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Einleitung 
Die digitalen Medien stellen den Begriff der Authentizität von Abbildungen radikal in Frage. 
Auf Grund der Manipulierbarkeit durch Bildbearbeitungssoftware haben Fotografien und 
Filme ihre Abbildfunktion verloren. Stattdessen tritt wie bei Malerei, Zeichnung und 
Animationsfilm die Gemachtheit der Bilder, also ihre Artifizialität, in den Vordergrund. 
Gleichzeitig wird uns von allen Seiten vermittelt, dass die Bilder nie wirklichkeitsnäher waren 
als heute. So wirbt Kodak etwa mit dem Slogan „Share Life“ und Fujifilm verspricht uns 
„The Digital For Real Photos“. Und auch die Filme werden angeblich immer realistischer – 
egal ob es sich um Fantasy-Epen wie „Der Herr der Ringe“ handelt, Science-Fiction-
Spektakel wie „Star Wars“ oder Katastrophenfilme wie „World Trade Center“.  
 
Computerspiele nehmen in dieser Hinsicht eine Sonderstellung ein. Denn auch wenn das 
Filmmaterial oft aufwändig nachbearbeitet wird, kommen bei klassischen Spielfilmen immer 
noch Kameras zum Einsatz, die die Bewegungen von lebendigen Schauspielern in wirklichen 
Umgebungen aufzeichnen. Bei Computerspielen hingegen entsteht alles am Computer – von 
Requisiten über Charaktere bis zu ganzen Landschaften. Überraschenderweise ist die 
Variationsbreite der ästhetischen Ausdrucksmittel jedoch verhältnismäßig gering – neben 
Repräsentationsstrategien, die dem Comic, Manga und Anime entlehnt sind, sind es vor allem 
‚realistische’ Darstellungsweisen, die in Computerspielen zum Einsatz kommen.  
 

 
Abbildung 1: Unreal Tournament 2007 

Vorüberlegungen 
Viele Computerspiele orientieren sich explizit an der Ästhetik des Spielfilms des 20. 
Jahrhunderts – Filmklassiker wie „Der Pate“ wurden schon längst als Titel für die 
Spielkonsole auf den Markt gebracht. Aber auch Computerspiele, die nicht auf Filmen 
basieren wie „Unreal Tournament 2007“, „Half-Life 2“ oder „Doom 3“ bedienen sich aus 
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dem ästhetischen Repertoire von Filmen – etwa indem sie Schnitttechniken oder 
Kameraperspektiven übernehmen. Interessanterweise sind es gerade diese aus Film und 
Fotografie entlehnten Effekte – etwa Reflexionen in der virtuellen Kameralinse –, die die 
‚Authentizität’ der errechneten Bilder garantieren sollen.  
 

 
Abbildung 2: Kinematografische Lichteffekte in FarCry 

 
Computerspiele eignen sich daher in besonderer Weise, im Rahmen des Kunstunterrichts 
einen kritischen Realismusbegriff zu erarbeiten. Denn zum einen erfreuen sich 
Computerspiele gerade bei Jugendlichen großer Beliebtheit und zum anderen spielt die Frage 
nach dem Realismus von Computerspielen auch abseits akademischer Diskurse Diskursen 
eine große Rolle – etwa in Zeitschriften wie „GameStar“ oder „GamePro“ und auf Websites 
wie „Gamigo.de“ oder „4Players.de“. Zwar wird dort meist ein naiver Realismusbegriff zu 
Grunde gelegt – aber dieser kann als Basis für eine differenzierte Auseinandersetzung mit 
realistischen Darstellungsweisen dienen. Dabei erweist es sich als Vorteil, dass jeder 
Computerspieler weiß, dass es sich bei diesen Bildern nicht um Abbildungen sondern um 
‚gemachte Bilder’, also um Artefakte, handelt. 
 
Dies wird allein schon daran erkennbar, was für eine große Rolle Techniken der 
Computerspielproduktion in populären Diskursen spielen. Vollkommen selbstverständlich 
wird dort mit Begriffen wie „Polygon“, „Framerate“ und „DirectX“ hantiert – Begriffe, hinter 
denen sich hochgradig komplexe Technologien zur Herstellung von (bewegten) Bildern 
verbergen. Es ist also vollkommen klar, dass bei Computerspielen alles, was auf dem 
Bildschirm zu sehen ist, aufwändig hergestellt werden muss. Dies wird auch daran deutlich, 
dass die Entwicklungsteams bei großen Computerspielproduktionen mehrere Dutzend Leute 
umfassen. Schließlich äußert sich die Gemachtheit von Computerspielbildern auch in so 
genannten ‚Glitches’, d.h. Renderingfehlern, die zu Artefakten in den Bildern führen.  
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Leitfragen und Konzepte 
Vor diesem Hintergrund wird klar, dass sich die Frage nach dem Realismus von Bildern in 
jedem neuen Medium auf neue Weise stellt. Während in der Malerei lange Zeit das Ideal der 
Abbildung von Wirklichkeit verfolgt wurde – man denke etwa an die trompe l’oeil-Malerei –, 
zielten viele ästhetische Strategien in Fotografie und Film darauf ab, die Illusion der 
Authentizität zu zerstören, etwa durch Verfremdungseffekte. Im Computerspiel hingegen ist 
das Ziel die „fotorealistische“ Darstellung, allerdings abzüglich der Darstellungsfunktion der 
Fotografie, denn es ist ja offensichtlich, dass Computerspiele ihre eigenen Wirklichkeiten 
schaffen.  
 
Die Fragen, die am Anfang einer kritischen Auseinandersetzung mit dem Begriff des 
„Realismus“ stehen, sind also die folgenden: Was hat Realismus mit der Wirklichkeit zu tun? 
Was ist der Unterschied zwischen einem Urbild und einem Abbild? Ist die Unterscheidung 
zwischen Urbild und Abbild im Bereich der digitalen Bildproduktion überhaupt noch zu 
treffen? Worin besteht der Unterschied zwischen Computerspielbildern, Fotografien und 
Gemälden? Welche Effekte werden verwendet, um Computerspielbilder besonders realistisch 
erscheinen zu lassen? Sind realistische Bilder ‚besser’ als unrealistische und wenn ja warum? 
Welche anderen ästhetischen Strategien gibt es im Computerspiel und wie verhalten sie sich 
zum Realismus? 
 
Es ist klar, dass diese Fragen im Rahmen dieses kurzen Artikels nicht ausführlich diskutiert 
werden können. Sie sollen nur als Grundlage für Unterrichtskonzepte dienen, deren Ziel es ist, 
die Komplexität des Begriffs „Realismus“ aufzuzeigen und den Schülern und Schülerinnen 
Mittel an die Hand zu geben, sich kritisch mit diesem Begriff auseinanderzusetzen. Da der 
Autor selbst kein Pädagoge ist, können hier keine voll ausgearbeiteten Unterrichtspläne 
präsentiert werden, aber im Folgenden sollen zumindest einige Überlegungen angestellt 
werden, wie die Frage des Realismus von Computerspielen im Kunstunterricht thematisiert 
werden kann.  
 
Materialien 
Die Präsentation von Computerspielen sollte stets so nah am Medium wie möglich erfolgen. 
Ideal ist daher ein möglichst leistungsfähiger PC mit Projektor oder alternativ dazu eine 
Spielkonsole, die ebenfalls an einen Projektor angeschlossen werden kann. Bei Spielkonsolen 
ist zudem darauf zu achten, dass manche Spiele exklusiv für bestimmte Plattformen 
entwickelt werden, so dass bestimmte Titel auf manchen Konsolen nicht gezeigt werden 
können. Da der Begriff des Realismus im Bereich der Computerspiele sehr stark an die 
Leistungsfähigkeit der Hardware gekoppelt ist, ist es außerdem empfehlenswert, 
Spielkonsolen der sechsten Generation (Sony Playstation2, Microsoft Xbox, Nintendo 
GameCube) oder der siebten Generation (PlayStation3, Xbox360, Wii) zu verwenden. 
 
Alternativ dazu besteht die Möglichkeit, Screenshots (Bildschirmfotos) oder aufgezeichnete 
Videoclips aus Computerspielen auf dem Projektor zu zeigen. Während Screenshots auf dem 
PC meist ohne weiteres über die Bildschirmdruckfunktion angefertigt werden können 
(Windows: Alt+Druck, Mac: Befehl+Umschalt+3), ist die Aufzeichnung von 
Bewegtbildsequenzen etwas schwieriger. Bewährt hat sich dabei vor allem die Shareware-
Software „Fraps“, die Filme im AVI-Format in einer Größe bis zu 1152x864 Pixel 
aufzeichnet. Screenshots und Videoclips haben den Vorteil, dass der Aufbau und die Struktur 
von Bildern genauer begutachtet werden können, was im Spiel selbst oft nicht ohne weiteres 
möglich ist. Allerdings geht dabei der für das Medium charakteristische Aspekt der 
Interaktivität verloren.  
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Abbildung 3: Aus der Installation de_dust von Aram Bartholl 

 
Wann immer Computerspiele oder Ausschnitte daraus im Unterricht gezeigt werden, sollte 
außerdem darauf geachtet werden, dass die Jugendschutzbestimmungen im Zusammenhang 
mit Computerspielen eingehalten werden. Alle Computerspiele, die in Deutschland erhältlich 
werden, werden von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) geprüft und erhalten 
daraufhin wie Kinofilme eine Altersfreigabe. Da jedoch gerade ‚realistische’ Spiele von der 
USK oft erst ab 16 Jahren freigegeben werden, sollte die Auseinandersetzung mit diesen 
Spielen grundsätzlich erst in höheren Jahrgangsstufen erfolgen. Zwar ist davon auszugehen, 
dass die Spiele bereits früher in die Hände von Kindern und Jugendlichen gelangen, aber dies 
sollte durch Lehrkräfte keinesfalls unterstützt werden. 
 
Diskussion 
Die Erarbeitung der charakteristischen Merkmale von Computerspielbildern sollte 
idealerweise komparativ durchgeführt werden. Es ist daher sinnvoll, den 
Computerspielbildern Filmaufnahmen, Fotografien, Gemälde, Zeichnungen etc. 
gegenüberzustellen. Dabei können sowohl Beispiele gewählt werden, die Computerspielen 
besonders ähnlich sind (zum Beispiel der Film „300“, Gemälde und Installationen des 
Künstlers Aram Bartholl oder die „Fictional Videogame Stills“ von Suzanne Treister) oder 
Beispiele, die sich augenscheinlich von Computerspielbildern unterscheiden, aber bei denen 
es sich ebenfalls um ‚gemachte’ Bilder handelt (zum Beispiel Tim Burtons „The Nightmare 
Before Christmas“, Gemälde von Gerhard Richter oder Fotografien von Jeff Wall).  
 
Diese Gegenüberstellung eröffnet das Feld für die Auseinandersetzung mit den oben 
angesprochenen Fragen im Zusammenhang mit dem Begriff des Realismus. Dabei ist klar, 
dass es nicht darum gehen kann, einen ‚falschen’ Realismusbegriff durch einen ‚richtigen’ zu 
ersetzen. Vielmehr soll in der Diskussion aufgezeigt werden, dass die Frage nach dem 
Realismus von Bildern vielschichtiger ist als es zunächst den Anschein hat. Wichtig ist dabei 
insbesondere, zwei Aspekte voneinander zu trennen, nämlich die Abbildhaftigkeit 
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(repraesentatio) auf der einen Seite und die Wirklichkeitsnähe (verisimilitudine) auf der 
anderen Seite.  
 
Film und Fotografie erwecken oft den Anschein, dass sie für die Wirklichkeit einstehen, sie 
also repräsentieren. Computerspielbilder hingegen repräsentieren nichts außer sich selbst, 
folgen aber dennoch dem Primat der Wirklichkeitsnähe. Das heißt, sie versuchen fiktionale 
Welten so abzubilden, wie diese ‚in Wirklichkeit’ aussähen, wenn sie denn existierten. Dieses 
Paradox liegt nicht nur Computerspielbildern zu Grunde, sondern beispielsweise auch Filmen 
wie „Der Herr der Ringe“ oder „Star Wars“. Auf der anderen Seite stehen ästhetische 
Strategien, die sich keineswegs um Wirklichkeitsnähe bemühen, aber dennoch den Anspruch 
haben realistisch zu sein. Ein Beispiel dafür wäre ein Film wie Lars van Triers „Dogville“, der 
trotz seiner vielfachen Verfremdungseffekte dem Ideal des sozialen Realismus verpflichtet ist.  
 
Es ist hier nicht der Platz, auf diese verschiedenen Konzepte des Realismus im einzelnen 
einzugehen, aber es zeichnet sich bereits ab, dass die Gegenüberstellung der Begriffe 
Repräsentation, Realismus und Wirklichkeitsnähe enorm produktiv ist und auch im Unterricht 
dazu verwendet werden kann, ein differenzierteres Vokabular im Zusammenhang mit 
ästhetischen Strategien im Computerspiel und anderen Medien zu erarbeiten. Dabei sollte 
stets darauf geachtet werden, die verschiedenen ästhetischen Strategien gleichwertig 
nebeneinander zu stellen – schließlich hängt die ästhetische Wirkung eines Kunstwerks von 
einer Vielzahl von Faktoren ab.  
 


