung seiner technischen Méoglichkeiten. Die
Tir Gastons besitzt dabei einen dhnlich dynamischen Charakter wie die Beschrei-
bung des Tennisspiels in Das Parlament der Dinge.8 Ihre Klappe federt wie ein flie-
gender Ball mal in die eine, dann wieder in die andere Richtung, um das Verhaltnis
von Subjekt und Objekt nachhaltig durcheinanderzuwirbeln. Die Frage nach der
Bedeutung des Comics fiir die Entwicklung von Computerspielen ist aus der hier
skizzierten Perspektive Latours ein AufschlieBen bisheriger Wissensmuster — eine
permanente Veranderung des Betrachterstandpunkts: »Richtet man seine Auf-
merksambkeit auf die harten Dinge, schon werden sie weich, sanft und menschlich.
Richtet man seine Aufmerksamkeit auf die Menschen, schon werden sie elektro-
nisch, automatisch oder digital.«?

Im Hinblick auf die spielerische Vernetzung von Computer, Mensch und
Comic erzeugt Latours Metaphorik von Tiir, Schliissel und Loch eine erstaunliche
Prazision. Ein moglicher Beweis fiir die Plausibilitit dieser Behauptung ist das
Computerspiel MACHINARIUM (Amanita Design, 2009), dessen Ziel es ist, einen
kleinen Roboter von A nach B zu bringen — von der linken zur rechten Halfte des
Bildschirms. MACHINARIUM besticht hierbei durch seine nostalgische Zeichentrick-
atmosphare und den Einsatz textloser Comics. Anstelle der Sprechblasen erschei-
nen gezeichnete Gedankenbilder, in denen die Sehnsiichte und Erlebnisse des
niedlichen Automaten erzahlt werden. Die Nahsichtigkeit der Sequenzen er-
schopft sich dabei nicht allein in der mikroskopischen Schilderung eines maschi-
nellen Seelenlebens. Gleich einem emotionalen Fernrohr skizzieren sie eine hoff-
nungsvolle Zukunft, die erst mit dem Abschluss des Spiels erreicht wird. Auf
mehrfache Weise dienen die gezeigten Comicbilder als optisches Medium der Er-
innerung, das gleichzeitig den gestalterischen und handischen Entwurfprozess des
Spiels freilegt. Im Kontrast zum malerisch dichten Hintergrund sind sie vornehm-

Ebd., S. 21.
Ebd., S. 26.
Latour: Das Parlament der Dinge, S. 103ff.
Ebd., S. 50.
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Abb. |: MACHINARIUM (Amanita Design, 2009).

lich in schwarzweiB3 gehalten und betonen mit ihrer krakeligen Linienfiihrung den
spontanen Gestus ihres menschlichen Design. Stift, Papier, Comic und Hand wer-
den zu charmanten Kennzeichen einer scheinbar naiven Bildfindung erklart — digi-
tal simuliert. Ein besonderer Clou ist das in den Spielablauf implementierte L6-
sungsbuch, nach dessen Aktivierung der Anblick eines dicken Folianten den gera-
de prasentierten Level iiberlagert. Auf dessen Einband prangt ein griiner LCD-
Monitor, der ein weiteres Spiel birgt. Im Format eines klassischen 2D-
Weltraumshooters muss der Spieler einen Schliissel durch ein steinernes Laby-
rinth in ein Tirloch bugsieren. Hat er dieses geschafft, wird der Foliant aufge-
klappt und zeigt den Lésungsweg fiir den zu absolvierenden Level im sequenziel-
len Stil einer Comicseite. Das Aufsch(l)ieBen der Bilder wird in MACHINARIUM als
mechanischer Akt der Betdtigung inszeniert. Das simple Point’n’Click-Prinzip des
Spiels basiert auf einem taktilen Verstandnis der dargestellten Objekte. Deren
Materialitit evoziert eine Haptik und Dinglichkeit des Bildes, die dem Bertiihren
eines sakralen Gemaldes scheinbar ebenso dhnelt wie dem Stébern nach verbor-



genen Maschinenteilen auf einem Schrottplatz. Dabei lassen sich die im Spiel dar-
gestellten Losungshilfen als Konzeptzeichnung fiir die gesamte Spielarchitektur in-
terpretieren. Im Verlauf von MACHINARIUM entdeckt der Spieler Level fiir Level
die technische Konstruktion dieser utopischen Welt. Dem Produktionsdesign von
Storyboards und Blaupausen verwandt, wird der Comic zum Leitfaden fiir die
Entwicklung des Spiels im Prozess des Spielens.

Comics schlieBen also nicht nur die Liicken der Spielhandlung wie im Falle
von MASS EFFECT 2, sie sind auch zentrale Ideengeber fiir den komplexen kreati-
ven Arbeitsablauf der Spielentwicklung. Im disegno des Entwurfs offenbaren beide
Medien zwei ihrer wichtigsten stilistischen Gemeinsamkeiten: die Bildkomposition
und das Erzihlen von Geschichten.!0 Im Mittelpunkt dieser Evolution populirer
Medien steht die Figur mit ihrer wandelbaren optischen Erscheinung — vom einfa-
chen Pixel bis zum epischen Helden. Die magische Kraft der Avatare im Compu-
terspiel verdichtet das Erbe des Comics zu neuen Entititen der Bewegung und
kreiert zugleich eine dynamische Aktivitit des Bildes.!! Im Durchschreiten von
Raum und Zeit (re)produziert das Spiel seine eigene Historie und wird dabei zum
Aktanten einer umfassenden medialen Vernetzung.
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COMPUTERMAUS

VON NICOLAI NOBIS

Am Stanford Research Institute (SRI) in Menlo Park wurde schon Ende der
1950er Jahre nach einer Moglichkeit gesucht, die es jedem Nutzer erlauben sollte,
mit einem Computer zu interagieren. Douglas Engelbart und William K. English
prasentierten im Rahmen eines groBeren Projektes im Jahr 1963 einen kleinen,
klobigen Holzkasten, den sie X-Y-Positionsanzeiger nannten. Dieser Kasten, in
Verbindung mit »einer >Klaviatur< aus fiinf Tasten in der [anderen] Hand«!, verhalf
dem Anwender Texte und Symbole zu verandern. Im Grunde funktionierte die
erste Maus schon wie alle ihre Nachfolger, indem sie eine Handbewegung auf-
zeichnete und auf den Bildschirm tibertrug. Doch die Entwicklung der Maus findet
schon weit vor diesem ersten Modell statt: Die Maus ist wie die meisten anderen
koordinatengebenden Eingabegerite eine Weiterentwicklung der Zielerfassung
im militarischen Bereich. English, der selbst einige Jahre als Offizier in der U.S.
Navy gedient hatte, war mit dem Prinzip der Zielerfassung durch Interfaces bes-
tens vertraut.2 Bevor sich das SRI {iberhaupt mit dem Verhiltnis von Mensch und
Maschine beschiftigte, nutzte das Militar bereits Interfaces, die auf Bildschirmen
elektronische Markierungen als Ziel auswzhlen und markieren konnten. Die Ziel-
erfassung ist die erste Form eines Cursors. Die Computermaus gehorte bei der
Forschung des SRI zu den Eingabegerdten mit der niedrigsten Fehlerquote und
der hochsten Treffsicherheit und basiert wie der Joystick und der Lightpen auf mi-
litarischen Anwendungen.

Nach ihrer Veroffentlichung benétigte die Computermaus knapp 20 Jahre,
bis sie sich kommerziell durchsetzen konnte — als das Unternehmen Apple mit
dem Macintosh den ersten Rechner mit Mausbedienung lieferte.3 Das Aussehen
der Maus wird bis heute immer wieder verandert und stets an die Bediirfnisse der
Anwender angepasst, besonders was die Ergonomie betrifft. So ist die heutige
Computermaus nach der Form der erwachsenen Hand gefertigt.# Tasten, von ih-
ren Erfindern noch in ein zusitzliches Gerit verbannt, wurden schon frith in die
Maus integriert. Der XEROX-Star von 1981 besitzt zwei Maustasten, ebenso wie
die klassische Microsoft-Maus, die es seit 1987 gibt. Es existieren auch Modelle
mit drei oder mehr Tasten, die allerdings nur fiir Nutzer spezieller Anwendungs-

Fischetti: »Die Computermausc, S. 81.
Roch: »Die Geschichte der Computermausc, o.S.

Zihlke/KrauB: »Alternativen zur Computermaus, S. 18.
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bereiche interessant sind.> Das heute iibliche Standardmodell besitzt zwei Tasten
und ein Scrollrad in deren Mitte.®

Die Maus anderte ihr Aussehen und erweiterte ihre Moglichkeiten, in ihrer
Funktionsweise hingegen blieb sie dem ersten Modell von 1963 treu: »Die Bewe-
gungen werden [...] von einer kleinen Gummikugel in der Gehauseunterseite in
elektrische Signale umgesetzt.«’ In dem Gehiuse erfassen zwei Rider die Bewe-
gungen der Kugel und setzen sie in X-Y-Koordinaten um. Die Bewegungsande-
rung der Maus auf einer Flache riickt den Cursor auf dem Bildschirm synchron in
die gleiche Richtung. Da die Kugel und die Rider im Gehause den Staub auf den
Flachen aufnahmen, musste die Maus oft aufgeschraubt und gereinigt werden. Mit
Einfihrung der optischen Maus ist dieses Problem hinfillig geworden. »Diese be-
leuchtet die unter ihr liegende Flache, eine winzige Kamera macht davon rund
500 Aufnahmen pro Sekunde und ein Signalprozessor ermittelt daraus die mo-
mentane Bewegungsrichtung.«8 Die optische Maus ist wesentlich komfortabler als
die elektromechanische Variante, da sie praziser arbeitet. Optische Mause verur-
sachen im Gegensatz zum Vorganger kaum Ruckeln des Cursors auf dem Bild-
schirm. Zusitzlich miissen sie nicht gereinigt werden und funktionieren auf allen
nicht reflektierenden Flichen, was die Unterstiitzung durch ein Mauspad als Un-
terlage tiberfliissig macht.? Die Geschwindigkeit und Genauigkeit des Cursors auf
dem Bildschirm wird durch Software optimiert.!0

»Da Maus und grafisch orientierte Betriebssysteme gemeinsam entwickelt
wurden, ist die Maus heute wohl das beste Positioniergerit fiir die gangigen Be-
nutzungsschnittstellen.«'! Aus dem Alltag mit grafischen fensterbasierten Be-
triebssystemen ist die Maus kaum mehr wegzudenken und hat sich zur Interakti-
on zwischen Mensch und Maschine etabliert.

Um die Frage beantworten zu kénnen, inwiefern die Computermaus ein Ak-
tant im Game Design-Prozess ist, muss geklart werden, welche Méglichkeiten die
Maus dem Anwender bietet. Als koordinatengebendes Eingabegerit erlaubt sie
die direkte Manipulation von Inhalten auf der Benutzungsoberfliche. Die Steue-
rungsoptionen, die die Maus dem Nutzer zur Verfligung stellt, sind Positionieren,
Selektieren und Aktivieren. Jede komplexere Operation auf dem Bildschirm be-

5  Bspw. Gaming-Mause, die speziell fiir Computerspiele entwickelt wurden.

6  »Anstelle eines mittleren Knopfes hat sich fiir die Maus ein Randelrad als auBerordentlich
praktisch herausgestellt. Bei entsprechender Unterstiitzung durch die Anwendungs-
Software kann man damit durch lingere Dokumente oder Listen scrollen ohne den Cur-
sor zum Scrollbalken bewegen zu miissen.« (Dahm: Grundlagen der Mensch-Computer-
Interaktion, S. 169.)

7 Fischetti: »Die Computermausc, S. 80.
Ebd.

9  Neuere Technologien, z.B. »Darkfield Tracking« von Logitech, funktionieren auch auf
reflektierenden Flachen, ja sogar Glas.

10 Vgl. Heinecke: Mensch-Computer-Interaktion, S. 104.
Il Ebd.,S. 105.



steht im Grunde aus einer Aneinanderreihung dieser drei Elemantaroperationen.
So besteht das bekannte Drag&Drop aus der Positionierung des Cursors mit
gleichzeitiger Selektion eines Textstlickes sowie anschlieBender neuer Positionie-
rung mit abschlieBender Aktivierung an neuen Koordinaten. Bei Programmen, die
3D-Modelle beinhalten, kann man mit diesen Operationen auch die Kamera steu-
ern, um sich das Modell von allen Seiten ansehen zu kénnen. Da der Aktionsort
der Maus vom Wirkungsort des Cursors getrennt ist, spricht man bei der Maus
von einem indirekt wirkenden Eingabe-Element. Dieses erfordert eine hohere
Hand-Auge-Koordination und eine gut entwickelte Informationsverarbeitung
beim Anwender. Einsteiger werden sich mit der Maus schwer tun, ist man aber
einmal vertraut mit dem Umgang, wird man nur sehr ungern ein anderes Gerat
nutzen wollen.!2

A S
Abb. |: Computermaus'3 und Arbeitsplatz eines Level Designers'4.

Mit der Maus operiert der Anwender iiber Zeigehandlungen, jede Form der Be-
wegung auf dem Bildschirm wird von der Maus vorgegeben. Nach Latour findet
hier somit eine technische Vermittlung in Form einer Ubersetzung statt.!5 Die
Maus unterbricht die Ziele des Anwenders, um Uber einen Umweg mit ihm zu
verschmelzen. Der Maus-Mensch ist in seinen Bewegungen auf die Hand mit der
Maus beschrankt und vollzieht nun Operationen, die er wiinscht, die aber von der
Maus eingeschrankt werden, d.h. die Computermaus gibt die Moglichkeiten und
Grenzen der Bildschirmmanipulation vor.

Im Rahmen des Game Design wirkt sich die Anwendung der Maus besonders
im Bereich des 3D-Design aus. Die Maus wandelt digital codierte Vorginge in na-
tirliche Gesten. Man verschiebt ein Objekt von einem Ort zu einem anderen. Die
Benutzeroberfliche wird als Modell einer realen Welt angesehen und gestaltet.!é

12 Trackball, Mousebutton, Mousestick, Joystick, Grafiktablet und Tastatur sowie Lightpen
und Touchscreen sind Alternativen zur Maus und haben ihre eigenen Vor- und Nachtei-
le.

13 Quelle: http://www.netzeitung.de/articleimages//71/71520659529800375100.jpg, 15.09.201 I.
14 Quelle: http://www.gamestar.de/misc/images/original.cfm?pk= 1832689, 15.09.201 I.
I5 Vgl Latour: »Uber technische Vermittlungc, S. 486-487.

16 Vgl. Ziihlke/Lutz: »Alternativen zur Computermausc, S. 18.



So kann der Programmierer eines 3D-Modells, insofern er an die Steuerung der
Maus gewohnt ist, den Cursor durch das Drehen und Schwenken der Kamera
auch in einer Tiefendimension positionieren. Das gleiche gilt fiir das Leveldesign
bei 3D-Games und allen anderen Programmierungen von Modellen, die dreidi-
mensional erscheinen. So verwundert es nicht, dass man im Fachmagazin
Gamestar einen Artikel Gber die Arbeit des Level Designers mit den Worten beti-
telte: »Tastatur und Maus machen den Level Designer zum Gott unserer
Spielewelten.«!7
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DIAGRAMM

VON THOMAS HENSEL

Wenn im vorliegenden Text die Rede von >Diagrammc ist (griech. »diagramma« =
»alles mit Linien Umzogene«), sei darunter eine »sowohl Schrift wie Zeichnung
verbindend[e] zweidimensional[e] Visualisierung von Relationen«! verstanden.
Mittels dieser Visualisierungen, die bildhafte Elemente genauso wie abstrakte Ge-
bilde umfassen, kénnen »verschiedene Konfigurationen eines Sachverhaltes oder
einer Ereignisfolge durchgespielt«2 werden. Die Variabilitit von Diagrammen im
Game Design lasst sich zwei Notaten ablesen, die im Entwurfsprozess fiir ein
schlussendlich nicht realisiertes, »Lost Atlantis« betiteltes Level fur GOD OF WAR ||
(Sony Computer Entertainment, 2007) entstanden sind.3 Das erste von Senior
Level Designer Jonathan Hawkins gezeichnete Diagramm, welches das gesamte,
zwischen zwei »boss fights« aufgespannte Level reprasentiert (Abb. 1), basiert auf
einem kartesischen Koordinatensystem, auf dessen Abszisse (» Time«) Minutenan-
gaben von 0 bis 68 und auf dessen Ordinate (»Pacing«) Intensitatswerte zwischen
0 und || abgetragen sind. Pacing bezeichnet das Tempo einer Erzahlung oder, in
unserem Fall, eines Spiels; ein relativ hoher Pacing-Wert bedeutet eine relativ
schnelle Ereignisfolge, die den Spieler anspannen, ein niedriger Wert eine langsa-
me Folge, die den Spieler entspannen soll. Solche Tempowechsel sind fiir die
Dramaturgie eines Levels und damit seinen Unterhaltungswert essentiell. Im Dia-
gramm steigert sich bspw. ein Erdbeben (»Earthquakes«) in den Plan-Minuten 33
bis 35 von einer mittleren Intensitat (6) bis zum hoéchsten Niveau (1 1) und drama-
tisiert einen »big fight«, der laut Plan in Minute 29 auf niedrigem Intensitétsniveau
(3) beginnen soll.

Das zweite Diagramm — ein Ausschnitt aus einem sehr viel gréBeren Blatt —
skaliert anders und zoomt gleichsam in ein Setting, hier ein riesiges, teilweise un-
ter Wasser stehendes Hohlensystem, das der Avatar Kratos wahrend des Erdbe-
bens durcheilen, durchschwimmen und durchtauchen muss (Abb. 2). Dieses
Zooming fiihrt zu einem anderen Zeichensystem: Handelt es sich bei dem ersten
Beispiel um ein Kurvendiagramm, pragen das zweite neben Bewegungsrichtung
und -intensitat anzeigenden Pfeilen ikonische Zeichen — erkennbar sind Hohlen-
querschnitte, der Wasserspiegel und ein Strichmannchen oder Abbreviaturen von
Stalaktiten und kolossalischen Gebauden. Erganzt sind diese durch Beschreibun-
gen des Gameplay, z.B.: »The EARTHQuake has triggered the remaining standing
buildings to fall. KRATOS must make it to the other side.« Auch wenn diese Zei-

| Kramer: »Operationsraum Schrift«, S. 38.
2 Bauer/Ernst: Diagrammatik, S. 9.
3 Siehe Hawkins: »Lost Atlantis«.
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Abb. I: Jonathan Hawkins: Diagramm fiir das »Lost Atlantis«-Level (2005), GOD OF WAR Il
(Sony Computer Entertainment, 2007).
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Abb. 2: Jonathan Hawkins: Diagramm (Ausschnitt) fiir das »Lost Atlantis«-Level (2005).

chen nicht mehr in ein Koordinatensystem mit x- und y-Achse eingeschrieben
sind, ist auch das zweite Diagramm entlang eines impliziten Zeitstrahls organisiert,
der den drei Hohlenraumen die Werte »2 mins«, »4 mins« und » | min« zuordnet.

Diese chronotopologische Integration von Zeitverlaufen und Raumkonfigura-
tionen in einem »fliissigen Format« beschreibt samt deren Funktion am Beispiel
einer spezifischen Diagrammform, des Blasendiagramms, der Gamedesigner Mi-
chael Stuart Licht:

After you have a basic layout from your cut-outs or post-its[], get a
sketch pad and see if you can draw a bubble diagram representing
your study [Abb. 3, T. H.]. A bubble diagram is a pure spatial example
of your level, without concern for art or architecture. It allows you to
bring together the list of spaces you specified in the level document
with the general layout of your first spatial study in a more fluid for-
mat.

4 Vgl. hierzu auch den Aktanten Post-it im vorliegenden Band.
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Abb. 3: Michael Stuart Licht: Blasendiagramm fiir STAR WARS — BOUNTY
HUNTER (LucasArts, 2002).

This diagram should be nothing more that a series of circles, lines and
corresponding notes. The circles represent specific locations, and the
lines represent transitions between locations. Transitions are more
than just connection spaces; they can contain events as well. Con-
structing this diagram is an excellent way to study the flow of your
level. If it’s an FPS with little-to-no exploration, than the diagram
might be very linear. If it's a MMORPG or adventure game, the dia-
gram could go in all sorts of directions off of a central hub. If you're
working on a real-time strategy game, bubble diagrams can be helpful
in planning out battlefields.

Draw a few of these diagrams and see if you can start to see the
general layout of your level. | find it imperative to scribble notes on
the diagrams to describe the action in the corresponding area. Be sure
to continually refer back to your level document and gameplay dia-
grams for reference. After you finish the first pass at your bubble dia-
gram, get teammates to review it. It’s probably a good idea to draw a
series of these diagrams (at least three separate diagrams) for each
level. Each of these iterations should be a little more refined than the
previous one, based on your design reviews and your own design de-
cisions.”

Licht veranschaulicht, wie ein Diagramm bei der »allmahlichen Verfertigung: des
Leveldesigns zu helfen vermag: Es dokumentiert nicht nur — vielmehr werden
durch das Diagramm Zusammenhinge erst eigentlich aufgezeigt, indem es den
Blick auf das groBe Ganze ermdglicht (»see if you can start to see the general lay-

5  Licht: »An Architect’s Perspective On Level Design Pre-Production«.



out of your level«). Dariiber hinaus wird im Entwicklerstudio das Diagramm zur
Moglichkeitsbedingung fiir einen iterativen Begutachtungsprozess, der das Design
weiter zu klaren hilft.

Diese Betonung der Produktivitit eines Blasendiagramms entspricht einer
medientheoretisch inspirierten Auszeichnung des Diagramms im Allgemeinen, wie
sie Sybille Kramer vorgeschlagen hat: »Eine diagrammatische Visualisierung voll-
zieht und zeigt, was sie beschreibt, und steht auf diese Weise dem Beschriebenen
zugleich Modell.<¢ Das bedeutet, dass Diagramme als s>starke« Medien apostro-
phiert werden diirfen, mithin als Medien, die nicht auf eine lediglich instrumentel-
le Dimension im Rahmen einer Mittel-Zweck-Relation verweisen und keinesfalls
gegeniiber dem zu Ubertragenden bloB neutral, sinnindifferent und passive
Werkzeuge oder Vehikel sind. Wahrend ein Instrument oder Werkzeug nach sei-
nem Gebrauch zuriickgelassen wird und der zu bearbeitenden Sache dufBerlich
bleibt, ist eine Botschaft von einem Medium so durchdrungen, dass sie auBerhalb
desselben iiberhaupt nicht zu existieren vermag.” Medien — genauso wie Aktanten
—, so die Schlussfolgerung, zeichnen sich durch eine eigene, eigensinnige und ei-
gendynamische Dimension aus, durch die sie das zu Ubertragende, in unserem
Fall Designentscheidungen, nicht nur darstellen, vielmehr Gberhaupt erst herstel-
len. »Nicht Leistungssteigerung, sondern Welterzeugung«® wire damit der pro-
duktive Sinn eines Diagramms.

6  Kramer: »Operationsraum Schrift«, S. 42. Siehe auch dies.: »Operative Bildlichkeitc,
S. 105: »Visualisierung, Operationalisierung und Generierung greifen ineinander und gebéaren
im Spannungsfeld von Verkérperung und Entkorperung jenen Status abstrakter bzw.
»unsichtbarer« Entitdten, der Philosophie und Wissenschaft (iberhaupt erst auf den Weg
gebracht hat. [...] Das Diagrammatische ist ein operatives Medium, welches infolge einer
Interaktion innerhalb der Trias von Einbildungskraft, Hand und Auge zwischen dem Sinnli-
chen und dem Sinn vermittelt, indem Unsinnliches wie beispielsweise abstrakte Gegenstdnde
und Begriffe in Gestalt rdumlicher Relationen verkérpert und damit nicht nur >denkbar< und
verstehbar, sondern iiberhaupt erst generiert werden.« Siehe auch Hensel: »Das Diagramm
als »starkes< Mediumc.

7  Siehe Kramer: »Das Medium als Spur und als Apparat«, S. 83 f.: »Auf ein Instrument fin-
det man sich verwiesen, seiner bedient man sich; und was mit ihm bearbeitet wird, hat
eine vom Werkzeug durchaus ablésbare Existenz. An ein Medium dagegen ist man ge-
bunden, in ihm bewegt man sich; und was in einem Medium vorliegt, kann vielleicht in
einem anderen Medium, nicht aber ganzlich ohne Medium gegeben sein. So gibt es kei-
ne Sprache jenseits der Rede, der Schrift oder der gestischen Artikulation. Alle Theo-
rien, welche Medien als duBerliche Vehikel und Trager ihrer Botschaften begreifen, ver-
fehlen gerade diese ihre nicht-instrumentelle Dimension: Sie behandeln Medien so, als
ob sie Instrumente seien.« Dabei kommt dem Medium eine bedingende eigene Mittel-
barkeit zu, die von Form oder Inhalt des zu Ubertragenden, seiner >Botschaft¢, unter-
schieden und zugleich auf diese bezogen werden muss. So geht ein Medium nicht ginz-
lich in seinen drei grundstindigen Funktionen der Speicherung, Ubertragung und Verar-
beitung von Daten jedweder Art auf, sondern bleibt als eine oft unbewusst wahrge-
nommene Spur prasent.

8  Kramer: »Das Medium als Spur und als Apparat, S. 85.
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FELDFORSCHUNG

VON FRANK URRIGSHARDT

Der Begriff der Feldforschung erscheint auf den ersten Blick (zu) sehr an akade-
mische Diskurse gebunden, um ulberhaupt mit einem Game Design-Prozess in
Verbindung gebracht zu werden. Aus der Ethnologie erwachsen, bezeichnet Feld-
forschung i.d.R. eine langerfristige Integration eines Forschenden in eine fremde
Kultur mit dem Ziel, durch diverse Methoden Daten fiir eine nachfolgende Aus-
wertung zu erhalten.! Doch auch andere wissenschaftliche Disziplinen wie bspw.
die Soziologie und Psychologie bedienen sich einer auf ihre individuellen Bediirf-
nisse angepassten Feldforschung.

Im nicht-akademischen Kontext der Spiele-Entwicklung ist ein weiterer Be-
griff von Feldforschung relevant:

Feldforschung kann man als einen Zugang zur Welt bezeichnen, der
nicht nur im Kontext der Wissenschaften seinen Platz hat, sondern als
ein allgemein menschliches Bestreben zu verstehen ist, sich selbst und
die Welt in ihren komplexen Zusammenhangen zu untersuchen, um
eine fortschreitende Erkenntnis zu erzeugen. Es geht darum, die
komplexen Ordnungszusammenhinge hinter den >Erscheinungen< zu
entdecken und zu entschliisseln.2

Nun stellt sich zunédchst die Frage nach der Motivation fiir forschende, erkunden-
de Verfahren im Kontext der Spiele-Entwicklung. Um diese zu kléren, ist es unab-
dingbar, auch die Forschungsgegenstinde zu benennen. Letztendlich handelt es
sich bei jedem Computerspiel um ein Produkt, mit dessen Vermarktung ein mog-
lichst hoher Gewinn erzielt werden soll. Dies wird erreicht, indem moglichst viele
potentielle Spieler von einem Spielerlebnis liberzeugt und somit zu zahlenden
Kunden werden. Das vorhandene Potential fiir Immersion3 ist hierbei ein wichti-
ger Faktor auf dem Weg zum Erfolg. Es verhalt sich nicht anders als bei einem
Buch: Fallt es schwer, sich in die Geschichte zu vertiefen, wird ein Kauf unwahr-
scheinlich. Die erschaffene virtuelle Welt sollte in sich so glaubhaft* bzw. sstim-

| Vgl. Bargatzky: Ethnologie, S. 180-181.
2 Brenne: »Kiinstlerische Feldforschung, S. 1.

3 Immersion bezeichnet in diesem Kontext ein Eintauchen in eine virtuelle Welt: »Immer-
sion can be an intellectually stimulating process; however, in the present as in the past,
in most cases immersion is mentally absorbing and a process, a change, a passage from
one mental state to another. It is characterized by diminishing critical distance to what is
shown and increasing emotional involvement in what is happening.« (Grau: Virtual Art,

S. 13)

4 Glaubhdftigkeit, im Sinne eines stimmigen Spielerlebnisses, ist nicht gleichzusetzen mit
Realismus.



mig« wie moglich sein, um Situationen zu vermeiden, die das Gefiihl der Immersi-
on beintréachtigen kénnten. Dieser Missklang wiirde eine Enttauschung des Spie-
lers provozieren.>

Die Beeintrachtigung von Glaubhaftigkeit kann diverse Ursachen haben. Eine
unglaubwiirdige Visualisierung der Spielwelt ist die wohl auffalligste. Unnatrliche
Bewegungen von Spielfiguren etwa — seien es auch nur fantastische Figuren — fal-
len sofort ins Auge und erinnern den Spieler an die virtuelle Natur seiner Aktivi-
tat. Aber auch die Bedeutung einer glaubwiirdigen Soundkulisse sollte nicht unter-
schatzt werden. So bergen bspw. von der Bewegungsgeschwindigkeit und dem
Erschopfungszustand des Avatars abhingige Atmungsgerausche ein hohes immer-
sives Potential.6

Um diese etwaigen Stolpersteine zu vermeiden und Potential fiir Immersion
zu schaffen, wird haufig Feldforschung — ob bewul3t oder unbewul3t — praktiziert.
Die treibenden Fragen hinter einem erforschenden Prozess sind so vielféltig wie
die Forschungsgegenstande selbst: Wie sieht das Objekt oder Lebewesen, zu dem
ein virtuelles Pendant erstellt werden soll, tatsachlich aus? Wie bewegt sich letzte-
res und welche natiirlichen Verhaltensweisen sind zu beobachten? Wie hort es
sich an, wenn man Uber eine bestimmte Oberfliche lauft? Welche Geriusche sind
an einem spezifischen Ort tatsachlich zu héren?

Aber auch Impressionen, wie die erlebte Atmosphare eines realen Ortes,
konnen einen wichtigen Beitrag fiir die Arbeit an der Spielwelt leisten. So wurde
bspw. im Rahmen der Vorproduktion des Rollenspiels VENETICA (Deck|3, 2009)
ein Team nach Venedig gesandt, um Impressionen der Stadt zu sammeln:

Tatsdchlich war ein Team von uns in Venedig. Drei oder vier Artists
waren zwei Tage dort. Sie sind durch Venedig gereist und haben alles
fotografiert und gefilmt, was ihnen untergekommen ist und was sie fiir
brauchbar fiir das Spiel hielten, das wir vor Augen hatten. Sie sind
ganz am Anfang, also in der Preproduction, nach Venedig geflogen.
Das kann man nicht immer machen. Das passt nicht fiir jedes Spiel, ist
vielleicht nicht immer niitzlich. Bei VENETICA war es aber sehr niitzlich
und sehr sinnvoll. Das Material wurde dann auch haufig benutzt fir
viele Texturen.’

Durch die Erforschung der Gegebenheiten vor Ort wurde somit eine Grundlage
geschaffen, um das Erscheinungsbild der virtuellen Stadt dem der realen annahern
zu konnen. Auch wenn es sich bei VENETICA nicht um ein moglichst realistisches
Abbild Venedigs handelt, sondern vielmehr um eine fantastische Stadt, sollte doch
der >Charme« des Vorbilds unverkennbar und glaubhaft wiedergegeben werden.

5  Vgl. Adams: Fundamentals of Game Design, S. 25
6 Vgl. Grimshaw: »Sound and Immersion in the First-Person Shooter«, 0.S.

Florian Stadlbauer, Geschiftsfiihrer, Deckl3. Interview, gefiihrt von Rafael Bienia,
20.12.2010.



Weitere Beispiele flir Feldforschung im Kontext der Spiele-Entwicklung fin-
den sich auch in der Produktionsphase des Rollenspiels THE ELDER SCROLLS IV:
OBLIVION (Bethesda Softworks, 2006). Christiane Meister (Lead Character Ani-
mator) beobachtete gezielt die Bewegungen ihrer Pferde, um die daraus resultie-
renden Erkenntnisse auf ein virtuelles Pendant tibertragen zu kénnen:

Now you can see here what I've done is put movement throughout
the entire leg — but that doesn’t react with the rest of the body. So
then what you need to do is make sure that the rest of the body
reacts to that movement — because it does in real life. If you move her
head you see the hind end actually moves. Everything’s connected.8

So beobachtete Meister nicht nur die realen Vorbilder ihres virtuellen Modells
ausgiebig, sie erforschte auch aktiv und systematisch komplexe Bewegungszu-
sammenhange, indem sie bspw. den Kopf ihres Pferdes zur Seite drehte und ana-
lysierte, welche anderen Teile des Korpers ebenfalls in diese Bewegung involviert
sind.

Abb. I: Christiane Meister im Making-of THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION, Chapter 6:
Animation.

Die Feldforschung als Aktant im Kontext der Spiele-Entwicklung beeinflusst somit
auf unterschiedlichste Weise das finale Produkt. Sie tragt nicht nur maf3geblich zur
Glaubwiirdigkeit des gesamten Spielerlebnisses bei, sondern lasst letztendlich
auch durch die Realitit inspirierte, virtuelle Welten entstehen, die den Spieler
zum Verweilen einladen.

8 Christiane Meister, Lead Character Animator Bethesda Softworks, MAKING-OF THE
ELDER SCROLLS IV: OBLIVION, Chapter 6: Animation.
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FILM

VON BENJAMIN BEIL

Auf den ersten Blick mag sich der Film als ein handlungsmachtiger Aktant im Ga-
me Design-Prozess darstellen. So preisen Entwickler ihre Werke immer wieder
gerne als »Filmic Games«! oder »Cinematic Experience«? an, bestimmte
Levelabschnitte werden als »cinematic set pieces«3 oder »blockbuster moments«*
beschrieben. Die bedeutenden Verknipfungspunkte der beiden Medien zeigen
sich zudem in aktuell knapp 90 Computerspiel-Verfilmungen® und unzihligen
Spielumsetzungen von Filmen.

Auf den zweiten Blick erscheint eine solche >harmonische< Medienkonver-
genz® von Computerspiel und Film jedoch fragwiirdig. So genieBen gerade Adap-
tionen von Filmen einen zweifelhaften Ruf. Einerseits, da es sich oft um sogenann-
te Tie-In-Games, und damit nicht selten um hastig produzierte, mit den Release-
Zeitplinen der Filmvorlage synchronisierte Auftragsproduktionen handelt.” Ande-
rerseits, weil sich lizenzierte Spiele meist als nur maBig originelle Kopien anderer
erfolgreicher Spielkonzepte entpuppen, auf die das jeweilige Filmszenario (mehr
oder weniger sorgfiltig) aufgesetzt wurde.8 Auf diese Weise stellt sich die Ver-
kniipfung von Computerspiel und Film letztlich vor allem als eine Verflechtung
von Game- und Film-Industrie dar, die im Wesentlichen durch die multi-mediale

Nutt: »Designing Filmic Gamesk, o.S.

I

2 Davis: »Creating the Cinematic Experience«, 0.S.; Wesotowski: »Beyond Pacing«, 0.S.

3 Graft: »Reflecting on UNCHARTED 2¢, 0.S.

4  Ebd.

5 Vgl »List of Films Based on Video Games« (Stand: 15.09.201 I, http://en.wikipedia.org/
wiki/List_of _films_based on_video_games).

6 Vgl Jenkins: Convergence Culture; Brookey: Hollywood Gamers.

7  Umgekehrt erweisen sich Computerspiel-Verfilmungen haufig als uninspirierte Genre-
produktionen, die auBer dem Setting und der Rahmenhandlung wenig Ahnlichkeit mit
dem Spielerlebnis der Vorlage aufweisen — Matteo Bittanti spricht hier treffend von ga-
mexploitation: »[T]he logic behind the adaptation strategy is purely economic: In most
cases, these films simply try to draw a pre-existing fan base to the cinema rather than
expanding the cinematic discourse on video games.« (Bittanti: The Technoludic Film, S.
208)

8  So gibt es die >Versoftung« der LORD OF THE RINGS-Filme (USA, 2001-2003) wahlweise
als Online-Rollenspiel (THE LORD OF THE RINGS ONLINE (Turbine, 2007)), als Beat-’Em-
Up (THE LORD OF THE RINGS: THE TWO TOWERS (Stormfront Studios, 2002)) oder auch
als Echtzeitstrategiespiel (THE LORD OF THE RINGS: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH (EA,
2004)). Actionfilme dienen vorzugsweise als Szenarien fiir First-Person- oder Third-
Person-Shooter (z.B. QUANTUM OF SOLACE (Treyarch, 2008)), wihrend Lizenzspiele,
die sich eher an ein jiingeres Publikum richten, haufig als Jump’n’Run (z.B. WALL-E (Hea-
vy lIron Studios, 2008)) oder auch als Rennspiele (z.B. CARS (THQ, 2006)) umgesetzt
werden.



Auswertung von Franchises gepragt ist.? Dariiber hinaus haben sich Game-Film-
Hybriden bislang eher als Sackgasse der Evolution des Computerspiels erwiesen,
wie etwa das Genre des Interactive Movie zeigt.!0

Die folgenden Ausfiihrungen bewegen sich damit nicht selten auf einem recht
schmalen Grad zwischen Marketing-Floskeln und Griindungsmythen. Ohnehin ist
der Film innerhalb dieses Bandes jener streitbaren Sphire von Aktanten!! zuzu-
ordnen, die sich nicht unmittelbar als Werkzeug bzw. Kulturtechnik in den Ope-
rationsketten des Design-Prozesses wiederfinden, sondern vielmehr an den Au-
Benbereichen des Aktanten-Netzwerks als Inspirationsquelle oder als ein Set von
Konventionen (oder beides) funktionieren.

Der Einfluss eines Films (bzw. bestimmter filmischer Stile) auf den Game De-
sign-Prozess (respektive die Bezugnahme von Game Design auf Film) kann sich
somit in sehr unterschiedlichen Graden manifestieren. Eine vermeintlich simple
wie eindeutige Verbindung liegt bei Spielumsetzungen von Filmen vor, die ein
mehr oder weniger >vorlagentreues Nachspielen< bestimmter Handlungs-
Abschnitte erlauben — wobei sich die Auswahl dieser Sequenzen vorzugweise an
den Action-Momenten des filmischen >Vorbilds< orientiert, da sich insb. Schuss-
und Nahkampfduelle oder Verfolgungsjagten plausibel mit (Action-)Spielmecha-
niken verkniipfen lassen.!2

Schwieriger wird die Rekonstruktion von Operationssketten fiir den Fall ei-
ner von den Designern benannten >Beeinflussung< durch bestimmte filmische
Werke. Wenn etwa die Entwickler von ALAN WAKE (Remedy, 2010) als Inspirati-
onsquellen Filme wie THE SHINING (USA, 1980) oder LosT HIGHWAY (USA, 1997)

9  Vgl. Distelmeyer: »Unterwegs zur Abteilung Spieltheorie«.

10 Vgl Lunenfeld: »The Myths of Interactive Cinema«. So scheinen auch die Entwickler ak-
tueller Game-Film-Hybriden dieses >Label< eher mit Vorsicht zu verwenden, wie etwa
im Fall von HEAVY RAIN (Quantic Dream, 2010) deutlich wird: »Actually, it’s always diffi-
cult for us to brand what we’re doing and to explain what HEAVY RAIN is about. | guess
that the best short-form definition we found was »interactive movie¢, which is a double-
edged sword quite simply because it reminds people of those games at the early '90s
when you were basically in a movie and you had the choice between going to the left or
opening the door to the right — which of course HEAVY RAIN is absolutely not.« (Shef-
field: »Heavy Dreamsg, 0.S.)

Il  Genauso wie etwa — wenn auch je auf unterschiedlichen Ebenen angesiedelt — die Ak-
tanten Literatur, Comic oder Genre.

12 Natirlich sind hier Binnendifferenzierungen nétig: So tendieren viele spielerische Adap-
tionen dazu, zusitzliche, mit dem narrativen Setting der Vorlage >kompatible« Sequen-
zen zu integrieren — teils um (aus Sicht der Produzenten) dem Franchise-Produkt einen
>narrativen Mehrwert« zu verleihen, teils um (aus Entwicklersicht) die >Eigenstandigkeit«
des Spiels als kiinstlerisches Werk herauszustellen. So argumentiert etwa Paul
O’Connor, Design Director des Spiels THE BOURNE CONSPIRACY (High Moon Studios,
2008), einer Spielumsetzung der BOURNE-Filmtrilogie (USA, 2002-2007), die wiederum
auf einer literarischen Vorlage basiert: »We weren’t just doing an interactive version of
somebody else’s movie, or somebody else’s vision.« (Nutt: »Designing Filmic Gamesc,
o.S)



(sowie die Fernsehserie TWIN PEAKS (USA, 1990-1991)) angeben!3, lisst sich dies
anhand bestimmter Settings, Charaktere und Items im Spiel durchaus nachvollzie-
hen. Der Einfluss von David Lynchs ERASERHEAD (USA, 1977) auf das Jump’n’Run
LiMBO (Playdead, 2010)!4 ist hingegen nur schwerlich durch konkrete narrative
Uberschneidungen rekonstruierbar. Vielmehr bleiben die Spuren in den Trans-
formationsprozessen hier letztlich genauso wenig >fassbar< wie die surreale und
verstorende Atmosphare der Filmvorlage.

Ohnehin scheinen — abseits der Franchise-Produktionen — filmische Einfliisse
eher als diffuses Repertoire bestimmter Genre-Motive!> (etwa bei Survival Hor-
ror Games!é) oder vielmehr in Form »populdrer [filmischer] Mythologien«!7 zu
funktionieren. Dabei lassen sich gerade bestimmte narrativ entkoppelte Stilfor-
men oft selten auf einen bestimmten Film zuriickverfolgen. '8

FALLBEISPIEL DOOM

Eine der wahrscheinlich beriihmtesten wie einflussreichsten filmischen Vorlagen
bzw. Inspirationen aus dem Bereich der Griindungsmythen des Game Design ist
die (Quasi-)Adaption von James Camerons ALIENS (USA, 1986) durch den genre-
pragenden First-Person-Shooter DOOM (id, 1993). So heiBt es in den von David
Kushner verfassten Produktionsnotizen:

ALIENS. Everyone at id was a huge fan of this sci-fi movie. They
thought it would make a great game. After some research, Jay [Wil-
bour] found that the rights were available. He thought they could get
a deal. But then they decided against it. [...] Here was this amazing
new technology, so why not have a game about demons versus tech-
nology, Carmack said, where the player is using high-tech weapons to
defeat beasts from hell? [...] They all agreed that was what the game

13 Vgl http://www.heise.de/newsticker/meldung/GDC-Die-Einfachheit-des-Schreckens-in-
Limbo-10601 [4.html, 15.09.201I.

14 Vgl. http://www.heise.de/newsticker/meldung/GDC-Auf-Alan-Wakes-Spuren-1060735.html,
15.09.201 1.

I5 Vgl. hierzu auch den Aktanten Genre im vorliegenden Band.
16 Vgl. Perron: Horror Video Games.
17 Eder: Dramaturgie des popularen Films, S. 5.

18 Eine Ausnahme bildet hier etwa die Zeitlupen-Variation Bullet Time, die charakteristisch
fir die MATRIX-Trilogie (USA, 1999-2003) ist. Interessanterweise — oder vielleicht auch
typischerweise vor dem Hintergrund der verworrenen Computerspiel-Film-Vernet-
zungen — wurde die Bullet Time jedoch nicht durch die Spielumsetzung ENTER THE
MATRIX (Shiny Entertainment, 2003) in das Formenrepertoire des Computerspiels ein-
gefiihrt, sondern durch den Third-Person-Shooter MAX PAYNE (Remedy, 2001), der die
neue Zeitlupen-Asthetik dariiber hinaus spielfunktional besser als die >offizielle Adaption:
zu integrieren vermochte. Vgl. hierzu auch Meinrenken: »Bullet Time & Cox.



could be like: a cross between EVIL DEAD [USA, 1987] and ALIENS,
horror and hell, blood and science.!?

Hier zeigt sich bereits ansatzweise die Komplexitit der Transformationsprozesse,
die das filmische >Vorbild< ALIENS durchlaufen hat, sowie die Verkniipfung mit an-
deren Aktanten wie etwa Copyright-Fragen, Hierarchien beim Developer id
(Carmack, Romero, Wilbour) und nicht zuletzt eben auch der Einfluss anderer
Filme, wie die EviL DEAD-Reihe.

Abb. I: ALIENS (USA, 1986) und Doom (Cover, Detail; id 1993).

Zudem wird deutlich, dass der Aktant Film — ALIENS — letztlich viel zu umfassend
gewidhlt ist. So zeigt Matteo Bittanti im Abschnitt »ALIENS: the steadicam becomes
a weapon« seines Textes From Gunplay to Gunporn, dass vor allem die Nutzung
oder vielmehr noch die >Inszenierung« bestimmter Waffen in ALIENS das Design
von DOOM mal3geblich gepragt hat:

John Carmack and John Romero’s re-writing of ALIENS is not faithful
to its source, as Cameron’s movie centers on a female character fight-
ing against hordes of phallic-shaped monsters. Rather, they adapted the
M56 smart gun itself.20

Doch dies ist wiederum ein anderer Aktant ...

19 Kushner: Masters of Doom, S. 122-123.
20 Bittanti: »From GunPlay to GunPornc, 0.S.
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GAME DESIGN DOCUMENT

VON JULIA FORSTER UND ANNIKA REINHARDT

Unerfahrene Game Designer entwickeln haufig gute Ideen, geben aber oft zu
schnell dem Reiz des Programmierens nach. In professionellen Studios muss eine
Spielidee verschriftlicht und von verschiedenen Instanzen abgesegnet werden.
Damit bei der Fiille an Informationen nicht der Uberblick verloren geht, bietet es
sich an, ein Game Design Document auszuarbeiteten. !

Das Game Design Document ist eine Art Bauanleitung eines Spiels. Es liefert
den Entwicklern alle wichtigen Informationen, die fiir die erste Produktionsphase
relevant sind, beschreibt detailliert Spielmechaniken, definiert die Zielgruppe, lie-
fert Verkaufsargumente. Es ist dabei zu groBen Teilen stark strukturierend ver-
fasst, beachtet Formeln, Regeln, Werte etc. Des Weiteren beinhaltet es u.a. Um-
setzungsvorschriften mit Blick auf Genre, Spielablauf, Charaktere, Level-Design,
Sound und Musik sowie User-Interface.

Basierend auf der Spielidee wird zundchst ein Exposé erstellt. Aus diesem
entwickeln alle Beteiligten ein Grobkonzept, bei dem Ideen, Features, Grafikstil
etc. ausformuliert werden. Es folgt ein Prozess der Verfeinerung dieses Konzepts,
an dessen Ende schlieBlich das Game Design Document als Ergebnis steht.

The Game Design Document is based on the game designer’s vision,
research, and license or storyline, plus additional input by other team
members during the preliminary design phase.2

Das Game Design Document setzt also alle Features in einen Zusammenhang, so
dass alle am Entwicklungsprozess beteiligten Personen eine (mehr oder weniger)
genaue Vorstellung des fertigen Spiels haben: »Der Vorteil eines Konzeptes diirfte
ja allen klar sein: man hat schwarz auf wei3, wo es hingeht, was alles zu tun ist,
hat eine Grundlage fiir die Planung«,3 so Daniel Dumont.

Programmierer konnen dem Game Design Document beispielsweise ent-
nehmen, welche Anforderungen das Spiel an die Game-Engine stellt und welche
Daten sie anlegen miissen. Genauso miissen

Grafiker [...] nach der Lektire des Dokuments in der Lage sein, sich
die Welt, um die es geht, vorzustellen und Konzeptgrafiken anzuferti-
gen (die dann wiederum Teil des Designdokuments werden). Musiker

I Vgl. Ryan: »The Anatomy of a Design Documentx.
2 Pedersen: Game Design Foundations, S. 356-357.

3 Dumont: »Creating Game Design Documentsc, S. .



etwa sollten beim Lesen des Dokumentes die Stimmung des Spieles
einfangen kénnen, um passende Musik dafiir zu komponieren.4

Die Designer iberarbeiten und erganzen das Game Design Document stetig; ab
einem bestimmten Zeitpunkt werden jedoch keine neuen Ideen mehr aufge-
nommen, sondern die bestehenden Komponenten nur noch verfeinert. Das Ga-
me Design Document sollte komplett ausgearbeitet sein, bevor der Prozess des
Programmierens und Umsetzens der Spielidee beginnt.

Durch die Regel: Nur was im Game Design Document steht, darf um-
gesetzt werden, erhilt der Gamedesigner volle Kontrolle iiber das
Gamedesign — egal von wem die Idee urspriinglich stammt.>

Am Ende eines Projektes kann auf Basis des Game Design Document eine Check-
liste fiir die Qualitatssicherung erstellt werden. So kann lberpriift werden, ob alle
geplanten Features eines Spiels implementiert wurden und wie vorgesehen funk-
tionieren. Jedes Game Design Document wird individuell auf ein bestimmtes Spiel
gemiinzt. Es gibt kein einheitliches Format oder feste Kategorien. GréBere Stu-
dios geben ihren Designern zwar Vorgaben, jedoch unterscheiden sich diese von
Studio zu Studio. Wichtig bei jedem Design Document ist die Ubersichtlichtkeit.
Alle Beteiligten miissen sofort erkennen, welche Textabschnitte fiir sie wichtig
sind und welche sie nur lberfliegen miissen.

In writing the text of your document, you will want to break it up
with lots of titels, headings, subheadings, and so forth. This will make
it easier for readers to skim over the document and zoom in on the
information they are seeking. Breaking your information into lists, ei-
ther numbered or bullet, wherever possible will further allow readers
to easily realize what different attributes a given part of the game will
need to include.®

Auf den folgenden Seiten findet sich ein von Mike Dally (ehemaliger Game
Desginer bei DMA) verdffentliches’” Game Design Document zu einem Spiel mit
dem schlichten Arbeitstitel »Race’n’Chase Game« — heute bekannt als GRAND
THEFT AuTO (DMA Design, 1997).

Steinke: Spieleprogrammierung, S. 121.
Dumont: »Creating Game Design Documents, S. 1.
Rouse: Game Design, S. 357.

Quelle:  http://www.flickr.com/photos/mikedailly/sets/72157602022230830/with/5548
285262/, 15.09.201 1.

N o o M
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1. Introduction

This document specifies a design for e gameplay of a game with the provisional title “Race’n'Chase”. It
is based on elements discussed in various meetings beld since 23rd January 1995 and involving Dave
Jones, Mike Dailly, Robent Parsons, Stewart Graham, Steve Hammond, Chink, Oz, Keith Hamilton and
David Kivlin,

1.1 Scope

This document is intended to be read by programmers, anists and producers involved in the design,
implementation and testing of Race'n'Chase,

1.2 Type Conventions

Things which have been discussed in 2 meeting are presented in this document using Times font, like
this.

Things which have not been officially agreed on but which are suggested by the author are
presented in Chicage font, like this.

2. References

[11 CityScape Data Structure

Yersion 3.10 - March 21, 1965 - DMA Design Lid
[21 Pedestrians in Race’n’Chase

Version 1.00 - March 14, 1995 - DMA Design Lid
[31  Vehicles in Race’n’Chase

Version 1.00 - March 14, 1995 - DMA Design Lid
[4] Traffic Control in Race'n’Chase

Version 1.00 - March 15, 1995 - DMA Design Lud
[51 Screen Display in Race'n’Chase

Version 1.00 - March 16, 1995 - DMA Design Lid
[6] Comms [n Race'n'Chase

Version 1.00 - March 17, 1995 - DMA Design Lid
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3. Target System

Race'n'Chase will be produced for the following platforms : PC DOS, PC Windows 95, Playstation,
Saturn and Ultra 64, This document is primarily concemed with the PC versions,

3.1 DOS

The DOS version will use a DOS extender so that it can use the 32-bit flat memory model. It will require
4MB of RAM. This limit may have o be raised 10 8MB w0 accomodate all of the graphics which will be
required.

The game will run in either SVGA mode 101h (640%480) or VGA mode 13h (320x200). Both modes use
256 colours from an 18-bit palette. A very fast processor (e.g. Pentium) will be recommended for the
SVGA mode.

3.2 Windows 95

The 32-bit Windows version will require 8MB of RAM. It will use 8-bit or 16-bit graphics, depending on
the card fitted.

Both PC versions of the game will be supplied on one CD-ROM, There will be no floppy version.
4. Development System

4.1 Software

Race'n'Chase will use the overbead perspective engine developed by Mike Dailly.

The DOS version will be developed using Watcom C/C++ v10, Microsoft MASM 6.1 and Rational
Systems DOS extender (DOS4GW) v 1.97.

The Windows 95 version will be developed using Visual C++ v2.0.
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5. Specification

5.1 Concept

The aim of Race'n'Chase is o produce a fun. addictive and fast multi-player car racing and crashing
game which uses a novel graphics method.

5.2 Story
5.2.1 Setting
The game will be set in a present-day world.

5.3 Game Structure

There will 3 cities with a different graphic style for each city { e.g. New York, Venice, Miami). There
will be many different missions to be played in each city. This is so that players can get to know the
routes through a particular city.

In each game type. it will be possible 1 progress to different cities only when ceriain goals have been
attained.

5.4 Players

The PC game will be playable by multiple players across a network or by one player at a standalone
machine. Console versions will allow two players at one machine. This facility may be added to PCs.

5.5 Action

Players will be able to drive cars and possibly other vehicles such as boats, belicopters or lorries.

Cars can be stolen, raced, collided, crashed { ramraiding 7) and have 10 be navigated about a large map.
It will also be possible for players to get out of their car and steal another one. This will mean conwolling
a vulnerable pedestrian for a short time. Trying to steal a car may result in an alarm being set off which
will, of course, atract the police.

5.6 Objective

The objective of the game will vary depending on the game type. The player can choose o play one of 4
different games:
5.6.1 Cannonball Run

This a a straight race across the city where the winner is the first player to drive from 'A" 0 'B’, taking
any route. Best times could be saved. Pole positions could be set depending on each players best time
round a practice route,

Computer-controlled cars could be included in the race. Progressing to the next level would require
finishing ahead of the computer cars.

5.6.2 Demolition Darby

The players can drive anywhere in the <ity. The aim is to cause damage to the other cars by crashing intw
them. The winner is the driver who survives the longest.
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Alternatively, players whose cars get wrecked could get a new car back at the start, so the winner is the
player who wrecks the most encmy cars.

5.6.3 Bank Robbery ( Robbar )

The player drives a getaway car and must escape from the police by reaching a particular location ( e.g.
cross safe line or get o safe bouse ). There will be many different missions available - with varying stan
point, end point, police presence, elc.

When enough crimes have been completed, the player can move on to a different city.

The robber's game is up when be gets killed or is caplured by the police.

5.6.4 Bank Robbery (Cop)

The player controls a police car and must stop a getaway car from escaping. Other police cars are
controlled by the computer or by other network players.

5.7 Graphics

5.7.1 Landscape

The landscape will be viewed from directly above, with perspective. Different scenes are possible, ¢€.g.
urban, countryside, seaside, etc. The landscape will be built from 64x64x64 pixel blocks, which are
drawn with a texture map for each visible face.

Some faces will be animated. Some faces will be transparent.

The screen will scroll lefuright/up/down as the player's vehicle moves so that is is kept approximately
centred. The screen will not tilt or rotate, but it will be possibie to zoom in and out.

The screen will zoom to different levels automatically depending on the action. For example, it could
z00m out as the car drives faster, or zoom in 1o show a crash in more detail. At maximum zoom in,
individual people will be clearly visible. The maximum zoom out which is practical will depend on the
speed of the PC.

5.7.1.1 Reduced Detail

A reduced detail mode will be included for PCs which are not fast enough to display the whole
perspective view. In this mode, the sides of building will not be drawn and the tops will be drawn on the
ground. The will result in a landscape looking something like the original Sim City.

5.7.1.2 Optmized Display

The perspective landscape must be drawn as fast as possible. Looping versus repetition for line draws is
being investigated.

5.7.2 Objects

Objects (e.g. cars) will be drawn using some scaled & rotated sprites ( see below for more details ). Each
will be around 64x64 pixels. Cars will always be seen from above.

All object graphics will be based on rendered models.

There will be around 20 different cars per style.

5.7.3 Screen Display

5.7.3.1 Dashboard

Overlaid on top of the landscape view will be the instruments of the current car. These will include:
= specdometer

= rev counler

+  damage meter
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5.7.3.2 Popups
Miniature popup windows could appear occasionally @ show animations of what 15 happening, ¢.g. arrest
being made, car being wrecked.

5.7.4 Weather

Different weather effects will be investigated , for example :
= snow ( swirling effect white pizels )
= thunder & lightning ( flash screen, darken paletie )

5.8 Data Storage

5.8.1 Car Sprites

As the light source is directly overbead, rotation can be done in software. This means storing only 3
frames per car ( the up/down rotation ).

Deltas will be drawn onto the car sprites 1o show additional detail, such as brake lights, police lights,
damage.

5.8.1.1 Compressed World
Sumefunnufmmpmssimwmb:uscdwsmmewurlddmmmnuldaimtnpmdmawwld
which takes at least 2 minutes to drive across but which can be beld entirely in memory.

This may mean around 256x256x6 blocks.

Buifer loading could still be used, but only for major changes, e.g. crossing into a different state.
Compression ideas :

»  store 2-byte pointer for each block, instead of 5 faces & type

+  store 2-byte pointer for each column (no bridges then)

+  store blocks run-length encoded upwards

These compression methods will be investigated.

5§.8.2 Faces

Landscape face graphics will require:

Bytes per face  : 64x64

Faces per style ;255

Total + 1,044,480 bytes
5.8.3 Code

Code space will amount to 1MB.

5.8.4 Sound

Space for sound ( samples, etc.) will amount w0 1MB.



Race'n'Chase Game Design Page 9
Version 1.05 March 22, 1995

6. Gameplay

6.1 World

The playing world will be very, very large - multiple screens.

There will be a number of clear landmarks o case navigaton.

A large printed map will be supplicd as part of the package. It will be necessary 1o refer to this during
gameplay.

Usage of the pause key may be restricted so that players cannot keep pausing the game o look at the
map. Instead, they must park somewhere o stop and look at the map.

6.2 Landscape

The landscape will consist of:

*  roads (small roads and freeways)
*  pavements

+  ‘buildings

+  walter harards

*  bridges

The landscape is not fixed, and can be altered by player actions.

The landscape will include a number of levels so that, e.g., a road could be on a bridge across another
road. This means that slopes will be necessary to get from one level to anather.

The landscape will be, in a city, highly populated : there will be lots of incidental things to see like
raffic, pedestrians, etc.

6.2.1 Roads

Roads will be constructed using a map editor from a number of fixed pieces, e.g. comners, junctions,
straights, etc. Lanes will be 1 block wide.

6.2.2 Pavement

Pedestrians will normally walk on pavement blocks. Cars can drive on road or pavement. Pavements will
be 1 block wide.
6.2.3 Buildings

Buildings will be constructed from cube-shaped blocks but can be any shape, [t will be possible for cars
tr cause damage to buildings when they crash - e.g. plate glass window on side of building is seen o
smash.

6.3 Ground Type

Types of ground will include:
* road

+  pavement

+  water

= building

6.4 Object Types

Ohbjects which can appear include;
s
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= road blocks

«  road signs

«  traffic lights

*  pedestrians

* inanimate objects, ¢.g. bins

6.4.1 Cars

There will be player controlled cars, intclligent other cars, and simple drone cars.

It will be possible for cars o sustain damage and continue. The damage will be shown by the car slowing
down, wobbling, pulling to one side, or emitting smoke. [t could also be shown by damage deltas drawn
onto the car sprite.

If a player-conwrolled car has a serious crash. it will blow up after a shon time. Hence, the player must get
out of the car and find another one.

Cars will not run out of fuel.

6.4.1.1 Car Intelligence

Intelligent cars will be able to navigate themselves about the city, plotting the shortest route to another
car or to a particular location.

6.42 Lorries

Lorries will be weated as a seperate cab and trailer, where the trailer just has w always follow the cab.

6.4.3 Pedestrians

Pedestrians will be wandering about all of the time. They can be run over by cars. They will tend 1o walk
00 pavements.

Types of pedestrians could inclode :

= schoolchildren & lollipop lady

* dogs

6.5 Police

6.5.1 Communication

The police will communicate with each other by means of radio messages which the player will hear as
sampled speech complete with radio crackles.

Getaway drivers will have a scanner which is mned into these police broadcasts. Messages will be of the
form "x seen on y street” and will be sent to all other police cars when the robbers are spotted.

The printed map will have to be used to see where the street in question is.

6.5.2 Guns
The police will be able to get out of their cars and shoot at the robbers.

6.6 Control

The game will be controlled by mouse or keyboard.

6.6.1 Direct Control

When using direct control (i.e. when dnving one car). the conunls will be:
*  accelerate

*  brake

« um left
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+ m nght

= change gear - forward / reverse
= sound horn

s get infout car

The radio-control car method will be used, ie. directions are always relative o the car,

The sweering will auto-centre. That is, it will iend to wrn back owards suraight ahead. The amount of wm
will increase as the steering key is pressed.

A bandling method must be developed which will permit the player to perform stwnts with the car such as
handbrake turns, spinning wheels, etc,

6.6.2 Hardware

The thrustmaster steering wheel, and possible other devices, will be supported.

6.6.3 Indirect Control

An indirect control method ( using mouse to co-crdinate various intelligent cars ) can be added to the
game at a later stage if necessary.

7. Front End

7.1 Intro
There will be a pre-drawn/rendered animated introduction to the game.

7.2 Menus
The game will use a simple menu system, as in Doom, for selecting options.

8. Development Tools

8.1 Editor

The editor used for Race'n'Chase will produce a 3D array which can used by both the perspective and the
isometric engines, so that it can aiso be used for other games.

It will consist of a grid editor which is used to place blocks on a grid, with a seperate grid for each level,
The editor will allow any block to be placed at any level. Each block can be assigned texture maps for up
to 5 faces ( top and 4 sides ). A standard data format will be used 0 represent this.

9. Team

Project Manager :Keith H

PC Programming : Keith H, Robent P
PS-X Programming : Cameron R

Satum Programming : tha

U-54 Programming : tha

Programming : David K + 2 others
Ant : Chink + 3 others
Design  Stewart G

Producer : Dave
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GAME DEVELOPMENT TOOLS

VON BERK BINAY

Geht es nach dem schottischen Essayisten und Historiker Thomas Carlyle, so hat
der Mensch seine Errungenschaften den Werkzeugen zu verdanken, die ihm zu
Grunde liegen: »Man is a Tool-using animal [...]. Nowhere do you find him with-
out Tools; without Tools he is nothing, with Tools he is all.«!

Ein integraler Bestandteil der Entwicklung eines guten Spiels ist die Erstellung
eindrucksvoller Inhalte. Damit diese entstehen konnen und spater wettbewerbs-
fahig sind, benotigt das Design-Team passend entworfene und stabile Game De-
velopment Tools. Dementsprechend fiihrt der Weg zur Konzeption und Entwick-
lung eines guten Spiels iiber die Auswahl (bzw. Entwicklung) relevanter Tools.2

Man konnte annehmen, dass der heutige freie Software-Markt geniigend
gingige Loésungen bzw. Off-The-Shelf-Solutions3 bieten sollte; kommerzielle Stan-
dardsoftware, Tools und Middleware, die von den Studios lizensiert und einge-
setzt werden kénnen. Beispielsweise sind Autodesks Maya und 3ds Max machtige
und praktisch unverzichtbare Werkzeuge fiir die Generierung dreidimensionaler
Modelle und Animationen, bieten allerdings fiir viele Designer nicht geniigend
Flexibilitat, wenn Levels oder Maps erstellt und bearbeitet werden sollen:

The sad fact is, you can find scads of good software for designing your
own patio or managing your recipes, but there are only a handful of
packages dedicated to our most unique and difficult art task. [...] Max
and Maya are very powerful and provide exact control. They’ll em-
power you to fiddle with every vertex in your world [...]. Unfortu-
nately, that level of control may be more curse than blessing if you're
working on a game in which careful calibration of the play spaces is a
key to success.*

Wenn also der Software-Markt nicht in der Lage ist, die Tools zu liefern, die man
braucht, muss man sich als Spiele-Entwickler fragen, ob man seine eigenen Tools
entwickeln kann. Ublicherweise haben die meisten groBen Game Studios ihr ei-
genes Tools Development Team, das im Rahmen der Spiele-Entwicklung soge-
nannte Custom- bzw. In-House-Tools entwickelt. Einige Praxisbeispiele fiir maB-
geschneiderte, intern entwickelte und genutzte Tools sind:

Carlyle: »Sartor Resartus, o.S.
Vgl. Rouse lllI: »Designing Design Tools«.
Vgl. Goodman: »Build or Buy?«.

A w N -

Theodore: »Custom Tools«, o.S.



- Plugins fiir 3D-Software wie Maya und 3ds Max, die das Importieren von
animierten Modellen und Texturen in die Game Engine erméglichen

- Datenbank-Manager, die Spiele-Statistiken im Tabellenformat in ein Datei-
Format umwandeln kénnen, welches fiir die Game Engine lesbar ist

- Automatisierung von manuellen Prozessen im Arbeitsablauf durch Skripte
- Tools fiir die Lokalisierung (Ubersetzung)

- Level-/Map-Editoren

Im Gegensatz zur Grafikprogrammierung oder der Entwicklung der Kiinstlichen
Intelligenz wird die Programmierung von Tools oft als weniger glamourds emp-
funden;® die Beispiele verdeutlichen, dass der Tools Developer keine Inhalte ge-
neriert und eher indirekt an der Entwicklung des eigentlichen Spiels beteiligt ist.
Workflow-Analysen sind ein wesentlicher Teil seiner Arbeit, weshalb er im engen
Kontakt mit den anderen Abteilungen steht und den Leuten bei der Arbeit sozu-
sagen Uber die Schulter schaut. Schwerpunkt dieser Analysen ist vor allem das Er-
kennen von Moglichkeiten, zeitsparende, produktive, effiziente und automatisie-
rende Features in den Arbeitsablauf des Game Designers zu integrieren. Eine
Software-L6sung in Form eines Tools, Plugins oder Skripts bietet sich also immer
dann an, wenn in einem bestehenden Arbeitsablauf sich wiederholende, komple-
xe oder langweilige Prozesse vorkommen.

Da die Qualitit seiner Arbeit sich direkt auf die Produktivitat und Effizienz
der Designer und Entwickler auswirkt, ist der Tools Developer ein bedeutender
Akteur bei der Spiele-Entwicklung:

In-house tools are one of the most important aspects of producing
high performance console video game software. Efficient tools have
always been important, but as the data content in video games has
grown exponentially over the last few years, in-house tools have be-
come increasingly more important to the overall development proc-
ess. In the not too distant future, the focus on tool programming
techniques may even exceed the focus on run-time programming is-
sues. It is not unreasonable that the most impressive video games in
the future may end up being the ones that have the best support
tools.6

Dieser Umstand ist den Studios bewusst. So waren Ende 2004 etwa 30% aller
BioWare-Programmierer an der Entwicklung von Tools beteiligt.” Rund 30 % des

5 Vgl Moar: »Growing a Dedicated Tools Programming Team«.
6  Gavin/White: »Teaching an Old Dog New Bits«, 0.S.

7 Vgl. Moar: »Growing a Dedicated Tools Programming Team«.



gesamten Quellcodes (exklusive Middleware) von Double Fine’s BRUTAL LEGEND
(2009) gehéren den Tools.8

Die Vorteile effektiver In-House-Tools sind naheliegend: Hohere Produktivi-
tat und Effizienz bedeuten, dass der Produktionszyklus des Spiels schneller und
haufiger iteriert, was mehr QA (quality assurance) bzw. mehr Zeit zum Testen
bedeutet, was wiederum weniger Fehler im Endprodukt zur Folge hat oder ha-
ben sollte.? Eine Besonderheit bieten sogenannte World-Creation-Tools bzw. Le-
vel- und Map-Editoren, deren Vorteile offensichtlich sind:

WYSIWYG = What you see is what you get.

Editoren wie der Sandbox-Editor von Crytek ermdglichen eine Art Vorschau-
Funktion auf das Endprodukt bereits beim Erstellen und Bearbeiten von virtuellen
Welten. Wiahrend man friiher unzahlige Zeilen Quellcode programmieren musste,
um ein erstes visuelles Feedback zu erhalten, geniigen heutzutage mit Hilfe sol-
cher Werkzeuge nur wenige Maus-Klicks:

The advantages of tightly integrating your tools and your game engine
should be obvious. For starters, you can build and texture your world
with the textures and materials your players will see, so that artists
get immediate feedback. Having game controls and game physics run-
ning can also make it easier to see your level from the player’s point
of view, complete with animation and interactive behaviors. Not only
does this cut down iteration time, it’s also a great corrective to the
level artists’ perennial temptation: worrying about how the level looks
in the overhead view that only the author ever sees. To round it all
out, your game engine probably has better interactive performance
than a standard app — after all, it’s optimized for the kind of content
you’re creating. At least, you'd better hope it is! 10

Die Machtigkeit solcher Werkzeuge liegt vor allem darin begriindet, dass der
Tools Developer die Mathematik, die hinter der Game Engine steht, vom Design-
Prozess abstrahiert und die Game Engine durch eine benutzerfreundliche Ober-
flaiche dem Designer zugéanglich macht. Die Engine wird somit selbst zum Editor.

8  Vgl. Esmurdoc: »Postmortem: Double Fine’s Brutal Legend«.
9  Vgl. Moar: »Growing a Dedicated Tools Programming Team«.

10  Theodore: »Custom Tools«, 0.S.
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GENRE

VON ANDREAS HEIDRICH

Der Aktant Genre scheint eine gleichermaBen einflussreiche wie indirekte Rolle
im Game Design-Prozess einzunehmen. Dabei kommt die Wahl eines Genres ei-
ner Art Weichenstellung oder dem Aufstellen eines Bauplans nahe: So wird das
Genre bereits friihzeitig im Game Design Document festgelegt,! es miissen also
gewisse Vorgaben eingehalten werden, um dem Anspruch an das Genre gerecht
zu werden. Spricht man bei Computerspielen von Genres, so konnen damit ver-
schiedene Weisen der Einteilung bezeichnet sein. Zum einen ist eine Klassifizie-
rung anhand des Settings oder des Plots moglich — was im Wesentlichen unter
Riickgriff auf literarische oder filmische Genrekategorien erfolgt (z.B. Fantasy,
Science Fiction)2 —, zum anderen ist eine Einordnung durch die Art der Interakti-
on, die Spielregeln etc. iiblich.3

Zunidchst hat die Entwicklung eines genrekonformen Spiels eine starke 6ko-
nomische Komponente: Abb. | zeigt, dass der wirtschaftliche Erfolg vom gewihl-
ten Genre beeinflusst werden kann. Sicherlich ist der Erfolg des Spiels auch in ho-
hem MaBe von Faktoren wie Qualitdt, Innovation und PR abhingig; es wird je-
doch deutlich, dass — zumindest 2009 fiir den PC — wenige Genres einen beachtli-
chen Anteil an den Gesamtverkaufen verbuchten. Das Genre ist somit stets auch
Bestandteil einer Marktanalyse, welche letztendlich entscheidend fiir die Finanzie-
rungssicherung und somit fiir die Entwicklung eines Titels sein kann.4

Ein weiterer einflussreicher Faktor fiir die Produktion eines Genre-Spiels ist
die Wiederverwendung von bereits vorhandenen Ressourcen und somit eine Be-
schleunigung des Entwicklungsprozesses und/oder eine Reduktion der anfallenden
Ausgaben:

| Vgl. hierzu den Aktanten Game Design Document im vorliegenden Band. Vgl. auBer-
dem Ryan: »In a few words, define the game genre and flavor. Use existing games classi-
fications from magazines and awards as a guide.« (»The Anatomy of a Design Docu-
ment, S. 2.)

2 Vgl hierzu auch die Aktanten Literatur und Film im vorliegenden Band.

3 Vgl. hierzu auch Apperley: »| suggest that the primary problem with conventional video
games genres is that rather than being a general description of the style of ergodic inte-
raction that takes place within the game, it is instead loose aesthetic clusters based
around video games’ aesthetic linkages to prior media forms.« (»Genre and Game Stu-
dies«, S. 7.)

4 Vgl. Ryan: »The Anatomy of a Design Documentx, S. 3.



Abb. I: Best-Selling Computer Game Super Genres.>

[Glame developers can create custom engines tailored for specific
gameplay types and use them for multiple projects. However, this
only applies to [...] games consciously made according to genre.®

Allerdings ist es nicht nur eine Wiederverwendung von Software wie Game-
Engines oder von Teilen von Spielinhalten, sondern auch die Erfahrung eines Stu-
dios in der Entwicklung von Spielen eines bestimmten Genres, die ein Genre-Spiel
aus Kostengriinden interessant macht, wie es die Geschichte erfolgreicher Studios
wie id Software im First-Person-Shooter-Genre belegt.’

Zu diesen wirtschaftlichen oder produktionstechnischen Faktoren kann eine
Art asthetisch-historisch motivierte Auseinandersetzung der Entwickler mit be-
stimmten Genre-Standards hinzukommen. Ein Verfahren, welches Dominic Arse-
nault wie folgt umschreibt:

An original and/or successful game is taken up and examined by its
makers (or their peers at a competing company, or by players who
are inspired to undertake game development, etc.) who identify a
number of perceived problems, weaknesses or perfectible areas; they
then set out to produce a game that will address these features — or
lack thereof.8

5 Quelle: Entertainment Software Association: »Essential Facts about the Computer and
Video Game Industry 2010 - Sales, Demographic and Usage Datac,
http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_Essential_Facts_2010.PDF, 15.09.2011, S. 7.

Arsenault: »Video Game Genrex, S. 163.
Vgl. Wikipedia: »id Softwarec, http://en.wikipedia.org/wiki/ld_Software, 15.09.201 I.
8 Arsenault: »Video Game Genreg, S. 164.



Es geht also um Strategien der gezielten Erneuerung bzw. Verbesserung be-
stimmter Genre-Konventionen.? Ob eine bestimmte Neuerung ferner die Trag-
weite besitzt, das Genre nachhaltig zu verandern, hangt stark vom Erfolg des je-
weiligen Konzepts ab — hier zeigt sich die grundlegend zirkuldre Struktur der Aus-
bildung von Genre-Beschreibungen innerhalb der Operationsketten des Game
Design-Prozesses: Das Genre geht einem Computerspiel »(logisch) voraus und ist
doch (faktisch) sein Effekt«.!0
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GRAFIKKARTE

VON CHRISTIAN ZOLLER

Bei der Entwicklung von Computerspielen ist die zur Verfiigung stehende Hard-
ware offensichtlich ein essentieller Faktor. Die Begrenzung des vorliegenden Bei-
trags auf einen spezifischen Teil der Computerhardware hingegen bedarf einer
naheren Betrachtung. Die Grafikkarte wird im Folgenden nicht einfach nur als ein
Teil der komplexen Computertechnik betrachtet, sondern vielmehr als ein spezi-
elles Einzelteil, das signifikanten Anteil an der Entwicklung von Computerspielen
hat, welcher nicht auf ein anderes Einzelteil der Computerhardware libertragbar
ist.

Um die spezielle Rolle der Grafikkarte nachvollziehen zu kdnnen, ist es er-
forderlich, zumindest grundlegend die Funktionen einer Grafikkarte zu kennen.
Hierbei geht es spezieller um die Funktionen moderner Grafikkarten zur Unter-
stlitzung der Darstellung von 3D-Grafik. Vor der Verarbeitung auf der Grafikkarte
liegen die Informationen, aus denen die Bilddaten generiert werden, noch in Form
von 3D-Modellen vor. Fiir die Darstellung auf einem Monitor miissen die Bildda-
ten aber in einer Form vorliegen, die fiir jeden Pixel (Bildpunkt) des Monitors ge-
nau einen Farbwert vorgibt. Die dreidimensionalen Objekte der Spielwelt miissen
also auf eine zweidimensionale Bildebene gebracht werden, die als eine virtuelle
Kamera in der Spielwelt verstanden werden kann. Dieser Vorgang wird Projekti-
on auf die Bildebene genannt. Vor dieser Projektion wird, abhangig von der Posi-
tion der virtuellen Kamera, die fiir die korrekte Wahrnehmung nétige perspektivi-
sche Verzerrung sowie die Beleuchtung der Objekte berechnet. Nach dieser Pro-
jektion werden die sich auf der Bildebene befindenden Abbilder der Objekte an
das Raster der Auflésung des Monitors angepasst. AuBerdem werden noch die
Farbinformationen aus Texturen auf die Abbilder angewandt, indem sie mit den
ubrigen Farbinformationen der Objekte, z.B. aus der Beleuchtungsverrechnung,
kombiniert werden.! Die Farbinformationen werden zum Abschluss der Verar-
beitung in einen Zwischenspeicher geschrieben (sofern das Abbild nicht durch ein
anderes Abbild, das naher an der Kamera ist, verdeckt wird). Nach der Verarbei-
tung aller Objekte liegt in diesem Zwischenspeicher fiir jeden Rasterpunkt eine
Farbinformation vor, und das Bild kann auf dem Monitor gezeichnet werden. Die
fir diese Verarbeitungen nétigen Funktionen werden von der Hardware der Gra-
fikkarte vorgegeben.2

I Vgl. hierzu auch den Aktanten Textur im vorliegenden Band.

2  Moderne Grafikkarten bieten neben diesen vorgegebenen Funktionen aber auch die
Moglichkeit, diese Funktionen teilweise durch selbst geschriebene Programme, soge-
nannte Shader, zu ersetzen. Dadurch kénnen die Entwickler in einem gewissen Rahmen
die Spielgrafik an die jeweiligen Bediirfnisse und Wiinsche der Spiel-Designer anpassen.
Vgl. Haines: »An Introductory Tour of Interactive Rendering«.



Beim Design eines Computerspiels werden die technischen Méglichkeiten,
gute Spielgrafiken zu entwickeln, mit dem wirtschaftlichen Interesse abgewogen,
das Spiel auch auf alteren Rechnern lauffihig zu machen, um damit eine breitere
Basis an potentiellen Kunden zu erreichen. Altere Rechner haben oft Grafikkar-
ten, die nicht die gleichen technischen Moglichkeiten bieten wie neuere Grafik-
kartenmodelle. Brad Wardell, CEO von Stardock, berichtet etwa, dass bei der
Entwicklung von SINS OF A SOLAR EMPIRE (Ironclad Games, 2008) groBBer Wert da-
rauf gelegt wurde, dass das Spiel auch auf dlteren Rechnern lauft:

Part of SINS’ success, Wardell says, is that it was designed to ensure a
wide potential audience. SINS OF A SOLAR EMPIRE was explicitly de-
signed to work on a wide variety of machines, he says. It will run on a
four-year-old video card, and it looks great. For example, he says, ship
turrets don’t move in the game, although many people might prefer
they be mobile. Sure, we could have done that, but that requires
higher-end hardware, and most people don’t even realize it doesn’t
have that, he says. You make those kinds of design decisions, and you
greatly increase the number of people who can play your game. You
lose out on some piddly super-mega effect, but you get those units.

The results come in sales.3

Abb. I: Spielwelt-Grafik und Celestial Brush in Okami.

Neben den wirtschaftlichen Aspekten ist auch die Umsetzung der von den Desig-
nern erdachten kiinstlerischen Vorstellungen und Wiinsche von den technischen
Méglichkeiten abhingig, was zum Verwerfen oder zur Anderung bestimmter gra-
fischer Entwiirfe fitlhren kann. So wurde z.B. bei OkaMI (Clover, 2006) das ur-
spriinglich geplante Konzept fiir die Spielgrafik auf Grund der technischen Be-
grenzungen der Playstation 2-Hardware verworfen. Atsushi Inaba, zum damaligen
Zeitpunkt Producer bei den Clover Studios, dem Entwickler von OKAMI, berichtet
in einem Interview mit IGN:

3 Remo/Alexander: »Wardell: SINS OF A SOLAR EMPIRE«, 0.S.



Hier wird deutlich, dass die Grafik des Spiels ohne die technischen Beschrédnkungen in die-
ser Form nicht existieren wiirde. Gleichzeitig konnte sie ohne die technischen Moglichkei-
ten aber ebenfalls nicht existieren, denn zur Realisierung der nicht-realistischen Grafik
des Spiels ist das Schreiben entsprechender Shader notwendig gewesen. Dariiber hinaus
wurde aber nicht nur die finale Grafik des Spiels durch die technischen Gegebenheiten
entscheidend beeinflusst. So erzihlt Inaba in einem Interview mit Gamespy iber das

Originally the director wanted to create a realistic looking world, but
we had to give up on this concept as we were not able to realise the
level of detail we wished for given the constraints of the hardware.
One day an art designer came up with the brush painting style, we all
liked it and it became the final style. Therefore | can say that team
members did not talk to decide the direction but an inspiration of a
designer stimulated the director’s sensitivity and the art as we know it
today was born. [...] We were as | mentioned previously, constrained
by the hardware performance. However, this caused the 3D style of
brush touch to be born so OKAMI as we know it would not have ex-
isted if we had not encountered issues with the hardware.

Konzept des Celestial Brush:

Die urspriingliche Einschrankung, realistische Grafik nicht detailliert genug darstel-
len zu kénnen, hat die Entwickler so nicht nur zu einer au8ergewohnlichen Grafik,

Actually, to tell you the truth, it wasn’t originally in the game; it wasn’t
part of the original concept. It’s sort of something that was born of
the graphical style of the game. Once we fixed ourselves on a graphi-
cal style and got down to the brushwork, we thought, >Wouldn’t it be
great if we could somehow get the player involved and participate in
this artwork instead of just watching it? That’s how the idea of the
Celestial Brush was born.>

sondern auch zu einem auBergewohnlichen Gameplay-Element inspiriert.

4
5

Shea: »Okami Interview AU«, o.S.

McGarvey: »Running with the Wolves«, 0.S.
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LITERATUR

VON RAFAEL BIENIA

Bereits aus der Friihzeit der Computerspiel-Entwicklung stammt das erste Bei-
spiel dafiir, wie Literatur die ldee zu einem Computerspiel beeinflusst: Fiir
SPACEWAR! von 1961 diente laut Hauptprogrammierer Steve Russell Edward E.
Smiths Lensmen-Science-Fiction-Zyklus als Inspiration. Der Wunsch, in literarisch
vorgepragten Welten zu handeln, durchzieht jedoch nicht nur SPACEWAR!, son-
dern in den darauf folgenden 50 Jahren zahlreiche weitere Spiele. So findet sich
etwa, schon dem Titel nach, in DANTE’S INFERNO (Visceral Studios, 2010) ein ein-
deutiger Bezug zu Dante Alighieris Divina Commedia; THE LORD OF THE RINGS ON-
LINE: SHADOWS OF ANGMAR (Turbine, 2007) basiert auf |.R.R. Tolkiens Lord of the
Rings; THE WITCHER (CD Projekt Red, 2007) bildet die Fortsetzung von Andrzej
Sapkowskis gleichnamiger Romanreihe.

Wie wirkt sich dieser Kontakt und kreative Wirkungspfad zwischen Literatur
und Spiel wahrend der Entwicklungsphase auf ein Spiel aus? Was ist das Charakte-
ristische am Aktanten Literatur? Im Folgenden sollen drei maB3gebliche Verkniip-
fungen zwischen Literatur und Computerspiel untersucht werden: die Adaptionen
literarischer Vorlagen, die Inspiration durch eben solche und schlieBlich der Ein-
fluss literaturwissenschaftlicher Werke.

|. ADAPTION

Der >Mehrwerts, sich auf Literatur zu beziehen, hat fiir Entwickler und Publisher
nicht zuletzt auch wirtschaftliche Griinde. Mittels des Spiels-zum-Buch wird ein
Franchise ausgeweitet, das erfahrungsgemal3 dann am erfolgreichsten ist, wenn es
eine aktuelle Verfilmung gibt,! wie es etwa bei The Lord of the Rings der Fall war.
Die Entscheidung, auf Literatur Bezug zu nehmen, kann kreative und im Spiel be-
griindete Ursachen haben. Bei DANTE’S INFERNO sehen wir, wie die Divina
Commedia (1320) von Dante Alighieri als Action-Game spielerisch (re-)interpre-
tiert wird. Hierbei wird die ungewéhnliche Idee, sich sehr nahe an einer friihneu-
zeitlichen Vorlage zu orientieren, von Jonathan Knight, Executive Producer &
Creative Director wie folgt begriindet:

| really wanted to base a game on some well-known material, so
that our audience would have a shared collective consciousness about
it. There is great power in some of the legends, myths, and literature
of the past. Things that have stood the test of time are obviously
worth looking at again and again, and that was something we wanted
to achieve with DANTE’S INFERNO: a fresh take on a classic. It gave the

| Vgl. hierzu auch den Aktanten Film im vorliegenden Band.



project a clear framework, and allowed us to make rapid progress
early on.2

Die Qualitdt der literarischen Vorlage Divina Commedia hat einen unmittelbaren
Einfluss auf die Entwicklung des Spiels. Gleichzeitig ist die Bekanntheit des Epos
Garant dafiir, dass der Spieler von DANTE’S INFERNO die Spielwelt mit dem >kol-
lektiven Bewusstsein«< verkniipfen kann, vorausgesetzt der Spieler kennt die Divina
Commedia oder eines der von ihr beeinflussten Werke — oder mit den Worten
Knights: Es geht um einen »fresh take on a classic«.

2. INSPIRATION

Weitaus iblicher ist es, dass Literatur Game Designer inspiriert. Entwickler lesen
Romane und libernehmen Ideen fiir ihre Spiele. So erzahlt Florian Stadlbauer tiber
die Hauptfigur im Spiel VENETICA (Deck| 3, 2009):

Fir VENETICA haben uns Figuren aus Terry Pratchetts Scheibenwelt
inspiriert. Insbesondere fiir die Konzeption des >Gerechten Todes« in
VENETICA und seiner Tochter Scarlet haben die Figuren TOD und
Ysabell Pate gestanden.3

Die literarische Vorlage, genauer gesagt die »histoire«4, dient hier somit als Blau-
pause der »fictional acengy«® einer Spielfigur. Der Avatar oder auch andere Figu-
ren werden so zu >Geschichtentragern¢, mittels derer die Narration des Spiels
aufgespannt wird.

Ein weiteres Beispiel fiir die Inspiration durch Literatur finden wir bei THE
WITCHER. Die Entwickler des Titels begriinden ihre Entscheidung, ein Rollenspiel
zu entwickeln, mit ihrer Lektiire der Schriften des bekannten polnischen Autors
Andrzej Sapkowski: »We wanted to base the game on those books and at [the]
beginning we don’t want to spoil the quality of the books.<¢ Die Romane
Sapkowskis sind hier das grundlegende Initiations-Erlebnis fiir die Entstehung des
Spiels, wie es bereits in SPACEWAR! der Fall war. Das Spiel ist gleichzeitig die Fort-
setzung der Roman-Pentalogie, die mit Pani jeziora (1999) vom Autor beendet
schien. Die Ankniipfung an das Ende der Romane, welche die Geschichten des
Spiels bilden, wurde mit dem Autor der literarischen Vorlage besprochen und ab-

2 David Lynch: »Dante’s Inferno Dev Jonathan Knight, o.S.

3 Florian Stadlbauer, Geschiftsfiihrer, Deckl3. Interview, gefiihrt von Rafael Bienia,
20.12.2010.

4 Im Sinne Roland Barthes’ (vgl. Barthes: »Einfiihrung in die strukturale Analyse von Erzih-
lungenc).

Klevjer: What is the Avatar?, S. 89.
Michal Madej, Chief Designer, CD Projekt RED, THE WITCHER — Making of, 2007.



gestimmt’ — mithin ist das Spiel als legitimierte und aus den Romanen motivierte
Fortsetzung einer Erzahlung im Medium Computerspiel zu verstehen.

3. LITERATURWISSENSCHAFT & RATGEBERLITERATUR

(Populdr-)Wissenschaftliche (Hand-)Biicher stellen eine der wichtigsten Quellen
fur die Entwicklung von Spiel-Narrationen dar. Noch bevor die ersten speziell
ausgebildeten Computerspiel-Texter eine Hochschule verlassen haben, lasst sich
ein wachsendes Interesse der Schreiber an literaturwissenschaftlichen Werken
feststellen. Die Klassiker der Literaturwissenschaft finden sich in einschlagigen
Handbiichern fiir Spieledesigner wieder. Dies zeigen etwa die Publikationen von
Wendy DeSpain (Professional Techniques for Video Game Writing (2008); Writing
for Video Game Genres: from FPS to RPG (2009)). Flint Dille und John Zuur Platten
veroffentlichten 2008 The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, in
dem sie klassische Creative-Writing-Tipps mit wissenschaftlichen Erkenntnissen
aus der Literaturwissenschaft verbinden und fiir die Bediirfnisse von Game Desig-
nern modifizieren. Im EDGE-Magazin erschien 2006 ein viel beachteter Artikel
des Spiele-Entwicklers Ernest Adams: 50 Books For Everyone In the Game Industry.
In diesen fiihrt er u.a. Campbells Hero with a Thousand Faces und andere litera-
turwissenschaftliche >Klassiker< auf, die seines Erachtens fir das Schreiben und
Entwerfen von Computerspielgeschichten hilfreich sind. Der Artikel bekam eine
starke Resonanz, die das Interesse der Branche an theoretischen Uberlegungen
widerspiegelt. Unter anderem erginzte John Mitterer, Consultant bei Silicon
Knights, die Liste um weitere Biicher. Diese Beispiele signalisieren die wachsende
Bedeutung der Literaturwissenschaft im Bereich des Game Design.

4. FAZIT

Ob ganze Titel nach einer literarischen Vorlage entstehen, wie wir es bei DANTE’S
INFERNO gesehen haben, oder ob einzelne Spielelemente unterschiedlicher Priori-
tat von literarischen Figuren oder Stoffen beeinflusst werden — es ist uniiberseh-
bar, dass Literatur sich auf den Entwicklungsprozess auswirkt. Haufig genug tritt
das Produkt in Dialog mit zitierten oder adaptierten literarischen Vorlagen. Es ist
daher anzunehmen, dass Computerspiele in Zukunft noch komplexer erzihlen
werden und Literatur eine starke Rolle in Spielen entwickelt, wie auch Jonathan
Knight es prophezeit: »The story-telling technology and rendering quality are
getting to a very emotional level these days, and the possibilities are wide open.«8

7 »Andrzej Sapkowski told us, he [Geralt] survived and so we bring him back.« (Peller: In-
terview mit Andrzej Sapkowski«, 0.S.)

8  Lynch: »DANTE’S INFERNO Dev Jonathan Knight«, o.S.
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MERCHANDISING

VON XENIA BLECH

Unter Merchandising versteht man MaBnahmen zur Férderung des Verkaufs eines
Produkts! und zur Steigerung der Bekanntheit einer Marke. Es gibt zwei Katego-
rien von Merchandising-Produkten: zum einen Artikel, die unter dem Dach einer
bekannten, etablierten Marke vertrieben werden (wie z.B. Parfum von Adidas
oder Fan-Trikots von Sportvereinen); zum anderen Produkte, mit denen vor al-
lem die Bekanntheit einer Marke gesteigert werden soll (z.B. Tassen, Schliisselan-
hianger oder Fahrzeug-/Figuren-Modelle zu Kinofilmen oder Computerspielen).2
Die zweite Variante solcher Lizenzprodukte wird haufig nicht separat, sondern als
>Extra« zu einem Film oder Spiel vertrieben.

Werner Pepels unterscheidet drei Phasen des Merchandising: In der ersten
Phase zielt das Merchandising auf die Stiitzung des Kerngeschifts ab, d.h. die
Merchandising-Produkte werden nur zu einem kostendeckenden Preis verkauft,
da hier der >Gewinn« vor allem in einer positiven Wirkung fiir das Marken-Image
liegt. Sobald die Markenbekanntheit ausreichend gesteigert wurde, kénnen in ei-
ner zweiten Phase Merchandising-Produkte mit dem Ziel der Gewinnsteigerung
zu einem hoheren Preis verkauft werden. In der dritten Phase kénnen Merchan-
dising-Produkte schlieBlich zu maBgeblichen Umsatz- oder Gewinntragern wer-
den und das Kerngeschift unterstiitzen.3 Eine duBerst erfolgreiche Umsetzung ei-
nes solchen Drei-Phasen-Konzepts stellt etwa das Merchandising-Geschiaft des
STAR WARS-Franchises dar, das einen enormen Umsatz mit Raumschiff- und Figu-
ren-Modellen — als Spielzeug fiir Kinder wie als Sammelobjekte — generiert.

Ein bekanntes Beispiel fiir Merchandising im Bereich der Computerspiele ist
die Wackelkopf-Figur Vault Boy aus dem Rollenspiel FALLOUT 3 (Bethesda Soft-
works, 2008). Der Vault Boy dient aber nicht nur als Werbe-Objekt, sondern
avancierte regelrecht zu einer Kult-Figur und zum >Maskottchen< der FALLOUT-
Reihe (1997-2010), das in verschiedenen Formen auch im Spiel selbst vorkommt.
Auf diese Weise entsteht eine medieniibergreifende Marketing-Strategie,* die zu
Uberlagerungen von Spiel- und Spielerwelt fiihrt.

Vgl. Jaggi/Portmann/Pifko: Kommunikation in Marketing und Verkauf, S. 197.
Vgl. Storch: Licensing/Merchandising, S. 3.
Vgl. Pepels: Produktmanagement, S. 302.

A ow N -

Vgl. Schaarschmidt: Cross-Promotion durch Medienkonglomerate, S. 49ff.; Pepels:
»Verkaufsforderung«, S. 1'17.



Abb. [ : Vault Boy-Stdnder im Megaton House in FALLOUT 3.°

Der Vault Boy ist eine Erfindung von Leonard Boyarsky, Lead Artist des ersten
FALLOUT-Spiels (Black Isle Studios, 1997). Boyarsky wollte eine Figur entwickeln,
die den Character-Creation-Screen im Spiel schmiicken sollte. Als Inspiration
diente ihm Uncle Pennybag, das beriihmte Monopoly-Maskottchen.é Der Vault
Boy hat dabei nicht nur den Weg in die Menii-Screens des Spiels gefunden, son-
dern schmiickt auch zahlreiche Plakate in der Spielwelt von FALLOUT und dessen
Fortsetzungen sowie die verschiedenen Cover und Handbiicher der Spielreihe.”

In FALLOUT 3 dienen kleine Vault Boy-Statuen als sogenannte Perks (Bonus-
punkte), mit denen die Eigenschaften und Fahigkeiten der Avatarfigur (etwa das
Geschick im Umgang mit Waffen sowie Kraft- oder Ausdauerwerte) verbessert
werden konnen. Es gibt 20 verschiedene Statuetten im Spiel, die gesammelt und
anschlieBend auf einem eigens dafiir vorgesehenen Stander im Spielwelt-Domizil
des Spielers plaziert werden kénnen (Abb. I).8

Die Idee zu einer weiteren Auspragung des Vault Boy, einer Merchandising-
Woackelkopf-Figur entwickelte sich, als FALLOUT 3 der Presse vorgestellt werden
sollte. Die Figuren wurden in einer ersten Version aus einem porzellandhnlichen
Material gefertigt und 2007 im Rahmen der Computerspiel-Messen E3 und Tokyo
Game Show verteilt.? Da sich die Porzellan-Version jedoch als sehr zerbrechlich
erwies, wurden die darauf folgenden Varianten aus haltbarem Harz hergestellt.
Die ersten Figuren (Abb. 2, links) waren groBer als die giangigen Wackelkopf-
Figuren und hatten dieselbe Korperhaltung wie der »Charisma Bobblehead« im

Quelle: http://fallout.wikia.com/wiki/File:All_bobbleheads.jpg, 15.09.2011.

Vgl. »On Vault Boy and Pip Boy«, http://www.nma-fallout.com/content.php?page=on-
vault-boy-and-pip-boy, 15.09.201 1.

7 Vgl. FALLOUT-Wiki: »Vault Boy«, http://fallout.wikia.com/wiki/Vault_Boy, 15.09.201 I.
8 Vgl ebd.

9  Vgl. FALLOUT-Wiki: »Fallout 3 promotional items«, http://fallout.wikia.com/wiki/
Fallout_3_ promotional_items, 15.09.201 I.



Spiel. Die zweite Version (Abb. 2, rechts), ist in der GroBe identisch zu den Figu-
ren im Spiel, hat jedoch eine andere Korperhaltung, die so im Spiel nicht vor-
kommt.!0 Diese Figur ist auch in der Collector’s Edition von FALLOUT 3 enthal-
ten.!!l Sie stellt somit als Mechandising-Produkt insb. fiir die Fans der FALLOUT-
Reihe einen Mehrwert dar und fordert entsprechend den Absatz dieser Edition
des Spiels.
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Abb.2: Zwei Versionen der Vault Boy-Wackelfigur.!2
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In der FALLOUT-Reihe ist der Vault Boy eine Werbefigur der Firma Vault-Tec —
welche allerdings nur in der Spielwelt existiert.!3 Im FALLOUT-Wiki wird Vault-Tec
Industries als ein Unternehmen beschrieben, das von den Vereinigten Staaten mit
dem Bau von Schutzbunkern beauftragt worden war, bevor es zum Dritten Welt-
krieg kam.!* Neben der Bunker-Technik werden noch andere Produkte von
Vault-Tec genannt — namlich Merchandising-Artikel wie z.B. Vault-Tec Toaster,
T-Shirts, Golfschlager oder eben Bobblehead-Figuren. Dabei wird von Vault-Tec
Industries gesprochen, als sei es ein real existierendes Unternehmen. Dies fiihrt
mitunter zu Missverstandnissen bei den Fans. Denn es scheint nicht jedem Spieler
klar zu sein, dass Vault-Tec nur im FALLOUT-Universum existiert. Diese Vorstel-
lung wird durch die Collector’s Edition unterstiitzt. Amazon.de wirbt damit, dass
die Vault Boy Wackelkopf-Figur direkt von dem Hersteller Vault-Tec stammt. !>

10 Vgl. FALLOUT-Wiki: »Vault Boy bobblehead«, http://fallout.wikia.com/wiki/Vault Boy
Bobblehead, 15.09.201 1.

Il Vgl. Hines: »Die Gestaltung von Sammlerstiickenc.

12 Quelle: http://www.regway.net/2009/02/fallout3-vault-boy-bobblehead.html, 15.09.201 I;
http://www.gamedealdaily.com/store/product.php?product= 1234, 15.09.201 |.

13 Vgl. FALLOUT-Wiki: »Vault Boy bobblehead, http://fallout.wikia.com/wiki/Vault Boy
Bobblehead, 15.09.201 1.

14 Vgl. FALLOUT-Wiki: »Vault-Tec Industries«,  http://fallout.wikia.com/wiki/Vault-Tec
Industries, 15.09.201 1.

15 Vgl http://www.amazon.de/UBI-Soft-Fallout-Collectors-Edition/dp/B00 | EUVU86/ref=s
r_l_lie=UTF8&qid= 130840797 &sr=8-1, 15.09.201 |.



Und in einem Forum driickt ein Kiufer seine Emporung dariiber aus, dass die Fi-
gur in China und nicht wie beschrieben von Vault-Tec Industries produziert wur-
de.!é Die Werbe- und Merchandising-Figur Vault Boy schafft auf diese Weise eine
Verbindung von Spiel- und Spielerwelt — sie existiert in beiden Welten. Vielleicht
ist sie deshalb so erfolgreich.
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NOTIZBUCH

VON JARO HENSE

Ein Notizbuch muss hinsichtlich seines Seitenumfangs und der MaBe keine be-
stimmten Vorgaben erfiillen, um als solches zu gelten. Lediglich seine Funktion,
Gedanken und Ideen darin festzuhalten, verleiht ihm diesen Namen. Seine Not-
wendigkeit diirfte jedem plausibel erscheinen, der je einen wichtigen Gedanken
vergalB3. Fir die Wissenschaftsgeschichte allerdings waren Notizblicher lange Zeit
nicht von groBBem Interesse, selbst wenn sie im Zusammenhang mit bahnbre-
chenden Entdeckungen gefiihrt worden waren:

Their subordinate role [...] is symbolized by their presence as mere
footnotes in many editions of the classical works of science, and the
rarity of the publication of research notes relating even to very prom-
inent milestones in the advancement of science. !

Der Grund fiir dieses Desinteresse an Notizen lag offenbar in deren von Wissen-
schaftlichkeit befreiten Form, welche ihrem Verfasser erlaubt, sich fiir andere
(mehr oder weniger) unverstandlich auszudriicken. Lose Vermerke und hingekrit-
zelte Zeichnungen, die nur fiir ihren Verfasser Sinn ergeben, galten als wenig vali-
der Wegweiser fiir die Historiographie. Das dnderte sich mit der Erkenntnis, dass
eben diese Manifestation geistiger Ungebundenheit ungeahnte Einsichten birgt,
ermoglichen Notizen doch einzigartige Nachvollziige der personalen, lokalen und
temporalen Eigenarten, denen sie entstammen.2

Trotz der groBen Vielfalt an Alternativen, die uns heute vor allem in digitaler
Form vorliegen, ist das Notizbuch durch seine Einfachheit und mannigfaltige Ein-
setzbarkeit auch heute noch fiir viele das MaBB der Dinge, wenn es darum geht,
Gedanken festzuhalten und zu ordnen.3 Besonders in der Berufswelt sind diese
oftmals von existenzieller Bedeutung. Sei es ein pragnanter Slogan fiir die aktuelle
Werbekampagne oder ein Entwurf fiir die nichste Modekollektion — auch wenn
die Ideen dafiir in ihrer Vielfalt noch so unterschiedlich sein kdnnen, so sind sie
doch durch zwei Gemeinsamkeiten verbunden: Zum einen ist ihre Zuverlassigkeit
von bescheidenem Ausmal3, denn sie erscheinen nur selten dann, wenn man sie
erwartet. Zum anderen werden sie, kaum dass sie da sind, von ihrem natiirlichen
Feind, dem Vergessen, bedroht. Somit ist ein jeder, der diesem Umstand trotzen
mochte oder muss, nicht nur gefragt, seine Gedanken zu notieren, sondern zu-
dem immer und lberall dazu in der Lage zu sein. Dies setzt das standige Mitfiih-
ren eines Aufzeichnungsmediums voraus, dessen MaB3e bis zur Bequemlichkeit va-

| Holmes/Renn/Rheinberger: Reworking the Bench, vii.
2 Ebd, viii.
3 Vgl. hierzu auch den >Komplizen« des Notizbuchs, den Aktanten Bleistift.



riabel sind. Das Notizbuch als in diesem Sinne optimierter Begleiter auf allen We-
gen entwickelt sich somit nicht nur zu einem Hort von Privatheit, sondern zu ei-
nem Depot von Ideen. Diese konnen zugleich an Ort und Stelle bearbeitet und
immer wieder verbessert werden. Besonders von Vorteil ist dieser Nutzen in der
graphischen Entwicklung, wobei es keine Rolle spielt, ob der entworfene Gegen-
stand spater physisch oder virtuell existieren wird. Ralf Marczinczik entwickelt
Computerspiele und ist speziell im Rahmen der graphischen Schépfung mit dieser
Thematik vertraut. Auch fiir ihn ist das Notizbuch ein unvermeidbares Utensil bei
seiner Arbeit:

Ich habe Ewigkeiten gebraucht, mir das Fiihren von Skizzenbiichern
anzugewohnen. Natlirlich ist immer die Verlockung da, schlechte
Zeichnungen herauszurei3en. Aber wenn man sich einmal daran ge-
wohnt hat, das Ganze als private Spielwiese zu betrachten, auf der
man sich auch mal verlaufen darf, fallt irgendwann auch der Druck von
einem ab, stindig Prisentations-lllus[trationen] zu produzieren. Ahn-
lich wie bei Tagebiichern ist das wenigste darin fiir die groBe Offent-
lichkeit bestimmt. Ich werde also den Teufel tun und jemanden hin-
einsehen lassen.*

André Beccu ist Lead Game Designer und hat zuletzt an der Entwicklung des
Computerspiels ARCANIA: GOTHIC 4 (Spellbound, 2010) mitgewirkt. Gerade bei
Szenarien, die fiktiv sind, steht ein Designer vor dem Problem, fiir bestimmte Ob-
jekte kein reales Vorbild zu haben. Somit miissen diese entworfen werden, vor-
zugsweise auf dem Papier. In einem Interview erzahlt Beccu, dass ihm das Arbei-
ten mit Block und Stift sehr gefalle, »weil es unkompliziert ist und man schnell
Ideen notieren kann«.>

Eine solche Leichtigkeit und Eile zugleich lassen sich auch in den hier aufge-
fihrten Notizen erkennen (Abb. I). Auf den ersten Blick verrit nichts an ihnen,
dass es Entwiirfe fiir einige der erfolgreichsten Computerspiele der Geschichte
sind. Durch die Ausstellung von Will Wrights Notizbiichern, die im Zusammen-
hang mit der Entwicklung seiner Computerspiele entstanden sind, im International
Center for the History of Electronic Games (ICHEG), eroffnet sich die Ideenwelt des
Entwicklers von SIMCITY (Maxis, 1989), THE SiMs (Maxis, 2000) und SPORE (Maxis,
2008), um nur einige Titel zu nennen.

Diese Ausziige aus Wrights Arbeiten veranschaulichen das weite Spektrum
der Einsetzbarkeit eines Notizbuches und demonstrieren zugleich die Spontanei-
tat, welche ein solches ermoglicht: einerseits das Entwerfen dreidimensionaler

4 Marczinczik: The Art of GOTHIC 3, S. 48.

5 André Beccu, Lead Designer, Spellbound. Interview, gefiihrt von Rafael Bienia, Kehl am
Rhein, 15.11.2010.
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Abb. I: Zwei Seiten aus Will Wrights Notizbuch.®

Raume, welche aus verschiedenen Blickwinkeln dargestellt werden konnen, ande-
rerseits das spontane Festhalten von Objekten, ohne Riicksicht darauf, ob diese
kopfiiber gezeichnet sind oder auf der Seite liegend. Auf diese Weise entsteht ein
Wimmelbild, das mathematische Formeln neben Bildkiirzeln von Raumen und
vektorisierten Dynamogrammen stellt (und legt). Jon-Paul C. Dyson, Direktor des
ICHEG, zeigte sich besonders erfreut iiber die neun gespendeten Notizbiicher
und bemerkte dazu: »Genius has often been compared to capturing lightning, and
these notebooks show Wright bottling its energy.«’

Der Begriff des »bottling« verdeutlicht in seiner Bildlichkeit nicht nur die ak-
kumulierende, sondern zudem die konservierende Wirkung, die ein Notizbuch
auf Ideen austibt. Denn auch wenn ein Notizbuch seinem Verfasser stets fiir einen
»Schlucke« Inspiration zur Verfiigung steht, wird der Inhalt fir die Nachwelt nicht
nur erhalten, er wird zudem nicht weniger (sieht man von einer méglichen Zer-
storung ab). Diese Eigenart erlaubt jedem Betrachter einen Blick durch das Fens-
ter der Zeit in die Gedanken ihres Schopfers, in die Vergangenheit. Dabei bleibt
die Frage nach dem was oftmals unbeantwortet, lediglich das wie wird meist au-
genscheinlich. Eben jenes erzihlt jedoch, liber den Inhalt hinaus, am Meisten von
den Umstanden einer wissenschaftlichen Entdeckung oder der Entstehung eines
Computerspiels. So mag sich der Kreis der neugewonnenen Bedeutsamkeit eines
Notizbuches fiir die Geschichtsschreibung schlieBen.

6  Quelle: Dyson: »Will Wright's Video Game Notebooksc, 0.S.
7 Vgl ebd.
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PEN & PAPER-PROTOTYP

VON MEIKE HENKENJOHANN, PHILIPP HOFMANN
UND SARAH SCHNEIDER

Der Begriff des Prototyps ist im allgemeinen Sprachgebrauch vor allem bekannt
aus dem Bereich der Technik. So definiert der Duden den Prototyp als die »erste
Ausfiihrung eines Flugzeugs, Autos, einer Maschine nach den Entwiirfen zur prak-
tischen Erprobung und Weiterentwicklung«.! Jenseits von Technik und Mechanik
fungiert eine andere Art von Prototyp auf dhnliche Weise im Entwicklungsprozess
von Brett- und Computerspielen. Auch hier dient der Prototyp als ein erster
Entwurf, der die praktische Erprobung und Entwicklung maBgeblich beeinflusst
und vereinfacht:

Prototypes are experimental and incomplete designs which are
cheaply and fast developed. Prototyping is an integral part of user-
centred design and the usability engineering lifecycle because it
enables designers to try out their ideas with users and to gather feed-
back. The main purpose of prototyping is to involve the users in test-
ing design ideas and get their feedback in the early stage of develop-
ment, thus to reduce the time and costs.2

Wie im Falle des Auto- oder Flugzeugbaus ist der Prototyp somit auch im Game
Design-Prozess eine wichtige Instanz, um das Risiko eines defizitaren und unprofi-
tablen Produkts zu minimieren — oder andersherum, »Prototypen erhohen die Er-
folgschance eines Produkts«.3

Eine immer mehr an Bedeutung gewinnende Form eines solchen Prototyps
stellt, neben den digitalen Varianten, der sogenannte Pen & Paper-Prototyp dar,
der hier im Folgenden exemplarisch vorgestellt werden soll. Zur Erstellung eines
Pen & Paper-Prototyps bedarf es diverser Objekte, die bei der Simulation des
Games erforderlich sind: z.B. Flipcharts, Papier, Stifte, Chips, Holzfiguren, Wiirfel
oder dhnliches (Abb. ). In einem zweiten Schritt werden diesen Gegenstianden
Eigenschaften zugeordnet, die sie auch im Spiel verkérpern — Laufen, Springen,
Gehen, Verweilen oder aber auch das Sammeln von Geld oder Lebenspunkten.
Diesen Zuordnungen folgen dann in einem dritten und finalen Schritt die Konse-
quenzen, die aus den zuvor genannten Eigenschaften resultieren. Wenn Batman
zuschlagt, fligt er seinem Gegner Schaden zu. Wenn Super Mario einen Stern ein-
sammelt, wird er fiir kurze Zeit unbesiegbar. Diese Zuordnung ist eine aufwendi-

I Vgl. Duden: Das Fremdworterbuch.

2 Greenberg: »Prototyping for Design and Evaluation«, 0.S. Vgl. hierzu auch Preece et al.:
Human-Computer Interaction, S. 537-565.

3 Hirsch: »Pen & Paper Prototyp/Iteratives Design«, o.S.



ge Prozedur, ergeben sich aus den einzelnen Spielziigen doch viele facettenreiche
Moglichkeiten. Wie viel Schaden wird dem Gegner zugefiigt, wenn die Spielfigur
mit der Faust oder einer Waffe angreift? Welche Verteidigungstaktiken wehren
wie viele Schadenspunkte ab? Nach wie vielen Attacken geht der Gegner zu Bo-
den? Diese und andere Werte konnen beim Pen & Paper-Prototyp jederzeit in-
nerhalb von Sekunden variiert werden. Das Austesten der Ziige durch die Spieler
beginnt, um die Spielmechanik zu lberpriifen (Abb. 2). Dabei wird in einem itera-
tiven Prozess durch eine Experimentalgruppe getestet, ob die Umsetzung der
oben definierten Eigenschaften und deren Konsequenzen funktionieren. Nach ei-
ner vorliufigen Bewertung der Ergebnisse werden optimierende Anderungen am
Prototyp vorgenommen. Daraufhin beginnt der Kreislauf wieder von vorne, bis
ein optimales Spielergebnis erreicht wird.4

Abb. I: Pen & Paper Prototyp. Abb. 2: Vergleich mit der finalen Umsetzung von BATMAN
ARKHAM ASYLUM (Rocksteady, 2009).>

Die Erprobung des Pen & Paper-Prototyps vermag nach mehreren Testlaufen
ermidend wirken — erst recht, weil zu diesem Zeitpunkt das Spiel noch keinerlei
audiovisuelle Attraktionsmomente besitzt —, doch weist diese Form des
Prototyping entscheidende Vorteile gegeniiber einem digitalen Testlauf auf: sie ist
kostengtinstig und bedarf keiner komplexen Computertechnologie. Durch einfa-
che Zeichnungen lassen sich Korrekturen jederzeit schnell umsetzen und die Kri-
tik der Testspieler erreicht die Game Designer in Echtzeit. Kurz: Der Pen & Pa-
per-Prototyp besticht durch seine Einfachheit, Flexibilitit, die Moglichkeit schnel-
len Feedbacks und die daraus resultierende Kostenersparnis.é

Vgl. ebd.

5 Quelle: http://www.ludusmechanicus.wordpress.com, 15.09.201 I, mit freundlicher Ge-
nehmigung von Volker Hirsch.

6 Vgl hierzu auch James Ernest, Vorsitzender des Entwicklerstudios Cheapass Games:
»Even when designing computer games, | try to build a paper prototype if it’s all possi-
ble. | need to put the game in front of real players for several rounds of quick, iterative
testing, and paper prototypes are much quicker to modify.« (zit. n. Hirsch: »Pen & Pa-
per Prototyp/Iteratives Design«, 0.S.)



Am Beispiel des Action-Adventures BATMAN ARKHAM ASYLUM lasst sich dies
bildlich veranschaulichen. Die Kernmechanik des Spiels besteht darin, mit dem ei-
genen Charakter umher zu laufen und Gegenstinde einzusammeln bzw. andere
feindliche Einheiten zu eliminieren. Der Pen & Paper-Prototyp dient dazu, in ei-
nem frihen Planungsstadium die taktische und strategische Bedeutung von Ge-
genstanden und territorialer Kontrolle zu verstehen und den flieBenden Prozess
des Rennens, Sammelns, Zielens und Schlagens in einer dreidimensionalen Umge-
bung zu simulieren.’ Idealerweise eignet sich hierfiir ein groBes, mit Quadraten
oder Sechsecken versehenes Blatt Papier, welches den Charakteren erlaubt, sich
vertikal, horizontal und diagonal zu bewegen — wobei die aufgemalten Gitter
gleichsam als Schauplatz des Spiels dienen (Abb. 2). Zusitzliche Linien oder auch
Karteikarten konnen dariber hinaus Wande reprasentieren, welche von den
Spielfiguren nicht durchquert werden kénnen. Die verwendeten Materialien soll-
ten dabei mobil sein, sich also leicht verschieben lassen, um auftretende Fehler
schnell und unkomepliziert korrigieren zu kénnen. Nach selbigem Prinzip kénnen
Schritt fiir Schritt immer weitere Details hinzugefiigt werden, bis der Prototyp ein
spielbares Stadium erreicht hat.8

Auf den ersten Blick mag der Pen & Paper-Prototyp eher an die Planung ei-
nes Brettspiels erinnern, als an den Entwicklungsprozess eines komplexen Com-
puterspiels. Das ist nicht verwunderlich, da dieser Prototyp tatsédchlich fir die
Entwicklung beider Arten von Spielen angewandt wird. Ein bedeutender Unter-
schied jedoch ist, dass der Computerspiel-Prototyp nicht das fertige Spiel und
dessen Optik widergibt, sondern >nur< die Spielmechanik auf ihre Funktionalitat
hin Uberprift. Anders formuliert: Der Computerspiel-Prototyp ist im Vergleich
zum Brettspiel-Prototyp Teil einer wesentlich umfangreicheren und komplexeren
Operationskette, er abstrahiert das projektierte Produkt in starkerem MaBe.

Der Pen & Paper-Prototyp prasentiert sich somit als Aktant des Game De-
sign-Prozesses, der nicht nur im Planungsprozess eines Computerspiels eine maB-
gebliche Rolle spielt, sondern auch auf die darauf aufbauende Entwicklungs- und
Designphase groBen Einfluss nimmt. Viele der folgenden Schritte werden von den
Erkenntnissen, die dieser Prototyp liefert, abhangig gemacht. Die Pen & Paper-
Form etabliert sich dabei mehr und mehr zu einem standardmaBig genutzten Ver-
fahren — oder, wie Jenova Chen, Mitbegriinderin und Creative Director von
Thatgamecompany es formuliert: »If you consider video games as an art form
such as painting, then prototypes are the sketches of video games.«°

7 Vgl. Fullerton/Swain/Hoffman: Game Design Workshop, S. 181.
8  Vgl. Bernhaupt: Evaluating User Experience in Games, S. 78.
9  Hirsch: »Pen & Paper Prototyp/Iteratives Design«, 0.S.
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POST-IT

VON THOMAS HENSEL

Wie »Tempo« oder »Uhu« ist »Post-it« ein generischer Begriff. Bezeichnen die
beiden erstgenannten Markennamen Papiertaschentiicher und Klebstoffe im All-
gemeinen, steht letzterer fiir jegliche Form von Klebezetteln oder Haftnotizen.
Die Entwicklung des Originals wird auf einen vielfach kolportierten Vorfall zu-
riickgefiihrt: Nachdem Spencer Silver, Chemiker in einem Forschungslabor der
Minnesota Mining and Manufacturing Company (3M), einen neuartigen Klebstoff
ersonnen hatte — stark genug, um einen Gegenstand an einer glatten Fliache
mehrmalig haften zu lassen, und schwach genug, um diesen immer wieder riick-
standsfrei ablésen zu kdnnen —,! sei seinem Kollegen Art Fry Jahre spiter wih-
rend eines Gottesdienstes, in dem ihm seine als Lesezeichen verwendeten Papier-
streifen wiederholt aus dem Gesangbuch geflattert sein sollen, die entscheidende
Idee zu dessen Verwendung gekommen.2 Hatte Silver noch mit Bulletin Boards
experimentiert, die mit dem patentierten Klebstoff bestrichen waren — ohne da-
mit das gewiinschte Interesse zu erzielen —, invertierte Fry dieses Prinzip. Jene
Schwarzen Bretter namlich erwiesen sich nicht etwa als wenig zweckmaBig, weil
man an sie nichts hitte heften kénnen; unzweckmaBig waren sie, weil sie unbe-
weglich waren. Zwar funktionierten sie gut, wenn es galt, Informationen an fixen
Orten umzuschlagen, weniger gut aber, wenn es sich um Informationen handelte,
die in einer flexiblen, kontextsensitiven Weise allerorten einzubringen und auszu-
tauschen waren. Genau dies gelang Frys Klebezetteln — selbige vermochten prak-
tisch jede Oberflache in eine instant(an)e, kompakte Tafel zu verwandeln.

An eine solche Tafel erinnert eine Dokumentation anlasslich des 20. Geburts-
tags von Blizzard Entertainment. Hier erzdhlen Senior Vice President Creative
Development Chris Metzen und Senior Art Director Sam Didier von einer
»JAWA-Wand«, die dem Spieltrieb einiger »Witzbolde« entsprungen sei: Nach-
dem ein Kollege spaBeshalber auf einen Post-it-Zettel eine einem Jawa ahnliche
Figur gekritzelt habe, hatten andere ihren Assoziationen freien Lauf gelassen und

| Die Patentschrift formuliert: »The polymers permit bonding of paper and other materi-
als to various substrates, permit easy removal of bonded paper from the substrate with-
out tearing, and also permit subsequent rebonding of the paper without application of
additional adhesive.« (Silver: »Acrylate Copolymer Microspheres«, S. 1) Aus »infusible,
solvent-dispersible, solvent-insoluble, inherently tacky, elastomeric, acrylate copolymer
microspheres« (ebd.) bestehend, gleicht der Klebstoff auf molekularer Ebene der ge-
narbten Haut eines Basketballs. Dieses Charakteristikum sabotiert gleichsam seine Kle-
bekraft, verunmoglichen die winzigen Liicken zwischen den Mikrokugeln doch einen
vollstindigen Kontakt zwischen dem Klebstoff und einer anderen Oberfliche. Vgl. Bea-
to: » Twenty-Five Years of Post-it Notes«.

2 Vgl. bspw. Petroski: Messer, Gabel, Reissverschluss, S. 110 f.
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Abb. |: Senior Vice President Creative Development Chris Metzen iiber die »JAWA-Wand« bei
Blizzard Entertainment.

zeichnerisch diverse Kreuzungen jener kleinwiichsigen, mit Kutten verhiillten
Spezies aus dem STAR WARS-Universum mit Figuren aus der Popularkultur er-
schaffen: »JAWAN WAYNE«, »JAWASSIC PARK« oder »JAWAPTIMUS PRIME«
(Abb. 1).3

Obgleich bereits 1980, als sie erstmals in den USA landesweit vertrieben
wurden, eigentiimlich anachronistisch anmutend, lassen sich die urspriinglich ka-
nariengelben, 76x76 mm groBen Post-its als veritable Vorboten digitaler Informa-
tionstechnologie adressieren:

Foreshadowing the web, they offered an easy way to link one piece of
information to another in a precisely contextual way. Foreshadowing
email, they made informal, asynchronous communication with your
co-workers a major part of modern office life.4

Vor diesem Hintergrund verwundert es kaum, dass die Post-its als idealtypische
»immutable mobiles«, sprich als Informationsvehikel, die sich gemaB Bruno Latour
unter anderem durch ihre Beweglichkeit, Unveranderlichkeit, Flachigkeit, Repro-
duzierbarkeit und ihre Kombinierbarkeit auszeichnen,> Einzug in die Entwickler-
studios der Spieleindustrie gehalten haben. So legen nicht nur Metzen und Didier,
sondern auch der Gamedesigner Michael Stuart Licht anschaulich Zeugnis von ih-
rer Funktionalitit ab:

3 Vgl. Blizzard: »Ein Riickblicks.
4  Beato: »Twenty-Five Years of Post-it Notes«.

5 Vgl Latour: »Drawing Things Together«.



One design method | used early in architecture school was the use of
cut-outs. In this process, the designer uses paper cutouts of rooms
when designing a floor plan. These cut-outs represent a basic room
size with the room names and other pertinent information written on
each piece of paper. | would take these papers and re-arrange them
until | found a layout that worked. This process lets you re-arrange
the rooms quickly and easily, adding and removing rooms as you see
fit. This helps to pre-visualize a layout and typically is quicker than
drawing and erasing. On JEDI POWER BATTLES [LucasArts, 2000] | de-
signed all my levels this way. | took a bunch of room ideas from my
level document, wrote them down on some post-it pads, and started
to arrange them as | saw fit. | also included the gameplay ideas for
each room on the pads and arranged them on a board. When | first
presented this board to the leads, | could tell that they appreciated
the flexibility the system provided. Rob Blackadder, our co-lead and
lead programmer, seemed to take exceptional joy in tearing off ex-
tremely risky technology challenges and tossing them in the trash. (|
think it was therapeutic for him.) But this showed that even in that the
early phase of my designs, the leads could understand what | was do-
ing and contribute to the process, so no surprises would crop up
later. After a few meetings like this, the entire team could get into the
process of re-arranging the post-it notes in different scenarios, which
was fun and allowed all of us to contribute in the design process. After
working with the post-it notes for a few days, everyone had a pretty
good idea of how my level was going to be laid out and | was off to
the next step [...].6

Die Post-its helfen demnach, das chronotopologische Kontinuum eines Game-
Levels in ein Mosaik voneinander abgegrenzter, isolierter Einzelheiten aufzubre-
chen. Die kleinformatigen Zettel zwingen zu einer Fragmentierung und Struktu-
rierung jenes Kontinuums in knapp zu formulierende, distinkte, handhabbare Ein-
heiten und kultivieren damit auch eine Praktik zur Konzentration der Aufmerk-
samkeit.” Indem die Komplexitit reduzierenden Zettel beliebig an- und umgeord-

Licht: »An Architect’s Perspective On Level Design Pre-Productionc.

Diese Konzentration geht Hand in Hand mit einer Expansion von Aufmerksamkeit, inso-
fern ein Post-it an eine Tabula rasa gemahnt, welche die Potentialitét aller denk- und
entwerfbaren Designs in sich birgt: »But the Post-it Note was more than just a practical
tool — it was also a psychological one. Compared to the clunky machines of the 1980s
that generated all [...] documents, it was a vision of high-tech minimalism. Its edges
were sharp and square, with no ugly binding, no perforations, no metal rings. Its color, a
subtle but attention-getting yellow, was somehow like the color of thought itself, a
lightbulb going off in your head. Devoid of any other graphic elements, it had the effect
of a clean, calming, blank screen.« (Beato: »Twenty-Five Years of Post-it Notes«) Zur
Tabula rasa vgl. Wagner: »Die tabula rasa als Denk-Bild«.



net werden konnen und eine endlose Kombinierbarkeit und Rekombinierbarkeit
des gesammelten Materials zu neuen Ganzheiten erlauben, fassen erst eigentlich
sie die auf Setting oder Gameplay bezogenen losen Datenmassen zu einem biindi-
gen Levellayout zusammen. Dessen narrative Dramaturgie und topographische
Asthetik ist Effekt eines — im literalen wie figuralen Sinn weitgreifenden — Karto-
graphisierungsaktes, der etwa temporale Beziehungen als spatiale Relationen zu
prasentieren erlaubt. Durch keine harten Kompatibilitatsgrenzen eingeschrankt,
verhindert die auch und gerade durch ein Team handhabbare und transportable
Form der Klebezettel eine vorzeitige SchlieBung des Designprozesses. Dieser
Prozess wird insbesondere dadurch produktiv, dass dank des patentierten Haft-
Klebers alle Verkettungen reversibel bleiben, auch riickwarts abgetastet und an
bestimmten Stellen neu gekniipft werden kénnen — oder, mit Latour formuliert,
eine solche zirkulierende Referenz verallgemeinernd und pointierend: »Die er-
kannte Welt und die erkennende Welt formen einander stindig um.«8 Damit er-
weisen sich Post-its als ein Aktant, der durch die Sichtbarkeit seiner Anordnungen
mit der Mdglichkeit eines Wechselns zwischen isolierendem Zugriff und syntheti-
sierendem Zusammensehen gemeinsam mit Motoriken verschiedener Art die
Bildspiele der Augenfilligkeit in Potenzen funktionaler Sinnfélligkeit Gberfiihrt und
dem Game Design weite Moglichkeitsraume eroffnet.
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POWERPOINT

VON PHILIPP PETZINGER

Es Uberrascht nicht, wenn Computerspieldesigner Dennis Strillinger PowerPoint
als »Universaltool« bezeichnet und aufzéhlt:

Es ist echt eines der wichtigsten Programme in meinem Unterneh-
men. Mit dem Programm schreiben wir Designdokumente, erstellen
Vorzeige-Prototypen von Meniis oder der User Interfaces, sammeln
zu Beginn neuer Projekte Forschungsergebnisse von Konkurrenzpro-
dukten und entwickeln Ideen zu Umgebungen oder Levelschau-
plitzen.!

Die Entfaltung der Verwendungsarten PowerPoints ist nahezu uferlos und standig
mehren neue Einflusspfade die Macht des Programms. PowerPoint ist im Rahmen
der Verbreitung von Microsoft Office fast allgegenwartig und letzten Endes »ein
Bild- und Zeichenprogramm fiirs Biiro geworden — ein Beispiel dafiir, wie Soft-
ware den Computer zur Universalmaschine machen kann«.2

PowerPoint hat bereits im Rahmen der Overheadprojektion eine im wahrs-
ten Sinne des Wortes vielseitige Vorgeschichte. Denn:

Was die heutige Allgegenwart von Laptops und Beamern [...] leicht
vergessen lasst, ist, dass PowerPoint [...] gar kein Prasentationspro-
gramm war, sondern ein Tool, um schwarz-weile Folien fiir den
Overheadprojektor zu erstellen (entweder liber Ausdrucken und Ko-
pieren oder gleich {iber den seit 1984 marktreifen Laserwriter).3

In der historischen Konstellation von zusammenhangenden Elementen, die bei der
Entstehung von PowerPoint entscheidende Funktionen hatten, ist eine kardinale
Rolle zwischen nah verwandten Apparaten insb. bei James E. Bancrofts Patent
»Projector« auszumachen. Das Patent wurde zu Beginn des Zweiten Weltkrieges
eingereicht und sollte zu einer verbesserten Lesbarkeit von Scores auf Bowling-
bahnen fiihren. Danach wurde die Idee ab 1947 durch weitere Patente Harold G.
Fitzgeralds generalisiert und mit der ab 1908 in militarischem Kontext nachweis-
bar verwendeten Zelluloidfolie kombiniert, so dass mit Reden begleitetes Schrei-
ben oder ein Sprecher vor seinem Geschriebenen durch den Overheadprojektor

| Dennis Strillinger, Game-Designer, Ubisoft Blue Byte. Interview, gefiihrt von Philipp
Petzinger, Dusseldorf, 15.03.201 1.

2 Vgl. Coy/Pias: »Einleitungc, S. 9.
3 Vgl. Pias: »Electronic Overheadsc, S. 38.



verfolgt werden konnten.4 Joseph Lickliders Darstellungen der Kommunikations-
situation von Meetings mehrerer Projektteilnehmer, bei denen der Prozess des
gegenseitigen Angleichs mentaler Modelle durch Computerdarstellungen voran
getrieben werden sollte, stilisiert daraufhin schon in den 1960ern den Computer
als flexibles Medium, das bei Entscheidungsprozessen besonders geeignet sei, an-
deren zu zeigen, wie man sich etwas vorstellt, um sich darauf einander angleichen
zu konnen. Dennoch war die Overheadfolie aus Kostengriinden zunachst verbrei-
teter als der Computer. Der Wunsch nach Einsparungen bei Folienproduktionen
war 1981 wiederum ausschlaggebend fiir das Entstehen einer Hackerlosung fiir
Computer, wonach das Programmprinzip 1987 mit der Bezeichnung »Presenter«
von Forethought Inc. weiterentwickelt und nach der Ubernahme durch Microsoft
als »PowerPoint 1.0« fiir den Macintosh angeboten wurde. Doch erst 1992 (ab
Version 3.0) war es mit einer Prasentationsfunktion flir einen Screen ausgestat-
tet.> Gegenwirtig kann man nun eine eng an Licklider orientierte Nutzung des
Computers und von Programmen wie PowerPoint feststellen.

Denn wenn Dennis Strillinger die Verwendung des Aktanten PowerPoint im
Rahmen von Ideenentwicklungen an seinem Arbeitsplatz bei Ubisoft/BlueByte be-
schreibt, dhnelt das Lickliders utopischer Vorstellung der vom subjektiven Inneren
auf die Computerbildschirme gespiegelten »modells in mind«.6 In den speziellen
Anwendungsbereichen des Game Designs ist PowerPoint laut Strillinger gut dazu
geeignet, mit animierten Formen Buttons oder, wie ein Bildbeispiel (vgl. Abb. 1/2)
fir die vorwiegende Verwendung bei BlueByte zeigt, eine Rohversion einer zum
spateren Spielgeschehen hinfiihrenden Meniistruktur darzustellen. Wichtig ist da-
bei die Fahigkeit PowerPoints, die Idee eines gesamten >Mendiflusses< mit einem
auf dem spezifischen Handling des Menis basierenden >Mentigefiihlc moglichst
flissig darzustellen. Durch die Mdglichlicht, mit Highlight- und Pfadfindungseffek-
ten belegte Buttons in Mends auch mit Links zu anderen Slides bzw. Folien verse-
hen zu koénnen, ist das Ausprobieren dieser Meni-Bedienbarkeit schnell
erprobbar und weiter modulierbar. Alternative Versionen mit Hilfe von Papier, im
Vergleich zu unflexibel und in seiner Haptik medial fremdartig, stellen in dieser
Hinsicht keine Konkurrenz mehr dar. Ein anderes Beispiel zeigt eine Skizze eines
Levels (Abb. 3). Hier kann man sich noch erginzend vorstellen, dass ein gezeich-
neter Weg, also eine einfache Linie, den Verlauf der Handlung im
Bewegtbildgeschehen weist und mittels Kombination solcher Folien somit eine
komplette Spielidee in ihrer Verlaufsform dargestellt werden kann. Eine alternati-
ve Option zur PowerPoint-Darstellung wire eigentlich nur eine Programmierung
im Programm Flash, die jedoch erheblich zeitaufwendiger ist. Ferner gehort Flash
auch im direkten rekursiven Zusammenhang heute nicht mehr zum ABC eines je-
den Programmierers und Computerspieldesigners. Ideen werden durch Power-

4 Vgl ebd., S.20-22.
5 Vgl.ebd.,S.32-41.
6 Vgl ebd.,S. 34.



Points Vielseitigkeit also nicht mehr vorprogrammiert, sondern >digital vorge-
formt< und dann direkt in die Spielprogrammierung ibertragen. Hier kann man
folglich schon von einem im Sinne der Akteur-Netzwerk-Theorie typischen Pha-
nomen der Verkniipfung heterogener Komponenten zu Netzwerken sprechen, in
denen sich im Laufe einer Ubergeordneten Zeitebene die Beziehungen und somit
Identititen der potentiellen Komponenten eines Computerspiellabors modifizie-
ren.” Was damit entsteht, sind Dokumente, die tendenziell Informationsdoku-
mente fiir eine kleine Anzahl von Leuten sind und nicht als Unterstiitzung von
Rhetorik und der Vermittlung eines Inhaltes durch einen Redner vor seinem in
erster Linie rezipierenden Forum dienen.8
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Abb. 1/2: Meniistruktur in Powerpoint.?

7 Vgl. Schulz-Schaeffer: »Akteur-Netzwerk-Theorie«, S. 188.

8  Beide Exempel sind nicht tatsichlich veréffentlichten oder sich in der Entwicklung befin-
denden Computerspielen entnommen. Sie wurden von Strillinger jedoch demgetreu ge-
staltet.

9  Quelle: PowerPoint-Folie von Dennis Strillinger, Game Designer, Ubisoft/BlueByte.



Abb. 3: Levelskizze in Powerpoint.!0

Im Gefilde von Komponenten im Netzwerk der Computerspielentwicklung ist
PowerPoint dementsprechend als eine den Computer zum flexiblen Design-
Planungsmedium formende Beimischung bzw. als ein Aktant charakterisierbar.
PowerPoint definiert sich in der beschriebenen aktuellen Konstellation in der
Spielentwicklung durch Ubersetzungen seiner Identitit mit seiner ihm zugeordne-
ten Netzwerk bildenden Entititenwelt der stetig verformten Schrifttafeln,
Slidelinks und virtuellen Pfade, die zwischen den Spielen und ihren Ideen stehen.!!
Und die Inskription PowerPoints, d.h. die Bereitstellung einer einfach modulier-
baren Simulationsméglichkeit von Computerspielelementen, fiihrt zur Artikulie-
rung von Ideen.
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PROJEKT MANAGEMENT TOOLS

VON CLAUDIUS CLUVER

Game Design ist ein komplexer Prozess. Die Aufgabe ist sowohl kreativ als auch
technisch anspruchsvoll. Unterschiedlichste Tatigkeiten, Artefakte und Personen
miissen zusammen arbeiten und also koordiniert werden. Nicht zu vergessen ist
auch die Rahmung in einen kommerziellen Verwertungsprozess, der eine indust-
rielle Vervielfaltigung voraussetzt. Zugrundeliegende Produktionseinheit ist vor al-
lem das Projekt.!

Die Vielfalt an Aufschreibe- und Kommunikationssystemen ist dementspre-
chend grof3. Aufgaben und Weisungen, Berichte und Beobachtungen miissen fest-
gehalten und ausgetauscht werden zwischen Designern und Kiinstlern, Program-
mierern, dem Management, Testern und der Community. Unter anderem kom-
men zu diesem Zwecke Softwaresysteme zum Einsatz, hier zusammengefasst un-
ter dem Begriff Project Management Tools. Kollaborationssoftware wie Jira,
Retrospectiva, Bugzilla oder Trac hilft beim Bugtracking, dem Kontakt zur Com-
munity und vor allem der Aufgabenverteilung an die Programmierer und Desig-
ner. Des Weiteren konnen diese Tools Auskunft geben iiber Projektstatus, Ver-
antwortlichkeiten, sie stellen Checklisten und Infografiken bereit, Wikis halten Er-
fahrungen fest.

Infografiken und Kommunikationssysteme finden sich auch in anderen Wirt-
schaftsbereichen. Historisch fiihrte das Wachstum von Unternehmen und Mark-
ten in der Industrie ab etwa 1860 zum Wegfallen der Moglichkeit der direkten
Fihrung und damit zu einer Krise des Managements.2 In der Personalzahl ent-
spricht ein Game Studio zwar nicht einer damaligen Fabrik, wohl aber in der
Komplexitit, aufgrund des angedeuteten Umfangs von Spiel, Aufgaben, Quellcode
und Tools. Um die Fiihrungskrise zu bewiltigen, begannen Unternehmensleitun-
gen im 20. Jahrhundert, wissenschaftliche Vorgehensweisen und Artefakte einzu-
setzen, um Arbeitsprozesse analysieren, kontrollieren und anweisen zu konnen.
Flow-Charts, Therbligs, Filmtechnik und Arbeitslabors erschufen einen neuen Sys-
temkomplex flir die Biiros, ein von der Praxis der Factory Floors abgelostes Ent-
scheidungswissen, dass zugleich zur Legitimation des Managements diente. Als
neue Einheit im Wirtschaftskontext geht das Labor als Produktionsort flir Ent-
scheidungswissen ein. Das Entscheidungswissen ist also aus Sicht der Produkti-
onspraxis invasiv, es wird vom duBerlichen Labor produziert und vom duBerlichen
Management bearbeitet und verbreitet.3

I Vgl. etwa Nausner: Projektmanagement, S. 101ff.
2 Vgl. Hoof: »Film — Labor — Flow-Chartings, S. 240f.
3 Vgl ebd,S. 262f.



Mit Latour kann man festhalten, dass ab diesem Punkt die Aufgabe des Ma-
nagements in der Handhabung von Inskriptionen liegt.4 Handhabung bedeutet, In-
skriptionen zusammenzutragen, zu vergleichen, neue Inskriptionen zu erstellen
und zu verbreiten. Die Aufgaben dhneln denen der Pedologen in Latours bekann-
ter photo-philosophischer Montage,®> nur dass ihr Boden und ihr Wald das Unter-
nehmen und seine Umwelt sind.

Die damals bekannten Inskriptionen sind inzwischen durch eine Vielzahl wei-
terer Kommunikations- und Datenkonservierungsmittel erganzt worden. Zu No-
tizblock, Bleistift, Formularen, Plakaten, Wandtafeln, Film, Foto kommen inzwi-
schen etwa Post-its, Flip-Charts und Computerprogramme. Unter letzteren fin-
den sich wiederum verschiedenste Ubermittlungs-, Dokumentations- und Re-
chensysteme: E-Mails oder die genannten Project Management Tools.

Kollaborationssoftware verwaltet so genannte Tickets oder Issues, also zu 16-
sende Aufgaben. Ist ein Feature im Konzept vorgesehen, braucht ein Designer ein
bestimmtes Tool, findet ein Tester einen Fehler, wird dieser in eine Datenbank
eingetragen. Aus einem Wunsch bzw. aus einem Problem wird eine Aufgabe. Die-
se wird nun vergeben, entweder durch Anweisung oder durch Ubernahme. Ein
Bug wird gefunden, eingetragen, ein Programmierer macht sich die Aufgabe zu ei-
gen und zeichnet dies einsehbar aus. Bis hierhin dient das Programm vor allem zur
Organisation von Arbeitsteilung.

In die Sphare des Managementwissens geht die Information erst durch den
Gebrauch der Online-Datenbank ein. Die Absprachen zwischen verschiedenen
Mitgliedern des Projektteams werden so gespeichert, sichtbar fiir andere und
somit auch beobachtbar fiir Manager auBBerhalb des Teams.

In der Betrachtung der Programme lasst sich feststellen, dass sie den Benut-
zeroberflaichen der Betriebssysteme entsprechen. Optisch dhneln sie einem Do-
kumentenbrowser oder einem E-Mail-Programm, oder, in den browserbasierten
Oberflachen, dem Backend eines Website-Content Management Systems. Die Ti-
ckets sind in einer Ordnerstruktur organisiert und nach unterschiedlichen Katego-
rien mehrfach aufgefiihrt. Man findet Kategorien wie die >Relevanz< (von minor
Uber normal und major zu critical) oder den >Typ< (etwa Bug, New Feature,
Cosmetics, Performance Problem oder Usability Problem), >Zeitdimension< (Not up-
dated for 6 months), Status (All Open Issues) oder >Zuordnung< (MY WORK,
Reported by me).

Zur Visualisierung der verschiedenen Kategorisierungen als Grafiken bieten
die Programme Statusbalken, Torten- und Liniendiagramme. Man kann sich an-
zeigen lassen, wie viele Probleme von der Gesamtheit geldst sind, oder das Ver-
haltnis von gemeldeten zu geldsten Problemen im Zeitverlauf.

4 Latour: »Drawing Things Togetherx, S. 285ff., S. 293ff.
5 Latour: »Der >Pedologen-Faden«, S. 21 3ff.
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Abb. I: Ticket-System des Open-Source Project Management Tool Retrospectiva.®

Ohne verstehen zu miissen, was der Programmierer im Einzelnen tut, wird so er-
kennbar, woran er arbeitet, woran er in der Vergangenheit gearbeitet hat und vor
allem, wie weit die Arbeit am Projekt gediehen ist. Ein Programmierer kann unter
Umstanden keine einfache Antwort auf diese Fragen geben. In der Datenbank ist
aber beispielsweise zu sehen, dass die Programmierabteilung zwanzig von neunzig
Problemen bearbeitet hat. So lasst sich der Status einschitzen. Die Maschine bie-
tet sogar die Maoglichkeit, sich die Daten in verschiedenen Diagrammen anzeigen
zu lassen. Aus einem ausgedehnten Quellcode und seinen Programmierern, dhn-
lich komplex wie der Wald von Boa Vista bei Latour, werden Zahlen und aus die-
sen Diagramme, wie aus dem Wald die Messwerte der Pedologen und aus diesen
eine Zeichnung des Bodens im Querschnitt werden.” Aus dem komplexen System
der Programmierabteilung wird in der Datenbank das Projekt. Wie Latour es be-
schreibt, wird durch eine Kette von Transformationen Ortsgebundenheit, Parti-
kularitdt, Materialitét, Vielfalt und Kontinuitit verloren gegeben, um Kompatibili-
tat, Standardisierung, Text, Berechnung, Zirkulation und relative Universalitdt zu
erreichen.8 Dies alles ist wiederum relativ zu verstehen, da argumentiert werden
konnte, die Tatigkeit des Programmierers hdtte von sich aus wenig Ortsgebun-
denheit und Materialitdt. Im Project Management Tool und in Form der Progress
Bar verliert die Zahl jedoch auch das Biiro, die Tastatur, die Maus, den Bild-
schirm, den Notizblock und den Bleistift des Programmierers, um die Tickets des
Projektes zu erhalten.

6  Quelle: http://retrospectiva.org/overview, 15.09.201 I.
7 Vgl Latour: »Der >Pedologen-Faden«, S. 226.
8 Vgl ebd, S. 256.



In der Managementsphare kann die Information aus der Datenbank nun hel-
fen, die Finanzierung zu planen, ein Projekt oder seinen Abbruch zu rechtfertigen.
AuBerdem kann die Analyse von geldsten Problemen helfen festzulegen, wann ein
Spiel fertig ist. Grundsatzlich lasst sich ein Spiel immer noch weiterentwickeln, das
zeigen Open-Source-Projekte und die Notwendigkeit von Patches. Fir die kom-
merzielle Verwertung und vor allem die industrielle Produktion von Datentragern
ist es jedoch wichtig, das Spiel als fertiges Spiel zu veréffentlichen. Als Ziel einer
Testphase kann etwa ein bestimmtes Verhiltnis von gemeldeten zu geldsten
Problemen festgelegt werden.

Die, nun verglichen mit dem Wald, geringe Ortsgebundenheit und Materiali-
tat der Arbeit an einem Computerspiel gereicht dem Projektmanagement zum
Vorteil. So ist es leichter, die Arbeit, die selbst aus Wissen, Informationen und Da-
ten besteht, in Managementwissen zu uberfiihren (und umgekehrt) als den Wald
in einen Text. Ganz konkret und praktisch lassen sich zum Beispiel mit einem Ti-
cket die das Problem betreffenden Codezeilen markieren. Anders als zwischen
Management, Labor und Factory Floor gelingt es hier miihelos, die Grenzen zwi-
schen Managementwissen und Arbeitswissen zu liberschreiten.

Project Management Tools ermdglichen es aber nicht nur, das Projekt an das
Management anzubinden und umgekehrt das Management an das Projekt; auch
andere Spharen, die sonst als extern betrachtet werden, kénnen in den Produkti-
onsprozess integriert und an das Projekt angebunden werden. So sind ausgedehn-
te Betatests durch Bugtracking-Systeme erst wirklich nutzbringend. In Betatests
konnen die Spieler gefundene Fehler direkt im System eingeben. Open-Source-
Spiele etwa benutzen Foren, Wikis und Kollaborationssoftware zusammen mit ih-
rer Community.?

Mit der Erkenntnis, dass fiir das Management, also die Sphire, die liber das
Projekt entscheidet, die Bilder, die die Project Management Tools generieren, zu
einem Grofteil bereits das Projekt sind, wird deutlich, dass diese Tools im wirt-
schaftlichen Kontext eine hohe Bedeutung haben. Analysiert man die grafischen
Oberflachen mit Tufte als Infografiken, lasst sich jedoch feststellen, dass sie fiir
den studierenden Betrachter nicht mehr geeignet sind als die grafischen Oberfla-
chen der Betriebssysteme, an denen sie sich orientieren. Eine bessere Ausnutzung
des Raumes als Informationstrager und ein Konzept, das bereits im Eintragen und
Verwalten der Aufgaben versucht, eine Struktur zu visualisieren, tiber die Ord-
nerstruktur einer Kategorisierung hinaus, wiirde nicht nur die Kommunikation
zwischen Projekt- und Managementsphare erleichtern, sondern vielleicht auch die
Game-Produktion selbst verbessern, indem etwa Zusammenhange zwischen gra-
fischen Gestaltungsproblemen und Programmcode als Bild sichtbar wiirden.!0 In

9  Vgl. bspw. http://wildfiregames.com/0ad/, 15.09.201 I.

10 Vgl etwa Tuftes Vorschlag eines grafischen Busfahrplans (Tufte: Envisioning Information,
S. 108) oder seine Vorbilder (ebd., S. 24f., S. 45). Im Kapitel »Micro/Macro Readings«
stellt Tufte heraus, dass gute Grafiken im Uberblick bereits eine Bedeutung haben, je-



der Spieleindustrie sollten sich hierzu Anregungen finden lassen. SchlieB3lich dhnelt
in den Project Management Tools die Arbeit der Entwickler ihrem Produkt, zu-
mindest in einigen Spielen, die den Spieler planen und taktieren lassen. Es lieBe
sich dariiber nachdenken, wie nicht nur die Arbeit der Programmierer, sondern
auch die der Designer starker Abbildung findet als nur tber einen Eintrag im Sys-
tem.
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SOUND

VON LEONIE HASLER UND ALEXANDER KARIDAS

Die Tonspur heutiger Computerspiele unterscheidet sich bedeutend von solchen
aus den 1980er Jahren. Anfianglich hatten Computer noch nicht die technische
Ausstattung, um Audiodateien wiederzugeben, weil sie nur eine geringe Speicher-
kapazitit aufwiesen und allenfalls einen 8-bit Hauptprozessor verwendeten.! Erst
die Entwicklung von Soundchips, Soundkarten, der Samplingtechnologie und des
Surroundsounds ermdglichte ein Sound-Design fiir Spiele, das differenzierter und
qualitativ hochwertiger war.2

Die Tonspur von jetzigen Computerspielen ist sehr komplex, sie setzt sich
zusammen aus Sprache, Gerauschen, Atmo und Musik. Damit nidhern sich die
Produktionsprozesse des Game-Sound-Design immer starker an die des Film-
Sounds an. So gibt es beispielsweise innerhalb des Spielverlaufs sogenannte Zwi-
schensequenzen oder Cutscenes, bei denen es sich um animierte Clips handelt, in
denen der Spieler selbst nicht agieren kann. Diese kurzen Sequenzen sind wie ein
Film aufgebaut, in dem bewegte Bilder mit Sound kombiniert werden. Bestimmte
Ereignisse, Figurenrollen und Orte sollen mithilfe von Musik, Dialogen und Gerau-
schen niher charakterisiert werden3, damit der Spieler eine Orientierung im
Handlungsverlauf des Spieles erhilt und sich selbst im Kontext des Spieles positi-
onieren kann. Jedoch gibt es dariiber hinaus wesentliche Unterschiede zwischen
dem Film- und dem Game-Sound:

[T]he issue of mixing is more complicated in games, which must take
into account not only real-time changes in gameplay, but changes in
the player’s positioning of the character. Mixing in film is based on the
assumption that the audience is static, an unmoving, passive receiver
of the sound. Mixing in games must be based on the assumption that —
though the player’s actual position may not change — the player’s cha-
racter (and, by extension, therefore the player) is constantly changing
position. Planning to mix a surround-sound game, therefore, requires
a set of skills that are becoming increasingly specialised.4

Der entscheidende Gegensatz zwischen (linearem) Film-Sound und Game-Sound
ist folglich die Interaktivitat des Spielers in Computerspielen, die es in Filmen nicht
gibt. Interaktivitat in Bezug auf den Sound bedeutet, dass die Klangquellen auf die
Steuerung des Anwenders reagieren miissen. Die Audio-Engine muss die Position

Vgl. Lipscomb/Zehnder: »The Role of Music in Video Gamesc, S. 245.
Vgl. Hofmann/Szczypula: »Game Soundx, S. 26.

Vgl. Jiinger: »When Music Comes Into Play«, S. 13.

Collins: Gamesound, S. 105-106.
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des Spielers erfassen und das Klangverhalten an seine Aktionen anpassen. Da-
durch kann es zu unvorhersehbaren Uberlagerungen der verschiedenen Sound-
Classes bzw. Tonspuren kommen, die unerwiinschte Effekte wie Unverstandlich-
keit der Sprache und Disharmonie zur Folge haben.>

Aufgrund der Interaktivitét ist nicht berechenbar, wann Musik einsetzt, sich
einzelne Titel ablésen oder die Musik beendet wird. Nahert sich z.B. ein Feind,
wird dies oftmals zuerst lber die Tonspur angekiindigt, ehe er auf der visuellen
Ebene sichtbar wird. Solche Uberginge von neutraler Hintergrundmusik zu dra-
matischer Musik sind Wegbereiter zur situativen Einordnung des Spielers im
Spielverlauf und sollten daher méglichst aufeinander abgestimmt werden.

Eine weitere Divergenz zwischen Film- und Game-Sound ergibt sich beim
Ambient-Sound oder der Atmo. Diese wird im Computerspiel standig in einem
Loop wiederholt, wahrend sie im Film bei einem Dialog leiser oder gar nicht
mehr hérbar ist. Es ist demnach wichtig, dass sie im Spiel nicht stérend wirkt.6
Vor allem aber muss die Klangperspektive?, also die riumliche Hierarchie der
Klange, an die Aktionen des Avatars angepasst werden.

Es muss daher wahrend des Produktionsprozesses immer wieder getestet
werden, ob die verschiedenen Sound-Classes — abhangig von der Interaktivitat
des Spielers und den unterschiedlichen Raumlichkeiten — zusammenpassen. Die
Sound-Designer der Computerspielefirma Bungie Studios haben bei der Entwick-
lung von HALO: REACH (Bungie Studios, 2010) einen virtuellen Raum, den soge-
nannten Stripey-Room, geschaffen, in dem eben dies getestet werden kann.

Beim Stripey-Room handelt es sich um einen weit ausgedehnten virtuellen
Korridor, in dem mit Hilfe eines Test-Avatars verschiedene Waffen, Gerate, Fahr-
zeuge und weitere fiir das Spiel relevante Materialien auf ihren Sound und ihre
Kombinierbarkeit hin getestet werden koénnen. Die virtuelle Engine des Stripey-
Rooms versammelt alle fiir den Sound von HALO: REACH benétigten Elemente, je-
doch werden hierbei unnétige Faktoren wie grafische Darstellung von unter-
schiedlichen Level-Designs nicht verwendet. Dies wird realisiert durch die unter-
schiedlich markierten Farbstreifen im Korridor. Hierbei handelt es sich um farb-
kodierte Bereiche, die es dem Audio-Designer beim Betreten erméglichen, ver-
schiedene Sound-Eigenschaften des HALO: REACH-Terrains zu simulieren. Diese
Streifen lassen sich sowohl an den Innenwinden als auch auf dem Boden des
Stripey-Rooms finden und sind mit den jeweiligen Eigenschaften beschriftet, wobei
auch differenzierte Auspragungen innerhalb der jeweiligen Kodierungen festgelegt
sind.

5  Vgl. Hofmann/Szczypula: »Game Soundc, S. 59.

6  Hierbei ist zu beachten, dass der Spieler i.d.R. wihrend des Spiels durch entsprechende
Einstellungsméglichkeiten einen Einfluss auf die allgemeine Lautstarke einzelner Sound-
Classes nehmen kann.

7  Die Lautstiarke muss entsprechend der Entfernung zwischen Klangquelle und Spielfigur
angepasst werden, um realistisch zu klingen. Vgl: Doane: »ldeology and Practice of
Sound Editing and Mixing, S. 59.



Abb. |: HALO: REACH, Stripey-Room.8

Beispielsweise wird der Bereich »tough terrain mud« einen anderen Audio-Layer
produzieren als etwa der Bereich »hard terrain mud«. Feuert ein Test-Avatar z.B.
eine Granate auf einen farbkodierten Bereich ab, der die Eigenschaft von Sand si-
muliert, so wird der Sound anders klingen als eine Explosion im Wasser. Glei-
chermaBen werden sich seine Bewegungen iiber Sand oder Matsch entsprechend
unterschiedlich anhéren.

Es spielt jedoch nicht nur die Eigenschaft der HALO-Welt eine Rolle. Die si-
tuative Positionierung des Avatars beeinflusst die Klangperspektive maBgeblich.
Befindet er sich in einem Deckungsbereich, beeinflusst dies die volle Ausbreitung
der Soundeffekte zum Spieler hin, da zwischen ihm und der Klangquelle ein Ob-
jekt steht, durch das der virtuelle Schall nicht dringen kann. Ein weit entfernter
Abschuss einer Granate erzeugt aus der Sicht des Spielers eine schwichere Ge-
rauschkulisse, als er dies von Nahem tun wiirde. Der Test-Avatar kann mit einem
Fahrzeug durch die farbkodierten Bereiche fahren und die jeweiligen Soundkom-
binationen produzieren. Jene durch die Verwendung von Bodenfahrzeugen impli-
zierten Audio-Layer bestimmen beispielsweise das Motorengerausch, das Kon-
taktgerdausch zwischen virtueller Umwelt und Fahrzeug oder das Bremsgerausch
im Zusammenhang mit der Eigenschaft der virtuellen Gegebenheiten des Terrains
usw. Diese Audio-Layer stehen wiederum in einer gleichzeitigen dynamischen
Veranderung durch die Interaktivitit des Spielers wie, in diesem Falle, etwa der

8 Quelle: http://soundworkscollection.com/halo-reach, 15.09.201 I.



Geschwindigkeit und der Fahrweise. Innerhalb des Stripey-Rooms ist eine gleich-
zeitige Uberlagerung von insgesamt sieben Audio-Layern maéglich. Diese Abstim-
mung des Sounds geschieht jedoch durch das Adaptive Scoring System, ein Zusatz-
tool der Audio-Engine. Wéhrend des Durchspielens verschiedener Szenarien wird
in jeder interaktiven Bewegung oder Betdtigung und den aus ihr hervorgehenden
Audio-Layern die Klangperspektive vom System aufgenommen und passend kon-
figuriert. Die Sound-Designer bewerten die vorgenommene Veranderung und
konnen sie, je nach Empfinden, wiederholt anpassen. Da HALO: REACH durch die
zahlreichen zur Verfiigung stehenden Spielmdglichkeiten eine Fiille von Klangper-
spektiven ermdglicht, entwickelt sich der Stripey-Room als funktionales virtuelles
Mittel, um die Komplexitiat des Sound-Design auf eine zeitnahe, effiziente und ho-
he qualitative Weise zu bearbeiten.

Die Arbeit am Sound-Design fiir HALO: REACH ist heterogen und erfordert
eine Vielzahl an menschlichen und nicht-menschlichen Beteiligten. Die konstruier-
te akustische Welt ist so komplex, dass Tools wie der Stripey-Room gebraucht
werden, um die akustischen Elemente mit den Raumklangeigenschaften und der
Musik in der Game-Engine zu kombinieren, zu verandern und zu rekombinieren,
bis die Spielewelt als plausibel und iiberzeugend wahrgenommen wird. Der Audio
Lead Jay Weinland von Bungie Studios berichtet zur Arbeit im Stripey-Room:

We can test those changes and make sure that everything works. It’s a
sort of a process of slowly getting rid of the lumpiness of the game,
trying to make it as smoothest as possible.?

Der Stripey-Room wird so zu einem »obligatory passage point«.!0 Er ist Vermittler
zwischen dem Spiel als Ganzes auf der einen Seite und der Arbeit am Game-
Sound-Design auf der anderen. Durch den Stripey-Room ist der Arbeitsprozess am
Sound bis zu einem gewissen Grad autonom und unabhéngig vom Rest der Ent-
wicklung des Spiels. Nicht zuletzt aufgrund seiner Fahigkeit, Wege abzukiirzen,
entwickelt sich der Stripey-Room zu einem wesentlichen Aktanten bei der Erschaf-
fung eines differenzierten Sound-Design fiir Computerspiele.

9 http://soundworkscollection.com/halo-reach, 15.09.201 1.

10  Vgl. hierzu Callon: »Some Elements of a Sociology of Translation«; Star/Griesemer: »In-
stitutional Ecology«.
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SPIELER

VON CHRISTIAN TRAPP

Die in diesem Band vorgestellten Aktanten des Game Design-Prozesses haben
gemeinsam, dass sie (im Wesentlichen) vor der Veréffentlichung eines Spiels ihre
Handlungsmacht bzw. Agency entfalten. Der Spieler hingegen konsumiert ein
Spiel i.d.R. erst nach dem Release.! Auf den eigentlichen Entwicklungsprozess hat
er also anscheinend keinen Einfluss. Allerdings zeigt das Phanomen des Modding
zahlreiche Beispiele fiir eine — nachtragliche — Veranderung eines Spiels durch den
Spieler. So gibt es viele Moglichkeiten, durch Anpassungen von Level- und Cha-
rakterdesign sowie teilweise auch von Regelwerken ein Spiel vollig umzugestalten.
Ob ein Spieler damit zum Aktanten des Game Design-Prozesses wird, soll im Fol-
genden diskutiert werden.

Modding bezeichnet eine teilweise oder vollstindige Veranderung von Spiel-
inhalten. Modifikationen der Levelgestaltung, der Figuren oder des Regelwerks
sind nur einige Anpassungsmoglichkeiten, die ein Spieler mit den notigen Fahigkei-
ten und Werkzeugen an einem Spiel vornehmen kann. Von einer Partial
Conversation spricht man in diesem Zusammenhang, wenn das Basisspiel weitge-
hend erhalten bleibt und nur Teile, bspw. das Figurendesign durch sogenannte
Skinpacks oder die grafische Gestaltung der Spielwelt durch modifizierte Textu-
ren, verandert werden. Mit dem Begriff der Total Conversation wird eine voll-
standige Umgestaltung der Spielwelt und ggf. auch des Regelwerks bezeichnet.
Das Basisspiel ist hier nach der Bearbeitung i.d.R. nicht mehr zu erkennen. Teil-
weise wird nur die gleiche Game-Engine wie im Originalspiel als Basis fiir die To-
tal Conversation genutzt.2

Ein Spieler benétigt fiir solche umfangreichen Anderungen des Spiels, je nach
Grad der Modifikation, Wissen in Bild- und Grafikbearbeitung sowie evtl. Pro-
grammierkenntnisse. Wihrend sich in den Anfingen des Modding kleinere Ande-
rungen mit einem Hex-Editor realisieren lieBen3, sind fiir umfangreichere Modifi-
kationen Software-Bibliotheken und spezielle Editoren nétig. Fiir einige Spiele
stellen die Hersteller den Modding-Communities diese Editoren, haufig Level-
Editoren oder SDKs (Software Development Kits) zur Verfiigung. Das DCK
(Doom Construction Kit) ist ein frithes Beispiel fiir einen Level-Editor.4 Valve bietet
fir HALF-LIFE 2-Besitzer (2004) ein kostenlos erhiltliches SDK zum Download

| Ausnahmen bilden 6&ffentliche Betatests, die jedoch nicht fiir alle Spiele angeboten und
auch nicht von allen Spielern genutzt werden kénnen. Vgl. hierzu den Aktanten Beta-
test in diesem Band.

2 Vgl Kiicklich: »Modding, Cheating und Skinningx, S. 4.
3 Vgl ebd.
4 Vgl. Au: »Triumph of the Mod«, o.S.



an.> Neben Bibliotheken und Quellcode enthilt das SDK auch den Hammer-Editor
zum Erstellen neuer Level fir HALF-LIFE 2. Die grafische Benutzeroberfliche
(Abb. 1) bietet Spielern eine vergleichsweise zugangliche Moglichkeit zur Kreation
neuer Level. Diese Arbeit ist dank des Editors einfacher, als ein Level ausschlieB3-
lich auf Basis von abstraktem Programmcode zu erstellen. Trotzdem ist oft noch
eine langwierige Einarbeitungszeit nétig, wenn der Nutzer kein Vorwissen in 3D-
Konstruktionsprogrammen hat, um ein neues, spielbares, Level zu erstellen.

=
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Abb. I: Hammer-Editor.6 Abb. 2: LITTLEBIGPLANET-Editor.”

Eine neuere Entwicklung der Spiele-Industrie ist der Level-Editor als >Feature-.
Das Beispiel LITTLE BIG PLANET (Media Molecule, 2008) hebt seinen Level-Editor
(Abb. 2) als zentrales Element des Spiels hervor.8 Im Vergleich zum Hammer-
Editor ist der Editor in LITTLE BIG PLANET vollstindig integriert. Die Bedienung ist
intuitiv und auch fiir Laien sehr schnell erlernbar. Damit verbunden sind die einge-
schrankten Méoglichkeiten, die der LITTLE BIG PLANET-Editor bietet. Fehlkonstruk-
tionen in der Levelgestaltung und daraus resultierende Spielprobleme sind durch
die eingeschrankten Designoptionen praktisch ausgeschlossen. Das Spiel be-
schrankt sich auf die Designméglichkeiten, die im Anschluss spielbar sind. Es stellt
sich demnach die Frage, ob LITTLE BIG PLANET noch Modding im engeren Sinne
bietet. Zwar erstellt der Spieler auch hier neue Level, aber er erstellt sie im Rah-
men der Spieloberfliche. Bei einem so einfach gehaltenen, stark gefiihrten Editor-
Prinzip bleibt kaum mehr Freiheit, etwas auBerhalb der vom Hersteller vorgese-
henen Level- und Regelwerke zu konstruieren. Der Editor >gaukeltc dem Spieler
potentielle Kreativitit vor, verhindert aber ein potentielles Nicht-Funktionieren
der Level durch eine interne Logikpriifung. Es konnen sich keine Bugs einschlei-
chen, das Spiel kann nicht einfrieren, die Spielfigur nirgendwo feststecken usw.

Vgl. http://developer.valvesoftware.com/wiki/Create_a_Mod, 15.09.201 1.
Quelle: http://developer.valvesoftware.com/wiki/Category:Hammer, 15.09.201 I.

Quelle: http://www.gamepro.de/misc/galleries/detail.cfm?pk=54839&fk=1214112,
15.09.201 1.

8  Vgl. Beil: »Vom CASTLE SMURFENSTEIN zum LITTLE BIG PLANET«, S. 204-214.



Ein Vergleich des Hammer- und des LITTLE BIG PLANET-Editors zeigt zwei
grundlegend verschiedene >Philosophien< des Modding. Dabei mag auf den ersten
Blick der LITTLE BIG PLANET-Editor durch seine direkte Integration ins Spiel einen
starkeren >Mod-Charakter< aufweisen. Auf den zweiten Blick zeigt sich jedoch,
dass der Level-Editor als >Feature« nur ein sehr begrenztes bzw. kontrolliertes
MaB an Anderungen erlaubt. Der Spieler >spielt im Grunde nur das Spiel in den
Grenzen der vorgegebenen Entfaltungsmoglichkeiten, indem er Level gestaltet.

Im Fall des Hammer-Editors ist zwar eine ungleich aufwendigere Einarbeitung
und Ausdauer bei der Bedienung der Software notig. Doch sofern Spieler die n6-
tigen Werkzeuge bedienen konnen und die entsprechenden Fahigkeiten besitzen,
konnen Modifikationen wie Level- und Skinpacks bis hin zu Total Conversations
entwickelt werden. Dabei sind die Arbeitsabldufe der Modding-Communities in
einigen Fallen durchaus mit denen professioneller Entwicklerteams vergleichbar.

Nimmt man den Aspekt hinzu, dass einige Spiele gezielt im Hinblick auf
Modding-Moglichkeiten von den Herstellern konzipiert werden, ist der Spieler als
>Beteiligter< in einem nachgelagerten Game Design-Prozess keine Ausnahme,
sondern fest eingeplant: »As with QUAKE [id, 1996], Carmack and his id team ma-
de sure QUAKE Il [id, 1997] was coded from the very start to support fan mods.«?

Zudem stellen Mods fiir Spieler und Entwickler einen Zusatznutzen dar: fiir
den Spieler in Form von neuen Leveln, Designanderungen des Charakters etc.
und fiir den Hersteller durch verlangerte Aktualitat bzw. die langere Nutzung des
Spiels sowie damit verbunden die Wahrscheinlichkeit hoherer Absatzzahlen. Im
Falle der wohl beriihmtesten Mod — COUNTER-STRIKE — ldsst sich gar ein direkter
Einfluss auf die (professionelle) Spiele-Entwicklung beobachten. Der Erfolg dieser
1999 von Hobbyprogrammierern entwickelten Modifikation veranlasste den
HALF-LIFE-Entwickler Valve dazu, das COUNTER-STRIKE-Mod-Team unter Vertrag
zu nehmen. Seit dem Jahr 2000 wird COUNTER-STRIKE als offizielle Erweiterung
vertrieben. So startete COUNTER-STRIKE zwar als typisches Mod-Projekt, entwi-
ckelte sich aber letztlich zu einem kommerziellen Produkt, das dartiber hinaus
durch seinen enormen Erfolg die Gaming- wie die Modding-Szene nachhaltig ge-
pragt hat.

9 Au: »Triumph of the Modk, o.S.
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STORY-WRITING

VON TOBIAS GLASER

Die Geschichten, die in Computerspielen erzahlt werden, dhneln in ihrem Aufbau
auf den ersten Blick stark anderen Erzéhlformen. Geschichten aus Romanen und
Filmen wirken auf die Narration eines Computerspiels ein, dienen in einigen Fal-
len gar als Vorlage. Formal betrachtet stellt sich zudem das Drehbuch als der
nachste Verwandte des Storyline-Dokuments von Computerspielen dar.

Trotz vieler Gemeinsamkeiten unterscheidet sich die Storyline eines Compu-
terspiels jedoch nicht selten erheblich von den oft linear erzihlten Romanen oder
Spielfilmen.! Bei Computerspielen, insb. bei modernen Rollenspielen — um die es
im Folgenden exemplarisch gehen soll —, sind linear-ablaufende Geschichten so
gut wie ausgestorben. So muss der klassische Ablauf von Erzahlungen vor dem
Hintergrund einer >offenen Spielwelt« modifiziert werden.

Eine gut geschilderte Storyline ist ein wichtiger Bestandteil jedes kommerziell
erfolgreichen Rollenspiels. Die Geschichte fiillt die Spielwelt mit Leben und ver-
leiht ihr eine »ldentitétc; Figuren erhalten Biographien, Stadte und Landschaften
werden mit mythenreichen Historien angereichert. Der Story-Writer ist der
Dreh- und Angelpunkt, der das Level- und Spielwelt-Design mit der Technik zu
einer Geschichte verschmelzen lasst. Er vermag es, mit Worten ein Spiel, das aus
vielen technischen Bauteilen besteht, in ein lebendiges und interaktives Abenteuer
fir den Rezipienten zu verwandeln. Die Aufgabe, eine interaktive Storyline zu
schreiben, bewiltigt der Story-Writer nicht alleine. Er arbeitet eng mit den Desig-
nern, Entwicklern und dem Publisher zusammen. Alle Ideen, die sich als geeignet
fir das Abenteuer herausstellen, kénnen mit in die Geschichte einflieBen. Jedoch
ist es am Story-Writer, aus dieser Informationsfiille eine passende Geschichte zu
formen. Diese Geschichte kann erzahlt werden durch Cutscenes, das Erforschen
der Welt und vor allem durch das Absolvieren verschiedener Quest-Reihen.

Der Story-Writer besitzt jedoch keine >Narrenfreiheit< in seinem Ressort.
Begrenzungen sind einerseits durch die Auftragsstellung des Publishers und ande-
rerseits durch die technischen Moglichkeiten gesetzt. Der Story-Writer muss
stets zielgruppenorientiert arbeiten; das bedeutet, dass die Geschichte auf das
gewlinschte Genre und Spielumfeld zugeschnitten wird.

Die Entwicklung einer Computerspiel-Erzahlung ist ein sehr vielschichtiger
Prozess. Die Geschichte darf nicht isoliert betrachtet, sondern muss an die Rah-
menbedingungen des Gesamtkonzepts angepasst werden. Bevor die eigentliche
Arbeit des Story-Writers beginnt, wird in anderen Abteilungen schon am Produkt
gearbeitet. So wird sehr friih in der Entwicklungsphase die Landschaft, die grafi-
sche Spielwelt, modelliert. Diese dient u.a. als Grundlage fiir die Geschichte. Aus

| Vgl. etwa Crawford: On Interactive Storytelling, S. 25-63; Seda: Interactive Storytelling
im Computerspiel, S. 24-28, 36-41, 120-140.



diesem Sammelsurium von Vorgaben und Vorlagen entwickelt der Story-Writer
zuniachst einen geschichtlichen Hintergrund fiir die von den Designern fertigge-
stellten Landschaften. So werden nach und nach wichtige Inhaltselemente heraus-
gearbeitet und die Geschichte verkniipft sich mit der Welt.

Neben den literarischen (z.B. Textdokumente in der Spielwelt) oder filmi-
schen Mitteln (Cutscenes), die verschiedene Prasentationsformen der Haupthand-
lung ermoglichen, kann der Story-Writer auch gezielt Einfluss auf das Spielumfeld
nehmen. Jedoch sind gréBere Projekte, wie die Erschaffung neuer Endgegner
oder neuer Regionen nur nach Absprache mit den Verantwortlichen zu bewerk-
stelligen. In diesen Féllen muss der Mehrwert fiir das gesamte Spiel auch nach
wirtschaftlichen Aspekten betrachtet werden. Der Publisher kann entscheiden,
ob eine neue Region fiir die Storyline oder die Spielatmosphare erforderlich bzw.
lohnend ist oder ob die Kosten und der Arbeitsaufwand in keiner Relation zum
erzielten Ergebnis stehen: »We may be able to create interactive stories, but we
can’t create any kind of story we want.«2

Nicht nur die Hintergrundgeschichte ist dabei fiir das Endprodukt entschei-
dend. Zu einem guten Computerspiel gehort eine detailliert ausgearbeitete
Haupthandlung, die den Rezipienten fesselt und durch die Spielwelt fiihrt. Der
zeitliche Umfang wurde mit dem Aufkommen der ersten groBBeren Rollenspiele
mit »Je mehr, desto besser!« definiert, jedoch sind die Entwickler in den letzten
Jahren von diesem Prinzip abgewichen:

Reaching the finale of the main story with only the basic missions ac-
complished should take just over 15 hours. However, the amount of
time estimated to complete all optional quests, which are not neces-
sary in order to close the main storyline, is over 100 hours.3

Die relativ kurze Spielzeit der Haupthandlung ist an den >durchschnittlichen Rezi-
pienten< angeglichen. Eine kurze, sehr spannend erzihlte Haupthandlung erleich-
tert es, die Geschichte aufmerksam zu verfolgen. Spieler, die die Welt erkunden
wollen, kénnen dies liber die vielseitigen Nebenhandlungen realisieren. Auf diese
Weise stellt sich eine Storyline im Computerspiel als eine zunehmend modulare
Struktur dar, die einen (relativ) festen Haupthandlungsstrang mit verschiedenen
(optionalen) narrativen Verzweigungen (oder besser: Vertiefungen) in Form von
Side-Quests kombiniert:

Side quests are tied to NPCs [Non Player Characters] and different
locations. Not all of them are related to the main storyline. Quests are
often build around local conflicts, forcing the player to choose sides.

Adams: »The Designer’s Notebook, 0.S.

3 Zuxxez: »Game Design Documentg, S. 6.



Questions can form a chain structure, in which the completion of one
quest opens one or more related quest and sub-quests.*

Side quests provide the player with an opportunity to meet other cha-
racters, talk to them, hear their stories and help them if they so
choose. [...] The side quests, given out by separate individuals with
their own stories, needs, and schemas, create a feeling of an actual,
dynamic living world around the avatar.>

Obwohl die Hauptgeschichte und jede einzelne Quest fiir sich alleine betrachtet
oftmals eine lineare narrative Struktur aufweisen, ist die Storyline im Gesamtkon-
text somit als nicht-linear zu beschreiben. Der Handlungsverlauf des Rollenspiels
besitzt seine eigenen Strukturen, er kann als rhizomatisch bezeichnet werden.®
Der Spieler hat die Freiheit zu entscheiden, in welcher Reihenfolge er die modula-
ren Side-Quests oder die kontinuierlich weiterfiuhrende Main-Quest absolviert.

Der Spieler ist so eine Art Schaffner, welcher die Weichen stellt. Es
gibt eine bestimmte Station, zu welcher ein Spiel hinzielt, jedoch liegt
es am Spieler, ob er den Weg links oder rechts einschliagt. Dieses
Weichensystem lasst die lllusion einer moglichst offenen Welt er-
scheinen.”
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TEXTUR

VON BENJAMIN BEIL

Die Textur ist der »Fetisch aller Videospieler«.! Im Game Design-Prozess wird als
Textur eine 2D-Grafik bezeichnet, die auf die Oberfliche eines 3D-Polygon-
Modells aufgebracht wird, ohne dabei den Detailgrad der Geometrie (die Kom-
plexitit der Form) eben dieses Modells zu erhéhen.2 Texturen sind sozusagen
»Kunsthdute, die im dreidimensionalen Raum der Computersimulation tiber Ob-
jekte gespannt werden«.3 Um Verzerrungen beim Auftragen der 2D-Texturen auf
das 3D-Modell zu verringern, greift man auf bestimmte Projektionsverfahren, wie
etwa das UVW-Mapping?, zuriick (vgl. Abb. I). »The resulting texture maps are
often fascinating in themselves, like strange anatomical diagrams.«®

Ohne auf die technischen Details dieser Verfahren hier eingehen zu wollen,
soll vielmehr das Augenmerk auf den Unterschied zur >klassischen< Verwendung
des Texturbegriffs insb. in der Malerei gelenkt werden. Denn wahrend die Textur
im Game Design-Prozess ein bestimmtes Bild (bzw. ein bestimmtes Bildformat)
meint, ist die Textur in der Malerei stets eine Eigenschdft eines Bildes, entweder
dessen physikalische Oberflichenbeschaffenheit (die taktile Textur, etwa Une-
benheiten durch Pinselstriche in Olfarbe) oder aber die innerbildlich durch Lichter
und Schattierungen erzeugte lllusion von Oberflachenstrukturen (die visuelle Tex-
tur). Da die taktile Textur dem Monitorbild nicht zur Verfligung steht, soll es
nachfolgend um die visuelle Textur gehen, um eine Technik der »Betonung der
Oberfliche der Gegenstinde, ihrer Farben und Materialitit«6, wie sie etwa in der
Malerei des 17. Jh. in Holland geradezu obsessiv ausgeprigt war.” Die Textur
ergibt sich hier stets in einem Zusammenspiel der Darstellung von Material und
»>Oberflacheneffekt«. So schreibt etwa Jonathan Miller {iber die Reflexionen in ei-
ner polierten Granitoberfliche in Johann Erdmann Hummels Olgemilde The Po-
lishing of the Granite Bowl (1831): »So it is the highlight which gives the granite its
sheen and the granite which gives the highlight its identity.«8

| Rosenfelder: Digitale Paradiese, S. 169.

2 Es geht also — wie so oft im Game Design — wiederum auch um eine Reduzierung des
Rechenaufwands, durch grafische »>Tricks<, wie Oberflachendetails, die in die Textur ein-
gearbeitet werden und somit nicht in der Polygon-Form modelliert werden miissen.

3 Rosenfelder: Digitale Paradiese, S. 169.

... bei der das 3D-Modell in verschiedene Formen zerlegt wird. Die UVW-Projektion
geht dabei in ihren Grundformen wiederum auf bereits vor Jahrhunderten in der Karto-
graphie entwickelte Projektionsarten zurtick, z.B. die Mercator-Projektion.

Morris/Hartas: Game Art, S. | 12.

Alpers: Kunst als Beschreibung, S. 108.

Vgl. bspw. Bryson: Looking at the Overlooked, S. 125-135.
Miller: On Reflection, S. 82.
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Nun mag man die unterschiedliche Verwendung des Textur-Begriffs schlicht
als einen Konflikt zwischen informatischem und bildwissenschaftlichem Fachvoka-
bular sehen, doch zeigt sich, dass die Trennung von Textur und Oberflacheneffekt
fir das interaktive Bild essenziell ist. Natiirlich kennt auch (insb. das zeitgendssi-
sche) Computerspielbild — teils eher realistisch, teils eher spektakuldr gestaltete —
Oberflachen, doch werden Oberfliche und Oberflicheneffekt im Game Design-
Prozess sozusagen mehr und mehr >aufgespalten.

Das >Aufspannen< von Texturen wird als Texturing oder Texture Mapping
bezeichnet. Allerdings umfasst dieser Prozess eben i.d.R. nicht nur das Aufbringen
von 2D-Grafiken, sondern auch die Zuordnung von bestimmten >Oberflachenei-
genschaften«. So wird die 2D-Textur mit Hilfe von Shadern etwa mit Reflexionen
(Environment Mapping, Reflection Mapping) oder Schattierungen bzw. Relief-
Effekten (Bump Mapping, Normal Mapping, vgl. Abb. I) versehen:

Roughly speaking, a shader defines the way in which light interacts
with the surface, thus determining the actual quality and substance of

it, whereas textures simply add details that the shader alone cannot.?

Abb. I: Texture Map, Normal Map und texturiertes Charaktermodell in KILLZONE 3 (Guerrilla
Games, 2011).10

Natiirlich soll die Pointe dieses Verweises auf eine unterschiedliche Begriffsver-
wendung nun keinesfalls lauten, dass >klassische« (Kultur-)Techniken der Malerei
in der Computerspielgrafik keine Berticksichtigung mehr finden — ganz im Gegen-
teil.!" Nur missen sie stets vor dem Hintergrund neu strukturierter Operations-

9  Van der Byl: »Texturing for Dummies, S. |. Shader — oder vielmehr verschiedene Arten
von Shadern — werden dartiber hinaus noch fiir eine Reihe anderer Effekte, etwa zur
Darstellung von runden Formen oder zur >Simulation< von Wellenbewegungen einge-
setzt (vgl. hierzu den Aktanten Grafikkarte in diesem Band). Dem begrenzten Umfang
dieses Abschnitts entsprechend, soll hier jedoch der Fokus auf der Simulation von Ober-
flacheneigenschaften durch Shader liegen.

10 Quelle: Wade: Character Modeling, S. 120-121.

Il Vgl. hierzu ausfiihrlich Mitchell: The Reconfigured Eye, S. 137-161. Dariiber hinaus steht
in der Malerei wie im Game Design am Anfang natiirlich je ein Wissen um eine bestimm-
te Betrachtung von Objekten. So findet sich in Leigh van der Byls »Artikel Texturing for



ketten gesehen werden. Denn wiahrend der Maler die visuelle Textur — die Wir-
kung der Oberflichenstruktur — i.d.R. bis ins kleinste Detail kontrollieren kann,
muss der Texture Artist die Implementierung innerhalb einer Grafik-Engine be-
riicksichtigen, d.h. die Positionierung der Textur auf einem 3D-Objekt (sowie
dessen (dynamische) Platzierung in der Spielweltdarstellung) und die Kombination
mit anderen Grafikeffekten. Dementsprechend stellt Luke Ahearn in seinem De-
sign-Handbuch 3D Game Textures fest:

As you begin to paint textures, you will find that some of the tech-
niques of traditional art don’t work in the context of game texturing.
As a traditional artist we usually do a painting that represents one sta-
tic viewpoint, and we can paint into it strong light sources and a great
deal of depth, but that amount of depth representation [...] becomes
faked geometry and looks flat in a dynamic, real-time 3D world. [...]
Once again we must choose what to represent using a static 2D im-
age, what can be processed in real time using a shader, and what must
be represented using actual geometry.!2

Dabei ist zu beobachten, dass die immer komplexer werdenden Grafik-
Technologien sogar zu >schlichter< werdenden 2D-Texturen tendieren, wahrend
die mit Shadern realisierten Oberflacheneffekte an Komplexitit gewinnen:

Paradoxically, as the speed, quality, and the complexity of game tech-
nology increase, artists are actually producing more simplified textures
in some cases. The complexity comes in the understanding and im-
plementation of the technology.!3

Dummies« die folgende Passage: »[C]oncentrate on every different surface that you see,
and describe to yourself exactly what the surface looks like. When you begin to describe
what you see, you will notice that every surface is comprised of many different qualities.
Concentrate on one particular surface near you. What colours are in the surface? Look
for uneven tones or grit that may create variations. [...] Is it reflective? Does any light
penetrate the surface? Questions such as these will help you to understand exactly what
you need to create in order to recreate a surface such as the one that you are looking
at.« (S. 2) Hier erinnert van der Byls Beschreibung frappierend an ein Phanomen, dass
Ernst Gombrich einmal beschrieben hat, als ein die Welt mit den »Augen eines Malers
[Sehen], der sein Motiv daraufhin studiert, welche Ziige er mit seinen Farben auf der
Leinwand aufbauen kann« (Gombrich: Kunst und lllusion, S. 258). Und schlieBlich lasst
sich dieses Phianomen gar auf den Computerspieler lbertragen: »Der vernarrte Blick
des Videospielers kennt bei der ersten Betrachtung keine ganzen Gegenstinde. Er ver-
liert sich an den Réandern und in den Winzigkeiten, verschwindet in kleinsten Rissen im
Gestein oder im Dunst des Horizonts.« (Rosenfelder: Digitale Paradiese, S. 169)

12 Ahearn: 3D Game Textures, S. 12-13.
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Und letztlich gilt es nicht nur Shader-Effekte zu beriicksichtigen. So kann die Tex-
tur dariiber hinaus mit bestimmten Soundeffekten!4 oder einem >taktilen-
Feedback« (Vibration des Controllers) kombiniert werden, aber auch spielmecha-
nische Eigenschaften besitzen, indem sie etwa die Fortbewegungsgeschwindigkeit
von Spielfiguren beeinflusst.!> Bedeutet die slsolierung« der Textur im Game De-
sign-Prozess zunachst also einen scheinbaren Riickschritt hinter die Moglichkeiten
der Malerei, ist es letztlich gerade diese Ausdifferenzierung bzw. Anreicherung
der Spielwelt-Oberfliche, die iber die >Textur-Qualititen< des gemalten Bildes
hinausfihrt.

Dies spiegelt sich auch in den Verfahren der Erstellung von Texturen (bzw.
Textur-Vorlagen) wider — in einer Spur von Transformationsprozessen, von der
aus abschlieBend eine zweite Annaherung an den Aktanten Textur erfolgen soll:
Texturen koénnen von Hand gezeichnet werden oder auch aus einer Bild-
Datenbank stammen. Ein gingiges Verfahren ist jedoch die Erstellung eigener Fo-
tos. So begleitet das Making-of zu THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION (Bethesda
Softworks, 2006) den Lead Artist Matt Carofano und seine Kollegin Megan Sa-
wyer (3D Modeller & Texture Artist) auf der Suche nach sogenannten Source
Photographs und demonstriert, wie die reale Welt gleichsam zur Fundgrube von
Oberflachenfragmenten wird. Dabei kommentiert Carofano beim Fotografieren
eines Steinmusters (Abb. 2):

Trying to get the right stone pattern [...]. So it ends up looking
somewhat boring to you, but we can take the edges of the stones
here on the ground or all the little stains in there and use those and
build a whole new wall in the game.

Was auf den ersten Blick nach einer miihseligen Suche nach sBaumaterialien<!6 fiir
die virtuelle Welt aussieht, stellt sich — als Element komplexer Transformations-
kaskaden — fiir Carofano somit als faszinierender Prozess der Re-Kreation dar,
der die Fotografie eines unscheinbaren Steinmusters schlieBlich zum Bestandteil
einer machtigen Tempelwand in der Welt von OBLIVION werden lasst (Abb. 2) —
von der Bild-Nachbearbeitung und der Kombination mit anderen Vorlagen lber
das Aufbringen der Textur in einem 3D-Grafikprogramm bis hin zur Kombination
mit Shader-Effekten in der Grafik-Engine.

14 Vgl. hierzu den Aktanten Sound (insb. zum Stripey Room) in diesem Band.

15 Alle drei Elemente konnen in ihrem Zusammenspiel etwa sehr gut in Rennspielen beo-
bachtet werden, wenn ein Fahrzeug liber verschiedene Bodenbeldge oder den Begren-
zungstreifen gelenkt wird. Vgl. hierzu auch Bogost: » Texture«.

16  Vgl. hierzu wiederum Ahearn: »We have to look beyond the details, decorations, light
and shadow, effects, and determine what basic materials compose this scene.« (3D
Game Textures, S. 173)



Abb. 2: Making-of THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION, Chapter 4: Art.

Wie einpragsam und >machtig« solche Transformationsprozesse werden konnen,
demonstriert das Making-of zu OBLIVION ebenfalls. Beim Durchqueren eines
Parks, der den beiden Game Artists scheinbar zuvor als >Texturen-Quelle« gedient
hat, stellt Carofano begeistert fest: »| can’t get over how much this looks like so-
mething in the game!«
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WORKFLOW

VON MARTIN LORBER

Der Arbeitsablauf der Entstehung eines Computerspiels lasst sich in fiinf Phasen
unterteilen: (1) Idee und Konzeptentwicklung, (2) Finanzierung und Kostenplan,
(3) Produktion, (4) Herstellung, Werbung und Verkauf, (5) Veroffentlichung von
DLGCs, Patches und Multiplayer-Modus-Aktualisierungen (s. Abb ).

Diesen allgemein gehaltenen Ablauf wollen wir im Folgenden am Beispiel von
FIFA 12 (Electronic Arts, 201 1) etwas genauer vorstellen. Fiir ein Spiel wie FIFA
|2 lauft unabhingig von der skizzierten Produktionsphase in einem konstanten
Prozess die Entwicklung neuer Features (z.B. zwei bis drei Jahre Entwicklungszeit
fir die Player Impact Engine) und das Motion Capturing. Auch werden wir auf die
kleinen Unterschiede zwischen der Entwicklung eines komplett neuen Spiels und
einem Titel aus der FIFA-Serie eingehen.

Veroffentlichung
von DLCs, Patches & Multiplayer-
Modus-Aktualisierungen (onling)
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Abb. I: Ein Computerspiel entsteht — Von der Idee bis zum Spielvergniigen. Grafik des Autors.



l. IDEE UND KONZEPTENTWICKLUNG

Mit der Idee eines oder mehrerer Computerspiel-Designer fingt die groBBe Reise
fir jedes neue Spiel an. Ein Team aus Entwicklern setzt diese Idee schlieB3lich in
ein realisierbares Konzept um — im Fall der FIFA-Reihe sind die Grundpfeiler der
Spielidee bereits durch den FuBballsport vorgegeben, so dass sich die Konzept-
entwicklung Jahr fir Jahr darauf konzentriert, die zahlreichen Details weiter zu
verfeinern und bestimmte technische Neuerungen vorab auf Machbarkeit zu un-
tersuchen. Diese erste Phase in der Entwicklung eines Computerspiels ist beson-
ders wichtig, da man aufgrund dieser Arbeit eine Entscheidung féllt, ob die Idee
weiterverfolgt wird und die Finanzierung gesichert ist. Sie wird auch Vorproduk-
tion (Pre-Production) genannt. Bei der FIFA-Serie liegt diese Phase normalerwei-
se zwischen Oktober und Dezember.

2. FINANZIERUNG UND KOSTENPLAN

Die Vorstellung des Konzepts wird dann dem Publisher vorgelegt. Hier werden
samtliche Details aus Punkt | genau unter die Lupe genommen und erértert, ob
sich eine Investition lohnt. Wird auf Basis der Entscheidung ein passender Kosten-
plan aufgestellt, steht der tatsachlichen Entwicklung nichts mehr im Wege und die
Produktion kann beginnen. Auch FIFA 12 durchlief diese Punkte, wobei durch die
Erfahrungen der bisherigen Teile der Reihe hilfreiche Erfahrungswerte bestehen.
Einige der Kosten fiir die FIFA-Serie stehen beispielsweise wegen der im Spiel ge-
nutzten Lizenzen aus dem FuBballsport in der Regel langerfristig fest.

3. PRODUKTIONSPHASE

Da Spiele der FIFA-Serie in einem jahrlichen Zyklus erscheinen, ist die Produkti-
onsphase auf einen Zeitrahmen von 9 bis 12 Monaten festgelegt. Die Mehrzahl
der Features wird dabei zwischen Januar und Juni ins Spiel integriert. Bei Spielen,
die keinem regelmaBigen Veroffentlichungsintervall unterliegen, kann diese Phase
ein bis zwei Jahre, manchmal auch viel langer dauern. Die folgenden Abschnitte
sind Teil dieser Entwicklung — und laufen teilweise sogar parallel an. Die Heraus-
forderung bei der Entwicklung eines Computerspiels liegt darin, parallele Fort-
schritte zu erreichen, um die Ergebnisse nach und nach zu einem Ganzen zusam-
men zu fiigen.

3.1.1 Drehbuchschreiber, Level- und Game-Designer: Den Grundstein fiir die Ent-
wicklung legen die Level-Designer und Drehbuchschreiber, die durch ihre Arbeit
eine groB3e Rolle in der Entstehung eines Computerspiels spielen. Sie sind maB-
geblich fiir die Atmosphare und das so genannte Gameplay verantwortlich. Erst
eine gut durchdachte, spannende Handlung und abwechslungsreiche Missionen in
den verschiedenen Levels legen den Grundstein fiir ein erfolgreiches Spiel. Der
Game-Designer ist schlieBlich verantwortlich fiir die Skizzierung des Spielkon-



zepts und der Steuerung. Im Fall von FIFA 12 sind dies unter anderem die Inhalte
der Ments, die verschiedenen Turnier-Formen, die Controller-Belegung, der Ma-
nagermodus oder die diversen Online-Funktionen. Das Drehbuch spielt fiir FIFA
|2 und andere Sportspiele lbrigens eine eher untergeordnete Rolle, da hier die
Realitdt als Vorgabe dient: Das FufBballfeld legt den virtuellen, physikalischen Rah-
men fest, die Spielregeln bestehen bereits und eine Handlung, wie in einem Rol-
lenspiel, fehlt Sportspielen in der Regel. Fiir den Managermodus z.B. gibt es auch
bei FIFA eine Art Drehbuch, das aber natiirlich durch den Ablauf einer typischen
Saison ebenfalls durch die Realitdt in einem gewissen Rahmen vorgegeben wird.

3.1.2 KI, virtuelle Umgebungen, Programmierer und Grdfiker: Programmierer und
Grafiker setzen nun die Vorgaben der bisherigen Planung um. Sie realisieren ge-
meinsam die Umsetzung der virtuellen Umgebungen und greifen dabei auf ein
technisches Gerdst zuriick, das zumeist als Game-Engine bezeichnet wird. Damit
die Spielumgebung auch befiillt wird, arbeiten Programmierer auBerdem an der
kiinstlichen Intelligenz (KI) virtueller Charaktere — und setzen beispielsweise eine
Physik-Engine ein, um auf Aktionen eines Spielers moglichst realistische Reaktio-
nen zeigen zu konnen. Verstandlich, dass FIFA 12 auf diese beiden Aspekte be-
sonders viel Wert legt, schlieBlich soll ein computergesteuertes FuBballteam ein
wiirdiger Gegner sein — und die Ballphysik auch auf dem virtuellen Griin moglichst
realistisch aussehen. Dieser Fokus verandert sich in der FIFA-Reihe selten, so dass
Teile dieser Programmierung von Jahr zur Jahr wieder genutzt und noch weiter
verbessert werden kénnen. An dieser Stelle ist es wichtig, auch auf die parallel zur
Spielentwicklung existierende Arbeit an neuen Techniken zu verweisen, die alle
paar Jahre auch in der FIFA-Reihe fiir eine grundiiberholte und noch bessere Op-
tik und fiir neue Spielmdoglichkeiten sorgen.

3.1.3 Figuren, Objekte, Musik, Sprache und die Benutzeroberfldche: In einem weite-
ren Schritt entstehen nun die Spielfiguren und Objekte. Bei der FuBballsimulation
sind dies zum Beispiel die Mannschaftsspieler, die dank Motion Capturing und 3D
Head Scanning sehr detailliert aufgenommen und spater auch im Spiel dargestellt
werden. Auch der Audio-Bereich der Computerspielentwicklung umfasst ein
breites Feld: Neben der regularen Musikuntermalung integrieren die Entwickler
beispielsweise auch die Umgebungsgerdusche aus den FuBballstadien, die Mitar-
beiter vor Ort aufgezeichnet haben. Die Musik spielt dabei eine groBe Rolle und
tragt maBgeblich zur Atmosphare bei. Dies gilt nicht nur fiir Spiele mit einer Ge-
schichte, sondern fiir alle Genres. Fiir die Spieler steht dafiir eine umfangreiche
Liste von Musikstiicken von bekannten und neuen Kiinstlern zur Verfiigung. Hinzu
kommen natiirlich auch die wichtigen Aufnahmen der Kommentatoren und Syn-
chronsprecher. SchlieBlich sollen die in den Tonstudios aufgezeichneten Aufnah-
men spater im Spiel an den passenden Stellen abgespielt werden. Damit man ein
Computerspiel auch in den Bereichen Schwierigkeitsgrad, Steuerung, Darstellung
und Spielmodi individuell einstellen kann, erhalten die Titel eine so genannte Be-
nutzeroberflache. In einzelnen Menis konnen Spieler dariiber beispielsweise
Spielstande speichern oder einzelne Spielparameter dndern. Damit so eine Benut-



zeroberflache sowohl fiir Konsolen- als auch PC-Spieler intuitiv bedienbar wird,
sind in diesem Bereich wiederum Spezialisten am Werk.

Parallel zu den Punkten 3.1.1bis 3.1.3 erfolgt:

3.2 Entwicklung Features und Download-Erweiterungen: Wahrend der kompletten
Produktionsphase arbeiten bestimmte Entwickler parallel auch schon an zukiinfti-
gen Download-Spielerweiterungen bzw. bereiten diese vor. Eine Besonderheit
bei FIFA 12 ist die Entwicklung von neuen Features. Da jedes Jahr ein neuer Teil
erscheint und man Neuerungen nicht immer innerhalb dieser Zeit umsetzen
kann, werden Entwicklungen wie die Player Impact Engine, in der rund drei Jahre
Entwicklungszeit stecken, unabhangig von einem bestimmten Teil der Reihe um-
gesetzt. Ahnlich verhilt es sich auch mit den technischen Verbesserungen in den
Bereichen der Grafik oder der kiinstlichen Intelligenz.

3.3 Marketing und PR (Producer- und Entwickler-Videos, Screenshots, News): Schon
wiahrend der Arbeit an dem Spiel arbeitet die Marketing-Abteilung daran, ein zu-
kiinftig erscheinendes Computerspiel zu analysieren und eine zielgruppengerech-
te Kampagne zu planen. Dabei helfen auch neue Screenshots oder Video-
Interviews von Entwicklern und Produzenten. Auf diese Weise bleiben Fans einer
Computerspielreihe stets auf dem Laufenden liber neue Entwicklungen. Bei noch
nicht bekannten Marken kénnen Screenshots oder Videos auch helfen, den Titel
in den einschlagigen Medien bekannt zu machen.

3.4 Testphase und Fehlerbehebung: Zu einem der wichtigsten Punkte wahrend der
Entwicklung zéhlt die Testphase: Rund sechs Monate vor dem tatsachlichen Erst-
verkaufstag beginnen Test-Computerspieler damit, die ersten spielbaren Versio-
nen eines neuen Spiels auf Herz und Nieren zu priifen. Dabei wird nicht nur da-
rauf geachtet, ob und wie das Gameplay funktioniert, man sucht auch konkret
nach Fehlern in der Software, um diese in einem spiteren Arbeitsschritt von Pro-
grammierern beheben zu lassen. Diese Testphase wird in der Regel fiir jede Platt-
form, auf der ein Spiel erscheint, separat durchgefiihrt und so haufig wiederholt,
bis keine kritischen Programmfehler mehr auftauchen. In den letzten Monaten
der Entwicklung werden dann uberhaupt keine neuen Features mehr eingebaut,
sondern ausschlieBlich Fehler beseitigt. Die Phase beginnt bei der FIFA-Reihe ty-
pischerweise im Juli. Bei den PC-Versionen ist hier zusitzlicher Testaufwand n6-
tig, damit das Spiel auf einer moglichst groBen Zahl von Hardware-
Konfigurationen funktioniert.

3.5 Motion Capturing und 3D Head Scanning: Das so genannte Motion Capturing
zeichnet Bewegungen des Menschen auf und digitalisiert sie. Da der Aufwand da-
fir enorm hoch ist, muss dieser Schritt schon sehr friih in der Produktionsphase
abgeschlossen sein, schlieBlich miissen Programmierer geniigend Zeit haben, die
aufgezeichneten Bewegungs-Daten zu flissigen FuBballspieler-Animationen zu-
sammen zu setzen. Bei der FIFA-Computerspielreihe werden also kontinuierlich
Uber das ganze Jahr hinweg Aufzeichnungen durchgefiihrt, um die vorhandene



Datenbank an Bewegungen zu erweitern und zu aktualisieren. Erstmals kam fiir
FIFA 12 auch eine neue Scantechnik zum Einsatz, die auf den Namen 3D Head
Scanning hoért. Damit lieBen sich beispielsweise die Képfe der deutschen Natio-
nalmannschaft dreidimensional einscannen, um ihr Konterfei im Spiel moglichst
originalgetreu darzustellen. Diese Technik wird schon bald auch in anderen EA-
Spielen zum Einsatz kommen.

4. HERSTELLUNG, WERBUNG UND VERKAUF

Nach Abschluss der Produktionsphase schlieBt sich direkt die Fertigstellung an.
Alle Elemente des Spiels werden digital zusammengefiigt — und sobald die fehler-
lose Version fertig ist, wird ein so genanntes Gold-Master ans Presswerk ge-
schickt. Parallel dazu werden auch die Verpackung des Spiels, die Werbung dafiir,
aber auch Testversionen fiir die Fachpresse und Anzeigen fertiggestellt. Zusatzlich
werden die Download-Versionen des Spiels vorbereitet.

5. VEROFFENTLICHUNG VON DLCS, PATCHES UND MULTIPLAYER-MODUS AKTUA-
LISIERUNGEN (ONLINE)

Nach dem Verkaufsstart ist die Arbeit an einem Computerspiel in der Regel noch
nicht beendet. Denn neben der Behebung von Fehlern und Aktualisierungen von
Daten bieten Computerspielhersteller immer wieder auch zusitzliche Spielinhalte
zum Herunterladen an. Mit diesen Angeboten kénnen Fans die digitalen Spielwel-
ten erweitern, um noch langer SpaB3 an einem Titel zu haben. Auch der Mehrspie-
ler-Bereich ist in diesem Zusammenhang ein wichtiger Faktor, der das Spielerleb-
nis erweitert.
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