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DARSTELLUNGEN IN GAMES

«(Lasst die Architekten
splelenh

Ulrich Gtz ist Leiter der Studienvertiefung Game Design der Ziircher
Hochschule der Kiinste. TEC21 befragte ihn zu den Zusammenhéngen
zwischen Gamedesign und Architektur.

Interview: Nina Egger, Danielle Fischer

TEC21: Herr Gétz, die Umgebung in Computerspielen
kann aussehen wie ein Architekturrendering oder
ein altes Gemdlde, wie eine Legokulisse oder eine
Fotografie. Was bezwecken die Hersteller mit solchen
Darstellungsformen?

Ulrich G6tz: Der Inhalt wird so vermittelt,

dass er fiir eine Zielgruppe lesbar und interessant ist.

Aber der Zweck der Darstellung ldsst sich nicht vom
Gesamtprodukt trennen, beide sind aus einem Guss.
Wenn der Designer weiss, ob er sich an Seniorinnen,
5-jahrige Méadchen oder 14-jahrige mannliche Ju-
gendliche wendet, dann kann er entscheiden, was
diese Zielgruppe interessiert und wie man sich ihrem
Thema néhert. Die einen wollen Visualisierungen
lesen, die andere tiberhaupt nicht interessieren.
5-jahrige Méadchen wollen sicher kein schmutziges,
splitterndes, dreckiges Autorennen spielen, genauso
wenig, wie das Senioren anspricht. Die interessieren
sich fiir ein Spiel, das mit ihrem Erfahrungsschatz
und Wissen zu tun hat, und allenfalls einen gewissen
inneren Wettkampf erfordert. Die 14-jahrigen ménn-
lichen Jugendlichen kénnte das Autorennen, das auf
Geschwindigkeit und Rasanz ausgerichtet ist, aber
interessieren. In einer ganzen Reihe von Spielen geht
es um Action und Larm - da fliegen die Fetzen.

Welche Spiele verwenden solche Inhalte?

GOtz: Es gibt viele Renn- und Actionspiele,
und auch die Shooter-Genres sind rasant. Wir haben
natiirlich in derselben Altersklasse unterschiedliche
Zielgruppen. Bei den Spielen der Rétsel-Adventures

Ulrich Gotz ist ausgebildeter
Architekt und leitet heute
die Studienvertiefung

Game Design der Zircher
Hochschule der Kiinste.

geht es darum, nachzudenken, zu kombinieren, zu
tuberlegen und Geschichten zu erzahlen. Auch das
richtet sich an Jugendliche oder junge Erwachsene.

Die Spielperspektive ist bei den verschiedenen
Spielen jeweils anders. Sieht man zum Beispiel in
Rdtsel-Adventures die Umgebung eher aus der
Vogelperspektive oder zweidimensional?

Gotz: Nehmen wir ein Strategiespiel mit
Simulationscharakter, bei dem Architektur eine
wichtige Rolle spielt, zum Beispiel «SimCity».

Da muss ich das Umfeld aus einer Art géttlichen
Perspektive sehen — oder mit unwesentlicher perspek-
tivischer Verjiingung. Dafiir bietet sich die axonomet-
rische oder isonometrische Darstellung an, weil ich
von fern auf alles gleichermassen schaue, sodass ich
strategisch grosse Gebiete iberblicken und bespielen
kann. Es wiare vollig undenkbar, aus dieser Perspek-
tive ein Actionspiel zu machen, das muss aus der
Ich-Perspektive gezeigt werden. Die Ich-Perspektive
ist wiederum fiir Ratsel-Adventures unsinnig. Dort
wird der Raum in Bildabfolgen wie in Theaterszenen
serviert. Darin kann ich mich den Rétseln widmen,
die von einer Szene zur nichsten prasentiert werden.

{{ 5-jéhrige Madchen wollen sicher
kein schmutziges, splitterndes,
dreckiges Autorennen spielen. »

Oft sieht man im Hintergrund von Spielen Architek-
turelemente, entweder ganze Gebdude oder Aus-
schnitte. Ihr Stil kann von gotisch bis futuristisch
variieren. Gibt es Stile, die zu verschiedenen Genres
oder Zielgruppen besser passen?

GOtz: Nun, Architektur in Science-Fiction-
Spielen ist logischerweise eher futuristisch dar-
gestellt. Im Gegensatz dazu sind Fantasyspiele, wo es
Trolle, Orks, Zwerge und Zauberer gibt, mit pseudo-
gotischen Burgen und Schléssern ausgestattet.
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Moderne Gebédude wiederum finden wir in allen
moglichen Kategorien von Spielen, die in der Gegen-
wart stattfinden. «Mirror’'s Edge» ist ein Spiel, das
Architektur explizit mit einem Aspekt aufgreift, der
in der Architekturdiskussion vor rund 20 Jahren
aufgekommen ist: Es setzt die Stadt als Spielfeld um
und liest das System somit anders, als wir dies
gewohnlich tun - vergleichbar mit der Sportart
Parkour. Sie ist passenderweise zeitgleich entstanden.
Menschen begreifen Stadtmdébel und stédtische
Anlagen und Gebdude als hochst sportliche Heraus-
forderung. «Mirror's Edge» imitiert Parkour.

{( Die meisten Leute, die
lesen und Computer spielen,
werden sich nach zehn
Jahren lebhafter an das Spiel
erinnern als an das Buch. ))

Aber sind nicht stddtische Szenarien in Videospielen
mehr als nur Kulisse, sondern auch Teil des Spiels?
GOtz: Das gehort meist zusammen - ich
stimme zu, die Stadt ist insofern Teil des Spiels, als
dass die Architektur zu einem wesentlichen Teil des
Spielfeldes wird. Das Spielfeld ist in jedem Spiel
gegeben — Fussballspielen macht ohne Fussballplatz
keinen Sinn. Die Architektur ist nicht etwas, das im
Hintergrund drangeklatscht ist, sondern sie muss
dafiir sorgen, dass ein Spielfeld als Flache oder als
3-D-Gebilde entsteht. Das ist eigentlich immer so.
Es gibt wenige Spiele, die ohne solch rdumliche
Konstrukte auskommen, beispielsweise Sprachspiele.

Was nach dem rdumlichen Konstrukt noch dazu-
kommt, also das ganze Dekor, je nach Spiel —ist das
wie der Zuckerguss auf dem Kuchen?

GOtz: Genau. Wie wenn das Ganze spéter noch
angemalt wird. Dabei stellt sich die Frage, wie stark
dies geschieht. Doch selbst wenn man die Szenerie
monochrom einférbt, wiirde man die wichtigen
rdumlichen, objekthaften Elemente als konstitutiv
erkennen. Ich brauche fiir einen Shooter ein Spielfeld,
in dem ich mich verstecken kann - fiir Fussball nicht.

Aber es macht einen Unterschied fiir das Gefiihl des
Spielers, ob er sich in einem abstrakten, kubistischen
Raum bewegt oder ob er in einem alten Tempel durch
Spinnwebenfetzen irrt.

GOtz: Der Spielraum hat als Erstes funktiona-
le Aufgaben. Er zeigt auf, was man wie machen kann
und darf. Daneben hat er aber natiirlich auch narrati-
ve Qualitdten. Er ist eindriicklich atmosphérisch
ausgemalt. Beim Anblick bekomme ich Gliicksgefiihle
oder fiirchte mich, obwohl ich noch tiberhaupt
nicht gespielt habe. Ich kann auch in diesem Raum
herumlaufen, ohne etwas Besonderes zu machen,
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und nur seine rdumlichen Qualitdten erforschen. Es
ist so, als konnte ich in einem Kinofilm bestimmen,
wer Regie fithrt und wohin die Kamera sich richtet.
Da muss ich noch gar nicht am Spiel teilgenommen
haben. Schon allein die Raumerfahrung kann tiber-
wiéltigend sein.

Wie ist die Qualitdt der Darstellungen — und wie
wirkt sie sich auf den Spieler aus?

Go6tz: Ich finde diesbeziiglich viele, vor allem
auch abstrakte Spiele hochinteressant. Bei den
grossen Spielen sind die Spezialeffekte gleichwertig
wie jene von Kinofilmen vor einigen Jahren. Fast
alle aktuellen Mainstreamproduktionen sind visuell
erstaunlich — schon im naturalistischen Bereich.
Auch ein ausgefeilter Mangatrickfilm erwacht mit
Unmengen von Details zum Leben, oder es sieht aus,
als wiirde ich durch ein Aquarell laufen.

Spannen wir noch einmal den Bogen zuriick
zu «Mirror's Edge», da werden der Raum und das
Spielfeld auf extreme Weise in das Geschehen mitein-
bezogen. Es gibt keine Begrenzung, bis wohin ich
gehen kann, es macht nicht «<bumsy, und ich komme
nicht weiter vor einer Wand. Die Wand bietet die
Moglichkeit, mit einem Schritt nach oben zu springen,
sie ist fast wie eine zweite Spielgefahrtin.

Ich glaube, viele Leute, die sowohl viel lesen
als auch Computer spielen, werden sich nach zehn
Jahren oft lebendiger an ein Spiel erinnern als an ein
Buch. Selbstverstdndlich hat das Buch die ausgefeil-
tere Geschichte und Handlung. Aber es ist tatsédchlich
oft so, dass die narrative Erfahrung des sich im
Spiel erarbeiteten Raums sehr nachhaltig ist. Dieser
muss aber selbst erspielt worden sein, zuschauen
geniigt nicht. Man muss sich selbst vorwagen und
sich die Geschichte erspielen.

Passt der Begriff Immersion zu diesem Thema?
GOtz: Da muss man vorsichtig sein — dieser
Begriff wurde inflationdr benutzt, genauso wie
«Flowy. Er besagt, dass man eingebunden ist in das
Spielgeschehen. Doch man kann stark auf ein
Spielgeschehen fokussiert und konzentriert sein —
aber man wird gleichzeitig nicht vergessen, dass
man vor einem Bildschirm sitzt und einen Computer
bedient. Zu meinen, man kénne sich verlieren und
wiirde als Korper tatséchlich Teil einer virtuellen
Welt, ist ein typisches Vorurteil von Menschen,
die iiber diese Produkte sprechen, sie aber nie
ausprobiert haben.

Es gibt Spiele wie «Minecraft», bei denen der Spieler
selbst entwirft und baut, das scheint gut anzukommen.
GOtz: Diese Gruppe an Spielen ist nicht so
gross, aber extrem interessant und effektiv. Sie setzt
auf die Motivation, sich etwas anzueignen und zu
kontrollieren. Ich kann ins Spiel reingehen und bin
der Regisseur, ich kann Spuren hinterlassen und
die Umgebung verdndern. Das ist herausfordernd fiir
Bastler, Weltenbauer, Ausprobierer und Kontrolleure.



Screenshot: ZHdK, Studienvertiefung Game Design

TEC21 15/2015

Ist das das neue Lego?

GOtz: Es hat einen dhnlichen Ansatz.
Der von «Minecrafty geht aber weiter, weil die virtu-
ellen Bauelemente eine riesige Palette an physischen
Merkmalen wie Gewicht, Druck, Belastungs- und
Temperatureigenschaften aufweisen. Die muss
man kennen und bertiicksichtigen. Ich kann kein
Schneeelement auf ein Feuerelement stellen, weil
es wegschmilzt. Es ist eine simulierte Welt.

Das klingt so, als ob man ein immenses Memorisie-
rungsvermdogen braucht. Sind all die Faktoren und
Regeln tiberblickbar?

Gotz: Bei «Minecraft» eignen sich die Leute
das an. Es ist ein langer Lernprozess. Wenn man
durch die virtuelle Landschaft spaziert, sieht man
schnell, dass das Vergniigen begrenzt ist. Daraus
entsteht das Bediirfnis, einzugreifen und zu bauen.
Das ist noch schoner, wenn ich mich mit einem
Mitspieler treffe — oder mit einer ganzen Gruppe,
vielleicht sogar auf einem anderen Kontinent. Dann
beschliesst man, z.B. zusammen die Kathedrale von
Reims zu bauen.

Was fiir Vorteile hat ein virtuelles Spiel gegentiber
einem gegenstdndlichen fiir Architekten?

Gotz: Ich kann in virtuelle Spiele wie «Bridge-
builder» komplexe Berechnungen einfliessen lassen.
Die Aufgabe ist zum Beispiel, mit einer Betonspann-
briicke tiber einen 400 Meter breiten Abgrund zu
kommen. Dazu muss ich mir Gedanken {iber Torsio-
nen, Biegekraft und Flachenlast machen. Das macht
keinen Sinn mit einem Holzbausatz oder mit Lego,
und genau das kann im virtuellen Raum um einiges
komplexer werden. Natiirlich lerne ich durch den
Bau eines Architekturmodells von Hand auch viel
uiber Spannweiten. Das ist aber eine andere Art des
Lernens und stellt nicht unbedingt einen Vorteil dar.

{( .. wie wenn sich ein
Fotograf nicht fiir Film
interessieren wiirde. ))

Apropos Modell: Kénnten Architekten ihre Bauherren
nicht auch in virtuellen Welten herumfiihren?

GoOtz: Es wiirde mich erstaunen, wenn bisher
noch kein Architekt daran gedacht hétte, die Planungs-
daten in die Games hineinzuimportieren und
die Oberflachen zu texturieren und Kunden oder
Wettbewerbsjuroren da durchlaufen zu lassen.

Wie aufwidndig ist es, so einen Architekturraum
herzustellen?

GOtz: Das hangt natiirlich von Tausenden von
Faktoren ab. Aber 2007 haben wir uns tatséchlich
von EM2N, den Architekten des Toni-Areals, die
Planungsdaten geben lassen. Damit haben wir mit
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Screenshot aus dem Toni-Areal-Spiel der ZHdK.

dem 5. Semester Spiele entworfen, die im Toni-Areal
spielen und dessen Rdume virtuell begehbar gemacht
und stilisiert (vgl. Abb. oben und Titelbild).

Sie erkennen unschwer alte Relikte aus der
Molkerei und neue bauliche Elemente von EM2N.
Auf den Screenshots sind sie aber zweckentfremdet,
weil sie eben dem Spiel angepasst sind. Das fiihrt
uns zu einem wichtigen Punkt — ein nur begehbarer
virtueller Raum ist noch kein interaktives Spiel.

Es ist nach 30 Sekunden meist langweilig, darin nur
herumzugehen, da eine tiefere Motivation fiir den
Aufenthalt in der Welt fehlt ...

.... ausser die Bauherrschaft will wissen, wie das

zuktinftige Haus aussehen wird.

GOtz: Ja, naturlich. Dann ist das hoffentlich
mit dem Kamerawinkel erstellt, der meinem eigenen
menschlichen Blickwinkel entspricht.

Was konnen sich Architekten vom Gamedesign
abschauen? Was empfehlen Sie ihnen, um sich
inspirieren zu lassen?

GOtz: Als Grenzganger zwischen Architektur
und Gamedesign nehme ich seit vielen Jahren erstaunt
zur Kenntnis, dass Architekten sich kaum mit Games
auseinandersetzen. Das Interesse reisst schnell ab.
Das ist fiir mich unerklérlich — so wie wenn ein Foto-
graf sich nicht fiir Film interessieren wiirde. Gerade
die Experimentiermoglichkeiten des rdumlichen
Gefiiges sind aber ein spannender Aspekt. Wir spre-
chen von einem Spielemarkt, der in seiner Quantitat
uniiberblickbar ist — weil tdglich Hunderte von
Spielen international dazukommen. Meine Empfeh-
lung ist: Holt eine Konsole ins Biiro, einen leistungs-
starken Rechner, fiinf aktuelle Spiele und lasst die
Belegschaft spielen! o

Nina Egger, Redaktorin Gebdudetechnik,
Danielle Fischer, Redaktorin Architektur
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