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Digitale Analogien

Der Kérper des Spielers am Gameport des Computers

., Die Digitalisierung ist vielmehr ein Kurzschluss, der unter Umgehung
alles Imagindiren das Reale in seiner Kontingenz erstmals
symbolischen Prozeduren auftut. (Friedrich Kittler)

Die Frage nach der Kérperlichkeit in digitalen Spielen ist auf der Ebene der
Plattform (vgl. Montfort & Bogost 2009: 147 f.) gestellt, eine Frage nach der
Anschlussfihigkeit des Korpers an digitale Equipments und daher eine nach
den Hardware- und Softwarebedingungen der Uberwindung jener Grenz-
fliche (Interface) zwischen Korper und Maschine. Der menschliche Korper
ist zum Computerspielen nicht geeignet; es braucht Hardware-, Erleichterun-
gen®, damit er trotzdem ins Spiel gebracht werden kann. Seit den allerersten
elektronischen Spielen besteht in der Steuerung des Spielgeschehens eine
besondere Herausforderung an Entwickler und Spieler — sei es nun die Aus-
richtung der den Kathodenstrahl lenkenden Magneten im ,,Cathode Ray Tube
Amusement Device (1948), die fiir den/die Spieler aufgrund der schlechten
Erreichbarkeit der Tasten ,unfaire” Tasten-Steuerung des Raumschiffs in
Spacewar! (1961) (vgl. Lu 2003) oder die nicht leicht einzuiibende, si-
multane Bewegung gleich dreier Drehregler beim Spielen von Teletennis auf
der Magnavox Odyssey (1972). Uber Gewinn und Verlust des Spiels ent-
scheidet nicht selten die Steuerung — und sie leidet auch nicht selten darunter:
“Failures in video games are often attributed to the controller for tailing to do
what the player wanted to do. Countless controllers have suffered the fate of
being martyrs as they are smashed or thrown due to player frustration” (ebd.).

Aber auch die Hand als ,,Benutzerschnittstelle [...], die Mensch und Com-
puter verbindet* (Hoffstadt 2010: 537)," unterliegt in diesem Spiel nicht sel-
ten in doppelter Hinsicht den Anforderungen der Technik. In dem MaBe, wie
sie sich den zeitweise unergonomischen Eingabegeriten in ihren eigenen

1 Der Autor geht sogar soweit, die Hand als ,,Medium* zu definieren (ebd.: 552).
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Bewegungsmdoglichkeiten unterwerfen muss, wird sie beschidigt. Hoffstadt
berichtet von Maus-Armen und -Hénden, ,.PlayStation-Daumen®, ,,Blasenbil-
dung, Kribbeln oder Taubheitsgefithleln] am Daumen®, ,Nintendinitis®,
..Space-Invaders-Handgelenk™ und ,,sogar Wunden im Umgang mit den Ga-
me-Controllern* sowie einer grundsitzlichen :Qdmlmmgsm des Handgelenks
durch Joystick-Bewegungen® (ebd.: 439 f.). Es scheint also, dass etwas genu-
in Problematisches in der Konnektivitdt von menschlichem Korper und
digitaler Computerspielhardware vorliegt.

Analog/Digital

Die Einschrinkung ,.digital wihle ich an dieser Stelle nicht nur mit Blick
auf den Titel des Sammelbandes bewusst, sondern auch in Hinblick auf sein
Gegeniiber ,,analog®. Es hat sich eingebiirgert, von ,digitalen Spielen” zu
sprechen und zu schreiben, ohne das zentrale Epistem, von dem sich dieses
Konzept unterscheidet, noch einmal explizit abzugrenzen. Diese Abgrenzung
von analog und digital wire allerdings auch nicht trivial, denn — wie sich
zeigen wird — ist das Analoge im digitalen Computer immer schon da (ge-
wesen) und zeigt sich insbesondere im Computerspiel deutlich. In den letzten
Jahren ist eine regelrechte Renaissance des Analogen im Computerspiel zu
verzeichnen. Dieser Trend blickt auf eine epistemologisch wichtige, Jahr-
zehnte alte Debatte zuriick. Auf einer der von Claus Pias fiir den deutschen
Buchmarkt dokumentierten ,Macy“-Konferenz von 1950 wird die Frage
nach dem Unterschied von Analog und Digital von verschiedenen Teilneh-
mern strittig diskutiert. Definitionsversuche gab es dabei etliche. So merkte
beispielsweise der Neurophysiologe Ralph Gerard auf der Konferenz an:

“[A]n analogical system is one in which one of two variables is continuous on
the other, while in a digital system the variable is discontinuous and quantizied.
The prototype of the analogue is the slide rule, where a number is represented
as a distance and there is continuity between greater distance and greater num-
ber. The digital system varies number by integers, as in moving from three to’
four, and the change, however small, is discontinuous. The prototype is the
abacus, where the bead on one half of the wire is not counted at all, while that
on the other half is counted as a full unit.” (Gerard 2003: 172)

Die Tatsache, dass Gerard hier die Daten-Eingabetypologien und -techno-
logien von Rechenschieber und Abakus als Beispiele nennt, zeigt bereits,
dass die Dichotomie von Analog und Digital nicht leicht ohne den ein-
gebenden Nutzer und seinen Umgang mit den Devices zu denken ist. Inso-
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fern kann zum Wesen des Analogen auch immer das ,,Analogische™ gezahlt
werden — die Ahnlichkeit zwischen einem (physikalischen, biologischen, ...)
System und seiner Reprisentation im Medium. Ein Beispiel aus dem Alltag:
Die Menge an Bier, die in einem Zeitraum in ein Glas flieBt, wird durch das
Aufdrehen des Zapfhahns mit der Hand gesteuert. Es besteht eine physikali-
sche Beziehung® zwischen der Hand-Bewegung und der Biermenge im Glas.
Die ,,Ordnung der kontinuierlichen Skala [...] verhilt sich in diesem Sinne
analogisch® (Pfliiger 2005: 52).

Im Gegenzug dazu ist das Verhiltnis der Perlen beim Abakus zu den da-
mit geziihlten Objekten arbitrdr. Die Perlen sind lediglich ein Symbol fiir
diese Objekte oder Platzhalter fiir eine Zahl. Die Qualitit (Geschwindigkeit,
Kraft, Dauer, Richtung ...) der Handbewegung, die sie von einer auf die an-
dere Seite des Abacus befordert, ist dabei unwichtig; entscheidend ist allein
der Ursprung und das Ziel — also ihre Ruhepositionen. Die Perlen stehen in
keinem anderen notwendigen (etwa physikalischen) Zusammenhang mit
diesen. Daraus erwiichst aber zugleich ihre Stirke, die man sich zunutze
macht: ,,Wegen ihres stetigen Verlaufs sind analoge Reprisentationen stéirker
an die ,Proportion* des Trigermediums gebunden als arbitrére digitale Ko-
dierungen, die keiner vorgegebenen Zusammenhangsbedingung geniigen
miissen. Deshalb sind digitale Zeichen einfach in andere Formate umkodier-
bar und koénnen unterschiedliche Inhalte annehmen® (ebd.: 51).

An den Perlen zeigt sich aber noch eine weitere Eigenart des Digitalen:
Im Gegensatz zum analogen Messen (measuring) ist das digitale Zahlen
(counting) diskret in einzelne Schritte zerlegbar. Das bekannteste Beispiel fiir
solch einen diskreten Zahler ist der Digitalcomputer, der — wie es so oft heifit

2 Diese lisst sich iiber eine mathematische (trigonometrische) Funktion mit dem Winkel
des Bierhahns und dem Volumen des einlaufenden Biers pro Zeit darstellen. Je nach-
dem, wie schnell man den Bierhahn 6ffnet, fiillt sich das Bierglas auch schneller. Dre-
hungsgeschwindigkeit und -winkel des Handgelenks und die Arbeit (Kraft mal Weg)
der Muskulatur verhalten sich dabei zur Winkelfunktion analogisch. Das zeigt bereits,
dass wir es bei analoger Technik sehr oft mit Zeit-Funktionen zu tun haben, bei denen
Variablen wie Geschwindigkeit und Beschleunigung beriicksichtigt werden (kénnen).
Der Analogcomputer, der von den 1940er- bis in die 1970er-Jahren ein wichtige Rolle
neben dem Digitalcomputer innehatte, weil er einfach ,.schneller war, indem er mit
Spannungsverliufen anstatt mit diskreten Werten rechnete, operiert sogar ausschlieB-
lich mit zeitgebundenen Variablen. Er wurde zumeist fiir Aufgaben der Integral- und
Differentialrechung eingesetzt, bei denen dy/ds abgeleitet und integriert wurden — etwa
Parabelflugbahnen fir Flugzeugabfang-Raketen und Tennisbiille (Tennis for Two).
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— ,,nur Null und Eins kennt*. Alles, was er ausrechnen kann, berechnet er mit
diesen beiden diskreten Werten bzw. Schaltzustinden. Er speichert aber
durchaus keine Ziffern, sondern Spannungspotenziale (vgl. Coy 2005: 22) (in
den miniaturisierten Kondensatoren seiner RAM-Bausteine). Was sich zwi-
schen keine Spannung (,,Null“) und volle Spannung (,,Eins*) abspielt — also
die unendliche Menge an reellen Zahlen, die sich durch die Kondensator-
Entladung als Spannungsabfall ergibt —, spielt fiir ihn keine Rolle. Er be-
achtet lediglich die jeweiligen Spitzen einer Spannung und schaltet deren
Wert geméll einen transistorisierten Schalter. Jener kontinuierliche Zwi-
schenraum an Spannungszustinden, der beim Schalten entsteht,” wird igno-
riert und nicht selten sogar (etwa bei Entprell-Mechanismen von Tastern und
Schaltern) nachtriglich ausgefiltert.

Jorg Pfliiger hat in seinem Beitrag ,,Wo Qualitit in Quantitét :Hmnr_wmﬁ:
(Pfliiger 2005) die Diskussionen der siebten Macy-Konferenz zusammenge-
fasst und auf den Punkt gebracht. Fiir meine nachfolgenden Uberlegungen zu
Spiel-Eingabemedien sind seine Aussagen iiber die prinzipielle Ununter-
scheidbarkeit von Analog und Digital zentral. Denn wie man sich angesichts
obiger Beispiele bereits denken kann, ist es lediglich eine Frage der Pers-
pektive auf bzw. Anndherung an das jeweilige System, ob man es als digital
oder analog einstuft. So erweist sich die analoge Papier-Fotografie unter dem
Mikroskop als ,,gepixelt aus einzelnen lichtempfindlichen Elementen und
das Digitalfoto auf einem nachleuchtenden Bildschirm und aus Distanz be-
obachtet als Bild mit kontinuierlichen Farb- und Lichtiibergingen. Dieser
Gestalt-Effekt zeigt sich auch bei anderen digitalen Medien und wird bei-
spielsweise bei der Digitalisierung eines analogen Signals auch sinnvoll aus-
genutzt, ,,indem man es an verschiedenen Punkten abtastet; liegen diese Ab-
tastpunkte dicht genug nebeneinander, ldsst sich daraus eine scheinbar per-
fekte Kopie erstellen, sodass unser Ohr beispielsweise nicht mehr eine An-
einanderrethung getrennter Kldnge, sondern einen durchgehenden Ton
wahrmimmt* (Ernst 2004: 61).

Es zeigt sich, dass Digitales und Analoges nicht nur ineinander iiberfiihr-
bar sind, sondern von der Betrachterperspektive aus gesehen oft sowieso
ineinanderlaufen und nicht beliebig genau voneinander unterscheidbar sind.

3 Wie Pfliiger schreibt, ,,ist ein Zustandswechsel in Wirklichkeit kein instantaner Schalt-
vorgang, sondern wird durch einen Spannungsanstieg oder -abfall mit einer sehr steilen
Flanke erzielt™ (Pfliger 2005: 41).
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Jorg Pfliiger schldgt vor, diese Problematik in technischen Medien auf drei
Ebenen zu untersuchen:
,»Praktisch 148t sich in technischen Medien Digitales und Analoges oft nicht
trennen, streng genommen kommt immer beides vor. Auch ,rein‘ analoge Ge-
rdte weisen diskrete Elemente auf, die unterschiedliche Zustinde ansprechen,
und die Funktion von digitalen Maschinen wird durch kontinuierliche ,Randbe-
dingungen® beeinfluft. [...] [AJuf der Ebene der Nutzung [kann] ein User-Inter-
face ebenso analoge wie digitale Bedienelemente enthalten. Eine Betrachtung
von technischen Medien, die die Benutzer und ihre Aktionsmoglichkeiten nicht
einbezieht, geht an der Funktion eines Mediums vorbei und ignoriert, da3 die
Unterscheidung von analog und digital nur im Hinblick auf eine Anwendung
und einen Anwender Sinn macht.* (Pfliiger 2005: 71 f)
Gerade die zuerst im Zitat erwidhnten Vermischungen von Analogem und
Digitalem spielen in der Computerhardware und insbesondere bei der zuletzt
angesprochenen Eingabe-Peripherie eine besondere Rolle. So gibt es eine
Vielzahl analoger Devices fiir Digitalcomputer, deren kontinuierliche Signale
von diesem zeitverzogert durch einen sogenannten A/D-Wandler in diskrete
Werte umgewandelt werden miissen.

Players & Missiles, Sticks & Balls

Viele Eingabegerite fiir Computer — seien sie nun analog oder digital — sind
zuerst nicht fiir Computer(spiele) erfunden worden. Im weiteren Fortgang
mdchte ich mich vor allem mit zweien von ihnen beschiftigen: dem Joystick
und dem Trackball. Ersterer geht wahrscheinlich auf einen Steuerkniippel in
Flugzeugen des Ersten Weltkrieges zuriick. Tom Zeller schreibt in der New
York Times zur ersten Erwidhnung des Begriffs: Er tauchte auf im “diary of
the British actor and aviator Robert Loraine. In 1910, he made this entry: ‘In
order that he not blunder inadvertently into the air, the central lever — other-
wise the cloche, or joy-stick is tied well forward (Zeller 2005). Und auch
der heute nicht mehr so haufig verwendete Trackball hat eine kriegerische
Geschichte: Er diente dem ,,Digital Automated Tracking and Remoting® —
einem System zur Uberwachung und Fernsteuerung von Flottenbewegungen
zu Beginn des Kalten Krieges. Dieses ,,DATAR*“-System (vgl. Wardalas
1994) sammelte Sonar- und Radar-Daten von Kampf- und Flottenverbinden,
wertete sie zentral aus und tibertrug sie zuriick an die Absender, die damit
tiber stets aktualisierte Karten mit Feind-/Freund-Bewegungen verfiigten und
den dadurch erzielten totalen Uberblick einen Vorteil erhielten.
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Der Trackball (s. Abb. 1) diente dabei als zeitsparendes Eingabegerit, mit
dem am DATAR-Computer punktgenau Orte auf der Karte angesteuert wer-
den konnten.

Abb. 1 Trackball des DATAR-Computers, in der Mitte ist die umfunktionierte Bow-
ling-Kugel gut an ihrer kunstvollen Maserung zu erkennen. Umrahmt ist sie von vier
Inkrementalgebern. Quelle: http://www.ieeeghn.org/wiki/index.php/File: DATAR-
Trackball.jpg (31.03.2012)

Digitaler Joystick und analoger Trackball stellen Eingabemedien dar, mit
denen Koordinaten-Werte in den Computer eingegeben werden kénnen.
Beim Joystick kann durch Bewegung des Hebels (und damit Auslésung von
Kontakten im FuBteil des Joystick) iiber die X- und Y-Achsen ein Koor-
dinatenpunkt zweidimensional angesteuert werden; mit dem Trackball lisst
sich — wie mit der heutigen Maus, die sein direkter Nachfahre ist — eine Rich-
tungsbewegung ebenfalls iiber zwei Flichenkoordinaten iibergeben. Den
analogen Trackball unterscheidet jedoch vom digitalen Joystick, dass man
mit ihm kontinuierliche Eingaben titigt, die erst — iiber Inkrementalgeber mit
kleinen Lichtsensoren — in diskrete Impulse umgewandelt werden miissen.
Damit steht ihm gegeniiber der reinen digitalen Steuerungsfunktion auch die
Maglichkeit offen, Weg, Geschwindigkeit und Richtung der Bewegung iiber
die Berechnung von Impulszahl und Impulsfrequenz gleichzeitig zu erfassen.
(vgl. Moore 2009). Trackballs bieten aber nicht immer (nur) analoge und
Joysticks nicht immer (nur) digitale Eingabeméglichkeiten. Der ebenfalls
existente analoge Joystick, wie er bei friihen Apple-Computern und PCs
héufig zur Anwendung kam, iibergibt zusitzlich die Neigungswerte in X-
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und Y-Richtung als Widerstandswerte vermittels eines Trimmpotentiometers,
welche dann — zumeist in 256 — unterschiedliche diskrete Digital-Werte ko-
diert werden.* Der Trak-Ball CX-22, von Dan Kramer und Levon Mitchell fiir
Atari 1982 konstruiert und am 6. Januar 1983 auf den Markt gebracht,’ lasst
sich vom analogen in den digitalen Modus schalten (s.u.)

In der Geschichte der Spiel-Eingabemedien haben sich analoge und digi-
tale Devices nebeneinander entwickelt. Winnie Forsters und Stephan
Freundorfers materialreiche ,.illustrierte Geschichte der Game-Controller
1972-2004* zihlt etliche von ihnen auf. Die Autoren differenzieren die
Gerite je nach ihrer Usability: Fiir feinabgestimmte Eingaben seien analoge,
fiir actionreiche Spiele digitale Controller besser geeignet (vgl. Forster &
Freundorfer 2003: 5). Historisch bildet das physiknahe Spielen mit analogen
Eingabegeriten die friheste Form der Spielsteuerung. So weisen etwa Pong-
Automaten Mitte der 1970er-Jahre von Atari Drehregler auf,’ mit denen die
Spieler ihre Schldger auf dem Bildschirm und ab bewegen kénnen. Kurz
darauf kommen mit den Pong-Clones’ auch Schieberegler zum Einsatz, die

4 Zur Hilfe kommt dabei ein Kondensator, der iiber den am Joystick erzeugten Wider-
stand mit einer Spannung geladen wird. Je nach Hohe der Spannung dauert dieser Lade-
vorgang linger und erfolgt die Entladung des Kondensators, die schlieBlich den Steuer-
Impuls an den Prozessor iibermittelt, spiter. Dasselbe Prinzip kommt in Paddles (Dreh-
reglern), wie sie z. B. an Atari-Spielkonsolen iiblich waren, zum Einsatz. Dieser tech-
nische Hintergrund zeigt nicht nur einmal mehr, dass im Digitalcomputer analoge Ele-
mente arbeiten (beim Commodore 64 werden beispielsweise die Analog-Bauteile im
Soundchip SID fiir die Auswertung der Paddle-Spannung benutzt), sondern auch die
nahe Verwandtschaft zum Analogcomputer, der ebenfalls Kondensatoren benutzt, um
seine zeitabhiingigen Funktionswerte (Spannungen!) zu generieren.

5 Es gab eine Reihe unterschiedlich designter Trackballs von Atari mit identischen Be-
zeichnungen. Das Modell CX-80, das ich fiir das nachfolgende Experiment verwende,
erschien 1984 und war funktionsidentisch und duBerlich baugleich zum CX-22 — bis auf
die Tatsache, dass die Trigger groBer, stabiler und ndher an der Kugel angeordnet wa-
ren, weil diejenigen vom CX-22 durch allzu kriiftiges Benutzen in Spielen leicht ab-
bzw. einbrachen. Beide Modelle sind Ergebnis einer aufwindigen Konzeptstudie von
Atari, deren Versuche verschiedene Ergonomien und Designs enthielten. — Vgl. Atari-
museum (0.].)

6 Fiir Forster und Freundorfer ,,stehen Ataris erste Jahre im Zeichen des Potenziometers®
(ebd.: 12.)

7 Atari baut mit Pong 1972 das Teletennis-Spiel aus Magnavox’ Odyssey-Konsole als
volldigitales Computerspiel nach. 1976 entsteht bei General Instruments der Chip 4¥-3-
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sich zur Auf- und Ab-Bewegung des Schlégers noch analogischer verhalten.
Angesichts der Tatsache, dass daneben frithe Arcade-Erfolgsspiele wie Foot-
ball (1978) mit Trackball gesteuert wurden, beginnt die kommerzielle Ge-
schichte des Computer- und Videospiels also mit Analog-Eingaben. Mit/
durch Football wurde den Spielern erstmals Computerspiel-Verletzungen
zugefiigt: “[Flew games have injured so many players. It was housed in a
waist-high tabletop cabinet. Players stood beside the cabinet, punding the
trackball as hard as they could. On offense, players slapped the trackball to
control their quarterback and make their recievers run. To build speed and to
maneuver, players hat to spin the trackball as quickly as possible. All over
the Country, people developed blisters on their hands” (Kent 2001: 118).

Diese Verletzungen rithrten allerdings nicht wie spiter beim Digital-
Joystick von einem untypischen Bewegungsablauf her, sondern waren eine
Nebenwirkung der Beschleunigung der Kugel, welche den Reibungswider-
stand zwischen Haut und Ball so weit erhohte, dass dabei Hitze entstand.
Auch der Trak-Ball CX-80 greift diese Tradition auf und weckt bei Forster
und Freundorfer ,nicht nur nostalgische, sondern auch schmerzhafte Ge-
fiihle* (Forster & Freundorfer 2003: 11). Im Unterschied zu seinen Vorgin-
gern verfiigt er tiber einen Wahlschalter ,,JS/TB* (s. Abb. 2), bei dem man
die Steuerung in Joystick- und Trackball-Modus umschalten kann. In erste-
rem verhilt er sich wie ein in dieselbe Richtung gedriickter Steuerhebel und
liefert so lange stetige Impulse, bis die Ballbewegung endet; im ,,TB“-Modus
bekommt er jedoch seine vollwertige analoge Funktion zuriick: ,Bei dieser
Einstellung bewegt sich ihr Spieler mit einer Geschwindigkeit, die proportio-
nal zu der des Steuerungsballes ist*®, heiBt es im Handbuch des CX-80. Im
TB-Modus ist der Trackball also in der Lage, die Geschwindigkeit(sdnde-
rung) als eigenes Signal mit zu iibertragen, sodass er auch fiir Spiele wie
Missile Command (1980) genutzt werden kann (vgl. Kent 2001: 139), bei
denen es darauf ankommt, die Abwehr-Markierung auf dem Bildschirm mog-
lichst ,;rasch und millimetergenau‘ (Forster & Freundorfer 2003: 35) zu den
anfliegenden Atomraketen zu bewegen.

8500, der in einer integrierten Schaltung die ,,Ball & Paddle*-Spiele enthilt und in zahl-
reiche zu Hause nutzbare Pong-Clones eingebaut wird.

8 ,.Der analoge Signalbegriff bringt Zeit als Parameter von Ubertragungsprozessen ins
Spiel* (Ernst 2004: 55 — eigene Hervorhebung).
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Abb. 2 Atari Trak-Ball CX-80 aus der Sammlung des Autors.
An der Stirnseite Gerits sicht man den JS/TB-Umschalter.
Quelle: Stefan Holtgen

Zeit ins Spiel gebracht: Beschleunigen und Bremsen

Insbesondere in Sportspielen ist Zeit oft der entscheidende Faktor und muss
deshalb auf digitalem oder analogem Umweg durch die Steuerung ins Spiel
gebracht werden. Frithe Sportspiele — wie das erwéhnte Football von Atari,
aber vor allem die auf Homecomputer verbreiteten Titel Decathlon (1983),
Track and Field (1983), Summer Games (1984) und andere — verlangen vom
Spieler seltener Prizision als Geschwindigkeit im Umgang mit dem Con-
troller. Diese sogenannten ,,Riittelspiele” basieren auf einer moglichst starken
Verkiirzung der Schaltzeit zwischen zwei Impulsen des Controllers. So muss
bei Decathlon (s. Abb. 3) beispielsweise der Joystick abwechselnd nach links
und rechts bewegt werden. Dabei werden drei Signale an den Computer ii-
bermittelt: Stick links, Stick in Mittelstellung, und Stick rechts. Je schneller
sich diese drei Schaltzustinde abwechseln und die drei Schaltimpulse am
Gameport ankommen, desto grofer ist die Geschwindigkeit der Spielfigur.
Im Prinzip beschleunigt der Spieler hier also die eigene Spielfigur durch die
mit seiner Muskulatur erzeugte Bewegung; nur, dass diese an den Joystick
abgegebene Bewegung sich nicht direkt analogisch zur Bewegung der Spiel-
figur verhilt, denn die es ist nicht die Bewegungsgeschwindigkeit der riit-
telnden Hand, sondern die Dauer zwischen den diskreten Links/Mitte/
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Rechts-Schaltzustinden, aus der die Figurengeschwindigkeit ermittelt wird.
,»Der Spieler erscheint an dieser Systemstelle als riickgekoppeltes device oder
zweites Programm, dessen Outputs zeitkritisch abgefragt werden* (Pias
2010: 12), konstatiert Claus Pias iiber Actionspiele, zu denen sich Decathlon
in dieser Hinsicht voll zéhlen lésst.

=Mk~ TSiom

Abb. 3 Screenshot des Spiels Decathlon (Atari XL-Version) — hier der 100-m-Lauf.
Quelle: Stefan Hoéltgen

Diese Art der diskretisierten, also aufs Schalten reduzierten und stindig
abrupt gebremsten Hand- und Arm-Bewegung, sowie die durch die Anstren-
gung nicht selten auftretende verkrampfte Korperhaltung® sorgten kurz nach
Erscheinen des Spiels bei notorischen Decathlon-Spielern sehr schnell fiir
korperliche Schiden. Einmal davon abgesehen, dass zur Geschwindigkeits-

9 1985 erschien mit dem Computerspiel Sex Games fiir den Commodore 64 eine Persifla-
ge auf diese Riittelspiele, die insbesondere die Kérperhaltung der Riittel-Spieler aufs
Korn nahm. Man steuerte bei Sex Games einen Geschlechtsakt und musste dafiir sport-
lich-schnell am Joystick riitteln. Wurde dieser zwischen die Knie geklemmt, sah der
Spieler beim Spielen/Riitteln von hinten wie ein Masturbator aus. — Vgl. Holtgen (2012).
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steigerung abgesigte Joystick-Hebel'® die Haut der Handinnenflachen ver-
letzten, verursachte die ungewohnte, ruckartige und kriftige Bewegung des
Unterarms bei gleichzeitiger Versteifung des Handgelenks Belastungser-
scheinungen in der Handwurzel, die im schlimmsten Fall in Sehnenscheiden-
Entziindungen und Karpaltunnel-Syndrome (vgl. Gonzales 2011) miinden
konnten.

Nimmt man es mit dem sportlichen Ehrgeiz allerdings nicht so genau,
kann man Decathlon wie auch andere Spiele iiberlisten und sogar unbescha-
det meistern. Im Folgenden soll beim Regelbruch dieser Spiele jedoch we-
niger der Betrug an sich im Zentrum stehen, als vielmehr die Frage, wie die
Hybridisierung® des Digitalcomputerspiels Decathlon durch Nutzung analo-
ger Technologien vor dem Hintergrund von Ergonomie und ,re-entry* des
Analogen ins Digitalspiel zu bewerten ist.

Zum einen gibt es natiirlich immer Trainer-Versionen, die die Software so
manipulieren, dass beispielsweise die Eingabe mit dem Joystick die vielfache
Wirkung zeigt, man diesen also ganz geméchlich bewegen kann und allen
Gegnern trotzdem davonlduft. Andere Trainer sorgen dafiir, dass eine einmal
erreichte/erriittelte Geschwindigkeit nicht wieder abnimmt, sodass man sich
nach einer kurzen Héchstleistung entspannt zuriicklehnen kann, um der
Spielfigur beim Gewinnen zuzusehen. Besonders angenehm ist solch ein
Cheat beim virtuellen 1500-Meter-Dauerlauf; bei Disziplinen, in denen noch
ein Trigger-Event ausgelost werden muss (Hiirdenlauf, Stabhochsprung,
Weitsprung, KugelstoBen, Speerwurf und Hochsprung) verhelfen diese Trai-
ner allerdings lediglich zu einer Verringerung der Bewegungskomplexitit.

Ein anderes, teilweise analoges Betrugsinstrument stellt die sogenannte
,,Bremse* dar. Sie existiert fiir den Commodore 64 und wird in dessen Ex-
pansions-Port gesteckt. Dieser bietet eine Anzahl nach auffen geflihrter Plati-
nen-Leitungen an, von denen eine an den Interrupt-Kontakt des Prozessors
fithrt. Ein Signal, an diese Leitung angelegt, 16st ein Interrupt-Request (IRQ)
aus und bringt den Prozessor dazu, alle Aufgaben, um die er sich derzeit
kiimmert, fiir einen oder mehrere Taktzyklen zu unterbrechen. IRQs werden
normalerweise dafiir benétigt, Operationen (augenscheinlich) zeitgleich aus-

10 Uberhaupt litten Joysticks sehr unter solchen auch als ,Joystick-Killer bekannten
Spielen (vgl. Forster & Freundorfer 2003: 11). Geschiitzt wurden allenfalls die Spie-
lerhdnde: So brachte Atari, allerdings wohl eher als Marketing-Gag, einen ,,Decathlon
Game Glove“ auf den Markt: http://www.atarimania.com/goodies/hi_res/decath-
lon_game glove.jpg (31.03.2012)
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zufithren. Beim IRQ wird eine Aktion kurz unterbrochen, eine andere durch-
gefiihrt und danach wieder zur urspriinglichen zuriickgekehrt. Das , Bremse*-
Modul gibt nun solche Interrupt-Signale ab und beschiftigt den Prozessor
mit Warten. Im Inneren des Moduls wirkt der kleine Timer-Chip NE555",
bei dem mit einem nach auflen gefiihrten Drehregler stufenlos eingestellt
werden kann, wie viele Impulse er in einem Zeitraum an die IRQ-Leitung der
CPU abgibt. Mit der ,,Bremse* kann man das ganze Spiel ausbremsen ohne
es zum Absturz zu bringen, weil man lediglich die interne Zeitverarbeitung
des Prozessors regelt. Insbesondere fiir Action-Spiele, bei denen man als
Spieler schnell den Uberblick iiber die Situation verlieren kann, ist dieses
Device hilfreich; bei Spielen wie Decathlon niitzt es jedoch nichts, weil es
nicht nur die gegnerische, sondern auch die eigene Figur bremst und damit
keinen ,,Zeitvorteil” bringt.

Kugelstofien — analoge Signale am digitalen Organ

Ein Zeitvorteil kommt allerdings durch Ataris CX-80 im TB-Modus ins
Spiel: SchlieBt man ihn nach Spielstart am Gameport des Computers an und
gibt der Kugel (die ja schon im DATAR-System ein umgewidmetes Sport-
Instrument war)'” eine stetige Bewegung, so katapultiert dies die Geschwin-
digkeit der Spielfigur sofort auf ein Maximum. Die Erkldrung fiir dieses Ver-
halten liegt in der analogen Technologie und ihrer digitalen Konvertierung
im Trackball. Der CX-80 erzeugt im TB-Modus neben den Signalen fiir die
Richtungen an den Pins 1 und 2 auch noch die Signale fiir Geschwindigkeit
und Weg an Pin 3 und 4 (als Horizontal-Quadratur/HQ- und Vertikal-Qua-
dratur/VQ-Impulse). Die Pins 3 und 4 sind diejenigen, iiber die beim digi-
talen Joystick das Signal fiir Links- und Rechtsbewegung anliegt (s. Abb. 4).

I'1 Die Firma Signetics veréffentlichte den NES55 im Jahre 1971. Der Chip ,kannibali-
sierte” die zuvor von der Firma produzierten Analog-Timer, die mithilfe von Opera-
tionsverstirkern und Komparatoren realisiert wurden. Er ist damit ein sehr friiher di-
gitaler Nachfahre der Analogtechnologie und zugleich deren funktioneller Erbe.

12 “The device, invented by Tom Sranston and Fred Gongstaff sometime in early 1952,
used a bowling ball from the Canadian game of five-pin bowling (smaller than the
American 10-pin ball). The air bearings were developed by Kenyon Taylor of Ferranti
Packard.” (Wardalas 1994: 23)
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8 PIN D-SUB MALE at the computer.

9 PIN D-SUB FEMALE at the mouse/joy cable.

Pin|Mouse/Trackball| Lightpen |Digital Joystick| Paddle Dir | Comment
1 |V-pulse n'c FORWARD BUTTON 3|IN

2 |H-pulse nfc /BACK nic IN

3 |VQ-pulse nfc ILEFT BUTTON 1IN

4 |HQ-pulse nfc fRIGHT BUTTON 2|IN

5 |BUTTON 3(M) |Penpress nic PotX INFOUT

& |BUTTON 1{L) /Beamtrigger |/BUTTON 1 nic INFOUT

T |+5V +5V +5V +5V OUT |50 mA max
8 |GND GND GND GND

9 |BUTTON 2(R) BUTTONZ |BUTTONZ2 Paty INIOUT

Notes

Direction is Computer relative Device.
Pot is a linear 470 kOhm (=10 %)

Abb. 4 Schematische Darstellung des SUB-9-Ports und -Steckers mit einer Tabelle,
in der die Pin-Belegungen fiir verschiedene Controller-Typen kodiert sind. Quelle:
http://www.allpinouts.org/index.php/Mouse/Joystick_Amiga 9 pin (31.03.2012)

Laufen dort nun die VQ- und HQ-Werte auf, entsteht ein regelrechtes
Chaos bei der Interpretation dieser Werte (s. Abb. 5). Der vom Digitalcom-
puterspiel ins Diskrete der Links-Rechts-Schaltung gezwungene Spieler be-
freit sich mittels Analog-Technik regelrecht aus dem Bewegungsjoch. Und es
scheint beinahe so, als sei die ,,Transitzone* (Pfliiger 2005: 43) zwischen
zwei Schaltzustinden (0/1 bzw. Links/Rechts) als eine Art Rauschen wieder
sichtbar geworden, das durch die zeitlich exakt getaktete Konzentration auf
die Extremwerte im Digitalschaltprozess eigentlich unterdriickt werden soll:
,Durch die Beschrinkung auf diskrete, stabile Zustinde wird das Rauschen
des Kontinuums kontrollierbarer und die Unschirfe von Werten vermieden.
Wenn die zu bewertenden Intervalle hinreichend separiert sind, konnen ge-
ringfiigige Schwankungen oder Verluste ausgeglichen und die durch die ,re-
gion of attraction‘ verkorperten Originalzustinde des digitalen Organs wie-
derhergestellt werden® (ebd.).
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Abb. 5 Diagramm einer siebensekiindigen Port-Abfrage wihrend der Nutzung
cines Digitaljoysticks (oben: stetiges Links-Rechts-Riitteln) und eines CX-80
(unten: stetiges Rollen des Balls nach rechts) am Commodore 64. Program-
miert in Simon’s BASIC — der Wert 3 steht fiir die Links-, der Wert 7 fiir die
Rechtsbewegung und der Wert 0 fiir die Mittelstellung des Joysticks.

Quelle: Stefan Héltgen
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Nun haben wir es im Computer und bei der Auswertung durch die Soft-
ware jedoch nicht mehr mit kontinuierlichen Trackball-Bewegungen, sondern
mit diskretisierten Werten aus dem D/A-Wandler zu tun, wenngleich sich in
Decathlon aus ihnen die genaue Bewegung des Trackballs nicht mehr able-
sen lasst. Sie ist ,diskret verrauscht dadurch, dass sich das zusitzliche Ge-
schwindigkeitssignal am Gameport als zeitliche Unschirfe zwischen den ein-
zelnen Signalen (ihnlich dem Symboliibersprechen) und damit als Ungenau-
igkeit in die Signaliibertragung eingeschlichen hat. Speist man dieses Signal-
Wirrwarr nun in das Spiel Decathlon ein, so interpretiert die Software den
Wechsel der diskreten Werte und leitet daraus Hin- und Her-Bewegungen ab.
Vergleicht man die Anderungen beim Joystick-Riitteln mit den Werten, die
beim Trackball-Drehen im Computer ankommen, so zeigt sich ein verblif-
fendes Ergebnis: Innerhalb von sieben Sekunden werden durch den Joystick
77 Impulse als Eingabewerte vom Rechner angenommen. Beim CX-80 im
TB-Modus sind es im selben Zeitraum allerdings nur knapp 30. Wieso be-
schleunigt die Spielfigur in Decathlon dennoch mit dem Trackball starker?

Ich vermute" die Ursache ebenfalls im Code des Spiels. Dieses wertet,
spielt man es mit dem Joystick, lediglich die Rechts-Mitte-Links-Positionen
zur Beschleunigung der Spielfigur aus. Decathlon wurde nicht dafiir pro-
grammiert, dass man es mit einem Trackball spielt. Die zusitzlichen Signale
an den Pins 3 und 4 in Verbindung mit dem chaotisch flackernden Nullstel-
lungs-Signal wird durch die Software wahrscheinlich als extremes ,.Riitteln*
interpretiert. Diese ,.falsche* Interpretation fithrt dann zu einem richtigen Er-
gebnis, denn auf diese Weise kommen die analogen Beschleunigungsimpulse
der Ballbewegung zur Geltung und Auswertung: , Decathlon® erscheint —
mit dem Trackball gespielt — als ein analoges Spiel.

Du bist der Controller:
Ubiquitous Joysticks und Tangible User Interfaces

In dem Moment, wo das Computerspiel Decathlon mit den Signalen eines
analogen Eingabegerites gespeist wird, ist es aus ,,digitalspielerischer™ Sicht
dysfunktional. Ein alternatives Verstindnis dessen, was ich soeben beschrie-

13 Zur Zeit der Niederschrift dieses Beitrags bin ich leider noch nicht eines Disassem-
blats oder gar des Sourcecodes von Decathlon habhaft geworden, sodass ich diese
Vermutung nicht mit einem Code-Argument priifen kann.
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ben habe, geht jedoch weniger von der Konstitution des Programms als von
der des Spielers aus. Die Bewegungen, die er mit dem Joystick absolvieren
muss, um Decathlon gut zu spielen, strapazieren seine Physis. Wie leicht fallt
da hingegen die Trackball-Steuerung! Dabei kommt zum Wertechaos durch
das ,,diskrete Rauschen” hinzu, dass der Trackball als analoges Medium die
Maglichkeit bietet, den eigentlichen Bewegungsablauf der Spielfiguren ana-
logisiert nachzuvollziehen: Man bewegt den Ball in die Richtung, in die die
Figur laufen soll und die Beschleunigung des Balles (also die Erhéhung sei-
ner Rotationsgeschwindigkeit) verursacht auch eine Beschleunigung der Fi-
gur. Der Zusammenhang dieser Bewegungen ldsst sich als Zeitfunktionen
darstellen: Der Umlauf des Balles ldsst im Inneren des Trackballs das Zahn-
rad rotieren, welches die Lichtschranke sperrt und freigibt. Neben dem reinen
Impuls wird auch tibertragen, wie oft der jeweilige Lichtsensor in einem Zeit-
raum geschaltet hat — das ist dann die iibertragene Geschwindigkeit(séinde-
rung).

Damit erfiillt der CX-80 Bedingungen, die erst in jiingster Zeit (wieder) an
Eingabemedien fiir Computer gestellt werden: Heute sind sie es, die sich als
,»Tangible User Interfaces (TUI) dem Korper anzupassen haben, nicht umg-
ekehrt, und sie sollen dies nach Moglichkeit so tun, dass sie als Medien gar
nicht mehr wahrgenommen werden:

,»Die Bedienung von Computertechnologie soll vom Menschen seinen Fihig-
keiten, Sinnen und Bediirfnissen ausgehen. [...] Wenn dies gelingt, so werden
User Interfaces als ,unsichtbar’ und angenehm empfunden, [...] d.h. die Be-
nutzung von Computersystemen sollte ohne Miihe verstidndlich und méglich
sein. [...] Die Wahl der geeigneten Materialen [fiir das Interface, S.H.] steht in
engem Zusammenhang mit der Wahl entsprechender Sensoren und Aktuatoren.
[...] das Material verkorpert die Daten. Sensoren und Aktuatoren ermdglichen
diese Verkniipfung. [... TUIs befinden sich] genau im Spektrum der realitiits-
basierten Interaktion, ihr Potenzial besteht in ihrem starken Bezug auf die Ge-
setzmifigkeiten der realen Welt, unseren Erfahrungen und Fihigkeiten, mit ihr
umzugehen einerseits und der gleichzeitigen Integration in digitale Welten und
den Leistungsumfang des Computers andererseits.” (Doring/Sylvester/Schmidt
2012: 117-119)
Hinter diesen Forderungen steht das aus Anfang der 1990er-Jahre stammende
Konzept des ,,Ubiquitous Computing* (Weiser 1991), nach welchem Compu-
teranwendung durch angepasste Hardware, Schnittstellen und Software als
solche unbewusst werden soll. Wihrend die PC-Industrie diesem Konzept
vor allem mit grafischen Nutzeroberflichen entgegenkommt, sind die Com-
puterspiele bereits weiter. Mobile Gaming-Plattformen, die nicht nur in der
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Hosentasche ,,verschwinden** kénnen, sondern durch gesten- und beriihrungs-
sensitive Steuerung iiberhaupt vergessen machen, dass wir es mit einem
Computer und seinem technischen Input-Device zu tun haben, dréngen zu-
niichst auf den Telefon-, mit der PS Vita aber auch auf den Handheldkonso-
len-Markt. Bewegungsempfindliche Steuerungen an Nintendos Wii-Konsole,
Sonys PlayStation 3 und als vollig ,ungebundene* Kinect-Steuerung an der
XBox 360 von Microsoft erfreuen sich immer gréBerer Beliebtheit und reizen
die Software-Produzenten zu neuartigen Spielkonzepten, die weit mehr als
nur die Hand des Gamers in ihre Spiele einbeziehen.

Aber auch dieser Trend ist nicht im luftleeren Raum entstanden. Derartige
Controller gab es bereits in den frithen 1980er-Jahren,'* bewegungs- und
gestensensitive Eingabemdglichkeiten hatten Mattel mit dem Power Glove
und Broderbund mit U-Force schon 1989 fiir Nintendos NES-Konsole (vgl.
Forster & Freundorfer 2003: 58 f.) auf dem Markt."> Damalige Computer und
Konsolen besaBen allerdings noch nicht die Verarbeitungsgeschwindigkeit,'®
um solche Eingabemedien adéquat und dauerhaft sinnvoll einsetzen zu kén-
nen; sie blieben Epiphinomene auf dem Joystick-Markt.

Heutige Spielkonsolen und -computer verfiigt oft iiber die neueste und
schnellste Hardware.'” Dadurch ist es auch moglich, analoge Eingabe-Me-
dien gewinnbringend einzusetzen. Und durch die Gestensteuerung der neuen
Generation von ,,ubiquitous gaming“ wird die Hand vom reinen Eingabe-
Bediener zum Sinn-Erzeuger. Die Gestik in all ihrer Vielfalt (von der iko-
nischen iiber die indexikalische bis zur symbolischen Ebene) (vgl. Hoffstadt

14 Zu nennen wire etwa Le Stick von DataSoft, der mit Quecksilber-Schaltern ausge-
stattet war, die eine freihindige Steuerung ermoglichten und bei Neigung des Sticks
schalteten (vgl. Forster & Freundorfer 2003: 25). Diese Neigungsempfindlichkeit un-
terscheidet sich technisch vom Beschleunigungssensor in jiingeren Controllern wie
dem Nunchuk von Nintendo.

15 Die Liste lieBe sich noch erweitern, ich michte jedoch nur auf das jiingste Mitglied
dieser Familie hinweisen, den NUN-Joy: ein Microcontroller, der es erlaubt, einen
Nunchuk der Wii am SUB-9-Port eines beliebigen Homecomputers anzuschlieien und
so Spiele wie Decathlon mit neuesten Input-Devices zu steuern.

16 Mein Experiment des Trackballs an Decathlon fiihrt dic Eskalation dieser damaligen
Analog-Digital-Bruchstelle vor Augen.

17 Wie schnell etwa das aktuelle Modell der PlayStation 3 ist, zeigt sich schon daran,
dass einige Forschungsprojekte bis zu 32 Konsolen in einem Rechencluster einsetzen.
(vgl. http://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3_cluster).
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2010: 547) hilt Einzug ins Spiel. Weniger gefiihrlich als bei den alten Di-
gital-Joysticks sind die neuen Steuerungen indes auch nicht. Dies zeigen
schon die Wamn-Grafiken zu Beginn von Kinect-, Wiimote- und Move-Spie-
len, die aufgrund des spielerischen Gefuchtels nun allerdings weniger eine

Gefiahrdung des Spielers als seines niheren Spielerumfeldes driuen sehen (s.
Abb. 6).

Allow adequate room around you
during game play.

Put on and tighten the wrist strap.
Hold the Wii Remote securely and do not let go of it.
Use the Wii Remote Jacket.

Abb. 6 Warnhinweis-Grafik vor Wii-Spielen, in denen auf die Gefihrdung von
Gegenstiinden und Personen innerhalb des Spieler-Bewegungsradius® hingewiesen
wird. Quelle: http://www3.pcmag.com/media/images/246288-nintendo-wii.jpg
(31.10.2012)
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