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bung (Print/Multimedia), Messebau und in der
New Economy (Screendesign) vertieft. Die Erfah-
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Hohlenmalerei aus der Hohle von Lascaux, Frank-
reich: Handfackeln oder Feuerstellen vermittelten
den Darstellungen eine Form von Bewegungsanmut.
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Bildasthetik, Teil 1 .
Von Immersions-
medien zum Spie

Kunst, Kultur, Computerspiel: dass alle drei zusammengehoren, ist klar.
Mit dem »Wie?« beschaftigt sich die wissenschaftliche Arbeit von
Dr. Andreas Korn, die wir in /GameStar/dev in drei Teilen veroffentlichen.

M it der Entwicklung der digitalen Techno-
logie beginnt im 20.Jahrhundert ein be-
deutender Aufbruch in das Zeitalter der Digital-
kultur und in gesteigerte Illusionswelten. Aus-
gehend von der Rechenmaschine potenziert sich
uber Dekaden hinweg die Leistungsfahigkeit
und Anwendungsbandbreite dieser Technologie.
Analoge Prozesse wie die traditionelle Bildbear-
beitung werden von digitalen abgelost, neue Ar-
beitsfelder und Kommunikationswege bilden
sich im Wirkungskreis lokaler und global um-
spannender Netzwerke. Informationen wie Text,
Bild, Ton und Film lassen sich unter der Oberflache
des Computers generieren, fusionieren, manipu-
lieren und beschleunigt im Netz transferieren;
Echtzeitlichkeit synchronisiert die Informations-
leistung des Adressaten mit dem Empfanger.

Erforschung neuer Medien

Traditionelle Medien wie TV und Film stehen
schon lange im Fokus wissenschaftlicher Rezen-
sion. Das vergleichsweise noch junge Entertain-
ment-Medium Computerspiel gewinnt seit Jah-
ren an Profilbildung, die es zu einem ernstzu-
nehmenden und faszinierenden Medium zu-
gleich macht und neben spezifischen Vertiefun-
gen noch viele grundlegende wissenschaftliche
Auseinandersetzungen bietet. Die 6ffentliche
und fachliche Diskussion erweitert sich zuneh-
mend: Von Veranstaltungen wie die von Electro-
nic Arts und der FH K6In ausgerichtete Tagung
»Clash of Realities: Computerspiele und soziale
Wirklichkeit« (22.-24.3.2006) werden Fortsetzun-
gen gewtinscht, Spielemessen ziehen weltweit
Tausende Interessierte an, der wirtschaftliche
Erfolg macht dem Kinofilm seine dominante
Rolle streitig, Hochschulen geben in der For-
schung und Lehre dem Computerspiel als kultu-
relles Medium immer mehr Gewicht.

Aus dem Blickwinkel des Gestalters wurden
seit etwa 1995 mit dem Aufkommen der Voodoo-
Grafikkarten die Entwicklung der Kunstwelten
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im Computerspiel verfolgt und dokumentiert.
Daraus ist ein Forschungsprojekt entstanden,
welches hier mit zentralen Anmerkungen
vorgestellt wird. Bei aller Schnelligkeit in der
Entwicklung des Computerspiels wurde der
Versuch unternommen, Grundlegendes auszu-
sagen. Es ist allen Fachlesern klar, dass die Gene-
sis der Computergames mannigfaltige Frage-
stellungen und tagesaktuelle Informationen
aufwirft, die eine solche Untersuchung leicht zu
Ergénzungen auffordert. Sie versteht sich daher
als Initiationspunkt. Bislang sind freilich die we-
sentlichen Basiserkenntnisse und Trends noch
glltig geblieben.
Geht man im Hinblick des kommerziellen Er-
folgs von einer gut 20-jahrigen Entwicklung aus,
so sind die marginalen Entwicklungen des nahe-
zu alle Sinne ansprechenden Mediums noch
tiberschaubar. Vor diesem Hintergrund will die
Untersuchung »Zur Entwicklungsgeschichte
und Asthetik des digitalen Bildes« (1) medien-
historische, technologische sowie bild- und re-
zeptionsésthetische Diskurse ansprechen. Die
beabsichtigte Konzentration auf die Bildent-
wicklung im Computerspiel wurde auf Grund zu
konstatierender Defizite um einen interdiszipli-
néren Exkurs erweitert, hier gewissermaflenim
Sinne von Deleuze und Guattaris (2) die Metho-
de des Kartographierens anzuwenden und nach
Vorbildern, Wechselwirkungen mit anderen Me-
dien und Synergieeffekten zu fragen. In der Kon-
sequenz wird ein quelllastiges Netzwerk an
grundlegenden Bausteinen aufgezeigt, in deren
Kontext das Computerspiel eingebunden ist.
Es sollen mit der Untersuchung beweiskrafti-
ge Argumente flir die Thesen aufstellt werden:
[l Das Computerspiel verfolgt mimetische und
auf Simulation basierende Zielsetzungen.
(Stichworte: fotorealistische Grafik, Physik
und K.Iin der VR).

W Vereinfachte analoge Methoden und Hilfs-
mittel zur detailreichen Bilderzeugung
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(Camera obscura, Fotografie) und die Weiter-
entwicklung der mechanischen Rechenma-
schinen bildeten die grundlegenden Voraus-
setzungen zur Entwicklung des Computers
mit seiner ungeahnten Vollkommenheit: Er
ist die perfekte Bildmaschine.

M Der Spieler agiert mit seiner physischen Dis-
tanz zum Computer in einem Schutzraum,
der ihn unbeschadet an Grenzsituationen
heranfiihrt, die erst durch den Sprung von sti-
lisierten zweidimensionalen Vektorgrafiken
zu fotorealistischen dreidimensionalen Bild-
szenarien hervorgebracht wurden.

Zugleich ist eine gegeniiber traditionellen Me-

dien veranderte Bild-Betrachter-Relation Gegen-

stand dieser Forschungsarbeit, die vom Kunst-
historiker Thomas Zaunschirm und dem Soziolo-
gen Peter Ulrich Hein betreut wurde. Die zentra-
le Fragestellung: »Wie realistisch sind computer-
generierte Kunstwelten?« hat den Exkurs zum

Thema Wahrnehmung und zu Aussagen zum

Wirklichkeitsbild notwendig gemacht. Die gro-

en, noch weitgehend unerforschten Areale im

Wirkungskreis digitaler Bildkonzeptionen wie

zum Beispiel das Erzdhlkonzept, Phanomene der

Medienkonvergenzen, oder gar das Kunstwerk

im Computerspiel erfordern aus dem Blickwin-

kel einer umfassenderen Erforschung der Medien-

asthetik intensive weitere Untersuchungen.

Vorbilder:

Das Spiel mit dem Seherlebnis

Das Design heutiger Computerspiele ist von
dreidimensionalen Spielwelten dominiert. Attri-
bute zur Beschreibung neuer Computerspiele
verwenden den zitierten Qualitatsanspruch
»flussige, komplett in Echtzeit berechnete 3D-
Grafik« (Tomb Raider) kaum noch, da das freie
Bewegen in simulierten Raumen zu einem Stan-
dard der meisten Computerspiele und -genres
gehort. Zeitgemafie Spiele werben nunmehr mit
dem hohen Realismus der Simulation und der
Vielfalt im Gameplay mit diversen Multiplayer-
Modi, Ausbau der Charaktere oder mit der Erzeu-
gung eigener Umgebungen. Die Zitate (sieche
Kasten: Revolutionen im Computerspiel) sollen
hier auf die Aspekte der Raumsimulation mit
3D-Grafik, Panorama-Ansicht sowie der neuen
Seherfahrung aufmerksam machen, die dem
Spieler die Teilhabe revolutionarer Unterhal-
tungserlebnisse offenbaren. Aber wie innovativ
ist die Performance wirklich? Wie lasst sich das
audiovisuelle interaktive Computerspiel, das
sich im Zustand stetiger Verdnderung befindet,
in das Ensemble bestehender Vorbilder einord-
nen? Welche Wechselwirkungen der Medien
sind zu verzeichnen?

Hohlenmalerei — Beleuchtung

des Verborgenen

Schraubt man den Zeitpfeil auf der Suche nach
Urspringen weit zurtick, so wird bereits mit den
frithen Héhlenmalereien aus der Epoche des
Jungpaldolithikums deutlich, wie sehr es dem
Menschen bereits in seiner frithen Kulturent-
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Bei Tomb Raider noch Packungstext: »fllissige, komplett in Echtzeit berechnete 3D-Grafik.

wicklung wichtig war, in einen Dialog mit der
Sichtbarkeit zu treten und nach Formen des Aus-
drucks zu suchen. Beispiele aus den Hohlen von
Altamira oder Lascaux geben vom Gebrauch von
Werkzeugen und Hilfsmitteln Zeugnis ab, Bot-
schaften medial zu inszenieren. Die Fertigung
der Tierdarstellungen wurde neben anderen
Praktiken mit Hilfe des Pustens von Farbpig-
menten durch Rohrenknochen realisiert, von
Prinzip her mit heutigen Spritzpistolen ver-
gleichbar. Heute wiirde man von neolithischen
Toolkits sprechen, will man hier Begriffe aus der
Digital-Kultur Gibertragen. Flackerndes kiinstli-
ches Licht von Handfackeln oder Feuerstellen
mag den Darstellungen eine gewisse Bewe-
gungsanmut und dem Raum eine auflerge-
wohnliche Atmosphére vermittelt haben. Inter-
essanterweise greifen in der Anfangsphase der
Computerspiele die »Dungeons & Dragons«-
Spiele von SSI auf sparlich beleuchtete Raume
und unheimliche Umgebungen zuriick, um den
Spieler in intensiv zu erlebendes Simulationsge-
bilde hineinzuversetzen. Wie das Vordringen in
eine dunkle Hohle muss sich der Spieler visuelle
Zusammenhange im Prozess seiner sinnlichen
Wahrnehmung erst selbst verdeutlichen. Er
wird, ausgestattet mit diversen Eingabegeréaten,
Entdecker des ihm technisch dargebotenen vir-
tuellen Raumes und trifft auch mit Spieltiteln
wie F.E.AR. (2005) oder The Elder Scrolls 4: Obli-
vion (2006) auf Spannung erzeugende Uberra-
schungen. Wenn man dem Motiv der Hohle das
Schrittweise-Sichtbar-Werden assoziiert, so ist
es allen Medien zueigen, nur in einer Zeitabfolge
die jeweiligen Inhalte als Ausschnitt zugénglich
zumachen. Erst das vollstandige Lesen eines Bu-
ches, das Konsumieren eines Films oder eines
Computerspiels ergeben die Ubersicht iiber die
jeweiligen Potenziale der Unterhaltung. Doch
bevor die Rezeption vollstandig ist, und sich die
medialen Impulse als Konstruktion in unserem
Gehirn etablieren, treiben die Motive der Seh-
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Revolutionen im Computerspiel

Ausgewahlte Zitate aus Verpackungs-Texten, die die
grafische Entwicklung bei PC-Spielen verdeutlichen:

»Fllissige, komplett in Echtzeit berechnete 3D-
Grafik« (Tomb Raider 1, Eidos Interactive 1996)
»Unterhalten Sie sich mit den 3D-Charakteren
in nie gesehener Qualitét [...] nutzen Sie die
360-Grad-Panorama-Ansicht [...].« (Dracula
Resurrection, Wanadoo Edition 1999)

»Falls Sie dachten, dass alle Actionspiele gleich
sind, werden Sie eine Uberraschung erleben.
Half-Lifes unvergleichliche Welt, die detail-
lierte Hintergrundstory und die bedngstigend
heimtuckischen Gegner ergeben eine nie er-
lebte Herausforderung — dieses Spiel verlangt
blitzschnelle Reflexe und den Einsatz lhrer
grauen Zellen. Freund und Feind laufen nicht
einfach blind in ihr Gewehrfeuer, sondern
reagieren Uberlegt und unvorhersehbar — das
Ergebnis der beispiellos innovativen Kiinst-
lichen Intelligenz von Half-Life.« (Half-Life 1,
Valve 1999)

»Tauchen Sie ein in die Unterwelt der 30er
Jahre und erleben Sie hautnah rasante Auto-
verfolgungsjagden, Bankiberfalle, illegalen
Autoschmuggel. [...] Komplette Charakter-
Animationen im Motion-Capturing-Verfahren
mit realistischer Mimik und einer speziellen
Lippensynchron-Technologie machen aus je-
dem der vielen Charaktere eine eigensténdige,
selbstandige Personlichkeit.« (Mafia, Illusion
Softworks 2002)

= »Noch nie wurde der Zweite Weltkrieg so de-

tailgetreu in einem Mehrspieler Shooter simu-
liert.« (Red Orchestra 2006)



Meilensteine

Hohlenmalerei (Bsp.: Altamira/Lascaux, um
20.000 bis 10.000 v. Chr.)

Raum-im-Raum Malereien der &gyptischen
Hochkultur (Bsp.: Fresko aus dem in deir-el-
Medina, 18. Dynastie, 1.550 bis 1.292 v. Chr.)
lllusionsraume in der rémischen Antike

(Bsp.: Villa dei Misteri, Pompeji, 60 v. Chr.)
Meisterwerke der Augentauschung in der
Renaissance (Bsp.: Stillleben und Innenraum-
darstellungen, ab dem 14. Jh. n. Chr.)
Immersive Panoramen (ausgehendes 18. Jh.)
Automatische Bilderzeugung durch die
Erfindung der Fotografie (erstmals durch
Joseph Nicéphore Niépce, 1826)

Ubergang von analogen Rechnern zu digitalen
Computern (erste Halfte des 20. Jh.)

Morton Heilig’s »Sensorama« (1962)
Computerspiele und Spielkonsolen (kommer-
zieller Durchbruch seit den 80er Jahren)

Lichtspielereien in dunklen Oblivion-Hohlen: Der Spieler muss visuelle Zusammenhange im Prozess

lust, des Nach-Vorne-Tastens, des Spekulierens,
des Vordenkens den Mediennutzer in der kiinst-
lichen Blackbox voran.

Panorama

Ausgehend von der Hohlenmalerei werden im
Prozess der Kulturentwicklung mit Malereien
wie in der dgyptischen Kultur, der Antike und
der Renaissance Illusionsraume mit Bildwerken
geschaffen, die darauf abzielten, das Auge des
Betrachters mit Raum-Im-Raum Konzepten und
veristischen Motiven zu tauschen. (3) In der Ana-
lyse der Kunstwerke ergeben sich daraus —und
freilich mit zeitgemafien Konstitutionsformen -
bedeutende asthetische und erkenntnistheoreti-
sche Diskurse. Schraubt man das Rad der hier be-
gonnenen kleinen Zeitreise voran, so st6f3t man
im ausklingenden 18. Jahrhundert auf Rundbil-
der, die im Sinne der Sehlust einen neuen Hype
auslosten. Mit den Panoramen wurde eine Reise
mit den Augen an vertraute und an jenseits der
Alltagsrealitit liegende Schauplétze geboten.
Beliebt war die Darstellung europaischer Grof3-
stadte oder das Nachbilden bedeutender Kriegs-
schauplatze. Um das Gefiihl der Immersion zu
steigern, wurde das Publikum beispielsweise zur
Betrachtung in das Deck eines Schlachtschiffs
versetzt. Einige Betrachter beméangelten aber da-
mals bereits die Briichigkeit der perfekten Illu-
sion durch das Fehlen der Bewegungen. (4)

Diese beiden Bild-Raum-Konzepte der Malerei
sowie des Panoramas werden mit dem Compu-
ter konzeptionell aufgegriffen oder fithren zu
Weiterentwicklungen. Der virtuelle Bildraum
im Computerspiel erlaubt eine nahezu freie Be-
wegung in der Dreidimensionalitdt —in diesem
Sinn ist das Computerspiel ein »interaktives Pa-
noramac. Interaktion und Dynamik 16sen das
statische Konzept der Rotundenmotive und der
Malerei auf, die Dioramen oder das Moving Pa-
norama hier aufier Acht gelassen, in deren Fol-
geentwicklungen der Film hervorgehen wird. Es

seiner sinnlichen Wahrnehmung erst selbst verdeutlichen.

wird im virtuellen Bildraum des Computerspiels
ein unglaublich grofies Terrain simulierter Wel-
ten eréffnet, die den Spieler zunehmend in die
Inszenierung hineinziehen. Der Spieler erhalt je
nach Genre ein intensives Angebot an neuen Seh-
erfahrungen wie Infrarot-Sicht/Nachtsicht und
atmospharischen, audiovisuellen und performa-
tiven Eindriicken. Er kann im Schutzraum seiner
Teleprasenz die Grenzen seiner physischen und
mentalen Eigenschaften mit der ihn représen-
tierenden Spielfigur experimentell und spiele-
risch immer wieder neu hinterfragen, variieren,
trainieren und konditionieren. Dabei wird er zu-
weilen besonders im Uberlebenskampf zeitge-
maéfier 3D-Shooter und Simulationen an Grenz-
situationen herangefiihrt (z.B. Kriegsspiele), die
das Medium Computerspiel mit den eklatanten
zeitgemafien Moglichkeiten erst durch den
Sprung von stilisierten zweidimensionalen Vek-
torgrafiken zu fotorealistischen dreidimensiona-
len Bildszenarien hervorgebracht hat. Die Trom-
pe-l'oeil-Technik der klassischen Kunst wird -
mit freier Position im virtuellen dreidimensiona-
len Raum - um ein nahezu unendliches Konglo-
merat an gerenderten Bildern bereichert. Es lasst
sich nachweisen, dass viele der virtuellen Bilder
in zeitgeméafien Computerspielen, die die Areale
der Natur nahezu fotorealistisch simulieren, in
der Tradition der Augentduschung stehen, die
lange eine Domaéne der Kunst war. Zudem
kommt im bilddynamischen Konzept neben der
mimetischen Morphologie der virtuellen Welt
die Simulation von Wetter, Gravitation und auf
reaktive Resonanz ausgerichtete Kiinstliche In-
telligenz hinzu. Das vor der Veroffentlichung
stehende Stalker (siehe Bild auf der nachsten
Seite) verspricht einen ebensolchen dynami-
schen Tag- Nacht- sowie Wetterwechsel; mit der
Physx-Karte zeigen sich aktuelle Bemithungen
zur verbesserten Berechnung und Darstellung
kollidierender Objekte (GameStar 7/2006). Das
Zusammenspiel dieser vielfaltigen Komponen-
ten vermittelt dem Computerspiel Glaubhaftig-
keit, Realismus oder einen zunehmenden An-
spruch an Lebendigkeit. In der Folge ist der gra-
duelle Wert immersiver und performativer Wir-
kungsweisen gegeniiber den Bildkonzepten
Malerei und Panorama hier deutlich erhoht. Das
Computerspiel ist mit seinen Genres und den
aktionsgeladenen Interaktionen das optimale
Medium zur Stillung der Sehlust.

Traditionelle Werkzeuge zur
Bilderzeugung im Ubergang

Wendet man den Blick auf traditionelle werk-
zeuggestiitzte bildemittierende und bildfixie-
rende Verfahren zuriick, so zeigen sich mit den
Hilfsmitteln der Laterna magica oder der Ca-
mera obscura die Bestrebungen nach techni-
schen Manifestationsformen des Bildes, die es
nicht nur dem talentierten Kiinstler, sondern na-
hezu jedermann erlaubt, detailreiche Bilder
nach der Natur hervorzubringen. Die Laterna
magica diente der Unterhaltung und als lehrrei-
che Informationsquelle. Unter Verwendung ei-



3D-Technik anno 1750: Das Gemalde Trompe-I’oeil von
Johann Heinrich Fissli trégt sogar wie eine Grafikkarte
die verwendete Technik bereits im Namen.

ner Lichtquelle, einem Hohlspiegel und opti-
scher Linsen wurden mit Glasbildern biblische
Motive, Darstellungen landlichen Lebens, All-
tagsszenen oder kuriosen Zurschaustellungen
emittiert. Neben der Eigenschaft als Vorfithrge-
rat wird auch die Verwendung als Kinderspiel-
zeug iiberliefert mit dynamischen Bildelemen-
ten wie »augenrollende Affen oder Gesichter,
deren Nasen sich um ein vielfaches verlangern
lassen.« (5) Hier deuten sich bereits kommende
Konzepte zur Bild-Performance an, wie das Mor-
phing und das Interagieren mit Bildern. Be-
sonders auf Rauch oder Nebel projizierte Bilder
der magischen Laterne faszinierten die Betrach-
ter. Geheimnisvoller Nebel ist natiirlich auch fir
das Computerspiel ein atmospharischer Effekt
(Fogging). Die dunkle Kammer diente hingegen
als Hilfsmittel zur Ubertragung von Motiven
durch Nachzeichnen eines Bildausschnittes auf
eine transparente Riickwand eines Kastens, der
im Prinzip der Lochkamera ein lichtschwaches
Bild lieferte. Mit der Fotografie kommt in der Fol-
geentwicklung schliefSlich erstmalig eine solche
automatisch erzeugte Sichtbarkeit zustande, die
zwar die Tradition des Sichtbarmachens mit op-
tischen Hilfsmitteln zu Teilen weiter betreibt,
mafigeblich aber das ganzlich neue Konzept des
Fixierens mit chemisch-reaktiven Materialien
verwendet. Auf eindringliche Weise erzeugt die
Fotografie ein scheinbar hochgradig authenti-
sches Abbild der Wirklichkeit als Fragment, das
sich visuell in die zweidimensionale Ebene des
fotoempfindlichen Papiers einschreibt. Die Bri-
sanz der Fotografie hat mit ihrer erfolgreichen
Etablierung besonders fiir die Maler als Bildpro-
duzenten eine nachhaltige Akzentverschiebung
ergeben. Die Potenziale des Computers greifen
allerdings im spéten 20.Jahrhundert die Aura,
die Einmaligkeit des Bildes, besonders die Foto-
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grafie, intensiv an und heben deren Leitfunktion
im Verband der visuellen Medien auf. (6) Digita-
le Werkzeuge erlauben eine totale Manipulation
des Bildes, die Grenzen zwischen Original und
Falschung, zwischen Wahrheit und Tauschung
werden unkenntlich. Ermoglicht wurden diese
eklatanten Eingriffe in das Bild durch eine Tech-
nologie, die in ihrer Entwicklungsgeschichte pri-
mar auf Berechnungen ausgerichtet war. Bei al-
len hochgesteckten Erwartungen an die Verbes-
serung von Rechenmaschinen hat wohl nie-
mand die tatsichliche Entwicklung zu einem
Computer als die perfekte Bildberechnungsma-
schine vorhersehen konnen. Das Computerspiel
orientiert sich mafigeblich an der Asthetik der
Fotografie. Als Benchmark fiir die Evolution der
Weiterentwicklung der Bildqualitat im Compu-
terspiel gilt also nach wie vor noch das Merkmal
»fotorealistisch«, zumal Fotografien besonders
fiir Bildhintergriinde und Texturen verwendet
werden, oder die Software die Asthetik der Foto-
grafie — sowie unsere konventionellen Seherfah-
rungen - insbesondere fiir die Generierung der
Objektoberflachen simuliert, aus denen sich die
Kunstwelt zusammensetzt. An dieser Stelle
muss zugleich hinzugefiigt werden, dass der
Einfluss der Filméasthetik auf Bewegungsablaufe
und Narration im Spiel immer gréfier wird.
Kehrt man nun zur Ausgangsfrage zurtick, so
lassen sich die so genannten Neuen Medien
durch Multifunktionalitat, Netzwerkfahigkeit
und Echtzeitlichkeit unter Integration traditio-
neller Medien charakterisieren. Gerade das En-
tertainmentprodukt Computerspiel greift auf al-
le audiovisuellen Komponenten zuriick, um ein
hochstes Maf? an Performance und Unterhal-
tung zu liefern, zugleich kommt es durch Ent-
wicklerteams zu einer ziigigen Verwertung neu-
er technischer Potenziale, aus denen sich, gekop-
pelt mit exzellenten Ideen und Visionen, die Ent-
wicklung des Computerspiels immer weiter

nach vorne schreibt. Dr. Andreas Korn
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In der néchsten Ausgabe...

Teil 2 unserer Serie beschaftigt sich mit der
Wechselwirkung von Asthetik und Technologie im
Computerspiel.

Der Ego-Shooter Stalker: Wetter, Gravitation und auf reaktive Resonanz ausgerichtete
Kunstliche Intelligenz ergénzen das bilddynamische Konzept des Computerspiels.
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