Mario ist mit 775 Millionen die meist-
verkaufte Spielserie aller Zeiten. Den zweiten
Platz belegt Tetris mit 495 Millionen, Call of Duty
folgt mit 400 Millionen auf Platz drei.
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Rund 180 Milliarden pollar

haben Unternehmen allein im letzten
Jahr mit Computerspielen weltweit umge-
setzt. Mehr als die Film- und Musikindustrie.

In der Schweiz spielten 2021 65,4 Prozent
der Bevolkerung mehrmals pro Jahr.

Ein Viertel der Online-Gamer ist 55 oder
alter. Und rund 400000 Personen
zwischen 60 und 79 Jahren spielen
mindestens einmal pro Jahr ein Videospiel.

In der Schweiz spielen ;
aber 90 Prozent der M+ . -
Jungs, aber nur etwas mehr

als die Halfte der
Madchen.

Das meistgespielte Video- "%

spiel in der Schweiz war 2021 4
mit Abstand das Fussball-
spiel FIFA. Bei den

- — Jugendlichen sm.d Call of e
T h k S I Duty, Fortnite und — —
ec nl zum ple en Minecraft die drei T -
beliebtesten Games, 4 P ."“
gefolgt von FIFA :
und Grand Theft ' '
Auto (GTA). ¥

www.satw.ch/technoscope ¢ |
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Mit dem Sprung in die digitale Welt

hat sich das Spiel auch einen cocleren

Namen zugelegt: Es ist zum Game geworden. Das

ist nun schon 50 Jahre her. Und seither umfasst Bchengeld bereits an den

der Ausdruck «Gaming» alle elektronischen Spiele, JahrEEhnt I 2 Ltomaten, dicin

Al die Vid =l T K 1 c t den Spielsalons den guten alten
so die Videospiele, die auf Konsolen, Computern g -.Ei.tET Flipperkasten abgelost hatten.

oder unterwegs auf Smartphones gespielt werden. F} "o

Und auch die Computerspiele, die sich auf
¢

... verspielte die Jugend ihr

den PC beschranken,

Ein amerikanisches Forschungslabor. Und ein Physiker,
der am Tag der Offenen Tur der Offentlichkeit beweisen
wollte, dass Wissenschaft auch Spass machen kann.
Deshalb hatte er «Tennis for Two» entwickelt: Nichts als
ein hupfender Lichtpunkt auf einem kleinen Monitor,
den zwei Spieler von einer Seite zur anderen zu schla-
gen. Es war eine Sensation: Die Leute standen Schlange,
um dieses zweidimensionale Tennis auszuprobieren.

naen glEF-Jahren

folgten die Heimspielkonsolen mit
auswechselbaren Spielkassetten
und Spielen wie Pac-Man, Tetris
und Mario Bros.
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.. kam der Game Boy auf
den Markt, 1994 folgte
die Playstation mit immer
realistischeren und
inzwischen langst
dreidimensionalen
Spielwelten wie

Tomb Raider oder Zelda.

i ;

smraer daNTtausendwende

das Internet immer billiger und leistungsfahiger wurde, gingen
die Videospiele online, immer ausgefeilter und grafisch an-
spruchsvoller. Mithilfe von Sensoren lassen sich viele Spiele
Uber Bewegungen steuern. Und die kinstliche Intelligenz
mischt die Sache weiter auf: Heute konnen Spieler:innen den
Spielverlauf beeinflussen, fiktive Welten auf eigene Faust
entdecken oder auch gleich selber erschaffen. Tausende v
Spielern kénnen, Uber die ganze Welt verstreut, onlin
gemeinsam fantastische Welten bereisen und in vir
Turnieren gegeneinander spielen. Oder sie konnen sich mit =5
* Bots messen, die selbststandig auf das Spielgeschehen reé_g?'érén.'

Und die Entwicklung geht weiter: EE lt E ' ' 1 G

die ersten VR-Brillen auf den Markt gekommen sind,
taucht die Gaming-Welt immer mehr in die virtuelle
Realitat ab.

Was 15t ein Game
eigentlich genau?

Stark vereinfacht gesagt ist ein Videospiel eine programmierte Datei. Eine wichtige
Rolle spielt beim Entwickeln eines Games also die Programmiererin. Sie ist dafur
verantwortlich, das Spiel konkret umzusetzen. Dazu braucht sie sogenannte
Game-Engines (Spielmotoren) und weitere Software Tools, die den Spielverlauf
steuern. Meist entwickeln die Programmierteams diese nicht selber, sondern
verwenden von grossen Unternehmen entworfene Engines. Zurzeit gelten «Unity»,
«Unreal Engine» und «Cry Engine» als die besten Motoren.

Die Idee und das Konzept fiir das Spiel liefert die Gamedesignerin: Sie entwickelt
Story und Missionen, die Spielregeln, Levels und Handlungsbdgen, denkt sich
Figuren, Umgebungen und Landschaften aus — alles, was fur die Spielhandlung
wichtig ist. Zusammen mit den Programmierer:innen, Grafiker:innen, 2- und 3D-
Artists, Animator:innen und Tongestalter:innen baut sie eine erste Testversion.
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Wie baue ich mein eigenes Videcgame?

Auch ohne Programmierkenntnisse

kann man ein (einfaches) 3D-Videogame
entwickeln (und gleichzeitig sogar
programmieren lernen). Zum Beispiel
mit dem eigens fur Schulen entwickelten
Online-Tool Agent Cube.

Mit dem (allerdings nicht kosten-
losen) «Spielestudio» fur die
Nintendo Switch kann man
Autorennen und Actionspiele in 2D
und 3D programmieren und online
mit anderen teilen.



Sind Gamer die besseren Angestellten?

Es gibt viele Hinweise, dass Gaming positive Aus-
wirkungen hat und Fahigkeiten trainiert, die auch im
«wirklichen Leben» und vor allem im Arbeitsleben
von Vorteil sein kdnnen. Eine kleine Auswabhl:

Geduld und ..
Ausdauer
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Gamer mussen
T x T geduldig sein,
— - — Ruckschlage
—— bl hinnehmen

nne kénnen und nicht

leicht aufgeben.

Keine lange Leitung

Spieler:innen brauchen ihre Augen, ihre Hande und ihren Kopf. Sie mussen
Objekte rasch erkennen und einschatzen - und sofort richtig reagieren.
Das trainiert Schnelldenken, das raumliche Vorstellungsvermégen und

die Koordination zwischen Augen und Hand (Feinmotorik).

Kooperation

Wer mit anderen
online spielt, lernt
Zusammenarbeit,
Rucksichtnahme und
muss angemessen
kommunizieren

{ kénnen.

Kreativund =
# risikofreudig -
Spieler:innen lernen, sich ~_l Esgibt noch eine ganze Reihe weitere, sogenannte Soft Skills (d.h. Fahigkeiten,
mutig in neue Situationen zu | die jemand neben seinem Fachwissen mitbringt), die Gaming trainiert.
begeben und allen mégli- Manche Berufsberater:innen finden sogar, dass Videospielerfahrung in den

chen Gefahren zu trotzen. Lebenslauf gehort.

Scharfsinnig

Gamer mussen Spielsituationen blitz-
schnell analysieren, wichtige und von
unwichtigen Informationen unter-
scheiden, Lésungen finden, Gelerntes
anwenden und strategisch denken.
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Kreativ, cool, interdisziplinar

Denise Meier ist Game Designerin.
Dass sie es wird, hatte sie sich
eigentlich gar nicht zugetraut.

Und méchte deshalb alle
ermutigen, es ebenfalls
zu versuchen.

Technoscope: Warum hast du digh fiir
ein Studium im Bereich Game Ddsign
entschieden?

Denise Meier: Ich war lange auf def Suche,
weil mich nichts wirklich begeisterte. Beim
Berufsbildungszentrum bin ich dahn auf
die Moglichkeit gestossen, an der Ziircher
Hochschule der Kinste (ZHdK) Game De-
sign zu studieren. Da hat es gleich ge-
funkt: Kreativ, cool, interdisziplinar + das
war es, was ich wollte.

War Gaming fur dich schon vorher
wichtig?

Im Gegensatz zu den meisten meiner Stu-
dienkolleg:innen war mir die Gaming-Welt
vorher nicht besonders vertraut. Bei mir
zu Hause galt Zeit am PC als verlorene
Zeit, ich spielte lieber Brettspiele. \

\

Welche Voraussetzungen miissen
zukiinftige Game Designer:innen deiner
Meinung nach mitbringen?

Spezifische Anforderungen gibt es keine:
Man muss weder unbedingt programmie-
ren noch besonders gut zeichnen kénnen
— aber es schadet sicher auch nichts. Das
Taffste am Studiengang Game Design an
der ZHdK ist es, Uberhaupt aufgenom-
men zu werden — danach| gibt es keine

Prafungen mehr. Mit etwa 18 Leuten sind
die Klassen klein, da achtet die Jury vor al-
lem darauf, dass sie wirklich gut zusam-
menpassen. Denn im Team kreativ zusam-
menzuarbeiten ist hier megawichtig: Die
einen zeichnen, die anderen codieren
oder kénnen gut Geschichten erzahlen
und alle lernen voneinander. Bei mir ha-
ben wahrscheinlich die Motivation und
die Kommunikation
den Ausschlag gege-
ben: Mir fallt es leicht,
ein Team zusammenzu-
fuhren und ein Projekt
zZu managen.

Was bedeutet Gaming
far dich? Zeitvertreib,
reines Vergniigen, ins
Digitale libersetzte
Freude am Spiel?

All das, aber noch viel
mehr. Da sind zum Bei-
spiel die «Serious Ga-
mes» also Games mit
Lerninhalten. Sie wer-
den in der Rehabilitati-
on eingesetzt, etwa nach einem Schlag-
anfall, oder machen als Wahlhilfen das
Wahlen einfacher. Auch im Alltag wer-
den Games immer prasenter: Im Super-
markt Punkte sammeln und daftr be-
lohnt werden, ist auch ein Game. Einer
unserer Dozenten sagte immer, wir seien
eigentlich «Drogendesigner»: Wir bedie-
nen den Spieltrieb der Menschen und
verbinden ihn mit anderen Zwecken.

«Die einen
zeichnen, die
anderen COdieren abseits der grossen Stu-

oder kbnnen
gut Geschichten

erzahlen und

alle lernen
voneinander.»

Screens aus
| s/ dem Game
N AR L The Ice Breaker

In den Spielen, die du (mit)entwickelt
hast, gibt es erstaunliche Held:innen
und viel Humor: Zum Beispiel Ottilie,
eine altere Frau oder leicht trottlige
Tauben. Wie kommt das?

Wir haben gelernt, die Augen offen zu
behalten, nicht zu kopieren, was es schon
gibt, und auch Ideen zu verfolgen, die
nicht unbedingt massentauglich sind. Es
sind ja schon genug hel-
denhafte weisse Manner
als Frauenretter unter-
wegs. Das muss nicht un-
bedingt so bleiben. In
der Welt der Indie-Spiele

dios werden die Games
vielfaltiger und schaffen
mehr Inklusion. Das ist
mir wichtig.

Wie und wo geht es als
Game Designerin nun
weiter?

Mit Teamprojekten. Spie-
le zu entwickeln ist un-
geheuer komplex — es ist
fast unmoglich oder jedenfalls ungeheu-
er zeitaufwendig, es ganz allein zu tun.
In der Schweiz arbeiten in solchen Teams
in der Regel weniger als ein Dutzend Per-
sonen zusammen. Aber langfristig ge-
sehen mochte ich, wie viele meiner ehe-
maligen Studienkolleg:innen, in der
sehr lebendigen Schweizer Gaming-
Start-up-Szene mit einer eigenen Firma
Fuss fassen.



Mehr als ein Spiel:

Was Games sonst noch so kénnen

VRsBrie:m5ecamzoffnesdich
flnRvirtiell'elWelten

Wer in die Virtual Reality, die vom Computer erzeugte kiinstliche
3D-Umgebung, eintauchen will, braucht eine VR-Brille. Das ist eine Art
undurchsichtige Taucherbrille. Sie verdeckt das Sichtfeld ihrer Trager:innen

und schottest sie so von der (realen) Aussenwelt ab.

Dank unseren zwei Augen sehen wir
Menschen die Welt in 3D. Jedes Auge
nimmt einen Gegenstand aus einem
etwas anderen Winkel wahr: Das rechte
sieht ein wenig mehr von der rechten
Seite, das linke etwas mehr von der
linken. Wer sich abwechselnd ein Auge
zuhalt, kann das leicht selber testen.
Unser Gehirn setzt die beiden Bilder
wieder zu einem einzigen Bild'mit
Tiefeneffekt zusammen. Das nutzen die
\/R-Brillen aus: Uber zwei Displays, eins
fur jedes Auge, Ubertragen auch sie zwei
leicht versetzte Bildausschnitte. Unser
Hirn setzt diese dann getreulich in drei
Dimensionen wieder zusammen.

Gleichzeitig Ubertragen eingebaute
Trackingsysteme und Sensoren Bewegun-
gen, Kopfneigung und Blickrichtung in
den virtuellen Raum. So entsteht bei den
Spieler:innen der Eindruck, sichiin einem
Raum zu befinden, in dem sie sich
umsehen und frei bewegen kénnen.
Dank zusatzlichen Eingabegeraten
(VR-Controller) konnen sie auch direkt
mit der virtuellen Welt interagieren.

Ein Riesengeschift

Etwas anders funktionieren AR-Brillen.
Das sind durchsichtige Videobrillen, die
Daten ins Blickfeld einblenden. Sie fugen

® [

der Wirklich- - {/R-Brillen sind
keit also . "
digitale der Schliissel
Elemente hinzu

(AR bedeutet Zzum Meta-
«Augmented verse, dem

Reality» oder
«angereicherte
Wirklichkeit»):
Das kénnen
Pokémon sein,
die eingefangen werden mussen. Oder
genaue Anweisungen, die sich tUber die
Motorteile legen, die ein'Mechaniker
repariert.

Internet.

Zurzeit wird in die Entwicklung von
immer perfekteren VR- und AR-Brillen
viel Geld'investiert. Einerseits, weil
Gaming ein Riesengeschaft ist. Aber

VR- und AR-Brillen konnen auch in'vielen
weiteren Bereichen gute Dienste leisten:
Zum Beispiel Chirurgen bei komplizierten
Operationen unterstitzen, fremde
Welten ins Schulzimmer bringen, bequem
vom Sofa aus ein Museum besuchen oder
an einem Konzert teilnehmen. Und
schliesslich kommt man ohne diese Brillen
nicht ins Metaverse, in dieses neuartige
begehbare 3D-Internet, von dem IT-Un-
ternehmen wie Facebook und Microsoft
traumen.

begehbaren

Games sind zuerst
einmal Unterhaltung. Aber
weil sie ein einladendes Tor in eine
virtuelle Welt darstellen, in der vieles
spielend méglich wird, sind sie das ideale
Instrument, um Wissen zu
vermitteln und auch ganz seriése Ideen
verstandlich zu machen. Zum Beispiel mit einer
Zeitreise in die Zukunft, bei der klar wird, wie sich
unsere Walder verandern miissen, um mit
einem heisseren und trockeneren Klima fertig zu
werden. Oder durch den Rollenwechsel mit
einer Spinne, die im Regenwald jagt, der
hautnah klar macht, wie wichtig das von
vielen verabscheute Krabbeltier fur
das naturliche Gleich-
gewicht ist.

Verschiedene
Fachhochschulen
experimentieren damit, ob
sich Spiele wie Minecraft, in
denen virtuelle Welten erschaffen
werden, fir die Gebaude- :
technikplanung|einsetzen odersich . %
als Einstieg in das Architektur- oder =
Ingenieurstudium eignen. Sie sind damit
nicht allein. Uberall dort, wo Menschen
Neues lernen, werden immer 6fter

sogenannte «Serious Games» einge-
setzt,bei denen die Spieler:innen in
erster Linie Spass haben und
nebenbei neues Wissen
erwerben.




in der Kanti'und game leidenschaftlich gerne. Mich interessiert aber auch,
ames wie Minecraft & Co. entwickelt werden. Ein Traum ware, selber einmal ein
Videospiel zu bauen. Koénnte ich dieses Hobby sogar zum Beruf machen? Anna

‘Liebe Anna

Da bist du in bester Gesellschaft! Diese Fra-
ge wird mir oft gestellt in der Studienbera-
tung. Naheliegende Studiengénge findest
du an der Zurcher Hochschule der Kiinste
mit Game Design oder an der Hochschule
Luzern mit dem verwandten Studiengang
* Animation. Bei diesen Ausbildungen wer-
den vor allem Sinn fur Formen und Farben
sowie Fantasie und Innovationsgeist gefor-
dert. Naturlich spielen bei der Entstehung
eines Games auch die Programmierer*in-
nen eine wichtige Rolle. Was heisst, dass du
auch tber ein Studium in Informatik an der
Uni/ETH oder FH in dieses Berufsfeld gelan-
gen kannst. ETH-Professor Markus Gross
z.B. erhielt als Informatiker einen Oscar fur
sein Programm, mit dem man Rauch und
Explosionen digital nachahmen und als
Spezialeffekte einbauen kann. Aber auch
Lehrpersonen kommen im Bereich elear-
ning und Gamification im Unterricht im-
mer mehr mit dem Thema in Berthrung.

Infos & Links

Am besten lasst du dich von Menschen in-
spirieren, denen der berufliche Einstieg in
die Gaming-Welt bereits gelungen ist: Wie
drei Schweizer Game-Designer die Spiel-
welt aufmischen — Kultur - SRF. Oder mach
dich selber mal an dieses Abenteuer heran
und probiere die in dieser Ausgabe er-
wahnten Programme aus: Online-Tool
«Agent Cube» oder das «Spielestudio» fur
Nintendo Switch. Beobachte dich genau,
ob du dabei deine Interessen und Starken
einsetzen kannst. Sollten analytisch-kon-
zeptionelle Fahigkeiten und Verstandnis
fur technische Zusammenhange weniger
zu deinen Starken zahlen, hast du viel-
leicht das Flair fur Kommunikation und
Marketing und wirst einmal als Projektma-
nagerin die Entwicklung eines Games lei-
ten oder das fertige Produkt vermarkten.
Willst du deiner Persdnlichkeit auf die Spur
kommen? Melde dich fur eine Studienbe-
ratung.an!

Infos zu den genannten Studienrichtungen: www.berufsberatung.ch

Ein privater Bildungsanbieter ist auch das SAE-Institut Zurich. Teaservideos von Studie-
renden anschauen: Projekte — Game Design ZHdK! Portrat von drei Frauen, die Game
Design studiert haben: Spassvogel im Anflug | Tages-Anzeiger (tagesanzeiger.ch)

Nitzlicher Unfug

Lange bevor die Menschen schreiben lernten, spielten sie bereits.
In den Grabern von Steinzeitkindern fand sich Spielzeug aus
geschnitzten Knochen. In den Fels geritzte Spielbretter zeigen,
dass die Arbeiter, die im alten Agypten Pyramiden bauten,

in ihrer Freizeit m spielten, das alteste Brettspiel der
Welt (und ein Vorlaufer unseres «Eile mit Weile»).

Der Mensch spielt nicht allein.
Auch Tiere spielen und toben und

scheinen dabei einen Heidenspass zu haben.

In Wirklichkeit trainieren sie damit Fahigkeiten, die
sie furs Uberleben brauchen: Geschicklichkeit, Grenzen

ausloten, mit andern kooperieren, flexibel reagieren. Das scheint,
auch bei uns Menschen, ein wichtiger Zweck des Spielens zu sein. Beim
Spielen lernen wir, uns in sozialen Gruppen zu bewegen.
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Das nachste Technoscope erscheint im August zum Thema «Technische Lehrberufe».

Hast du Fragen oder Anregungen
an das Technoscope-Team?
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Dann schreibe uns! technoscope@satw.ch




