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Motivation

Unter immateriellem Kulturerbe versteht man ,Praktiken, Darbie- Die Lebensfahigkeit von IKE-Artefakten ist durch globale und re-
tungen, Ausdrucksformen, Kenntnisse und Fahigkeiten — sowie die gionale Entwicklungen gefahrdet und benotigt dringend innovative,
damit verbundenen Instrumente, Objekte, Artefakte und Kulturraume digitale Strategien zum Schutz. Eine mogliche Losung zur Bewah-

— [..] die Gemeinschaften, Gruppen und gegebenenfalls Individuen rung und Weitergabe von IKE sind digitale Spiele, die IKE auf un-
als Bestandteil ihres Kulturerbes ansehen” (UNESCO, 2003). Dazu terschiedliche Weise abbilden konnen. Die grundsatzliche Eignung

zahlen etwa mindlich Uberlieferte Traditionen, Handwerkskunst und von digitalen Spielen als Darstellungsmedium fir immaterielles
Kulturerbe ist Gegenstand meiner Forschung.

darstellende Kunste.

Immaterielles
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Kulturerbe und Digitale Spiele:

MappPpi1ng

Merkmale immateriellen Kulturerbes

Multimedialitat und Prozeduralitat

Merkmale digitaler Spiele

Assassin’‘s Creed:
Umsetzung

IKE ist facettenreich und multimodal. Haufig ist
IKE ein Prozess oder Teil eines Prozesses, etwa
der Herstellungsprozess bei einem Handwerk, der
Ablauf eines Festes oder die Abfolge von
Tanzschritten.

Kontext und Materialitat

Vielfaltige semiotische Modi, die in digitalen Spielen
zur Vermittlung von Informationen verfigbar sind,
erlauben die Darstellung von IKE in all seinen Modi:
Text (Kontextualisierung kultureller Praktiken durch
Glossar oder Lore, Untertitel), Ton (Musik und Sprache
als Form von und Medium fir IKE), Bild (diegetische
Asthetik, gesteuerte Animationen fur direkte
Auseinandersetzung mit IKE), Haptik (Vermittlung von
IKE durch Feedback), Prozeduralitat (Prozesse und
Regeln, z.B. eines Ritus oder Festlichkeit).

Steuerung eines Langschiffes mit
singender Crew.

Immaterielles und materielles Kulturerbe sind
untrennbar miteinander verbunden. Daruber hinaus
findet IKE immer in einem bestimmten Kontext
statt — etwa an einem bestimmten Ort, mit dazu-
gehoriger Kleidung, zu einer spezifischen Tages-
oder Jahreszeit und unter Benutzung von
Werkzeugen.

Korperlichkeit und verkorpertes Wissen

Digitale Spiele sind ein Medium, welche IKE in einem
simulierten physischen Kontext darstellen konnen, 1in
dem Ort, Zeit, Materialitat und immaterielle Elemente
durch verschiedene Modi (s.o.) miteinander verbunden
sind. Sie ermoglichen die Integration und sogar
virtuelle Rekonstruktion von Objekten und Statten
kulturellen Erbes, um IKE im dazugehorigen Kontext
darzustellen.

IKE wird ausgefihrt oder getan — es ist also von
Natur aus dynamisch. Entsprechend dient der
menschliche Korper als Instrument fir seine Pro-
duktion. IKE kann als eine Form von ,verkorper-
tem Wissen” betrachtet werden — der Korper ist
sowohl Archiv als auch Vermittler kultureller
Praktiken.

Die Darstellung von Korpern in digitalen Spielen dient
als Simulation verkorperten Wissens uber IKE. Dies

geschieht auf drei Ebenen: Durch den Player-Character,
NPCs, und die spielende Person selbst. Diese digitalen
Korper konnen vorprogrammierte Aufgaben und kulturelle
Praktiken ausfuhren, und mit geeigneten Eingabegeraten
bieten sie den Spieler:innen auch die Moglichkeit,

durch das Spielen verkorpertes Wissen zu erwerben.

Player Character bearbeitet Holz flr
Langschiffsbau.

Dishuss i1onspunk te

« Ethische Abwagungen
« Darstellung kultureller Narrative
in digitalen Spielen
Kulturelle Ausbeutung und Aneig-
nung seitens groler
Spieleentwickler wie Ubisoft
« ,Cultural Othering”
« Padagogische Implikationen von IKE
in digitalen Spielen
 Ausblick
« Alternative, dekoloniale Formen
des intraludischen Archivierens
von IKE (Bsp.: Indigene Spiele)
Umsetzung von digitalen Spielen
als dynamische, interaktive
Archive von IKE in Einklang mit
Kulturtrager :innen
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