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Text und Interview: Urs Honegger

Zielen, schiessen — bumm — daneben. Die Planeten des Sonnensystems
explodieren in den schillerndsten Farben. Kurz vor dem neuen Highscore ist
die Weltraummission zu Ende — game over sagt der Bildschirm. Wer «Orbi-
tal» spielt, erlebt diese Szene unzahlige Male. Das iPhone-Game wird laut
Statistik des Entwicklers pro Kaufer durchschnittlich sechs Stunden lang
gespielt. Dabei ist «Orbital» ein einfaches Spiel mit bloss drei Regeln. Ers-
tens: Abgefeuerte Ringe wachsen, bis sie ein Hindernis berthren. Zweitens:
Wird ein Ring dreimal getroffen, bekommt der Spieler einen Punkt. Drittens:
Trifft ein Ring die Todeslinie, ist das Spiel zu Ende. Daraus ergibt sich eine
Art mobiler Flipperkasten mit Weltraumszenerie. «Orbital» ist das Produkt
der Rapperswiler Firma Bitforge und ein Indiz dafir, dass in der Schweiz
erfolgreich Game Design betrieben wird. In den letzten Jahren haben sich
die Indizien gehauft, in den letzten Monaten zur Gewissheit verdichtet. Zeit
also, der jungen Disziplin auf den Zahn zu fihlen.

DIE GAME STUDENTIN Statt in einem abgedunkelten Computerraum
der Zircher Hochschule der Kiinste (ZHdK) treffen wir Dania Meier, im Ka-
puzenpulli und Turnschuhen, vor dem Museum fur Gestaltung. Sie moderiert
dort eine Art Strassen-Montagsmaler: Passanten sollen mit Kreide Tiere
auf den Asphalt zeichnen, die Herumstehenden mussen erraten, um welche
Kreaturen es sich handelt. Dania Meier studiert im vierten Semester Game
Design. Inihrer Klasse sind zwolf Studierende, finf davon Frauen. 2004
ins Leben gerufen, war der Lehrgang zuerst ein Anhangsel des Interaction
Designs mit wenig Kredit in der Szene. Inzwischen hat sich Game Design
vom Interaction Design losgelost und ist eine eigene Studienvertiefung mit
mehr Studierenden als im Industrial Design.

Fir den Lehrgang entschieden hat sie Dania Meier, weil sie gerne Geschich-
ten erzahlt. Mit Computerspielen hatte sie davor nicht besonders viel Er-
fahrung. «Die Hardcore Gamer werden genau nicht in den Studiengang
aufgenommen», sagt sie uber die Auswahlkriterien der Fachhochschule.
Solche seien unter ihren Klassenkameraden auch nicht zu finden, obwohl
gamen in jeder Biografie eine Rolle spielt und «alle ihre Entzugsphasen
bereits hinter sich haben. Ein Gamer spielt, ein Game Designer analysiert
das Spiel», erlautert die Studentin den Unterschied.

Die Montagsmaleribung hat viel mit ihrem Studium zu tun. Die Frage, wie
ein Spiel die Spieler zum Spielen verfihrt, ist im Game Design zentral. Ent-
gegen Dania Meiers Erwartungen war das Programmieren die Uberraschung
der ersten Semester. «Selbst ein funktionierendes Spiel zu erschaffen, ist
super», erklart sie. Harzig dagegen verliefen jeweils die ersten Schritte mit
einer neuen Software. «0der wenn du eine Spielfigur falsch modelliert hast
und dann merkst, dass sie so nicht animierbar ist. Dann musst du noch
einmal ganz von vorn anfangen.»

Bei Beginn des Studiums hiess es: keine Chance, in der Schweiz einen Job
zu finden. Inzwischen gibt es eine Handvoll Unternehmen, die Spiele ent-
wickeln. Eine eigene Firma ist das Ziel von Dania Meier. «Mir liegt es, ein
Projekt zu leiten, in der Gruppe zu schauen, wer was am besten kann.»
Eine Studie der Pro Helvetia aus dem Jahr 2009 zahlt rund 10 Entwickler-
studios in der Schweiz. Dazu kommen zwei international bekannte Herstel-
ler von Software flr Games: Nvidia in Zurich und Pixeluxe in Genf. Als Ent-
wickler erfolgreich ist Thomas Frey, der 2008 mit drei Partnern die Firma

<Der Teddy als Interface zwischen Mensch und Maschine
Mosaicbar von René Bauer und Max Moswitzer
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Giants Software gegrindet hat. Die Initialzindung hiess «Landwirtschafts-
Simulator»: ein Simulations-Game, in dem der Spieler oder die Spielerin in
die Rolle eines Landwirts schlipft und seinen Hof auf Vordermann bringen
muss. «Erleben Sie den vielfaltigen Alltag auf dem Land», preist die Ver-
packung an. Im April 2009 war der Landwirtschafts-Simulator im deutsch-
sprachigen Raum das meistverkaufte Computer- und Videospiel. In nur
einem Monat gingen 120000 Exemplare iUber den Ladentisch, bis heute
sind es 500000 verkaufte Spiele. Es gibt acht verschiedene Sprachversio-
nen, auch eine japanische.

DAS BASISPROGRAMM, NOCH HEUTE Angefangen hat alles im Jahr
2004, als die Zurcher Hochschule der Kiinste, damals noch Hochschule
fur Gestaltung und Kunst, den Studiengang Game Design lancierte. Thomas
Frey, der seit finf Jahren als Informatiker in der Verwaltung arbeitete,
wollte endlich seine Profession um den gestalterischen Aspekt erweitern.
Aus den ersten Interessenten am neuen Studiengang bildete sich eine klei-
ne Gruppe, die in ihrer Freizeit drei Jahre lang eine Game Engine entwi-
ckelte, ein Computerprogramm fiir den Entwurf van Spielen. «Mit dieser
Engine programmieren wir noch heute unsere Spiele. Sie ist das Kapital
von Giants Software», halt Frey fest.
2007 kommt dann die Idee des «Landwirtschafts-Simulators» auf. Mit ih-
rer «Engine» macht sich das Team an die Arbeit. Noch im selben Jahr wird
ein grosser deutscher Verleger auf das Projekt aufmerksam und nimmt die
Gruppe unter Vertrag. Im Marz 2008 ist die erste Version fertig. Alle Betei-
ligten arbeiten oder studieren in dieser Zeit noch nebenher, Thomas Frey
inzwischen im ersten Bachelorstudiengang Game Design an der ZHdK.
Den Erfolg des «Landwirtschafts-Simulators» erklart Frey mit der univer-
sellen Thematik, der einfachen Bedienung und damit, dass das Spiel er-
weiterbar ist: «Ein wichtiger Faktor ist sicher das <Moding». Spieler konnen
selbst einen Traktor nachbauen und integrieren. Diese neuen Maschinen
stehen wiederum anderen Gamern zur Verfligung. So fullt sich das Game
laufend mit neuem Inhalt.» Wer den «Landwirtschafts-Simulator» spielt,
bewegt sich in einer beschrankten, berschaubaren Welt. Wie realistisch
oder abstrahiert diese ist, bestimmt den Spielspass. Die Traktoren und
Mahmaschinen orientieren sich bis ins kleinste Detail an den echten. Dazu
gehen Frey und seine Kollegen auch zu einem Handler, um vor Ort Motoren-
gerausche aufzunehmen. Auf der anderen Seite sind gewisse Spielablaufe
vorprogrammiert: Einen Anhanger an den Traktor montieren muss der Spie-
ler nicht selbst. Da genugt ein Klick und das Spiel Ubernimmt die Arbeit.
«Die Realitat ist nicht immer gewinnbringend fur das Spiel», betont Frey.

AUSGEZEICHNETES GAME DESIGN: «FEIST» Das Medium Computer-
spiele hat in den letzten Jahren den Weg aus den Zimmern pickliger Puber-
tierender gefunden. Mit neuen Spielgeraten und Spielen werden neue Grup-
pen angesprochen: Im Altersheim bowlen Rentner virtuell um die Wette, im
Wohnzimmer straffen Hausfrauen per Konsole Po und Beine, Schiler iben
Vokabeln am Gameboy und verunfallte Kinder lernen mit Hilfe eines Video-
spiels wieder gehen siehe «Gabarello». Mit der Erweiterung der Zielgruppe
ging im Game Design eine Erweiterung der Asthetik einher. Vorbei sind die
Zeiten, in denen sich die Spielentwickler gegenseitig im Hyperrealismus
ihrer Szenerien zu Uberbieten versuchten. Stattdessen orientieren sich »



“In der Diplomarbeit «Amoeba» von Mario von T—
Rickenbach erschafft die Spielerin einen Organismus und
muss dessen Bedirfnisse befriedigen

<«Float&Jitter» von Daniel Lutz lasst
den Spieler in eine mediale Collage aus
Spiel und Videoclip eintauchen

~Eine halbe Million Mal verkauft: Der Landwirtschafts-
Simulator von Giants Software aus Zlrich
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>Poesie mit eigenen physikalischen Gesetzen:
das preisgekronte Spiel «Feist»
von Florian Faller und Adrian Stutz.

>Eine Patientin im Physiotherapie-Roboter
«Lokomat». Das synchronisierte Computerspiel
«Babarello» steigert ihre Motivation
vViel Einsatz gibt viele Punkte:
«Gabarello» wurde als Forschungsprojekt
an der ZHdK entwickelt.




>Das Abenteuerspiel «Machinarium>»
des unabhéangigen tschechischen Studios
Amanita Design.

<SEE
~Ebenfalls von Amanita Design:

In «Samorost» klickt sich der Spieler

durch eine Weltraumlandschaft

» Games immer mehr auch am Grafikdesign oder am Animationsfilm. Ein
Beispiel dafiir ist «Feist», eine Produktion, die Florian Faller und Adrian
Stutz 2008 als Diplomarbeit an der ZHdK eingereicht haben. «Ein guter
Game Designer generiert Erfahrungen», definiert Florian Faller. Was fur
jeden Designer gelte, treffe im Game Design besonders zu. «Und ein gutes
Game besticht durch seine Emergenz — dadurch, dass sich aus dem Zu-
sammenspiel seiner Elemente Dinge ergeben, die Uber die Eigenschaften
dieser Elemente hinausgehen.»

Was Faller meint, wird klar, wenn man sich «Feist» anschaut. Der Spieler
steuert dort ein keckes Knauelmannchen und kampft sich durch einen ver-
wunschenen Marchenwald. Auf seinem Weg muss die Spielfigur Hindernis-
se wie Baume, Wurzeln und Steine iberwinden, sich aber auch barenartiger
Monster erwehren. Die «Feist»-Welt basiert auf Physik. Alle Elemente, in-
klusiv die Spielerfigur, unterliegen den gleichen Gesetzen. «So entsteht ein
Flow, eine Dynamik. Und aus dieser Dynamik wiederum die Story», erklart
Faller. Das Zusammenwirken von Spielfigur, Monster und Objekten ist fur
den Spieler nicht vorhersehbar. «<Feist> will den Spieler nicht motivieren,
moglichst schnell das Ende des Spiels zu erreichen, sondern dazu bringen,
die verschiedenen Moglichkeiten auszuprobieren.»

Wie der «Landwirtschafts-Simulator» wurde auch «Feist» mit einer Game
Engine entwickelt. Florian Faller und Adrian Stutz haben sie allerdings nicht
selbst programmiert, sondern griffen auf das Programm «Unity» zuriick,
eine Software, die an der ZHdK verwendet wird. Zuerst galt es, dieses Pro-
gramm in den Griff zu bekommen. «Wir haben mit Unity programmiert, Sa-
chen ausprobiert und uns dann iber das Resultat unterhalten», beschreibt
Faller den Prozess. «Wie eine Band, die jammt.» Auf Papier skizziert wurde
dabei nichts. Auf dem Weg vom Papier ins 3D-Modeling-Programm und
von da weiter in die Engine waren zu viele Details verloren gegangen,
meinen die Entwickler. Stattdessen hat man in der Auseinandersetzung mit
den Maglichkeiten und Einschrankungen von «Unity» eine eigenstandige
Spielwelt erschaffen. Mit Erfolg: «Feist» gewann die Kategorien «Best
Overall» und «Best Visual Design» des Unity Awards 2008, einem vom
Hersteller der Engine ausgerichteten Wettbewerb. Am Independent Games
Festival 2009 in San Francisco siegte das Spiel als «Student Showcase»
und war fur den Hauptwettbewerb nominiert »

«GABARELLO»

Die Forschungsgruppe Gabarello realisiert Spiele fiir
den Physiotherapie-Roboter «Lokomat», um dessen
Therapiemdglichkeiten zu unterstiitzen. «Lokomat»
dient der Rehabilitation von Patienten, die aufgrund
von Hirnverletzungen in ihren Gehfahigkeiten gestort
sind. Der Roboter wird mit Computerspielen synchro-
nisiert und das Gehen so mit der Interaktion in Spielen
kombiniert. «Lokomat» unterstiitzt die Gehbewegung
und misst die vom Patienten aufgebrachten Krafte.
Diese Daten werden wiederum in der Spielsteuerung
verwertet. Besonders Kinder und Jugendliche sind

so starker in ihrer Therapie motiviert.

Die Kooperationspartner sind: die Studienvertiefung
Game Design der ZHdK, die Universitats-Kinder-
kliniken Ziirich, das Sensory-Motor Systems Lab der
ETH Ziirich, das Neuropsychologische Institut

der Universitat Zirich und als Wirtschaftpartner die
Firma Hocoma, die Herstellerin des «Lokomats».
GAMECULTURE: «CALL FOR PROJECTS»

Das Bundesamt fiir Kultur, Pro Helvetia und die SUISA
(Stiftung fiir Musik) lancieren am 9. September

2010 einen «Call for Projects», der sich an Schweizer
Spielentwickler richtet. Er findet im Programm
«GameCulture» am Internationalen Animationsfilm-
festival Fantoche in Baden statt. Ziel des Aufrufs

ist es, qualitativ hochstehende Spiele zu fordern und
einheimisches Game Design bekannt zu machen.
MEHR IM NETZ

Downloads und Trailers der besprochenen Spiele.
>www.hochparterre.ch/links
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» Florian Faller arbeitet inzwischen als Dozent der Studienvertiefung Game
Design an der ZHdK. Dabei geniesst er die Herausforderung, eine junge Dis-
ziplin zu lehren, «die dabei ist, sich laufend neu zu definieren». Denn der
Mangel an Tradition bringe Freiheit mit sich. «Man kann noch neue Raume
fur die Disziplin erobern.» Mehr Mihe mit dem Neuland Game Design
hatte Thomas Frey von Giants Software in seinem Studium. Er vermisste
vor allem Dozenten, die das Handwerk in der Industrie auf hochster Ebene
ausiben und das praktische Wissen an die Studierenden weitergeben. In
eine ahnliche Richtung geht die Kritik von Walter Stulzer, geschaftsfiihren-
der Partner bei Nose Design und ehemaliger Leiter des Geschaftsbereichs
Interaction Design. Schon als der Studiengang Interaction Design/Game
Design an der ZHdK ins Leben gerufen wurde, fragte er nach dessen Sinn
in Anbetracht der Tatsache, dass es in der Schweiz keine Game-Industrie
gibt. «Da bin ich auch heute noch skeptisch», erklart Stulzer. «Bei uns
werden im Game Design — wie im Design allgemein — noch immer Autoren
ausgebildet. Davon braucht es nur einen pro Generation.» Stulzer pladiert
flr eine Ausbildung, die sich starker am Markt orientiert.

«Eine Moglichkeit ware, sich als Ausbildungsstatte direkt an die Industrie
zu binden», fahrt Stulzer fort. Aber eben, diese Industrie gibt es in der
Schweiz nicht. «Die ZHdK muss die Schweizer Game-Industrie quasi aus
sich selbst heraus generieren. Daher macht der Ansatz der Generalisten-
ausbildung, wie ihn die Schule betreibt, wohl Sinn.» Wirde Nose einen
Generalisten-Game-Designer anstellen? «Das kann ich mir vorstellen —
als Interaction Designer, der Spiele entwickeln kann. Ein Game kann Teil
des digitalen Gesamtauftritts eines Kunden sein», meint Walter Stulzer.
«Wenn man den Spielbegriff weiter fasst und auch das Thema soziale
Netzwerke wie Facebook mit einbezieht, sehe ich in der Schweiz schon eher
einen Arbeitsmarkt.»

BUSINESS DANK APPSTORE: ORBITAL Den Studiengang an der ZHdK
gibt es erst seit sechs Jahren. Vorher waren Spielentwickler Grafiker, Ar-
chitektinnen und vor allem Informatiker. Wie Reto Senn, der an der Tech-
nischen Hochschule Rapperswil studierte und sich vor sechs Jahren mit
einem Studienkollegen selbststandig gemacht hat. Bitforge heisst ihre Fir-
ma, sie entwickelt mobile Spiele und Applikationen. «We know what makes
games fun», verspricht die Webseite. Das starkste Argument fir diese
These heisst «Orbital», das eingangs beschriebene iPhone-Game. Uber
den AppStore ist das Spiel weltweit fir drei Dollar erhaltlich und wurde bis
heute mehr als 60000 Mal heruntergeladen. Im August 2009 war «Orbi-
tal» im Online-Shop von Apple zwei Wochen lang zuvorderst aufgefiihrt. In
diesen zwei Wochen kam rund ein Drittel des Umsatz zusammen, teilweise
mehr als 4000 Franken pro Tag. Geadelt hat das Spiel schliesslich Apple-
Boss Steve Jobs. Als er diesen Januar das iPad der Offentlichkeit vorstell-
te, war «Orbital» auf den Prasentationsapparaten installiert.

«Ein Spiel dieser Preisklasse muss innerhalb der ersten paar Minuten
verstandlich sein, gleichzeitig muss es stundenlang spannend bleiben»,
erklart Senn. «Easy to play, hard to master», heisst das entsprechende
Game-Design-Axiom. Fir den Informatiker ist ein Spiel einfach eine Soft-
ware, die man programmieren kann. Nur gibt es fur den Spielspass keinen
Quellcode. «Spass kannst du schlecht planen», meint Senn lakonisch.
Da hilft nur programmieren, testen, anpassen und wieder von vorn. Fur
die Entwicklung von «Orbital» hat Bitforge Zwolf-Mann-Monate Arbeit
investiert. Den Unterschied zwischen einem Software-Entwickler und einer
Game Designerin vergleicht er mit dem Unterschied der Architektin zum
Bauingenieur: «Der Ingenieur kann ein Haus bauen, das funktioniert. Damit
sich die Bewohner wohl fihlen, braucht es aber die Architektin. Analog
dazu ist es der Game Designer, der die Funktionen einer Spielapplikation
fur den Benutzer zuganglich macht.»

In der kleinen Schweizer Game-Design-Szene engagieren sich unterschied-
lichste Menschen. Von der Studentin, die Geschichten erzahlen will, Uber
den Germanisten, der Games als Darstellungsform versteht, bis zum In-
formatiker, der Handy-Spiele entwickelt. Allen gemeinsam ist die Leiden-

schaft, mit der sie die junge Disziplin vorantreiben. Kern der Bewegung
ist die Zurcher Hochschule der Kinste, die sich in der Ausbildung, der
Forschung und im Aufbau eines Netzwerks engagiert. Die Kulturstiftung
Pro Helvetia hat Computerspiele zur Kunstform erklart und das Programm
«GameCulture» ins Leben gerufen. Sie ist der Meinung, dass in der Game-
Produktion in der Schweiz ein Potenzial liegt und will mit einem Budget von
1,5 Millionen Franken Veranstaltungen bestreiten und Schweizer Produk-
tionen fordern. Das Geld ist fir solche Programme gesprochen und geht
nicht auf Kosten anderer Forderungen. Anfang September startet ein «Call
for Projects» siehe Seite 23. Seit letztem Herbst haben sich Entwicklerfirmen
zudem zur Schweizer Sektion der International Game Designer Association
(IGDA) zusammengeschlossen.

ULRICH GOTZ: «COMPUTERSPIELE SIND EIN
KRAFTVOLLES MEDIUM.»

Wie ist das Studium Game Design an der ZHdK aufgebaut? Im ersten Jahr
wird Theorie vermittelt: zu soziologischen Aspekten, zur Geschichte des
Spiels und zur Spielmechanik. Dies geschieht durch die Analyse von be-
stehenden Games oder bereits in eigenen kleinen Entwiirfen. Dann blicken
wir aber auch iber den Tellerrand und untersuchen, in welchen Kontexten
Spiele Uberhaupt auftauchen: zum Beispiel im Bereich Game Art, also Spie-
le in der Kunst. Dazu kommen Kurse, in denen das Handwerk vermittelt
wird, zum Beispiel 3D-Modelling. Im zweiten und dritten Jahr gestalten die
Studierenden immer grossere und kompliziertere Spiele. Als Abschlussar-
beit missen sie ein eigenes Produkt von Beginn an selbst programmieren.

Was sollen die Studierenden am Ende konnen? Unsere Studierenden
lernen sowohl die Konzeption als auch die Gestaltung und die Technologie.
Am Schluss des Studiums sind sie spezialisierte Generalisten, die ein Soft-
ware-Produkt konzipieren und es realisieren. Wir halten die Studierenden
dazu an, in eigenen Produkten zu denken, die sie dann auch vermarkten.
Und dank spezieller Vertrage erhalten die Abganger die Rechte an jenen
Arbeiten, die wahrend der Ausbildung entstanden sind. Es ist daher auch
moglich, eigene Projekte im Internet zu vertreiben.

Wo arbeiten die Studenten, die den Studiengang abgeschlossen haben?
Ich verfolge nicht alle Abganger, einige aber sehr wohl und freue mich,
dass sie tolle Jobs gefunden haben. Zum Beispiel Renzo Thonen und Tho-
mas Frey, die die Zurcher Game-Schmiede Giants Software gegriindet ha-
ben. Daniel Lutz, der Autor von «Float&Jitter», arbeitet bei Electronic Arts
in Montreal in der Abteilung, in der neue Spielideen entstehen. Ein an-
derer Abganger war beim deutschen Hersteller Gameforge nach zwei
Monaten Leiter eines 16-kdpfigen Teams.

Wer lehrt an der Schule? Unsere Dozenten sind Quereinsteiger. Sie
kommen aus der Architektur, der Grafik, der Kunst oder aus dem Verlags-
wesen. Andere haben selbststandig Games produziert. Vor zehn Jahren, als
es keine Ausbildung zum Game Designer gab, haben sich diese Leute in den
Spielentwicklungsfirmen getroffen und erst mal aneinander vorbeigeredet.
Eines der Grundprinzipien unserer Ausbildung beruht auf dieser Erfahrung:
In der Game-Produktion muss der Konzepter wissen, in welche Probleme
der Programmierer am Ende der Kette lauft. Und der Programmierer muss
die Prinzipien kennen, die dem Gestalter wichtig sind. >

>Ulrich Gotz: «Game Designer
verlassen ihre Modellwelt nie.»




~Dialogspiel in chinesischer Szenerie: Mit «Zwei Passe» hat
" Luisa Kiinzig 2009 ihr Bachelorstudium abgeschlossen.

<Mit dem Pinsel collagiert
| und dann als digitale
Textur verwendet: «Herbearth»
von Dario Hardmeier
und Raffaele de Lauretis
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>Im iPhone-Game «Monospace» von
Daniel Lutz springt die Spielerin zwischen
der 2D- und der 3D-Ansicht hin und her
~Grosse Suchtgefahr auf kleinem
Raum: das iPhone-Game «(Qrbital»
von Bitforge aus Rapperswil




HOCHPARTERRE 6-7/2010

26/27 //TITELCESCRICHTIE

» Warum werden keine grossen Namen des Game Designs als Dozenten
eingeladen? Diese Leute stehen auf unserer Agenda. Fir uns ist aber
nicht der Glamour- oder Heldenfaktor ausschlaggebend. Wir laden lieber
Entwickler aus dem Mittelfeld ein, die aus ihrer Erfahrung schopfen kén-
nen. Zum Beispiel hat uns die Firma Bitforge im Januar Einblicke in ihr
Firmenleben gewahrt. Die direkte Beziehung zu Entwicklungsstudios ist uns
wichtig, es dauert aber etwas, diese Netzwerke aufzubauen.

Gibt es Kooperationen mit der Industrie? Fast interessanter als mit
der Game-Industrie sind fir uns Kooperationen wie jene mit dem Architek-
turbiro EM2N. Zusammen mit den Architekten haben wir das Toni-Areal in
virtuelle Spiele Uberfuhrt. Wir arbeiten auch mit Museen, mit der Medizin
und mit der ETH als Forschungsinstitution zusammen. Also lieber die The-
matik Game Design an andere Bereiche andocken, als bei einem Game-
Giganten der zehntausendste Bewerber fur eine Entwicklerlizenz zu sein.

Was unterscheidet Game Designer von Industrial Designern? Eine ganz
entscheidende Sache: Game Designer verlassen ihre Modellwelt nie, denn
diese Modellwelt ist das Produkt. Industrial Designer — oder auch Archi-
tekten — mussen lIterationen uber Iterationen von angenaherten Modellen
durchmachen, um sich eine Vorstellung davon zu erarbeiten, wie das Pro-
dukt aussehen wird, wenn es je einmal realisiert wird. Game Designer arbei-
ten von Beginn weg am Produkt. Das Problem ist eher, die Distanz aufrecht
zu erhalten, damit grundsatzliche Uberpriifungen moglich bleiben.

Derzeit wird uber ein Verbot von Gewaltspielen diskutiert: Welche
Verantwortung hat der Game Designer gegeniiber der Gesellschaft? Man
muss das anders herum, positiv formulieren: Computerspiele sind ein kraft-
volles Medium, das man gestalten muss. Die Verantwortung liegt darin, die-
se Gestaltung nicht irgendjemandem zu Uberlassen. Ich kann mir absurdes-
te Fehltritte innerhalb des Mediums vorstellen. Das kann ich mir aber auch
in der Fotografie oder im Film. Und man wurde dort ja nicht Plattitiden
formulieren wie: Lasst uns die Fotografie verbieten, weil sie die Pornografie
ermoglicht. Auf diesem Niveau findet die Diskussion aber oft statt.

Soziale Verantwortung beschaftigt uns. Wir arbeiten gerade an einer Studie
fur den Ethikschwerpunkt der Universitat Zurich. Sie untersucht, welche
Spiele die Frage nach moralischem Verhalten in ihre Spielmechanik ein-
gebaut haben. Es gibt schon lange Spiele, die auf ethischer Verantwortung
aufbauen: Ich steh vor einem Dilemma, mach ich das eine oder das andere,
was sind die Konsequenzen meines Handelns?

Woher stammt die Theorie im Game Design? Game Design ist eine
junge Disziplin. Da ziehe ich keinen Vitruv aus dem Regal, sondern ich
beziehe mich auf Beispiele der letzten zehn Jahre. Die sind aber magli-
cherweise schon wieder verschwunden. Das Medium ist kurzlebig. Das gilt
sowohl fur die Produkte als auch fur die Theorie. Natirlich werden an-
verwandte Bereiche wie die Soziologie herangezogen, zum Beispiel Johan
Huizingas «Homo ludens». Die Theorie im Game Design kann man noch
nicht mit jener in der Architektur oder im Design vergleichen.

Wie wird die Theorie im Studium denn vermittelt? Wir versuchen, bei
den Studierenden eine Entwicklerperspektive herzustellen. Sie sollen sich
aus der Sicht der Benutzer losen und Spielprinzipien erkennen. Das fallt
vielen schwer, weil das Medium gerade nicht darauf angelegt ist, diese
Prinzipien erkennbar zu machen. Es geht vielmehr darum, so nahe wie madg-
lich beim Produkt zu sein und den Benutzer in das Spiel hineinzuziehen.

Wie sieht die Forschung aus? Ein konkretes Projekt ist «Gabarel-
lo», ein interdisziplinares Projekt par exellence siehe Seite 23 «Gabarello». In
der Zusammenarbeit stossen wir standig auf Teilbereiche, die man erst
entwickeln und erforschen muss. Ein anderes Forschungsprojekt ist die er-
wahnte Ethikstudie. Wir siedeln unsere Forschung eher in der Entwicklung
an, einfach weil hier ein hoher Bedarf besteht. Wir kooperieren gerne, wenn
wir die Kapazitaten haben. Gerade im Bereich Therapie sind momentan
Projekte in Arbeit. Ab kommendem Frihling bieten wir zudem einen Mas-
terstudiengang an, der an der Forschung orientiert sein wird. Utrich 6étz, 1971,
hatin Berlin und Barcelona Architektur studiert. Seit 2004 leitet er die Studienvertiefung Game Design
an der Zircher Hochschule der Kiinste (ZHdK)
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