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Unreal Tournament— Computerspiele und Realismus
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Einleitung

Die digitalen Medien stellen den Begriff der Authieitdt von Abbildungen radikal in Frage.
Auf Grund der Manipulierbarkeit durch Bildbearbeigigsoftware haben Fotografien und
Filme ihre Abbildfunktion verloren. Stattdessertttwie bei Malerei, Zeichnung und
Animationsfilm die Gemachtheit der Bilder, alsoalArtifizialitat, in den Vordergrund.
Gleichzeitig wird uns von allen Seiten vermittelass die Bilder nie wirklichkeitsnaher waren
als heute. So wirbt Kodak etwa mit dem Slogan ,8hafie” und Fujifilm verspricht uns

»1he Digital For Real Photos". Und auch die Filmerden angeblich immer realistischer —
egal ob es sich um Fantasy-Epen wie ,Der Herr degdR handelt, Science-Fiction-
Spektakel wie ,Star Wars” oder Katastrophenfilme yiVorld Trade Center*.

Computerspiele nehmen in dieser Hinsicht eine Ssteleing ein. Denn auch wenn das
Filmmaterial oft aufwandig nachbearbeitet wird, knen bei klassischen Spielfilmen immer
noch Kameras zum Einsatz, die die Bewegungen ymnbligen Schauspielern in wirklichen
Umgebungen aufzeichnen. Bei Computerspielen hingegesteht alles am Computer — von
Requisiten tiber Charaktere bis zu ganzen Landsehdfberraschenderweise ist die
Variationsbreite der asthetischen Ausdrucksmig@bgh verhaltnismafig gering — neben
Reprasentationsstrategien, die dem Comic, MangaAairde entlehnt sind, sind es vor allem
Jrealistische’ Darstellungsweisen, die in Compuytegken zum Einsatz kommen.

Abbildung 1: Unreal Tournament 2007

Voruberlegungen

Viele Computerspiele orientieren sich explizit @m Asthetik des Spielfilms des 20.
Jahrhunderts — Filmklassiker wie ,Der Pate* wurdehon langst als Titel fur die
Spielkonsole auf den Markt gebracht. Aber auch Qgergpiele, die nicht auf Filmen
basieren wie ,Unreal Tournament 2007, ,Half-Lifé &ler ,Doom 3* bedienen sich aus
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dem asthetischen Repertoire von Filmen — etwa inglerBchnitttechniken oder
Kameraperspektiven tibernehmen. Interessanterwiaises gerade diese aus Film und
Fotografie entlehnten Effekte — etwa Reflexioneden virtuellen Kameralinse —, die die
/Authentizitat’ der errechneten Bilder garantiesailen.

Abbildung 2: Kinematografische Lichteffekte in FarCry

Computerspiele eignen sich daher in besondereraMesRahmen des Kunstunterrichts
einen kritischen Realismusbegriff zu erarbeitemmeum einen erfreuen sich
Computerspiele gerade bei Jugendlichen grol3erli@bbé& und zum anderen spielt die Frage
nach dem Realismus von Computerspielen auch alag@itiemischer Diskurse Diskursen
eine grol3e Rolle — etwa in Zeitschriften wie ,GataeSoder ,GamePro“ und auf Websites
wie ,Gamigo.de” oder ,4Players.de”. Zwar wird dareist ein naiver Realismusbegriff zu
Grunde gelegt — aber dieser kann als Basis furdffexenzierte Auseinandersetzung mit
realistischen Darstellungsweisen dienen. Dabeiistwes sich als Vorteil, dass jeder
Computerspieler weil3, dass es sich bei diesenmildieht um Abbildungen sondern um
,gemachte Bilder’, also um Artefakte, handelt.

Dies wird allein schon daran erkennbar, was flie girol3e Rolle Techniken der
Computerspielproduktion in populéaren DiskursenlgpieVollkommen selbstverstandlich
wird dort mit Begriffen wie ,Polygon®, ,Framerateind ,DirectX" hantiert — Begriffe, hinter
denen sich hochgradig komplexe Technologien zustdlung von (bewegten) Bildern
verbergen. Es ist also vollkommen klar, dass benQderspielen alles, was auf dem
Bildschirm zu sehen ist, aufwandig hergestellt vearchuss. Dies wird auch daran deutlich,
dass die Entwicklungsteams bei groRen Computempuilktionen mehrere Dutzend Leute
umfassen. Schliel3lich aul3ert sich die GemachtbaiitGomputerspielbildern auch in so
genannten ,Glitches’, d.h. Renderingfehlern, diAriefakten in den Bildern fuhren.
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Leitfragen und Konzepte

Vor diesem Hintergrund wird Klar, dass sich diegeraach dem Realismus von Bildern in
jedem neuen Medium auf neue Weise stellt. Wahnermtgi Malerei lange Zeit das Ideal der
Abbildung von Wirklichkeit verfolgt wurde — man denetwa an diercompe 'oeitMalerei —,
zielten viele asthetische Strategien in Fotograifiie Film darauf ab, die lllusion der
Authentizitéat zu zerstoren, etwa durch Verfremdefigkte. Im Computerspiel hingegen ist
das Ziel die ,fotorealistische* Darstellung, allergs abztglich der Darstellungsfunktion der
Fotografie, denn es ist ja offensichtlich, dass @otarspiele ihre eigenen Wirklichkeiten
schaffen.

Die Fragen, die am Anfang einer kritischen Ausedgaisetzung mit dem Begriff des
.,Realismus” stehen, sind also die folgenden: Wasealismus mit der Wirklichkeit zu tun?
Was ist der Unterschied zwischen einem Urbild undra Abbild? Ist die Unterscheidung
zwischen Urbild und Abbild im Bereich der digitalBiidproduktion Gberhaupt noch zu
treffen? Worin besteht der Unterschied zwischen @aerspielbildern, Fotografien und
Gemalden? Welche Effekte werden verwendet, um Ctergpielbilder besonders realistisch
erscheinen zu lassen? Sind realistische Bildesdréals unrealistische und wenn ja warum?
Welche anderen asthetischen Strategien gibt esommpGterspiel und wie verhalten sie sich
zum Realismus?

Es ist klar, dass diese Fragen im Rahmen diesesikuirtikels nicht ausfuhrlich diskutiert
werden kdnnen. Sie sollen nur als Grundlage fuelithtskonzepte dienen, deren Ziel es ist,
die Komplexitat des Begriffs ,Realismus” aufzuzeigend den Schilern und Schilerinnen
Mittel an die Hand zu geben, sich kritisch mit ésBegriff auseinanderzusetzen. Da der
Autor selbst kein Padagoge ist, konnen hier keoleausgearbeiteten Unterrichtsplane
prasentiert werden, aber im Folgenden sollen zuesinginige Uberlegungen angestellt
werden, wie die Frage des Realismus von Compudespim Kunstunterricht thematisiert
werden kann.

Materialien

Die Prasentation von Computerspielen sollte stetsahh am Medium wie moglich erfolgen.
Ideal ist daher ein moglichst leistungsfahiger PI€RTojektor oder alternativ dazu eine
Spielkonsole, die ebenfalls an einen Projektor sacigessen werden kann. Bei Spielkonsolen
ist zudem darauf zu achten, dass manche SpielasxKklir bestimmte Plattformen

entwickelt werden, so dass bestimmte Titel auf rhand<onsolen nicht gezeigt werden
kénnen. Da der Begriff des Realismus im Bereich@mmnputerspiele sehr stark an die
Leistungsfahigkeit der Hardware gekoppelt istestulierdem empfehlenswert,
Spielkonsolen der sechsten Generation (Sony Ptays2a Microsoft Xbox, Nintendo
GameCube) oder der siebten Generation (PlayStatiind®360, Wii) zu verwenden.

Alternativ dazu besteht die Mdglichkeit, ScreenshBildschirmfotos) oder aufgezeichnete
Videoclips aus Computerspielen auf dem Projektazeigen. Wéahrend Screenshots auf dem
PC meist ohne weiteres uber die Bildschirmdruckfmnmkangefertigt werden kdnnen
(Windows: Alt+Druck, Mac: Befehl+Umschalt+3), isedAufzeichnung von
Bewegtbildsequenzen etwas schwieriger. Bewahrsibhtdabei vor allem die Shareware-
Software ,Fraps®, die Filme im AVI-Format in ein@rofl3e bis zu 1152x864 Pixel
aufzeichnet. Screenshots und Videoclips haben aeteN, dass der Aufbau und die Struktur
von Bildern genauer begutachtet werden kénnenjmv&piel selbst oft nicht ohne weiteres
maoglich ist. Allerdings geht dabei der fur das Medicharakteristische Aspekt der
Interaktivitat verloren.
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Abbildung 3: Aus der Installation de_dustvon Aram Bartholl

Wann immer Computerspiele oder Ausschnitte damaudnterricht gezeigt werden, sollte
aulRerdem darauf geachtet werden, dass die Jugemzsestimmungen im Zusammenhang
mit Computerspielen eingehalten werden. Alle Corapgptiele, die in Deutschland erhéltlich
werden, werden von der Unterhaltungssoftware Sahstolle (USK) geprift und erhalten
daraufhin wie Kinofilme eine Altersfreigabe. Da ¢eth gerade ,realistische’ Spiele von der
USK oft erst ab 16 Jahren freigegeben werden esdid Auseinandersetzung mit diesen
Spielen grundsatzlich erst in héheren Jahrgangsseifolgen. Zwar ist davon auszugehen,
dass die Spiele bereits friiher in die Hande vord&in und Jugendlichen gelangen, aber dies
sollte durch Lehrkrafte keinesfalls unterstitzt desr.

Diskussion

Die Erarbeitung der charakteristischen Merkmale @omputerspielbildern sollte
idealerweise komparativ durchgefihrt werden. Edaster sinnvoll, den
Computerspielbildern Filmaufnahmen, Fotografienm@kle, Zeichnungen etc.
gegenuberzustellen. Dabei kbnnen sowohl Beispmhgblt werden, die Computerspielen
besonders ahnlich sind (zum Beispiel der Film ,3@&malde und Installationen des
Kunstlers Aram Bartholl oder die ,Fictional Videaga Stills* von Suzanne Treister) oder
Beispiele, die sich augenscheinlich von Computetbpdern unterscheiden, aber bei denen
es sich ebenfalls um ,gemachte’ Bilder handelt (Rerspiel Tim Burtons ,The Nightmare
Before Christmas”, Gemalde von Gerhard Richter éagografien von Jeff Wall).

Diese Gegenuberstellung ertffnet das Feld fir disefnandersetzung mit den oben
angesprochenen Fragen im Zusammenhang mit demfiBiggiRealismus. Dabei ist klar,
dass es nicht darum gehen kann, einen ,falschealigReusbegriff durch einen richtigen’ zu
ersetzen. Vielmehr soll in der Diskussion aufgeizereyden, dass die Frage nach dem
Realismus von Bildern vielschichtiger ist als es&thst den Anschein hat. Wichtig ist dabei
insbesondere, zwei Aspekte voneinander zu tremr@@nlich die Abbildhaftigkeit
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(repraesentatipauf der einen Seite und die Wirklichkeitsnaherisimilituding auf der
anderen Seite.

Film und Fotografie erwecken oft den Anschein, dasgur die Wirklichkeit einstehen, sie
also repréasentieren. Computerspielbilder hingegprasentieren nichts aul3er sich selbst,
folgen aber dennoch dem Primat der Wirklichkeitendbas heil3t, sie versuchen fiktionale
Welten so abzubilden, wie diese ,in Wirklichkeitigssdhen, wenn sie denn existierten. Dieses
Paradox liegt nicht nur Computerspielbildern zu@ie, sondern beispielsweise auch Filmen
wie ,Der Herr der Ringe® oder ,Star Wars”. Auf demderen Seite stehen asthetische
Strategien, die sich keineswegs um Wirklichkeitenbemuihen, aber dennoch den Anspruch
haben realistisch zu sein. Ein Beispiel dafur vaneFilm wie Lars van Triers ,Dogville”, der
trotz seiner vielfachen Verfremdungseffekte denaldies sozialen Realismus verpflichtet ist.

Es ist hier nicht der Platz, auf diese verschieddf@nzepte des Realismus im einzelnen
einzugehen, aber es zeichnet sich bereits abgdias®gentberstellung der Begriffe
Reprasentation, Realismus und Wirklichkeitsnaherarproduktiv ist und auch im Unterricht
dazu verwendet werden kann, ein differenziertergsa¥gular im Zusammenhang mit
asthetischen Strategien im Computerspiel und anddeslien zu erarbeiten. Dabei sollte
stets darauf geachtet werden, die verschiedenbatésthen Strategien gleichwertig
nebeneinander zu stellen — schlief3lich hangt dieetische Wirkung eines Kunstwerks von
einer Vielzahl von Faktoren ab.



