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Mosaikästhetik als Metareferenz im Computerspiel

Theresa Krampe

Dieser Beitrag beschäftigt sich mit der Mosaikhaftigkeit von Computerspielbildern aus

medienwissenschaftlicher Perspektive sowie unter Rückgriff auf Theoriebestände der

Game Studies, eines jungen Forschungsfeldes, das sich der Analyse digitaler Spiele wid-

met. Es soll indessen weniger um die Betrachtung tatsächlicher Mosaike in Computer-

spielen gehen, sondern vielmehrumeine spezifische FormderBildgestaltung,die ich im

Weiteren als ›Mosaikästhetik‹ bezeichnen möchte.1 Diese Mosaikästhetik zeichnet sich

einerseits durch optische Parallelen zumMosaik, andererseits durch eine auch demMo-

saik eigene Logik der reflexiven Illusionsbildung aus disparaten Farbeinheiten aus. Vor

allem das Oszillieren zwischen ästhetischer Illusion und sichtbarem Kunstgriff, Frag-

mentierung und Rekonstruktion, Nähe und Distanz verbindet die viel ältere Kunst des

Mosaizierens mit demDesign zeitgenössischer Computerspiele.

Bemerkenswerterweise zeigen rezente Computerspiele ganz bewusst fragmentier-

te, verpixelte Bilder undmachen damit ihre eigeneMedialität und digitale Identität zum

Thema. In Anlehnung an etablierte Konzepte der transmedialen Narratologie können

solche autothematischen Strategien mit dem Begriff der Metareferenz beschrieben

werden, das heißt, als Formenmedialer Selbstbezüglichkeit, die sich durch eine höhere

Reflexionsebene – die namensgebende Metaebene – auszeichnen.2 Metareferenziel-

le Computerspiele sind demnach ›Computerspiele über Computerspiele‹. Sie stellen

selbstreflexiv ihre eigene Gemachtheit aus, diskutieren Aspekte ihrer Medialität und

regen zu entsprechenden Reflexionen seitens der Spielerinnen und Spieler an. Mosaik-

artige Stile in metareferenziellen Spielen verschieben dabei die Maxime transparenter

Unmittelbarkeit hin zu einer Logik der Hypermedialität, die die Konstruiertheit des

digitalen Bildes offenlegt.3 Gleichzeitig soll dasMosaik in vorliegendemBeitrag als ana-

lyseleitendes Konzept dienen, anhand dessen sich solche spezifisch visuellen Verfahren

der Metaisierung in Computerspielbildern interpretieren und erläutern lassen.

Im Folgenden will ich zunächst näher auf das Verhältnis zwischen Computerspie-

len, digitalen Bildern undMetareferenz eingehen, um so den Begriff derMosaikästhetik

plausibel zu machen. Im Anschluss werden mit ›Pixelstil‹ und ›Glitch‹ zwei Spielarten
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einer solchen,metareferenziellenMosaikästhetik in digitalen Spielen anhand konkreter

Fallbeispiele diskutiert.

Computerspielbilder

Bei Computerspielen handelt es sich um multimodale Medien, die nicht nur bewegte

Bilder präsentieren, sondern der Spielerin und dem Spieler zugleich als mögliche Le-

benswelt und interaktiver Handlungsraum dienen.Die Bildlichkeit digitaler Spiele lässt

sich imRahmen einer Analyse kaum isoliert betrachten, sondernmuss zumindest in Re-

lation zu ihren narrativen und ›ludischen‹ Dimensionen gesetzt werden.4 Die ludische

Dimension schließt dabei zumBeispiel Spielregeln und -mechaniken ein, das heißtMit-

tel undHandlungspotenziale, die der Spielerin oder dem Spieler für die Interaktionmit

demSpiel zurVerfügung stehen.5 Auswahl undPräsentation visueller Elemente beruhen

bisweilen nicht nur auf ästhetischen Präferenzen, sondern können auch durch Konven-

tionen der Interaktionsgestaltung und der grafischen Benutzeroberfläche6 sowie durch

die technischenSpezifikationenderPlattformbegründet sein.7Oftmals ergeben sichbe-

stimmte Bildeinstellungen dynamisch aus der Interaktion der Spielerin oder des Spie-

lers mit dem Spiel. Sie können mithin in hohemMaße kontingent sein. Auch wenn der

Fokus im Weiteren auf der Bildlichkeit des Computerspiels liegt, so müssen doch stets

Prozesshaftigkeit, Regeln und Mechaniken des Computerspiels sowie die Handlungs-

macht – ›agency‹ – der Spielerin oder des Spielers mitgedacht werden.

Stellen wir die ludische und prozedurale Medienspezifik des Computerspiels für ei-

nenMoment hintan, so kann das Computerspielbild als in der Regel computergenerier-

tes, digitales Bild betrachtet werden.8 Es besteht aus »diskreten Feldern, den Pixeln,

deren Eigenschaften durch einen binär kodierten mathematischenWert definiert sind,

und [die] gitterförmig – horizontal und vertikal – angeordnet [sind]«.9 Der Begriff des

digitalen Bildes wird dabei zunächst so weit wie möglich gefasst: Er beinhaltet eine Pa-

lette an Variationen, die nur wenige Parameter gemein haben. Insbesondere in den au-

tonomen, farbigen Elementen in rasterförmiger Anordnung, die sich erst in der Rezep-

tion zu einem kohärenten Ganzen zusammenfügen, lassen sich Parallelen zum Mosaik

erkennen; eineBeobachtung,die inderMedienwissenschaft keinesfalls neu ist.Marshall

McLuhan zum Beispiel vergleicht in »Understanding Media« das Fernsehbild wieder-

holt mit dem Mosaik: »Das Mosaik ist nicht einheitlich, kontinuierlich, oder repetitiv,

sondern es ist diskontinuierlich, verzerrt und nichtlinear, ähnlich dem Fernsehbild.«10

Wenngleich Fernsehbilder durchaus Unterschiede zum digitalen Pixelbild aufweisen,

sind die hier akzentuierten,mosaikhaften Eigenschaften –Diskontinuität, Verzerrung,

Nichtlinearität – doch auf das Computerspielbild übertragbar.11

Einige Jahre später konstatiert Florian Cramer, wenn er die Ästhetik des Postdigi-

talen beschreibt: »›Digital‹ bedeutet schlicht, dass etwas in diskrete, zählbare Einheiten

aufgeteilt ist […]. Bodenmosaike aus monochromen Fliesen sind digitale Bildkomposi-

tionen.«12 Zwar steht ein solches technischesVerständnis desBegriffes ›digital‹ in gewis-

semWiderspruchzudessenalltäglichemGebrauch.Dennoch ist derVergleich erhellend:

Er betont einmal mehr die Tatsache, dass sowohl bei Mosaiken als auch auf Computer-

bildschirmen die Bilder letztlich aus autonomen, zählbaren Einheiten bestehen. In der
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Tat scheint in unserer kollektivenVorstellungswelt die Assoziation von sichtbaren Pixeln

mit der abstrakten Idee von Digitalität so stark verankert, dass das Phänomen der Ver-

pixelung zu einer Art Sinnbild, Ikon,13 für das Digitale geworden ist.14 Aufbauend auf

McLuhans Überlegungen deutet Steven Holtzman das Mosaik gar als Sinnbild eines Pa-

radigmenwechsels in den neuen digitalen Medien, nämlich der Ablösung von Sequenz

und Linearität durch eine neue Logik der Fragmentierung, der disparaten Informati-

onsbestände und der Hyperlinks.15 In diesem Sinne kann das Mosaik auch als aussage-

kräftigeMetapherdienen–eineMetapher,durchdie sich schwer visualisierbareAspekte

digitaler Technologie, wie etwa Datenströme oder Hacking, darstellen lassen.

Metareferenz, Bildstörung und das ›Hightech‹-Mosaik

In frühen Computerspielen war die Anzahl der Pixel und Farben noch streng limi-

tiert, stark verpixelte Bilder und eine klobige, blockartige Ästhetik damit die Regel.

Heute dagegen stehen Designerinnen und Designern moderner Computerspiele dank

fortgeschrittener Technik Myriaden von Pixeln zur Verfügung, die sich im Auge der

Betrachterin und des Betrachters zu einer nahtlosen Illusion eines kohärenten Bildes

zusammensetzen. In der Tat streben die allermeisten Computerspiele nach ästhetischer

Illusionsbildung. Sie suchen die Konstruiertheit ihrer visuellen Oberfläche wie auch die

unter dieser Oberfläche liegenden Prozesse tunlichst zu verbergen. Vor allem imMain-

streambereich setzte sich das Ideal des Fotorealismus durch, das auch heute noch als ein

zentrales Beurteilungskriterium für die technische und immersive Qualität eines Com-

puterspiels gehandelt wird. Die Nachfrage nach hochauflösender Grafik führte ab den

achtziger Jahren des zwanzigsten Jahrhunderts gar zu einem regelrechten ›Wettrüsten‹

der Computertechnologie mit beträchtlichen Investitionen in Grafikkarten, Speicher-

kapazität und Prozessorleistung.16 Phänomene wie Verpixelung und Fragmentierung

werden dagegen als Bildstörung wahrgenommen oder zumindest als Abweichung von

gängigen Konventionen.17

Die Dominanz von Fotorealismus und die Allgegenwart des Modeworts ›Immersi-

on‹ in Spieleindustrie und Spielkultur täuschen jedoch darüber hinweg, dass Compu-

terspiele auch noch in Zeiten erschwinglicher Grafik eine Vielfalt unterschiedlicher Sti-

le verwenden; darunter Comic- und Cartoonstile, abstrakte Stile und solche, die sich

durch dieRemediatisierung anderer, zumeist älterer und analogerMedien auszeichnen.

Insbesondere im Bereich der Indie Games18 findet eine bewusste Abkehr vom Paradig-

ma des Fotorealismus und anderen Aspekten der Mainstreamspieleindustrie statt, ein

Trend, den Computerspielforscher Jesper Juul treffend als ›Independent Style‹ bezeich-

net hat.19 Stattdessen setzen diese Spiele auf einen handgemachten ›Lowtech-Look‹, der

im Allgemeinen jedoch paradoxerweise mithilfe moderner Technik, ›Hightech‹, umge-

setzt wird.20 Spiele wie »Undertale« (2015), »Evoland« (2013) oder »Hyperlight Drifter«

(2018) verwenden einen verpixelten Retrostil, der sich an die 8- und 16-bit-Spiele der

achtziger Jahre des zwanzigsten Jahrhunderts anlehnt. Die Sichtbarmachung einzelner

Pixel ebensowie der bewusste Rückgriff auf ein vorgeblich ›goldenes Zeitalter‹ der Com-

puterspielgeschichte können hier imSinne einer reflexivenMediennostalgie verstanden

werden. Als Hommage sind solche Stile Ausdruck einer Sehnsucht nach früheren und
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entsprechend romantisierten Spielerlebnissen. Die Gegenüberstellung ›alter‹ und ›neu-

er‹ Formen dient aber auch der reflexiven Auseinandersetzung mit beschleunigten Pro-

zessen der Technologieentwicklung und des Medienwandels.21

Darüber hinaus lassen sich Beispiele des Independent Style in den Kontext jenes

breiteren Trends inKunst undMedien einordnen, dermitunter als ›postdigital‹ bezeich-

net wird und der sich im weitesten Sinne auf die Neuverhandlung medialer Identität

und die Suche nach neuen Ausdrucksweisen nach der Digitalisierung konzentriert.22 In

Populärkultur und Medien manifestiert sich das Postdigitale in ganz unterschiedlichen

Phänomenen und Praktiken, von der Rückkehr von Schallplatte und Schreibmaschine

bis hin zur Popularität des erwähnten ›Lowtech‹-Independent Style in modernen Com-

puterspielen. Dabei werden ältere Medien neu kontextualisiert undmit digitalen Medi-

en oder Medienkulturen in Verbindung gesetzt, der Unterschied zwischen ›alten‹ und

›neuen‹ Medien somit weitestgehend aufgelöst. Besonders interessant für die nachfol-

gendeUntersuchungerscheint zudemdieSimulationvon ›Lo-Fi Imperfections‹,also von

Filmkörnung, Kratzern, Verpixelungseffekten und anderen Störungen, die die Präsenz

analoger Medien und fehleranfälliger technischer Apparaturen suggerieren.23

Natürlich sind nicht alle Beispiele von Independent Style und postdigitaler Ästhetik

automatischmetareferenziell, denn nicht in allen Fällen lässt sich ein Aufruf zur reflexi-

ven Auseinandersetzung mit digitaler Medialität plausibel machen. Ganz im Gegenteil

funktionalisiert man insbesondere die Remediatisierung ›alter‹, vermeintlich obsoleter

Medien und die Simulation analoger Störungen zugunsten von Authentizitätsbehaup-

tungen oder sentimentaler Verklärung. ›Das Analoge‹ wird hier als positiv konnotiertes

Gegenstück zum Digitalen »mehr oder weniger synonym zu den Begriffen ›echt‹ oder

›authentisch‹ verwendet«.24 Demgegenüber jedoch wächst die Zahl an Computerspie-

len, die Verpixelungseffekte, simulierte Glitches und andere Bildstörungen bewusst für

Selbst- und Medienreflexionen einsetzen.25 Im Sinne einer Mosaikästhetik steht dabei

insbesondere das Oszillieren zwischen Illusion und Illusionsbruch, Konstruktion und

Dekonstruktion der kohärenten Bildoberfläche im Mittelpunkt; eine Dynamik, die in

metareferenziellen Spielen in der Regel deutlich akzentuiert ist, um Aspekte der digita-

len Identität in den Vordergrund zu stellen. Zwei prominente Phänomene dieser Ästhe-

tik, nämlich Pixelstil und simulierte Glitches, möchte ich abschließend anhand zweier

Fallbeispiele illustrieren.

Pixelstil: »Thimbleweed Park« (2017)

Wie erläutert, erfüllt der anachronistische Gebrauch des Pixelstils metareferenzielle

Funktionen, sofern er Künstlichkeit und spezifisch digitale Medialität von Computer-

spielen markiert. Dies ist bei »Thimbleweed Park« der Fall, einem sogenannten Point-

and-Click-Adventure im Retrostil.26 Es bezieht sich teils nostalgisch, teils ironisch auf

Computerspielkonventionen und Computerspielkulturen der achtziger und neunzi-

ger Jahre des zwanzigsten Jahrhunderts, in denen sich das Genre großer Beliebtheit

erfreute, und verknüpft dies mit aktuellen Fragestellungen zu Themen wie Digitalität

und Künstliche Intelligenz. Das Spiel, dessen Entwickler auch an Kultklassikern wie

der Serie »Monkey Island« beteiligt waren, versteht sich explizit als Hommage an seine

https://doi.org/10.14361/zfaa-2024-010209 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361%2Fzfaa-2024-010209
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Theresa Krampe: Mosaikästhetik als Metareferenz im Computerspiel 137

Vorgänger, parodiert aber auch weitere transmediale Genres wie etwa den Film Noir.

Zunächst als Detektivgeschichte angelegt, entdecken die Protagonistinnen und Prot-

agonisten von »Thimbleweed Park« im Spielverlauf, dass die mysteriösen Todesfälle in

der gleichnamigen KleinstadtThimbleweed Park Teil einer umfassenden Verschwörung

sind. Ihre Ermittlungen führen sie schließlich in eine stillgelegte Kissenfabrik, in der

sie den vermeintlich verstorbenen Fabrikbesitzer Chuck als digitale Projektion auffin-

den. Chuck war es nämlich vor seinem Tod gelungen, seinen Geist in einen Computer

hochzuladen. Chuck offenbart seiner Nichte Delores, dass die Stadt eine Computer-

simulation und ihre Bewohner damit lediglich Figuren in einem Computerspiel sind.

Delores entschließt sich daraufhin, den Computer herunterzufahren und löscht damit

die Spielwelt und alle Figuren, also auch sich selbst.

Abb.1: Mosaikästhetik und anachronistischer Pixelstil in »Thimbleweed Park«

Neben dieser einigermaßen haarsträubenden, metareferenziellen Handlung sowie

ständiger ironischer Anspielungen auf die Computerspielkultur zeichnet sich »Thimble-

weed Park« durch digitale Bilder aus, die sich einer selbstreflexiven Mosaikästhetik be-

dienen. Abbildung 1 zeigt denMoment der großen Enthüllung durch Chuck, in dem sich

Delores ihrer eigenenFiktionalität bewusstwird.Wie auch imRest des Spiels ist dieGra-

fik in einem anachronistischen, niedrig auflösenden Pixelstil mit limitierter Farbpalet-

te gehalten. Gut erkennbar sind etwa die kantig anmutenden Konturen in den Krüm-

mungen von Rohrleitungen undKabeln, die einzelnen Farbtöne der Schattierungen und

Lichteinfälle an Objekten und Hintergründen sowie die mit dem bloßen Auge sichtba-

renPixel, aus denen sichKleidungundGesichtszügeder FigurDelores–mittig imBild–

zusammensetzen. Interessant ist zudem,dass für die Darstellung Chucks auf demBild-

schirmoben rechts einenochgrobkörnigerePixelstruktur sowie einemonochromeFarb-

palette gewählt wurden, die seine Verortung auf der hypodiegetischen Ebene verdeutli-
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chen – als Projektion eines in Software eingeschriebenen Bewusstseins ist sein Gesicht

gewissermaßen eine digitale Repräsentation in einer digitalen Repräsentation.

Auch die Farbgebung sowie die im Hintergrund sichtbaren, leuchtenden Displays

fungieren als Ausdruck des Digitalen und damit als quasi-denotativer Hinweis auf die

Medialität des Spiels.Die Displays, die scheinbar Teil der größeren technischen Appara-

tur eines Supercomputers sind, zeigen diskrete, rasterförmig angeordnete Farbelemen-

te in leuchtenden Blautönen, einer Farbe, die an sich bereits eng mit digitaler Technik

assoziiert ist. Abstrakte Formen, die an Volumenbalken – Mitte – sowie Ladebalken –

rechts –erinnern, suggerieren die Präsenz vonElektronik undDatenströmen sowie ent-

sprechendenMessinstrumenten. Deren Informationsgehalt wird der Betrachterin oder

dem Betrachter durch die Symbolsprache eines digitalen Interfaces vermittelt. Die Mo-

saikästhetikdesSpiels erreicht zumWendepunktderHandlunghingewissermaßeneine

neue Eskalationsstufe: Die rasterförmigen Farbelemente der Displays, der starke Pixel-

effekt der digitalen Version Chucks und der reflexive Gebrauch ikonographischer Ele-

mente des Digitalen ergänzen den im gesamten Spielverlauf angewandten Retro-Pixel-

stil. Die in den Untertiteln angezeigte Botschaft »Wir sind alle nur Charaktere in einem

Videospiel!«, die Delores’ Erkenntnis expliziert, als Figur eines Computerspiels nur eine

fiktionale Existenz zu führen,wird durch die Bildgestaltung also bereits vorweggenom-

men. Mosaikästhetik und Pixelstil haben hier eine klar metareferenzielle Funktion, in-

dem sie die spezifisch digitale Medialität des Spiels hervorheben. Sie provozieren dabei

auf Seiten der Spielerin oder des Spielers ein entsprechendes Medialitätsbewusstsein,

gespiegelt durch das metaleptische Fiktionalitätsbewusstsein der Figur.

Glitch: »Archimedes« (2016)

Mit dem Postdigitalen eng verbunden ist auch der Begriff der ›Glitch Art‹, der Kunst

der digitalen Störung. Als Glitch wird gemeinhin ein unvorhergesehenes Ereignis oder

ein Defekt bezeichnet, der das Spielerlebnis stört oder gänzlich unterbricht. Im Nor-

malfall ist ein Glitch Resultat einer tatsächlichen Fehlfunktion im System. In metare-

ferenziellen Spielen, wie auch in einigen Stilrichtungen der digitalen Kunst undMusik,

werden Glitcheffekte jedoch absichtlich erzeugt und als Stilmittel eingesetzt.27 Solche

simulierten Glitches sind insofern Ausdruck metareferenzieller Mosaikästhetik, als sie

durch Zerfall und Rekonstruktion der visuellen Oberfläche die Künstlichkeit des Spiels

inszenieren. Glitches destabilisieren digitale Bilder, verweisen auf den darunterliegen-

den »technischen Darstellungsapparat« und machen so ihre Medienspezifik sichtbar.28

ImComputerspielmarkieren siediejenigenMomente, indenendasSpiel in seinemStre-

ben nach transparenter Unmittelbarkeit versagt; und zwar dadurch, dass sich seine Pro-

zesshaftigkeit in den Vordergrund drängt, die Illusion der Spielwelt durchbricht und

deren Konstruiertheit offenbart. Die Kunsttheoretikerin und bildende Künstlerin Rosa

Menkman, deren Arbeiten über Glitch als grundlegend gelten, schreibt Glitcheffekten

ein inhärentes kritischesMoment zu.Es liegt begründet in dem »jedemGlitch innewoh-

nenden Potenzial, die Normen der Technokultur zumodulieren oder auf produktive Art

zu beschädigen«.29
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Ein Computerspiel, in dem dieses Potenzial der kritischen Auseinandersetzung mit

Digitalkultur auf interessante Art realisiert wird, ist »Archimedes«, ein 2016 erschiene-

nes Indie-Puzzle-Horrorspiel. »Archimedes« wird nahezu vollständig über ein altmo-

disches Desktop-Interface gespielt. Über dieses Interface muss die Spielerin oder der

Spieler Informationen über einen seltsamen Virusausbruch unter den Angestellten der

fiktionalen ARC Corporation zusammentragen. Letztlich stellt sich heraus, dass man es

mit einer Art außerirdischem Supervirus zu tun hat, der sowohl zwischenMenschen als

auch zwischen Computern übertragen werden kann und der schließlich auch den Com-

puter der Spielerin oder des Spielers befällt. Das Auftauchen des Virus auf demDesktop

der Spielerin oder des Spielerswird dabei von einer Vervielfältigung simulierterGlitches

begleitet. Sie dekonstruieren die visuelle Oberfläche des Spiels (Abb. 2), was zugleich als

Kommentar digitaler Medialität wie auch als Hinweis auf die Verletzlichkeit des techni-

schen Apparats, in diesem Fall des Computers der Spielerin oder des Spielers, interpre-

tiert werden darf.

Abb. 2: Simulierter Glitch in »Archimedes«

Abbildung 2 zeigt den Moment, in dem das Virus auf dem fiktionalen Desktop er-

scheint. Aufgrund der Vielzahl an Bildstörungen sind weder Desktop noch Virus klar zu

erkennen. Auffällig ist zunächst, dass Teile des Bildes horizontal und vertikal gegenein-

ander verschoben sind, begleitet von Farbstörungen und Ausfällen, die ganze Areale des

Desktop-Interfaces unkenntlich machen. Die Komposition lässt an Techniken von Col-

lage denken; bei näherem Hinsehen offenbaren sich detaillierte Muster und Texturen,

die außer an Mosaiken auch an gewebte Teppiche erinnern. Ähnlich dem Pixelstil ver-

weisen die hier erzeugten Verzerrungen, Pixelungen und Treppeneffekte zum einen auf

technische Aspekte der Computerspielgrafik. Sie offenbaren disparate Pixel als Baustei-

ne des digitalen Bildes. Zum anderen legt die Störung der visuellen Oberfläche durch

den Glitch eine korrespondierende Störung der Funktionsweise des darunterliegenden
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Systems nahe. Sie thematisiert die Prozesse auf Softwareebene, wenngleich die genaue

Beziehung zwischen System und Oberfläche für die Betrachterin oder den Betrachter

nicht unmittelbar verständlich wird.

Darüber hinaus setzt sich das Bild aus mehreren Ebenen zusammen, die allesamt

vondenStöreffektenbetroffen sind. ImVordergrunderkenntmandieUmrissemehrerer

Programmfenster.DieMehrzahl dieser Fenster erscheint allerdings fragmentiert, trans-

parent oder ausgegraut, sodass sie die konventionellen Funktionen eines grafischen In-

terfaces nichtmehr erfüllen.Weder kannmanmit ihnen interagieren, noch übermitteln

die Fenster Informationen über Abläufe auf Systemebene, die über den Fehlerzustand

hinausgehen. Lediglich ihre ästhetische und symbolische Funktion bleibt erhalten, als

Sinnbild der Hypermedialität des Desktop-Interfaces und des Computerabsturzes. Das

Fenster ›Terminal Window‹ oben links bleibt allerdings weitestgehend intakt – mit gu-

tem Grund, kann es doch im weiteren Verlauf von der Spielerin oder dem Spieler für

die Eingabe von Programmcodes und damit zur Abwehr der Virusattacke genutzt wer-

den.Das Terminal-Fenster und seine Einbindung in die Spielmechanik verweisen dabei

auf Programmierung undHacking: Sie sind als indirekte Selbstreferenz auf das Spiel als

Software funktionalisiert. Im Hintergrund schließlich erkennt man den groben Umriss

einer menschlichen Gestalt, deren Kopf und Schultern augenscheinlich aus Textzeilen

oder Computercodes zusammengesetzt sind. Die darübergelegten Textbausteine wer-

den imBewegtbild zwischenzeitlich vollständig lesbar. Sie sind Teil der Kommunikation

desVirusmitderSpielerinoderdemSpieler, inZugederer sichdieheimtückischenWelt-

herrschaftspläne des Virus offenbaren. Durch das klischeebeladene Motiv der globalen

Vernichtung durch einen Supervirus werden zudemThemen vonÜberwachung und Cy-

bersicherheit angesprochen.

Optisch weisen die Glitcheffekte in »Archimedes« deutliche Unterschiede zum Pi-

xelstil in »Thimbleweed Park« auf. Auch die Ähnlichkeit zumWand- oder Bodenmosaik

scheint eher implizit. Die Logik bleibt aber dieselbe: In beiden Fällen rücken disparate

Elemente und gestörte Illusion die Medialität des digitalen Bildes in den Vordergrund.

Der visuelle Glitch fungiert alsMittel der Dekonstruktion. Er zerlegt das illusionistische

Gesamtbild inEinzelteile undweist darüberhinausnochaufdie ›BlackBox‹ desSpielsys-

tems, seiner Codes und Algorithmen hin. Würde man davon reden, dass »Archimedes«

dieMedialität seinerdigitalenBilder betont,dannwäredamit sowohl dieZusammenset-

zungderBilder aus einzelnenPixeln als auchderenErzeugungdurchProzesse aufEbene

der Software gemeint.Mosaikästhetik wird hier zum Emblem des digitalen Spiels – des

digitalen Spiels als eines prozeduralen und algorithmischen Artefakts.

Fazit

Den oben genannten Beispielen ist gemein, dass in allen Fällen Mosaikästhetik zum

Zweck der Selbst- und Medienreflexion eingesetzt wird. Beide Spiele sind Metaspiele:

Computerspiele über Computerspiele. Die Pixelstile und Glitcheffekte, die sie ver-

wenden, legen ihre Künstlichkeit und digitale Medialität offen. Über digitale Bilder in

metareferenziellen Computerspielen anhand des analyseleitenden Konzepts ›Mosaik‹

nachzudenken, hat sich in diesem Beitrag in zweierlei Hinsicht als produktiv erwiesen:
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Zum einen dient das Mosaik als Metapher, welche die Medialität digitaler Bilder als

Anordnung von Farbpunkten verdeutlicht. Die Betrachtung der Bildlichkeit zeitgenös-

sischer Computerspiele und die Kurzanalyse zweier Fallbeispiele zeigten zum anderen,

dass Computerspiele mosaikhafte, ästhetische Formen als Strategie einsetzen, um

Metareferenzen zu erzeugen. Ich deute Pixelstil und Glitch als Spielarten einer Mosaik-

ästhetik und argumentiere, dass die entsprechenden Computerspielbilder demMosaik

nicht nur auf rein optischer Ebene ähneln, sondern vor allem dessen Lückenhaftigkeit,

Diskontinuität und Materialität zitieren. Rezente Metaspiele scheinen jedenfalls Mo-

saikhaftigkeit als Mittel entdeckt zu haben, um ihre eigene, digitale Identität wirksam

zu kommentieren. Sie zeichnen damit, womöglich unbeabsichtigt, eine Genealogie des

digitalen Bildes, die vomantikenMosaik bis zumdigitalen Spiel des einundzwanzigsten

Jahrhunderts reicht.

Anmerkungen

1 Die Analyse der Darstellung realweltlicher Mosaike in Computerspielen hat durch-

aus Konjunktur, wohl nicht zuletzt weil kommerziell erfolgreiche Titel wie die

Serie »Assassin’s Creed« (2007–2023) diese detailliert und teils mit Authentizitäts-

anspruch rekonstruieren.U.a.mit solchenVergangenheitsdarstellungen inSpielen

beschäftigt sich etwa das neu entstehende Forschungsfeld des Archäogaming (z.B.

Reinhard 2018).

2 Vgl.Wolf 2009.

3 ImGegensatz zur Logik derUnmittelbarkeit odermedialen Transparenz (›immedi-

acy‹) vervielfältigt die Logik der Hypermedialität (›hypermediacy‹) die Zeichenme-

dialer Vermittlung. Vgl. Bolter – Grusin 1999, 34–35.

4 Vgl. dazu auchThon 2022.

5 Vgl. Sicart 2008.

6 Das sogenannteGraphicalUser Interface (GUI) umfasst in derRegel grafische Sym-

bole und Steuerelemente wie Spielmenüs oder Icons, die Auskunft über den Stand

des Spielsystems geben (vgl. Mauger 2014).

7 Gleiches gilt natürlich auch für die Spielarten von Metareferenz: Neben narrativen

und visuellen Techniken, die bereits aus anderen medialen Kontexten bekannt

sind, können in digitalen Spielen auch Spielmechaniken oder Interfaces an der

Erzeugung neuer und medienspezifischer metareferenzieller Verfahren beteiligt

sein. Entsprechende Analysen finden sich z.B. in Ensslin 2014; Fest 2016; Krampe

u.a. 2022; Krampe 2023; Waszkiewicz 2024.

8 Bei Computerspielbildern handelt es sich in der Regel nicht um abgetastete, digita-

lisierteVersionen, sondernumalgorithmischgenerierteBilder (vgl.Schröter 2004),

die mithilfe einer sogenannten Grafik-Engine erzeugt werden.

9 Flückiger 2004, 408; siehe auch Kittler 2002, 179.

10 McLuhan 1964, 334: »The mosaic is not uniform, continuous, or repetitive. It is dis-

continuous, skew, and nonlineal, like the tactual TV image«.

11 Ein Unterschied besteht etwa darin, dass Fernsehbilder aus Zeilen aufgebaut wer-

den, siehe auch Jens Schröter in diesemThemenheft.
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12 Cramer 2015, 18: »›Digital‹ simply means that something is divided into discrete,

countable units […]. Floor mosaics made of monochrome tiles are digitally com-

posed images«. Zum Postdigitalen s.u.

13 Holtzman 1997, 152.

14 Parallelen zwischenMosaik und Computerspielbild zeigen sich besonders deutlich

in Pixel-Art-Projekten wie dem des Pariser Künstlers Invader, der nun bereits seit

über zwei Jahrzenten weltweit urbane Räume mit Wandmosaiken der Pixel-Aliens

aus demSpiel »Space Invaders« (1978) verziert. JulieGaillard (Gaillard 2022, 3) inter-

pretiert diese Kunstwerke als Aufforderung zur Reflexion über das Verschwimmen

der Grenzen zwischen Realität und digitalem Raum im postdigitalen Zeitalter. In

der Tat ist auffällig, dass Invader nicht nur durch die Abbildung ikonischer Figuren,

sondern vielmehr durch das Verwenden farbiger Kacheln und der Erzeugung eines

diskontinuierlichen Aussehens einen reflexiven Bezug zu Videospielen und zur

Digitalität herzustellen vermag. Es ergibt sich somit eine interessante Gegenüber-

stellung zwischen Mosaik, Graffiti und Computerspiel, zwischen Monument und

Ephemera, dem Materiellen und dem (vorgeblich) Immateriellen (vgl. Gaillard

2022).

15 Vgl. Holtzman 1997, 167–190.

16 Vgl. Freyermuth 2015, 84.

17 Vgl. Beil 2011, 86.

18 Indie Games (von ›independent‹, unabhängig) werden in der Regel von Einzelper-

sonen oder kleinen Teamsmit geringem Budget produziert und sindmit größeren

kreativen Freiheiten assoziiert. Der Begriff ist jedoch nicht eindeutig definiert (vgl.

Garda –Grabarczyk 2016).

19 Juul 2014; 2019.

20 Juul 2014; siehe auchThibault 2016.

21 Vgl. Schrey 2017, 12–13; 27. ZuMediennostalgie siehe Böhn 2007; zu reflexiver Nos-

talgie siehe Boym 2001. Zugleich wird Nostalgie in der Forschung auch als Zeichen

der Reifung von Computerspielen als Mediengattung gesehen. Erstmals in ihrer

sehr jungenGeschichte sehen sich Computerspiele derzeitmit einer Situation kon-

frontiert, in der sie selbst zu Nostalgieobjekten werden können, bedingt unter an-

derem durch die Formierung eines ›Kanons‹ von Spieleklassikern und durch die

kollektiven Erinnerungen verschiedener Generationen von Spielerinnen und Spie-

lern (vgl. Garda 2013; Makai 2018).

22 Cramer 2015, 19. Dabei soll keinesfalls behauptet werden, dass die Digitalisierung

mittlerweile vorüber oder digitale Technologien obsolet geworden seien. Vielmehr

beschreibt der Begriff eine neue Haltung als Reaktion auf das Digitale, die oft

mit Gefühlen der Desillusionierung gegenüber Fortschrittsversprechen ein-

hergeht (ebd.). Zur postdigitalen Ästhetik von Computerspielen, siehe Thon im

Erscheinen/2025.

23 Cramer 2015, 20.

24 Schrey 2017, 14. Speziell zeigt sich in Computerspielen eine Art »Nostalgie für

das frühe Digitale«, also eine Romantisierung historischer und in der Regel

störungsbehafteter digitaler Bilder (Schrey 2017, 27). Demgegenüber können

authentizitätsbezeugende Funktionen z.B. dann überwiegen, wenn schwierige

https://doi.org/10.14361/zfaa-2024-010209 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361%2Fzfaa-2024-010209
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Theresa Krampe: Mosaikästhetik als Metareferenz im Computerspiel 143

Aufnahmebedingungen oder imperfekte Technologien simuliert werden sollen,

wie sie etwa für Videoüberwachung oder (Amateur-)Dokumentationsfilme typisch

sind (vgl. Beil 2011).

25 Mit denWortenMattiaThibaults »this kind of aesthetics is a celebration of the dig-

italness of the game that does not try to hide the nature of a digital construct but

asserts and exhibits it« (Thibault 2016, 7).

26 Das Point-and-Click-Adventure ist ein Computerspielgenre, das sich durch einen

hohen Grad an Narrativität sowie eine bestimmte Art der Spielsteuerung (die

Spielerin oder der Spieler klickt nämlich auf grafische Elemente in der Spielwelt,

um die Spielfigur zur Interaktion aufzufordern) auszeichnet.

27 Vgl.Menkman 2011; Janik 2017; Gualeni 2019.

28 Beil 2011, 87; siehe auch Flückiger 2004, 425 für ähnliche Beobachtungen in Bezug

auf analoge Störungen.

29 Menkman2011,8: »Iuse [the conceptof criticalmomentum] throughout thisbook to

indicate the potential any glitch has tomodulate or productively damage the norms

of techno-culture«. Siehe auch Cramer 2015, 20, der das Reflexionspotenzial von

Mängeln und Fehlfunktionen betont.
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