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Allgemeine Chronik

Bildung, Kultur und Medien

Kultur, Sprache, Kirchen
Kulturpolitik

Im Marz 2015 beauftragte Jacqueline Fehr (sp, ZH) den Bundesrat mit der Erstellung
eines Berichtes, in welchem dieser das Potenzial der Schweizer Game-Industrie fiir
Kultur, Wissenschaft und Wirtschaft aufzeigen solle. In erster Linie solle geklart
werden, in welchem Rahmen politische Einflussnahmen innerhalb des
Entwicklungsprozesses in dieser Branche greifen sollen. Zudem sollen internationale
Vergleiche - insbesondere mit Kleinstaaten wie den Niederlanden oder auch den
skandinavischen Landern sowie Deutschland und Kanada - dabei helfen, die Situation in
der Schweiz richtig einordnen zu kénnen.

Auch wenn Pro Helvetia mit der Schwerpunktsetzung im Bereich der "digitalen Kultur"
in den vergangenen Jahren massiv dazu beigetragen habe, dass die Schweizer
Produktionen mitunter auch mit internationalen Auszeichnungen Uberhauft wurden,
fehle es im internationalen Vergleich noch immer an zusatzlicher Férderung und
Investitionsanreizen. Daher musse man sich diesbezlglich zunachst mit Fragen
auseinandersetzen, welche sich unter anderem auch auf standort-, bildungs- oder
steuerpolitische Bereiche beziehen.

Der Bundesrat beantragte dem Nationalrat die Annahme des Postulats, wobei er nicht
versaumte darauf zu verweisen, dass die aufgeworfenen Fragen sehr umfassend seien,
weshalb man sich auf einige zentrale Punkte beschranken musse. In diesem Sinne
kénne beispielsweise ein umfassender internationaler Vergleich nicht angestrebt
werden, da dieses Vorgehen schlichtweg die Moglichkeiten der Verwaltung tUbersteigen
wirde. Der Nationalrat kam dem Antrag des Bundesrates nach und nahm das Postulat
diskussionslos an.'

In Erfullung des Postulats Fehr (sp, ZH) présentierte der Bundesrat im Frihjahr 2018
seinen Bericht zum Potenzial der Schweizer Game-Industrie fiir Kultur, Wissenschaft
und Wirtschaft. Wie bereits im Jahr 2015 in der Stellungnahme zum Postulat verkiindet
worden war, musste sich dieser in seinen Erlduterungen aufgrund des Umfangs und der
Diversitat der gestellten Fragen auf einzelne zentrale Punkte beschranken. In diesem
Sinne fokussierte der Bericht die kulturellen Aspekte von Games, welche sich im
Wesentlichen in Form von Kulturgitern und als ein Bereich der Kulturférderung
ausserten. Dieser Fokus sei priméar auf das Games-Foérderprogramm zurickzufihren,
welches 2010 vom Bund Uber die Kulturstiftung Pro Helvetia lanciert worden war. Im
Bericht wurden zunachst die Merkmale von Games aufgegriffen und ein Uberblick zur
Game-Industrie in der Schweiz gegeben, ehe die Férderung im Allgemeinen und die
Entwicklung spezifisch im Schweizer Umfeld aufgegriffen wurden.

Unter Games seien laut Bericht grafisch-elektronische Schnittstellen zu verstehen, die
eine spielerische Mensch-Maschine-Interaktion ermdglichten. Zu den Grundzligen
eines Games zahlen die Verbindung von Hard- und Software, die auf Spielregeln sowie
Grafik- und Tonelementen basierende Darstellungsform, das Auslésen einer
individuellen oder kollektiven Aktivitat als Erlebnis und seine Form als (im-)materieller
Trager zur Vermarktung und zum Konsum. Die Geschichte der Games sei in erster Linie
eine Geschichte der interaktiven Entwicklung; daher kénne man sie heute als eine
Kunstform, ein globales gesellschaftliches und kulturelles Phdnomen oder als eine
eigenstandige Industrie betrachten.

Als eine Kunstform zu verstehen seien Games, weil sie aufgrund der Verbindung von
Text, Musik und Grafik einen interdisziplinaren Charakter aufwiesen, der die Spielenden
in einen interaktiven Prozess einbinde. Zudem seien sie in kunstlerischen Traditionen
und kulturellen Radumen verankert, bei gleichzeitiger Eigenstandigkeit hinsichtlich
Merkmals- und Sprachentwicklung, und bildeten daher heute auch einen anerkannten
Bereich des Kulturschaffens.

Als soziokulturelles Phdnomen koénnten sie verstanden werden, weil sie gerade als
Kunstform einen gemeinsamen globalen Kulturraum schifen. So kénnten beispielsweise
die 1985 von Nintendo erschaffene Kultfigur .Super Mario® als ein Teil der heutigen
Populérkultur oder die jahrlich in Koéln stattfindende Computerspielemesse
~,Gamescom™ als ein Kulturevent  verstanden  werden, die in den
Kulturkonsumgewohnheiten an Bedeutung gewonnen héatten. In den USA verzeichne
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man Uber 150 Mio. regelméassig oder gelegentlich Spielende, wahrend sich die Zahl der
aktiven Spielenden in der Schweiz Schatzungen zufolge auf 1.5 Mio. belaufe. Uber
Games sei eine eigentliche Game-Kultur begrindet worden, die sich auf
verschiedensten Plattformen ausbreite und der ganz eigene Anlasse wie Festivals,
Messen oder Symphoniekonzerte gewidmet wirden.

Als globale Kreativindustrie mit entsprechender Organisation von Produktion, Vertrieb
und Konsum koénne die Game-Industrie verstanden werden, weil der Umfang ihrer
organisatorischen Ablaufe mittlerweile mit jenen der Film- oder Musikindustrie oder
des Verlagswesens verglichen werden kénnten und sich die Gesamteinnahmen auf rund
100 Mia. US-Dollar - bei einem durchschnittlichen jahrlichen Wachstum von 8% -
belaufen wirden. Die kreativen und wirtschaftlichen Haupttatigkeiten der Industrie
bestinden in der Produktion von Tréagertechnologien fir Games sowie in eigentlichen
Entwicklung von Games, in der Organisation der Vermarktung sowie im Vertrieb und
Verkauf im Einzelhandel.

Im Unterschied zu anderen Landern gebe es in der Schweiz noch keine voll integrierte
Game-Industrie mit fur die Wertschopfungskette verantwortlichen, spezialisierten
Akteuren. Es liessen sich indes aber finf Hauptgruppen von (un-)abhéngigen Akteuren -
mit stetig steigender Anzahl - ausmachen: Entwicklerinnen und Entwickler,
Herausgebende sowie im Vertrieb und Einzelhandel Tatige, Bildungs- und
Forschungsinstitutionen mit entsprechenden Studiengdngen, Organisatoren von
Veranstaltungen sowie Verbénde und Interessengruppen. Die aktuellsten Erhebungen
von der SGDA und Pro Helvetia zeigten auf, dass es in der Schweiz rund 100 bis 120
Kleinstrukturen (Entwicklerinnen und Entwickler sowie Produktionsstudios) gebe, die
teilweise oder gar vollstandig flir die Game-Produktion tatig seien. Noch 2010 sei diese
Zahl auf lediglich ein Dutzend geschatzt worden. Der Vertrieb erfolge grundsatzlich
Uber den Einzelhandel, wobei ein wachsender Anteil Uber den Onlinevertrieb
abgewickelt werde, flir den es in der Schweiz aber praktisch noch keine lokalen Verleger
oder Plattformen gebe, weshalb die Produzierenden mehrheitlich Vereinbarungen mit
auslandischen Verlegern schliessen wiulrden. Hingegen spielten Bildungs- und
Forschungsinstitutionen wie die ETH oder die EPFL eine zentrale Rolle fur die
Branchenentwicklung, da hier relevante Entwicklerkompetenzen in verschiedenen
Studiengéngen der Kunst- oder Informationswissenschaften vermittelt wirden. Gerade
hierin liege eine der Stérken der Schweizer Game-Industrie: Durch die Verknlpfung mit
diesen hochstehenden Ausbildungen seien die Entwicklerinnen und Entwickler in der
Lage, auch international wettbewerbsfahige Projekte zu lancieren, die sich wiederum
als wertvolle Beitrége fur die Kultur, Wirtschaft und Gesellschaft auszeichneten.
Demgegenlber wurde aber die Rentabilitat beziehungsweise die Schwierigkeit, ein
existenzféhiges Unternehmen aufzubauen, als Schwéche angefihrt. Dies sei in erster
Linie auf die Gegebenheiten der extrem wettbewerbsorientierten internationalen
Markte und auf erschwerende lokale Faktoren zurtickzufuhren.

Da Games aufgrund ihrer Besonderheiten nicht dem traditionellen Bereich der
Kulturférderung zugeordnet werden koénnten, erfolge diese in der Regel Uber
Organisationen oder andere Institutionen. So auch in der Schweiz: Geméss gesetzlicher
Aufgabenteilung falle die Unterstitzung interaktiver Medien in den Aufgabenbereich
der Stiftung Pro Helvetia und nicht etwa in jenen des BAK. Es bestiinden aber auch
diverse Initiativen seitens der Kantone und Stadte (in Form von Veranstaltungen), der
SRG (Unterstltzung von drei Schweizer Projekten Uber den Fonds Multimedia) oder
privater Initiativen (z.B. Foérderfonds fur Matchmaking-Initiative von Engagement
Migros). Die konkretesten Massnahmen seien aber von der Stiftung Pro Helvetia
umgesetzt worden, gerade fur Projekte, die besonders innovativ seien oder der Kultur
neue Impulse geben wirden (z.B. Themenprogramm ,Game Culture. Vom Spiel zur
Kunst™).

Aufgrund der hochstehenden Ausbildungen in der Schweiz werde die Qualitat der
Schweizer Produkte auch in der internationalen Szene anerkannt. Jedoch handle es
sich hierbei noch um eine relativ junge Branche, die quantitativ noch nicht ganz mit
dem internationalen Niveau mithalten kénne. Daher habe sie noch viele Moglichkeiten
zu ihrer Entwicklung, stosse aber auch an Grenzen. Um die Moglichkeiten
auszuschopfen, wurden im Bericht vier Entwicklungsziele festgehalten: quantitative und
qualitative Verbesserung der inldndischen Produktion, Einbezug der Schweizer
Entwicklerinnen und Entwickler in die Industrie und den Marktzugang, die
Strukturierung der Branche und die Stérkung ihrer Interdisziplinaritat. Fur die
Zielerreichung wurden verschiedene Massnahmen vorgeschlagen. So solle
beispielsweise eine Verbesserung des Fordersystems oder eine Weiterfihrung des
Wissensaustausches zwischen den Férderinstitutionen vorangetrieben werden. Auch
wolle man eine Diversifizierung und Blindelung der Mittel, Kompetenzen und Methoden
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sowie die Starkung der internationalen Promotion vornehmen.

Der Bericht schloss mit der Erkenntnis, dass die Branche durchaus Potenzial auf der
Ebene der Kulturforderung ausweise. Die Forderung dieser Industrie konne als Vorbild
fur andere, traditionelle Bereiche des kreativen Schaffens fungieren, die sich ebenso
mit Themen der Digitalisierung oder einem Wandel im Schaffungsprozess
auseinandersetzen mussten. Zugleich kdnne man an ihr neue Querschnittmethoden
testen, die sich besser an den aktuellen Begebenheiten orientieren kénnten, und neues
Terrain fir innovative Férderanséatze schaffen. 2

Der Bundesrat erachtete das Anliegen des Postulats Fehr (sp, ZH) mit dem im Frihjahr
2018 verabschiedeten Bericht Uber das Potenzial der Schweizer Game-Industrie fiir
Kultur, Wissenschaft und Wirtschaft als erfullt und beantragte im Rahmen seines
Berichtes zu Motionen und Postulaten (BRG 19.006) die Abschreibung des Vorstosses.
Der Nationalrat kam dem Antrag in der Sommersession 2019 nach. ®

1) AB NR, 2015, S. 1271; Postulat 15.3114
2) Bericht des Bundesrates vom 21.3.18; NZZ, 7.4.18
3) BBI 2019, S. 2959
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