7 Pradetermination vs. Emergenz |
Narratologie vs. Ludologie

Kapitel 6 sollte einen Uberblick iiber die Entwicklung der Computerspielfor-
schung geben und die Notwendigkeit einer interdisziplindren Zusammenarbeit
aufzeigen. Dabei wurde auch das Potenzial aufgezeigt, das Gamemusik und Lu-
domusicology innerhalb dieser Forschung aufweisen, wenn sie als Fluchtpunkt
Verkniipfungspunkte divergenter Perspektiven und Uberlegungen erméglichen.
Dieses Kapitel widmet sich nun einer dieser zentralen Grundsatzdiskussionen
innerhalb der Game Studies, die auf die Frage nach narrativen Strukturen inner-
halb digitaler Spiele als hypertextuelle Konstrukte zuriickgeht. In ihrem Zusam-
menhang kann von »mittlerweile schon >klassischen< — Fragen nach der Ludizi-
tdt und Narrativitit«' gesprochen werden. Frans Miyri und Jesper Juul hatten
schon zuvor darauf verwiesen, dass die vermeintlichen Schismen der Game Stu-
dies mitnichten totalitdrer Natur sind und es, egal welche Perspektive man ein-
nehmen mag, wenig produktiv ist, digitale Spiele auf ihre Ludizitdt oder Narrati-
vitdt zu reduzieren (s. 0.). Es ist naheliegend, dass Gamemusik sowohl fiir die
narratologische als auch die ludologische Perspektive von Bedeutung ist und es
sich keine der beiden hegemonialen Forschungsstromungen im Feld leisten
kann, die auditive Seite des audiovisuellen Grenzgingermediums und boundary
objects Computerspiel zu ignorieren. Daher soll die Rolle von Gamemusik nach
einer genaueren Betrachtung der Grundsatzdiskussion zwischen Ludologie und
Narratologie auch in diesem Kapitel zu ihr in Bezug gesetzt werden. Insbesonde-
re Kapitel 7.2 ldsst sich in diesem Zusammenhang als Hyperlink zum vorange-
gangenen Kapitel 6.3 verstehen.
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