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15.6 Computerspiele

15.6 Computerspiele

von Karsten Huth

Einfihrung:

Das Computerspiel ist, neben den friihen Datenbanken, eines der &ltesten digitalen Artefakte, dass
von seiner Natur her als "born digital" zu betrachten ist. Sieht man von dem ersten Vorlaufer des
Videospiels, einem Ausstellungsstiick auf einem "Tag der offenen Tur" der Atomforschung, und
dem ersten Wohnzimmergerét ab, denn beide Geréte beruhten noch auf analogen Schaltkreisen, so
sind alle Video- und Computerspiele technisch betrachtet Computerprogramme. Das IBM
Dictionary of Computing ordnet sie der "application software", also der "Anwendungssoftware" zu,
zu der auch Textverarbeitungsprogramme, Tabellenkalkulationen und andere Office-Programme
gezéhlt werden. Computerspiele bilden dennoch eine Sondergruppe innerhalb der
Anwendungssoftware. Mit ihner Hilfe wird kein Problem geldst oder die taglich anfallende
Biroarbeit bewaltigt. Computerspiele dienen einzig der Unterhaltung und dem Vergnigen des
Nutzers. Ihre unterhaltende Funktion hat technische Konsequenzen. Computerspiele mussen sich
auf einem wachsenden Markt behaupten und die Aufmerksamkeit der Ké&ufer erregen. Sie operieren
deshalb oft am oberen technischen Limit der jeweiligen aktuellen Hardwaregeneration. Uberlieferte
Beispiele aus den siebziger oder achtziger Jahren mdgen gegen die Leistungsfahigkeiten eines
aktuellen PCs ruhrend anmuten, fir den Nutzer vergangener Tage waren sie ein Beispiel fiir den
rasenden technischen Fortschritt, das nicht selten Begeisterung ausloste. Diese Begeisterung machte
den Einzug des Computers in den privaten Haushalt moglich. Sie legte einen Grundstein flr
unseren alltaglichen Umgang mit der digitalen Medienwelt.

Video- und Computerspiele werden h&ufig nach ihren Hardware/Software Plattformen klassifiziert.
Man unterscheidet:

e die Arcade-Spiele: Automaten, die in Spielhallen stehen und gegen den Einwurf von Geld
benutzt werden konnen. Die Software befindet sich meistens auf austauschbaren Platinen im
sogenannten Jamma-Standard.

e die Computerspiele: Spiele die auf Computern gespielt werden, welche nicht ausschlieRlich
zum Spielen gedacht sind. Ein aktuelles Beispiel sind die PCs. In den achtziger Jahren
waren die Homecomputer sehr populér. Das friiheste Beispiel ist das Spiel "Spacewar™" aus
dem Jahr 1962, geschrieben fiir den ersten Minicomputer der Welt, den PDP-1. Die
Datentrager fiir Computerspiele reichen von iblichen Musikkassetten Uber die ersten
Floppydisks bis hin zu den heute gebrauchlichen DVDs. Die Darstellung des Spiels erfolgte
damals tber den Fernseher, heute tiber den PC-Monitor.

e die Videospiele: Plattform ist hierbei die sogenannte "Konsole”. Die Konsole ist ein
Computer, der einzig zum Spielen dient. Seine Hardware ist deshalb fur eine gute grafische
Darstellung und eine gute Audio-Ausgabe optimiert. Die Datentréger sind ebenso wie die
Software an einen bestimmten Konsolentyp gebunden.

e die tragbaren Videospiele: Die sogenannten Handhelds vereinigen den Computer, den
Monitor und das Steuerungsgerat in einem kompakten Taschenformat. Neu hinzugekommen
sind die Spiele fir Mobiltelefone. Bei manchen Geréten sind die Spiele fest implementiert,
bei anderen sind sie iiber spezielle Datentrager austauschbar.*

Folgende Grunde sprechen fiir eine nachhaltig betriebene Langzeitarchivierung von
Computerspielen:

Lvgl. Fritz, J. 1997, s. 81
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Wissenschaftliche Forschung: Computer- und Videospiele sind zum interdisziplindren
Untersuchungsgegenstand fir die Wissenschaft geworden, vor allem in den Bereichen der
Padagogik, Psychologie Kultur- und Medienwissenschaften. Das "Handbuch Medien
Computerspiele” herausgegeben von der Bundeszentrale fiir politische Bildung verzeichnet im
Anhang ca. 400 Titel zum Thema Computerspiele. Diese Zahl der grofitenteils deutschen Titel aus
dem Jahr 1997 zeigt, dass die wissenschaftlich Untersuchung von Computerspielen keine
Randerscheinung ist. Die Artikel des Handbuchs beziehen sich oft auf konkrete Spielesoftware.
Waéhrend das Zitieren der Literatur in diesen Artikeln nach wissenschaftlichen Regeln ablauft,
werden Angaben zu den verwendeten Spielen oft gar nicht, oder nur in unzureichender Weise
gemacht. Man kann somit die wissenschaftlichen Hypothesen eines Artikels, der spezielle
Computerspiele als Gegenstand behandelt, nicht Gberprifen. Neben dem Problem des
wissenschaftlichen Zitierens besteht natlrlich auch das Problem des gesicherten legalen Zugriffs
auf ein zitiertes Computerspiel. Streng genommen, ist ohne eine vertrauenswirdige
Langzeitsicherung von Computerspielen die Wissenschaftlichkeit der Forschung in diesem Bereich
gefahrdet.

Kulturelle Aspekte: Die Anfange des Computerspiels reichen zurlick bis in das Jahr 1958. Seitdem
hat sich das Computerspiel als eigenstdndiges Medium etabliert. Zum ersten Mal in der Geschichte
konnten wir die Entwicklung einer Medienform, von den ersten zaghaften Versuchen bis zur
heutigen Zeit, beinahe liickenlos erhalten und damit erforschen. Es wird allgemein bedauert, dass
aus der frihen Stummfilmzeit nur noch ca. 10% des einst verfiighbaren Materials erhalten geblieben
sind. Der Bestand an Computerspielen wére noch zu einem Gkonomisch vertretbaren Preis zu
erhalten und konnte auch der tibrigen Medienforschung dienen.

Als Zeugnis der technischen Entwicklung: Wie bereits erwahnt testen Computerspiele, wie keine
zweite Software, die technischen Fahigkeiten der jeweiligen Hardwaregeneration aus. Sie eignen
sich dadurch fur eine anschauliche Demonstration des Mooreschen Gesetzes. Zudem wurden bei
alter Software Programmiertechniken verwendet, die auf einen sparsamen und ©konomischen
Einsatz von Hardware-Ressourchen (Speicherplatz und Rechenzeit) ausgerichtet waren. Diese
Techniken wurden im Zuge der Hardwareverbesserungen aufgegeben und vergessen. Niemand
kann jedoch sagen, ob sie nicht irgendwann einmal wieder von Nutzen sein werden.

Die Integration von Video- und Computerspielen in die Medienarchive, Bibliotheken und Museen
steht noch aus. Die Erhaltung der frihen Spiele ist der Verdienst von privaten Sammlern und
Initiativen, die sich Uber das Internet gefunden und gebildet haben. Beinahe jede obsolete
Spieleplattform hat ihre Gemeinde, die mit groflem technischen Expertentum die notwendigen
Grundlagen fiur eine langfristige Archivierung schafft. Den wichtigsten Beitrag schaffen die
Autoren von Emulatoren, die ihre Arbeitsergebnisse oft zur freien Verfiigung ins Netz stellen. Aber
auch das Sammeln von Metadaten, welches oft in umfangreichen Softwarekatalogen mundet, die
aufwendige Migration der Spielesoftware von ihren angestammten Datentrdgern auf moderne PCs
sowie das Sammeln des Verpackungsdesigns und der Gebrauchsanleitungen sind notwendige
Arbeiten, die unentgeltlich von den Sammlern erbracht werden. Leider bewegen sich die privaten
Initiativen oft in einer rechtlichen Grauzone. Die Software unterliegt dem Uhrheberrecht. lhre
Verbreitung tber das Internet, auch ohne kommerzielles Interesse, stellt ein Rechtsbruch dar, selbst
wenn die betroffenen Produktionsfirmen schon langst nicht mehr existieren. Besonders die Autoren
von Emulatoren werden von der Industrie in eine Ecke mit den aus Eigennutz handelnden
Softwarepiraten gestellt. Es soll hier nicht verschwiegen werden, dass es auch Emulatoren gibt, die
aktuelle Spieleplattformen emulieren und dadurch die Softwarepiraterie fordern. Die Motivation
dieser Autoren ist jedoch deutlich anders gelagert. Die Sammler von historischen Systemen nutzten
die Emulation zur Erhaltung ihrer Sammlungen. Die obsoleten Systeme sind im Handel, in dieser
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Form, nicht mehr erhéltlich. Zudem hat die Industrie bislang kaum Interesse an der Bewahrung
ihrer eigenen Historie gezeigt. Zumindest gibt es innerhalb der International Game Developers
Association (IGDA) eine Special Interest Group (SIG), die sich mit dem Problem der digitalen
Langzeitarchivierung befassen will.

Beispiele fiir die Langzeitarchivierung von Computerspielen in den klassischen Institutionen sind
rar. Die Universitatsbibliothek in Stanford besitzt wohl die groRte Sammlung innerhalb einer
Bibliothek. Die Sammlung tragt den Namen ihres verstorbenen Besitzers Stephen M. Cabrinety. Sie
besteht aus kommerziellen Videospielen, sowie den Originalverpackungen, Gebrauchsanleitungen,
gedruckten Materialien und dokumentiert somit einen groflen Teil der Geschichte der
Computerspiele in der Zeitspanne von 1970-1995. Neben den 6.300 Programmen verfiigt die
Sammlung Uber 400 original Hardwareobjekte von Motherboards, Monitoren bis hin zu
Prozessoren. Die Sammlung wird verwaltet von Henry Lowood und ist Teil des "Department. of
Special Collections” der Stanford University Library.

Das Computerspielemuseum in Berlin wurde im Februar 1997 er6ffnet. Getragen wird das Museum
vom Forderverein fir Jugend- und Sozialarbeit e.VV. Das Museum besitzt rund 8.000 Spiele und ist
auf der Suche nach einem neuen Ort fiir eine permanente Austellung seiner Exponate. Zur Zeit
(2006/2007) ist das Museum mit der Ausstellung Pong-Mythos in Stuttgart, Leipzig und Bern auf
Tournee.

Der Verein "Digital Game Archive” hat sich den Aufbau eines legalen Medienarchivs fir
Computerspiele zum Ziel gesetzt. Der Nutzer kann die archivierten Spiele tber die Internetseite des
Archivs beziehen. Alle angebotenen Spiele wurden von den Rechteinhabern zur allgemeinen
Verwendung freigegeben. Neben der Erhaltung der Software sammelt das Digital Game Archive
auch Informationen zum Thema Computerspielarchivierung und versucht die Geschichte des
Computerspiels zu dokumentieren. Die Mitglieder sind Fachleute aus verschiedenen
wissenschaftlichen Disziplinen. Sie vertreten den Verein auch auf Fachkonferenzen. Das Digital
Game Archive arbeitet eng mit dem Computerspielemuseum Berlin zusammen.

Das Internet Archive hat eine kleine Sektion, die sich der Sammlung von historischen
Computerspielen widmet. Diese hat das Classic Software Preservation Project im Januar 2004 ins
Leben gerufen. Ziel des Projekts ist die Migration gefahrdeter Software von ihren original
Datentrdgern auf aktuelle, nicht obsolete Medien. Nach der Migration werden die Programme
solange unter Verschluss gehalten, bis die Rechtslage eine legale Vermittlung der Inhalte erlaubt.
Um dieses Vorhaben rechtlich mdoglich zu machen, erwirkte das Internet Archive eine
Ausnahmeregelung vor dem Digital Millenium Copyright Act. Das Copyright Office entsprach den
Vorschlagen des Internet Archives und erlaubte die Umgehung eines Kopierschutzes sowie die
Migration von obsoleter Software auf aktuelle Datentrdger zum Zwecke der Archivierung in
Gedachtnisorganisationen. Diese Ausnahmeregelung wird 2006 in den USA erneut vom Copyright
Office gepriift werden.

Erhaltungsstrategien:

Es gibt zwei mdgliche digitale Erhaltungsstrategien fir die Langzeitarchivierung von
Computerspielen, wenn man sich zum Ziel gesetzt hat, die Spielbarkeit der Programme zu erhalten.
Die Maglichkeit, das Spiel nur durch Bilder (Screenshots) und eine ausreichende Spielbeschreibung
zu dokumentieren und einzig diese Dokumentation zu bewahren, soll hier nicht weiter betrachtet
werden. Langzeitarchivierung eines Computerspiels in diesem Kapitel heifit: "Der originale
Bitstrom des Computerspiels muss erhalten bleiben und das Programm soll auch in Zukunft noch
lauffahig und benutzbar sein.”
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Diese Vorgabe schrénkt die moglichen Erhaltungsstrategien von vornherein ein. Migration scheidet
als langfristige Strategie aus, da sie bei einer Anpassung an eine neue Softwareplattform den
Bitstrom des Programms verandert. Solche Portierungen von Programmen auf neue Plattformen
sind sehr viel aufwendiger als die vergleichbare Konvertierung von Dateien in ein anderes
Dateiformat. Bei einer Dateikonvertierung kann ein einzelnes Konverterprogramm unbegrenzt viele
Dateien bearbeiten. Bei einer Software-Portierung muss jedes einzelne Programm von Hand
umgeschrieben und angepasst werden. Zudem brauchte man ein hohes technisches Wissen Uber die
obsoleten Programmiersprachen, welches oft nicht mehr verfugbar ist, und den unkompilerten
Quellcode des alten Programms, der oft nicht mehr zu beschaffen ist. Die Kosten und der Aufwand
fur eine langfristige Migrationsstrategie wéren somit immens hoch.

Praktiziert werden zur Zeit zwei Erhaltungsstrategien. Zum einen die der Hardware Preservation
(Computermuseum) und die der Emulation. Beide Strategien erhalten den originalen Bitstrom eines
Programms. Diese Zweigleisigkeit findet man sowohl in privaten Sammlerkreisen, als auch bei den
Computerspiel bewahrenden Institutionen wieder. Befiirworter der Hardware Preservation Strategie
beméngeln den Verlust des sogenannten "Look and Feel” bei der Emulation. Diese Kritik ist nicht
ganz unberechtigt. Altere Spiele der 8-Bit Hardwaregeneration wurden beispielsweise fiir die
Ausgabe auf einem NTSC oder PAL Fernsehbildschirm konzipiert. Die Betrachtung mittels eines
Emulators tber einen PC-Monitor gibt nicht zu einhundert Prozent den urspriinglichen Eindruck
wieder. Die Farben wirken, je nach Einstellung, auf jedem PC etwas anders. Teilweise ist die
Emulation auch nicht vollstandig, so dass z.B. die Tonwiedergabe nicht bei allen Ton-Effekten
gluckt. Manche Emulatoren bieten zusatzlich eine Anpassung des Bildes an die alten NTSC- oder
PAL-Verhaltnisse, um Abweichung des "Look and Feel" zu kompensieren. Jenseits von Bild und
Ton bleibt aber noch das Problem der Steuerung. Die originalen Steuerungsgerate (Joystick, Paddle
usw.) werden bei einer Emulation auf dem PC durch die dort vorhandenen Steuerungsgerate
Tastatur und Maus ersetzt. Dies kann zu einem abweichenden Spielerlebnis und Ergebnis fuhren.
Manche Spiele sind mit PC-Tastatur oder Maus nur sehr schwer oder auch gar nicht zu bedienen.
Wir werden spéter beim Thema "notwendige Metadaten™ naher auf dieses Problem eingehen.

Bei der Hardware Preservation muss man sich hingegen fragen, ob es sich hierbei berhaupt um
eine Langzeitarchivierungsstrategie handelt. Es durfte auf lange Sicht hin unmdglich sein, die
originale Hardware und die dazugehdrigen Datentrager lauffahig zu halten. Einige Datentrager, z.B.
EPROMS haben sich als sehr haltbar erwiesen, andere Datentrager z.B. Foppy-Disks halten
bestenfalls 10 Jahre. RegelmaRiges Uberspielen der Programme auf frische Datentrager des
gleichen Typs als Strategie zur Lebensverlangerung scheidet aus, da die betreffenden
Datentrégertypen obsolet geworden sind und nicht mehr ber den Handel nachproduziert werden.
Somit bleibt nur die Emulation als erfolgversprechende Langzeitstrategie.

Entwurf eines Langzeitarchivs fur Computerspiele

Zur Zeit gibt es noch kein funktionierendes Langzeitarchiv fur Computerspiele, dass den
kompletten Anforderungen des OAIS Funktionsmodels entspricht. Im folgenden Abschnitt wird in
einfachen Schritten ein OAIS-konformes Modell fur ein Computerspielarchiv entworfen. Die
einzelnen Abschnitte sind demgemass in Ingest (Accession/Erfassung), Data Management/Archival
Storage (ErschlieBung/Magazin), Access (Benutzung) unterteilt. Wenn moglich werden zu den
einzelnen Abschnitten Beispiele angeflihrt. Dies kdnnen bestimmte Organisationen sein, die in
diesem Bereich arbeiten und ihre Ergebnisse Publizieren oder konkrete Hinweise auf nutzbare
Werkzeuge z.B. Emulatoren oder Metadaten Schemata usw sein. Das entworfene Archiv stellt eine
erste Annaherung an ein mogliches Archiv dar. Das OAIS Funktionsmodel wurde wegen seines
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hohen Bekanntheitsgrades und seines 1SO-Standard Statusses gewdhlt. Es sind sicher auch andere
Modelle mdglich.

"‘(‘DN""S#Z
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Archivverwaltung

Abbildung 1: OAIS Funktionsmodell

Das Archiv nutzt die Emulation als digitale Erhaltungsmalinahme. Es wird angenommen, dass das
Archiv alle rechtlichen Fragen geklart hat und die Benutzung der Computerspiele durch die
Archivnutzer legal ist. Der Bestand des Archivs ist ausschlieBlich digital.

Definition des Data Objects:

Der Begriff des Data Objects bezeichnet im OAIS das Zielobjekt der Archivierung. Ein Archiv
muss sich dartber im Klaren sein, wie es seine Objekte spater darstellen mdchte, und
dementsprechend seine Data Objects definieren. Soll z.B. nur das Computerspiel als lauffahiges
Programm erhalten bleiben, oder méchte man auch einen Eindruck von der historischen Hardware,
den Datentrdgen und den Verpackungen, in denen die Spiele zum Verkauf in den Handel kamen,
vermitteln. Im ersten Fall bestinde das Data Object nur aus dem originalen Bitstrom des
Programms. Im zweiten Fall aber misste man das Data Object um digitalisierte Bilder der
Hardware, der Gebrauchanleitungen, technischen Zeichnungen und des Verpackungsdesigns
erweitern.

Ingest/Produzent/Erfassung:

Bevor ein Spiel in das Magazin des Archivs eingestellt werden kann, muss es von seinem originalen
Datentréger auf einen, fiir das Archiv nutzbaren Datentrager Uberspielt werden. Dieser Vorgang ist
mit einem hohen Aufwand verbunden, da die obsoleten Systeme nicht ohne weiteres mit den
aktuellen Systemen (ber kompatible Schnittstellen verbunden werden kdnnen. Insbesondere das
Auslesen von ROM-Chips erfordert ein hohes MaR an technischer Kenntnis. Teilweise muss auch
erst ein Kopierschutz umgangen werden. Da sich fast alle obsoleten Systeme technisch
unterscheiden, ist fiir jede Plattform ein anderes Expertenwissen gefragt. Gliicklicherweise wurden
diese Arbeiten schon zu weiten Teilen erbracht. Teilweise kdnnten nahezu komplette Sammlungen
fast aller damals gebrauchlichen Systeme aus dem Internet bezogen werden. Ein Nachteil dieser
Methode ware allerdings, dass einem uber die Herkunft der bereits migrierten Programme
vertrauenswuirdige Informationen fehlen. Dies kann zu Problemen flihren, wenn die Programme
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beim Umgehen des Kopierschutzes verdndert oder beschadigt wurden. Viele Spiele des C64
Homecomputers, die heute ber das Internet im Umlauf sind, sind Produkte der damaligen
Softwarepiraterie. Ihr Programmcode wurde von den sogenannten "Crackern”, den Knackern des
Kopierschutzes, abgeandert. Teilweise wurden die Programme dadurch zerstoért. Ein Archiv muss
deshalb innerhalb seiner Sammelrichtlinien festlegen, ob es verdnderte Programme von
unbestimmter Herkunft in seinen Bestand aufnehmen maéchte oder nicht.

Die Software Preservation Society, eine Gruppe von Technikexperten fur die Migration von Disk
Images, akzeptiert nur originale, unverédnderte Programme, die mitsamt ihrem Kopierschutz auf
neue Datentrdger Uberspielt wurden. Dazu wurde das Interchangeable Preservation Format
entwickelt, mit dem sich die Disk Images mit der Hilfe eines Emulators auf einer aktuellen
Plattform nutzen lassen. Die Sammlung der SPS umfasst weite Teile der Amiga Spiele.

Eine weitere Frage des Ingests ist, welche weiteren Informationen neben dem Programm noch
benoétigt werden, um es spater zu archivieren und zu nutzen. Diese Informationen sollten ein
Bestandteil des Submission Information Packages (SIP nach der OAIS-Terminologie) sein.

Manche Computerspiele, wie z.B. "Pong", erkléren sich von selber. In der Regel bendétigt man aber
eine Bedienungsanleitung, um ein Spiel zu verstehen. Teilweise enthalten die Anleitungen auch
Passworter, die ein Spiel erst in Gang setzen. Dies war eine haufige Form des Kopierschutzes. Die
Bedienungsanleitung ist somit ein fester Teil des Data Objects, dass vom Archiv bewahrt werden
muss. Genauso wichtig sind Informationen darlber, welcher Emulator verwendet werden soll. Es
ware auch denkbar, dass der Emulator ein Bestandteil des SIPs ist, wenn das Archiv noch nicht uber
ihn verfugt. Zur Vollstandigkeit tragt auch eine technische Dokumentation der obsoleten Plattform
bei, auf der das Spiel urspriinglich betrieben wurde. AuRerdem werden Informationen (ber den
Kopiervorgang, die Herkunft des Spiels und die rechtlichen Bestimmungen beziglich der
Verwendung des Spiels innerhalb des Archivs bendtigt. Um das Bild abzurunden sollten
digitalisierte Bilder der Verpackung, des obsoleten Datentrdgers und der Hardware dem Data
Object beigefligt werden. Beispiele flr solche Scans findet man auf der Web-Seite von ATARI Age
oder lemon64.com. Informationen Uber Langzeitarchivierungsformate fur Bilder und Text finden
sich in den betreffenden Kapiteln dieses Handbuchs.

Es ware glnstig fir ein Computerspielarchiv, wenn die Zeitspanne zwischen der Veroffentlichung
eines Spiels und seiner Aufnahme in das Archiv mdglichst kurz ware. Nur solange das Spiel auf
seiner originalen Plattform lauft, kann das authentische Verhalten und Look and Feel des
Programms durch das Archiv dokumentiert werden. Diese Dokumentation wird spater zur
Beurteilung der Leistung des Emulatorprogramms benotigt. Ohne ausreichende Angaben kann
spater niemand sagen, wie authentisch die Wiedergabe des Spiels mittels des Emulators ist.

Es ist sehr wahrscheinlich, dass sich der Bestand eines Computerspielarchivs nicht allein auf die
Spiele als Archivobjekte beschréanken kann. Zur technischen Unterstlitzung mussen, neben den
Emulatorprogrammen, auch obsolete Betriebssysteme, Treiberprogramme, Mediaplayer usw.
archiviert werden.

Archival Storage/Magazin:

Die Haltbarkeit der Datentrdger héngt von der Nutzung und den klimatischen
Lagerungsbedingungen ab. HoheTemperaturen und hohe Luftfeuchtigkeit kénnen die Lebensdauer
eines Datentrégers, ob optisch oder magnetisch, extrem verkiirzen. Die Wahl des Datentragers
héngt auch mit der Art des Archivs, seinen finanziellen und rdumlichen Mdéglichkeiten und den
Erwartungen der Nutzer ab.

Sicher ist, dass die Bestande in regelmaRigen Abstdnden auf neue Datentrager Uberspielt werden
muissen. Dabei sollten die Bestande auf Datentradger des gleichen oder eines ahnlichen Typs
Uberspielt werden, wenn sich das angegebene Verfallsdatum des alten Trégers nahert, oder die
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Datentréger besonderen Strapazen ausgesetzt waren. Die Bestdnde sollten auf einen Datentrager
eines neuen Typs Uberspielt werden, wenn der alte Datentrdger technisch zu veralten droht. Es ist
unwabhrscheinlich, dass ein Langzeitarchiv ohne diese beiden Typen von Migration auskommt.

Genauso wie die Datentrdger standig Uberprift und erneuert werden, mussen auch die
Emulatorprogramme an die sich wandelnden technischen Bedingungen angepasst werden. Die
Wahl des Emulatorprogramms ist abhéngig vom Spiel, dass emuliert werden soll. Ein Spiel, dass
von einer Commodore64 Plattform stammt kann nicht mit einem Emulator verwendet werden, der
eine ATARI VCS Plattform emuliert. Zudem sollten Archive bei der Auswahl ihrer Emulatoren
weitere Faktoren, wie rechtliche Benutzungsbedingungen, technische Weiterentwicklung und
Hilfestellung durch die Entwicklergemeinde, Leistungsfahigkeit und Authentizitat der Darstellung,
Einfachheit der Bedienung und Installation, Verbreitung auf verschiedenen Hardware/Software
Plattformen bedenken. Es gibt Emulatorprogramme, die wvon einer internationalen
Entwicklergemeinde stdndig verbessert und an neue Plattformen angepasst werden. Die weltweit
grofite Gemeinde hat bisweilen der Multiple Arcade Machine Emulator, der fur Arcade-Spiele
verwendet wird. Der MAME Emulator unterstiitzt zur Zeit ca. 3.000 Spiele. Ein Ableger von
MAME ist das Multiple Emulator Super System (MESS), der Konsolen, Homecomputer,
Handhelds und sogar Taschenrechner emuliert. Zur Zeit kann MESS fiir 442 unterschiedliche
Plattformen genutzt werden. Man kann davon auszugehen, dass flr nahezu jedes obsolete
Spielsystem ein Emulator existiert.

Data Management/Ordnung/Verzeichnis

Es gibt keine moderne Bibliothek ohne Katalog und kein Archiv ohne Findmittel. Auch ein Archiv
fir Computerspiele braucht ein Verzeichnis. Benétigt werden zunachst Metadaten zur inhaltlichen
und formalen Erschliefung des Bestandes. Bibliotheken nutzen fur die formale ErschlieBung von
Computerspielen die Regeln fur die alphabetische Katalogisierung fir elektronische Ressourcen.
Fur ein digitales Archiv wére der Metadatensatz des Dublin Core mdoglicherweise besser geeignet
und unkomplizierter in der Anwendung. Die SPS hat fiir ihren Katalog einen kleinen Metadatensatz
mit den wichtigsten formalen Daten entwickelt.

Die inhaltliche ErschlieBung erfolgt in der klassischen Bibliothek tber Kilassifikationen und
Systematiken. Einige ¢ffentliche Bibliotheken, die auch Computerspiele in ihrem Bestand fiihren,
haben die verschiedenen Genren, nach denen sich die Computerspiele klassifizieren lassen, in ihre
Systematiken eingebaut. Diese Klassifikationen sind aber kaum flr ein Spezialarchiv geeignet, dass
ausschlieBlich Computerspiele sammelt. Die Klassifikation nach Genres und Subgenres scheint flr
die inhaltliche ErschlieBung zumindest der richtige Ansatz zu sein. Es sollte von diesem Punkt aus
maoglich sein, Spezialsystematiken mit einer héheren Indexierungsspezifitat zu entwickeln, die flr
ein Computerspielarchiv angemessen sind.

Die inhaltliche und formale Erschliefung eines Bestandes findet man auch in der traditionellen
Bibliothek. Neu hinzu kommen alle Metadaten, die wichtig fiur den langfristigen Erhalt eines
digitalen Objektes sind. Seit neuestem gibt es Metadatenschemata, die diese Informationen erfassen
und strukturieren. Bisher werden diese Schemata vor allem fir die Langzeitarchivierung von
digitalen Texten und Bildern verwendet. Erfahrungen mit der Erfassung von Computerspielen
stehen noch aus. Das Metadatenschema PREMIS scheint jedoch ein vielversprechender Kandidat
fir die Verzeichnung von Langzeitarchivierungsdaten und die Abbildung der Struktur von
komplexen digitalen Objekten zu sein.

Ausgehend vom OAIS sollten die Metadaten und das Data Object gemeinsam in ein Archival
Information Package (AIP) integriert werden.
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Abbildung 2: AIP fur ein Computerspiel

Alle Informationen des SIP sollen auch im AIP enthalten sein. Als wichtigster Teil des AIP wird die
sogenannte Representation Information angesehen. Sie umfasst alle Informationen, die nétig sind
,um das Data Object, in unserem Fall das Computerspiel, zu nutzen und zu verstehen. Es waére
demnach ratsam, entweder den entsprechenden Emulator mit Gebrauchsanleitung dort abzulegen
oder an dieser Stelle auf den bendtigten Emulator zu verweisen. Einige Emulatoren sind schwer zu
bedienen. Oft braucht man auch Kenntnisse Uber die emulierte Plattform, da man sonst nicht weif,
wie das Programm gestartet werden kann. Es ist deshalb ratsam, die notigen Anweisungen zum
Starten des Spiels mittels eines Emulators in einfachsten Schritten der Representation Information
beizufugen.

Die Representation Information ist nicht statisch. Es ist anzunehmen, dass auch die aktuellen
Harware/Software Konfigurationen in absehbarer Zeit veralten. Ebenso wie das Emulatorprogramm
muss dann auch die Representation Information an die neuen technischen Bedingungen angepasst
werden. Wie bereits erwahnt scheint PREMIS fur diese Aufgabe der beste Kandidat zu sein. Fur
Archive, die eine groRere Freiheit bei der Auswahl ihrer Metadaten bendtigen, scheint METS eine
gute Alternative zu sein. Beide Metadatenschemata sind in XML-Schemas umgesetzt worden und
beanspruchen fur sich, OAIS-konform zu sein. Naheres zu PREMIS und METS sowie (ber
Langzeitarchivierungsmetadaten finden Sie in den entsprechenden Kapitel des Handbuchs.

Benutzung:

Je besser und genauer die Angaben der Representation Information sind, um so einfacher wird die
Benutzung des archivierten Computerspiels. Die Benutzung und die Ubermittlung des Spiels hangt
hauptséchlich von den Mdglichkeiten des Archivs ab. Die Benutzung kénnte Online, innerhalb der
Raume des Archivs oder durch den Versand eines Datentrégers erfolgen. Neben dem Spiel muss
auch der Emulator und die entsprechende Representation Information Ubermittelt werden. Alle
genannten Teile zusammen ergeben das Dissemination Information Package (OAIS-Terminologie).
Ein Beispiel fur eine benutzerfreundliche Vermittlung wird zur Zeit an der Universitat Freiburg im
Rahmen einer Dissertation entwickelt. Der Nutzer kann einen Emulator und ein Computerspiel Gber
ein Web-Applet in seinem Browserfenster laden und starten. Das Spiel lauft ausschlielich auf
seinem Bildschirm, es wird nicht auf die Festplatte des Archivnutzers heruntergeladen.
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Zusammenfassung

Eine nachhaltige Archivierung von Computerspielen in einem groReren, Offentlichen,
institutionellen Rahmen steht noch aus. Kleinere Organisationen mit dem ngtigen technischen
Know-how stehen bereit. Technische Arbeitsmittel wie Emulatoren, Metadatenschemata im XML-
Format sind bereits verfugbar. Eine Langzeitarchivierung von Computerspielen ist technisch
maoglich. Benotigt werden die entsprechenden Mittel, geeignete rechtliche Vorgaben und ein noch
zu etablierender Wissenstransfer zwischen den klassischen Institutionen (Bibliotheken,
Medienarchive, Museen) und den engagierten kleineren Organisationen mit den technischen
Spezialkenntnissen.

Die bisherige Arbeit des Computerspielemuseums Berlin und des Digital Game Archives zeigt, dass
ein vielfaltiger Bedarf (kulturell, wissenschaftlich) auf der Nutzerseite existiert.
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