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Einleitung
In dieser Hausarbeit behandeln wir Level, Gebäude, Komplex im Videospiel, sowie in der Architektur. Ziel ist es grundsätzliche Gemeinsamkeiten und Unterschiede der beiden Bereiche herauszuarbeiten und gegenüberzustellen.

Zunächst stellen wir dabei die wichtigsten Aspekte beider Disziplinen dar. Wobei wir dann im weiteren Verlauf auf folgende Themen näher eingehen werden:

· Nutzung/Funktion

· Raumplan/Struktur

· Wegführung

· Optik & Atmosphäre

Im Anschluss wird das Erarbeitete anhand eines exemplarischen Beispiels erläutert. Zu diesem Anlass haben wir uns für das Spiel Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty entschieden, da es unserer Meinung nach die Zusammenhänge am Besten verdeutlicht.

Jedes Spiel und jede Architektur benötigt eine Umgebung, in der das Spiel stattfinden resp. das Gebäude entstehen kann. Level, Gebäude und Komplexe stellen jeweils die Rahmenbedingungen für menschliches Wirken und Interaktion dar. Das bedeutet: ohne Level kein Spiel und ohne Gebäude keine Architektur-Nutzung.

Spiele finden in einem Setting oder einer Welt statt. Fußball wird auf einem Feld mit definierten Begrenzungen gespielt; ein Brettspiel auf einem Spielbrett. Außerhalb dieses Spielfelds endet das Spiel. Spielregeln sind ein weiterer wichtiger Faktor für Grenzen in Spielen.

Auch architektonische Projekte sind in der Regel Grenzen in Form von Wänden, Baugrenzen und gesetzlichen Verordnungen unterworfen.

Weil Computer potentiell in der Lage sind, alles was man sich vorstellen kann, darzustellen, ist das Setting von Videospielen auf die Vision des Designers begrenzt.

Ein sehr wichtiger Aspekt für gutes Spieledesign ist Immersion und Suspension of Disbelief. Darunter versteht man den Grad, zu dem ein Spieler sich in ein Spiel hineinversetzt.

Ein paar Definitionen zum Thema:

Level (Computerspiel)

„Ein Level (englisch "Stufe, Ebene", oft auch "Niveau") ist in Computerspielen ein Abschnitt des Spiels, den der Spieler bewältigen muss, um in den nächsten Abschnitt zu gelangen.

Die Aufteilung von Spielen in Levels ist meist technisch begründet, da nicht eine beliebig große Anzahl von Ressourcen (d. h. Texturen, Umgebungsobjekten oder Effekten) gleichzeitig im Speicher gehalten werden kann. Daher kommt es beim Wechsel zu einem neuen Level üblicherweise zu massiven Ladevorgängen, bei denen die Ressourcen geladen werden, die für den nächsten Abschnitt benötigt werden und veraltete Ressourcen freigegeben werden.

Neuere Computerspiele (vor allem Rollenspiele) brechen die klassischen Levelkonventionen auf, indem sie während des normalen Spielbetriebs mittels Streamingtechniken permanent Ressourcen umverteilen und so keine oder nur noch wenige Ladebildschirme einblenden müssen.“

Level als Erfahrungsstufe

„In vielen Rollenspielen ist ein Level auch eine Zahl, die die Stärke und die Fähigkeiten eines Spielcharakters angibt. Bei jedem Aufsteigen in ein höheres Level (meist geregelt durch Erfahrungspunkte) kann sich der Spielcharakter in bestimmten Spielwerten verbessern. Der Ursprung dieser Klassifikation findet sich im Papier-und-Bleistift-Rollenspiel Dungeons and Dragons.“

(http://de.wikipedia.org/wiki/Level)

Geschoss (Architektur)

„Der Begriff Geschoss kennzeichnet einen Raumbereich, der ein Gebäude horizontal gliedert. Die Geschosse werden entsprechend ihrer Höhenlage unterschiedlich benannt.

Im allgemeinen Sprachgebrauch gelten Stockwerk oder Stock und auch Etage als Synonyme für Geschoss.“

(http://de.wikipedia.org/wiki/Etage)

Gebäude

„Ein Gebäude - umgangssprachlich auch oft als Haus bezeichnet - ist ein Bauwerk, das von Menschen betreten werden kann und geeignet oder bestimmt ist, dem Schutz von Menschen, Tieren oder Objekten zu dienen. Ein Gebäude besitzt nicht zwingend Wände oder einen Keller, jedoch immer ein Dach. Ansonsten treffen die Eigenschaften eines Bauwerks auch auf ein Gebäude zu.“

(http://de.wikipedia.org/wiki/Gebäude)

Komplex

„Ein Komplex bezeichnet in der Architektur einen Zusammenschluss miteinander verbundener Gebäude“

(http://de.wikipedia.org/wiki/Komplex)

1. Hauptaspekte der Disziplinen Architektur und Spieledesign
Anfangs möchten wir Architektur und Videospiele in deren grundlegenden Eigenschaften, deren Beteiligten bzw. deren Entstehung gegenüberstellen.

1.1 Level, Gebäude, Komplexe in der Architektur
· Planer: Architekt

· Auftraggeber: Bauherr

· Funktion: je nach Gebäude, Nutzung, Raumbildung, Wetterschutz

· Nutzer: je nach Funktion, Menschen mit gemeinsamen bzw. koexistenten Interessen

· Gestaltungstheorien: Form Follows Function; Nutzbarkeit, Haltbarkeit, Schönheit

· Ort: findet in der Realität statt

· Realisierung: Bauarbeiten an der Baustelle

· Beispiel: Uni-Stadtmitte

1.2 Level, Gebäude, Komplexe im Spieledesign (Levelarchitektur)

· Planer: Spieledesigner

· Auftraggeber: Firmen bzw. Selbstständig

· Funktion: je nach Spiel, Spielen, Spaß, Lernen, Raum bietet virtuellen Bewegungsraum für Avatar (Leitung, Begrenzung, Schutz)

· Nutzer: Spieler am Computer bzw. Avatar im Spiel, meist ein Nutzer oder mehrere gleichberechtigte Nutzer (s. Onlinespiele – gegeneinander oder miteinander) bzw. virtuelle Nutzer (Bots, KI)

· Gestaltungstheorien: Spielspaß, Gameplay, optische/akustische Stimmulanz

· Ort: im 2-dimensionalen bzw. 3-dimensionalen virtuellen Raum

· Realisierung: durch Modelling

· Beispiel: Half-Life

2. Nutzung/Funktion

2.1 Gebäude

Das Aussehen und der Aufbau von Gebäuden wird sowohl im Videospiel, als auch in der Architektur vom jeweiligen Nutzen beeinflusst. Nutzen in der Architektur und Nutzen im Spiel sind jedoch für gewöhnlich völlig unterschiedlich. Während der Architekt ein Gebäude für reale Menschen plant muss der Spieledesigner darauf achten, dass das Gebäudelayout den Spielfluss unterstützt. Gebäude, die im Computerspiel vorkommen müssen zwar oft den Eindruck erwecken als wären sie herkömmliche Gebäude, sind aber dennoch immer Spielfläche, welche sich sinnvoll in das Gesamtkonzept des Spiels einfügen muss.

Im Videospiel stellt das Gebäude zumeist das Spielfeld (Setting), oder zumindest einen Spielfeldteil für das Spielgeschehen bzw. die Handlung dar. Der Nutzen dieses Spielfeldes ergibt sich aus den spielrelevanten Aufgaben, die der Spieler erfüllen muss. In manchen Spielen müssen zum Beispiel bestimmte Wege, Räume oder auch Gegenstände gefunden werden, um ein Weiterkommen zu ermöglichen. Der Level, und damit das Gebäude, muss also von den Entwicklern so geplant werden, dass der Spielspaß bei der Suche unterstützt wird. Es sollte zum Beispiel vermieden werden, dass man einen bestimmten Abschnitt des Levels all zu oft durchqueren muss, da so etwas leicht zu Langeweile führen kann. 

In anderen Spielen ist das Hauptziel das Aufsammeln von möglichst vielen Objekten. Der Spieledesigner muss das Gebäude also auf einen möglichst flüssigen Ablauf des Aufsammelns justieren. Das bekannte Spiel Pacman ist hierfür ein ideales Beispiel. Der Spieler steuert eine Gelbe Kugel, die in einem Labyrinth unaufhörlich gelbe Pillen aufsammeln muss und gleichzeitig vor Geistern fliehen muss. Die Labyrinthstruktur ist von den Entwicklern so gehalten, dass es sehr viele Wege und Abzweigungen gibt. Dies sorgt dafür, dass der Spieler permanent Entscheidungen treffen muss, welche Richtung er als nächstes einschlagen möchte. Gleichzeitig stehen alle Wände im 90 Grad Winkel zueinander, was eine komplizierte Steuerung überflüssig macht und damit Steuerfehler vermeidet.  

Ein architektonisches Gebäude hat zunächst die Aufgabe, Menschen und Einrichtung einen Schutz zu bieten. Man kann diese Aufgaben nach verschiedenen Nutzungen sortieren, z.B. nach Wohnen, Gewerbe und Industrie. Diese unterschiedlichen Nutzungen stellen unterschiedliche Anforderungen an die Planer, welche technischer, gestalterischer oder auch rechtlicher Natur sein können. Eine Fabrikhalle muss beispielsweise nicht so gut schallisoliert sein, wie ein Wohnhaus.  

 Zumeist bestimmt die Nutzung die Architektur. In mehrgeschossigen Gebäuden wird zum Beispiel darauf geachtet, dass Räume mit Wasseranschlüssen übereinander liegen, um unnötig komplizierte Rohrleitungssysteme zu verhindern.

Nicht nur die Nutzung, sondern auch die Nutzer unterscheiden sich. Architektonische Gebäude, insbesondere öffentliche, müssen oft auf sehr unterschiedliche Nutzer zugeschnitten werden. Manche Räume und Erschließungen müssen beispielsweise so angeordnet werden, dass sich Besucher sofort zurecht finden. Bereiche, die ausschließlich von Angestellten benutzt werden, können hingegen weniger übersichtlich gehalten werden, wenn das einen anderen Vorteil bringt, wie etwa Platzeinsparung.

Spieledesigner müssen hingegen in der Regel auf weniger verschiedene Nutzer achten. Die Anforderungen der Spieler sind in der Regel gleich, da ja alle Spieler dasselbe Ziel und dieselbe Aufgaben haben.

Sowohl Architektur, als auch Computerspiele arbeiten häufig mit Zonierungen.

In der Architektur werden Gebäude und Grundstücke in Private Bereiche, halböffentliche Bereiche und öffentliche Bereiche gegliedert. Dies kann über Beschilderung, geschickt platzierte Objekte oder Bepflanzung, Absperrung und ähnliches erfolgen. 

Zonierung spielt auch in Games eine wichtige Rolle. Es geht aber nicht um den öffentlichkeitsgrad der Zonen, sondern darum, ob eine Spielbereich tendenziell produktiv oder destruktiv für den Spieler ist.

Freundliche Zonen enthalten etwa wenige oder keine Objekt, die der Spielfigur schaden. Solche Objekte sind zum Beispiel Fallen oder Feinde. Vielmehr enthalten sie Objekte, welche der Spielfigur unterstützen, beispielsweise Medipacks, welche heilende Wirkungen haben, oder sonstige Objekte, die von Nutzen sind.

Natürlich gibt es auch neutrale Zonen oder Mischformen.

3. Raumplan/Struktur

3.1 Anordnung

Der Raumplan ist das eigentliche Mittel zur Strukturierung von Gebäuden und deren funktionalen Aufteilung.

In der Architektur müssen die Bereiche der Nutzung und den Wegen entsprechend, übersichtlich angeordnet werden. Durch das arbeiten im Grundriss entsteht so ein effizientes Gebäude. Z. B. ist in einem Wohnhaus Wohn- und Schlafbereich getrennt angeordnet

Ein anderes Bild findet sich im Gros der Videospiele, in denen man die haarstreubensten Architekturen finden kann. Wenige positive Ausnahmen bestätigen hier die Regel. Zu steile Treppen, leere Räume (toter Raum), keine Toiletten, zu niedrige Decken, und, und, und. Es gibt nichts, was es nicht gibt. Die meisten Designer bauen ihre Levelstrukturen lediglich auf den angeblichen Spielspaß auf, vernachlässigen dabei aber die Immersion.

3.2 Boundaries

Im Spiel werden hiermit die Grenzen des Spielfelds bezeichnet. In einem Sportspiel ist das das Stadion, in einem Shooter die Wände, in dem Spiel Farcry sind die Boundaries das Meer um die Insel. Eine Möglichkeit auf künstliche Grenzen zu verzichten sind sphärenförmige Maps, wie z. B. bei Popolous. Verlässt man das Spielfeld, taucht man auf der anderen Seite wieder auf.

3.3 Hindernisse

Hindernisse im Computerspiel sind ein wichtiger Bestandteil des Gamedesigns. Sie stellen den Spieler vor Konfliktsituationen, deren Bewältigung der Inhalt eines jeden dramatischen Bogens ist. Solche Hindernisse können Abgründe, eingestürzte Wege, Mauern aber auch eine große Anzahl Gegner sein.

Im Gegensatz hierzu will man Hindernisse in Architektur eigentlich immer vermeiden. Siehe Barrierefreies Bauen.
4. Wegführung
Wegesysteme haben die Aufgabe, Menschen von einem Ort zum anderen zu bringen bzw. dorthin zu geleiten. In einem komplexen Grundriss ist es wichtig, sich orientieren zu können, d. h. der Nutzer muss eine Vorstellung der Laufmöglichkeiten und der Verzweigungen haben. Ist dieses nicht Einsichtig, helfen Übersichten und Leitsysteme, um sich zu Recht zu finden.

In der Architektur gibt es grundsätzlich definierte Wegesysteme; beispielsweise Kernerschließung, Laubengänge, Treppenhäuser, Fahrstühle, etc., - horizontale und vertikale Erschließung.

Im Spiel, das reale Architektur abbildet stellt sich häufig das Problem der unbegrenzten Wege-Möglichkeiten, welche im Konflikt zu einem gewünscht-linearen Plot (Handlungsverlauf) steht. Diese Diskrepanz wird in verschiedenen Spielen auf unterschiedlichste Art gelöst. In viele Adventures und Shootern kommt man dem auf einfache Weise mit einem Keycard-System bei. Dies stellt eine relativ banale Möglichkeit dar, einen Avatar auf einen geraden Weg zu bringen. Eine subtilere/elegantere Variante findet man z. B. in Half-Life. Hier sind zumeist durch Zerstörung des Komplexes die Wege versperrt. Der Spieler muss über Rätsel-Such-Aufgaben den richtigen Pfad finden; Türen öffnen, Sprengungen vornehmen, usw..

Anhand der Wegeführung kann man Spiele in ihrem Wesen prinzipiell typologisieren, wie im Folgenden aufgezeigt wird. Wir unterscheiden hier lineare, verzweigte, komplexe Wegeführung und totale Bewegungsfreiheit, sowie adaptive Systeme. Die Erklärung hierfür liegt in den Entscheidungsprozessen im Spieler, welche Möglichkeiten und Freiheitsgrade ihm bleiben. Anders gesagt betrifft dies in hohem Maße das Feeling, das ihm vermittelt wird.

Bildet das Spiel nicht reale Architektur ab, sondern besitzt ein eigenständiges Erscheinungsbild (fiktive Architektur), wird es schwierig von Wegen oder Erschließung zu sprechen. So gibt es etwa bei Tetris nicht wirklich Wege im eigentlichen Sinne. Betrachtet man jedoch Wege abstrahiert als Freiheitsgrade oder Entscheidungsmöglichkeiten existieren diese sehr wohl bei Tetris auch: links, rechts, drehen, schneller.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass sich die Wegeführung in Architektur und Spiel jeweils wieder nach ihrem speziellen Nutzen differenzieren lässt. Beim Gebäude ist das zumeist das schnelle Erreichen der Gebäudeteile; bei jedem Spiel extrem relativ; jedoch zumeist linear.

4.1 Linear

Lineare Wegeführung bezeichnet eine direkte Verbindung zwischen Start und Ziel. Der Spieler hat lediglich die Möglichkeit, sich innerhalb sehr enger Grenzen zu bewegen. Beispiele für diesen Fall sind Rennspiele und Jump & Runs. Sagt man die Wegeführung entspricht dem Spielverlauf, so hat man am Ende eines linearen Spiels das ganze Spiel gesehen.

Die Entsprechung in der Architektur findet man hauptsächlich in Ausstellungen, wie Museen. Hier wird der Besucher auf einer festen Route geführt, so dass er am Ende alle Bilder gesehen hat und sich nicht verläuft.

4.2 Verzweigt

Eine verzweigte Spielearchitektur bietet dem Spieler an verschiedenen Kreuzungspunkten die Wahl, sich für den einen oder anderen Weg zu entscheiden. Jedoch gibt es, wie bei der linearen Wegeführung, einen fest definierten Anfangs- und Endpunkt. Diese Art Verlauf findet man auch in manchen Autorennen, wie Need for Speed und Rollenspielen, wie Final Fantasy.

Die Ähnlichkeit zur linearen Architektur ist hier augenscheinlich, Lediglich leichte Varianten bilden eine Alternative zur Hauptroute. Dieses System gibt es z. B. in der Wilhelma (Stuttgarter Zoo), wo es kleine und große Routen gibt, die alle am Eingang beginnen und enden.

4.3 Komplex

Eine komplexe Wegeführung ist eigentlich das, was Architektur normalerweise macht. Es gibt eine große Zahl von Bewegungsmöglichkeiten. Der Nutzer sucht sich jedoch aus freiem Willen einen heraus.

In der Videospielbranche findet man dieses Verhalten in Dungeon-Rollenenspielen, wie Das schwarze Auge und in Tournament-Shootern, wie Quake oder Unreal Tournament. Der Spieler entscheidet hier selbst, welchen Weg er für den sinnvollsten hält. Dies herauszufinden stellt einen Teil des Spiels dar.

In der Architektur ist dies der Standart in großen Gebäuden, in denen viele Räume verbunden werden und schnell erreichbar sein müssen (über Erschließungskern). Dies ist der Fall in großen Bürogebäuden.
4.4 Frei

Frei im Sinne einer absoluten Bewegungsfreiheit findet sich in der Architektur eigentlich nur auf Plätzen, wo man nicht durch Begrenzungselemente geführt oder geleitet wird. Im Gegensatz dazu hat man in einem Gebäude stets definierte Wegemöglichkeiten; d. h. nicht jede (direkte) Verbindung ist möglich.

Im Computerspiel gibt es diese freie Bewegung hauptsächlich in Rollenspielen, wie Ultima, wo man seine Party auf einer Map frei steuern kann. Jeder Punkt und jede Verbindung ist hier prinzipiell begehbar, abgesehen von einigen Hindernissen, wie etwa steile Berge oder dichte Wälder. Eine hyperreale Navigation findet sich z. B. in Magic-Carpet, wo man sich nicht nur in der Ebene bewegen kann, sondern bis in die dritte Dimension.

4.5 Veränderbar/Adaptiv

Unter einer adaptiven Wegeführung werden hier Wege bezeichnet, die nicht von vornherein definiert oder möglich sind, sondern die sich entweder dem Spielerverhalten, dem Spielverlauf anpassen, oder die der Spieler selbstständig erschließen bzw. erschaffen muss. So gibt es z. B. bei Dungeon Keeper oder Sim-City von vornherein gar keine Wege. Sie müssen erst konstruiert werden. Bei dem Rollenspiel Diabolo wird ein Spielegrundriss Zufallsgeneriert.

In der Architektur ist häufig die Rede von temporären Bauten. Messestände beispielsweise können ab- und aufgebaut werden und an anderer Stelle in einer anderen Konfiguration neu errichtet werden. Damit ändert sich auch die Wegeführung. Eine Möglichkeit Menschen flexibel durch einen Gebäudekomplex zu leiten wären automatische Türen, die z. B. je nach Tageszeit unterschiedliche Routen freigeben, um die Effizienz von Besucherströmen zu erhöhen.

4.6 Erschließung

Ein weiterer wichtiger Unterschied zwischen Architektur und Spiel zeigt sich in der Nutzung von Erschließungsflächen. Erfüllt die Erschließung in der Architektur den sekundären Zweck der Verbindung von Gebäudeteilen, so ist die Erschließung im Spiel oft selbst Teil des Spiels und erfüllt somit einen Selbstzweck. Anzuführen wären hier Schlachten in den Gängen des Half-Life-Komlpexes.

4.7 Leitung

Leitung in Gebäuden ist ein wichtiger Faktor. Hat man eine theoretische Bewegungsfreiheit, so muss man Wissen, wo man hin will oder wo man hin soll.

Die Computerspielbranche hat hier eine vielfältige Zahl von Mitteln entwickelt, den Spieler auf einem eher geradlinigen Weg zu bringen und frustrierendes Rumgesuche zu verhindern. In einigen Spielen geschieht dies durch die bereits erwähnten verschlossenen Türen und andere Hindernisse. Eine weitere Möglichkeit ist eine Storyline, in der der Spieler Hinweise auf sein nächstes Ziel erhält (evtl. mit Map und Nichtspielercharaktere). Oft wird auch die Richtung durch geschickte Kameraführung und Sequenzen gezeigt. Am elegantesten ist es wohl, wenn der Spieler anhand der Levelaufbaus intuitiv spürt, wo es weitergeht, sich durch Elemente angezogen fühlt. Dies wäre durch Beleuchtung möglich, aber auch durch Gegner.

In der Architektur ist die Problematik, sich in einem Gebäude zu Recht zu finden eine ganz ähnliche. Als Architekt versucht man bereits in der Planung den Grundriss so anzulegen, dass der Besuch eine selbstverständliche Vorstellung der Aufteilung und Struktur erlangt. Weiterhin werden Wege durch Pläne, Beschilderung und andere Indikatoren, wie eine Farbgebung angezeigt.

5. Optik & Atmosphäre
Das Sehvermögen ist der am meisten ausgeprägte Sinn, mit dem der Mensch Architektur wahrnimmt. Mit ihm werden sowohl geometrisch-funktionale Aufgaben analysiert, als auch atmosphärische Einordnungen vorgenommen.

Die Darstellung eines Videospiels ist neben der Steuerung und dem Sound entscheidend für das Spielgefühl, das Gameplay und das Handling bzw. Spielverständnis. Beispielsweise wird ein erleuchtetes Objekt im Spiel besser gefunden, und verbessert so den Spielfluss. Ein bestimmter Grafikstil erzeugt beim Spieler ganz spezifische Assoziationen, die diesen im Erleben des Spiels beeinflussen. Beispielsweise entsteht durch eine düstere Atmosphäre in Räumen eine ganz andere Stimmung, die direkt die Spielweise, das Vorgehen des Spielers bestimmt. Man wird hier sehr viel vorsichtiger vorgehen.

Die meisten Spiele lassen sich in einfacher Weise einem Grafikstil zuordnen. Meist geschieht dies hinsichtlich der Architektur, die sie abbilden. So spielen Fantasy-Rollenspiele in der Regel in einer mittelalterlichen Umgebung. Abgebildet sind dann mittelalterliche Burgen und Häuser. So gibt es verschiedene Stile; beispielsweise Fantasy, Retro, Comic, Science-Fiction, Realismus oder Surrealismus.

In der Architektur folgt die Optik dem Nutzen (Form Follows Function in der Moderne). Es gibt verschiedene Formensprachen in verschiedenen Stilepochen. Zu nennen sind Antike, Romanik, Gotik, Renaissance, Barock und die Richtungen der Moderne. Abgesehen von der ganz modernen Architektur arbeiten diese Richtungen mit einem festgelegten und allgemein zeitgenössischen Formenkanon z. B. für Wandelemente, Dächer, etc.. Der Architekt versuch durch das Aussehen der Gebäude ihr inneres Sichtbar zu machen.

5.1 Erscheinung

Mit Erscheinung ist hier der Prozess von der Idee zur Realisierung gemeint bzw. mit welchen Mitteln die gewünschte Optik erzielt werden kann oder aus welchen Mitteln bei der Erschaffung geschöpft wird. Das hört sich kompliziert an, wird aber im Folgenden verdeutlicht:

Der Videospielgrafiker arbeitet im virtuellen Raum; sein Mittel ist die Computergrafik; er bedient sich Pixel, Polygone, Texturen und Materialeigenschaften. Diese Darstellungsart unterscheidet sich wesentlich zu der der Architektur. Sie arbeitet in der physischen Realität; die Erscheinung hier ist geprägt von geometrischer Form, Materialien und Licht.

Wenn man nun plant, kann man nicht einfach drauflos produzieren, sondern muss sich von Anfang an dieser begrenzten Mittel bewusst sein. Das bedeutet der Architekt kann nur planen, was auch gebaut werden kann und der Designer kann nur programmieren, was berechenbar ist. Dementsprechend besitzt jedes Medium seine eigene Formensprache; Computergrafik wirkt oft glatt und hyperreal; Architektur wird niemals hundertprozentig clean sein, sondern ist fehlerhaft und dadurch charmant.

5.2 Ästhetik

Ästhetik ist eine sehr subjektive Vorstellung von Schönheit. Vielleicht ist es am ehesten als Harmonie eines Objekts in sich und zu seiner Umwelt zu definieren.

Dennoch versuchen Architekten stets aufs Neue (im Kollektiv?) Ästhetik-Regeln zu entwerfen. Diese sind dann zwar relativ allgemeingültig, aber stets zeitlich begrenzt und damit vergänglich. Zusätzlich ist Schönheits-/Hässlichkeitsempfinden derart verschieden, dass manchmal sogar Hässlichkeit als Schönheit empfunden wird. In der Regel werden Plattenbauten als abstoßend empfunden. Aber Ausnahmen bestätigen ja bekanntlich die … Zu unterscheiden ist auch zwischen dem Schönheitsverständnis der breiten Masse und der des Architekten, welcher stets einen elitären Gestaltungsanspruch vertritt.

Im Computerspiel ist die Sache noch komplizierter. Je nach Spiel soll die Grafik nicht unbedingt den Spieler optisch ansprechen, sondern die entsprechende Atmosphäre vermitteln. Das kann sein: düster, fröhlich, ruhig, kalt, warm, etc. Je nachdem sollte die Architektur/Grafik gestaltet sein: Farbe, Baustil, Räume, Enge, Weite.

6. Realismus

“Suspension of disbelief is a willingness of a reader or viewer to suspend his critical faculties to the extent of ignoring minor inconsistencies so as to enjoy a work of fiction.”

http://en.wikipedia.org/wiki/Suspension_of_disbelief

Computer sind Maschinen, die über limitierte Rechenkapazitäten verfügen und daher nur eine limitierte Menge an Informationen verarbeiten können. Eine Welt im Computer zu erschaffen, die sich nicht von der realen unterscheiden lässt ist, zumindest bis heute, unmöglich. Es müssen beim Realismusgrad der Darstellung also technisch bedingte Abstriche gemacht werden oder absichtlich als Stilmittel eingesetzt werden. Um dem Spieler aber dennoch ein schönes Spielerlebnis zu garantieren achten die Entwickler auf die Immersion des Spiels. Immersion ist das Maß wie sehr man sich in ein Spiel (oder ein Buch, ein Film oder ein Theaterstück) hineinversetzen kann. Ausgelöst wird Immersion durch „Suspension of Disbelief“, was so viel bedeutet wie „die Einstellung der Ungläubigkeit“. Konkret bedeutet das, dass der Spieler absichtlich einen gewissen Grad an Fehlern in der Darstellung, Handlungslogik und ähnlichem ignoriert.

möglich mit abstrakten Darstellungsmethoden, wie etwa Comics „Suspension of Disbelief“ zu erreichen.

Der Architekt muss nur in seltenen Fällen mit „Suspension of Disbelief“ arbeiten, aber es kommt durchaus vor. Betreiber von Erlebnisarchitektur und Freizeitparks, wie Disneyland sind daran interessiert den Besucher völlig in ihre parkeigene Miniwelt zu entführen. Wie in Spielen ist eine vollkommen glaubhafte Darstellung aus technischen, rechtlichen oder Kostengründen meist nicht möglich. Verletzungsgefahr verhindert die Darstellung realistischer Vulkanausbrüche und leuchtende Notausgangsschilder die völlig dunkle Geisterbahn. Dennoch gelingt es dank „Suspension of Disbelief“ eine ausreichend realistische Ausarbeitung der Parks.   

Bemerkenswert ist, dass Immersion nicht zwangsweise von Realismus abhängig ist. Viel wichtiger ist die Stetigkeit eines Konzepts. So ist es durchaus

Viele moderne Spiele arbeiten dennoch mit immer realistischer werdenden physikalischen Engines. Kisten und Bretter können vom Spieler zu Treppen aufgebaut werden, und durch Entefernen von tragenden Elementen realistisch zum Einsturz gebracht werden. Getötete Gegner fallen realistisch über Brückengeländer in die Tiefe und die Bewegungsenergie von Billardkugeln werden physikalisch korrekt übertragen.

Dies kann zur Verbesserung der Immersion beitragen ist aber natürlich nicht zwingendermaßen notwendig, um ein gutes Spiel zu kreieren. Spiele wie „Ico“ arbeiten beispielsweise mit völlig übertriebenen monumental wirkenden Gebäudestrukturen. Jede Brücke in „Ico“ würde bei Tragwerksplanern Weinkrämpfe auslösen, aber für das Spiel sind solche „Fehlkonstruktionen“ völlig legitim. Sie sind sogar förderlich und eben genau das Element, das den Reiz von „Ico„ ausmacht. 

Dem Architekten sind durch Statik und Physik natürlich absolute Grenzen gesetzt, die nicht übertreten werden können. Der Vorteil für den Architekten ist jedoch die Tatsache, dass alle Objekte und Bauelemente greifbar sind, was bei Spielen wegen den technischen Grenzen noch nicht möglich ist.

Ähnlich wie mit der Statik verhält es sich mit den Kosten. Die theoretischen Kosten für spielinterne Objekte wirken sich nicht auf die tatsächlichen Kosten aus. Eine Hightech Raumstation kostet nicht unbedingt mehr als eine Bretterbude in den Favelas Rio de Janeiros. Es kommt viel mehr auf den Detailgrad der Levels an und damit auf die benötigte Produktionszeit, aber eben nicht auf die verwendeten Materialien, da sämtliche Objekte aus Pixeln bestehen.

In der Architektur hingegen spielen die Kosten oft  eine Hauptrolle

7. Metal Gear Solid – Sons of Liberty

In diesem Teil der Hausarbeit werden die gewonnen Erkenntnisse anhand eines Beispiels genauer erläutert. Metal Gear Solid ist ein sogenanntes Stealthgame. Der Spieler steuert Snake, einen Superspion, durch eine dreidimensionale Welt in die er zunächst erkunden muss. Es müssen Gegner unbemerkt ausgeschaltet oder umgangen werden, Fallen unbemerkt überwunden werden und bestimmte Objekte aufgesammelt werden.

Das Gesamtspielfeld ist eine Wasserreinigungsplattform, die vor der Küste New Yorks steht. Es handelt sich hierbei also um eine typische Inselsituation, die dem Spiel zwar Grenzen verleit, dem Spieler aber eben keine unrealistisch wirkenden Grenzen aufzwingt. 

Die Wasserreinigungsplattform ist wiederum aufgeteilt in mehrere Subplattformen. Diese Subplattformen ermöglichen einen glaubwürdigen und logisch erscheinenden graduellen Aufbau der hintereinander folgenden Level. Jede Subplattform kann als ein Level betrachtet werden. Ist die erste Plattform gemeistert erhält der Spieler Zugang zur nächsten Plattform. Das Spiel erklärt die Tatsache, dass zu Beginn alle Plattformen unzugänglich sind damit, dass ein Notfall die Sicherheitsverriegelung der Türen ausgelöst hat. Der Spieler wird nicht aus seiner Immersion gerissen. Der Aufbau der Subplattformen unterstützt des Weiteren den kapitelartigen Aufbau der Handlung. Betritt der Spieler den nächsten Level erhält er neue Informationen, welche die Story vorantreiben.

Metal Gear Solid ist ein Stealthgame. Es geht also nicht darum wie Rambo möglichst viele Gegner in möglichst kurzer Zeit auszuschalten, sondern vielmehr darum einen Gebäudekomplex zu infiltrieren und dabei möglichst unbemerkt zu bleiben. Gegner in form von Soldaten und Kameras verfügen sowohl über ein Blickfeld, als auch über die Fähigkeit von Snake verursachte Geräusche oder Spuren wahrzunehmen. Um unbemerkt voranzukommen muss sind dem Spieler unterschiedliche Möglichkeiten gegeben. 

Hindernisse in Form von Einrichtungsgegenständen, Bruchstücken von zerstörten Gebäudeteilen oder schwere Maschinen sind ausreichend vorhanden. Der Spieler kann sich hinter diesen Hindernissen verstecken und sich langsam vorantasten, währen die Wachen ihre Routen ablaufen. Die Hindernisse sind von den Planern absichtlich so platziert worden, dass sämtliche Situationen zumindest theoretisch unbemerkt gemeistert werden können. Dennoch wirken sie so als wären sie so platziert, um die Aufgabe zu erfüllen, die sie erfüllen müssten, wären sie reale Gegenstände.

Die Erschließung der Subplattformen erfolgt über Verbindungsbrücken. Es handelt sich um eine Komplexe Erschließung. Diese Erschließungsflächen werden aktiv in das Spiel eingebunden. So bestehen manche Elemente der Brücken aus kaputten Teilen, die beim Betreten abbrechen und Snake mit in die Tiefe reißen. Auf diese Weise konnten die Spieledesigner mehr oder weniger schwierige Hüpf- und Hangelrätsel einbinden. 

Die Levels enthalten Aktiv Feindliche Zonen, Passiv Feindliche Zonen, Neutrale Zonen und Freundliche Zonen.

Aktiv feindliche Zonen sind Zonen in denen sich Gegner befinden. Die meisten Bereiche sind solche aktiv feindliche Zonen, da diese Zonen in Metal Gear Solid den hauptsächlichen Spielspass bieten.

Passiv feindliche Zone sind diejenigen, in denen Fallen angebracht sind, die Snake schaden können. Als Beispiel wären die einstürzenden Brücken zu erwähnen und Guano das liebevoll von Möwen verteilt wird auf dem Snake ausrutscht.  

In neutralen Zonen passiert überhaupt nichts. Sie wurden in das Spiel integriert, um die Immersion zu unterstützen. Auf keiner Wasseraufbereitungsplattform der Welt kann schließlich überall und zu allen Zeiten irgendetwas signifikantes passieren. 

Als freundliche Zonen fungieren Bereiche, wie Waffenlager, in denen Snake seine Waffen nachladen kann oder medizinische Einrichtungen in denen  er Verbandsmaterial findet.

Die Statik der Räume, der Gebäude und des gesamten Komplexes ist im gesamten Spiel realistisch dargestellt und wirkt weitgehend überzeugend. 

Eine Ausnahme macht das Spiel allerdings bei manchen Gegnern. Einer der zahlreichen Endgegner (Metal Gear Ray) ist ein sogenannter Mech. Mechs sind schwere Waffenplattformen in form von gigantischen zweibeinige Robotern. Vertikale schwere Waffenplattformen bei realistischen physikalischen Gegebenheiten sinnlos und unbrauchbar. Die Gefahr, dass der Rückschlag der eigenen schweren Waffen oder einschlagende Geschosse den vertikalen Mech umwerfen ist weitaus höher als bei herkömmlichen Waffensystemen, die horizontal aufgebaut sind und einen deutlich niedrigeren Schwerpunkt haben.

Dennoch haben die Entwickler auf Realismus verzichtet und den interessanteren Mech dem langweiligen Panzer vorgezogen.  

Die gesamte Darstellung zielt dennoch im Großen und Ganzen auf Realismus ab. Absichtliche Abstraktion wird im Spiel selbst nicht eingesetzt mit einer Ausnahme. Snake kann in einem virtuellen Übungsmodus (eine virtuelle Welt in einer virtuellen Welt also) Trainingsmissionen absolvieren. Diese Trainingsmissionen finden in einer völlig abstrahierten Umgebung statt und sind mit völlig abstrahierten Gegnern bestückt. 

Schluss

Abschließend lässt sich anmerken, dass Architektur und Videospiele in der Planung, der Gestaltung und in der Umsetzung zahlreiche Parallelen aufweisen. Als grundlegender Unterschied ist jedoch immer festzustellen, dass Architektur in der Realität stattfindet und Computerspiele im virtuellen Raum.






