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SPATIAL CLOSE PLAYING

Eine raumliche Methode zur Analyse digitaler und virtueller Raume

Jorg Burbach

ABSTRACT:

Spatial Close Playing bezeichnet eine Methode zur Analyse digitaler und virtueller Rdume durch ihre
navigierbare Rekonstruktion und Untersuchung rdumlicher Nutzung. Aufbauend auf der etablierten
Methode des Close Playing erweitert Spatial Close Playing die Analyse um eine rdumliche Perspektive:
Levelstrukturen, Spielerbewegungen und Spielverldufe werden als dreidimensionale und zeitlich
navigierbare Modelle untersucht. Durch immersive Analyseumgebungen kdnnen Forschende Rdume frei
erkunden, Spieltrajektorien visualisieren und Leveldesign direkt im Raum analysieren. Spatial Close
Playing versteht digitale Spiele als spielbare Systeme und rdumliche Forschungsobjekte, deren Struktur,
Dynamik und Interaktionslogik innerhalb eines navigierbaren Analysemodells untersucht werden kénnen.
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Einleitung

Spatial Close Playing untersucht digitale und virtuelle Raume als rekonstruierbare Analyseobjekte. Der
Begriff Playing wird dabei nicht ausschlieRlich im Sinne des Spielens verstanden, sondern beschreibt
allgemein die aktive Interaktion von Nutzer:innen mit digitalen oder rekonstruierten Raumen. Digitale
Raume entstehen heute in unterschiedlichen Kontexten: in Computerspielen ebenso wie in
architektonischen Simulationen, in virtuellen Rekonstruktionen historischer Orte oder in interaktiven
Modellen der digitalen Geisteswissenschaften. All diese Raumstrukturen lassen sich mit traditionellen
Analyseansatzen nur schwer vollstandig erfassen. Spatial Close Playing nimmt ihren Ausgangspunkt in
der wissenschaftlichen Analyse digitaler Spiele, die sich in den vergangenen zwei Jahrzehnten als
Forschungsfeld innerhalb der Game Studies etabliert hat. Forschende untersuchen Spiele als kulturelle
Artefakte, als technische Systeme und als asthetische Medienformen. Beim Close Playing analysieren
sie ein Spiel durch wiederholtes Spielen, Beobachten und Dokumentieren, analog zum Close Reading
in der Literaturwissenschaft. Aarseth (2003) formuliert dazu: ,, The primary source for game research is
the playing of the game." Spielmechaniken, audiovisuelle Gestaltung, Interaktionsstrukturen und
Spielerfahrungen werden dabei detailliert untersucht. Galloway (2006) beschreibt dies pragnant mit
dem Satz: ,Video games are actions." Diese Methode hat sich als produktiv erwiesen, da sie eine prazise
Analyse der interaktiven Strukturen digitaler Spiele ermdglicht. Gleichzeitig bleibt Close Playing in
vielen Fallen aber an die Perspektive gebunden, die das Spiel selbst vorgibt. Forschende beobachten
das Spiel aus der Sicht der Spielenden, innerhalb der Kameralogik und Interface-Strukturen des
jeweiligen Spiels. Zur Einordnung: Jenkins (2004) beschreibt Spielwelten als gestaltete Rdaume, durch
die sich die Spielenden bewegen. Digitale Spiele sind somit interaktive Systeme mit raumlichen
Strukturen (Nitsche, 2008): Leveldesign, Bewegungsraume, Hindernisse und Navigationspfade bilden
raumliche Konfigurationen, die bestimmen, wie ein Spiel funktioniert und wie es erlebt wird. Nitsche
schreibt dazu: ,Game spaces are structured environments that shape player experience and
movement." Und bereits 1991 hat Lefebvre erkannt: ,,(Social) space is a social product." Raum entsteht
demnach nicht unabhangig von sozialen Praktiken. Ein Befund, der fiir digitale Spielrdume ebenso gilt
wie fiir physische Orte oder virtuelle Rekonstruktionen anderer Art.

2. DAS SPIEL ALS RAUMLICHER PROZESS

Wahrend Close Playing auf wiederholtem Spielen und Beobachten fuldt, rekonstruiert Spatial Close
Playing Raume als dreidimensionale Modelle. Diese Rekonstruktionen erlauben es, Levelstrukturen
unabhangig von der urspriinglichen Perspektive zu untersuchen, so wird 2D in 3D umgewandelt und
erfahrbar. Spielsessions werden aufgezeichnet und Forschende kdnnen sich auf der Zeitachse des
Spiels frei im Raum bewegen, um (raumliche) Strukturen zu analysieren, die wahrend des Spielens
moglicherweise verborgen bleiben. Damit verschiebt sich der Fokus der Analyse: Spiele sind interaktive
Prozesse und raumliche Systeme, deren Struktur und Dynamik untersucht werden kénnen.

3. SPATIAL COMPUTING ALS ANALYSEWERKZEUG

Die Entwicklung moderner Spatial-Computing-Technologien bringt neue Mdoglichkeiten fiir die
wissenschaftliche Analyse digitaler Medien. Head-Mounted Displays stellen digitale Inhalte in direkt
begehbaren interaktiven Analyseumgebungen dar. Solche Analyseumgebungen stellen
Spielertrajektorien als raumliche Linien oder Pfade innerhalb eines Levels dar, um typische
Bewegungsmuster von Spielfiguren zu erkennen. Lynch stellt bereits 1960 in seinem The Image of the
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City fest, dass die Bewegungen der Bewohner:innen einer Stadt bestimmten Mustern unterlagen
(Lynch, 1960). Aufs Spiel bezogen, werden dadurch Muster sichtbar: Welche Wege bevorzugen sie?
Welche Bereiche eines Levels nutzen sie besonders haufig? Wo treten Herausforderungen auf? Die
ermittelten Gameplay-Daten kdnnen entlang einer Zeitachse organisiert werden. Forschende kdnnen
etwa Spielverlaufe pausieren, wahrend sie sich gleichzeitig im rekonstruierten Level bewegen. Dadurch
entsteht eine Analyseform, in der raumliche und zeitliche Strukturen gleichzeitig untersucht werden
konnen. Spatial Computing unterstiitzt damit als Visualisierungstechnologie fiir die Analyse digitaler
Spielrdaume. Es hilft auch dabei, unterschiedliche Spielweisen zu vergleichen, wie etwa die von
Einsteiger:innen im Vergleich zu erfahrenen Spieler:innen. In der Analyse kann so z.B. der kritische (also
der unbedingt notwendige) oder der goldene (also der optimale) Pfad eines Levels ermittelt werden.

4. ANALYSEN VON LEVELDESIGN-STRUKTUREN

Eine weitere Anwendung betrifft die Analyse von Leveldesign-Strukturen. Klassische Spiele wie Super
Mario Bros. (Nintendo, 1985) oder Doom (id Software, 1993) nutzen raumliche Gestaltungin 2D oder 3D
gezielt, um Bewegungen im Level zu lenken und Herausforderungen zu strukturieren. So ware es
beispielsweise denkbar, das erste Level von Doom klassisch durch wiederholtes Spielen zu analysieren
(Close Playing) und zusatzlich aus den frei verfliigharen Raumdaten als Modell begehbar zu machen
(Spatial Close Playing). Dazu lassen sich Fragen klaren, wie: Welche Korridore werden von Spieler:innen
bevorzugt genutzt? Wo entstehen taktische Engpasse? Welche Raume bleiben strukturell marginal,
obwohl sie spielerisch zuganglich sind? Welche zeitliche Dynamik enthalt ein Spiel? Hillier fasste bereits
1996 zusammen: ,Spatial layout influences patterns of movement.” (Hillier, 1996). Auch wenn Hillier
das vor allem auf den Stadtebau und die Architektur bezog, betrifft dieser Ansatz auch Spiele: Durch
zeitliche und raumliche Rekonstruktionen kdnnen Designentscheidungen genauer untersucht werden:
Chronologische Abfolgen interaktiver Ereignisse innerhalb eines Spiels, etwa Kampfe oder
Ratselketten, konnen analysiert werden, wahrend sich Forschende gleichzeitig im Spielraum bewegen.

5. SPATIAL CLOSE PLAYING ALS METHODE ZUR ANALYSE DIGITALER RAUME

Die Perspektive von Spatial Close Playing knlipft an theoretische Ansatze an, die Raum nicht als
statische Umgebung, sondern als Ergebnis von Nutzung und Bewegung verstehen. In der Raumtheorie
beschreibt Henri Lefebvre Raum als ein Produkt sozialer Praktiken, das durch Handlungen,
Bewegungen und Wahrnehmungen erzeugt wird. Ahnliche Ansétze zur Analyse raumlicher Strukturen
finden sich auch in der Architekturtheorie und der Raumsoziologie (Hillier, 1996; Lefebvre, 1991). Auch
Michel de Certeau betont die Bedeutung von Bewegungen im Raum, wenn er alltagliche Praktiken wie
Gehen als Formen der raumlichen Aneignung beschreibt. Ubertragen auf digitale Umgebungen
bedeutet dies, dass Raume durch ihre Gestaltung bestimmt werden und dadurch bestimmen, wie
Nutzer:innen sie navigieren und nutzen. Die raumliche Perspektive dient hier als interaktive Erganzung
zu visueller Dokumentationen, Screenshots oder linearen Aufzeichnungen von Spielrunden. In
Architektur und Stadtebau konnen so Bewegungsflisse, Sichtachsen und Nutzungsmuster untersucht
werden (Hillier, 1996). Ahnliche Fragestellungen finden sich oft in der Analyse virtueller Umgebungen,
etwa in der Untersuchung von Navigationsverhalten oder raumlicher Orientierung.
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6. FAZIT

Digitale Spiele sind raumliche Systeme. lhre Mechaniken, Herausforderungen und narrativen
Strukturen entfalten sich innerhalb von Leveldesigns, die Spielerbewegungen und Entscheidungen
beeinflussen und sich aus der Perspektive der Spielenden allein kaum vollstandig erfassen lassen.
Spatial Close Playing macht diese Raume als Analyseobjekte zuganglich und verbindet raumliche
Exploration, Gameplay-Daten und zeitliche Analyse in einer gemeinsamen Forschungsumgebung. Die
Methode richtet sich an alle digitalen Umgebungen, in denen Raumstruktur und Nutzung
zusammenhangen. Sie lassen sich mit Spatial Close Playing spielen, betrachten und als raumliche
Strukturen systematisch untersuchen.
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