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TEC21 15/2015

Mit den Planungsdaten von EM2N,
den Architekten des Toni-Areals,
hat das 5. Semester Gamedesign der
ZHdX Spiele entworfen, in denen das
Areal virtuell begehbar ist.

Coverbild aus Foto von Judit Solt und
Screenshots von der ZHdK — Montage
von Anna-Lena Walther.

Editorial 3

- er Blick iiber den Tellerrand reizt
uns bei TEC21 immer dann, wenn
sich von anderen Disziplinen lernen
lasst. So haben wir uns unter an-
derem in den Nummern 18/2010
«Simulanten» und 25/2010 «Durchgespielt» mit
der digitalen Welt befasst. Diese Ausgabe widmen
wir den Schnittstellen zwischen Computerspielen
und Architektur.

Games haben sich vom Nischenprodukt zum
Mainstream entwickelt — ihre Industrie hat je
nach Schitzung den jahrlichen Umsatz von welt-
weit 100 Milliarden Dollar tiberschritten oder
wird es bald tun. Immer realistischere Darstel-
lungen verfiihren den Spieler dazu, vollkommen
ins Spiel einzutauchen. Um diese fantastischen
und faszinierenden Welten zu generieren, be-
notigen die Spielentwickler unter anderem Archi-
tekturkenntnisse. Meist eignen sie sich diese
selbst an, denn nur an wenigen Ausbildungs-
stiatten ist das Thema Unterrichtsgegenstand.
Der Ideenaustausch zwischen Game- und
Bauindustrie konnte aber auch in der anderen
Richtung funktionieren: Planer wiirden davon
profitieren, wenn ein Auftraggeber oder eine
Wettbewerbsjury eine interaktive Begehung
durch ein noch nicht gebautes Projekt machen
konnte. Doch viele Architekten sehen im
Aufbruch in den digitalen Raum eine Hiirde.
Dieses Begehbarmachen ist selbst fiir Experten
noch kein digitaler Katzensprung — aber

reine Zukunftsmusik ist es auch wieder nicht.
Mit dieser Ausgabe wollen wir unsere Leser
dazu anregen, den Meistern des digitalen Scheins
tiber die Schulter zu schauen.

Nina Egger, Danielle Fischer,
Redaktorin Gebaudetechnik Redaktorin Architektur
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