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Run, Shoot, Catch
Kinetik im Computerspiel

Die Bedeutung der Bewegung im Computerspiel wird von vie-

len Seiten immer wieder betont. Dies ist keinesfalls verwunder-

lich, wenn man sich einmal die „Verben“ vor Augen führt, die 

den Handlungsraum klassischer Computerspiele konstituieren: 

„Laufen“, „Schießen“ und „Fangen“ sollen hier nur als Stellver-

treter für ein Repertoire an möglichen Aktionen stehen, die al-

lesamt auf der kinetischen Ebene stattfinden. Diese Handlun-

gen erschöpfen sich aber nicht in sich selbst, sondern stellen 

auch Sinnzusammenhänge unterhalb der Spielelemente her. In 

den meisten klassischen Games sind es eben diese kinetischen 

Relationen, welche die singulären Elemente überhaupt erst zu 

einem diegetischen Spielraum zusammenfügen, und das Spiel 

so ermöglichen. Umso verwunderlicher mutet es da an, dass die-

ser Gestaltungsebene von analytischer Seite bislang so wenig 

Aufmerksamkeit zu Teil wurde. Mein Aufsatz soll an die Mög-

lichkeiten einer kinetischen Perspektive bei der Betrachtung 

von Computerspielen heranführen und aufzeigen, welches Po-

tential in einer Analyse wie auch der gestalterischen Nutzung 

dieser bislang weitgehend vernachlässigten Gestaltungsebene 

liegen könnte.

Im Rahmen meiner theoretischen Arbeiten über und der künstleri-

schen Auseinandersetzung mit Computerspielen fiel mir auf, dass 

meine persönliche Perspektive auf die dargebotenen Spielwelten nur 

sekundär von der grafischen Darstellung bestimmt zu sein scheint. 

Ich gewann zunehmend den Eindruck, dass es vielmehr die Bewe-

gung der Elemente auf dem Bildschirm ist, welche meine Aufmerk-

samkeit fesselt. Diese Beobachtung zog für mich einige Fragen nach 
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sich, die ich zunächst nicht beantworten konnte. Nach einer ersten 

Sichtung der Publikationen im Bereich der Game Studies musste ich 

zudem feststellen, dass der Bewegung im Computerspiel auch von 

analytischer Seite her bislang noch vergleichsweise wenig Aufmerk-

samkeit zu Teil wurde, obwohl einige Autoren durchaus wiederholt 

die Bedeutung der Bewegung für die Games hervorheben:

The „story“ of what the player actually does during the game 

would be merely a list of movements. […] If these games can be 

said to have a story at all, it is untranslatable − it is a purely kinetic 

one (Poole 2000:95).

Ich begann daher, mich dem Themenkomplex der Kinetik im Compu-

terspiel und somit einer möglichen Beantwortung meiner Fragen sys-

tematisch anzunähern. Welche Rolle spielt die Bewegung im Compu-

terspiel? Sollte dies eine mehr als nur dekorative Rolle sein, liegt es 

nahe, dass die Bewegung Bedeutung hat, also potentiell Information 

in sich trägt. Welcher Art aber könnte diese Information sein und wie 

vermittelt die Bewegung diese dem Spieler? Und in welcher Relation 

steht diese Information zu den anderen Bedeutungs- und Gestal-

tungsebenen der Games?

Dieser Aufsatz basiert auf zwei theoretischen Arbeiten, die ich 

zum Themenkomplex der Kinetik bzw. Kinetischen Semiotik im 

Computerspiel verfasst habe. Er soll an diesen noch weitgehend 

unbearbeiteten Bereich heranführen und erste Hinweise auf eine 

mögliche Analyse geben. Davon abgesehen ist dieser Text ein Plä-

doyer für die besondere Bedeutung der Kinetik für den Prozess des 

Spielens − und dies nicht zuletzt, um einen Diskurs zu diesem The-

menkomplex anzuregen. Er widmet sich insofern in erster Linie der 

Beobachtung, dem Aufwerfen von Fragen und nur sekundär Analyse 

und Synthese.
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Das Computerspiel als kinetisches Medium
Als Ursprung der Faszination für das Medium Computerspiel kann 

sicherlich die Transformation des „nur“ passiv rezipierbaren Fernseh-

bildes in ein direkt vom Spieler beeinflusstes Bewegungssystem an-

genommen werden. Wurde dieser Umbruch zunächst mit enormem 

Hardwareaufwand in Form von Mainframes oder Spielautomaten 

eingeleitet, so konnte ab den siebziger Jahren der heimische Fern-

seher durch den Anschluss eines kleinen elektronischen Kästchens 

plötzlich von seiner Rolle als zentralisiertes Massenmedium befreit 

und so zum Spielfeld für ein (inter)aktives Geschehen werden.

Bereits die ersten bekannten Spiele weisen die Fundamente auf, 

auf denen der folgende Siegeszug des Mediums aufbaute. So bezie-

hen bereits die Archetypen ihre Faszination und ihren Spielspaß aus 

dem fortan meiner Perspektive nach fundamental bestimmenden 

Faktoren des geschicklichkeitsorientierten Computerspiels: der Ki-

netik und der Ergodik. Wie wichtig diese beiden Faktoren für das 

Spiel sind, zeige ich folgend anhand einer modellhaften Betrachtung 

des ‚Urspiels‘ PONG (1972).

Nähern wir uns PONG einmal unter der Annahme, dass wir sei-

ne Mechanismen noch nicht kennen würden und auch mit Compu-

terspielen im Allgemeinen nicht vertraut seien. Dieser Perspektive 

folgend kann man die Gestaltung und Funktionalität des Spiels in 

ein sukzessives Schichtenmodell unterteilen, anhand dessen exem-

plarisch dargestellt werden kann, wie eine einfache technische An-

ordnung zum Videospiel wird.
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Schicht 1: Grafik
Betrachtet man eine statische Abbildung von PONG, bleiben die 

Spielzusammenhänge zunächst noch vollständig im Unklaren (Abb. 1). 

Der extrem hohe Abstraktionsgrad reduziert das Spiel auf drei weiße 

Rechtecke vor schwarzem Hintergrund, die nahezu beliebig inter-

pretiert werden können, da weder ein Hinweis auf einen Betracht-

erstandpunkt noch auf die Bedeutung der einzelnen Objekte ange-

boten wird. Die Grafik gibt uns also lediglich die Information, dass 

es drei Elemente gibt, die visuell voneinander getrennt sind. Dass 

die zwei seitlichen Rechtecke größer als das Quadrat im mittleren 

Bereich des Bildschirms sind, legt nahe, dass sie in Zusammenhang 

zu einander stehen, während das Quadrat ein von ihnen isoliertes 

Element ist.

Abb. 1: Die statische Abbildung eines Spielzustandes in PONG ist derart ab

strakt, dass eine Interpretation praktisch unmöglich ist (Illustration nach einem 

Bildschirmfoto des Originalautomaten PONG (1972))
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Schicht 2: Animation, Kinematik
Werden die statischen Elemente um selbst ablaufende Bewegungen 

ohne Kollisionen ergänzt, werden unsere Annahmen soweit bestä-

tigt: die drei Spielelemente vollziehen voneinander unabhängige Be-

wegungsbahnen und die Rechtecke unterscheiden sich auch bezüg-

lich ihrer Bewegungsbahnen (vertikal) vom Quadrat (diagonal/hori-

zontal). Durch den Einsatz von Geschwindigkeiten wird die Illusion 

einer kontinuierlichen Raumillusion etabliert. Die zu beobachtende 

Bewegung kann in Anlehnung an die Physik allerdings lediglich als 

kinematisch klassifiziert werden, da sie sich uns als unbegründete 

Bewegung ohne Wechselwirkung unterhalb der Elemente darstellt.

Schicht 3: Interaktion
Wird das Steuerungsmodell hinzugefügt, wird die kinematische Ani-

mation zu einer interaktiven. Die „Spieler“ können direkt die Bewe-

gung auf dem Bildschirm beeinflussen, indem sie an den Knöpfen 

ihrer Steuerpaddels drehen. Dies ist ein erster rudimentärer Ansatz 

einer Kinetik in dieser Anordnung, weil ein Teil der Bewegungen 

− nämlich die der Rechtecke − nun als begründet wahrgenommen 

werden kann. Da die Spielelemente aber noch keine kinetischen 

Relationen zueinander aufweisen, kann diese technische Anordnung 

noch nicht gespielt werden. Sie zeigt auch noch keine Anzeichen 

einer Ergodik (im Sinne von Aarseth 1997), da die Varianz der Para-

meter und somit des Bewegungsablaufs noch zu überschaubar ist. 

Da so das Bildschirmgeschehen auch (noch) zu leicht zu reprodu

zieren ist, kann lediglich von einer interaktiven Anordnung gespro-

chen werden.

Schicht 4: Kinetische Relationen, Ergodik
Fügt man diesem Aufbau nun zwei rudimentäre logische Regeln 

für das Verhalten des Quadrats hinzu, tritt ein außergewöhnliches 

Phänomen auf: die interaktive Animation wird zu einem der ent-
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Patternsequenz: In aller Regel wird einem kinetischen Referenten 

mehr als ein Pattern zugewiesen. Stattdessen werden mehrere in 

Abhängigkeit von Zeit, Relationen oder Levelaufbau zu einer seriel-

len Sequenz aneinandergefügt. Die Komplexität dieser kinetischen 

Sequenz kann bereits einen Hinweis auf die Capacity des Referenten 

geben, bevor der Avatar mit dem Element in Interaktion tritt. Den 

unterschiedlichen Möglichkeiten der Sequenzierung kommt bei der 

Interpretation der Bewegungen eine besondere Bedeutung zu.

Behaviors: Die Verknüpfung kinetischer Patterns an logische, zeit-

liche oder zufällige Faktoren und somit die Gründe und Bedingun-

gen für den Abruf von Patternsequenzen bezeichne ich als kineti-

sche Behaviors. In der Summe ergeben diese Verhaltensregeln die 

kinetische Capacity einer Instanz und konstituieren so einen Teil der 

Spielmechanismen.

Abb. 3: Strukturierung der Faktoren einer kinetischen Analyse und ihre mögli-

chen Wertigkeiten
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Kinetische Relationen: Im Levelaufbau werden die Instanzen von 

Basisklassen kontextualisiert und erhalten durch ihre Relation zu 

anderen Elementen schließlich ihre vom Designer beabsichtigte 

spielerische Funktion. Diese relationalen Bewegungen bergen den 

größten möglichen Informationsgehalt einer kinetischen Gestalt, da 

Abhängigkeiten stets auch mindestens ein Bezugsobjekt mit sich 

führen und auf diese Weise über sich hinausweisende Sinnzusam-

menhänge herstellen. Die Relation zum Avatar ist dabei die wich-

tigste im Bildschirmgeschehen überhaupt: Objekte, die sich auf ihn 

zu bewegen, sind grundsätzlich als potentiell gefährlich einzustufen, 

während solche, die von ihm fortlaufen, als unkritisch einzuordnen 

sind. Gegner, die sich relational bewegen, beziehen so in vielen Fäl-

len die Position des Avatars als Faktor ihrer Bewegungsbahn mit ein. 

Anstatt sich direkt auf ihn zu zubewegen, können sie auch indirekt 

seine Position als Bezugspunkt für ihre Trajektorien heranziehen. 

Schwingungsbahnen und elliptische Trajektorien verweisen so im-

plizit auch stets auf ihre geometrischen Bezugspunkte, die durch 

Schwingungsachse oder Mittelpunkt definiert werden. Decken sich 

diese mit der Position des Avatars, erfährt der Gegner gehobene Auf-

merksamkeit, weil er seine Bewegung den Steuerungsaktionen des 

Spielers direkt anpasst.

Die Präsenz von Bezugspunkten wird vor allem dann deutlich, 

wenn Gegner nicht singulär, sondern in Formationen auftreten. Im 

einfachsten Fall bewegen sich mehrere Instanzen des gleichen Geg-

nertyps mit unterschiedlichen zeitlichen Offsets auf der gleichen 

Trajektorie (serielle homogene Formation). Die Komplexität kann 

durch die Anordnung unterschiedlicher Gegnertypen auf der glei-

chen Bewegungsbahn aber auch zur inhomogenen Formation ge-

steigert werden. Entscheidend ist, dass der Spieler in nahezu allen 

Fällen einer Konfrontation mit Formationen nicht mehr mit einzelnen 

Gegnern interagiert, sondern mit den Referenzpunkten der geomet-

rischen Form einer Formation. Dieses Phänomen bezeichne ich als 
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konfigurative Kontextualisierung, bei der sich die Spielrelevanz vom 

Einzelelement auf dessen Anordnung innerhalb einer situativen Kon-

figuration verschiebt. Der Schluss vom konkreten Gegner auf eine 

Formation, stärker aber noch der von einer Formation auf ihre Be-

zugspunkte, fordert den Spieler auf besondere Weise heraus. „Video 

games also require sustained attention to the task in order to suc-

ceed, as well as the ability to look at the proper areas of the screen“ 

(Calvert 2005:127).

Die aufgezeigten Faktoren differenzieren Bewegungen voneinander 

und machen sie so handhab- und beschreibbar. Sie isolieren die Ei-

genschaften der Bewegungen und erlauben so eine systematische 

Abb. 4: R-TYPE LEO mit eingezeichneten Gruppierungen unterschiedlicher For-

mationstypen. 1, 2: Gruppierung durch zeitlichen Offset. 3-6: Gruppierung durch 

räumlichen Offset (Illustration basierend auf einem Screendump der Arcadever-

sion von R-TYPE LEO (1992) per Mame)
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Analyse der kinetischen Gestaltung eines Computerspiels. Neben 

einer Untersuchung der Faktoren und Eigenschaften selbst lassen 

sie unter Berücksichtigung ihrer jeweiligen Wertigkeiten und Kom-

binationen die Differenzierung von Archetypen an Spielelementen 

zu, die so in nahezu allen Spielen eines Genres immer wieder einge-

setzt wurden und werden. Einzelne kinetische Elemente eignen sich 

so offenbar besser zur Gestaltung eines Spiels als andere. Aber auch 

die Bedeutung des Kontexts, der Wechselwirkung der Elemente lässt 

sich mithilfe dieser Werkzeuge genauer betrachten. Nicht zuletzt lie-

ße sich mit diesem ersten Satz an „Tools“ ein experimenteller konst-

ruktivistischer Ansatz beschreiten, um zum einen die Nachhaltigkeit 

des theoretischen Systems zu überprüfen, andererseits aber vor al-

lem herauszufinden, wie sich ein Computerspiel spielen würde, dass 

eine durchweg bewusste kinetische Gestaltung als Angelpunkt der 

Gestaltung heranzieht.

Ausblick
Wie ich im Rahmen dieses kurzen Überblicks über den Themenkom-

plex hoffentlich aufgezeigt habe, birgt die Untersuchung der Kinetik 

im Computerspiel durchaus vielseitige Aspekte. Die detaillierte Ana-

lyse offenbart Phänomene und Zusammenhänge, die Beschreibung 

und Verständnis des während des Spielmoments etablierten Feed-

back-Loops möglicherweise nachhaltig mit beeinflussen können. 

Die Kinetik ist auch deshalb eine wichtige Gestaltungsebene, deren 

Bedeutung neben Grafik, Sound und Animation keinesfalls vernach-

lässigt werden sollte. Phänomene wie die konfigurative Kontextuali-

sierung geben darüber hinaus interessante Hinweise auf Abstrakti-

onsprozesse, die binnen des Loops vollzogen werden. Bei einer aus-

führlicheren Beschäftigung mit der Thematik stößt man überdies auf 

weitere Phänomene, die eine Untersuchung durchaus wert wären.
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Der Prozess des Spielens könnte als Versuchsanordnung begrif-

fen werden, bei der einige unserer Wahrnehmungsmechanismen in 

nahezu isolierter Form und somit mit besonders deutlichen Kontu-

ren zu Tage treten. Dies könnte dabei helfen, die Feedbackschleife 

des Spielens genauer zu verstehen und in Folge bessere Spiele zu 

entwickeln, indem die Gestaltungsmöglichkeiten bewusster genutzt 

und eingesetzt werden. Möglicherweise aber könnte eine Analyse 

auch über den Kosmos der Computerspiele hinaus Gültigkeit behal-

ten. Wir haben beispielsweise ein ästhetisches Empfinden für Be-

wegungen, das in den klassischen Künsten und in Games zwar an-

gesprochen wird, dessen innere Gesetze aber noch weitgehend un-

bekannt sind: „What I am saying is that the pleasures of videogame 

play are not principally visual, but rather are kinaesthetic“ (Newman 

2002). − „A beautifully designed videogame invokes wonder as the 

fine arts do, only in a uniquely kinetic way“ (Poole 2000:226).

Außerdem rufen Bewegungsmuster bei uns Assoziationen hervor, 

die auf einer Art von kinetischer Erfahrung beruhen und − ähnlich 

wie beispielsweise die Faszination für die Widernatürlichkeit hoher 

Geschwindigkeiten − sehr tief in uns verankert zu sein scheinen. 

Wer einmal ein Wireframe Modell eines Game Characters gesehen 

hat, das mit per Motion Tracking gewonnenen Daten animiert war, 

wird folgende Erfahrung teilen können: steht die Figur still, lässt sich 

das Liniengeflecht mitunter nur schwerlich interpretieren. Zeigt es 

sich aber in Bewegung, kann man sich des Eindrucks kaum erweh-

ren, die Striche als räumliche Repräsentation eines zusammenhän-

genden Bewegungsapparats eines Menschen zu interpretieren. Es 

ist hier die Bewegung, und nicht die grafische Gestaltung, die die 

Identifizierung des Trägers ermöglicht. Sehen wir eine Bewegung im 

Augenwinkel, schrecken wir mitunter auf und richten unseren Blick 

auf den Bewegungsträger. Erst in diesem nachgeordneten Schritt 

können wir den Träger des kinetischen Verhaltens identifizieren. Wir 

nehmen also erst die Bewegung − als Veränderung im Gefüge des 




