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STADT SPIELEN

SPIELEND LERNEN

Bildung spielt eine zunehmende Rolle beim
Gamen. Stellvertretend daflir steht die Online-
Plattform «Second Life», die nach ihrer ersten
Blitezeit nach der Lancierung 2003 momentan
eine Renaissance durch die Hochschulen erlebt.
Ein Beispiel ist die kalifornische Stanford Uni-
versity: Ihr virtueller Ableger bietet neben Zu-
gang zu Archivbestdnden und Bibliothek auch
praktische Kurse an: Studierende der Medizin
fihren Operationen durch, Archaologiestu-
denten untersuchen Grabstétten. Innerhalb des
Projekts «Preserving Virtual Worlds» archiviert
die Universitdt zudem Videospiele und Sequen-
zen aus Second Life.

Ausbildung: In der Schweiz gibt es seit 2004 den
Bachelorstudiengang «Game Design» an der Zir-
cher Hochschule der Kiinste. An der ETH Zirich
bildet das Labor fiir Computergrafik Informatiker
in Computerdarstellung aus, am Disney Research
Lab werden Technologien filr den Game- und Ani-
mationsbereich entwickelt. Das Institut fiir Com-
puter Aided Architectural Design forscht und
lehrt zu Interaktion von Computertechnologie und
Architektur.

Die Berliner «Games Academy» ist die einzige
Schule in Europa, die sich ausschliesslich der
Spielentwicklung widmet. Die private Mediadesign
Hochschule in Berlin, Disseldorf und Minchen
bietet Bachelor- und Masterstudiengénge in
Game Design.

Die Resultate von Planung lassen oft das immateriell Stadtische vermissen:
soziale Dichte, Identitdt, Atmosphare. Der schwer fasshare stadtische Raum
verlangt nach Planungswerkzeugen, die Wechselwirkungen beriicksichtigen
und Entwicklungsoffenheit zulassen. Was liegt ndher, als dort Antworten zu
suchen, wo komplexe Steuerungstechniken und -strategien, Simulationen
oder kooperatives Agieren thematisiert werden — bei Computerspielen?

Ursprunglich Nebenprodukte der Hardwareentwicklung und Militdrforschung, erreichen
Computerspiele als Massenmedium Millionen von Menschen und begegnen uns in vielen
Formen. Games ermdéglichen Spielsituationen von der Simulation komplexer zeitlicher und
raumlicher Strukturen bis hin zur Konstruktion von Erzéhlformen, die analog nicht erzeugt
werden kénnen. Multiplayergames erweitern Uber das Internet ihre Spielraume und die Spie-
leranzahl Uber die Moglichkeiten des physikalischen Raums hinaus. Einige Games erlauben
es, bestimmte Spielparameter selber festzulegen, und verhelfen damit zu einer individuellen
Generierung des Skripts ausserhalb der vom Autor vorgesehenen Story. Die Méglichkeiten
des Spielverlaufs sind bei komplex angelegten Handlungen und im Zusammenwirken mit
der Einstellmaglichkeit der Parameter so hoch, dass eine «Unendlichkeit der Moglichkeiten»
suggeriert wird. Das Computerspiel selbst wirkt nicht nur auf der imaginierten Ebene eines
(analogen) Spiels, sondern in einem hybriden Bereich zwischen realer und virtueller Welt.
Diese Qualitaten kdnnen zur Loésung von Problemen jenseits der Spielwelt genutzt werden.

CHANCEN FUR DIE PLANUNG

Der Einsatz spielerisch operierender, computergestutzter Methoden verbindet einen wesent-
lichen Katalysator von Kultur mit einer hoch entwickelten Technik. Spiele zeichnen sich so-
wohl durch Freiheit als auch durch spezifische Regeln aus, die diesem freien Handeln einen
Rahmen geben. Varianten in Wiederholung, Experiment, Improvisation und selbst Regelbruch
sind dabei durchaus erlaubt und setzen, teilweise spontan, Kreativitat und Innovations-
potenziale frei. Spielhandlungen besitzen ein definiertes Ziel — wobei ungewiss ist, ob der
Spielende es erreicht. Gerade diese Ungewissheit, die Spannung und das emotionale
Erleben der Handlung binden den Spielenden an das Spiel.

RAUM, NICHT STADT

Bei einer linearen Ubertragung dieser Prinzipien auf Planungsprozesse und der Suche nach
Analogien zur Produktion von Stadt wird man bei Aufbauspielen fundig, die Uber Regeln und
vom Spieler selbst definierte Parameter Strukturen generieren. Interne Ruckkopplungen und
Wechselwirkungen — teilweise durch den Spielenden, teilweise durch das Game — erzeugen
ein komplexes Geflge wachsender, stagnierender oder auch schrumpfender Strukturbau-
steine. Bei «SImCity» (vgl. «Ausgewdhlte Games», S. 27), dem wohl populérsten Spiel dieser
Art, entstehen auf diese Weise stadtahnliche Morphologien. Das Ergebnis ist ein Geflge, das
nicht Kalkulierbar scheint: Es weist fur den Spieler Zufélligkeiten, Unregelmassigkeiten und
eine gewisse Irrationalitat auf, die Analogien zur komplexen Realitét zeigt. Nur: Ist dies tat-
sdchlich Stadt? In einem zeitlich, réumlich und thematisch definierten Rahmen mdgen diese
Anordnungsmuster diskutable Losungen fur stéadtische Rdume liefern, sie stellen aber letztlich
als Entwurfsalternative nicht mehr dar als eine Visualisierung numerischer Daten. Alle Operati-
onen finden in einem geschlossenen System statt, mit mathematisch erfassbaren Parametern,
die finit gesetzt sind und deren Wechselwirkungen untereinander veréndert, jedoch nicht er-
ganzt, negiert oder verfeinert werden. Je nach Auspréagung des Instruments besitzt man mit
diesen Spielen ein Tool zum Entwurf raumlicher Konfigurationen, nicht jedoch von Stadt.
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ifau : hey pixelprince und hajo, 1hr wisst ja
wirklich wo's langgeht. europaelsche stadt,
Internet, beldes in ganzer reinheit, wow. ihr
solltet lleber ueber moeglichkelten nachdenken
(d.h. nach vorne) bevor Ihr euren polemischen
brel abladet. das von euch so huebsch
verunglimpfte projekt Ist eine Installation, die
elne struktur beschrelbt, keln fertiges
planerpaeckchen. anders gesaqgt, elne
ausgerelfte anwendung saehe anders aus,
waere aber welterhin dogmenfrel und wuerde
es selbst solchen profis wie euch erlauben eure
Ideale von stadt zu ... testen.

pixelprince : da kann ich hajo nur zustimmen,
und ausserdem lauft der kram doch eh viel zu
langsam; die ploniere des nets nannten solche
sites blur-bones

hajo : Ich wuerde mich freuen, wenn dieses
genlale Werkzeug bald wirklich zum Bauen von
Stadten oder Stadttellen angewendet wirde -
Ich meine mit diesen einfachen Baustelnen;
dann kbnnte jeder mitmachen und wir hatten
dle unterste Grenze der Banallsierung und
Verunglimpfung der europdischen Stadt
erreicht. Man kann die gewachsene Geschichte
Europas nicht einfach in kleine Klétze packen
und als guadratische Chiffren durch Gegend
stempeln! Meine Gite, quo vadis
Stadtbaukunst? Uber Geschmack 1368t sich ja
bekanntlich nicht streiten; Braucht man
wirklich diese fast-food-Varlante von
Stadtebau, In der jeder mit-zappen kann?
Stadte baut man nicht Im Internet, meine
Damen und Herren!

swifty : richard und christoph gucken mob
ifau : ueber fullzoom bekommst du den
richtigen ueberblick um anschluesse
herzustellen. da siehst du dann die
nachbargrundstuecke ...

jan : ich bin wahrscheinlich nicht ganz durch
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Diskussion

S D G R A

01-04 Das «modell o'brien» ist ein interaktives
Stadtplanungs- und Beteiligungstool, das im
Jahr 2000 vom Institut fiir angewandte Urba-
nistik (ifau) in Kooperation mit Ulrich Kénigs,
Gabriele Gentz, Jens Reinert und Andreas D.
Schwarz entwickelt wurde. Planungsfeld war
das Geldnde der ehemaligen O'Brien-Kaserne im
bayrischen Schwabach (D). Das Tool bestand aus
zwei verknipften Planungswerkzeugen: einem
vor Ort eingerichteten Tischmodell mit frei
kombinierbaren Stadtbausteinen und einer
interaktiven Website in direkter Riickkopplung
zum Modellraum. Uber beide Ebenen konnten
Vorschldge zur Entwicklung des Gebietes einge-
bracht werden, alle drei Tage wurde das Tisch-
modell mit den Verdnderungen und Prozessen
vor Ort aktualisiert. Die Planung fand als Alter-
native zum reguldren Planungsprozess mit gén-
gigen Methoden statt, die Ergebnisse wurden
von der Bauherrschaft bei der Umsetzung nicht
beriicksichtigt, dienten aber der Grundlagen-
forschung des Instituts. Weitere Informationen:
http://www.heimat.de/modell-obrien/index2.html
(Bilder: Institut fir angewandte Urbanistik, Berlin)
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KOOPERATION FUHRT ZUM ZIEL

Ergénzend dazu bieten als weitgehend offene Systeme konzipierte Online-Plattformen,’

die Uber spezifische Interaktionsstrukturen zwischen den Spielern verfigen, differenzierte
Méglichkeiten, den Planungsprozess in Bezug auf die Kommunikation der Akteure zu unter-
stitzen. Die Interaktion findet zwischen Menschen bzw. ihren Avataren statt und nicht mehr
zwischen Mensch und Computer: Das Spiel wird ein soziales Spiel. Viele Online-Games sind
so angelegt, dass explizit der Zusammenschluss zu Gruppen das Gelingen von Aktionen
garantiert. Das kollektive Agieren in gemeinsamer Anstrengung fuhrt zum Ziel, erzeugt
Kreativitat und kommt einem virtuellen Experimentierfeld nahe. Dazu bieten der virtuelle
Raum und das Rollenspiel Freiheiten jenseits der durch die Realitat gesetzten Grenzen.
Nicht immer muss dabei Stadtraum entstehen; entscheidend sind die Synergien aus der
Motivationskraft des Spiels, der Zusammenarbeit der Akteure und den Freiheiten des
virtuellen Raums — als virtueller Planungsraum, den die Akteure mit neu entwickelten Alter-
nativen bereichern kénnen (vgl. Abb. 1-4).

DIE REALITAT BEREICHERND

Ein weiteres Genre kénnte in Planungsprozesse des Postinformationszeitalters eingreifen:
Serious Games mit den smarten Oberflachen der Alltagsumgebung stellen als «Pervasive
Ubiquitous Computer Games» den Menschen und seine Gesellschaft in den Vordergrund —
jenseits der Schnittstelle Mensch—-Maschine. Der reale Raum wird zum Handlungsraum des
Spiels, das Spiel selber zum gesellschaftlich wirksamen Beteiligungs- und Motivationsinstru-
ment. Auch wenn diese Games zurzeit eher theoretisch konzipiert als praktisch erprobt
sind,? ist vorstellbar, dass das direkt im urbanen Kontext zugéngliche Spiel vielschichtige
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SPIELKULTUR

Férderung: 2009 fihrte «Pro Helvetia» eine
Studie zum Schweizer Game Design durch. Die
Stiftung fordert in den nachsten beiden Jahren
Computerspiele mit 1.5 Mio. Franken. Drei Aus-
stellungen werden zum Thema informieren (s. u.).
Zusammen mit dem Bundesamt fir Kultur und
dem Animationsfilmfestival «Fantoche» wird im
September 2010 eine Ausschreibung fir einhei-
mische Computergames lanciert.
Veranstaltungen: Oktober 2010 bis Juni 2011:
Ausstellung «Home. Willkommen im digitalen Le-
ben» im Stapferhaus Lenzburg

Herbst 2011: Wanderausstellung «Swiss Game
Design»:
Computerspiele

Winter 2011: Ausstellung «Playtime|Game my-
thologies»: Gaming als Kulturtechnik, Arch&olo-
gie des digitalen Spielplatzes

Award: Dieses Jahr wurde in Berlin zum zweiten
Mal der mit insgesamt 500000 Euro dotierte
Deutsche Computerspielpreis verliehen. Den Preis
fir das beste deutsche Computerspiel erhielt das
historische  Wirtschaftssimulationsspiel «Anno
1404», als bestes internationales Spiel wurde
dessen englischsprachige Variante «Dawn of Dis-
covery» ausgezeichnet.

Helvetisches Schaffen im Bereich

Anmerkungen

1 Wichtige Modelle hierflr sind «Massively Multi-
player Online Role Playing Games» (MMORPGs).
Online-Foren, die z.B. als Form des E-Govern-
ments zur Blrgerbeteiligung bei Planungsvorha-
ben eingesetzt werden, verfiigen — noch — nicht
Uber die einem Spiel innewohnende Motivations-
kraft zur aktiven Teilnahme und machen sich nur
bedingt die Freiheiten des virtuellen Raums
zunutze

2 Die Entwicklung dieser Spiele steckt grossten-
teils noch in einer Forschungs- und Erprobungs-

phase. Das Spektrum ist thematisch und technisch

heterogen und reicht von kommerziellen Ego-

shooter-Adaptionen fiir das GPS-taugliche Mobil-

telefon bis zu Multiplayer-Experimenten. Als Pro-
totyp mag hier «REXplorer» (vgl. S. 27) genannt
werden, das in Form eines spielerisch aufge-
machten Stadtflihrers in Regensburg fiir die tou-
ristische Nutzung konzipiert wurde (Rafael Bal-
lagas, Steffen P. Walz [Julien Biere, Jan
Borchers], Media Computing Group, RWTH Aa-
chen, Lehrstuhl CAAD, ETH Zurich, 2006)

3 Spieler haben Vorlieben und Abneigungen. Als
Beispiel: die vier Spielertypen eines Rollenspiels,
die als «Achievers», «Explorers», «Socializers»
oder «Killers» Klassifiziert werden kénnen (vgl.

Richard Bartle: Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:

Players Who Suit MUDs, in: Katie Salen, Eric
Zimmerman [Hg.]: The Game Design Reader — A
Rules of Play Anthology, Cambridge, Mass. 2006)

Raumerfahrungen erlaubt, eine spontane, intensive Kommunikation der Akteure untereinander
oder auch nur Vermittlung von Information direkt vor Ort. Solche Spiele kénnten Planungs-
prozesse bereichern — vor allem um Aspekte des Einfacheren, Effektiveren und letztlich auch
Unterhaltsameren: Das Computer-Planungsspiel wird zum selbstverstandlichen, jederzeit
und Uberall abrufbaren Bestandteil des Alltags.

POTENZIAL UND RISIKEN

Wenn die Einsatzmdoglichkeiten spielerisch konzipierter digitaler Planungstools bewertet
werden, ist das Spektrum breit: vom Kreativwerkzeug zur Entwicklung eines Stadtentwurfs
Uber die Initiierung und Moderation des planerischen Diskurses bis hin zur spielerischen
Attraktivierung des Prozesses selbst. Dabei ist jedes Tool spezifisch auf das zu I6sende
Problem zugeschnitten. Auch in Spielhandlung, -umgebung und -handhabung sowie in der
Einstellung auf die jeweiligen Spielertypen® mussen Differenzierungen vorgenommen werden.
Unabhéngig von ihrer moglichen Wirkung als Katalysator planerischer Prozesse — im Sinne
einer zeitgemassen Verfahrenskultur und als Moéglichkeit, Potenziale zur Mitbestimmung zu
aktivieren — bleiben auch Zweifel: Neben der Positionierung des Games (Genre, spezifische
Planungssituation) sind dies Fragen zur Editierféahigkeit eines Spiels und zu seiner Anpas-
sungsfahigkeit bezuglich Veranderungen, zu seiner Prozessoffenheit und seinen Zielvorga-
ben. Fragen, die das Problem der Kontrolle, der Manipulation und der Ausgrenzung betref-
fen: Wer entscheidet, wer was in welchem Umfang spielt — Spieler oder Autor? Wer
entscheidet, wie ein Spiel konzipiert und eingesetzt, welcher Rahmen vorgegeben wird und
wie dieser bei Bedarf verdndert werden kann? Wie offen ist eine Internetplattform wirklich?
Werden die Entscheidungen der Spielenden eingeschrankt oder in eine bestimmte Richtung
gelenkt? Wie werden welche Entscheidungskompetenzen legitimiert, wie verteilt? Wie durfen
welche Zufélle entstehen? Wie autonom agiert gar ein intelligentes Spielsystem — und wie
autonom darf es agieren?

Jeder Akteur riskiert, mit der Teilnahme am planerischen Diskurs seine Identitat und seine
Bewegungen im urbanen Raum o6ffentlich zu machen und sich der Kontrolle durch die
Moglichkeiten des Internets auszuliefern: Der Nutzer wird glasern, die Freiheitsbegriff des
Internets verdreht sich in sein Gegenteil. Wenn die demokratischen Strukturen eines netz-
basierten Games als Vorteil eines solchen Partizipationstools gelten sollen, muss auch der
Zugang zu den Medien demokratisch sein. Endgeréte mussen ebenso verflgbar sein wie
eine handhabbare Software, eine mit dem Tool kompatible Medienkompetenz der User und
auch einfach nur der Zugang zum Netz.

SPIELE KONNEN MOBILISIEREN

Spiele stellen im Sinne der Mobilisierung der mtndigen Gesellschaft einen Schritt zur ak-
tiven Selbstbestimmung und zur Loslésung von Uberkommenen tayloristischen Strukturen
dar — die Wahl der «Methode Spiel» in zeitgemésser Technik ist auch als Ausdruck gesamt-
gesellschaftlicher Mundigkeit zu verstehen. Dazu gehdrt aber auch die Kompetenz zur
Risikobegrenzung — die Stadtgesellschaft verfugt dartber letztlich selbst.

Maike Liick, Architektin, games@sml-architekten.de, promoviert zum Thema «Computerspiele und
computergestiitzte, spielerisch operierende Tools als Instrumente und Hilfen in der stédtebaulichen
Planung» bei Prof. Michael Braum (Universitat Hannover/Berlin/Potsdam), Prof. Kees Christiaanse (ETH

Ziirich) und Prof. Dr. Ludger Hovestadt (ETH Zirich)
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