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Zurich bringt
sich ins Spiel

Text: Andreas Gossweiler
Fotos: Christian Aeberhard
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Video- und Computerspiele stellt man in der
Schweiznichtim grossen Rahmen her. Doch
seit letztem Herbst bildet die Hochschule
fir Gestaltung und Kunst in Zurich erstmals
Designer von Computerspielen aus. Das sei
eine Investition mit Zukunft, davon ist das
Leitungsteam tberzeugt.

¢ In einem knapp dimensionierten Raum der Hoch-
schule fiir Gestaltung und Kunst Zurich (HGKZ) beugen sich
finfzehn junge Menschen iiber ihre Skizzenbiicher. «Vertie-
fen Sie Ihre Kenntnisse im rdumlichen Entwurf, indem Sie
ein einfaches bewegliches Objekt entwerfen», lautet die
Aufgabe fiir die angehenden Designer von Computerspie-
len. Vor ihnen stehen Rechner, aber im ersten Semester
wird mit Bleistift auf Papier gezeichnet. «<Man sollte wissen,
was man vorhat, bevor man ein 3D-Programm einsetzty,
sagt Ulrich Gotz, der Leiter des Lehrgangs. Die Rechner
werden zum Testen von Computerspielen eingeschaltet.
Das ist ausdriicklich erlaubt. Doch G6tz ermahnt: «Spielen
Sie nicht zuviel, sonst leidet die Arbeit!»

Die Nase im Wind, wenns Wind hat

Im deutschsprachigen Raum ist die HGKZ das einzige
staatlich finanzierte Bildungsinstitut, das einen Lehrgang
in Game Design anbietet. Dass ausgerechnet eine eidge-
noéssische Hochschule vorpreschte, erstaunte Branchen-
kenner, hinkt die Schweiz doch auf diesem Feld anderen
Landern eher hinterher. Der Leiter der neuen Studienrich-
tung ist sich trotzdem sicher, dass die neue Ausbildung
eine Investition mit Zukunft sei. «Die Szene explodierty,
sagt Ulrich Gotz, «ein Ende ist nicht abzusehen.»

Ob die Computerspielbranche auch in der Schweiz explo-
dieren wird, ist schwer abzuschéatzen. Der kleine Binnen-
markt erschwert die Entwicklung von grossen Kisten, fiir
die Unternehmen in den USA oder Japan zweistellige Mil-
lionenbetrage aufwenden. Es gibt bisher kaum Schweizer
Firmen, die sich auf Video- und Computergames speziali-
siert haben. Agenturen mit einem Standbein im Webdesign
wie etwa die Zurcher Nose produzieren hin und wieder
ein Game flir Werbung oder Unternehmenskommunika-
tion. Walter Stulzer, Partner bei Nose und Leiter der Abtei-
lung Interaction Design: «Fur uns ist Game Design eine
Art Nebenerwerb, den unsere Webdesigner tibernehmen.
Und das gerne tun. Spezialisten einzustellen, lohnt sich fiir
uns allerdings nicht — sie wéaren bloss zu einem Fiinftel ih-
rer Arbeitszeit ausgelastet.» Anbieter wie der WG-Verlag
in Uzwil, der vor allem Lernsoftware und Unterhaltungs-
spiele herstellt, arbeiten vorzugsweise mit freien Mitarbei-
tenden — die Anzahl der pro Jahr realisierten Produktionen
schwankt zwischen einem und zehn Spielen.

Weil sich kein Uberblick tiber die Branche in der Schweiz
verschaffen lasst, kann die Frage, ob die Studierenden nach
Abschluss der Ausbildung im Inland einen Job finden wer-
den, derzeit nicht schlissig beantworten werden. Ulrich
Gotz ist optimistisch: «Die Grindung einer Firma wére eine
gute Geschaftsidee.» Im Ubrigen verweist er auf die interna-
tionale Ausrichtung der Schule. Die lasst sich auch an den
Dozenten und Studierenden ablesen, von denen ein gros-
ser Teil — Gotz inbegriffen — aus Deutschland kommt. Dort
1-4 Spieler erster Klasse: Eine Frau und

14 Ménner werden an der HGK Ziirich erst-
mals zu Game Designern ausgebildet.

ist die Computerspiele-Industrie — im Gegensatz zu den
Ausbildungsmoglichkeiten — stéarker fortgeschritten: Ne-
ben kleineren Spielen fiir die Werbung und Lernsoftware
werden auch aufwandige Produktionen entwickelt.

Vierjahriges Studium zum Designer

Und warum Zirich? «An der HGKZ sind Menschen zu-
sammengekommen, die erkannt haben, dass das Thema
relevant ist», begrindet Gerhard Buurman, Leiter der Ab-
teilung Interaction Design der Zircher Hochschule. Und
weil fir viele jungen Designer das Gestalten eines Compu-
terspiels eine besondere Herausforderung darstellt, misse
die Hochschule dem Bediirfnis nach fundierter Ausbildung
nachkommen. Fiir die HGKZ geht es aber auch darum, den
Anschluss an die Entwicklung nicht zu verpassen. «Wir
springen auf einen Zug auf, der eben abfahrt», meint Ul-
rich Gotz. «Unser Vorsprung wird sich auszahlen.»

Die Game-Design-Ausbildung ist kein vom Bund anerkann-
ter Studiengang, sondern eine Vertiefungsrichtung inner-
halb der Design-Ausbildung. Organisatorisch ist Game De-
sign dem Bereich Interaction Design angegliedert. Welche
Vertiefungsrichtungen die Fachhochschulen anbieten, ent-
scheiden sie selbst. Bei Game Design handelt es sich um
eine vom Studienbeginn an spezialisierte Ausbildung, was
die Jobsuche auf einem verwandten Gebiet nicht gerade
erleichtern durfte. Ulrich Gétz halt es fiir unabdingbar, dass
man sich mindestens drei Jahre lang auf das Thema kon-
zentriert. Fir die Studierenden des ersten Jahrgangs dau-
ert die Ausbildung sogar vier Jahre. Darin inbegriffen ist
ein einjahriges Praktikum bei einer Softwarefirma. Mit der
Umstellung auf das Bologna-Modell wird das Studienpro-
gramm ab dem nachsten Herbst auf drei Jahre verkirzt und
gilt dann als Bachelor-Ausbildung. Das Praktikum entféllt.
Ob spéter ein Master-Lehrgang angeboten wird, ist offen.

Lieber keine Ich-schiess-dich-tot-Spiele
Bekanntlich interessieren sich vorab junge Manner fiir
Computerspiele. Die ersten Game-Design-Klasse macht
keine Ausnahme: 14 Ménner, eine Frau. «Das Verhéltnis ent-
spricht den Bewerbungenn», sagt Gétz. Das geringe Inter-
esse der Frauen mag damit zu tun haben, dass Games
héufig Machtphantasien bedienen, was Frauen offenbar
weniger anspricht. Die HGKZ will gegensteuern. «Die Stu-
dierenden sollen lernen, alternative Spielideen zu entwi-
ckelny, sagt Gotz. Die Studentinnen und Studenten teilen
diese Idee: «Wir brauchen keinen tausendsten (Ego-Shoo-
ten, sagt Fabian Grossekemper. Er hat Soziologie stu-
diert und mit einer Magisterarbeit liber (Ego-Shooten,
den Computerspielen mit gewalttatigem Charakter, abge-
schlossen, bevor er nach Zirich zog.

Die Vorbildungen der Studierenden sind unterschiedlich.
Manche sind begabte Zeichner. «Fir die Herstellung von
Computerspielen braucht es eine grosse Bandbreite von
Spezialisten», sagt Gotz, «Autoren, Programmierer, Land-
schaftsarchitekten. Wir wollen das Spezialwissen, das die
Studierenden mitbringen, starken und ihnen einen Uber-
blick vermitteln.» So vielfaltig wie die fir Game Design
erforderlichen Kenntnisse ist auch der Lehrplan. Neben
Zeichenunterricht enthalt der Lehrplan auch die theoreti-
sche Beschaftigung mit dem Thema Spiel, die Analyse von
Computerspielen, die Vermittlung von Programmierkennt-
nissen, Drehbuchschreiben und vieles mehr. Es wird span-
nend sein, zu sehen, welche Visionen die Ziircher Studie-
renden dem (Ego-Shootern entgegensetzen. ®
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Ausbildungsgang Game Design
Voraussetzung fir die Zulassung zum
Vollzeitstudium Game Design ist die
(Fach-)Matura respektive ein (Fach-]Abi-
tur. Bewerbungsschluss fur die Auf-
nahme in das Studienprogramm Winter-
semester 2005 ist im Marz. Vermittelt
werden Theorie und Gestaltung von
Game Design. Dazu gehoren Informatik,
gestalterische Grundlagen und Spiel-
praxis, die Arbeit mit den entsprechen-
den Editoren, Game-Analyse, -Kritik
und -Dokumentation sowie Theorie und
Praxis des Creative Writing und Ein-
flihrung in die Geschaftspraktiken der
Unterhaltungssoftware-Industrie.
Leitung: Gerhard M. Buurman und Ul-

rich G6tz. http://gamedesign.hgkz.ch
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