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Bildasthetik, Teil 2 .
Von Immersions-
medien zum Spie

Revolutionen von Hard- und Software oder: Wie die Bilddsthetik von
Computerspielen auf der Basis immer leistungsfahigerer Rechner dazu
uUbergeht, die Realitat detailgetreu wiederzugeben.

’ m ersten Teil des Artikels zur Bildasthetik

des Computerspiels in der vorangegan-
genen Ausgabe von /GameStar/dev wurde die
lange kulturelle Tradition beschrieben, Bildwer-
ke in der Auseinandersetzung mit der natiir-
lichen Sichtbarkeit oderim Zusammenspiel ima-
gindrer Kréfte zu generieren. Dazu gehérten auch
Verweise auf werkzeuggestiitzte Bilderzeugung.
Intention war und ist unter anderem die Sensibi-
lisierung, Unterhaltung oder vor allem die T4u-
schung des Bildbetrachters. Um nun von den his-
torischen Vorbildern her das Computerspielin
den Fokus zu nehmen, mussen wir zunéchst auf
die konstitutionellen Bedingungen und sich ver-
andernde Kommunikations-und Informations-
bedingungen im werdenden Digital-Zeitalter
eingehen. Signifikant ist die Tendenz der Minia-
turisierung der Hardware bei gleichzeitig an-
wachsender Leistung. Schliefdlich werden einige
grundlegende Typisierungsraster und Entwick-
lungspfade der Bildgrafik im Computerspiel auf-
gezeigt, die in unmittelbarer Wechselwirkung
zur Technologieentwicklung stehen.

Aufbruchstimmung

Wie sich gezeigt hat, ist die Sehlust eine die Zeit
uiberdauernde menschliche Eigenschaft, die eine
Suche nachimmer neuen Formen der Wahrneh-
mung, Kommunikation, Erforschung und Unter-
haltung motiviert. Die nattirlichen Grenzen der
Wahrnehmung werden mit fortschreitender
Kulturstufe durch Sehmaschinen ergédnzt. Das
Vordringen in unsichtbare oder unzugangliche
Areale wird vorangetrieben, Rasterelektronen-
mikroskope, Weltraumteleskope und Sonden er-
offnen mittels Telepridsenz vertiefende Einblicke
in den Mikro- und Makrokosmos. Nano-Techno-
logie oder Quantencomputer sind verheifSungs-
volle Schlagworte und Hoffnungstrager fir in-
novative Konzepte mikrokleiner Dienstleistun-
gen. Grenzen der Auflésung werden durch inno-
vative Verfahren durchbrochen, Grenzziehun-
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gen neu definiert. Dabei expandieren virtuelle
Réaume parallel zu den realen Umgebungen. Das
virtuelle Neuland wird zunehmend von Compu-
terspielern und Cybemauten kolonisiert. Ver-
folgt man den Weg von Hilfsmitteln zur Berech-
nung, solandet manim 20.Jahrhundert an ei-
nem Punkt, wo sich, ausgehend von einer Ma-
schine mit vergleichsweise singularen Zielset-
zungen, die Transformation einer Vielfalt von
Anwendungen ergibt und in der Folge ein Zeital-
ter der Digitalkultur entsteht. John von Nau-
mann bereitete 1944 mit dem Entwurf des pro-
grammgespeicherten Rechners die Architektur
des Universalcomputers vor. Dass sich die me-
chanischen Rechenmaschinen in vergleichs-
weise kurzer Zeit zu einem multifunktionalen
Computer entwickeln, ist wohl kaum abzusehen
gewesen; sicherlich am wenigsten, dass sich mit
der Sprache des Bindrcodes Bilder berechnen, x-
beliebige mediale Daten kommunizieren und
tiberaus erfolgreiche Unterhaltungsprodukte
wie das Computerspiel erzeugen lassen.

Miniaturisierung und ihre Folgen

Will man der vom Medientheoretiker Paul Viri-
lio bereits in den 1980er Jahren er6ffneten Dis-
kussion tiber eine »Asthetik des Verschwin-
dens« weitere beweiskraftige Argumente hinzu-
flgen, so liefern konstitutionelle Gegebenheiten
der verschiedenen Computergenerationen eini-
ge markante Beispiele fiir den Weg der Miniatu-
risierung. Im Ubergang von mechanischen zu
elektronischen Rechenmaschinen erwuchsen et-
wa in den 1940 Jahren auf Relaistechnologie ba-
sierende elektromechanische Monsterrechner
wie der »Havard Mark I« (1944) mit einem Ge-
wicht von ca. 35 t. Die iiberaus kostenintensiven
Grofirechner erfiillten Aufgaben fiir die Regie-
rung und Forschung. Insbesondere aber das Mi-
litdr nutzte die Technologie fiir den Ausbau von
Frithwarn- und Abwehrsystemen, die Berech-
nung ballistischer Flugkurven oder fiir die Steue-
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rung von Radarsystemen. Nach wie vor spielen
Kommunikationsschnittstellen, kybernetische
und taktische Funktionen eine grof3e Rolle fiir
Computerspiele (Ego-Shooter, Strategiesimula-
tionen), die zum Teil deutlich an militarische Vor-
bilder angelehnt sind. Uber die weiteren Ent-
wicklungsstufen von Réhren-, Speichertechnolo-
gien und Maschinensprachen ergab sich tiber
verschiedene Zwischenstufen in der Architektur
der Computer seit den1960er-Jahren eben diese
deutliche Miniaturisierung und Kommerzialisie-
rung der Bauteile, als die Transistoren die Réhren
verdrangten und von Texas Instruments 1971 die
ersten kommerziellen Mikroprozessoren herge-
stellt wurden. Zugleich war dies die Grundstein-
legung fiir die Entwicklung erster Videokonso-
len, die als Plug-Ins an das Fernsehgerat ange-
schlossen wurden. Pioniere wie Ralph Baer flihr-
ten das TV mit der Konsole »Odyssey«und dem
Spiel Pong (Magnavox 1972) mit auf Interaktion
fulenden Ideen aus seiner kommunikativen Ein-
bahnstrafie. Mit anwachsender Performancefa-
higkeit spalteten sich die zunichst reinen Spiel-
konsolen von den Homecomputern ab, die neben
der Unterhaltung auch weitere Funktionen aus-
fillenkonnten. Dazu gehoérten unter anderem
die legendédren Produkte wie C-64, Amiga, Atari,
Apple und schlief3lich seit den 80er Jahren die
IBM-kompatiblen PCs, die mit Windows zum do-
minanten System avancierten. Mit dem Ausbau
der Intel-Pentium-Generationen und anderer
Chiptechnologien entfachte sich eine Perfor-
mance, von der insbesondere die Computerspiele
profitierten, die auf dieser Basis immer komple-
xer werdende Konzepte sowie immer detailrei-
chere Kunstwelten hervorbringen konnten.

Der Sprung von 2D zu 3D

Aus meiner Sicht z&hlt der Ubergang von 2D- zu
3D-Grafiken zu einem besonderen Entwick-
lungsschub der Bildgrafik mit verbesserten Tex-
turen, Lichtberechnung und zunehmend fotore-
alistischem Look, wie sie unter anderem durch
der Standardgrafikkarte zugeschaltete Beschleu-
nigerkarten (Voodoo / Monster), neue Render-

The Beast Within (1995) mischt Spieldsthetik (Interface) mit Realfilm-Aufnahmen.
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modi und Grafik-Engines (Doom-, Quake-, Unre-
al-Engine) hervorgebracht wurden.

Bereits 1965 hat Gordon Moore auf den expo-
nenziellen Anstieg der Dichte der Transistoren auf
einer integrierten Schaltung verwiesen. Nach sei-
ner 1975 erganzten Faustregel wird etwa alle 24
Monate die Verdopplung der Transistoren auf
dem Prozessor proklamiert. Dem Trend nach sind
die Grundziige der beschleunigten Rechnerleis-
tung mit dem Moore’schen Gesetz noch giiltig,
wenn sich auch tiber Hyperthreading oder Dual-
Core derzeit unterschiedliche Hardwarekonzepte
zeigen. Leistunglédsst sich nicht ausschlieflich am
Chiptakt bemessen. Zu Recht hat daherauch die
Zeitschrift GameStar (10/2006) neue Kriterien zum
Technik-Check hinzugefiigt. Es ist fiir den weite-
ren Fortschritt der Computertechnologie abzuse-
hen, dass Tragermaterialien wie das Silizium in
baldiger Zukunft aus physikalischen Griinden ihre
Moglichkeiten ausgereizt haben werden, also al-
ternative neue Technologien entwickelt werden
miissen. Obdie in der Diskussion befindlichen
Quantencomputer den Weg zu realisierbaren Pro-
dukten einschlagen, muss abgewartet werden.
Unzweifelhaft steht aber wohl fest: Die Universal-
maschine wird immer mehr Aufgaben zu berech-
nenhaben, in derFolge lassen sich immer auf-
wandigere Anwendungen und Spielkonzepte um-
setzen. Den Vortrieb missen kreative Képfe leis-
ten, die heute schon die »Méarchen und Szenarien
von Ubermorgen« vorbereiten, wenn man hier
auf die Visionen der 40 Jahre zurtickliegenden TV-
Kultserie »Raumpatrouille« anspielen will.

Analyse des Computerspiels

Eine umfangreiche Sammlung von PC-Screen-
shots (keine Konsolenspiele) - vorzugsweise aus
den Genres Ego-Shooter, Rennspiele und Adven-
tures —aus dem Zeitraum 1982-2006 bildet die
Grundlage fiir eine Untersuchung der Verande-
rung der Bildgrafik. Dem Spielablauf wird hier
nur ein untergeordnetes Wertungsgewicht bei-
gemessen, da das Bild in den Fokus gestellt wer-
den soll. Die zentrale Ausgangsfrage lautet: Wel-
cheKriterien sind anzuwenden, um Aussagen
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Alternative Thermo-Sicht: Splinter Cell 3 (2005)

"-.:: *
XII (2002) bedient sich bei der Asthetik des Comics und des Minimal-Designs.



I Street Rod (1989); flichige Grafik, reduzierte
Farbpalette, grobe Pixelstruktur, monochromer
AuBenraum, minimale Raumdifferenzierungen.

1 Formula Grand Prix (1991); Armaturen mit digi-
talen Zahlen; minimale Farbverldufe (Himmel,

Lenkrad); monochrome Vegetation und StraRenbelag.

Have a nice day (1997); gesteigerte Farbpalette,
dreidimensionale Umgebungskomponenten, stilisier-
tes Cockpit mit analogen Anzeigen, Wolkenhimmel.
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uber das Bild im Computerspiel zu formulieren?
Grundsatzlich: In welche Zusammenhénge ist
das Computerspiel eingebettet? Nach Studien
zur Mediengeschichte und ersten Computergra-
fiken wurden Klassifizierungsmethoden zum
Computerspiel wie Spielgenres, konventionelle
Testkriterien und Qualitatsmerkmale hinter-
fragt. Zugleich haben sich die Untersuchung der
Installationsroutinen und die sich im Spiel ne-
ben dem Gameplay zeigende Bildperformance
mit Intro-, Outro-, Zwischensequenzen und Op-
tions-Screens angeschlossen. Weitere Typisie-
rungen richten sich beispielsweise nach Blick-
punktendes gesteuerten Avatars mit den domi-
nanten Perspektiven des First- oder Third-Per-
son-Views und alternativen Sehweisen wie der
Nacht- oder Thermosicht. Neben der Bewertung
des Realismus dargestellterRaume und Objekte
sowie narrativer Elemente (fiktiv, semirealis-
tisch, realistisch) konzentriert sich die Beobach-
tung auf die medienspezifischen Charakteristika
der hybriden und homogenen Bildasthetik (Vek-
tor, Pixel, 3D; implementierte traditionelle Me-
dien wie Fotografie, Zeichnung, Film). Zur Ver-
anschaulichung wurden Bildvergleiche zu ers-
ten Spielscreens — gemeintist das erste Stand-
bild im Computerspiel - und zu den Options-
Screens angelegt (Konfigurationsmenii), gefolgt
von der Gegeniiberstellung von Motiven einiger
Rennspiele aus der Auflen- und Cockpitperspek-
tive. Letztere lassen sich hervorragend verglei-
chen, da der Blickpunkt iiber das Lenkrad aus
dem Fahrzeug eine ideale Konstante darstellt.
Genretibergreifend werden Screenshots mit In-
nen- und Aufienrdumen sowie Spielfiguren im
Wandel der Geschichte des Computerspiels auf-
genommen. Neben vielen weiteren Kriterien ei-
ner Analyse des Computerspiels zahlen bei-
spielsweise das Interaktions- und Narrations-
konzept, Zielgruppendefinition, Medienwirkun-
gen, Nutzungsart (Einzelspiel/Netzwerk) und
-dauer oder der Innovationsgrad. Noch wenig
diskutiert wird das Kunstwerk im Computer-
spiel, dabeiverdichten sich die kreativen An-
strengungen zur Erfindung artifizieller Welten
deutlich. Seltensind auch Informationen anzu-
treffen, PC-Computerspiele unter Berticksichti-
gung der Wechselwirkung von Hard- und Soft-
ware nach Generationen zu klassifizieren, etwa
nach einem Phasenmodell, wie ich es im folgen-
den Entwurf skizziere. Die Zeitangaben verste-

Foto vor Ort (St. Come-du-Mont, links) und Grafik-Simulation im Spiel Brothers in Arms (2005, rechts).
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hen sich nicht als Determinanten, sondern sind
lediglich Orientierungswerte; bei einigen Pha-
sen bestehen zudem zeitliche Uberschneidun-
gen. Zu den iibereinstimmenden Aspekten bei
Konsolen und Hardware gehéren der graduelle
Anstieg der Leistung und die daraus resultieren-
de physikalische Bildasthetik (Auflosung, Farb-
tiefe, Texturierung, Rendering).

Phase 1: Konsolen und Derivate in der Pra-PC-Ara
mit ersten elektronischen Videospielen (als
Plug-Ins an das TV) wie Pong; nach einigen Ein-
briichenin den 80er Jahren haben Konsolen, die
nunmehr um einige Funktionen erweitert wur-
den, bis heute ihren Erfolg neben den konkurrie-
renden PC-Spielen fortgefiihrt [Anfang1970]
Phase 2: erste Heimcomputer (autarke Systeme
mit Monitor) mit in den Anfédngen noch domi-
nanten textbasierten Oberflachen (Betriebs-
systeme und Anwendungen wie MS-DOS und
Arcade- und Geschicklichkeitsspiele mit
einfachster Grafik) [Ende 1970]

Phase 3: GUI - grafikbasierte Oberflachen (Win-
dows, Macintosh OS u.a.; Ausbau der Farbtiefe
und Auflésung); zweidimensionale Raster im
Computerspiel; Textadventures, beginnende Pi-
xelgrafik [Anfang1980]

Phase 4: erste Realisierung dreidimensionaler
Spielwelten wie Wolfenstein 3D, Doom, Quake;
in vielen Spielkonzeptenist der Bewegungsmo-
dus noch eingeschrénkt (Pfade, Bildschwenks
etc.), Bilder sind zum Teil vorgerendert wie in
Myst [ca.nach1992]

Phase 5: Disketten haben ausgedient, mit dem
Aufkommen der erschwinglich gewordenen CD-
Laufwerke wird der Ausbau des Umfangs der
virtuellen Spielwelten vorangetrieben und die
Integration von Filmmaterialien erméglicht; An-
wachsen der Medienkonvergenz Spiel und Film
(Beispiel aus dem Genre der Weltraumspiele:
Wing Commander; oder Spielkonzepte mit ge-
filmten Darstellern, die mit einem Blue-Box-Ver-
fahren vor CGI-Raumen interaktiv gesteuert wer-
den konnten; Beispiele: Phantasmagoria oder Ga-
briel Knight: The Beast Within) [Mitte 1990]

Phase 6: Zusatzkarten (Voodoo-Karten) optimie-
ren die Bilddarstellung fiir einige Spiele mit neu-
enRendermodi (Glide, OpenGL); Pixeltexturen
werden geglattet, Lichteffekte intensiviert; zu-
nehmend stellt sich im Computerspiel ein weit-
gehend freier Bewegungsmodus ein (notwenige
Ausnahmen bilden freilich natiirliche Barrieren
an den Grenzen der Spielkarten) [etwa seit 1996]
Phase 7: Zusatzkarten zur Grafikkarte werden
obsolet, die Darstellung von 3D-Grafik wird Kon-
vention; DirectX entwickelt sich fiir Windows-
Plattformen mit seinen API's zur konventionel-
len Schnittstellein der Darstellung komplexer
2D-und 3D-Grafik; CD-ROM wird durch DVD
substituiert; dem Kinofilm nachempfundene
Plots (Schnitt, Kamerafahrten, Close-Ups u.a.)
werden zunehmend aus der Asthetik der CAD-
Weltenselbst generiert; zum Mainstream geho-
ren nun fotorealistische Grafik, cineastische Ef-
fekte, realistische Bewegungsablaufe durch Mo-
tion-Capturing [ca. seit 2000]
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Entwicklung der Bildgrafik im Spiel

Die als graduell einzustufende Entwicklung ver-
lauft von schwarz-weifder zu farbiger und von
flachiger zu dreidimensionaler Grafik. Insge-
samt wachsen Auflésung und Detailgrad der ar-
tifiziellen Bildgegenstande mit den Simulatio-
nen deutlich an. Einfache isometrische Grund-
formen entwickeln sich zu komplexen, stereo-
metrischen oder organisch geformten raum-
lichen Bildelementen. Traditionelle Medien wie
die Fotografie oder der Film halten Einzug in das
Computerspiel oder wirken darauf ein. Fotomo-
tive architektonischer Details (Mappings) mit
Schaufensterdekorationen, Eingangstiiren oder
Abbildungen von Mauerwerk und Strafienbelag
wie z.B.im Spiel Need for Speed: Porsche (2000)
(s. Abb.) geben den sich am Monitor aufbauen-
den Bildern einen fotorealistischen Look, der
freilich mit aktuellen Spieltiteln durch weiter
verbesserte Auflosungen seine Steigerung fin-
det. Zuweilen werden Raumsituationen be-
stimmter Orte nach Fotovorlagen fiir die Simula-
tion nachgestellt, wie hier der Vergleich eines
franzoésischen Ortes zeigt, der in einer Spielkarte
des Kriegsshooters Brothers in Arms Verwen-
dung findet. Die Asthetik der Erscheinung ver-
bunden mit der Authentizitat des Sujets fithren
zu einer Form von Fotorealismus, der fiir das Me-
dium Computerspiel signifikant geworden ist.
Invielen Spielen werden bei Gegenlichtsituatio-
nen Blendenfleckengeneriert, die nicht unsere
natiirliche Seherfahrung wiedergeben, sondern
beispielsweise die Asthetik optischer Fotolinsen
widerspiegeln. Abweichend zur Zielsetzung die-
ses hohen Bildrealismus findet sich die alternati-
ve Bildédsthetik des Comic-Looks etwa bei Tron 2
oder XIII (s. Abb.), die bei vielen Spielern wenig
Anklanggefunden hat. Dabei handelt es sich aus
meiner Sicht um hochwertige Umsetzungen
und gelungene Spielideen. Auch bilddsthetische
Zwischenstufen wie der Mix aus Realfilmfigu-
ren und Fototexturen bei Spielen wie The Beast
Within (1995, MS-DOS) oder Phantasmagoria
(1995) werden zunehmend von der vollstandi-
gen Virtualisierung (Raum und Figur) abgelost.
Stilisierte Figurenreifen zu Spielfiguren mit Per-
sonlichkeit heran, man denke an die Helden
Sam Fisher oder Lara Croft. Die Grabrauberin ist
so beliebt, dass viele weibliche Fans das Ausse-
hennachstellen und sich als »Look-A-Likes« via
Foto darstellen. Auch stellen sich dem Genre
Film entliehene Maschinen-Mensch-Wesen wie
die Cyborgs Robocop oder Terminator und eine
Schar an Fantasiefiguren spielerisch in Szene.

Umgebung und Physik

Landschaftsdetails verbessem sich von reduzier-
ten Formen und Farbigkeiten zu immer perfek-
ter anmutenden virtuellen RAumen mit einer
anwachsenden Vielfalt an Pflanzen, morpholo-
gischen und atmosphérischen Eindriicken. Der
Spieler wird beispielsweise in das Idyll palmen-
umrankter Kiistenstreifen versetzt (Far Cry,
2004), ist umgeben von real anmutenden Licht-
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Schatteneffektenoder witterungsbedingten
Stimmungen mit Wind und Niederschlag. Zu-
gleich wachst die Qualitat der Simulation physi-
kalischen Verhaltens. Wasser wird zunehmend
naturgetreu dargestellt (bewegte Oberfléche,
Transparenz, Farbigkeit), realistisch anmutende
Feuer und Flammen vermitteln dramatische
Spielmomente, Explosionen zersprengen Gebau-
de, Objekte lassen sich zum Teil bewegen, ver-
schieben, rollen.Innovative Akzente mit der
»Gravity Gun« im Ego-Shooter Half-Life 2 (2004),
mit der Objekte herangezogen und fortgeschleu-
dert werden kénnen, eigenwillige Bedienungs-
elementein Fahrenheit (2005) oder bizarrer
Raumwechsel und Portaleffekte mit Spriingen
durch Spiegelboxen in Prey (2006) zeigen den
Einfallsreichtum der Entwickler, erweiterte
Interaktionen im Kunstraum méglich zu ma-
chen und dabeineue Wahrnehmungen auszul6-
sen. Die Visualisierung kennt nahezu kaum
noch Grenzen, vergangene, gegenwartige oder
visiondre Zukunftswelten lassen sich mit den fa-
cettenreichen Computerspiel-Welten gestalten.
Die Verfithrung zur Verwechslung von Kunst-
und Realwelt (Schein und Sein) weitet sich aus.
Anders formuliert: In einigen Genres wird die
Kiinstlichkeit durch die Nachahmung konven-
tioneller Erscheinungen und Prozesse nivelliert.
Meines Erachtensist hier der Terminus der Mi-
mesis auf die Kunstweltim Computerspiel an-
zuwenden, wenn auch ihre urspriingliche Be-
deutungin der griechischen Antike im kulti-
schenBewegungstanz, in der Dichtkunst und im
Theater (nachbildende Darstellung) wurzelt.

Der Blick aus dem Cockpit

Zur Veranschaulichung der verdnderten Bildds-
thetik bietet sich die Gegeniiberstellung von
Motiven aus dem Genre der Rennspiele an (s.
Abb. Cockpit-Screens 1-6,1989-2006), da hier ein
nahezu gleicher Blickpunkt besteht. Zu den
pragnanten Elementen der Cockpit-Sicht zahlen
im Innenraum des virtuellen Fahrzeugs Lenkrad,
Armaturen mit Schaltkniippel, der Riick- und
Seitenspiegel sowie der Blick aus der Wind-
schutzscheibe auf die Fahrumgebung, der zu-
weilen von den Seitenholmen der Karosserie
eingerahmt wird. Es ist hier anzumerken, dass
einige aktuelle Spieltitel keinen Blick iiber ein
Lenkrad verwenden, wie die neueren Need for
Speed, DTM Race Driver 3 oder Flatout. Zwar be-
steht neben den alterativen Modi der Aufien-
ansicht ein Blick aus dem Innern oder iiber die
Motorhaube hinweg, aber eben ohne Details wie
Armaturen und Lenkrad. Die technischen Infor-
mationen iiber das Fahren (Tacho) werden dann
mit einer Zusatzgrafik eingeblendet, die sich oft
nicht mehr an der Asthetik der Fahrzeugkon-
strukteure orientiert. Die Steuerung des Lenk-
rads wird bei manchen alteren Spielennicht
uber grafische Lenkbewegungen, sondern iiber
einen Markierungspunkt verdeutlicht, der die
Bewegungen mitmacht. Altermativ umgreifen
Hénde das Steuer und betétigen die Schaltung.
Zusatzinformationen im HUD geben dem Fahrer
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Need for Speed: Porsche (2000); volle Farb-
palette, 3D-Design, Tag- oder Nachtfahrten, Lenkrad
polygonal gebrochen (Rundform nicht gegléttet).

I World Racing (2003); hochwertige und gegenii-
ber NfS: Porsche filigranere Cockpitdetails, groBere
Differenzierung der Fahrumgebung.

— — .I.
A GTR 2 (2006); volle Farbpalette, 3D-Design, nahe-
zu fotorealistische Umgebungs- und Fahrzeugdetails,
Asthetik vergleichbar mit DTM oder GT Legend.

Mapping-Texturen in Need for Speed: Porsche.



USE SCOPE

[ Silent Service (1985); zweidimensionales Design;
fldchige Figur, wenig Details, reduzierte Farbpalette,
Third-Person-View, keine Animation.
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1 Doom (1993); dreidimensionales Design; Pixelgrafik,
wachsende Umgebungs- und Objektdetails, First-
Person-View auf die 3D-Architektur.

El The Nomad Soul (1999); 3D-Design; gesteigerte
Texturen, die eckigen Armgelenke mit {iberschnei-
denden Armbereichen sind mimetisch unstimmig.

Anfange: Lamborghini American Challenge (1994)
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Informationen iiber die Position oder tiber die
absolvierte Fahrstrecke, die sich beimanchen
Spielen auch per Tastendruck ausschaltenlas-
sen, um die tduschend echte Kunstwelt in Rein-
form erblicken zu konnen. Manche Spiele er-
moglichen optional Tag- oder Nachtfahrten, bei
NfS Underground bleibt aber allesin der Atmo-
sphare kunstlichtgepragter Nachtstimmung.

Mehr Details, mehr Realismus

Wahrend die ersten beiden Screens noch eine
stark vereinfachte grobpixelige Grafik mit we-
nig Farbabstufungen zeigen, so wird mit Have a
nice day (1997, Abb. 3) schon ein Sprung der Bild-
details deutlich. Allerdings sind die Farbténe
zum Teil recht bunt und noch wenige Effekte des
Fotorealistischen anzutreffen Die Asphaltdecke
ist nicht monochrom koloriert, sondern hat eine
gekornte, von leichten UnregelmaRigkeiten ge-
pragte Oberflache. Die Straflenmarkierungen
wie Mittelstreifen und Randbegrenzung sind so-
gar zweifarbig dargestellt. Die aufgelockerte
Lichtwirkung zeigt sich auf der Hiigellandschaft
im Bildhintergrund, wo deutliche Schattenfle-
cken auf eine Tageslichtsituation verweisen, die
neben dem direkten Sonnenlicht auch die An-
wesenheit von Wolken verraten. Die Grafik bei
Need for Speed: Porsche (2000, Abb. 4) kombi-
niert unter anderem Fototexturen fiir die Archi-
tektur und den Hintergrund, hier mit Motiven
aus der Berglandschaft. Die funktionsfahigen
Anzeigen im Armaturenbrett werden zusatzlich
und mit besserer Auflésung in der Wiederho-
lung des dem Original nachgebildeten Tachome-
ters und Drehzahlmessers am rechten unteren
Bildrand verstarkt, die sich wahlweise per Tas-
tendruck ausschaltenlassen Obwohl es aktuel-
lerist als (3), besitzt das Lenkrad polygonale
Ecken und keine homogene Rundform. Die letz-
ten beiden Beispiele mit World Racing (2003,
Abb. 5) und GTR 2 (2006, Abb. 6) geben Hinweise
Uber weiter verbesserte Umgebungsdetails.
Man vergleiche die differenziert dargestellten
Palmen bei (5) mit den vereinfachten Griinzonen
am Rande der Fahrstrecke bei Formula: Grand
Prix (2). Zudem wiachst der Grad in Szene gestell-
ter Objekte und Lichtsituationen weiter an. Flug-
zeuge bewegen sich am Himmel, Palmen wie-
gen sichim Wind, wahrend die Edelkarosse
durch mediterrane Kiistenstrafien oder vorbei
an futuristisch anmutender Grostadtarchitek-
tur gelenktwird. Das letzte Beispiel reiht sich
wie (4 und 5) in die Klasse der Spiele mit fotorea-
listischer Grafik ein. Fast scheint es so, als sei
hier eine Grenze der perfekten Tauschung er-
reicht, da neben gelungenen Einfallenzum
Gameplay und variabler Spielmodi die Grafik
derzeit mit wenigen Innovationen aufwartet.
Zum Bildvergleich ldsst sich Folgendes zu-
sammenfassen: In der zeitlichen Entwicklung
kommt es zu einer deutlichen Verbesserung der
Simulation von Fahrzeug- und Umgebungsde-
tails mit anwachsenden Polygonen der Objek-
te, hoch auflésenden Texturen und Lichteffek-
ten. Flachige Grafik wird von dreidimensiona-
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ler Grafik abgeldst. Der monochrome Himmel in
frithen Beispielen gewinnt zunehmend mimeti-
sche Qualitat, beispielsweise durch die Verwen-
dung von Bildern. Stilisierungen wandeln sich
folglich zu fotorealistischen Darstellungen. Die
Replays von Rennen bei GT Legends (2005) oder
GTR 2 sehen zudem aus wie abgefilmt.

Zusammenspiel der Faktoren

Variable Witterungsbedingungen mit Sonne,
Regen, Schnee oder Tag- oder Nachtfahrten bie-
ten im Gameplay Abwechslungen. Schliellich
steigern optimierte Fahrphysik, Gegner-KI und
raffinierte Schadensmodelle den Spielspaf, sie
setzen das immersive Gefiihl des Mittendrin-
Seins frei. In DTM Race Driver 3 hat maneinau-
thentisches Echtzeit-Fahrgefiihl durch addquate
Kommentare bei gelungenen oder gefahrlichen
Fahrmanovern. Nicht die Grafik allein, sondern
das Zusammenspiel vieler Faktoren macht die
Qualitat eines Spiels aus. Beeindruckend zeigt
sich das Schadensmodell auch in den beiden
Ausgaben von Flatout mit im Spiel abbrechen-
den Motorhauben, Stof$stangen, eingedriickten
Bauteilen oder qualmenden und brennenden
Motorrdumen. Auf den geschwinden Fahrstre-
ckensind diese Blessuren nahezu unvermeidlich
oder gar auch gefordertes Ziel. Zugleich wird mit
den aufwéndigen Simulationen das Gefiihl im-
mer drastischer, ein »echtes« Fahrzeug unter re-
alistischen Bedingungen zu steuern. Entschei-
dender Unterschied zur wirklichen Wirklichkeit:
Entstehender Schaden istimmateriell. Im
Schutzraum des Computers kann der Spieler
neue Grenzen erleben—man denke an Stunts in
den Verfolgungsjagden bei NfS: Most Wanted —,
die er, so warnen manche Spiele zu Recht, besser
nicht in die Alltagspraxis umsetzen sollte.

Spielfiguren

Kiinstliche Welten zeigen mit ihren Erschei-
nungsformen der Innen- und Auenrdume eine
graduelle Entwicklung. Heute ist mit den Simu-
lationen von Architektur, Landschaft und Fahr-
zeugen ein sehr hoher Stand erreicht. Im Erschei-
nungsbild virtueller Wesen sind allerdings noch
einige Schwachstellen festzustellen, die nach
Vollendung rufen. Die Simulation komplexer,
ammenschlichen Vorbild orientierter Mimik
und Gestik der Kunstfiguren stellt enorme An-
forderungen dar, die zum Teil den Perfektions-
grad noch nicht erreicht haben. Der Bildver-
gleich (s. Abb. Spielfiguren 1-6,1985-2006) gibt
Auskunft tiber einige signifikante Aspekte.In
frithen Beispielen der 80er-Jahre lasst sich die
Grafik aufgrund der reduzierten Farbpalette und
der stilisierten flichigen Grafik mit der Bildas-
thetik des Comics vergleichen. Dazu zéhlt die
Space Quest-Serie, Zak Mc Krackenund andere.
Uber die Figur des Matrosen in Silent Service
(1986, Abb.1)lasst sich wenig aussagen. In der
Rickenansicht blickt man auf eine kleine Figur,
die im Innern eines U-Bootes mit seiner kargen
Ausstattung das Periskop bedient, beide Hande
auf den Justierungsgriffenliegend. Die blaue
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Hose zeigt keinen Schatten- oder Faltenwurf. Die
isometrischen Linien vermitteln zwar einen
raumlichen Eindruck, Farbflachenund Objekt-
schemen akzentuieren aber die Zweidimensio-
nalitdt. Im néchsten Beispiel Doom (1993, Abb. 2)
zeigt sich ein Zwitterwesen, ein Monster aus
Mensch und Tier. Besonders der Kopf macht mit
Gehorn und Beifdzahnen animalische Ziige
kenntlich. Der nackte, iberaus muskuldse Ober-
korper ist gleichsam wie der Kopf in einemrosa-
roten Farbton dargestellt, der dem Wesen ein va-
ge hautfarbenes und also organisches, aber
gleichzeitig unrealistisches Erscheinungsbild
vermittelt. Pragnantist die Pixelgrafik mit deut-
lichen Zackenkanten sowohl im Binnenbereich
alsauch in der Umrisslinie der Figur, die an ihren
Hénden eine seltsam griinfarbige Aura tragt. In-
novativ ist hier die Fithrung des Avatars durch
den dreidimensionalen Raum.

Regung und Bewegung

Spielfiguren mit stimmigen Bewegungsverlau-
fen auszustatten, ist eine Zielsetzung. Eine ande-
re ist das perfekte Zusammenspiel der animier-
ten Bones. In The Nomad Soul (1999, Abb. 3) ist
gegeniiber Doom das Ambiente mit differenzier-
ten Texturen und Lichteffekten optimiert, man-
che Bewegungsformen wie der in den Oberarm
verschrankte Unterarm wirkt wenig realistisch.
Die Gelenke sind zudem aus wenigen Polygonen
geformt.In Doom 3 (2004, Abb. 4) soll auf die
schon recht gelungenenlippensynchronen
Sprechsequenzen hingewiesen werden. Die Ge-
sichtsziige der Spielfigur verfeinern sich, ob-
schon gerade die Silhouette des Kopfes noch von
unrealistischen Kanten gepragt ist, die bei vie-
len Spielfiguren durch Elemente wie Haare oder
Kopfbedeckungen weniger augenscheinlich
werden. Im Genre der Kriegsspiele zielen die Be-
mithungen grundsitzlich auf die Darstellung ei-
nes hohen Realismus. In Brothers in Arms: Road
to Hill 30 (2005, Abb. 5) werden als Motiv der
Handlungsebene authentische Situationen aus
dem 2. Weltkrieg aufgegriffen und mit aufwén-
digen Umgebungsdetails und Figurendarstel-
lung im Computerspiel nachgestellt. Licht-
Schatteneffekteim Gesicht, individuelle Ziige
der Soldaten, sich verfeinernde Attribute in der
Ausstattung der Figuren bilden Charakteristika
der auf Realitdtsndhe ausgerichteten Simula-
tion. Einige Screenshots vom Entwicklerteam
Gearbox fiir den dritten Teil kiindigen weitere
Optimierungen an. Die Bemithungen der Spiel-
entwickler sind klar: Es gilt als eine besondere
Herausforderung, Avatare zu entwickeln, die
dem menschlichen Vorbild in Anmut, Regung
und Bewegung nahe kommen. Das Beispiel mit
der weiblichen Figur der Alyx Vance (Half-Life 2,
2004) stellt sich diesen Anforderungen. Emotio-
nale Regungen wie Freude, Angst oder Gelassen-
heit sind im Hinblick auf friihere Ansitze schon
verbessert umgesetzt. Kérpergliedmafien wir-
ken nicht mehr holzern, sondern organisch.
Ahnliche Bemithungen sind auch mit Lara Croft
in Tomb Raider: Legend (2006, Abb. 6) festzustel-
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len. In frithen Teilen wirkte die Figur wie eine
Gelenkpuppe. Nunmehr sind unter Beriicksichti-
gung kleiner Konzessionen (die Gelenke sind
zum Teil immer noch kantig) neben Modellie-
rungen der gesamten Figur Verbesserungen in
der Facial Animation erfolgt. Vergleicht man
allerdings die Darstellung der Kopfhaare mit
Beispielen des CGI-Film wie Final Fantasy oder
Monster AG, so ist jedoch weitere Optimierungs-
arbeit denkbar. Besonders gelungen ist beiLara
die Ausstrahlung der Energie der Spielfigur, die,
wenn sie nicht durch die Steuerung angespro-
chen wird, nicht reglos verharrt, sondern ihre Le-
bendigkeit durch leichte Grundbewegungen
und Aktionen (Strecken der Arme) zum Aus-
druck bringt. Wesentlichen Impuls erhalt die Fi-
gurenanimation im Computerspiel neben dem
Keyframing zunehmend vom Motion-Captu-
ring-Verfahren. Bewegungsablaufe versierter
Akteure werden auf die Kunstfigur tibertragen
und vermitteln glaubhafte — mimetisch stimmi-
ge —Bewegung und erlauben dem Alter Ego die
Ausfithrung spektakulérer Aktionsplots.

Fazit

Die Produktion der Spielsoftware ist besonders
an die Hardwareentwicklung gekoppelt. Gestei-
gerte Prozessorleistung (Moore’sches Gesetz)
und verbesserte Grafikkarten erlaubendie Ver-
arbeitung immer komplexer werdender Daten-
strome. Der Fortschritt solcher Optimierungen
ist nach wie vor ungebremst. Spiele haben sich
von einfachenRastern zu hochdetaillierten 3D-
Umgebungen entwickelt Mit jeder Generation
wachst die Komplexitat und Simulationsfahig-
keit der Spiele weiter an, von schwachen Spiel-
konzepten, bedingt durch einfallsloses Design
und rudimentére Programmierung, einmal ab-
gesehen. Zu den grofen Herausforderungenin
der Entwicklung gehért der weitere Ausbau der
menschlichen Figur (Charakterdesign) im Com-
puterspiel mit der Behebung der bereits konsta-
tierten Schwachen in der Mimik, Gestik und in
KI-gesteuerten Verhaltensweisen. Der Einschit-
zung des Spielentwicklers Peter Molyneux stim-
me ich zu, wenn er feststellt, dass es zwar ein-
fach sei, eine virtuelle Stadt mit vielen Gebau-
den grafisch darzustellen, dass allerdings die
Schwierigkeit darin bestehe, diese Welten mit
individuellen Wesen (Erscheinung / Verhalten)
zu bevolkem. Durchaus denkbarist auch, dass
kiinftige Spieler eine seiner wirklichen Erschei-
nung entsprechenden Spielfigur (3D-Scan) steu-
ernkénnen, die gekoppelt an vom Spieler einge-
speiste persénliche oder erfundene Daten eine
intelligente Reaktion auf Situationen ermog-
licht. Dabei wire eine Innovation gegentiber
konventionellen Spielen festzustellen: Der Spie-
lerinteragiert dann nicht mit von Programmie-
rern vorgegebenenSchemata (Scripts), sondern
mit seinen eigenen realen oder fiktiven Parame-
tern. Grundsétzlich ist zu erwarten, dass das
durch die Spielmaschinen ausgeloste stimmige
Bild mit filigranen Lichteffekten, hochauflésen-
den Texturen und spektakuldren Animationen
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Doom 3 (2004); 3D-Design; gesteigerte Texturen
und Objektdetails, verbesserte Licht- und Farbgebung,
lippensynchrones Sprechen, Kopfform polygonal.

H Brothers in Arms: Road to Hill 30 (2005),
Zunahme individueller Ziige der Charaktere, Licht-
und Schattenspiel im Gesicht; eckige Fingergelenke.

@ Tomb Raider: Legend (2006), Gelenke zum Teil
polygonal gebrochen, Haare lediglich mit Grobformen
dargestellt; Figur wirkt grundsatzlich sehr lebendig.
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das Feuer der »Lokomotiven des Fortschritts« wei-
ter anfachen wird. Der von Fritz und Fehr bereits
1997 vermerkte Siegeszug des Computerspiels —
mittlerweile ein hochrangiger Wirtschaftsfaktor —
ist bis heute ungebremst. Nach wie vor werden mit
dem Spiel - sei es auf Konsolen oder mittels des PCs
- wie in keinem anderen Medium technische Ent-
wicklungen, 6konomische Verwertungsinteressen
und kulturiibergreifende Inhalte gebtindelt. Das
Potenzial des Motion Capturings, mit dem Anima-
tionen (auch im CG-Film) realisiert werden, l4sst
sich fiir das Computerspiel und den Spieler noch ge-
steigert anwenden. Impulse zur Implementierung
des Nutzers in die Spielwelt gehen von Erweiterun-
gen wie Eye-Toys, Eye-Tracking-Tools oder Bewe-
gungssensoren aus. Im Zeitalter von Wireless-LAN
und Bluetooth ist mit weiteren Innovationen zu
rechnen. Dr. Andreas Korn



