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Wirklich kiinstlich!
Landschaften im Computerspiel

Viele Computerspiele sind ohne

landschaftliche Settings nicht mehr
denkbar. Die dreidimensionalen
Bilder sind mittlerweile von einer
fotorealistischen Qualitdt. Doch was
bedeutet Realismus in virtuellen
Welten? Beschleunigen Computer-
spiele die Entwicklung hin zu einer
globalisierten Landschaft?

in kldarendes Licht auf das Verhaltnis zwi-
schen Realitdt und Virtualitit zu werfen,
ist zweifelsohne Aufgabe der Philoso-
phen.'" Zu schnell begeben wir uns auf Glatteis
und verfangen uns in Widerspriichen. Will man
die Wirklichkeitsndhe einer Sache betonen,
sucht man gerne sprachlich-metaphorische Un-
terstiitzung in der Begriffswelt der Landschaft,

spricht von bodenstandig oder felsenfest.

Beaucoup de jeux d’ordinateur ne sont
plus imaginables sans une mise en
scene paysageére. Les images en trois
dimensions correspondent a la qualité
du réalisme photographique. Que peut
bien signifier le mot réalisme dans un
monde virtuel? Les jeux d’ordinateur
participent-ils a I’accélération de la
globalisation du paysage?

pporter un éclairage sur le rapport entre

realité et virtualité est sans aucun doute le

role des philosophes.” Trop vite, nous nous
induisons en erreur et nous embarrassons dans des
contradictions. En cherchant a mettre en évidence
effet le plus proche de la réalité, on a volontiers
recours a un discours basé sur la métaphore issu

du langage paysager, on parle alors de notion telle

que le terroir ou dur comme un roc.
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Dr. Stefanie Krebs,
Landschaftsarchitektin,
Hannover

Die realistische Grafik
heutiger Computerspiele
vermittelt den Benutzern
das Gefiihl, sich in der
dargestellten Landschaft zu

bewegen.

Le graphisme réaliste des
jeux d’ordinateur d’aujour-
d’hui donne aux utilisateurs
I’impression de bouger dans

le paysage représenté.
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D' Stefanie Krebs,
architecte-paysagiste,
Hanovre

Le véritable artifice!
Paysages des jeux d’ordinateur

Kontrar dazu ist die Auffassung, Land-
schatt werde durch unsere Wahrnehmung
uberhaupt erst konstruiert, sei also hochst sub-
jektiv. Landschaft ist dann das Bild des von mir
wahrgenommenen Raumes, die Realitat wird
mittels der Wahrnehmung in eine Imagination
tberfiihrt. Dieser Argumentation folgend, ver-
wischt auch der Unterschied zwischen der rea-
len Landschaft, in der ich stehe, und der virtu-
ellen Landschaft eines Computerspiels, deren
verblutfend realistische Gratik mir das Gefiihl
vermittelt, mich in ihr zu bewegen. Ob reale
oder virtuelle Landschaft — beide werden er-
blickt, beide werden aber auch hergestellt.

Virtuelle Landschaften zu kreieren, ist Auf-
gabe einer vergleichsweise jungen Profession,
der Spieleentwickler. Diese konstruieren Land-
schaften als virtuelle Raiume, welche technische
Moglichkeiten und Vorgaben mit den Erwar-

tungen der zukiinftigen Nutzer verbinden.

Landschaft als Setting

In den Werkstdtten der Game Studios erfahrt
man einiges uber Regeln und Bedingungen vir-
tueller Landschaftsproduktionen. Zwar wird ein
hoher Detailgrad in der Landschaftsdarstellung
angestrebt, jedoch geht es nicht in erster Linie
um fotorealistische Wiedergaben. Die Arbeit mit
dem Medium Computerspiel stellt spezifische
Anforderungen. Man will nicht nur die Wirk-

A lopposé, une maniere différente d'interpre-
ter le paysage consiste a penser qu'il est construit
a partir de notre perception. Cette perception se-
rait nettement subjective. Le paysage serait alors
limage de l'espace que je percois. La réalité serait
transposce dans un imaginaire au moyen de la per-
ception. En suivant cette argumentation on balaie
aussi la différenciation entre le paysage reel dans
lequel on se trouve et le paysage virtuel d’un jeu
d’ordinateur. En effet, le graphisme d’un réalisme
époustouflant donne lillusion au joueur de s’y
mouvoir. Qu'il s’agisse d’'un paysage réel ou vir-
tuel — tous deux sont percus, tous deux sont inven-
tes.

Creer des paysages virtuels, est la mission
d’une profession relativement jeune, celle de créa-
teurs de jeux. Ceux-ci construisent des paysages
en tant qu’espace virtuel qui allient les procédeés
et les possibilités techniques aux attentes des fu-
turs utilisateurs.

Le paysage comme mise en scéne

Quelques rudiments des regles et contraintes sont
enseignes dans les ateliers des studios de jeux afin
de produire des paysages virtuels. Certes, on
cherche a atteindre un haut degré de deétail dans
la représentation paysagere, pourtant il ne s'agit
pas en premier lieu de recréer une realité photo-

graphique. Le travail dans le milieu du jeu d’or-

dinateur réclame des exigences specifiques. 11 n’est




lichkeit vermitteln, sondern, so ein Entwickler
von Strategiespielen, auch das, was die Men-
schen sich vom Setting vorstellen. Man misse
versuchen, die Erwartungshaltung der «User» zu
treffen. Dazu gehore die Landschatt genauso wie
die Ritterrtistung.” Diese Erwartungen seien zu
bedienen und nicht das korrekte Abbild zu er-
schatfen.

Um dreidimensionale Landschaftsbilder
zu erstellen, greifen die Konstrukteure selber
auf vorhandenes Bildmaterial zurtck. Als
Quelle wird vor allem das Internet genutzt: Fo-
tos, Gemailde - gerne Rembrandt — Satelliten-
bilder, alte Plane. Nur selten wahlt man die auf-
windige Recherche vor Ort, um «Locations mit
der Digicam zu scouten», wie es im Fachjargon
heisst. Und wenn gar nichts anderes mehr
geht, greift

man auf ein Spezialwerkzeug

zurtick: die so genannten fraktalen Land-
schaftsgeneratoren, die nach bestimmten Vor-
gaben, etwa Berglandschaft mit Tannenwald,
unendlich viele Variationen dieses Land-

schaftstyps liefern.

Stilisierte Landschaften

Abgestimmt auf die Anspriiche der potentiellen
Nutzer, wird digitales Bildmaterial zu neuen
Landschattsbildern transtormiert, von Abbild
zu Abbild. Doch gibt es auch die Riickkopplung
vom mehrfach modifizierten Abbild zurtick zu
der Landschaft, die zu gestalten Aufgabe der
Landschaftsarchitekten ist? John Stilgoe, Profes-
sorfir Landschaftsgeschichte an der Universitat
Harvard, formuliert diese Frage unter dem Vor-
zeichen globalisierter Mirkte. «Wie gestalten

wir Landschaften fir Computerspiele, wenn die

Spiele weltweit vermarktet werden sollen? Die

pas seulement question de retranscrire la realite,
mais aussi, tel un créateur de jeux de stratégie, la
représentation de la mise en scene par I'étre hu-
main. Il faut essaver de répondre a l'attente de
I'utilisateur. Dans ce but, le paysage revet autant
d’importance que l'armure du chevalier.” 1l faut
répondre a ces attentes et non a une image idoine.

Pour créer des images tridimensionnelles, les
concepteurs utilisent eux-memes des images exis-
tantes, materiel tiré essentiellement de l'internet:
photos, pentures — volontiers de Rembrandt -, des
images satellite, de vieux plans. Ce n'est que ra-
rement que les concepteurs choisissent la recherche
tres contraignante d’'un lieu réel, pour le «squat-
ter avec une digicam», tel qu'on l'exprime dans le
jargon professionnel. Et lorsque plus rien d’autre
ne fonctionne, on s'en remet a un outil spécial: le
geénérateur de paysages fractals, qui livrent selon
des données préctablies un pseudo-paysage, par
exemple un paysage montagneux avec une foret de
sapins, voire un nombre infini de variations de ce

type de payvsage.

Des paysages stylisés

Pour répondre aux attentes des utilisateurs poten-
tiels les images digitales sont transformees, par re-
productions successives, en de nouvelles images
paysageres. Néanmoins, n'y a-t-il pas aussi un re-
coupement d’images  plusieurs fois modifices,
apres avoir atteint des degres proches d’un pay-
sage réel, qui reste la tache des architectes-paysa-
gistes? John Stilgoe, professeur d’histoire du pay-
sage a l'Université de Harvard, formule cette ques-
tion sous le signe avant-coureur des marches glo-
balisés. «Conment concevons-nous des paysages
pour des jeux d’ordinateur, si ces jeux doivent étre

vendus dans le monde entier? Les japonais excel-
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Die kreierten Landschaften
basieren auf echten Bildern
und versuchen zugleich, die
Vorstellungen der «User»
zu treffen. Von links nach
rechts: «Forest», «Dried

Oasis» und «Savanna».

Les paysages créés se
basent sur des images de
paysages existants et
tentent en méme temps de
rejoindre I’imaginaire des
usagers. De gauche a
droite: «Forest», «Dried

Oasis» et «Savanna.
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Architektur und Landschaft
verschmelzen im Computer-

spiel zu einer Einheit.

Dans les jeux d’ordinateur,
architecture et paysage se
fondent pour ne faire plus

qu’un.

Japaner konnen das sehr gut: stilisierte Walder,
stilisierte Felder, alles ist stilisiert. Immer unter
der Fragestellung, wie kann ich es verkaufen?
Man darf nie vergessen, dass diese Spiele ent-
wickelt wurden, um Profit zu machen.»

Von Seiten der Macher solch stilisierter
Landschaften wird diese Einschdatzung wie-
derum relativiert. Man konne auch als Europaer
seinen eigenen Stil haben, man musse nicht al-
les machen wie die Japaner. Allerdings musse
man sich schon ein bisschen angleichen und
einen Stil finden, der auch im europdischen
Ausland funktioniere und am besten auch in
den Vereinigten Staaten. Schliesslich mache
man ja Konsumgtiter und wolle damit Geld ver-
dienen. Womit doch wieder Stilgoes These sti-
lisierter Landschaften bestatigt ware. Dabei
richtet Stilgoe sein Augenmerk auf den Zusam-
menhang zwischen Globalisierung und person-
licher Landschattserftahrung des Einzelnen, die
nach seiner Auffassung bereits in der Kindheit
gepragt wird. Wenn, so Stilgoe, beispielsweise
in Deutschland ein Kind den Schwarzwald als
ersten Wald seines Lebens sieht, dann meint
das Wort Wald fir dieses Kind «Schwarzwald».
Ganz anders in Mexiko, dort sieht ein Kind ei-
nen vollkommen anderen Typ von Wald.

Die pragende Bedeutung von Landschafts-
erfahrungen in der Kindheit beschreibt auch
die tschechische Schriftstellerin Libuse Moni-
kova. Mit zunehmendem Alter, stellt sie fest,
werde Landschaft immer wichtiger, zu etwas
Einmaligem, das sich nicht ersetzen lasst. So
habe Claude Lévi-Strauss am Ende seiner Rei-
sen in den «Traurigen Tropen» restiimiert, wel-
che Landschaft ihn am meisten beeindruckt
habe. Er habe Dschungel und Hochplateaus ge-

lent dans ce domaine: des foréts styvlisées, des

champs stylisés, tout est stylisé. Toujours en re-
ponse a la question, conme puis-je vendre ceci? 11
ne faut jamais oublier que les jeux ont été déve-
loppes pour faire du bénéfice.»’

Les concepteurs de ces paysages stylisés rela-
tivisent, pour leur part, cette ¢valuation. On peut
aussi, en tant qu’Européen, avoir son propre style:
On n’est pas oblige de suivre 'exemple des Japo-
nais. Pourtant, on devrait s’adapter quelque peu
et trouver un style qui fonctionnerait en Europe,
voire encore mieux, aussi aux Etats-Unis. Finale-
ment on genere des produits de consonumation qui
doivent rapporter de 'argent. D’ou la confirma-
tion de la these de Stilgoe que le paysage doit étre
stylise. Stilgoe persiste dans son point de vue sui
le rapport entre globalisation et perception person-
nelle du paysage, qui selon son interprétation est
deja emprunte en chacun depuis l'enfance. Alors
selon Stilgoe, si un enfant voit, par exemple,
comme premiere foret la foret noire en Allemagne,
alors le mot foret signifiera «forét noire» pour cet
enfant. Au Mexique, cela sera différent, un enfant
verra un autre type de foret.

Le sens grave dans la mémoire li¢ aux expe-
riences du paysage vecues pendant l'enfance est
aussideécrit par 'auteur tcheque Libuse Monikova.
Elle constate que, en avancant dans l'age, le pay-
sage est toujours plus important, il devient quelque
chose d’unique quine se laisse pas remplacer. C'est
ainsi que Claude Lévi-Strauss résume a la fin de
ses voyages dans «Tristes tropiques» quel paysage
I'a le plus impressionné. Il a vu la jungle et les
hauts plateaux, les hauts sommets, les cotes, la
mer — des paysages dans des conditions extrémes.
Il est alors arriveé a la conclusion que le paysage
qui l’a le plus marque est celui qui lui était fami-



sehen, Hochgebirge, Kiiste, Meer — Landschaf-

ten in extremen Zustinden. Er sei aber zu dem
Schluss gekommen, dass fir ihn am beein-
druckensten die urvertraute Landschaft seiner
Kindheit sei — «das europdische Mittelgebirge

mit Mischwald».*

Standards virtueller Realitdten
Doch welche Folgen hat es, wenn es fur Kinder
in Zukunft nur noch «den» Wald geben wird,
eben jenen stilisierten Wald, der ihnen durch
ihre Computerspiele vertrauter ist als der Wald
vor der eigenen Hausttr, in dem ihre Eltern sie
vielleicht gar nicht mehr spielen lassen?
Wenn Kinder ihre Umgebung tatsiachlich
immer starker nach den Standards virtueller
Realitaten beurteilen — und das bezieht sich
nicht nur auf die Art, sondern auch auf das
wachsende Ausmass gestalteter Raume -, so
wird sich das langtristig auch auf die Arbeit der
Landschaftsarchitekten auswirken. Deren Krea-
tivitait und Gestaltungsspielraum wirden un-
terhohlt und kanalisiert, so die pessimistischen
Stimmen in der Debatte. Das Gegenteil sei der
Fall, sagen die Optimisten - tendenziell die fi-
nanziellen Gewinner. Die wachsenden techni-
schen Moglichkeiten setzten ein ungeahntes
kreatives Potential fur die unterschiedlichsten
Bereiche frei. Und gerade der Boom der Spiele-
branche bote auch Kleineren Independentpro-
duktionen ihre Nischen. Divergierende Ein-
schatzungen gegentiber einer noch jungen Ent-
wicklung, die kritisch zu beobachten in Zu-

kunft unabdingbar sein wird.

lier depuis toujours, celui de son enfance - «les
montagnes de hauteur moyenne et leurs foréts di-

ver \i/i(‘('\ »,7

Les standards des réalités virtuelles

Alors quelles consequences cela aura-t-il dans le

futur sur des enfants qui ne connaitront plus que

«la» forct, justement cette forct stylisce qui leur

est plus proche a travers les jeux d’ordinateur que

la forét située devant leur propre porte dans la-
quelle leurs parents ne les laissent peut-¢tre meme
plus jouer?

Siles enfants jaugent leur environnement ef-
fectivement de plus en plus selon les standards des
réalites virtuelles — et cela ne se réfere pas seule-
ment a la maniere, mais aussi a l'ampleur des es-
paces imaginés — alors cela aura, a long terme,
une influence sur le travail des architectes-paysa-
gistes. Leur créativité et leur marge de manwuvre
dans l'aménagement seront minés et canalises,
comme le suggerent les pessimistes dans les de-
bats. Les optimistes eux proclament le contraire —
c’est la tendance des bénéficiaires financiers. Les
possibilités techniques croissantes liberent un po-
tentiel créatif inimaginable dans les différents do-
maines. Et justement l'explosion de la branche des
jeux offrirait aussi des niches a de plus petites pro-

ductions d’indépendants. Des estimations diver-

gentes a l'égard d’un développement encore jeune,

qui devra étre inéluctablement suivi d’une maniere

critique dans le futur.
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Siehe dazu auch: Wirklich-
keit! Wege in die Realitat.
Sonderheft Merkur
677/678, Heft 9/10-200
\uszuge aus einem
Interview der Autorin mit
lobias Severin, Spiele-
entwickler 4head studios
November 2005 in
Hannover

John Stilgoe, Professor fur
Landschaftsgeschichte an
der Universitat Harvard,
ausserte seine Positionen in
einem Interview mit der
\utorin im Oktober 2005
in Harvard

Libuse Monikova: Prager
Fenster. Carl Hanser Verlag,
Munchen, Wien 1994

Alle Abbildungen stammen
aus dem Computerspiel
GOTHIC 3. Abdruck mit
freundlicher Genehmigung
der Pluto 13 GmbH. Gothic
und Piranha Bytes sind
Marken der Pluto 13 GmbH.

Toutes les illustrations sont
tirées du jeu d’ordinateur
GOTHIC 3, elles ont été
gracieusement mises a
disposition par Pluto 13
S.a.r.l.. Gothic et Piranha
Bytes sont des marques de
Pluto 13 S.a.r.l.
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