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Von der Zeit zum Raum 
Geschichte und Ästhetik des Computerspielmediums1 
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Vorbemerkung 

Für das Folgende sind zwei Unterscheidungen leitend: zum einen die Unterscheidung von 

Geschichte und Ästhetik, zum anderen die von Medium und Medialität: Unter Medialität 

lässt sich die Vermittlungsform eines Mediums im Unterschied zu dessen Materialität 

fassen: also etwa die Linearität von Schrift im Unterschied zum beschriebenen Stein oder 

Papier.2 Eine Berücksichtigung dieser medialen Differenz erlaubt, die Geschichte und 

Ästhetik von Medien in ihrer Wechselseitigkeit zu analysieren: das heißt, zum einen im 

Hinblick auf die Ästhetik, die aus der Geschichte des Mediums resultiert, und zum anderen 

im Hinblick auf die Geschichte, die dem Medium qua seiner Medialität inhärent ist (und die 

nicht mit der Geschichte des technischen Mediums in eins fallen muss). Am Computerspiel 

kann diese Wechselseitigkeit exemplarisch aufgezeigt werden. Dabei wird im Näheren auf 

sogenannte Ego- oder First-Person-Shooter eingegangen, da sie als die radikalste Zuspitzung 

des Computerspielmediums in Anbetracht seiner Geschichte und Ästhetik gelten können. 

1. Geschichte des Computerspielmediums und seiner Ästhetik 

Für die Geschichte des Computerspiels als ein technisches Mittel sind drei Momente 

hervorzuheben, die ästhetisch signifikant sind. Es sind die Momente des Sehens, des 

Erkennens und des Handelns. Diese Momente umreißen das spezifisch mediale Dispositiv, 

sodass sich vom Computerspiel auch als einer Sehmaschine, einer Erkennungsmaschine 

und einer Handlungsmaschine sprechen lässt.3 Die drei maschinellen Aspekte des 

                                                 
1 Der Beitrag geht zurück auf Ergebnisse des DFG-Forschungsprojekts ăZur Medialitªt des Computerspielsò 
am Zentrum für Computerspielforschung (DIGAREC) der Universität Potsdam: 
http://www.digarec.org/projekte/mediality/. 

2 Vgl. hierfür grundlegend Krämer 2008, zum Computerspiel Mersch 2008 sowie zum Raum Günzel 2009. 

3 Dass Computerspiele Maschinen sind, bezeugt bereits die Bezeichnung ĂEngineô, womit nicht jedes Element 
der Software, sondern die für die Spielstruktur signifikanten Elemente gemeint sind. Hierzu gehört in erster 
Linie das Verhalten virtueller Objekte ð also grob gesagt: die Physik des Spiels, die unabhängig von 
stilistischen Modifikationen (also der Ästhetik im näheren Sinne) erhalten bleibt. So ist es im Spieledesign seit 

http://www.digarec.org/projekte/mediality/
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Dispositivs lassen sich in einer genealogischen Reihung wiederum auf folgende 

Technologien zurückführen: das Moment des Sehens als Television auf die Technologie 

des Kathodenstrahls; das Moment des Erkennens als Identifikation auf die Technologie des 

Radars; und das Moment des Handelns als Eingabe auf die Technologie der 

Reaktionszeitmessung.  

Zum ersten Moment: Der Ursprung des Computerspiels als einer Sehmaschine lässt sich auf 

das Jahr 1947 datieren, als der Forschungsdirektor der DuMont Laboratories, Thomas 

Goldsmith Jr., zusammen mit Estle Ray Mann den Patentantrag auf ein Kathodenstrahl-

amüsiergerät einreicht (welcher ein Jahr später bewilligt wird). 

 

Abb. 1: Patent α/ŀǘƘƻŘŜ wŀȅ ¢ǳōŜ !ƳǳǎŜƳŜƴǘ 5ŜǾƛŎŜά 

Im Kontext eines der weltweit ersten privaten Fernsehnetzwerke (dem DuMont Television-

Network) entstand so der Plan zur kommerziellen Verbreitung des Cathode Ray Tube 

Amusement Device, dessen Umsetzung allerdings noch ein Vierteljahrhundert auf sich warten 

ließ, bis 1972 mit Ralph Bears Odyssey tatsächlich die erste an ein TV-Gerät anschließbare 

Spielkonsole für Amüsierzwecke zur Verfügung stand. 

                                                                                                                                               
Mitte der neunziger Jahre eine gängige Praxis, die Engine eines Computerspiels beizubehalten und den 
Objekten ein anderes Aussehen zu geben. 
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Abb. 2: Overlayfolie der Odyssey-Konsole für TV-Gerät 

In dem selbst nie realisierten Spiel von Goldsmith hätte es gegolten, eine Rakete, 

symbolisiert durch einen Lichtpunkt, in ein vorgegebenes Ziel zu lenken. Wie später bei der 

Odyssey-Konsole wäre die Landschaft statisch durch eine Overlayfolie zur Ansicht gebracht 

worden, da zunächst nur ein einzelner Lichtpunkt mittels des Kathodenstrahls in Echtzeit 

gesteuert werden konnte. 

 

Abb. 3: TENNIS FOR TWO (1958) auf Oszilloskop 

Als erstes faktisches Videospiel ist von daher TENNIS FOR TWO von William Higinbotham 

aus dem Jahr 1958 zu nennen, das anlässlich eines Besuchertags am Brookhaven National 

Laboratory entstand. Auch wenn das auf einem Oszilloskop zur Darstellung kommende 

Sujet in diesem Fall das titelgebende Tennisspiel sein soll, so ist die Erscheinung doch 

kaum von einer Raketenflugbahn unterscheidbar: Zu einer Sehmaschine wird das 

Computerspiel in medienhistorischer Hinsicht nun aber gerade nicht dadurch, dass die 
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Bildausgabe das Live-Abbild eines anderweitig sichtbaren Ereignisses wäre, sondern ð wie 

eben der von Paul Virilio (1989) geprägte Begriff der ĂSehmaschineô ausdrücken soll ð 

dadurch, dass es sich um eine Maschine handelt, die anstelle der Bildbetrachter sieht. Die 

Television als Fernsicht überbrückt hier nicht den Raum (wie es beim Fernseh-Livebild der 

Fall wäre), sondern die Zeit, insofern das Bild nicht vorrangig auf einen spezifischen Ort 

irgendwo verweist, sondern in erster Linie auf ein mögliches Ereignis irgendwann. Den 

Nutzern einer solchen Simulation kommt dabei die Rolle zu, den Lichtpunkt zu 

identifizieren, das heißt: ihm eine Bedeutung zu geben. 

Dies führt zum zweiten Moment des medialen Dispositivs: dem Computerspiel als einer 

Erkennungsmaschine. Zugrunde liegt ihr der Rasteraufbau des Bildschirms: Jeder Punkt, der 

in dessen Fläche eingenommen werden kann, ist durch ein Koordinatenpaar eindeutig 

adressierbar. Die Geschichte des Computerspielmediums führt unter diesem 

Gesichtspunkt auf das Radargerät zurück, wie etwa Lev Manovich (1995) in seiner 

Archäologie des Computer-Bildschirms zeigt. 

 

Abb. 4: SAGE-Terminal mit Lichtgriffel 

Am Radar relevant für das Computerspiel ist jedoch wiederum nicht dessen allgemeine 

Ortungsfunktion, sondern die weitergehende Identifikation, wie sie seit Anfang der 1950er 

Jahren an den Rundsichtradargeräten möglich war. So wurden an den Terminals des 

nordamerikanischen Luftverteidigungssystems SAGE mittels des kurz zuvor entwickelten 

Lichtgriffels die Punkte auf dem Röhrenbildschirm durch die operator identifiziert. In der 

politischen Ontologie Carl Schmitts (1932) gesprochen, wurde dabei in ĂFreundô und 

ĂFeindô unterschieden, was das Erkennen des einen ebenso wie des anderen voraussetzt.4 In 

direkter Nachfolge zur Indizierungsvorrichtung der SAGE-Terminals stehen daher 

                                                 
4 Zum thematischen Fortbestehen der Unterscheidung im Computerspiel siehe Kaczmarek 2010. 
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Lichtpistolen, wie sie in Computerspielen bis zur Einführung der Flachbildgeräte 

Verwendung fanden, und mit denen ebenfalls Feinde von Freunden unterschieden wurden. 

 

Abb. 5: Videospiel Duck Hunt mit Lichtpistole im Gebrauch 

Das dritte Moment (neben der Television und der Adressierbarkeit) ist schließlich die 

Re-Aktivität oder das Computerspiel als Handlungsmaschine.5 Wie der Medienhistoriker Claus 

Pias (2002) gezeigt hat, gehen Computerspiele hinsichtlich ihres Interaktionsmoments auf 

Vorrichtungen zur Messung von Reizreaktionszeiten zurück, die Ende des 19. Jahrhunderts 

erstmals im Leipziger Labor von Wilhelm Wundt zum Einsatz kamen. 

 

Abb. 6: Telegraphentaster 

Kernstück der Messvorrichtung war ein Telegraphentaster, der mit einem Chronographen 

verbunden wurde, sodass die zeitliche Differenz zwischen einem gegebenen Lichtsignal 

und dem Tastendruck seitens des Probanden bestimmt werden konnte. Aufgrund der 

Herkunft aus diesen Handlungsmaschinen ist dem Computerspiel daher noch eine weitere 

Zeitlichkeit (neben der antizipierenden Simulation) eigen: Das Erkennen der Objekte muss 

                                                 
5 Mertens 2004 schlägt daher den Begriff der Inter-Reaktivität anstelle der Interaktivität vor. 
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möglichst schnell erfolgen, sodass dem Gegner zuvorgekommen wird, der seinerseits den 

Feind zu adressieren sucht. 

An dem Versuch, ein Action-Computerspiel in Papier zu realisieren, lassen sich die drei 

genealogischen Momente von Sehen, Erkennen und Handeln einzeln aufzeigen: Das Spiel 

ACE OF ACES von 1980 besteht aus zwei Handbüchern mit statischen Bildern und einer 

jeweils darunter liegenden Displayleiste, in der kleine Ikons angebracht sind.6 ACE OF ACES 

ist letztlich eine Turingmaschine, mit der ein Nutzer Lesen, Rechnen und Schreiben muss ð 

nur dass das Lesen hier in einem Sehen besteht, das Rechnen in einem Erkennen und das 

Schreiben in einem Handeln. Die Spieler sind der Reihe nach (abwechselnd) am Zug; sie 

bewerten die Darstellung aufgrund der Feindbedrohung und treffen dann eine 

Entscheidung für den nächsten Schritt. Der Abschluss dieses Vorgangs besteht im 

Aufschlagen der betreffenden Seite, die in der Zeile unter den Richtungsbefehlen 

angegeben ist. ACE OF ACES ist daher eine Art doppeltes Daumenkino, wobei jede 

Bildsequenz als Unterbrecher der anderen fungiert. 

Im Gegensatz zu diesem Papierspiel liegen die drei historischen Elemente des Sehens, 

Erkennens und Handels im Bildschirmspiel kaum getrennt vor, sondern fallen zumeist in 

eins. Der Gamedesigner und Philosoph Ian Bogost (2006) von der Georgia Tech in Atlanta 

spricht in seinem Buch zur Grundlegung eines zu etablierenden ĂVideogame Criticismô 

daher titelgebend von den Unit Operations des Computerspiels. In bewusster Umkehrung 

von Operationseinheiten, womit die kleinsten arbeitsfähigen Segmente im Militär oder 

Kraftwerken bezeichnet werden, hebt der Terminus ĂEinheitsoperationenô hervor, dass es 

sich um die kleinsten Einheiten von Prozessen handelt, also die Atome der Interaktion. ð 

Diese lassen sich ihrerseits als Imperative fassen: Bei Computerspielen sind dies zumeist 

kinetische Imperative wie Lauf!, Schieß! oder Spring! 7 

 

Abb. 7: SUPER MARIO BROS. 2 (1988) 

                                                 
6 Siehe hierzu den Ace of Aces Collectorõs Guide unter: http://maverick.brainiac.com/aoa/aoa1.html. 

7 Für deren Einheitlichkeit sorgen die nach Bogost 2006 sogenannten simulation gaps, also Lücken in der 
Simulation, die im Sinne der Agierbarkeit die Simulation aussetzen bzw. die nur durch den Rechner 
beeinflusst werden. Simulationslücken sind somit die Automatismen in der Maschine, durch welche die 
Interaktionsmomente als Segmente hervortreten. 

http://maverick.brainiac.com/aoa/aoa1.html
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So ist es etwa bei den Spielen der seit 1983 existierenden SUPER-MARIO-Reihe nicht 

erforderlich, getrennte Eingaben dafür zu tätigen, dass die Spielfigur ein Bein beugt, das 

andere nach vorn schleudert und dann abspringt, sondern: Es genügt ein Tastendruck, 

damit die Figur springt. In dieser Einheitsoperation Spring(en) aber fallen die Momente des 

Sehens, des Erkennens und des Handelns zusammen, insofern der Benutzer die sichtbare 

Figur (in Anbetracht eines feindlichen Hindernisses) daran vorbei bringen muss.8 

Das Computerspiel als Medium kann seiner technischen Herkunft nach (und in seiner 

Materialität) daher zugleich als Sehmaschine, als Erkennungsmaschine und als 

Handlungsmaschine charakterisiert werden, wobei die drei Elemente ihrerseits als 

Bestandteile einer Turingmaschine angesehen werden können. ð Vom Medium aus 

betrachtet erscheinen die User damit nicht als autonome Akteure, sondern sind vielmehr 

eine Extension des Computers. 

Die Fotoserie Shooter des Künstlerduos Beate Geissler und Oliver Sann von 2001 kann 

diesbezüglich als Versuch gewertet werden, jenes Subjekt zu zeigen, das, auf den 

Bildschirm blickend, Objekte erkennt, sie identifiziert und entsprechend handelt:9 

Computer-Spielen würde aus dieser Warte (vom Medium auf den Menschen blickend) 

dann nicht in erster Linie heißen, in eine fiktive Welt einzutauchen oder diese zu 

kontemplieren, sondern: von der Maschinerie affiziert zu sein. 

2. Ästhetik des Computerspiels und ihre Geschichte 

Um der Ästhetik von Computerspielen unter dem Gesichtspunkt ihrer Medialität 

nachzugehen, kann bei der für die Fotoserie titelgebenden Spielform des ĂEgoshootersô 

angesetzt werden, um das zu analysieren, worauf die Spieler blicken und womit sie 

interagieren. Geschaut wird also fortan nicht mehr vom Medium auf die Nutzer, sondern 

von den Nutzern auf das Medium; womit zugleich von der Produktions- zur 

Rezeptionsästhetik und von der Aisthesis zur Ästhetik übergegangen wird. Ferner gilt: 

Während in der ersten Perspektive die Frage nach der Zeit vorrangig war (als simulierte 

Zeit und Zeit der Reaktion), wird hier nun die Frage nach dem Raum relevant. Mit Henri 

Lefebvres (2006) trialektischem Modell der Raumproduktion können am Computerspiel 

vom Typ Egoshooter wiederum drei Momente unterschieden werden: 1. das Moment der 

subjektiven Darstellung von Raum, 2. das Moment der objektiven Repräsentation von 

Raum, und 3. das Erleben eines aus beiden Momenten hervorgehenden Gesamtraums. 

                                                 
8 Hieran zeigt sich zugleich, dass Computerspiele im Gegensatz zu Simulationen außerhalb des 
Amüsierkontextes (wie etwa alle Arten von Fahrtrainern), keinen Interaktionsrealismus anstreben, sondern 
auf nur wenige Handlungsmodi reduziert sind. ð Freilich sind diese Einheiten nicht für alle Zeiten stabil und 
die Geschichte des Computerspiels zeigt, dass etwa das Schießen (als eine zum Springen vergleichbare 
Einheit) dahingehend ausdifferenziert wird, dass mittlerweile in fast allen Schießspielen nicht nur geschossen 
wird, sondern auch nachgeladen werden muss: Es besteht nun also eine Einheitsoperation Laden!, die zuvor 
nicht existierte. 

9 Siehe hierzu die Abbildungen auf der Homepage des Projekts unter: http://www.lifeisgood.biz/shooter/. 

http://www.lifeisgood.biz/shooter/
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Im Computerspiel vom Typ Egoshooter tritt dieser Ădritte Raumô in Form der jeweils 

zurückgelegten Strecke auf, die damit das Resultat des betreffenden Einzelspiels bildet. Der 

an der IT-Universität in Kopenhagen lehrende Spieleforscher Espen Aarseth (1999) nennt 

diesen (aus dem Spielvollzug resultierenden) Raum einen Ăergodischen Raumô (der sich aus 

der verrichteten Arbeit ð ergon ð entlang eines Weges ð hodos ð ergibt). Dabei handelt es sich 

um die erlebte Synthese aus subjektiver Sichtweise und objektiver Raumdarstellung, die mit 

jeder Aktualisierung eines Spiels (game) durch das Spielen (play) variiert. Als Bild sichtbar 

sind im Spiel zwar immer nur der erste und der zweite Raum (die Perspektive und die 

Karte), von den Nutzern erlebt aber wird ein Wegeraum. Im Anschluss an den 

Umweltpsychologen Kurt Lewin (1934) lässt sich der daraus resultierende Gesamtraum des 

Computerspiels daher auch als ein hodologischer Raum beschreiben.10 

 

Abb. 8: Egoperspektive mit Karteneinblendung in TOM 
CLANCYΩS GHOST RECON (2001) 

Zum ersten Aspekt, der perspektivischen Raumdarstellung: An dieser wird sogleich 

deutlich, dass die Ästhetik des Computerspiels eine Vorgeschichte hat, die auf andere 

Ursprünge führt als die Geschichte des technischen Mediums und seines Dispositivs. Das 

erste Programm zur Echtzeitgenerierung eines Perspektivbildes stammt zwar von 1969,11 

der zugrundeliegende Algorithmus selbst ist jedoch wesentlich älter. 

Er geht wenigstens bis auf Viators Schrift über die artifizielle Perspektive aus dem Jahr 

1505 zurück, worin sich eine detaillierte Beschreibung des seit Alberti gebräuchlichen 

Distanzpunktverfahrens findet. Im Computerspiel erfährt die daraus resultierende 

Zentralprojektion gleichwohl eine Zuspitzung auf ihr strukturelles Wesensmerkmal: die 

Gerichtetheit aller Dinge hin auf den Fluchtpunkt. Dieser Punkt ist im Egoshooter nicht 

                                                 
10 Siehe dazu bereits Günzel 2008. 

11 Hierbei handelt es sich um den sogenannten ĂSchumacker Algorithmusô zur Verdeckungsberechnung von 
Robert A. Schumacker. Schon 1963 publizierte der Chefentwickler des ARPANet, Lawrence G. Roberts, den 
Algorithmus zur statischen Perspektivdarstellung von Objekten (siehe dazu Schwingeler 2008). 
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nur im Zentrum des Bildes angesiedelt, sondern die Linie, die von dort aus zu dem vor 

dem Bild liegenden Sehpunkt führt, steht lotrecht auf der Bildebene, sodass die Fluchtlinie 

verdichtet ist und eins wird mit dem Fluchtpunkt.  

  

Abb. 9: Distanzpunktverfahren zur Perspektivkonstruktion bei 
Athanasius Kircher (1646) 

Dieser für die Spielform Egoshooter höchst signifikante Ort wird im Bild durch das 

Fadenkreuz markiert oder innerbildlich umrahmt, wie es am ð nach formalästhetischen 

Kriterien ð ersten Egoshooter BATTLEZONE  von 1980 zu sehen ist, der eine reine 

Vektorgrafik verwendete.12 Die zentralistische Bildorganisation legt damit, wie bei allen 

entsprechenden Perspektivbildern auch, den Ort des Betrachters unabhängig von seinem 

tatsächlichen Standpunkt vor dem Bild fest. Darüber konstituiert sich das Ego des 

Shooters, mit Karl Bühler (1978) gesprochen, als Origo der Betrachtung und das Subjekt 

des Spiels wird somit nicht nur über die Handlungsmaschinerie erzeugt, sondern auch 

durch die mediale Ästhetik affirmiert. 

Auf die Verbindung zwischen Zielen und Zeichnen sowie damit zwischen Sehen und 

Schießen, durch die der Egoshooter zur konsequentesten Umsetzung der 

Zentralperspektive wird, hatte bereits 1646 der Jesuit Athanasius Kircher in seiner Schrift 

über Licht und Schatten, der Ars Magna Lucis et Umbrae, hingewiesen: So stellt er seinen 

Erläuterungen des Distanzpunktverfahrens das damals verbreitete Bildnis der zielenden 

Schützen zur Seite, das den Titel trägt: ăImmer und überall ersieht der unvermutete Tod 

seine Opfer (semper, ubiq[ue] suos mors inopina videt)ò. 

                                                 
12 Siehe hierzu den entsprechenden Screenshot im englischen Wikipedia-Eintrag zu BATTLEZONE unter: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Battlezone_%281980_video_game%29. 


