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Videospiele werden in der NCSU fiir die Forschung benétigt. Den Studierenden stehen sie auch zum Zeitvertreib zur Verfligung. Fotos: NCSU
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Ein lohnendes Unterfangen

und neue

lerausforderungen

Videospiele: Bestande und Services der NCSU Libraries

Videospiele haben als herausragende Unterhaltungsme-
dien auch ihren Weg in die akademischen Lehrplédne ge-
funden. Wissenschaftliche Bibliotheken in den USA haben
damit begonnen, Bestinde und Services rund um Video-
spiel-Hardware und -Software einzurichten und so das
Spielen auf der Unterhaltungsebene eingefiihrt und gleich-
zeitig diejenigen unterstiitzt, die Spiele und die Mechanis-
men des Game Design erforschen. Der vorliegende Arti-
kel beschreibt eines dieser Bibliotheksprojekte, die Video-
spielsammlungen und Spielebereiche der Bibliotheken
in der North Carolina State University in Raleigh, North
Carolina (USA). Er spricht Empfehlungen fiir den Auf-
bau und die Pflege solcher Sammlungen und Services aus
und thematisiert eine Reihe moglicherweise relevanter
Problemstellungen.
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Videospiele, die in den spaten 1950er-Jahren ihren bescheide-
nen Anfang nahmen, sind zu einem integralen Bestandteil un-
serer globalen Gegenwartskultur geworden. Ikonische Charak-
tere wie zum Beispiel Super Mario sind weltweit bekannt, und
die Community der Spieler von beispielsweise World of War-
craft erstreckt sich inzwischen iiber den gesamten Globus. Wel-
chen Einfluss Videospiele haben, wird schon deutlich, wenn
man nur die Zahlen betrachtet: 2017 werden schitzungsweise
2,2 Milliarden Spieler Erlose von iiber 108 Milliarden Dollar er-
moglichen; davon entféllt allein ein Viertel auf China.?

In der Anfangsphase gab es fiir die, die auf den Zug der
florierenden Videospielindustrie aufspringen wollten, keine
einschldgigen Ausbildungsmoglichkeiten. Stattdessen nah-
men Entwickler von Spielen eher den Weg iiber traditionel-
lere Bildungswege aus Bereichen wie Elektrotechnik oder
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Computerwissenschaft. Erst in den frithen 1990er-Jahren ka-
men die ersten spezialisierten Bildungsangebote fiir die Spie-
leentwicklung auf. Im Studienjahr 1991/1992 bot die School of
Cinematic Arts der University of Southern California als erste
Kurse an, in denen es um die Entwicklung von Spielen und in-
teraktiven Medien ging. 1994 lieR die DigiPen, eine private,
gewinnorientierte Universitit, die zu dieser Zeit ihren Sitz im
kanadischen Vancouver hatte, Studierende zu einem in Koope-
ration mit Nintendo entwickelten Diplomstudiengang »Art and
Science of 2D and 3D Video Game Programming« zu. In Europa
gehorte die britische University of Abertay-Dundee zu den Vor-
reitern bei der Ausbildung im Bereich Videospieleentwicklung:
Hier wurde 1997 ein Masterstudiengang fiir die Software-Ent-
wicklung von Spielen und virtuellen Umgebungen eingefiihrt.?
Mit dem Aufkommen dieser Ausbildungsangebote und dem
wachsenden Interesse an der Erforschung von Videospielen bei
Wissenschaftlern aus einer Vielzahl von Fachgebieten stellten
Anfang der 2000er-Jahre Wissenschaftliche Bibliotheken erste
Uberlegungen zu der Frage an, wie Spiele bestméglich in Bib-
liotheksbestidnde integriert werden und wie Bibliotheken den
speziellen, mit diesem Medium verbundenen Herausforderun-
gen begegnen konnen. Als eine der ersten Einrichtungen, die
entsprechende Lehrveranstaltungen etablierten, startete die
Simon Fraser University in Surrey in der kanadischen Provinz
British Columbia im Jahr 2001 ihr Projekt »Games Room and
Collection«.® Schon bald schlossen sich weitere Organisationen
an und stellten dhnliche Dienstleistungen zur Verfiigung, wobei
in vielen Féllen die angebotenen Videospielumgebungen nicht
nur flir die Freizeitgestaltung, sondern auch fiir Forschungs-
und Ausbildungszwecke genutzt werden konnten.

Die Tatsache, dass viele aktuelle Spiele durch
ihre Popularitat mitunter als akademisch
relevant angesehen werden, kdnnte dazu
fihren, dass diese Spiele auf3erhalb von
Forschung und Lehre intensiv genutzt werden.
Lassen Sie diese Nutzung zu.

In Anbetracht der vielen unterschiedlichen Einsatzmdglichkei-
ten ergibt sich eine grof3e Palette von Plattformen und Spiele-
kategorien, die ein Bibliotheksprogramm potenziell abdecken
konnte. Hierzu kénnten neben Lernspielen auch Multiplay-
er-Spiele auf Online-Basis sowie Spiele-Apps fiir mobile Ge-
rite zahlen, was gegenwértig die meistverbreitete Spielform
darstellt. Ebenso vielgestaltig und fiir jeden Bibliotheksmitar-
beiter wahrnehmbar prasentiert sich aktuell die Landschaft in
der akademischen Welt, in der Spiele und spielebezogene For-
schung und Pddagogik einen bedeutenden Platz einnehmen.
Im Kursangebot der North Carolina State University ist der
Videospielesektor allgemein gut repridsentiert: Am Depart-
ment of Computer Science konnen Studierende an einem Aus-
bildungsprogramm fiir Spieleentwicklung teilnehmen, und das
College of Design bietet Kurse fiir Computerspieldesign an. Do-
zenten des Department of Communication lehren und forschen
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zur Geschichte des Spielens und zu HCI (Human-Computer In-
teraction; Mensch-Maschine-Interaktion) in Spielumgebun-
gen. Beschiéftigte des Fachbereichs Education and Psychology
untersuchen von Videospielen generierte Lernergebnisse, und
Lehrkréfte aus dem interdisziplinédren Bereich entwickeln und
verwenden Spiele zu Lehrzwecken in sdmtlichen Fachgebie-
ten von Geschichte bis Gesundheitsfiirsorge und von Entrepre-
neurship bis Sozialwesen.

Als bedeutenden Aspekt ihrer Kultur verfolgen die NCSU
Libraries die Vision, unabhéngig von den speziellen Arten und
Formaten der bereitgestellten Informationsquellen der »Kon-
kurrenzvorteil der NC State« zu sein. Unsere Benutzer beno-
tigen Spiele, um in ihrer Forschung und ihrem Lernen erfolg-
reich zu sein, und die NCSU Libraries sehen es als ihre Aufgabe
an, ihnen geeignete Bestdnde anzubieten.

Im Kursangebot der North Carolina State Uni-
versity ist der Videospielesektor allgemein gut re-
prasentiert: Am Department of Computer Science
kénnen Studierende an einem Ausbildungspro-
gramm fur Spieleentwicklung teilnehmen.

Wie kann eine Bibliothek diese Anforderungen effizient erfiil-
len? Selbstverstandlich ist jeder Kontext in gewisser Weise ein-
zigartig, aber einige allgemeine Faustregeln konnen definiert
werden:

Bibliotheken, die Ausbildungsmoglichkeiten fiir Spiele-
design und -entwicklung unterstiitzen, miissen das Altbe-
kannte ebenso anbieten wie das Moderne. Es ist wichtig,
dass Dozenten und Studierende verstehen, welche verschiede-
nen Arten von Interaktionen zwischen Spiel und Spieler, nar-
rativen Erfahrungen, grafischer Gestaltung und anderen Ele-
menten noétig sind, damit ein Spiel ein Kassenschlager wird.
Interesse wird auch durch Spiele geweckt, aus denen neue Ty-
pen von Benutzeroberflachen (auch auf eigener Hardware und
Peripheriegeriten), innovative Konzepte und moderne kreative
Elemente hervorgehen, und selbst Neuheiten, die sich nicht
durchsetzen, konnen Beachtung finden. Aus diesen Griinden
ist es beim Aufbau einer Spielesammlung sehr sinnvoll, sich auf
den groflen Gaming-Ausstellungen und -Konferenzen wie E3
(Electronic Entertainment Expo), der Game Developers Confe-
rence Europe in K6ln und Gaming-Websites wie IGN und Game-
Pro auf dem Laufenden zu halten und sich auch von Studieren-
den und Lehrkréften beraten zu lassen — sie sind Thre besten
Quellen!

Spielesammlungen sind unentbehrlich fiir die Unter-
stiitzung von Forschungs- und Lehraktivititen aus dem
»Non-gaming«-Bereich. Spiele wirken inspirierend, sie sind
eine Primédrquelle und stehen in unmittelbarem Zusammen-
hang mit der Entwicklung kiinstlicher Intelligenz, der Daten-
modellierung, architektonischer Gestaltung und Design, dem
Ingenieurwesen, der Zeichenkunst, dem Schreiben und der
Textgestaltung sowie der Medienwissenschaft (um nur einige
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In den NCSU Libraries existieren zwei spezielle Gaming-Bereiche — in jeder der beiden Hauptbibliotheken. Sind keine Kurse in diesen

Bereichen gebucht, kénnen die Studierenden hier spielen.

der evidenteren Gebiete zu nennen). In den NCSU Libraries gab
es Lehrveranstaltungen in Geschichte zum Thema Renaissance,
in denen das Videopiel »Assassin’s Creed« benutzt wurde, Li-
teraturkurse lehren das Konzept der literarischen Strémung
»Steampunk«* anhand der Videospiele »BioShockr«, »Dishono-
red« und »Machinariums, und in Kinesiologie-Kursen wird be-
wegungsbasiertes Spielen iiber die sogenannte »Kinect«-Hard-
ware von Microsoft und die Wii-Spielkonsole von Nintendo
eingesetzt.

Eine »nicht-akademische« Verwendung sollte Sie nicht
iibermiRig beunruhigen. Gerade die Tatsache, dass viele ak-
tuelle Spiele durch ihre Popularitdt mitunter als akademisch
relevant angesehen werden, konnte dazu fithren, dass diese
Spiele aulderhalb von Forschung und Lehre intensiv genutzt
werden. Lassen Sie diese Nutzung zu, denn oft ist es gerade
dieses Spielen, das spéiter zu einer ernsthaften Auseinander-
setzung mit diesen Bestdnden inspiriert. Sie konnen auch mi-
nimale Manahmen durchfiihren, wie zum Beispiel eine Be-
schréankung der Leihfristen, um eine grof3ere Verfiigbarkeit
bei den Spielen zu erreichen. In den NCSU Libraries existieren
zwei spezielle Gaming-Bereiche (einer in jedem unserer Haupt-
bibliotheksgebédude), und immer dann, wenn diese Bereiche
nicht fiir Kurse oder Sonderveranstaltungen gebucht sind, ste-
hen sie den Studierenden, dem Kollegium und anderen Mitar-
beitern zur Nutzung offen.
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Sonderveranstaltungen werfen ein Schlaglicht auf Ihre Spie-
lesammlung und die Spielebereiche. Angekiindigte Veran-
staltungen, die einer grofleren Studierendengruppe zugénglich
sind, locken eventuell weitere, womdglich zuriickhaltende oder
unsichere Benutzer in die Spielebereiche. So konnen Sie ein be-
stimmtes Spiel oder eine Spielesammlung herausheben, von de-
ren Existenz Studierende oder Lehrkréfte moglicherweise keine
Kenntnis hatten. In den Spielebereichen der NCSU Libraries fin-
denregelméfRig mehrere Gaming Clubs zusammen, darunter der
Club des Spieleklassikers »Super Smash Bros.«, der das Spielen
als Freizeitbeschéftigung betreibt, aber auch der Game Design
Club, der berufsméaRig spielt. Aullerdem finden von Fakultidten
gesponserte Turniere statt. Wir engagieren fiir Veranstaltungen
auch Dozenten wie zum Beispiel Davey Wreden, den Schopfer
des Abenteuerspiels »The Stanley Parable«, und Celia Hodent
vom Entwicklerstudio »Epic Games«. Wir zeigen spielebezogene
Dokumentationen wie zum Beispiel »The Last Arcade« und »That
Dragon, Cancer« und sind Gastgeber bei einer Serie von Veran-
staltungen mit dem Schwerpunkt auf Indie-Games (auch »Inde-
pendant Games«; dabei handelt es sich um Spiele, die ohne Un-
terstiitzung von Firmen verdffentlicht wurden) und Themen wie
der Geschlechterwahrnehmung in Gaming-Communities.

Warten Sie Ihre Konsolen und Spielebereiche wéchentlich.
Fiir viele Konsolen gelten hinsichtlich der Anzahl der Benut-
zeraccounts, die zu einem bestimmten Zeitpunkt auf dem
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System gespeichert werden kénnen, bestimmte Einschréan-
kungen. Die Spielekonsole »Xbox One« von Microsoft bei-
spielsweise kann nur 16 Accounts gleichzeitig verwalten. Die
Bibliotheksmitarbeiter sollten die Auslastung der Konsolen-
verwendung liberwachen, um sicherzustellen, dass die Kun-
den uneingeschréankt spielen konnen. In den NCSU Libraries
16schen wir mindestens einmal pro Woche Accounts von un-
seren Konsolen. Dabei bleiben unser hausinterner Bibliothek-
saccount sowie dariiber hinaus 15 freie Accountplitze erhal-
ten. Aullerdem iiberpriifen wir regelméRig den Speicher des
Konsolensystems, um sicherzustellen, dass ausreichend Platz
fiir die Installation neuer Spiele und automatischer Soft-
ware-Updates vorhanden ist. Altere Spiele werden, sollte dies
notwendig sein, geldscht; sie konnen natiirlich jederzeit wie-
der installiert werden.

Selbst eine aktuell gut sortierte Spielesamm-
lung in einer Bibliothek kann sehr schnell
veraltet sein. Dennoch kénnen Konsolen und
Spiele vergangener Technologiegenerationen
noch zu Lehrzwecken benutzt und erhalten
werden.

Neben den allgemeinen Faustregeln fiir die Unterstiitzung und
den Ausbau einer Spielesammlung in Bibliotheken kdnnen sich
auch einige allgemeine Problematiken ergeben. Eine Auswahl:

Lizenzfragen

Ein groBer Teil der von Indie-Unternehmen produzierten
Spiele, aber auch zahlreiche Online-Multiplayer-Spiele, wer-
den nicht auf physikalischen CDs vertrieben. Die Spiele miissen
heruntergeladen und auf einem cloud-basierten Server gespei-
chert werden. Solange die Bibliothek nur einen Spielebereich
oder eine Version einer bestimmten Konsole besitzt, stellt dies
kein Problem dar. Wird jedoch auf mehreren Konsolen oder
Rechnern an unterschiedlichen Orten ein- und dasselbe Spiel
auf ein- und demselben cloud-basierten Server benutzt, wer-
den die Dinge schon komplizierter.

Weitere rechtliche Probleme

Zahlreiche Konsolen und VR-Geréte (VR = Virtual Reality) ver-
fligen iiber integrierte Kameras, die es moéglich — und mitunter
auch notwendig — machen, das Bild des Spielers iiber das Ga-
ming-Netzwerk (oder im Falle etwa von YouTube an méglicher-
weise Millionen von Betrachtern im WWW) zu iibertragen. Da
diese Arten der Ubertragung in den meisten Fillen vom Benut-
zer durch das Anklicken einer Schaltfliche akzeptiert werden
miissen, wodurch dieser auch gleichzeitig gewissen Bedingun-
gen zustimmit, ist dies ein Thema, das sehr bewusstes Handeln
erfordert.
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Historische Spielesammlungen

Die Computertechnik wird stidndig aktualisiert und verbessert,
und ebenso verhilt es sich mit der Spieletechnologie. Selbst
eine aktuell gut sortierte Spielesammlung in einer Bibliothek
kann sehr schnell veraltet sein. Dennoch kénnen Konsolen und
Spiele vergangener Technologiegenerationen, auch altere Sys-
teme wie der Atari 2600 und das Nintendo Entertainment Sys-
tem, noch zu Lehrzwecken benutzt und erhalten werden, al-
lerdings ist die Instandhaltung und Reparatur dieser Konsolen
aufgrund der Tatsache, dass sie bereits seit Langem nicht mehr
produziert werden, eine grof3ere Herausforderung als bei den
neueren Systemen.

Spiele fiir Mobilgeréate

Spiele fiir tragbare Geréte sind der am schnellsten wachsende
Sektor der Spieleindustrie, weshalb es zunehmend wichtiger
wird, umfassende Bestdnde mit Spielen dieser Art anzulegen.
Diese Spiele sind nicht so kostspielig wie Konsolen- oder Com-
puterspiele, was jedoch ihre Ausleihe betrifft, so ergeben sich
bestimmte Schwierigkeiten. Eine Moglichkeit wére, spezielle
Gerite bereitzuhalten, zum Beispiel iPads oder Android-Tab-
lets, auf denen die Spiele vorinstalliert sind. Das Problem bei
einer solchen Vorgehensweise ist, dass fiir jedes erworbene
— und nach dem Prinzip der Familienfreigabe von mehreren
Benutzern verwendete — Spiel nur eine kleine Menge an Ge-
riaten ausgegeben werden kann, was die Anzahl der Kunden,
die zu einem bestimmten Zeitpunkt ein Spiel oder mehrere
Spiele verwenden koénnen, einschriankt. Da fiir einige Spiele
hochpersonalisierte Anmeldedaten eingegeben werden mdis-
sen, konnten diese als Bibliotheksbestdnde in der Tat unge-
eignet sein.

Schlussfolgerung

Der Aufbau eines Bestands von Hardware-Plattformen und Vi-
deospielen hat sich als lohnendes Unterfangen erwiesen. Zwar
stellt uns ein solches Vorhaben — wie alles, was wir realisieren
- vor ganz eigene Herausforderungen. Aber unsere Studieren-
den schitzen es, Zugang zu Unterhaltungsspielen zu haben,
und Lehrkrafte aus unterschiedlichen Disziplinen kdnnen fiir
Lehrveranstaltungen zum Thema Videospiele auf die Ressour-
cen der Bibliothek zuriickgreifen.
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