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Spieleflut in der UBL

Videospiele finden als Kulturgut Eingang in die Forschung
Interview mit Andre Lahmann

Als neuer Volontdr der Universitdtsbibliothek Leipzig steht André Lahmann
vor einer etwas ungewohnlichen Aufgabe: Er ist an der ErschlieBung einer
umfangreichen Sammlung japanischer Videospiele beteiligt. Als Kultur-
wissenschaftler mit IT-Hintergrund ist dies fiir André Lahmann vertrautes
Terrain, zumal er auch privat Videospiele sammelt. Als Bibliotheksmitar-
beiter betritt er allerdings Neuland, denn eine solche Sammlung stellt
andere Anforderungen an die Bestandsaufnahme als es bei Biichern der
Fall ist. Gemeinsam mit dem Institut fiir Japanologie der Uni Leipzig wird
dieser bemerkenswerte Bestand nun in der UBL bearbeitet.

nierende T4tigkeiten in einem IT-Projeke tiberneh-
men. Hier wird vor allem das Thema Linked-Open-
Data im Mittelpunke stehen.

BIS: Wie ist das Vorgehen bei der Bearbeitung dieser
Sammlung?

AL: Aufgrund des grofien Engagements von Herrn
Dr. Martin Roth, Juniorprofessor am Institut der
Japanologie, hat die UBL im letzten Jahr eine Schen-

BIS: Herr Lahmann, was haben Sie studiert?
AL: Ich habe mein Magisterstudium der
Philosophie, Ethnologie, Politikwissen-
schaft an der Uni Leipzig 2012 abge-
schlossen. Dem vorangegangen waren
einige Semester Informatik an der Otto-
von-Guericke Universitit in Magdeburg.
Trotz des Schwenks auf die Philosophie
habe ich mich weiterhin mit IT beschif-
tigt, alleine schon, weil ich durch Webpro-
grammierarbeiten mein Studium finan-
ziert habe und auch im Studium viele
Beziige zur IT herstellen konnte, sei es nun
in der Sprachphilosophie durch die
Beschiftigung mit dem semantischen Web oder in
der Ethnologie durch den Aufbau einer Artikel-
datenbank im Rahmen einer Seminararbeit.

BIS: Wie sind Sie an die UBL gekommen?

AL: Meine Magisterarbeit habe ich bei Herrn Johan-
nes Ulrich Schneider (Direktor Universititsbiblio-
thek Leipzig, Professor fiir Philosophie, Institut fir
Kulturwissenschaften der Universitit Leipzig, Anm.
d. Red.) zum Thema ,Datenverarbeitung und
Autorschaft” geschrieben und mich darin mit dem
Konzept des Autors als Technik zur Wissensord-
nung bezichungsweise mit den Auswirkungen der
digitalen Revolution auf diese Technik beschiftigt.
Zunichst hatte ich die Bibliothek als potentielles
Titigkeitsfeld gar nicht im Blick.

BIS: Was werden lhre vornehmlichen Aufgaben als
Volontar sein?

AL: Ich werde in den nichsten zwei Jahren neben
dem obligatorischen Durchlaufen aller Abteilungen
und des Fernstudiums der Informations- und Biblio-
thekswissenschaften an der HU Berlin auch koordi-

kung von circa 4.500 japanischen Videospielen von
der CERO (Computer Entertainment Rating Organi-
zation—, japanisches Aquivalent zur deutschen USK,
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, Anm. d.
Red.) erhalten. Derzeit sammeln wir unter Mithilfe
der Kollegen der Japanologie Informationen zu den
Spielen, die dann auch fiir eine bibliothekarische
Erschlieung genutzt werden konnen. Ziel ist es, die
Sammlung den Forschern der Japanologie zugang-
lich zu machen. Da dies aber unsere erste Begegnung
mit einer Videospielesammlung ist, handelt es sich
hierbei um einen offenen Prozess.

BIS: Worin liegt der Unterschied in der Bearbeitung
von Videospielen und Biichern?

AL: Biichersammlungen sind wohl Alltagsgeschift
an Bibliotheken. Fiir dieses Medium existieren
Workflows und der Biicher-Bestand entwickelt sich
nach definierten Kriterien. Die Schenkung war mei-
nes Erachtens ein grofler Glicksfall fir die UBL,
schliefflich haben wir damit eine linderspezifische-
Videospielesammlung ad hoc erhalten. Es stellt sich
nun aber auch die Frage, wie solch eine Sammlung
zukiinftig weiterentwickelt werden soll.

BIS: Wie genau arbeiten Sie hier mit dem Bereich
Japanologie der Uni Leipzig zusammen ?

AL: Martin Roth stellt mit seinem Lehrstuhl auch
den konkreten Use-Case fiir eine solche Sammlung
dar. Die japanischen Videospiele sind Forschungs-
gegenstand und miissen dementsprechend auch von
den Forschern genutzt werden konnen. Dieser
Bedarf versetzt uns in die vorteilhafte Lage, unsere
Ideen fur die ErschlieBung der Sammlung mit den
Nutzern zu diskutieren. Den Forschungsgegenstand
Videospiel nur als Artefake zu erschliefSen, greift zu
kurz. Dieses Medium entfaltet seine Komplexitit
erst unter Beriicksichtigung seiner (sub-)kulturellen
Effekee. Nehmen Sie allein das Phinomen der Mods,
also Modifikationen an den Spielen durch Spieler.
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Hier entfalten einzelne Spieltitel eine Wirkung, die
auf der Oberflache der Spiele verborgen bleibt. Spie-
le so zu erschlieflen, dass dieser (sub-) kulturelle
Kontext zumindest anschlussfahig ist, das ist eine
Idee, an der wir zusammen mit Martin Roth derzeit
arbeiten.

AL: Meine Sammlung ist nicht methodisch entstan-
den. Ich spicle Videospiele seit meinem achten
Lebensjahr, und so sammelt sich allein dadurch
schon etwas an. Seit einigen Jahren erweitere ich
meine Sammlung gezielt. Schwerpunkee sind Einga-
begerite und Zubehor der 1990er Jahre, die zur Stei-
gerung der Immersion auf den Markt kamen (bspw.
Force Feedback Joysticks, Audio Feedback Systeme,
VR-Headsets); Spicle, die man wohl am besten mit
Cyberpunk oder dystopischem SciFi beschreiben
kann, und Titel, die die Entwicklungen der Grafik-
leistung vorangetrieben haben. Das Gros der Spiele
stammt dabei aus dem Zeitraum 1985-2005, was
fiir mich nicht nur ein sehr interessanter Zeitraum
ist, weil ich in dieser Zeit aufgewachsen bin, sondern
weil die Videospiele in dieser Zeit von den Arcades
in die Wohnzimmer kamen und mit der Erhéhung
von Rechenleistung neben der Verbesserung der
Darstellungsqualitit auch neue Spielmechaniken
Einzug fanden. Das ergibt cin gewisses Wechselspiel,
und man kann sich fragen, inwieweit die Technik

das Medium Videospiel mitgeprigt hat.

AL: Offenkundig ist der Faktor Hardware nicht zu
unterschitzen. Software funktioniert nur mit der pas-
senden Hardware. Was so simpel klingt, verkompli-
ziert aber den Umgang mit einer Videospielsamm-
lung. Anders als bei Bichern bendtigt man
zwangsliufig ein Wiedergabegerit und seit minde-
stens zehn Jahren auch eine Infrastrukeur, die die
Wiedergabe autorisiert (Online-Dienste wie Steam,
Origin, PSN, etc.). Das heift, die Pflege einer Samm-
lung impliziert auch immer die Pflege der dazugehori-
gen Abspielgerite. Dartiber hinaus sind die meisten
Datentriger, auf denen Videospiele vertrieben wur-
den und werden nicht langzeitarchivierbar. Genau
diese Erfahrung habe ich bereits mit dem lceren Teil
meiner privaten Sammlung machen miissen. Die alten
Konsolen und Computer benétigen stindige War-
tung, und die Spiele miissen gesichert werden, bevor
die Datentriger nicht mehr lesbar sind.

AL: Die CERO in Japan, von der wir die Schenkung
erhalten haben, wurde im Jahr 2002 gegriindet und
erhielt von dort an Exemplare aller in Japan verof-
fentlichten Spieltitel zur Einstufung. Da unsere
Sammlung ein Teil des Archivs der CERO ist, stam-
men die Spiele aus dem Zeitraum 2002-2015 und
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umfassen dabei Titel aller in diesem Zeitraum gingi-
gen Konsolen.

AL: Die Videospielsammlung kann allen interessier-
ten Forschern zuginglich gemacht werden. Wir
haben hierfiir ein Games-Lab in der Campus-Biblio-
thek eingerichtet, wo auch entsprechende Konsolen
und Eingabegerite vorhanden sind. Aulerdem bie-
tet das Games-Lab auch die Moglichkeit Spiel-Sessi-

ons fur spatere Auswertungen mitzuschneiden.

AL: Spitestens seitdem Videospiele im New Yorker
MoMA zu schen waren oder das Computerspiele-
museum in Berlin sich ausschliefSlich diesem Medi-
um widmet, sind Videospiele als Kulturgut gesetzt.
Fiir eine wissenschaftliche Bibliothek stellt sich
jedoch eine andere Frage. Sie haben ja keinen allge-
meinen Sammelauftrag. In unserem Fall haben wir
durch die Forschungen am Institut fiir Japanologie
aber einen konkreten Bedarf. Die Sammlung wird
schon jetzt stark genutzt. Die Frage ist nun: Wer an
der Universitit Leipzig hat sonst noch Interesse an
dieser oder einer erweiterten Videospielesammlung?
Durch die Sammlung wurde der Universititsstand-
ort Leipzig im Bereich der Game Studies gestirke.
Die Sammlung ist ein Alleinstellungsmerkmal. Leip-
zig wurde aber schon vorher anderweitig mit Video-
spielen in Verbindung gebracht, und diese Verbin-
dung wird seit kurzem auch wieder durch Veranstal-
tungen wie Dreamhack und der Langen Nacht der
Computerspiele an der HTWK gestarke.

AL: Genau so wie die Bibliotheken gedruckee
Medien unter optimalen Bedingungen erhalten,
werden bereits Verfahren zur Langzeitarchivierung
digitaler Medien genutzt und weiterentwickelt. Im
Fall von Videospiclen sind jedoch umfangreiche
Archivierungsstrategien notwendig. Fir die alternde
Hardware und woméglich verschwindende Autori-
sierungsinfrastrukcuren missen Losungen gefunden
werden. Ich bin mir sicher, dass wir mittelfristig
Zentren haben werden, die sich dieser Aufgabe stel-
len und analog zur Restaurierung von Biichern
Hardware warten und Laufzeitumgebungen fur
Spiele entwickeln werden, damit diese auch zukiinf-
tig nutzbar sind. Wissenschaftliche Bibliotheken
werden hierbei eine wichtige Rolle spielen, da ihre
Nutzer ein professionelles Interesse an den bewahr-
ten Kulcurgiitern haben und die Bereitstellung die-
ser Kulturgiiter auch dementsprechend umgesetzt
werden wird.
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