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Vorwort 

Die wissenschaftliche Beschäftigung mit dem Gegenstand Computerspiel hat 
in den letzten Jahren einen regelrechten Boom erlebt. Wissenschaftler aus 
vielen Disziplinen widmen sich der Erforschung dieses „neuen Mediums“.  

Die unter Game Studies zusammengefasste Computerspielforschung ist 
durch die Dichotomie von Narrativik und Ludologie geprägt. Die Narrati-
visten untersuchen die Strukturen des Erzählens im Computerspiel, während 
die Ludologen nach den spezifischen Wesensmerkmalen des Spiels fragen. 
Darüber hinaus werden Wirkungsfragen erörtert, die sich um die Gewalt- und 
Suchtproblematik entwickeln lassen. 

Bei genauerem Hinsehen wird ein Defizit deutlich. Obwohl das Medium 
des Computerspiels mittlerweile in weiten Teilen der Gesellschaft als kul-
turelles Artefakt anerkannt ist, widmet sich kaum eine Arbeit der spezifi-
schen Ästhetik von Computerspielen. Die visuellen Oberflächen der Spiele – 
die Bilder, die der Spieler sieht – werden in der gegenwärtigen Forschung 
selten behandelt. 

Die Kunstgeschichte als Kerndisziplin zur Beurteilung, Analyse und his-
torischen Verortung von Bildern kann einen wichtigen Beitrag leisten, das 
Computerspiel – oder genauer: das Computerspielbild – zu untersuchen und 
zu verstehen. Das Computerspiel steht außerhalb des Kunstsystems. Die Bil-
der, die es hervorbringt, können aber mit kunsthistorischen – oder genauer: 
bildwissenschaftlichen – Methoden untersucht werden.  

Das vorliegende Buch, das aus meiner Magisterarbeit mit dem Titel Raum 
und Perspektive im Computerspiel – von der statischen Raumkonstruktion 
zur Simulation arbiträrer Perspektiven – eingereicht an der Universität Trier 
im Fach Kunstgeschichte – hervorgegangen ist, fragt mit bildwissenschaft-
lichen und medienwissenschaftlichen Methoden nach den spezifischen Cha-
rakteristika von Computerspielbildern. Dabei wird in besonderem Maße der 
Frage nachgegangen, welches Verhältnis Computerspielbilder zur Abbildung 
von räumlichen Phänomenen haben.    

Mein Dank gilt besonders Frau Jun.-Prof. Dr. ULRIKE GEHRING, die mir 
im Laufe meines Studiums neue, verblüffende Wege im Umgang mit Bildern 
aufgezeigt hat.  

Meinen Freunden FLORIAN SCHWARZ, CHRISTIAN WEIGAND, THOMAS 
FROMMHOLD und JULIA SCARAMUZZA möchte ich für die Hilfe während der 
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Entstehung der Arbeit von Herzen danken. WERNER HÜLSBUSCH gebührt 
Dank für das umfassende Lektorat. 

Meinen Eltern – denen ich das Buch widmen möchte – danke ich für 
Alles ... und für den in Geschenkpapier gewickelten GameBoy im Jahr 1990. 
 
Trier, im April 2008 
 

STEPHAN SCHWINGELER 
 

 


