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Einleitung

Das Spiel mit dem Computer ist aus der heutigen Unterhaltungskultur nicht
mehr wegzudenken. Computerspiele werden von Menschen beinahe jeden
Alters und jeder gesellschaftlichen Stellung gespielt. Die Computerspielin-
dustrie erfreut sich an mit der Filmindustrie vergleichbaren Umsitzen und
nicht nur Evelyne Keitel sieht im 21. Jahrhundert das Jahrhundert der Com-
puterspiele.! Wie viele andere der so genannten ,neuen Medien’ haben also
auch Computerspiele unbestreitbar eine faszinierende Wirkung. Was aber
macht diese Faszination aus?

Einen Erklarungsansatz bietet das Konzept der Immersion, wie es Janet
Murray, Marie-Laure Ryan oder Alison McMahan auf Computerspiele ange-
wendet haben. Das Konzept ist innerhalb der sich grade erst konstituieren-
den Game Studies allerdings nicht unumstritten und die Fragen, was denn
nun Immersion sei und ob es iiberhaupt Sinn mache, von Immersion zu spre-
chen, werden keineswegs iibereinstimmend beantwortet. So beméangelt etwa
McMahan, dass es sich bei Immersion um einen hiufig sehr vage und allum-
fassend verwendeten Begriff handele2, welcher einer differenzierten Refor-
mulierung bediirfe. Die Game Designer Katie Salen und Eric Zimmerman
sprechen sogar von einem ,immersiven Trugschluss’3, der weite Teile des
Diskurses iiber Computerspiele beherrsche.

Zwar bezeichnet Immersion in einem metaphorischen Sinn das ,Eintauchen’
in fiktionale Welten.4 Dieses ,Eintauchen’ ist aber weder gleichbedeutend mit
dem Eintritt in eine andere Realitat noch ist es fiir das Entstehen von Immer-
sion notwendig, dass uns im Sinne einer Uberlagerung unseres Wahrneh-
mungsapparats eine solche andere Realitit vorgegaukelt wird. Vielmehr lasst
sich mit Matthew Lombard und Theresa Ditton zwischen perzeptiver und
psychologischer Immersion unterscheiden, wobei perzeptive Immersion sich
auf die bereits erwihnte Uberlagerung der Realititswahrnehmung bezieht,
wahrend psychologische Immersion im Sinne der Verlagerung von Aufmerk-
samkeit auf Medieninhalte zu verstehen ist.5

Sowohl Murray als auch Ryan betonen im Anschluss an Samuel Taylor Cole-
ridge die Notwendigkeit einer willing suspension of disbelief als Grundvor-
aussetzung von Immersion und machen damit deutlich, dass der Spieler eine
Bereitschaft zur psychologischen Immersion, d.h. zur Verlagerung seiner
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Aufmerksamkeit auf das Computerspiel, aufweisen muss und keineswegs
durch immer groBere Monitore, realistischere Grafiken und fesselnderen
surround sound zu einer ,unwilling suspension of disbelief¢ gezwungen
wird. Es ist ein solches allerdings zumindest im Diskurs iiber Computerspiele
nur noch selten anzutreffendes Verstandnis von Immersion als vollstindige
Uberlagerung der Realititswahrnehmung, das Salen und Zimmerman véllig
zu recht als immersiven Trugschluss kritisieren.

Mit Elena Gorfinkel lasst sich weiter feststellen, dass Immersion keine Eigen-
schaft eines Computerspiels, sondern ein Effekt ist, den dieses Spiel im Spie-
ler produziert.” Obwohl also die Bereitschaft zur Immersion bei verschiede-
nen Spielern unterschiedlich ausfallen wird, ist anzunehmen, dass ihr Ent-
stehen nicht ausschlieBlich vom Spieler abhingt, sondern dariiber hinaus
durch bestimmte strukturelle Merkmale von Computerspielen bestimmt
wird, die auch die individuelle Bereitschaft zur willing suspension of disbelief
beeinflussen. Mich interessiert hier hauptsachlich, auf welche Ebenen von
Computerspielen sich die Aufmerksamkeit von Spielern verlagert, durch wel-
che Elemente von Computerspielen also Immersion hervorgerufen wird. Ich
stiitze mich bei der Beschreibung dieser Elemente auf ein an anderer Stelle
entwickeltes Strukturbeschreibungsmodell fiir Computerspiele.8

Aufbauend auf diesem Modell unterscheide ich zwischen einer raumlichen,
einer ludischen, einer narrativen und einer sozialen Ebene in Computerspie-
len. Bei diesen Ebenen handelt es sich zugleich um Perspektiven, aus denen
Computerspiele beschrieben werden konnen. Bevor ich ndher auf die Be-
schaffenheit dieser Ebenen und die durch sie hervorgerufenen Typen von
Immersion eingehe, sei noch bemerkt, dass ein solches Verstindnis von Im-
mersion als multidimensionales Phanomen in den Game Studies inzwischen
durchaus verbreitet ist.9 Die von Computerspielen ausgeiibte Faszination
kommt allerdings erst durch die Kombination der hier getrennt behandelten
Typen von Immersion im Prozess des Spielens zustande.

Riumliche Immersion

Fiir die Ebene der raumlichen Strukturen lasst sich zunachst feststellen, dass
viele Computerspiele im 21. Jahrhundert in komplexen fiktionalen Welten
angesiedelt sind.1° Es kann also unterschieden werden zwischen dem gesam-
ten Raum der fiktionalen Welt und den Raumen, die dem Spieler iiber seinen
Avatar, seinen Stellvertreter in der Spielwelt, zuganglich sind und auf die er
iiber das Interface einwirken kann. Wiahrend Ersterer meist zu groBen Teilen
ausschlieBlich narrativ vermittelt wird, handelt es sich bei Letzteren um
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Schauplitze fiir das eigentliche Spielgeschehen. Raumliche Immersion im
Computerspiel kann im Sinne einer Verlagerung der Aufmerksamkeit des
Spielers von seiner unmittelbaren Umgebung auf diese ihm iiber den Avatar
zuganglichen Schauplitze verstanden werden.

Bei den meisten heutigen Computerspielen nehmen Schaupliatze die Form
dreidimensionaler Umgebungen an, in denen der Spieler seinen Avatar und
dariiber hinaus haufig auch den Punkt, von dem aus der Raum auf dem Bild-
schirm zu sehen ist, mehr oder weniger frei bewegen kann. Solche Schauplat-
ze finden sich etwa in Ego-Shootern wie Halo (2002), wobei der Raum hier
aus der Perspektive des Avatars dargestellt wird, die riumliche Position des
Avatars also mit der Position, aus welcher der Raum dargestellt wird, zu-
sammenfallt. Es wird nun nicht selten ein Zusammenhang zwischen einer
solchen subjektiven oder First Person Perspektive und der Immersion des
Spielers postuliert. So behauptet etwa der Game Designer Richard Rouse,
dass die Darstellung der Spielwelt aus der Sicht des Avatars dazu fiihre, dass
der Spieler in die Spielwelt hinein gezogen wird.* Andererseits spricht vieles
dafiir, dass Spiele wie World of Warcraft (2005), in denen die Schauplitze
normalerweise nicht aus einer subjektiven Perspektive dargestellt werden,
keineswegs weniger raumliche Immersion bei ihren Spielern erzeugen. Tat-
sachlich wird selbst in Halo, immer wenn der Avatar eines der zahlreichen
Fahrzeuge benutzt, in eine semi-subjektive Perspektive gewechselt, ohne dass
dadurch die raumliche Immersion des Spielers verhindert wird.

Ein weiterer im Zusammenhang mit riumlicher Immersion beachtenswerter
Punkt ist die Qualitit der audiovisuellen Darstellung. Es ist sicherlich plausi-
bel, dass die dreidimensionalen Riume heutiger Computerspiele mit ihren
hochauflosenden Grafiken und den die Raumerfahrung verstirkenden
Soundeffekten die Immersion in diese Raume erleichtern.:2 Allerdings ist fiir
das Entstehen von raumlicher Immersion nicht unbedingt eine realistische
audiovisuelle Darstellung der Schauplitze notwendig.:3

Ludische Immersion

Bei raumlicher Immersion als Verlagerung des Aufmerksamkeitszentrums
auf den Schauplatz geht es auch um die kognitive Verarbeitung der Raum-
darstellung durch den Spieler. Ohne hier allzu sehr ins Detail gehen zu kon-
nen, behaupte ich, dass Spieler Situationsmodelle der Schauplitze in Ego-
Shootern in dhnlicher Weise wie Situationsmodelle ihrer alltiglichen realen
Umgebungen bilden4. Ein Situationsmodell eines Schauplatzes in einem
Ego-Shooter wird allerdings neben Informationen iiber die Beschaffenheit
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des Schauplatzes, seine Grenzen, eventuell existierende Hindernisse sowie
die Position des eigenen Avatars und die Positionen etwaiger Gegner und
Verbiindeter, auch Informationen iiber die Moglichkeiten zur Interaktion mit
dem Schauplatz enthalten.

Diese Moglichkeiten des Spielers zur Interaktion mit dem Schauplatz und
seinem Inventar sind nicht nur durch raumliche Hindernisse wie Wande, Ab-
griinde oder nicht zu offnende Tiiren, sondern auch durch die Regeln des
Spiels begrenzt, die eine haufig recht enge Bandbreite von moglichen Hand-
lungen vorgeben. Rennen, Springen, Niederkauern und das Aufnehmen und
Benutzen einer Vielzahl verschiedener Waffen sind elementare Fahigkeiten
des Avatars in einem Ego-Shooter wie Halo und konnen als Teil der ludi-
schen Struktur des Spiels verstanden werden. Dass Computerspiele ludische
Immersion hervorrufen, d.h. die Verlagerung von Aufmerksamkeit des Spie-
lers auf das Spiel, auf die Interaktion mit dem Schauplatz, ermoglichen und
fordern, lasst sich allerdings nicht mit dem bloSen Verweis auf ihre Spielre-
geln erklaren.

Lombard und Ditton haben darauf hingewiesen dass die Interaktion mit ei-
ner medial vermittelten Umgebung, d.h. die Moglichkeit die Form oder den
Inhalt dieser Umgebung zu beeinflussen, einer der Hauptgriinde fiir das Ent-
stehen von Presence bzw. Prasenz ist'5, wobei dieser Begriff in der Forschung
haufig austauschbar mit Immersion verwendet wird:¢. Es geht aber bei ludi-
scher Immersion dariiber hinaus vor allem um die Herausforderungen, die
ein Computerspiel fiir seinen Spieler bereithilt. Ein Ego-Shooter erfordert
eine Reihe von Fihigkeiten, wie schnelle Reaktionen oder strategisches bzw.
taktisches Denken, um die jeweiligen Gegner in ausgedehnten Feuergefech-
ten zu besiegen.

Man mag nun iiber diese von Tony Manninen als ,straight-forward“7 be-
zeichnete Natur solcher Spiele denken, wie man will, sie tragt sicherlich nicht
unwesentlich zum Entstehen von ludischer Immersion bei. Die hier stattfin-
dende Verlagerung eines GroBteils der Aufmerksamkeit auf die Steuerung des
Avatars und die Interaktion mit dem Schauplatz und seinem Inventar wird
von einer Reihe von Forschern:8 in einen Zusammenhang mit dem von Miha-
ly Csikszentmihalyi entwickelten Begriff des Flows'9 gebracht. Wie sich Flow
nur einstellt, wenn der Herausforderungsgrad einer Tatigkeit den Handeln-
den weder iiberfordert (was friither oder spater zu Frustration fiihrt) noch un-
terfordert (was letztlich in Langeweile resultiert), so stellt sich ludische Im-
mersion nur ein, wenn der Spieler das Interface beherrscht und seine Fahig-
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keiten dem Anforderungsgrad des Spiels entsprechen, er also gefordert wird
ohne iiberfordert zu werden.

Narrative Immersion

Im Hinblick auf die Ebene der narrativen Strukturen lasst sich feststellen,
dass neuere Ego-Shooter nicht nur Schauplatze fiir ludische Ereignisse schaf-
fen, sondern dariiber hinaus mit Hilfe einer Reihe von Erzahltechniken wie
Cutscenes oder pradeterminierten Ereignissen und Ereignissequenzen inner-
halb von Schaupldtzen Geschichten vermitteln, die zumindest im Vergleich
zu frithen Vertretern des Genres recht komplex anmuten. Unter die Funktio-
nen narrativer Ereignisse in Computerspielen fallen neben der Vermittlung
einer Geschichte die Ausgestaltung der fiktionalen Welt sowie die Vermitt-
lung von Kenntnissen iiber Spielregeln und Spielziele. Obwohl also die narra-
tive Struktur von Computerspielen auch die raumliche und die ludische Im-
mersion beeinflussen wird, fiihrt die durch sie vermittelte Geschichte in ers-
ter Linie zu einem weiteren Typ von Immersion.

Es handelt sich bei narrativer Immersion um die Verlagerung der Aufmerk-
samkeit des Spielers auf den Fortgang und die Figuren der Geschichte. Im
Anschluss an Ryan lieBe sich hier auch zwischen temporaler und emotionaler
narrativer Immersion unterscheiden.2° Ryan bezeichnet mit temporaler Im-
mersion das Entstehen von Spannung, d.h. die Verlagerung von Aufmerk-
samkeit auf den Fortgang der Geschichte. Der wichtigste Bereich emotionaler
Immersion ist die Entstehung von Empathie, d.h. die Verlagerung von Auf-
merksamkeit auf das Schicksal einzelner Figuren. Auch wenn dieser zumin-
dest teilweise Ermi und Mayrds imaginativer Immersion entsprechende Typ
von Immersion in anderen Computerspielgenres — insbesondere in Rollen-
spielen — eine wohl noch zentralere Funktion zukommt, kann auch der
Singleplayer-Modus in Halo mit seiner fiir Ego-Shooter typischen Rette-die-
Welt-Geschichte bei entsprechender Bereitschaft des Spielers zu narrativer
Immersion fiihren.

Soziale Immersion

Wie in vielen anderen neueren Ego-Shootern auch spielen narrative Elemen-
te also eine wichtige Rolle in Halos Singleplayer-Modus. Zumindest im klas-
sischen Multiplayer-Modus werden diese narrativen Elemente allerdings
stark reduziert. Hier fungieren die Schauplétze als Arenen, in denen die Spie-
ler ihre Avatare in verschiedenen Spielvarianten gegeneinander antreten las-
sen. An die Stelle der Narration tritt die Kommunikation und Interaktion der
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Spieler untereinander.2! Um sich zu verstindigen, konnen die Spieler von
Multiplayer-Shootern verschiedene Kommunikationsmittel benutzen. Wel-
che dies sind, hangt sowohl vom gespielten Spiel als auch von der Spielsitua-
tion ab. So gut wie alle Multiplayer-Shooter, die Internetspiele unterstiitzen,
bieten ihren Spielern die Moglichkeit {iber Textnachrichten zu kommunizie-
ren. Weit verbreitet ist auch die Verwendung von voice-over-IP Programmen
wie Teamspeak, die es den Spielern ermoglichen wahrend des Spielens tiber
ein Headset oder ahnliches Equipment miteinander zu reden.

In Anlehnung an die australische Forscherin Sue Morris lasst sich vom Ent-
stehen eines sozialen Raums an der Schnittstelle des Schauplatzes, der Spiel-
regeln und der Spieler reden.22 Tatsachlich handelt es sich bei Kommunika-
tion und sozialer Interaktion innerhalb und auBerhalb von Spielservern um
ein wichtiges Element jeder Art von Multiplayer-Spiel und auch, wenn solche
Prozesse in einem Ego-Shooter vermutlich keine so zentrale Rolle spielen,
wie dies in einem Rollenspiel wie World of Warcraft der Fall ist, lasst sich bei
der Verlagerung von Aufmerksamkeit auf den auch in Ego-Shootern durch
Kommunikation zwischen den Spielern in einem Spielserver konstituierten
sozialen Raum von sozialer Immersion sprechen. Die hieraus resultierende
Erfahrung von sozialer Prasenz der Mitspieler beeinflusst auch die bereits
behandelten Formen von Immersion.

Fazit

Versteht man Immersion nun in dem hier skizzierten Sinne, so umfasst das
Konzept deutlich mehr als den metaphorisch zu verstehenden Transport in
eine narrativ vermittelte fiktionale Welt. So sinnvoll ein solches erweitertes
Verstandnis von Immersion in Bezug auf Computerspiele ist, so notwendig ist
auch die prazise Abgrenzung verschiedener Typen von Immersion. Ich habe
vorgeschlagen, fiir Computerspiele zwischen raumlicher, ludischer, narrati-
ver und sozialer Immersion zu unterscheiden. Wiahrend raumliche Immersi-
on als Verlagerung der Aufmerksamkeit des Spielers auf den Raum der
Spielwelt vielleicht am ehesten dem entspricht, was Ryan und auch Murray
unter dem Begriff verstanden wissen wollten, konnte man ludische, narrative
und soziale Immersion jeweils durch andere Begriffe ersetzen.

Ludische Immersion als Verlagerung der Aufmerksamkeit des Spielers auf
die Steuerung seines Avatars, auf die Interaktion mit den Schauplatzen und
ihrem Inventar, hat als eine Vorraussetzung das Gleichgewicht von Fihigkei-
ten des Spielers und Anforderungen des Spiels und lieBe sich vermutlich auch
mit Hilfe von Csikszentmihalyis Begriff des ,Flows’ beschreiben. Der Begriff
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der narrativen Immersion als Verlagerung der Aufmerksamkeit des Spielers
auf den Fortgang der Geschichte und die in ihr vorkommenden Figuren lieBe
sich durch die Begriffe Spannung und Empathie ersetzen. Soziale Immersion
schlieBlich als Verlagerung der Aufmerksamkeit des Spielers auf den durch
ein Multiplayer-Spiel geschaffenen sozialen Raum lieBe sich vermutlich auch
mit Begriffen wie Kommunikation und sozialer Interaktion umschreiben. Ab-
schlieBend bleibt allerdings festzuhalten, dass der Begriff Immersion’ haufig
in einer iiber bloBe raumliche Immersion hinausgehenden Weise verwendet
wird23 und eine Unterscheidung verschiedener Typen von Immersion daher
schon aus Griinden der terminologischen Klarheit sinnvoll zu sein scheint.
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