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hin geöffnet sein oder bilden Teile geschlossener Bauten. 
Die Bewegung in ihnen ist sowohl horizontal als auch 
vertikal möglich.4 Besonders in «Assassin’s Creed» (vgl. 
Kasten S. 23) sind diese Verbindungen zwischen offenen 
und geschlossenen Räumen zu finden. Aus der Kombi-
nation im dreidimensionalen Raum muss der Spieler 
unübliche Wege einschlagen, um ans Ziel zu gelangen. 

«Geschlossene Räume» sind unabhängig von 
einem Ein- oder Ausgang allseits umbaut. Zu dieser Art 
zählen die Zimmer eines Gebäudes oder Höhlen. Be-
trachtet man «Minecraft», ist festzustellen, dass dieser 
Raumtyp der Figur Schutz vor Witterung und Tieren 
bietet. Aus diesen räumlichen Gefügen ist jede 3-D-Spiel-
welt, in der man sich bewegen kann, zusammengesetzt. 
Wie die Komponenten dimensioniert sind, beeinflusst 
das Gefühl des Spielers. Enge und schmale Räume kön-
nen bedrohlich, beklemmend oder herausfordernd wir-
ken. Weite Räume laden zum Erkunden und Reisen ein. 

Um diese Kontraste zu differenzieren, sollte der 
Spielentwickler über zumindest rudimentäre Architek-
turkenntnisse verfügen. Game- und Leveldesigner, in 
deren Ausbildung Architektur meist kein Thema ist, 
müssen sich diese Kenntnisse oft selbst erarbeiten. 

Konvergenz zweier Disziplinen 

Die Inspiration von Architektur und Gamedesign sollte 
nicht auf die blosse Kopie realer Bauwerke im Spiel 
reduziert werden. Vielmehr ist ein Austausch auf krea
tiver und inhaltlicher Ebene notwendig. Deshalb ist es 
wichtig, dass Entwickler virtueller Spiele Architek-
turthemen wie Raumtypologie und -psychologie, Bau-
geschichte und Baukultur kennen, um virtuellen Welten 
ein immersives Spielerlebnis verleihen zu können.5 Für 
Spielgenres, die ein Thema aus der Realität behandeln, 
wie etwa existierende Grossstädte oder vergangene 
Kulturen, ist Referenzmaterial aus zeitgenössischen 
oder vergangenen Quellen ideal geeignet. 

Virtuelle Architektur bietet kreatives Potenzial zum 
Experimentieren mit Form, Dimension und Nutzung. 
Simulationen kommen umgekehrt schon heute zum Ein-
satz, um reale Projekte zu verifizieren. Die Konvergenz 
hat bereits stattgefunden, wie es die Technik der 
«Augmented Reality» zeigt. Aber auch der normale Ar-
chitektenalltag kann von Computerspielen inspiriert 
werden. So könnten Spielperspektiven in einer Archi-
tekturpräsentation gezielt eingesetzt werden: Die  
Sicht aus der «ersten Person» (vgl. «Perspektivenwech-
sel», S. 22) die der natürlichen Sicht des Menschen na-
hekommt, macht Renderings immersiver, während 
durch den Kamerawinkel der «dritten Person» die 
Umgebung überblickbar wird. 

Da das berufsspezifische Wissen von Architek-
ten, Raum-, Stadt-, und Landschaftsplanern und die 
Art ihrer Tätigkeit nahe an der von Game-, Leveldesig-
nern und 3-D-Artists liegen, können beide Bereiche 
voneinander profitieren, um eindrückliche reale bzw. 
fiktive Räume zu erschaffen. •

Tobias Michels, Architekt und Verfasser der  
Masterthesis «Architekten im Gamedevelopment»,  
tobias_michels@gmx.ch
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CAVE und HMD
Illusion schaffen 
Immersion wird auf unterschiedliche 
Arten grafisch vermittelt: Stereoskopi-
sche Displays zeigen zwei leicht ver-
setzte Bilder an, sodass die Augen des 
Betrachters unterschiedliche Blick-
punkte sehen. Im 3-D-Kino werden typi-
scherweise Filterbrillen verwendet, um 
die Bilder korrekt zu trennen. 

Es gibt aber auch sogenannte au-
tostereoskopische Bildschirme, bei de-
nen keine spezielle Brille notwendig ist 
(z. B. Nintendo 3DS).

Die CAVE-Technologie wurde 1992 von 
Carolina Cruz-Neira entwickelt (Cruz- 
Neira, Sandin, DeFanti, Kenyon & Hart, 
1992). Dabei steht der Betrachter in ei-
nem typischerweise annähernd quadra-
tischen Raum. Bis zu sechs Seiten der 
CAVE werden mittels synchronisierter 

Projektoren bespielt. Eine Filterbrille 
ermöglicht die 3-D-Wahrnehmung der 
virtuellen Szene, genau wie bei stereo
skopischen Displays. Zusätzlich werden 
die Position und die Orientierung des 
Kopfes gemessen, um eine an die Blick-
richtung des Betrachters angepasste 
3-D-Welt anzuzeigen. Dies ermöglicht 
ihm, sich frei in der 3-D-Welt zu bewe-
gen und die Szene aus allen möglichen 
Blickwinkeln zu erkunden. 

Die TU Graz forscht zusammen 
mit Fraunhofer Austria an einer ver-
gleichsweise günstigen CAVE-Umge-
bung, genannt «Definitely Affordable 
Virtual Environment» (DAVE), die 
hauptsächlich aus Consumer-Hardware 
besteht (Lancelle, Settgast & Fellner, 
2008). 

Head-Mounted-Displays (HMD), wie sie 
Oculus Rift produzieren, werden auf 
dem Kopf wie eine Art Helm getragen 
und decken die Augen komplett ab. Im 

Inneren wird die 3-D-Information auf 
Displays direkt vor dem Auge des Be-
trachters angezeigt. 

CAVE und HMD liefern einen 
realistischen Eindruck der virtuellen 
Szene mit hoher Immersivität. In der 
CAVE behält man aber auch die natürli-
che Sicht auf den eigenen Körper, bei 
HMD kann ein virtueller Körper einge-
fügt werden.

Die immersive Umgebung «DAVE» in Graz. 

A
b

b
il

d
u

n
g

: 
F

ra
u

e
n

h
o

fe
r 

A
u

s
tr

ia
, 

A
b

te
il

u
n

g
 V

is
u

a
l 

C
o

m
p

u
ti

n
g


