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Einleitung

Methoden der Digitalisierung haben den Schutz des mate-
riellen Kulturerbes zweifellos vorangebracht. Zunehmend
werden auch Losungen fir die Langzeitarchivierung soge-
nannter born digitals gefordert: So formulierte etwa die
Gesdllschaft fur Informatik den ,,Erhalt des digitalen Kul-
turerbes* als eine von finf Grand Challenges der Informa-
tik (Gesellschaft fir Informatik e.V., 2014). Dazu gehdren
auch Computerspiele, deren Archivierung in Fachkreisen
zunehmend in den Fokus rickt (Nylund et al., 2021). Ist
es aber umgekehrt moglich, dass Computerspiele selbst als
Archive dienen? Das Poster untersucht die grundsétzliche
Eignung von Computerspielen al s Prasentationsmedium fr
immaterielles Kulturerbe (IKE) — also jenen Ausdruck von
Kultur, der gelebt wird und nicht unmittelbar in materieller
Form dargestellt werden kann.1 Zu diesem Zweck erfolgt
ein Mapping der Bedarfe fiir den Schutz von IKE auf die
Eigenschaften und Vorteile von digitalen Spielen. Anhand
von Belspielen ausdem Spiel Assassin’s Creed: Viking Age
Discovery Tour (Ubisoft Montreal, 2021), das viele IKE-
Artefakte enthdlt, wird die Argumentation unterstiitzt.

Immaterielles Kulturerbe und Com-
puterspiele

Spétestens seit der Verabschiedung der Convention for
the Safeguarding of the Intangible Cultural Heritage durch
die UNESCO, bemihen sich Kulturinstitutionen, -tré
ger:innen und weitere Akteur:innen um den Schutz von
IKE. Bestehende Losungsansétze sind so vidféltig wie
IKE selbst (Hou et al., 2022). Der Ansatz, Computer-
spiele fur diese Aufgabe zu nutzen, ist nicht ganzlich
neu: Laiti et al. (2021) untersuchten etwa am Beispiel der
Sami-Community, wie das Kulturerbe einer Gemeinschaft
im Rahmen von Game Jams in Computerspiele ibersetzt
werden kann. LaPensée (2021) reflektiert die Entwick-
lung des Spiels When Rivers Were Trails in Kollabora-
tion mit nordamerikanischen Indigenen. Im Rahmen des

Forschungsprojekts i-Treasures entwickelten Forscher:in-
nen ein Framework zur Implementierung von Computer-
spielen mit Motion-Capture-Daten (Dimitropoulos et al.,
2018). Einer Analyse der Reprasentation von Kulturerbein
Computerspielen widmen sich Balela und Mundy (2015)
und fhren ein geeignetes Analyseframework ein. Die Pro-
jekte zeigen, dass Computerspiele ein grofRes Potenzial
fur die Darstellung von IKE haben. Doch worauf grin-
det sich dieses Potenzial ? Dazu werden im Folgenden drei
Kernargumente dargelegt, die basierend auf umfangrei-
cher Literaturrecherche zu IKE, Computerspielen und de-
ren Schnittstelle, sowie einer Spidlanalyse auf Basis des
oben genannten Frameworksvon Balelaund Mundy (2015)
ermittelt wurden.

Multimodalitat und Prozeduralitét

In Computerspielen kénnen verschiedene semiotische
Modi verwendet werden, um Informationen zu vermitteln.
Dazu gehéren Text, Bild, Ton, haptisches Feedback, und
Prozeduralitét, die es Computerspielen erlaubt, komplexe
Konzepte und Prozesse darzustellen, indem Regeln und
Aktionen im Spiel manifestiert werden (Hawreliak, 2019).
Die Verwendung von Prozeduralitét tragt dazu bei, IKE
darzustellen und zu vermitteln, indem sie den Spieler:in-
nen die Auswirkungen ihrer Handlungen in bestimmten so-
zialen und kulturellen Kontexten verdeutlicht (Majewski,
2019).

Kontext und Materialitat

Materiellesund immaterielles Kulturerbe sind untrennbar
miteinander verbunden, und die Erhaltung eines Objekts
ohne die Erhaltung des damit verbundenen IKE l&sst es
ohne Kontext fir Interpretationen (Bonn et a., 2016). Der
Kontext von IKE kann verschiedene Formen annehmen,
beispielsweise bestimmte Raumlichkeiten, Landschaften,
Zeiten, Kleidung, oder Werkzeuge. Computerspiele bieten
dieMaglichkeit, IKE in einem simulierten physischen Kon-
text zusammen mit dem dazugehdrigen materiellen Erbe
darzustellen.

Korperlichkeit und Korperbewegung

Es liegt in der Natur der Sache, dass IKE niemals sta-
tischist - eswird immer auf eine bestimmte Art und Weise
gemacht; dementsprechend ist der menschliche Kérper im-
mer an seiner Herstellung beteiligt und ist fir das Ver-
sténdnis und die Darstellung von IKE unabdingbar (Wulf,
2015). Computerspiele kénnen die Rolle des menschli-
chen Korpers reflektieren und darstellen: durch die Spie-
ler:innen selbst und die Ubersetzung von K 6rperbewegun-
gen Uber das Eingabemedium, Uber den Player Character,
und schliefdlich durch Non-Playable Characters, also nicht
spielbare Charaktere, die sich bewegen und mit denen Spie-
ler:innen teilwei se auch interagieren kénnen.



Fazit und Ausblick

Diese Uberlegungen zeigen das Potenzial von Compu-
terspielen fir den Schutz von IKE. Darauf aufbauend gilt
es nun herauszufinden, wie dies adagquat und in Uberein-
stimmung mit Kulturtrager:innen umgesetzt werden kann
oder bereits umgesetzt wird. Durch das Poster erhoffe ich
mir weiterfihrende Diskussionen iber die Présentation von
IKE in Spielen, tber die kolonialistische Konnotation sol-
cher ,Archive’, sowie Uber alternative, dekoloniale Mo-
delle der intraludischen Archivierung.

Das Poster er6ffnet neue Perspektiven an der Schnittstelle
von Cultural Heritage Studies, Game Studies und Digital
Humanities. Innerhalb der Digital Humanities leistet das
Poster einen Beitrag zu den Teilbereichen der ,Digitized
Humanities* sowie der ,Humanities of the Digital“ (Roth,
2019), da Computerspiele sowohl den Untersuchungsge-
genstand als auch das Medium der Digitalisierung fur IKE
darstellen.

Fulnoten

1. Dazu zéhlen etwa mindlich Uberlieferte Traditionen,
darstellende Kiinste oder traditionelles Handwerk (UN-
ESCO 2003).
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