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Zusammenfassung

Ausgangslage

Ausgangslage und Rahmenbedingungen dieser Studie basieren auf dem Postulat «Film- und Medien-
forderung» (343/2017), welches der Ziircher Kantonsrat am 11. November 2020 (iberwiesen hat: «Ange-
sichts der kultur- und wirtschaftspolitischen Bedeutung der Filmbranche fiir den Kanton Ziirich ist da-
von auszugehen, dass die kantonale Unterstlitzung der Filmstiftung auch nach Ablauf der befristeten
Beitrage weitergefiihrt wird. Allerdings soll nicht mehr nur ausschliesslich das Filmschaffen im engeren
Sinn gefdrdert werden, sondern ein definierter Teil des Beitrags an die Filmstiftung soll auch der erwei-
terten Filmbranche flir neue und innovative, sowohl passive wie interaktive, audiovisuelle Formate und
Darstellungsformen zufliessen.»'

Kontextualisiert man das Postulat «Film- und Medienforderung» (343/2017) in den internationalen De-
batten zum kulturellen Sektor, so ist dessen Inhalt folgerichtig und liegt auf unterschiedlichsten Ebenen
begriindet, welche sich gegenseitig durchdringen und beeinflussen: Technologische Entwicklungen
lassen die Grenzen zwischen den Sparten und Disziplinen unscharf werden; zunehmend heterogene
Communities fordern durch neue (Seh-)Gewohnheiten heraus; inhaltliche Entwicklungen (z.B. serielle
Formate) sind durch eine hohe Dynamik gepragt und werden in zunehmend internationalen Workflows
entwickelt. Fur die Kulturforderung liegt Handlungsbedarf darin begriindet, dass diese Entwicklungen
im Spannungsfeld zwischen einzelnen Disziplinen und einem integrierten Film-, Games- und Medien-
Okosystem stattfinden. Gefragt ist ein dezidierter Fokus auf spezifische Inhalte einerseits; andererseits
ist die Digitalisierung und die damit verbundene Konvergenz ein zentraler Treiber fiir die Integration
von Produktionsablaufen, Formaten, Vermittlungsdimensionen oder von Publika.

Die Herausforderung dieser Studie ist demnach eine doppelte: Ein (iberzeugender Losungsansatz flir
Zirich muss anschlussféahig sein an die hier etablierten Verhaltnisse und sollte es gleichzeitig ermdgli-
chen, die durch die Digitalisierung ausgeldsten Entwicklungen zu integrieren.

Auftrag und Vorgehen

Als Entscheidungsgrundlage flir die mogliche kiinftige Forderung von neuen interaktiven und passiven
audiovisuellen Medien wurde das Zurich Centre for Creative Economies (ZCCE) der Ziircher Hoch-
schule der Kinste (ZHdK) durch die Fachstelle Kultur (Direktion der Justiz und des Innern des Kantons
Zirich) mit der Erarbeitung der vorliegenden Studie beauftragt.

Die Studienergebnisse beruhen auf qualitativen Interviews mit Akteur:innen aus den verschiedenen Be-
reichen. Mogliche Erfolgsfaktoren fiir ein kiinftiges Fordermodell wurden anhand eines Vergleichs von
Forderstrukturen im In- und Ausland identifiziert. Auf dieser Grundlage wurden moégliche Szenarien er-
arbeitet und in drei Hearings diskutiert.

Analyse des kiinftigen Forderbereichs

Wichtig flr die Arbeit des Projekt-Teams war eine pragmatische Strukturierung des Analysefeldes. Be-
griffe wie «Games», «Medienkunst», «<New Media» oder «Neue Medien» sind nicht standardisiert und
entwickeln sich zudem dynamisch. Im Rahmen einer Arbeitsdefinition nahmen die Autor:innen fir diese
Studie die Gliederung in folgende Bereiche vor: a) Medienkunst; b) New Media mit Games und inno-
vativen audiovisuellen Inhalten; c) Film. Die Abgrenzung ist pragmatisch, orientiert sich an der inter-
nationalen Entwicklung und lasst fur Zirich zielfiihrende Aussagen zu.

Situationsanalyse Kanton Ziirich
Entlang dieser drei Bereiche fiihrte die Situationsanalyse zu folgenden Ergebnissen:
¢ Medienkunst: Die Medienkunst-Szene in Zlrich ist noch nicht so etabliert wie die Theater-,

Film- oder auch Games-Landschaft. Bisher bestehen kaum Strukturen und Lobby-Organisatio-
nen. Es zeigt sich jedoch eine hohe Dynamik mit mannigfaltigen Aktivitaten und Veranstaltun-
gen. Mit den Forderinstrumenten der Fachstelle Kultur des Kantons Ziirich (FSK) und von Kul-
tur Stadt Zirich besteht bereits eine Vielzahl von Unterstiitzungsmaoglichkeiten mit teilweise
sehr hohem Selektionsdruck. In Gesprachen mit Ziircher Kunstschaffenden wurde deutlich,

1 KR-Nr. 343/2017, verfligbar unter:
https://www.kantonsrat.zh.ch/geschaefte/geschaeft/?id=8a5f590d4c6043acaab298617835b4f3
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dass die grundsétzlich durchlassig und spartenoffen gestalteten Fordergefasse wie z.B. die
«Freiraumbeitrdge» oder der «Extrakredit» noch eher wenig bekannt sind.

New Media / Games: Mit «Fast Track» (Zurcher Filmstiftung) besteht in Ziirich seit 2018 ein
Fordergefass, das u.a. New-Media-Projekte mit i.d.R. sechsstelligen Herstellungsbeitragen un-
terstiitzt. Es steht aus Sicht der Autor:innen fiir eine pilotartige und gelungene Offnung der
Filmforderpraxis flir neue audiovisuelle Formate mit experimentellem Charakter. Die Unterstiit-
zungsmoglichkeiten bleiben mit der jahrlichen Ausschreibung fir i.d.R. drei Projekte zwischen
Film und New Media jedoch begrenzt. Games sind von der Férderung ausgeschlossen. Mit u.a.
stark limitiertem Zugang zu EU-Forderprogrammen sind die Finanzierungsmaoglichkeiten fur
die kostenintensive Entwicklung (zwischen 20’000 und 30’000 Franken) und insbesondere die
Herstellung (zwischen 100’000 und 500’000 Franken) von international konkurrenzfahigen
New-Media-Projekten von Ziircher Kulturschaffenden stark eingeschrankt.

Zirich stellt den bedeutendsten Game-Hub der Schweiz dar. Verglichen mit dem Tragerplura-
lismus in anderen Bereichen und Sparten der Kulturférderung existieren auch im nationalen
und kantonalen Game-Bereich kaum Forderstrukturen. Fir Ziircher Game-Designer:innen und
-Studios stehen fiir die stark erfolgsabhangigen, oft mehrjahrigen, mehrteiligen, iterativen und
kostenintensiven Entwicklungsprozesse wenige offentliche Fordergefasse zur Verfiigung. Die
lokale Bildungs- und Forschungslandschaft bietet jedoch einen guten Humus fiir Ziirich als
Schweizer Game-Hauptstadt. Als weitere Potenziale wurden Instrumente der Struktur- (Studio
) oder mehrstufigen Projektférderung benannt, wie auch z.B. die Etablierung eines grosseren
Game Hubs als Anlaufstelle und Knotenpunkt. Als Forderbedarf auf kantonaler Ebene wurde
sowohl eine Férdersumme zwischen 500’000 und 1 Mio. Franken pro Jahr genannt, wie auch
kleinere Finanzhilfen fiir experimentelle Einzelvorhaben in der Héhe von Werkbeitragen in der
Kulturférderung.

Film: Ziirich ist die Film-Hauptstadt der Schweiz. Kein anderer Ort im Land kann ein vergleich-
bares Okosystem an Ausbildungs-, Férder- und Produktionsstrukturen vorweisen. Zudem exis-
tieren robuste Verbindungen zwischen den kantonalen und nationalen Strukturen. Mit der Ziir-
cher Filmstiftung (ZFS) ist auf iberzeugende Weise ein dynamischer Forderbereich aus der
Verwaltung ausgegliedert und an die dynamischen Bediirfnisse der Filmszene angepasst wor-
den. Neue Formate und technologische Entwicklungen liefern wichtige Impulse fiir die weitere
Entwicklung des Bereiches.

Vergleich Forderstrukturen
Durch den Vergleich von Forderstrukturen in der Schweiz, Deutschland und Frankreich konnten mogli-
che Erfolgsfaktoren fiir die Entwicklung von Szenarien identifiziert werden:

So wurde z.B. deutlich, dass etablierte Férderstrukturen entlang von Sparten und Disziplinen
durch einen Ubergreifenden Fokus der Forderstrategie auf Digitalitat und veranderte Medi-
ennutzung erganzt werden sollten.

In den Beispielen der regionalen Film- und Medienférderung in Deutschland wurde der mogli-
che kiinftige Forderbereich integriert in einen neuen Geschéaftsbereich, losgeldst von der etab-
lierten Filmforderung. Auch in Ziirich konnte durch die Schaffung eines eigenen Geschifts-
bereichs innerhalb oder ausserhalb der Ziircher Filmstiftung das Profil einer moglichen
kiinftigen Games-/New-Media-Forderung gestarkt und zugleich die Branchennahe sicherge-
stellt werden.

Die Einbettung in die Kulturverwaltung am Beispiel der beiden Schweizer Forderinstrumente
stellt eine Losung mit vergleichsweise geringem Administrationsaufwand dar.

Die Ressourcenausstattung der schweizerischen Modelle im Vergleich wurde jedoch als zu
gering eingeschatzt, wahrend Games-Forderbeitrage bis 300'000 Franken auf Regionalebene
in Deutschland in Zusammenhang mit neuen Finanzierungsmaoglichkeiten auf nationaler Ebene
zu betrachten sind.

Nicht Uberraschend war, dass an verschiedenen Orten Expert:innen aus Kultur, Bildung,
Wirtschaft Einsitz in Entscheidungsgremien haben, um die Forderziele und Vernetzung zwi-
schen den Bereichen zu starken.

Mehrfach wurde darauf hingewiesen, dass Zirich als Schweizer Game-Hub dann gestarkt
wird, wenn das wirtschaftliche Potenzial des Game-Sektors auch als Standort- und Wirt-
schaftsfaktor begriffen und die Forderung entsprechend ausgerichtet wird.

An allen erfolgreichen Forderstandorten fir New Media und Games wird Férderung
mehrstufig gedacht.
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Szenarien

Wichtig fiir die Entwicklung von Szenarien waren nebst der vergleichenden Analyse des Standorts Zu-
rich auch die Rahmensetzungen des Projektsteuerungsausschuss (PSA), welche in vier zentralen Eck-
werten festgehalten wurden. Diese thematisieren auf der einen Seite die Tatsache, dass Zirich iber
kantonal etablierte Forderstrukturen mit nationaler Strahlkraft verfligt, und reflektieren auf der anderen
Seite die Herausforderungen einer hohen Dynamik und zunehmenden Verflechtung tGber den kulturel-
len Sektor hinaus. Folgend werden die Eckwerte kurz aufgelistet:

o Bewabhrtes soll bleiben: Der Kanton Zirich verfugt grundséatzlich tber einen beeindruckenden
kulturellen Sektor. Sowohl im etablierten Bereich als auch in der freien Szene und im experi-
mentellen Bereich wird Ziirich national und international als interessante und teilweise weg-
weisende Kulturregion wahrgenommen. Fir den PSA war es daher zentral, dass die zu entwi-
ckelnden Szenarien mit den bereits etablierten und erfolgreichen Strukturen, Prozessen und
Akteuren kompatibel sein miissen.

¢ Neues soll getestet werden: Gleichzeitig ist im Kontext der Digitalisierung, welche sich so-
wohl auf die Produktionsweisen als auch auf die Vertriebsmodelle im kulturellen Sektor aus-
wirkt, eine hohe Dynamik erkennbar. Fiir den PSA war es daher zentral, dass der Auftrag des
Kantonsrates auch dahingehend interpretiert wird, dass mit Bezug auf die inhaltliche Dimen-
sion und auf die Forderpraxen auch neue Entwicklungen gepriift bzw. getestet werden sollen.

e Eine Community / Sichtbarkeit soll entstehen: Film, New Media inkl. Games und Medien-
kunst werden in den unterschiedlichsten Gesellschaftsschichten wahrgenommen und sind in
verschiedener Hinsicht (kulturell, 6konomisch) préagend fiir die Region Zirich. Fir den PSA war
es daher relevant, dass die bereits jetzt préasenten, vielschichtigen Austauschbeziehungen zwi-
schen unterschiedlichen Akteuren und Institutionen verstarkt werden sollen, um Sichtbarkeit
und Impact zu erhohen.

¢ Schnittstellen sollen gepriift werden: Der Standort Ziirich ist schweizweit und international
ein beeindruckender Forschungs- und Innovationscluster. Dies zeigt sich z.B. in der Standort-
wabhl international bedeutender Technologiefirmen oder in den erfolgreichen Kooperationen
mit den Universitaten und Hochschulen am Platz Zirich. Der PSA legte daher Wert auf eine
integrierte Sichtweise im Sinne eines Okosystems, welches sowohl den kulturellen Sektor als
auch Bereiche wie Wirtschaft, Forschung oder Innovation umfasst.

Auf dieser Grundlage wurden vier Szenarien entwickelt, welche der Fachstelle Kultur, der Zircher Film-
stiftung oder weiteren Akteuren jeweils unterschiedliche Rollen zuweisen:

1) Ziirich als City of Media Arts 2) Die Ziircher Filmstiftung fordert neu auch Games'

Offentliche Offentliche
Férderung Forderung

Die gesamte Forderung von und Film Film und New Media / Games werden durch eine Stiftung gefordert /
wird durch die Fachstelle Kultur verantwortet. > Fokus auf Kunst wird in der Fachstelle Kultur unterstiitzt.

3) Eine neue Games-Stiftung / ein Multiakteurs-Fordersystem | 4) Ziirich als Hub fiir Kunst- und Medientechnologie

Film und werden je durch eine Stiftung gefordert. Die Forderung der Bereiche [EilINERINEEICamesaunaIcdieny
wird in der Fachstelle untersttzt. KBS wird ausgelagert. > Fokus auf Technologie und Innovation

Tabelle: Ubersicht der vier im Projektsteuerungsausschuss diskutierten Szenarien

4
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Wichtig war bei allen Szenarien eine Perspektive, welche (iber die lineare Fortschreibung der Gegen-
wart hinausgeht. Es sollten Diskussionen motiviert werden, welche auch das eine oder andere spekula-
tive Element enthalten, es sollten auch Schnittstellen und Kooperationen beschrieben werden, welche
so heute noch nicht existieren.

Im Rahmen eines intensiven Austausches hat der PSA das Szenario 2 favorisiert: Darin wird das erfolg-
reiche Modell der Ziircher Filmstiftung um die Férderung von New-Media- inkl. Games erweitert. Zu-
dem werden die Strukturen der FSK so angepasst, dass Medienkunst dezidierter gefordert werden
kann. Obwohl dieses Szenario den Forderungen des Postulats des Kantonsrates bereits weitgehend
entspricht, entschied der PSA, dass dieses flir die Hearings noch weiterentwickelt und optimiert wer-
den sollte. Gefordert wurde z.B., die Schnittstellen mit den Akteuren ausserhalb des kulturellen Sektors
starker zu integrieren (Szenario «Overlap»). Auch sollten weitere Uberlegungen zu den Gremien- und
Entscheidungsstrukturen angestellt werden. Erhofft werden dadurch weitere Impulse nicht nur fir den
Kultur-, sondern auch fiir den Forschungs- und Wirtschaftsstandort Zurich.

Die geforderte Optimierung des Szenarios 2 ist aus Sicht der Autor:innen fir Zirich schlissig. Nebst
einer Weiterentwicklung der Forderstrategie und -mechanismen flr den kulturellen Sektor nimmt sie
auch den Forschungs-, den Innovations- und teilweise den Wirtschaftsstandort Ziirich in den Blick, eine
Perspektive, welche sich kaum in einer anderen Stadt der Schweiz anwenden lasst. Auf internationaler
Ebene hingegen werden solche umfassenden Betrachtungsweisen immer wieder diskutiert.

Hearings

An drei Hearings wurden die Studienergebnisse und Szenarien mit der Ziircher Filmstiftung, Kultur-
schaffenden aus den Bereichen Film, New Media / Games, Medienkunst und Entscheidungstragern
und Vertretungen aus Bildung, Wissenschaft und Technologie diskutiert. Unbestritten war immer die
Auslagerung der Forderung in eine Stiftung. Von allen Seiten wurde verneint, dass sich die Forderung
des New Media / Games-Bereichs durch eine simple Erweiterung der Zirrcher Filmstiftung erreichen
liesse. Als Unterschiede der Forderbereiche wurden benannt: narrative, audiovisuelle und ludologische
Dimensionen im Game-Bereich, individuelle Branchenbedurfnisse und Eigenlogiken, globale Auswer-
tung/Marktorientierung und z.B. die Rolle der Kinos. Als Gemeinsamkeiten und Potenziale im Rahmen
von Szenario 2 wurden benannt: Zurich als Schweizer Film- und Gameshauptstadt, vielfaltige Formen
und Zugange zwischen Kunst- und Wirtschaftsférderung, Kostenintensitat, die Rolle der mehrstufigen
Forderung, langwierige Entwicklungsphasen, erfolgsabhédngige Forderung, die Nutzung autkommender
Technologien und z.B. der Bildungsstandort Ziirich.

Das ZCCE legte nach sorgfaltiger Analyse der Argumente an den Hearings sowie der Erkenntnisse aus
der Studie eine Entscheidung zugunsten von Szenario 2 nahe. Das ZCCE weist jedoch darauf hin, dass
Szenario 2 mit einer dezidierten Reform der ZFS nach innen wie nach aussen gleichzusetzen ist.

Konsens
- Forderung in eine Stiftung auslagern

FOKUS SZENARIO 3 - Einfache Erweiterung der ZFS st FOKUS SZENARIO 2
nicht zielfiihrend

Zwei separate Stiftungen, da Transformatorische Erweiterung der ZFS, da

- Resultat eines langen Prozesses - Synergien Film- und Gamesforderung
Inkompatibilitat Film vs. Games Y N (bestehendes Prozess-Know-How, agile
Branchennahe und -eigenlogiken y ) Strukturen, mehrstufige Férderung)
magliche Verteilkdmpfe zwischen den Sparten / - Kompetenzaufbau und -erweiterung
Potenziale von Games/New Media, die iiber 1 1 - Entwicklung hin zum transdisziplindren Schaffen
die herkdmmliche Kulturférderung beriicksichtigt wird
hinausgehen (padagogisch wertvolle Games, - Kulturell-kiinstlerischer Kern der Forderung*
Serious Games, Interfacedesign, Datenanalyse, - konzentrierte Imageférderung von Ziirich als
Gamification..) Schweizer Games- und Filmhauptstadt
die Machbarkeit und Etablierung einer neuen - Finanzierungsmodell Stadt und Kanton
Gamesstiftung erst zu priifen ist - Umsetzungsfahigkeit in moglicher Pilotphase

*Ziircher Filmstiftung: Statuten 1.0.0,, Art. 15, Abs. 5.
Entscheidungsebene PSA ¢ =

Empfehlung ZCCE

Die Darstellung der Hauptargumente fiir Szenario 2 bzw. 3 aus Sicht des ZCCE
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Studienergebnisse und Hearings: Schlussfolgerungen des PSA

Der PSA spricht sich aufgrund der Ergebnisse der Studie und der Hearings flir eine mehrjahrige
Pilotphase im Rahmen von Szenario 2 aus. Aus Forderperspektive wird - erganzend zu spartenspezifi-
schen Schwerpunkten - die zukiinftige Bedeutung der disziplineniibergreifenden Férderung hervorge-
hoben. Zur Machbarkeit einer neuen Ziircher Games-Stiftung wird auf die Entstehungsgeschichte der
Zircher Filmstiftung hingewiesen. Eine vergleichbare Initiative zum Aufbau, Konzeption und Einforde-
rung einer eigenen Games-Stiftung ist zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht fortgeschritten.

Eine Pilotphase im Szenario 2 ermdglicht eine zeitnahe Férderung und kann genutzt werden, um Er-
kenntnisse zu gewinnen fir eine allfallige eigenstéandige Forderstiftung. Die mogliche langfristige In-
tegration des neuen Forderbereichs in die Ziircher Filmstiftung setzt eine Bereitschaft zu einem tiefgrei-
fenden Transformationsprozess der Filmstiftung voraus. Voraussetzung bereits flir die Pilotphase ist es,
die Forderaktivitat des neuen Bereichs als eigenstandigen Bereich zu flihren (mit eigenem Personal
und eigenen Kommissionsgremien). Die Pilotphase erlaubt es, den Fokus stérker auf die Férderung zu
legen und weniger auf juristische Fragen oder Governance-Themen.

Der PSA erachtet die Vernetzungsmaglichkeiten durch ein bereichsubergreifendes «Overlap-Board»
(vgl. Kapitel 6.4) im Rahmen des Aufbaus und der Umsetzung der Pilotphase als positiv. Die Rolle und
Kooperationspotenziale sind weiter zu klaren und Eckwerte fiir die ndchste Projektphase zu definieren.
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1 Ausgangslage

2018 kam die kantonale Volksinitiative «Film- und Medienférderungsgesetz» zur Abstimmung. Die
Volksinitiative verfolgte zwei Ziele: Erstens sollte neben der Férderung des Ziircher Filmschaffens neu
auch das interaktive audiovisuelle Schaffen (Medienkunst, Games, Virtual-Reality-Projekte etc.) gefor-
dert werden. Zweitens sollte die Forderung des Film- und Medienschaffens gesetzlich verankert wer-
den. Die Initiative wurde am 23. September 2018 deutlich abgelehnt.

In der parlamentarischen Behandlung der Initiative sprachen sich die zustdandige Kommission fiir
Bildung und Kultur (KBIK) und schliesslich auch der Kantonsrat gegen die Initiative aus, da die
gesetzliche Verankerung der Film- und Medienforderung eine markante Besserstellung dieser Bereiche
gegeniber den anderen Kulturbereichen (Bildende Kunst, Literatur, Musik, Tanz/Theater) dargestellt
hatte. Hingegen zeigte sich die KBIK offen fiir eine Ausweitung der Forderung auf interaktive au-
diovisuelle Medien und reichte deshalb das Postulat «Film- und Medienforderung» (343/2017)
ein. Am 11. November 2020 hat der Ziircher Kantonsrat das Postulat mit 102 zu 64 Stimmen (0 Enthal-
tungen) Gberwiesen.

Das Postulat 343/2017 zur Film-und Medienférderung wird wie folgt begriindet: «Angesichts der
kultur- und wirtschaftspolitischen Bedeutung der Filmbranche fiir den Kanton Ziirich ist davon auszu-
gehen, dass die kantonale Unterstiitzung der Filmstiftung auch nach Ablauf der befristeten Beitrage
weitergeflihrt wird. Allerdings soll nicht mehr nur ausschliesslich das Filmschaffen im engeren Sinn ge-
fordert werden, sondern ein definierter Teil des Beitrags an die Filmstiftung soll auch der erweiterten
Filmbranche fiir neue und innovative, sowohl passive wie interaktive, audiovisuelle Formate und Dar-
stellungsformen zufliessen.»

Wahrend das Postulat in Anlehnung an die kantonale Volksinitiative davon ausgeht, dass die heutige
Filmstiftung fiir die kiinftige Film- und Medienforderung zustandig sein soll, wurde diese Zustandigkeit
in der parlamentarischen Diskussion in Frage gestellt. Demnach soll im Rahmen dieser Studie auch die
Frage der Zustandigkeit abgeklart werden. Namentlich sollen die beiden Optionen - Zustandigkeit bei
der Zurcher Filmstiftung vs. Zustandigkeit bei der Fachstelle Kultur - gepruft werden.

Das Postulat wurde der Direktion der Justiz und des Innern zugewiesen. Innerhalb der Direktion ist die
Fachstelle Kultur fiir die Bearbeitung zustandig. Da der Fachstelle Kultur die personellen und fachlichen
Ressourcen fir eine vertiefte Situationsanalyse fehlen, wurde ein entsprechender Studienauftrag an
das Zurich Centre for Creative Economies (ZCCE) der Ziircher Hochschule der Kiinste (ZHdK) verge-
ben.

2 Zu dieser Studie
2.1 Auftrag

Die Fachstelle Kultur des Kantons Ziirich (FSK) hat das Zurich Centre for Creative Economies (ZCCE)
im August 2022 eingeladen, sich an der Ausschreibung der Studie «Férderung Neue Medien» zu betei-
ligen. Gemass Ausschreibung dient die Studie als «Entscheidungsgrundlage fiir die mogliche kiinftige
Forderung der <interaktiven audiovisuellen Medien> im Kanton Ziirich ab 2024».

Die Studie (Kapitel 1 bis 6) wurde durch das Zurich Centre for Creative Economies (ZCCE) als Auftrag-
nehmer durchgefiihrt und der Auftraggeberin (Fachstelle Kultur des Kantons Ziirich) im April 2022 in
der vorliegenden Version Uberreicht. Die Studienergebnisse wurden nachfolgend mit Vertreter:innen
der wichtigsten Anspruchsgruppen im Rahmen von Hearings diskutiert und evaluiert. Im Kapitel 7 wer-
den die Ergebnisse der Studie und der Hearings abschliessend eingeordnet.
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2.2 Ziele

Gemass Projektauftrag der Fachstelle Kultur des Kantons Zirich sind die Ziele der Studie wie folgt fest-
gelegt:

e Definition des Forderbereichs unter Berlicksichtigung der Abgrenzung zwischen Kultur- und
Wirtschaftsforderung sowie Darstellung der aktuellen Situation im definierten Forderbereich im
Kanton Ziirich

e Vergleich bestehender Forderstrukturen im In- und Ausland im Sinne von Best Practice und
Benchmarking, Definition der Erfolgsfaktoren und Darstellung der jeweiligen Chancen und Risi-
ken

e Erarbeitung von drei Szenarien fiir eine mogliche kiinftige Forderstruktur im Kanton Ziirich,
Handlungsempfehlungen fiir eine kiinftige Forderstruktur (insbesondere Zustandigkeit) und
Forderstrategie

2.3 Vorgehen und Aufbau

Der Projektauftrag gibt detailliert vor, wie die Studie zu strukturieren ist: Auf eine allgemeine Be-
griffsklarung und Definition des Forderbereichs (Kapitel 3) soll eine Situationsanalyse bezlglich Forde-
rung Neuer Medien im Kanton Ziirich folgen (Kapitel 4). Im Anschluss soll ein Vergleich mit bestehen-
den Forderstrukturen in der Schweiz und im Ausland erfolgen (Kapitel 5). Auf der Grundlage dieser
Analyse sollen dann mogliche Szenarien fiir den Kanton Zirich erstellt werden (Kapitel 6), welche unter
Anwendung von definierten Erfolgsfaktoren einer Starken-/Schwéachen- sowie Chancen-/Risiken-Ana-
lyse unterzogen werden sollen.

Das ZCCE als Auftragnehmer hat in seiner Offerte auf eine Reihe von Herausforderungen hingewie-
sen. Dazu gehort etwa das Spannungsfeld zwischen den Logiken einzelner Disziplinen einerseits und
einer disziplineniibergreifenden Betrachtungsweise mit Blick auf einen neuen, integrierten Forderbe-
reich andererseits. Auch wurde die hohe Dynamik des Feldes betont, welche sich u.a. in technologi-
schen Entwicklungen, neuen (Seh-)Gewohnheiten eines zunehmend heterogenen Publikums oder in-
haltlichen Entwicklungen (z.B. serielle Formate) dussert.

Es wurde daher vorgeschlagen, Begriffsklarung, Situationsanalyse und Benchmarking als iterativen
Prozess zu sehen:

Situationsanalyse

RY

Benchmarking

Begriffsklarung : ,

Abbildung: Iterative Prozesse vs. Entwicklung von Empfehlungen

ﬁ Szenarios ﬁ Empfehlungen

Zudem wurde das Team des Zurich Centre for Creative Economies (ZCCE) so zusammengestellt,
dass sich die Teammitglieder durch ein doppeltes Profil auszeichnen: Sie sind an der ZHdK als wis-
senschaftliche Mitarbeiter:innen angestellt und gleichzeitig in der kulturellen Praxis verankert und so-
mit Akteure in der oben erwahnten Dynamik - Claudio Bucher (Fokus Games und Neue Medien) in kul-
turpolitischen Gremien, Manuela Riiegg (Fokus Film) als Filmproduzentin, Corinne Soland (Fokus inno-
vative audiovisuelle Medien) als Medienkiinstlerin.
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Es war sowohl der Auftraggeberin als auch dem Auftragnehmer bewusst, dass der zeitliche Rahmen
fiir diese Studie sehr eng gesteckt ist. Aus diesem Grund wurden im Rahmen der Situationsanalyse in
erster Linie semistrukturierte und explorative Interviews mit Akteur:innen aus den unterschiedlichen
Bereichen im In- und Ausland gefiihrt und mit Literaturrecherchen erganzt. Eine umfassende, reprasen-
tative Befragung der Szene in Ziirich war nicht moglich.

ZielfGhrend im Sinne der Studie waren auch zwei Treffen mit dem Projektsteuerungsausschuss. Es
konnte so die Schnittstelle zu den Verwaltungsstrukturen und zum anstehenden politischen Prozess
vertieft werden.

In den folgenden drei Kapiteln werden der Forderbereich definiert (Kapitel 3), die aktuelle Situation be-
zliglich Forderung Neuer Medien im Kanton Ziirich analysiert (Kapitel 4) sowie andere bestehende For-
derstrukturen untersucht (Kapitel 5).

3 Analyse des kunftigen Forderbereichs

3.1 Klarung der Begrifflichkeiten

Die vorliegende Studie dient als Entscheidungsgrundlage furr die mogliche kiinftige Forderung der «in-
teraktiven audiovisuellen Medien» im Kanton Ziirich ab 2024. Im Postulat 343/2017 heisst es dazu: «(...)
ein definierter Teil des Beitrags an die Filmstiftung soll auch der erweiterten Filmbranche fir neue und
innovative, sowohl passive wie interaktive, audiovisuelle Formate und Darstellungsformen zu-
fliessen.»? Spezifisch werden «(...) Games und andere interaktive Formate» erwahnt.®

Die Begrifflichkeiten sind nicht standardisiert und entwickeln sich zudem dynamisch. Um eine kiinftige
Forderstrategie zu skizzieren, ist es jedoch notwendig, eine klare Gliederung vorzunehmen. Im Rahmen
einer Arbeitsdefinition schlagen die Autor:innen fiir diese Studie die Gliederung in folgende Bereiche
vor:

| Film | New Media inkl. Games | Medienkunst |

Die Abgrenzung ist pragmatisch, orientiert sich an der internationalen Entwicklung und lasst flr Zurich
zielfiihrende Aussagen zu.

Es handelt sich hierbei teils um etablierte Bereiche mit eigenen Branchenstrukturen, teils um dynami-
sche Felder, in denen die Digitalisierung und die damit verbundene Konvergenz als zentrale Treiber flir
die Integration von Workflows, von Formaten, von Vermittlungsdimensionen oder von Publika wirken.
Es geht daher nicht um ein starres Entweder-oder im Sinn fest umrissener Grenzen, sondern um das
Ausloten dynamischer Spannungsfelder und -beziehungen.

Im folgenden Teil werden die unterschiedlichen Bereiche und Kernbegriffe erlautert. Definitionen zu
den mit = gekennzeichneten Kernbegriffen finden sich auch in einem Glossar im Anhang.

311 Film

Film kann als Kunst, als Medium oder als Ware betrachtet und analysiert werden. Seit dem 20. Jahr-
hundert gilt der Film als eines der wichtigsten Massenmedien (Kino und TV).

Film wird als Kunstform und kulturelle Tatigkeit durch einen spezifischen kinstlerischen Ausdruck cha-
rakterisiert und als Ausdrucksmittel kultureller Identitat verstanden. Der Wirtschaftsfaktor des Films
wird von der Produktion bis zur Verbreitung, Vermarktung, Vervielfaltigung und Verwertung des Pro-
duktes gemessen. Faktoren zur Beurteilung des 6konomischen Erfolgs eines Filmes sind die Besu-
cher:innenzahlen und die Absatzzahlen von Verbreitungsmedien und Merchandising-Produkten.

Der digitale Wandel wirkt sich vielfaltig auf den Film- und Medienbereich aus. So hat die klassische
Fernsehrezeption gegeniiber internetbasierten Inhalten und Streaming-Diensten mit z.B. aufwandig
produzierten seriellen Formaten an Bedeutung verloren. Die Digitalisierung begtinstigt sowohl die
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globalisierte arbeitsteilige Produktion, die zeitversetzte Nutzung auf mobilen Abspielgeraten, wie auch
neue Verwertungsfenster im Ausland. Auf einige dieser Entwicklungen wird auch im folgenden Unter-
kapitel «<New Media» eingegangen.

3.1.2 New Media

Im Sinn einer Arbeitsdefinition verstehen wir New Media als Uberbegriff fiir innovative audiovisuelle
Inhalte und Erzahlformen, welche sich Formaten der = Virtual Reality (VR), = Augmented Reality (AR),
= Extended Reality (XR) bedienen. Darunter fallen = Games ebenso wie weitere Formate mit = trans-
medialen und plattformiibergreifenden Inhalten, etwa Apps.

Der im Rahmen dieser Studie verwendete Uberbegriff New Media orientiert sich an der Férderstruktur
des Medienboards Berlin-Brandenburg (MBB). Bereits ab 2007 forderte es als eine der ersten Forder-
strukturen in Deutschland mit einem Pilotprogramm Games-, Mobile- und Web-Formate als «Digitale
Inhalte».* Als Teil des New-Media-Forderbereichs unterstitzt das MBB zum Zeitpunkt der Studie «In-
novative Audiovisuelle Inhalte» wie Games, transmediale oder plattformiibergreifende Inhalte,
(Kinder-)Apps und VR-, AR- oder XR-Projekte.

Fir eine kiinftige Forderung von interaktiven und neuen passiven audiovisuellen Medien sind im Be-
reich New Media aus Sicht der Autor:innen folgende Teilbereiche von Bedeutung:

e Web-/Mobile-Inhalte und transmediale Erzahlformen, die Geschichten web-/app-basiert
oder (iber mehrere Medien hinweg erzahlen und so z.B. insbesondere ein jlingeres Publikum
erreichen. ©

¢ Interaktive Erzahlformen, die die Zuschauenden in die Dramaturgie einbeziehen.”

¢ Neue Formate/XR (= Extended Reality: 360-Grad-Film, VR (= Virtual Reality), AR (= Aug-
mented Reality) und MR (= Mixed Reality)), die das lineare Geschichtenerzahlen durch den
innovativen Einsatz von neuen Technologien zur personalisierten bis multisensorischen Erfah-
rung machen. Diese interaktiven, ortsunabhéangigen und zum Teil mit Rauminstallationen
inszenierten Erfahrungswelten gehen tber die Erweiterung der filmischen Form in den dreidi-
mensionalen Raum hinaus.®

Der New Media-Bereich umfasst Formate, die sich dhnliche Technologien zunutze machen wie die
= Medienkunst (siehe Kapitel 3.1.3.), sich jedoch tendenziell betreffend der Forderziele unterscheiden.
Es handelt sich insbesondere um die Spannungsfelder zwischen Forderung von nicht-kommerziellem
Kunstschaffen und Standort-/ Wirtschaftsforderung und der primaren Rolle der erzéhlerischen Ebene
(storybasierte Formate im erweiterten Filmbereich).

3.1.21 Games

Als geschichtenerzahlende Medien konnen auch = Games dem New-Media-Bereich zugeordnet
werden. Im Rahmen dieser Studie wird der Game-Teilbereich einzeln betrachtet, um spezifischen Pro-
duktions- und Forderaspekten, Wirkabsichten und nicht zuletzt der Situation in Ziirich als Schweizer
Game-Hub Rechnung zu tragen.

Als erstes voll digitales Kulturgut sind Games verzahnt mit der Evolution des Computers und des
Internets.® ° Mit Games werden virtuelle Welten erschaffen, bei denen Spieler:innen mithilfe von
Computern und anderen elektronischen Geraten mit oft visuellen Elementen auf einem Bildschirm
interagieren." > = Game-Designer:innen bestimmen meist in interdisziplindren Teams®, Regeln,
Charaktere, Mechanik, Inhalte und Asthetik dieser Spielwelten, die sich durch eine Vielfalt von Genres,
Zielpublika, Interaktionsmodi, Wirkabsichten und auch durch Produktionskosten unterscheiden: von
digitalisierten Brettspielen auf dem Smartphone bis zu aufwandig produzierten Rollenspielen vor
historischer Kulisse, kiinstlerisch anspruchsvollen = Art Games oder globalen Spielwelten wie Mine-
craft mit monatlich Gber 141 Millionen Spieler:innen™. Wie Filme kénnen Games als Kulturtechnik
soziale Umwelten verarbeiten und kulturelle Identitaten, Werte- und Normenvorstellungen zum Aus-
druck bringen.
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3.1.211 Games als Kulturgut und Wirtschaftsfaktor

Fir 2020 schatzt der Informationsdienst Newzoo den globalen Games-Markt auf 177.8 Milliarden US-
Dollar, grosser als der Film- und Musikmarkt zusammen.” In einer Erhebung des Bundesamts fiir Sta-
tistik 2019 gaben ein Viertel der befragten Schweizer:innen an, héaufig zu spielen. Uber die Halfte nannte
Games als Freizeitaktivitat, (Frauen: 49.5 Prozent, Manner: 61.2 Prozent), bei den 15- 29-Jahrigen waren
es 84.7 Prozent, rund ein Fiinftel war (iber 74 Jahre alt."™

3.1.21.2 Entwicklung der Games-Forderung zwischen Kultur und Wirtschaft

Die Bedeutung von Games als Kulturgut und Wirtschaftsfaktor wuchs mit der zunehmenden Populari-
tat von Computern und Spielkonsolen Ende der 1980er-Jahre. Ab den 1990er-Jahren wurden unter-
schiedliche Begrifflichkeiten wie Telespiel, elektronisches Spiel, Computer- oder Videospiel des Ofteren
mit dem englischen «Games» zusammengefasst.” Im deutschsprachigen Raum gewannen Games als
potenziell forderungswiirdige kiinstlerische Ausdrucksform, als «Geschichten erzdahlende Medien»™,
wie auch als blosse Unterhaltung oder jugendgefahrdende «Killerspiele» in kulturpolitischen Debatten
der 2000er-Jahre an Bedeutung. 2008 erklarte Olaf Zimmermann, Vorsitzender des Deutschen Kultur-
rats, Games zu Kulturprodukten.” Die geforderte Positionierung von Games im Verantwortungsbereich
der Kulturpolitik stiess auf kritische Stimmen in den eigenen Reihen.?® Riickblickend beschrieb Zimmer-
mann im Handbuch Gameskultur 2020 die zunehmende Akzeptanz von Games innerhalb kulturpoliti-
scher Debatten: wie «(...) aus so manchem zuerst ungeliebten, misstrauisch beaugten Kind» ein «(...)
oft sogar spater besonders umschwarmtes Mitglied der Kulturfamilie» wird.*

Auch in der Schweiz wurden insbesondere Fragen der Gewalterhéhung durch Games verhandelt.??
2010 hiess das Parlament eine Motion gut, die ein Verbot von Games forderte, «(...) in denen grausame
Gewalttatigkeiten gegen Menschen und menschenahnliche Wesen zum Spielerfolg beitragen.»? 24 In
einer Studie im Auftrag der Schweizer Kulturstiftung Pro Helvetia wies Beat Suter (Game Design,
ZHdK) 2009 darauf hin, dass = Game Design «nicht als wichtiges und seridses Betatigungsfeld mit Zu-
kunft wahrgenommen» wird.?® 2010 lancierte die Schweizer Kulturstiftung Pro Helvetia das erstes Ga-
mes-Forderprogramm auf nationaler Ebene. Mit einem Gesamtbudget von knapp 2 Mio. Franken (2010-
2012) beabsichtigte «GameCulture - vom Spiel zur Kunst», auf das kulturelle und kiinstlerische Poten-
zial von Games aufmerksam zu machen. Neben der Realisierung von Ausstellungen und Publikationen
wurden Massnahmen zur Vernetzung relevanter Akteur:innen unterstiitzt, wie auch die Entwicklung
von Nischen-Games. Heute sind Games in die Forderung der interaktiven Medien integriert, in einem
Forderkonzept mit dem Bereich Design, welches seit 2017 realisiert wird.

3.1.3 Medienkunst

Medienkunst wird im Rahmen dieser Studie als Uberbegriff fiir die digitalen Kiinste verwendet.?® 7 Zur
Medienkunst kursieren viele, oft schwammige oder fachbereichsspezifische Definitionen. Im Kontext
der Kulturférderung wird eine Begriffsdefinition bendtigt, die prazise und pragmatisch einsetzbar ist
und sich nicht auf spezifische Denkschulen beschrankt. Wir schlagen die folgende Beschreibung und
Arbeitsdefinition von Medienkunst vor:

Medienkunst ist Kunst, die jeweils (relativ) neue, mithin hinsichtlich ihres sozialen Gebrauchs, ihrer kul-
turellen Pragekraft und ihrer politischen Implikationen unvertraute Medien(-technologien) einsetzt und
sie thematisiert (in den 1960er-Jahren z.B. Videokameras, heute bspw. Apps oder = Motion Capture).
Medienkunst ist diejenige Kunst, die kritisch, affirmativ, forschend und mit kiinstlerischen Mitteln die
Eigenschaften und Wirkungen neuer Medien erkundet.

Diese neuen Medien werden durch Medienkunst explizit gemacht. Ein illusionistisches Leinwandge-
malde z.B. verbirgt sein Medium, in diesem Fall: die Leinwand. Die Leinwand wird unsichtbar, in den
Vordergrund tritt das Bild, etwa eine Landschaft oder ein Portrat. In einem Medienkunstwerk hingegen
werden bspw. die Videokamera, der Flatscreen oder der Code nicht verborgen, sondern transparent
gemacht bzw. explizit zum Gegenstand des Kunstwerks gemacht. Die Moglichkeitsbedingung des
Kunstwerks in materieller und technologischer Hinsicht wird betont. Medienkunst ist somit Kunst, die
ein reflexives Verhaltnis zu ihren Moglichkeitsbedingungen aufweist.

Dabei macht sich Medienkunst ahnliche Technologien zunutze wie der New Media-Bereich. Beispiel-

hafte Gattungen sind Interaktive Kunst, Virtuelle Kunst und XR, = Immersive Arts, = Netzkunst oder
= Art Games.?® In den teils immersiven Werken der Medienkunst, im «Interaktionsbereich zwischen
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Nutzer und Kunstwerk»?, 16st sich der Werkbegriff in zuweilen stark personalisierten Erfahrungen auf
und Gattungen der Malerei, des Theaters oder des Films werden integriert.*

3.2 Definition des kunftigen Forderbereichs

Wie aufgezeigt, umfasst der kiinftige Forderbereich fiir neue und innovative, interaktive und passive au-
diovisuelle Medien ein dynamisches Spannungsfeld zwischen Film, New-Media-Formaten einschliess-
lich Games und den digitalen Kiinsten. Aus der hier vorgeschlagenen Strukturierung des Feldes sowie
den vorgenommenen Arbeitsdefinitionen ergibt sich folgender Uberblick iber den Férderbereich:

Film New Media Medienkunst

Kinofilme, Neue Erzahlformate Games Digitale Kiinste, die Neue Medien(-techno-

Serien, zwischen Extended logien) einsetzen und sie durch kiinstleri-

Experimental- Reality (XR), Multi- sche Mittel explizit machen, z.B. in immersi-

und Kunstfilm plattform und interak- ven Formaten oder sparteniibergreifenden
tiven Erzahlwelten Projekten

Tabelle: mogliche kiinftige Forderbereiche
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4 Situationsanalyse Kanton Zurich

Im Rahmen der Situationsanalyse wurden semistrukturierte und explorative Interviews mit ca. 30 Ak-
teur:iinnen aus den unterschiedlichen Bereichen geflihrt und mit Literaturrecherchen erganzt.

Entlang den Bereichen Film, New Media / Games und Medienkunst werden eine Auswahl bestehender
Unterstlitzungsmaoglichkeiten und zentraler Aspekte, Akteur:innen und Aktivitaten dargestellt. Aussa-

gen zum Forderbedarf und zu Finanzierungsmodellen, Entwicklungen und Herausforderungen werden
mit Stimmen aus den Bereichen erganzt und eingeordnet.

4.1 Situationsanalyse Film

411 Bestehende Unterstutzungsmaoglichkeiten

Regionale (kant.) Forderung Uberregionale und nationale Forderung

Selektive

Forderung Treatment |

Award /

Succés
Cinema

v

Ziircher
Filmpreis |

/Suocés pas-
( sage antenne

Ziircher
Filmstiftung

/

A

Selektive
Forderung

Pactede
Faudiovisuel

Kantonale
Filmférderung

uBs
Kulturstiftung

\

St. Galler |
Filmférderung

/
/

/ Basler

4 Filmférderung

| Migros
| Kultur-

| produzent

Nicht-private
Kulturstiftungen

Vontobel-
Stiftung

ErnstGohnert
Stiftung

Berner
Filmférderung

Private
Kulturstiftungen

|
\

Weitere Mittel zur Finanzierung

Forderpreise
Filmfestivals

N

Postproduktionspreis )

N
Volkart Stiftung
Kurzfilmfestival Winterthuk_

Winterthur

Crowdfunding

Abbildung: Darstellung der Schweizer Filmforderlandschaft

Die Filmforderlandschaft in Ziirich unterscheidet im Wesentlichen zwischen der kantonalen bzw. stadti-
schen Forderung (z.B. Ziircher Filmstiftung) und der liberregionalen und nationalen Férderung (z.B.
Bundesamt fiir Kultur (BAK), SRF, Migros Kulturprozent). Fiir die Finanzierung eines fiktionalen Spielfil-
mes ist eine Kombination von kantonaler und lberregionaler/nationaler Forderung notwendig. Die drei
wichtigsten Saulen sind dabei die jeweilige kantonale Filmforderung, das BAK sowie das SRF.

Ein weiteres Mittel zur Finanzierung von Filmprojekten ist das Crowdfunding, mit dem mehrheitlich

Nachwuchsfilmschaffende arbeiten.

4111 Kantonale Forderung
Die Zircher Filmstiftung fordert professionelles Filmschaffen im Kanton Ziirich und deckt somit die

kantonale Filmforderung ab. Innerhalb der Ziircher Filmstiftung gibt es vier Fordergefasse: die «Selek-
tive Forderung», «Succes Zirich» (Automatische Forderung), «Fast Track» (u.a. Forderung von tech-
nisch innovativen audiovisuellen Werken) und den «Ziircher Filmpreis». Mit «Fast Track» verfligt die
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Zircher Filmstiftung bereits tber ein Fordergefass, das unter anderem auch Mischformen unterstitzt
(s. Kapitel 3.3.2 New Media).

Dier Zircher Filmstiftung wird finanziert durch Einlagen des Kantons Zirich, der Stadt Zurich und Ein-
lagen aus dem Lastenausgleich (2020 total ca. 12,4 Mio. Franken).

Projekte aus dem Bereich Filmkultur (beispielsweise Filmreihen oder -festivals sowie weitere Vorhaben,
die der Verbreitung und Vermittlung der Filmkultur im Kanton Ziirich dienen), konnen durch die Fach-
stelle Kultur des Kantons Ziirich geférdert werden.

41.1.2 Uberregionale Forderung

Die grossten und somit wichtigsten Player in der nationalen Férderung sind das BAK und das SRF. Sie
werden durch private und nicht-private Stiftungen (z.B. Migros Kulturprozent) und Forderpreise von
Filmfestivals erganzt. Das «Story Lab» (Migros Kulturprozent) fordert in der Entwicklung gezielt
Mischformen, Games und Neue Medien mit bis zu 25’000 Franken pro Projekt.®' Die 13 bislang gefor-
derten Projekte waren im Verhaltnis Film/TV: 12 zu VR/AR/MR: 1 (Stand: 9.12.2021).

Auf europdischer Ebene nimmt die Schweiz zum Zeitpunkt der Studie nicht am EU-Programm «Kreati-
ves Europa» teil, mit dem u.a. die Herstellung audiovisueller, immersiver Inhalte und Games gefordert
werden (Férdersumme von 2,44 Mrd. Euro fiir die Periode 2021-2027).%2

4.2 Stimmen aus der Szene

o Das Fordergefass «Fast Track» der Zlrcher Filmstiftung sowie das «Story Lab» (Migros Kultur-
prozent) stossen auf grossen Anklang in der Szene und sind Beispiele fiir erste Schritte hin zu
einer Forderung im Bereich dieser Studie. Die Anforderungen sind kleiner, unkonventionellere
Projekte sind moglich, Synergien zwischen den Sparten werden beférdert. Dem Nachwuchs
wird eine Plattform gegeben.

¢ Neue Formate und Medien (wie z.B. crossmediale und transmediale Formate, Erzahlformate
fur Mobilgerate) haben es gemass den befragten Akteur:innen in der Forderung schwer, da sie
in kein Fordergefass passen. Transmediale Projekte wurden bisher durch die traditionelle Film-
forderung finanziert, deren Kommissionen nicht auf solche Erzéhlformen spezialisiert sind.
Solche Projekte konnten gemass unseren Gesprachen ein eigenes Fordergefass mit eigener
qualifizierter Kommission erhalten.

e Erzahlformate auf dem Smartphone werden immer wichtiger. Dabei spielt die Finanzierung
der Distribution eine wichtige Rolle.

e Akteur:innen, die sich mit neuen Erzahlformen und Medien auseinandersetzen, meinen: Im
Kern geht es um die Forderung von Stories. Dies sollte weiterhin im Zentrum bleiben. Das
Medium und die Erzahlweise dieser Stories sind in standiger Entwicklung. Eine freie Forderung
unabhangig von Sparten wiirde dem entgegenkommen und Synergien nutzen.

e Die ZFS wird in der Szene als innovativ wahrgenommen. Die Forderung zeichnet sich durch
Professionalitat und Flexibilitadt (z.B. Entwicklung des Forderinstruments «Fast Track») aus.
Die ZFS kann schnell auf Anderungen reagieren.

41.3 Fazit Film

e Zirich ist die Film-Hauptstadt der Schweiz. Es gibt keinen Ort in der Schweiz mit einem ver-
gleichbaren Okosystem an Ausbildungs-, Forder- und Produktionsstrukturen. Zudem existieren
robuste Verbindungen zwischen den kantonalen und nationalen Strukturen.

e Mit der Zlrcher Filmstiftung ist auf iberzeugende Weise ein dynamischer Forderbereich aus
der Verwaltung ausgegliedert und an die dynamischen Bedlirfnisse der Filmszene angepasst
worden.

e Mit «Fast Track» (ZFS) gelang eine Offnung der Filmférderpraxis fiir neue audiovisuelle For-
mate, deren Prozesse, Strukturen und Infrastruktur auch fiir den kiinftigen Forderbereich ge-
nutzt werden konnte.

¢ Neue Formate und technologische Entwicklungen liefern wichtige Impulse fiir die weitere Ent-
wicklung des Bereiches.

15



Zurich

. . L Centre for
Forderung Neue Medien Kanton Zurich Creative

Economies

4.2 Situationsanalyse New Media

421 Bestehende Unterstutzungsmaoglichkeiten

Regionale (kant.) Forderung Uberregionale bzw. nationale Férderung
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Abbildung: Darstellung der Schweizer Forderlandschaft fiir VR/AR/MR (Medienkunst)

4.21.1 Kantonale und stadtische Forderung

4.21.1.1  Zurcher Filmstiftung (ZFS)

Mit dem Fordergefass «Fast Track» unterstitzt die Ziircher Filmstiftung seit 2018 die Herstellung audi-
ovisueller Werke «mit technisch innovativem Charakter» oder einem «besonderen kiinstlerischen
Anspruchy, wobei die <klinstlerische Originalitat> durch die Jury besonders gewichtet werden soll.** Ga-
mes sind grundsatzlich von der Férderung der Filmstiftung ausgeschlossen.?* % Die geférderten For-
mate sind eher dem New-Media-Bereich (Definition im Rahmen dieser Studie) als dem engeren Medi-
enkunstfeld zuzuordnen. Seit der Lancierung 2018 wurden etwa halftig Filmprojekte und halftig Projekte
im Bereich New Media unterstitzt (Transmedia, 360°, VR, Neue Medien (Interaktiv/Web), aber auch
eine begehbare Filminstallation mit eigens konstruierter Metallkonstruktion® ¥). Pro Jahr werden bis zu
drei Projekte von einer jahrlich wechselnden Jury empfohlen und mit je max. 4 von 400000 Franken
Herstellungsbudget in der Form bedingt riickzahlbarer Darlehen gefordert. Ein Regionaleffekt® von
mindestens 100 Prozent ist Mindestanforderung fiir die Wettbewerbsteilnahme. Antragsberechtigt sind
«Kreativteams» mit Sitz im Kanton Ziirich.

Weiter kann die ZFS mit Entwicklungsbeitrdgen neue audiovisuelle Formate wie Transmedia, 360°,
VR, Neue Medien (jeglicher Lange) in drei Stufen mit Hochstbeitragen a fonds perdu zwischen 10'000

und 90’000 Franken unterstiitzen.* “° Antragsberechtigt sind jedoch nur registrierte Drehbuchautor:in-
nen und Produktionsfirmen.*

Performances und Installationen oder sparteniibergreifende kiinstlerische Vorhaben in Verbindung

mit Medientechnologien (z.B. = Immersive Arts oder = Medienkunst) fallen als «Projekte mit einer wei-
ter gefassten kiinstlerischen Aussage» i.d.R. nicht unter das Forderreglement der ZFS.*
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4.211.2 Fachstelle Kultur, Kanton Zirich

Grundsatzlich besteht mit dem «Extrakredit» der Fachstelle Kultur des Kantons Zirich ein Forderge-
fass, mit dem kiinstlerisch ausgerichtete, sparteniibergreifende New-Media-Vorhaben unterstiitzt wer-
den kdénnen. Transdisziplinare Vorhaben férdert die Fachstelle in der jeweils beteiligten Kunstsparte.®®
Die gesprochenen Projektbeitrdge im Forderbereich Bildende Kunst bewegen sich im fiinfstelligen Be-
reich und liegen so unter den zu erwartenden Herstellungskosten von aufwandigeren z.B. VR-Projekten
zwischen 100000 und 500’000 Franken.

4.21.2 Uberregionale und nationale Forderung

Das Bundesamt fiir Kultur unterstlitzt transmediale Projekte im Rahmen der «Selektiven Filmforde-
rung»: Vorhaben im Bereich interaktiver Medien (z.B. VR) sowie transdisziplindre Formate nah am Film-
schaffen. Geférdert werden Kooperationen von Filmschaffenden und Medienspezialist:innen.* Die
Schweizer Kulturstiftung Pro Helvetia fordert im Bereich «Interaktive Medien» Virtual- und Augmented-
Reality-Projekte.

Crowdfunding erfolgt einerseits projektbasiert (Zielsumme, z.B. iiber Crowdify oder StartNext), ande-
rerseits Uber Subskriptionsmodelle (z.B. liber ko-fi.com oder Patreon).

4,2.2 \Weitere Faktoren

Weitere relevante Faktoren fiir die Beschreibung der Situation in Zirich sind z.B. Ausbildungsorganisa-
tionen, Distributionskanale, Veranstaltungen oder kommerzielle Akteure:

4.2.21 Ausbildung, Forschung

Der Immersive Arts Space (iAS) der ZHdK widmet sich der Erforschung und Vermittlung von interakti-
ven Medien und Storytelling-Formaten.* Es entstehen fiir die Offentlichkeit zugangliche Performances,
Shows und Projekteinblicke. Fiir Kunstschaffende von ausserhalb der ZHdK ist der Space nicht zu-
ganglich.

4,2.2.2 Distribution, Vertrieb, Plattformen
Interaktive Medienkunst und VR-Inhalte konnen Giber Game-Plattformen vertrieben und verwertet
werden (u.a. Steam) oder tiber VR-Libraries (u.a. arte360°-App oder z.B. den Oculus-Store).

4.2.2.3 Festivals

Zahlreiche Filmfestivals flihren mittlerweile eigene Kategorien fiir z.B. interaktive Installationen und VR-
Projekte. Das Geneva International Film Festival (GIFF) machte im grossten Ausstellungsraum fir
immersive Kunst der Schweiz 2021 (iber 50 Kunstwerke dem Publikum zugénglich.*® Das GIFF bietet
Schweizer Kunstschaffenden zudem die Moglichkeit, sich der Europaischen Produktionslandschaft vor-
zustellen. Auch das Locarno Film Festival und das Zurich Film Festival thematisieren VR-Projekte, die
sich haufig an der Schnittstelle zwischen New Media und Medienkunst bewegen.

4.2.24 Kommerzielle VR-Arenen und VR-Labs

Mehrheitlich kommerziell ausgerichtete VR-Arenen fiir z.B. VR-Games gibt es in Ziirich u.a. im Letzipark
(Fusion Arena), an der Baslerstrasse bei VRCity, bei VRilliant an der Badenerstrasse, beim Red or Blue
VR Lab am Bellevue und in Dietlikon im VR Center.
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4,2.3 Stimmen aus der Szene

Die befragten Kulturschaffenden beschrieben sich oft als autodidaktisch, haben mehrere Einkommens-
quellen und sind teilweise unternehmerisch tatig. Ein Beispiel soll helfen, die aktuelle Forderlandschaft
aus Sicht der Protagonist:innen im Kanton Ziirich zu skizzieren: Inlusio: ein Produktions-Studio, das
sich zwischen Kulturvermittlung und der Produktion interaktiver, kiinstlerischer Formate bewegt.

4.2.3.1 Fallbeispiel Inlusio: Interactive Experiences aus Zurich fur die Welt

Robin Burgauer und Robbert van Rooden griindeten Inlusio Interactive, «um Knowhow aus der Film-,
Game- und Digitalindustrie zu verschmelzen und immersive und bedeutungsvolle Formate zu schaffen,
die einen gesellschaftlichen Wandel ermdglichen.»* Laut den beiden Produzenten verschmelzen in ihren
Projekten «interdisziplindre Expertisen». Produziert werden «interaktive Formate fiir den internationalen
Markt». Der Fokus liegt dabei auf «<bewegende(n) Geschichten», die «von wahren Begebenheiten inspi-
riert sind», Fiir die Finanzierung ihrer VR-Erfahrungen bzw. ihren interdisziplindren Produktionen beantra-
gen sie deshalb nicht nur 6ffentliche Mittel, sondern gehen spezifisch auch Stiftungen an, welche die von
Inlusio bearbeiteten Inhalte fordern. Dieses Modell funktioniere zwar, solle gemaéss den beiden Griindern
aber eher eine ergédnzende Férdermassnahme darstellen und nicht - wie jetzt - die Hauptforderung aus-
machen. Ein Nachteil dieses Vorgehens sei zudem, dass die Produktion und Lancierung massgeblich ver-
zogert werde.

Projekte von Inlusio wurden u.a. von Pro Helvetia (Interaktive Medien), Migros Kulturprozent («Story Lab»)
und dem FFF Bayern geférdert. Das Migros-«Story Lab» wird denn auch von Burgauer und van Rooden
als positives Beispiel fiir die spartenunabhéngige Férderung betrachtet. Inlusio betont zudem den positi-
ven Effekt von mehrstufigen Férderinstrumenten (also z.B. Vorproduktion, Produktion, Vertrieb), da diese
auch formatsunabhéngig funktionieren.

Das Beispiel von Inlusio kann aufzeigen, dass Studios, die in Ziirich fiir die Schweiz, Europa oder sogar
international produzieren méchten, durch die 6ffentliche Finanzierung nicht ausreichend zu den benétig-
ten Ressourcen kommen. VR-Projekte oder Projekte in den Interaktiven Medien werden im Gegensatz
zum Film budgetar sehr tief angesetzt, obwohl der logistische, technische und vor allem auch personell-
organisatorische Aufwand als sehr hoch eingeschétzt wird.

4.2.4 Fazit New Media

Mit «Fast Track» (ZFS) besteht in Zlrich seit 2018 ein Fordergefass, das u.a. New-Media-Projekte mit
i.d.R. sechsstelligen Herstellungsbeitrdgen unterstiitzt. Es steht aus Sicht der Autor:innen fir eine pilot-
artige und gelungene Offnung der Filmforderpraxis fiir neue audiovisuelle Formate mit experimen-
tellem Charakter. Die Unterstitzungsmoglichkeiten auch fiir spartenubergreifende Vorhaben mit im-
mersivem Charakter bleiben mit der jahrlichen Ausschreibung fiir i.d.R. drei Projekte zwischen Film und
New Media jedoch begrenzt.

Grundsatzlich unterstiitzt die ZFS die Entwicklung neuer audiovisueller Formate (VR, Neue Medien) mit
bis zu 90’000 Franken. Mit u.a. stark limitiertem Zugang zu EU-Forderprogrammen sind die Finanzie-
rungsmoglichkeiten fir die kostenintensive Entwicklung (zwischen 20'000 und 30’000 Franken) und
insbesondere die Herstellung (zwischen 100’000 und 500’000 Franken) von international konkurrenzfa-
higen New-Media-Projekten von Ziircher Kulturschaffenden jedoch stark eingeschrankt. Auch die ge-
sprochenen Projektbeitrage im Forderbereich Bildende Kunst der Fachstelle Kultur bewegen sich im
funfstelligen Bereich und liegen so unter den zu erwartenden Herstellungskosten. Zudem existieren bei
der Fachstelle Kultur noch keine mehrstufigen Forderinstrumente z.B. zur gezielten Entwicklung eines
Prototypen - oft eine Voraussetzung fiir eine Folge- oder Drittfinanzierung.

Als Kreativ-Hauptstadt der Schweiz mit einer schweizweit einzigartigen Bildungslandschaft zwischen
Kunst, Design und Technologie (u.a. dem «Immersive Arts Space» als Art-Tech-Labor der ZHdK) ver-
fligt der Kanton Ziirich liber ein ausgepragtes Potenzial im dynamischen und global ausgerichteten
New-Media-Bereich.

18



Zurich

. . L Centre for
Forderung Neue Medien Kanton Zurich Creative

Economies

4.3 Situationsanalyse Games

4.3.1 Bestehende Unterstutzungsmaoglichkeiten

Regionale (kant.) Forderung Uberregionale bzw. nationale Férderung

ProHelvetia

Interaktive Medien

Nicht-private
Kulturstiftungen

Private
Kulturstiftungen Crowdfunding

Abbildung: Eigene Grafik zur Darstellung der Game-Forderlandschaft im Kanton Ziirich
4.3.2 Beschreibung der Situation im Kanton Zirich

Eine Auswahl bestehender Unterstiitzungsmaglichkeiten im Games-Bereich wird im Folgenden erlau-
tert und eingeordnet.

4.3.21 Zurich als Schweizer Game-Hub

Zirrich stellt den bedeutendsten Game-Hub der Schweiz dar. Schweizweit wird der Game-Bereich
2019 auf rund 130 Kleinstrukturen (im Kanton Zirich rund 25 Studios) und knapp 600 Mitarbeitende ge-
schatzt.*® *° Die hiesige Games-Wirtschaft zeichnet sich aus durch arbeitsteilige Prozesse, die liberwie-
gend in Kleinstrukturen organisiert sind (Game-Studios von zwei bis ca. 15 Personen; fast keine gros-
sen Studios mit mehr als 25 Personen). Die Studios agieren bis auf wenige Ausnahmen im Indie-Ga-
mes-Bereich.

4.3.2.2 Produktionen, Trends

Die Produktionen bewegen sich im Spannungsfeld zwischen starker Wirtschaftlichkeit*® und kiinst-
lerischem Anspruch, zwischen Entertainment, Serious Games (edukatorisch, therapeutisch, Training
...) und experimentellen Hybridformen. Als Entwicklungen werden wahrgenommen: die zunehmende
Bedeutung von Social Games/Multiplayer (Online-Spiele mit grosseren Communities), Games as a Ser-
vice (Games als Dienstleistungen statt als Endprodukte; fortlaufend werden neue Spielinhalte bereitge-
stellt) oder die vermehrte Bedeutung von Gaming-Influencer:innen, z.B. auf dem interaktiven Live-
Streaming-Videoportal Twitch.
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4.3.2.3 Diversitat

Der Frauenanteil bei den Schweizer Game-Entwickler:innen ist geméass Michael H. Quade (FHNW) mit
25 Prozent hoher als etwa im IT-Bereich (15 Prozent). Im ZHdK-Fachbereich Game-Design sind die
Geschlechterverhaltnisse bei den Bewerbungen ausgeglichen.??

4.3.2.4 Hochschulen

Mit der zentralen Rolle von Bildungs- und Forschungsinstitutionen im Game-Bereich verfugt Zirich mit
ETHZ, ZHdK oder auch SAE Uber einen guten Humus. Im gamespezifischen Bildungsbereich nahm der
Kanton Ziirich eine Vorreiterrolle ein: 2004 wurde mit dem dreijahrigen Bachelor-Studienschwerpunkt
= Game Design an der HGKZ (heute ZHdK) der erste Game-Design-Studiengang an einer staatlichen
Hochschule im deutschsprachigen Raum eingefiihrt. Der Game-Design-Bereich der ZHdK stellt heute
einen Knotenpunkt in Zlrich dar: Bei vielen Akteur:innen im Feld handelt es sich um Alumni.

4.3.2.5 Vernetzung, Verbande, Institutionen

Als wichtige Anspruchsgruppe gilt der Berufsverband Swiss Game Developers Association (SGDA)
mit Sitz in Zurich. Die SGDA wird flr die Forderperiode 2021-2024 im Rahmen der «Unterstiitzung von
Organisationen professioneller Kulturschaffender» (BAK) gefordert, jedoch mit sehr beschrankten Mit-
teln.5® Damit stehen kaum Mittel flir z.B. weitere Erhebungen oder Unterstlitzungstéatigkeiten zur Verfii-
gung. Weitere relevante Institutionen und Einrichtungen sind der Game-Hub, die International Game
Developers Association (IGDA), das SAE Level Up Lab als Inkubator flir Game-Developer und der
ZHdK Z-Kubator.

4.3.2.6 Veranstaltungen

Zu den Events im Bereich Games zahlen das Festival «x#REFRESH» (ZHdK) und das «Digital Arts
Festival». Dritte Orte wie das Museum of Digital Arts oder der Game Space sind wichtige Bezugs-
punkte. Das grosste Schweizer Gamesfestival «LUDICIOUS» (Stadt Z(rich) wurde 2021 nach der 7.
Ausgabe nicht mehr gefordert. Als Griinde wurden von den befragten Akteuren u.a. ein fehlendes nach-
haltiges Finanzierungsmodell benannt.

4.3.2.7 Wertschopfungskette und internationaler Markteintritt

Der Zircher Games-Bereich ist auf auslandische Produzent:innen angewiesen, da lokale Hersteller:in-
nen und Publisher fehlen. Auch ein Mangel an erfahrenen Entwickler:innen wird genannt, so erfol-
gen Neugriindungen in der noch jungen Industrie oft von Nachwuchskraften ohne Produktionserfah-
rung. Fehlende lokale Fachkréfte, aber auch hohe Lohnkosten fiihren teilweise zum Outsourcing von
Arbeiten. Wahrend sich gemass Aussagen befragter Akteure Lohnkosten fiir erfahrene Fachkrafte in-
ternational auf hohem Niveau angleichen, sind die lokalen hohen Lohnkosten flir Berufseinsteiger:in-
nen oft eine Herausforderung.

4.3.2.8 Forderprogramme und Finanzierung

Verglichen mit dem Tragerpluralismus in anderen Bereichen und Sparten der Kulturférderung existie-
ren im nationalen und kantonalen Game-Bereich kaum Forderstrukturen. Die Anschubfinanzierung
durch Pro Helvetia, die als positiv eingeschatzt wird, operiert mit sehr bescheidenen Mitteln. Im priva-
ten Sektor fehlen zudem Investor:innen. Projekte sind deshalb stark erfolgsabhangig und werden ge-
mass Angaben der befragten Akteure meist durch Anstellungen in verwandten Feldern «querfinan-
zZiert».

Im Hinblick auf eine mogliche kiinftige Forderung waren aus Sicht der befragten Akteur:innen im Zu-
sammenspiel von Kultur-, Wirtschafts- und Wissenschaftsforderung allgemein Instrumente der Struk-
tur- (Studio-) oder mehrstufigen Projektforderung denkbar. Die Etablierung eines grosseren Game-
Hubs als Anlaufstelle wiirde die Vernetzung foérdern und Raumlichkeiten fiir lokale Studios schaffen.
Konkret wurde fiir die Projektforderung z.B. die selektive Forderung von jahrlich acht Games a
250'000 Franken mit bedingt riickzahlbaren Darlehen als Modell (auf Bundesebene) vorgeschlagen.
Als Forderbedarf auf kantonaler Ebene (Fordersumme) wurden 500’000 bis 1 Mio. Franken pro Jahr
genannt. Eine mehrstufige Forderung mit total 200'000 Franken pro Projekt, in Verbindung mit
Uberregionalen Fordermitteln auf Bundes- oder interkantonaler Ebene fiir die Produktionsstufe wurde
mit Verweis auf die deutsche Forderpraxis als mogliches Modell vorgeschlagen. Eine Kombination von
Zuschussen, bedingt riickzahlbaren Darlehen unter Verwendung von Matching-Funds / erforderlicher
Ko-Finanzierung wurden allgemein positiv bewertet.
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4.3.2.9 Herausforderung des aktuellen Fordersystems

Als Herausforderung fiir die Forderung von Games als Kulturgut werden nach wie vor bestehende Vor-
urteile zwischen Entertainment und Gewaltgehalt genannt, die aus Sicht der Akteur:innen der Viel-
falt und der spezifischen «Handschrift» der Schweizer Gameentwickler:innen im Indie-Game-Bereich
nicht gerecht werden. Im Kontext der Pro-Helvetia-Gamesforderung wurde auf Herausforderungen der
strategischen Ausrichtung zwischen Kunstfeld- und Marktorientierung hingewiesen. Das Gesuchs-
verfahren von Pro Helvetia wurde mehrfach als zu aufwandig und komplex eingeschatzt.

4.3.2.10 Einkommenssituation der Kulturschaffenden

Gemass einem Akteur ermdglicht die hohe Nachfrage der fiir den Game-Bereich erforderlichen Skills
im Umgang mit neuen Technologien lukrative Nebeneinkommen aus Auftragsarbeiten (verglichen
etwa zu Einkommensstromen von Kunstschaffenden mit kunstnaher Ausbildung).

4,3.3 Stimmen aus der Szene

¢ Eine hohe kiinstlerisch-gestalterische Qualitat vieler Produktionen sowie eine Vielfalt ab-
seits von «Slotmachines und Shooters» wird allgemein als Starke der lokalen Game-Szene be-
schrieben. Positiv hervorgehoben wird ausserdem der im internationalen Vergleich hohe Frau-
enanteil insbesondere bei Griinder:innen im Ziircher Game-Bereich.

¢ Mobile Gaming mit vergleichsweise tiefen Produktionshiirden wird von lokalen Akteur:innen
als momentan kompetitivstes Feld im globalen Markt eingeschatzt.

e Bestehende Fordermdglichkeiten durch Pro Helvetia (Anschubfinanzierung von Produktio-
nen im Game-Bereich) werden generell als positiv bewertet; die daflir bereitgestellten Mittel
(je nach Genre 1/20 einer marktfahigen Produktion) werden jedoch als nicht ausreichend an-
gesehen.

e Die Forderung von Absolvent:iinnen des Studiengangs Game Design an der ZHdK durch ein
Nachwuchsférderprogramm ist nach Einschatzung der befragten Akteur:innen notwendig,
um Abwanderung in andere Industrien oder ins Ausland zu verhindern und den Einstieg in den
lokalen Markt im zu erleichtern.

e Als Forderbedarf auf kantonaler Ebene werden Summen zwischen 500000 und 1 Mio. Fran-
ken pro Jahr genannt. Von einer Summe lediglich zwischen 50'000 und 100'000 Franken wird
kein nachhaltiger struktureller Impact erwartet.

¢ Eine mehrstufige Forderung mit total 200'000 Franken pro Projekt, in Verbindung mit tber-
regionalen Fordermitteln auf Bundes- oder kantonaler Ebene fiir die Produktionsstufe, wird mit
Verweis auf die deutsche Forderpraxis von befragten Akteur:innen als mogliches Modell vorge-
schlagen.

e Eine Forderung mittels kleinerer einzelner Beitrage, welche eher Werkbeitrdagen im Kulturbe-
reich entsprechen, wird als hilfreich zur experimentellen Projektentwicklung betrachtet.

¢ Im Hinblick auf die internationale Forderpraxis werden u.a. Finnland, Polen, Niederlande und
Kanada als gute Beispiele benannt. Eine Ubersicht findet sich im Anhang.
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4.3.4 Fazit Games

Verglichen mit dem Tragerpluralismus in anderen Bereichen und Sparten der Kulturforderung existie-
ren im nationalen und kantonalen Game-Bereich kaum Forderstrukturen. Fiir Ziircher Game-Desig-
ner:innen und Studios stehen fiir die stark erfolgsabhéngigen, oft mehrjahrigen, mehrteiligen, itera-
tiven Entwicklungsprozesse wenige offentliche Fordergefasse zur Verfliigung.

Die lokale Bildungs- und Forschungslandschaft bietet einen guten Humus fiir Zirich als Schweizer
Game-Hauptstadt. Die zentrale Rolle des ZHdK-Game-Design-Studiengangs manifestiert sich in der
international wahrgenommenen kiinstlerisch-gestalterischen Qualitat Zircher Gameproduktionen,
wie auch im hohen Frauen-Anteil bei Ziircher Game-Entwickler:innen. Eine <Einsteiger:innenforde-
rung> konnte der Abwanderung in andere Industrien oder ins Ausland nach dem Studium entgegen-
wirken.

Als weitere Potenziale fiir die gezielte Gamesforderung werden das Zusammenspiel von Kultur-,
Wirtschafts- und Wissenschaftsforderung, allgemein Instrumente der Struktur- (Studio-) oder mehr-
stufigen Projektforderung benannt, wie auch Unterstitzungsmoglichkeiten z.B. durch die Etablierung
eines grosseren Game Hubs als Anlaufstelle und Knotenpunkt. Weiter wurden der allgemeine Kompe-
tenzaufbau in der Entwicklung (Senior Level), im Bereich der internationalen Promotion und der glo-
balen Marktpositionierung oder in der Vernetzungsarbeit (Match-Making, z.B. Investoren- und Ver-
lagssuche) hingewiesen.

Als Forderbedarf auf kantonaler Ebene wurde sowohl eine Férdersumme zwischen 500°000 und

1 Mio. Franken pro Jahr genannt, wie auch kleinere Finanzhilfen fiir experimentelle Einzelvorhaben
in der Hohe von Werkbeitragen in der Kulturférderung. Von einer Gesamtférdersumme zwischen
50’000 und 100'000 Franken wird von den befragten Akteur:innen kein nachhaltiger struktureller Im-
pact erwartet. Eine mehrstufige Forderung mit total 200’000 Franken pro Projekt, in Verbindung mit
Uberregionalen Fordermitteln auf Bundes- oder interkantonaler Ebene fiir die Produktionsstufe wurde
mit Verweis auf die deutsche Forderpraxis seit 2020 als mogliches Modell vorgeschlagen.

4.4 Situationsanalyse Medienkunst
441 Bestehende Unterstutzungsmaoglichkeiten

4411 Fachstelle Kultur des Kantons Zirich

Medienkiinstler:innen kénnen sich fir die Unterstiitzungsinstrumente der Fachstelle Kultur im Forder-
bereich Bildende Kunst bewerben (z.B. Werkbeitrage), wie auch flr das sparteniibergreifende Forderin-
strument «Freiraumbeitrage» zur ergebnisoffenen Weiterentwicklung der kiinstlerischen Arbeit.>* Mit
dem Fordergefass «Extrakredit» werden spartenibergreifende Vorhaben und «ausserordentliche Vor-
haben, neue Formate, Versuchsanordnungen (alle Sparten)» unterstiitzt.%® Der Selektionsdruck ist
hoch. So stiegen die Gesuchszahlen fiir z.B. Werkbeitrage im Forderbereich Bildende Kunst bereits vor
der COVID-19-Krise an. 2019 wurden aus 254 Gesuchen zwolf Projekte fiir einen Werkbeitrag empfoh-
len, was einer Zustimmungsquote von unter fiinf Prozent entspricht.*®

4.41.2 Kultur Stadt Zirich

Digitale Kunstprojekte im Medienkunstbereich werden seit 2018 durch das «Digital Arts Stipendium»
mit einem Atelierprogramm in San Francisco unterstiitzt.*” Zudem stehen Medienkiinstler:innen die
Forderinstrumente im Bereich der Bildenden Kunst offen, etwa Atelier- oder Arbeitsstipendien.
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4,42 \Weitere Faktoren

4421 Hochschulen

Viele Absolvierende der ZHdAK kommen im Laufe ihres Studiums mit Medienkunst-verwandten Themen
in Berlihrung. Kiinstlerische Perspektiven und Zugriffe sind integrale Bestandteile von ZHdK-Studien-
gangen wie Interaction oder = Game Design. Schwerpunkte zu Kunst und neuen Technologien finden
sich auch an der technischen Hochschule. So untersuchen etwa die Kiinstlerin Nora Al-Badri und der
Kurator Adrian Notz seit 2021 am ETH Al Center das Spannungsfeld Kiinstliche Intelligenz und
Kunst.5®

4.42.2 Museen und Galerien

In Ziirich widmete sich das Museum of Digital Arts Zurich (MuDa) von 2016 bis 2020 spezifisch der
interaktiven Medienkunst oder den = Immersive Arts. 2020 wurde der Betrieb des Museums jedoch
aufgrund der COVID-19-Pandemie und fehlenden Mitteln geschlossen. Aktuell gibt es in Zlrich kein
entsprechendes Museum mehr. Das MuDa hatte sich vor allem (iber Eigen- und Ticketeinnahmen fi-
nanziert, die Unterstiitzungsbeitrage z.B. der Stadt Zirich waren gemass den Betreiber:innen zu gering,
um den Betrieb aufrechterhalten zu kdnnen.*® Das MuDa wurde iiber die Schweiz hinaus als interes-
santer Case wahrgenommen.®®

Die Privatgalerie Roehrs & Boetsch (gegriindet 2016) beschreibt sich als «erste und bisher einzige
Kunstgalerie der Schweiz, die ihr Programm der Erforschung der Digitalisierung und ihrer Auswirkun-
gen auf die Gesellschaft widmet», und betreibt mit CUBE eine eigene VR-Plattform.®

4.42.3 Festivals

Auf Initiative der DA/S Digital Arts and Sciences Switzerland Association entstand das «DA Z», ein
«Digital Arts Festival» fiir Ziirich. Es widmet sich der digitalen Kunst im weitesten Sinn.®> Dazu kom-
men weitere Anlasse wie das «#Refresh»-Festival der ZHdK.

4.4.3 Entwicklungen

Als Kunstform, die sich mit (neuen) Medien auseinandersetzt, sie thematisiert und beforscht, einsetzt
und explizit macht, entwickelt sich die Medienkunst in ihren Formen und Praktiken entlang genereller
Tendenzen und Entwicklungen im Bereich der neuen und innovativen audiovisuellen Medien. Einge-
setzte Technologien sind teils ahnlich oder identisch zu denen im Bereich New Media (siehe Kapitel
3.3.2); mit kiinstlerischen Mitteln werden diese in Medienkunstprojekten aufgenommen und reflektiert.
Blockchain-basierte Verfahren tragen dabei zunehmend auch zur Erschliessung neuer Geschaftsmo-
delle bei - etwa durch die Moglichkeit, digitale Vermodgenswerte durch Non-Fungible Tokens (NFTs)
abzubilden und mit diesen als individuelle und nicht-austauschbare Werte auf dem Kunstmarkt zu han-
deln. In einem erweiterten Sinn umfasst der Werkbegriff damit inzwischen auch digitale Werte, die im
Bereich der zeitgendssischen Medienkunst zugleich eine neue Dimension der Okonomisierung schaf-
fen.

44,4 Stimmen aus der Szene

Ein Beispiel soll helfen, die aktuelle Forderlandschaft aus Sicht einer Protagonistin im Kanton Zirich zu
skizzieren. Johanna Miiller ist eine freischaffende Kinstlerin im Bereich Medienkunst/VR.

4441 Fallbeispiel Johanna Miiller: Sparten verschwinden, Kunst entsteht

Die in Winterthur lebende Ktinstlerin Johanna Mtiller bewegt sich sparteniibergreifend zwischen «analo-
gen und digitalen Collagen». Sie verbindet bildnerische Arbeiten wie Keramik-Modellieren mit digitalen
Techniken wie 3D-Modellieren. Die technische Weiterbildung finanziert die Kiinstlerin mehrheitlich
selbst bzw. sie wird teilweise liber geforderte Projekte ermoglicht. Fiir eine Performance erlernte Miiller
das Malen respektive Modellieren im 360°-Raum. Am Performance-Abend selbst konnten die Zuschauen-
den live in der VR-Brille mitverfolgen, wie ein komplett neues digitales Werk entstand. Die Kiinstlerin be-
tont, dass es an Technik-Support und -Férderung fehle in diesem Bereich. Zurzeit ist Miiller in einem
Projekt involviert, das Tanz und VR verbindet. Das fiinfkopfige Team wird bisher mit 5000 Franken gefor-
dert.
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Im Bereich der freischaffenden Kunst herrschen nach der Einschatzung Miillers schwierige Verhéltnisse,
was das Experimentieren mit und Kennenlernen von neuen Formaten betrifft. Fordermittel seien mehr-
heitlich nur zugénglich, wenn Projekte durch «herkbmmliche Sparten» begriindet werden, z.B. Tanz,
Bildende Kunst, Horspiel/Audiowalk, Theater.

44,5 Fazit Medienkunst

Die Medienkunst-Szene in Zirich ist noch nicht so etabliert wie die Theater-, Film- oder auch Games-
Landschaft. Bisher bestehen kaum Strukturen und Lobby-Organisationen. Es zeigt sich jedoch eine
hohe Dynamik mit mannigfaltigen Aktivitaten und Veranstaltungen.

Mit den Forderinstrumenten der Fachstelle Kultur und von Kultur Stadt Zirich besteht bereits eine Viel-
zahl von Unterstltzungsmoglichkeiten mit teilweise sehr hohem Selektionsdruck. In Gesprachen mit
Zircher Kunstschaffenden wurde deutlich, dass die grundsatzlich durchlassig und spartenoffen gestal-
teten Fordergeféasse wie z.B. die «Freiraumbeitrage» oder der «Extrakredit» noch eher wenig bekannt
sind.

Um den Forderbedarf und das Potenzial von neuen digitalen und immersiven, auch spartenverbinden-
den Kunst- und Prasentationsformen im Raum Ziirich auszuloten, ist es aus Sicht der Autor:innen zent-
ral, die bestehenden Forderinstrumente zielgruppengerecht zu kommunizieren. Diese Kommunikations-
massnahmen konnten im Rahmen einer Bedarfsklarung mit neuen dezidierten, auch pilotartigen For-
derprogrammen im Bereich der neuen Medienkunst und = Immersive Arts erganzt werden.

24



Zurich
. . L Centre for
Forderung Neue Medien Kanton Zurich Creative

Economies

5 Vergleich Forderstrukturen

51 Vorbemerkung und Auswahl der Forderstrukturen

In diesem Kapitel stehen Benchmarks aus der Schweiz und aus weiteren Landern im Zentrum. Fol-
gende Aussage - im Rahmen eines Interviews fiir diese Studie - der Prasidentin einer renommierten
europaischen Filmuniversitat soll hier als Rahmung dienen: «Das eine (oder gar drei) zukunftsfahige
Fordermodell(e) hatte ich nicht zu bieten. Es kommt zum einen immer auf die mit der Filmforderung
verfolgten Ziele an, die sich natirlich v.a. in den letzten Jahren deutlich ausdifferenziert haben. Zum an-
deren gibt es m.E., wenn, dann nur Beispiele einzelner Fordermodellelemente, die gut funktionieren,
nicht ein ganzes nationales oder regionales Fordersystem, was man als Best-Practice-Beispiel nennen
konnte.»

Entsprechend ist unser Blick auf die Fordermodelle eher ein spezifischer und weniger ein allgemeiner;
vergleichbare Kriterienraster werden zur Herausforderung. Ziel ist es daher, mogliche Forderszenarien
in ein weites Okosystem einzupassen, welches die Verhéltnisse am Standort Ziirich und in der Schweiz
optimal abbildet.

Die Auswahl der Foérderstrukturen erfolgte in Absprache mit der Auftraggeberin. Im Sinne des Ubertra-
gungspotenzials wurden Modelle aus der Schweiz und dem deutschsprachigen Ausland bevorzugt.®®
Die ausgewahlten Forderstrukturen werden einzeln dargestellt und kurz kontextualisiert. Zudem wer-
den erste Aussagen getroffen zu moglichen Vor- und Nachteilen, basierend auf Aussagen befragter
Zircher Akteur:innen oder eigenen Recherchen. Der Vergleich erfolgt entlang von Fordermodellele-
menten wie Zustandigkeit, Forderzielen und Relevanz fiir den neuen Forderbereich, Forderinstrumen-
ten, Kriterien und Entscheidungsgremien. Im Anhang finden sich tabellarische Darstellungen zu den
einzelnen Fallstudien.
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Case Bereich Fordersumme (pro Jahr) | Tragerschaft/Zustandigkeit Rechtsform Forderziel Jury
Kantone Basel- Medienkunst ca. 100’000 Franken* Geschéftsstelle der Abteilung Kultur, Verwaltung Weiterentwicklung des Film- und Medienkunstschaffens in der X
Stadt/Basel-Land Prasidialdepartement Basel-Stadt Region BS/BL mit Ausstrahlung
(Kantone BS/BL)
Kanton Waadt Games bis 50’000 Franken Abteilung Kultur (SERAC, VD) Verwaltung Forderung innovativer Game-Projekte und die Verbindung von X
kinstlerischer Kreativitat, Technologie und kommerziellem Poten-
zial (Forderinstrument)
Berlin (MBB) New Medial[i] ca. 1,1 Mio. Franken Medienboard Berlin-Brandenburg GmbH Sicherung und Starkung der medienwirtschaftlichen und filmkul-
GmbH, New-Media-Forderung turellen Infrastruktur unter kiinstlerischen, wirtschaftlichen und
technischen Gesichtspunkten
Games ca. 2 Mio. Franken
Serielle ca. 1,7 Mio. Franken
Formatelii]
Baden-Wiirttem- Games ca. 900’000 Frankenliii] MFG Kreativ, Games BW GmbH Forderung der Filmkultur und -wirtschaft und der Kultur- und X
berg (MFG) Kreativwirtschaft in Baden-Wirttemberg (MFG)
Frankreich (CNC) New Media ca. 3 Mio. Franken Centre national du cinéma et de Institut Gestaltung und Umsetzung der Staatspolitik in den Bereichen X
l'image animée, Abteilung Digitale (6ffentliche Einrichtung | Kino/Film, anderen Kiinsten und «industries de I'image animée»,
Kreation mit Finanzautonomie) insbesondere im audiovisuellen Bereich, Video und Multimedia,
Medienkunst ca. 1 Mio. Franken einschliesslich Videospiele

Tabelle: Ubersicht Férderstrukturen im Vergleich

* Hierbei handelt es sich um einen Richtwert. Das Forderbudget fiir Film und Medienkunst BS/BL betragt hochstens 1,2 Mio. Franken pro Jahr, bei maximalen Férderbeitrdgen von 200'000 Franken.
) Multiplattform, VR/AR
[ 1m New-Media-Bereich, ohne Highend-Serien: Nachwuchsproduktionen, aussergewdhnliches Storytelling, plattformiibergreifende und zukunftsweisende Formate, vgl. Medienboard Berlin-Branden-

burg: Tétigkeitsbericht 2020, S.74.

il https://www.baden-wuerttemberg.de/de/service/alle-meldungen/meldung/pid/games-entwicklung-in-baden-wuerttemberg-foerdern/
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5.2 Case Studies

5.2.1 Case Basel: Film und Medienkunst

In Basel bildet Film zusammen mit Medienkunst eine gemeinsame Fordersparte.®* ¢° Die Entwicklung
dieses Fordermodells erfolgte u.a. vor dem Hintergrund der drohenden Abwanderung von Filmschaf-
fenden nach z.B. Ziirich.®® Zentral war die Erhohung der Hochstbeitrage an Kinofilmproduktionen (neu
200’000 Franken gegenlber frither 50'000 Franken).®” %8 Der Férderschwerpunkt liegt bei Kinofilmen,
insbesondere im Bereich = Dokumentarfilm.®®

Im Medienkunst-Bereich sind nicht-kommerzielle Games als kiinstlerische Projekte, die digitale und
interaktive Technologien oder Medien nutzen, grundsatzlich nicht von der Férderung ausgeschlossen.™
Die Forderung orientiert sich jedoch starker an verwandten Medienkunstgattungen wie = Game Art.
Die Medienkunstforderung gilt als «Basler Tradition» und geht zurtick auf Entwicklungen in den
1990er-Jahren.”” Wichtige Akteur:innen sind die Hochschule fiir Kunst und Gestaltung (FHNW) und das
Haus der Elektronischen Kiinste (HeK, seit 2011) im Dreispitzareal. Das HeK gilt als Schweizer Kompe-
tenzzentrum im Medienkunst-Bereich und vermittelt und konserviert mit Unterstltzung des BAK
Schweizer Medienkunst.”

Forderbereich «Film und Medienkunst» (BS/BL)
Kantone Basel-Stadt und Basel-Landschaft (Abteilung Kultur), Prasidialdepartement Basel-Stadt

Vorteile

e Nutzung etablierter Infrastruktur und Prozesse innerhalb der Kulturverwaltung im Rahmen der
Einfiihrung eines neuen Forderinstruments

o klare Abgrenzung des Forderbereichs (Medienkunst; kiinstlerischer Kern) und Moglichkeit der
Absprache innerhalb der Kulturverwaltung (Sparte Bildende Kunst)

e angemessene Beitragshohen im Medienkunstbereich

e starke Legitimation durch friihen strategischen Schwerpunkt auf den Medienkunstbereich (z.B.
Projektfonds in den 1990er-Jahren oder HeK)

Nachteile

¢ Die gemeinsame Kommission ist mehrheitlich mit stimmberechtigten Fachpersonen aus dem
Filmbereich besetzt (ca. 96 Prozent der Fordersumme werden fiir den Film-Bereich aufgewen-
det)

¢ Innovative Projekte etablierter Kunstsparten in Verbindung mit neuen digitalen Medientechno-
logien werden tendenziell an die Spartenforderung der Kulturabteilung verwiesen;

e die Beitragsbeschrankung auf 50-70 Prozent der Kosten stellt im Kunstbereich ggf. eine Hirde
dar

e das Marktpotenzial auch von kleineren kiinstlerisch anspruchsvollen Indie-Games wird mit
dem klaren Medienkunstfokus (= Game Art) kaum beriicksichtigt.
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5.2.2 Case Waadt: Game- und Innovationsforderung

Der Kanton Waadt fiihrt seit 2019 ein dezidiertes Forderprogramm fiir Games. Wichtige Akteur:innen im
Game-Bereich sind das «Numerik Games Festival» in Yverdon-les-Bains (seit 2016) oder das GameLab
UNIL-EPFL (seit 2017). Der technologischen Innovation im Kunst- und Kulturbereich widmet sich die
private Stiftung ArtTech (2017), gegriindet durch den ehemaligen Direktor der EPFL, Patrick Aebischer.
Im Zentrum steht die Zusammenarbeit zwischen Wissenschaft und Technologie fiir die Kiinste.”® Die
Standortférderung des Kantons Waadst fuihrt «ArtTech» als eigenen Innovationsbereich, in dem multi-
nationale Unternehmen wie Logitech, Forschungsinstitute und Kultureinrichtungen agieren.”

Forderinstrument «Création de jeux vidéo» (Kanton Waadt)
Service des affaires culturelles (SERAC, seit 2019)

Vorteile

o dezidiertes und mehrstufiges Games-Forderprogramm

e kinstlerische und kommerzielle Potenziale von Games werden im Forderinstrument berlick-
sichtigt

e Nutzung etablierter Infrastruktur und Prozesse innerhalb der Kulturverwaltung im Rahmen der
Einfiihrung eines neuen Forderinstruments

e einmal jahrliche Ausschreibung mit gut kalkulierbarem Aufwand (i.d.R. ca. 15 forderfahige Ein-
gaben)

e adaquate Fordersummen auf Entwicklungsstufe fiir erste, kleinere Projekte von z.B. Game-De-
sign-Alumni (10'000-20'000 Franken)

e Schnittstellen zur lokalen Bildungslandschaft (GameLab UNIL-EPFL), zur nationalen Games-
forderung (Pro Helvetia) und zur Innovationsforderung bilden sich in der Kommissionszusam-
mensetzung ab

Nachteile
o tiefe Fordersummen im Landervergleich, nicht adaquat fiir anspruchsvolle Game-Indie-Produk-
tionen, noch unklarer Impact der Férderung
e aufwandiges Gesuchsverfahren bei eher niedriger Fordersumme
o erforderliche Wirtschaftsentwicklungsstrategie als Auswahlkriterium schwierig anzuwenden
bei stark kiinstlerisch ausgerichteten Projekten

5.2.3 Case Berlin: Film und New-Media-Forderung

Berlin gilt als Deutschlands Film- und Serien-Hauptstadst, in der die meisten deutschen Filme produziert
werden.” Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT), Medien und Kreativwirtschaft bilden
mit einem Gesamtumsatz von rund 40 Milliarden Euro und rund einem Flinftel aller Unternehmen den
bedeutendsten Cluster der gemeinsamen Wirtschaftsregion Berlin-Brandenburg.” Die Film- und Fern-
sehindustrie macht rund einen Drittel dieses Clusters aus.” Neben der Film- und New-Media-Forde-
rung (integriert: u.a. XR, Games, Web-Serien) unterstiitzt das Medienboard Berlin-Brandenburg als
wichtigste regionale Forderungsanstalt auch hochwertige transnationale Dramaserien wie z.B. Home-
land (Showtime, USA, 2015).” Ein zentraler Akteur ist das Studio Babelsberg, eines der bedeutendsten
Filmstudios Europas, auf dessen Areal 2020 das grosste «(...) permanent installierte LED-Studio Euro-
pas fir virtuelle Filmproduktionen» eroffnet wurde.”

New-Media-Forderbereich des Medienboards Berlin-Brandenburg GmbH (DE)
Medienboard Berlin-Brandenburg GmbH (DE) seit 1994 (FBB); ab 2004 MBB

Vorteile

e klare Abgrenzung von der traditionellen Filmforderung durch eigenen Geschaftsbereich

o gemeinsames Fordergefass: integrierter Ansatz fiir «Innovative Audiovisuelle Inhalte» (z.B. VR-
Projekte und Games) mit gemeinsamen Antragsmodalitaten

¢ mehrstufige Forderung mit angemessenen Beitragshohen fiir z.B. die Herstellung aufwandiger
VR-Projekte oder Indie-Games

e mehrere Forderentscheide im Jahr

e bedingt riickzahlbare Darlehen als Erfolgsdarlehen fir Folgeprojekte
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Nachteile

e Intendanzsystem ist im Schweizer System ggf. schwierig zu legitimieren (Teilhabe)

e Forderbedingung «Mit der konkreten Umsetzung der Projekte darf zum Zeitpunkt der Antrag-
stellung nicht begonnen worden sein»® wirkt sich moglicherweise negativ auf Produktionspro-
zesse aus

e im Landervergleich kann die (finanzielle) Gamesforderung in Deutschland nur im Kontext der
substanziellen Beihilfen auf Bundesebene betrachtet werden (bis 2 Mio. Euro pro Projekt).

5.2.4 Case Baden-Wurttemberg: «Games BW»

Die Medien- und Filmgesellschaft Baden-Wirttemberg mbH (MFG) wurde ausgewabhlt als Beispiel ei-
ner zielgerichteten Gamesforderung innerhalb einer regionalen Film- und Medienférderungsanstalt. Die
MFG ist unterteilt in zwei Geschéftsbereiche: die MFG Filmforderung und der neuere Bereich MFG Kre-
ativ. Die Gamesforderung erfolgt seit 2020 liber das Angebot «Games BW» der MFG Kreativ, die Forde-
rung innovativer digitaler Erzahlformen uber die MFG Filmférderung. Diese wird hier nicht weiter erlau-
tert®

Mit Mitteln der Digitalisierungsstrategie des Ministeriums fiir Wissenschaft, Forschung und Kunst wur-
den = XR-Projekte bis 2020 mit den Fordergefassen «Digital Content Funding» (DCF) / «VR NOW»
und aktuell ausschliesslich im Bildungsbereich geférdert.?? 8 Ubergreifende Cluster-Initiativen mit dem
Ziel der Standortforderung und des Technologietransfers im Regionalkontext finden sich im Visual-
Effects-/Animationsbereich (seit 2009) oder im branchenibergreifenden XR-Bereich / Virtuelles Engi-
neering.®

«Games BW» (MFG Kreativ, DE)
MFG Medien- und Filmgesellschaft Baden-Wiirttemberg mbH

Vorteile

e klare Abgrenzung der Forderbereiche: neue audiovisuelle Formate (ausser Games) werden
durch die Filmforderung unterstutzt;

e Games-Forderung erfolgt durch eine eigene Einheit mit starker Branchennahe;

e Fordermassnahmen gehen Uber Projekt- oder Veranstaltungsforderung hinaus (z.B. Forderpro-
gramm «GamesHubs»);

e Kommissionsmitglieder aus der auswartigen Game-und Designindustrie ermdglichen ggf. eine
unabhangigere Beurteilung <von aussen> und bergen Potenzial durch Industriendhe (Publisher,
Netzwerk, Markteintritt).

Nachteile

o die Etablierung eines neuen Geschaftsbereichs fiir eine Sparte ist mit zusatzlichen Umset-
zungs-/Overheadkosten verbunden;

o fir kiinstlerisch anspruchsvolle und nicht primar kommerziell ausgerichtete Games und Teams
eignet sich diese Forderstruktur ggf. weniger;

e die Finanzierung durch Lander- und Sendermittel bildet sich durch die Vertretung des offentli-
chen Rundfunks im Entscheidungsgremium ab (2021: SWR-Sportredaktion). Eine starke Markt-
und Publikumsorientierung wirkt sich moglicherweise negativ auf die kulturelle Vielfalt der Ga-
mes-Landschaft im Sinne der Kulturférderung aus.
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5.2.5 Case CNC/Frankreich: Creators, Laboratorium und VR

Frankreichs Fordersystem im Film- und Medienbereich ist komplex. Eine zentrale Rolle spielt das staat-
liche Forderinstitut Centre National du Cinéma et de I'image animée (CNC, seit 1946), das dem Kultur-
ministerium untersteht und durch Steuereinnahmen im Kino-/Medienbereich finanziert wird.®® 2009
wurden die Statuten um die Tatigkeitsbereiche audiovisuelle Medien, Multimedia und Videospiele er-

weitert,®®

Folgende Einblicke in die Gestaltung von ausgewahlten CNC-Forderinstrumenten im relevanten Be-
reich sind als Anregung bei der Entwicklung eines eigenen Modells zu verstehen.®

Forder- Beschreibung Zuschuss Interessante Aspekte
instrument (Projekt)
Film + | Fonds d'aide Der «Forderfonds fiir digitale Er- zwischen 7000 - Abgrenzung des Forderbereichs: For-
New aux Expé- fahrungen» unterstitzt dreistufig Euro (Autor:in) derfahig sind nur Projekte mit Bewegtbil-
Media | riences Numé- | innovative audiovisuelle Werke, und 100'000 dern, die fiir eine immersive oder interak-
riques (XN) die auf einem interaktiven Euro (Herstel- tive Erfahrung entwickelt werden. Die Kri-
und/oder immersiven kreativen lung) (bis terien sind nahe an der Filmforderpraxis:
Prozess beruhen (VR/AR/MR, in- 50 Prozent) u.a. narrative Dimension und filmische
teraktive Web-/ Mobile-Erzahlun- Qualitat
gen) Fordersumme - Neue Akteur:innen: 27 Prozent der ge-
ca. 3 Mio. Fran- forderten Unternehmen sind seit weni-
ken ger als 1 Jahr aktiv®
- VR ist der Kernbereich (72 Prozent der
unterstltzten Projekte), nur 2 Prozent
Darstellende Kunst®
New «CNC Talent» Kreationsbeitrage flir Internet- bis 50'000 bzw. | - geht auf das Mediennutzungsverhalten
Media | (Fonds d'aide Videokiinstler:innen und z.B. 30'000 Euro junger Menschen ein (Rezeption wie Kre-
+ aux créateurs Youtube-Kanalbetreiber:innen ation) und ist offen fiir digitale audiovisu-
Ju- vidéo sur Inter- Fordersumme elle Genres und Formate zwischen Tutori-
gend net) 2017-2021 von als, Dokumentarfilm, Podcasts und Y-
tber 5 Mio. outube-Videos
Euro® - fordert nur Projekte, die zuerst kostenlos
im Internet veroffentlicht werden
- Publikumsorientierung/Offentliche Re-
levanz: Antragsberechtigt sind nur Kultur-
schaffende mit bereits mind. 10000 bzw.
50'000 Abonnent:innen
Neue Dispositif dreistufiges, offenes und transdis- | ca.10'000 Euro | - Das «DICREAM» versteht sich als «Labo-
Me- d'aide pour la ziplindres Forderprogramm fiir pro Stufe (bis ratorium», das den Dialog zwischen den
dien- création artis- digitales und multimediales 50-75 Prozent verschiedenen Sparten zeitgendssischen
Kunst | tique multimé- | Kunstschaffen der Kosten) Kunstschaffens (Bildende Kunst, Darstel-
dia et numé- lende Kunst, Literatur, Videospiele etc.) for-
rique («DI- Fordersumme: dert, indem es Projekte unterstiitzt, die die
CRéAM») (seit ca. 3 Mio. Fran- Autor:innenschaft und die Nutzung digita-
2002) ken ler Technologien experimentell hinterfra-
gen (z.B. Immersives Arts)®
- Kunstférderprogramm, verwaltet durch
ein staatliches Film-Institut
- Vermittlung: kuratorische Achse als
Forderstufe
- Jury-Zusammensetzung (12 Personen):
50 Prozent Kunstschaffende und 50 Pro-
zent Vertreter:innen des Kulturministeri-
ums und von Kulturinstitutionen
Ga- L'aide a I'écri- Forderinstrument fiir insbesondere | ca. 6000~ - niederschwelliges Nachwuchs-Férder-
mes ture Hochschulabsolven:tinnen im 10’000 Euro programm fiir Game-Designer:innen
(seit 2019)* Game-Design Bereich
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5.3 Erfolgsfaktoren

Ziel dieses Kapitels ist die Identifikation von Erfolgsfaktoren fiir eine effektive und bedurfnisorientierte
Forderung der Neuen Medien gemass dem definierten Forderbereich. Trotz sehr unterschiedlicher Aus-
gangslagen enthalten die betrachteten Forderstrukturen Aspekte und Ansatze, die aus Sicht der Au-
tor:innen auch fiir die Férderung Neuer und innovativer audiovisueller Medien im Kanton Zurich erwa-
genswert sein konnen. Bildungspolitische, informative oder infrastrukturelle Fordermassnahmen oder
Handlungsfelder wie Standortbedingungen, Visibilitdt und Marktzugang wurden im Rahmen dieser Stu-
die nicht bertcksichtigt.

5.3.1 Tragerschaft und Zustandigkeit

Die analysierten Fordermodelle im benachbarten Ausland zeigen, wie Film- und Medienforderanstalten
ihre Strukturen ausgebaut haben, um neue Bewegtbild-Formate wie Games-, Mobile- und Web-Inhalte
zielgerichtet zu fordern. In Berlin-Brandenburg gehort die 2007 eingerichtete New-Media-Forderung
mittlerweile zu einem etablierten Geschaftsbereich neben der Filmforderung. Das franzdsische Fil-
minstitut CNC fordert seit 2003 Games, 2009 wurden die CNC-Statuten um die Tatigkeitsbereiche au-
diovisuelle Medien, Multimedia und Videospiele erweitert.*® Die Zircher Filmstiftung bezweckt zum
Zeitpunkt dieser Studie grundsatzlich die Forderung audiovisueller Werke, welche «fur eine passive Re-
zeption konzipiert sind», konkret Film, New Media, Mischformen, jedoch keine Games.*

Die Forderung von Medienkunst sowie von Games erfolgt in den betrachteten Cases in der Schweiz
und in Deutschland mehrheitlich tber die Kulturverwaltung. Im Kanton Waadt ist die Zustandigkeit fir
Games in der Kulturverwaltung angesiedelt. Vorteile dieser Konstellation sind der Zugriff auf etablierte
Infrastruktur und Prozesse, wie auch die Umsetzbarkeit im Rahmen der Einfiihrung neuer Forderinstru-
mente. Auch im Kanton Zirich stehen mit der bestehenden Unterstlitzung von Medienkunstprojekten
durch die Fachstelle Kultur bereits etablierte Forderstrukturen der offentlichen Hand zur Verfiigung.

Generell lasst sich in der regionalen Film- und Medienforderung in Deutschland die Entwicklung be-
obachten, die Zustéandigkeit fiir die Forderung von New Media und Games einer eigenen Stelle inner-
halb der bestehenden Forderanstalt zu tibertragen. So liegt diese in Berlin-Brandenburg in einem eige-
nen Geschéftsbereich, losgeldst vom <Kerngeschéft> Film. Ahnlich sah die Situation in der Medien- und
Filmgesellschaft Baden-Wiirttemberg aus, bevor fiir die Gamesférderung 2020 eine weitere, eigene Ein-
heit geschaffen wurde. Dies wurde u.a. von Branchenverbéanden gefordert. Mit der Ziircher Filmstiftung
ist in Zurich eine Institution vorhanden, deren Forderinstrumente auf Film inklusive New Media ausge-
richtet ist. Die Zustandigkeit fiir eine mogliche kiinftige Forderung von Games im Kanton Zdirich ist
noch offen.

Bereits seit 2002 hat sich das staatliche franzosische Filminstitut CNC mit dem Forderprogramm
«DICRéAM>» in der Abteilung «Digitale Kreation» von der Forderlogik nach einzelnen kiinstlerischen
Disziplinen gelost: «DICREAM» fordert digitale Klinste spartenoffen und spartenverbindendend, und
steht so fir eine offene Forderstruktur, die sich kaum mehr dem Aufgabenbereich einer <erweiterten
Filmforderung> zuordnen lasst. Auch wenn ein solches Modell derzeit nicht auf den Kanton Zirich
Ubertragen werden kann, kann es dazu beitragen, die Férderung innovativer audiovisueller Inhalte
grundsatzlich spartenoffen(er) zu denken und vorhandene Tendenzen und Programme in der Kulturfor-
derung Ziirichs in diese Richtung zu starken.

5.3.2 Forderziel und Relevanz fir den neuen Forderbereich

Ziel der Film- und Medienforderanstalten im Vergleich ist die Forderung der Film-/Medienkultur sowie
von Teilbereichen der Kultur- und Kreativwirtschaft. Die Forderinstanzen agieren daher zwischen Kul-
tur-, Standort- und Wirtschaftsférderung.

Im Bereich New Media verfolgen Film- und Medienférderagenturen Ziele, die sich zum einen auf die
Veranderung des Medienkonsums insbesondere junger Menschen beziehen (z.B. serielle Formate flir
Web-/Mobile oder Forderung von Youtuber:innen), zum anderen auf kiinstlerische immersive und in-
teraktive Erfahrungen mittels innovativer Technologien (z.B. VR- oder XR-Projekte). Die Nutzung dieser
Technologien mit «verbliffenden neuen Simulationsfahigkeiten» verbreitet sich mit dem Verkauf von
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VR-/AR-Brillen zwar zunehmend, ist jedoch noch nicht in einer alltagskulturellen Verwendung aufge-
gangen und wird dementsprechend noch immer als neuartiges Medium wahrgenommen.®® °¢ Auch die
Filmstiftung Zurich verfolgt mit der Forderung von New-Media-Projekten im Programm «Fast Track»
das Ziel, das Austesten neuer Wege und ungewohnter Formate im audiovisuellen Bereich zu untersttit-
zen.

Im Bereich Medienkunst ist die kiinstlerische Qualitat das ausschlaggebende Kriterium der Kulturfor-
derung. Im Basler Fordermodell nimmt Medienkunst eine Sonderstellung ein und wird als «Basler Tra-
dition» mit zusatzlichen Mitteln neben der herkdmmlichen Spartenforderung unterstiitzt. Das Forder-
verstandnis nah am Kunstbegriff zeigt sich an der Zusammensetzung der Fachkommission fiir die in
Basel in einer gemeinsamen Sparte zusammengefassten Film- und Medienkunstférderung: Die mehr-
heitlich mit Fachpersonen aus dem Filmbereich besetzte Kommission wird durch zwei Berater:innen
mit kunstwissenschaftlicher Expertise erganzt. Forderziel des bereits erwahnten franzdsischen Pro-
gramms «DICRéAMD» ist die Entwicklung von experimentellen kiinstlerischen transdisziplindaren Projek-
ten im Verbindung mit digitalen Technologien. In Zirich werden Medienkunstprojekte durch die Fach-
stelle Kultur mit einem klaren Fokus auf die klnstlerische Qualitat gefordert.

Im Bereich der Games-Forderung sind inhaltliche, kulturelle und kiinstlerische Kriterien ausschlagge-
bend, aber auch das wirtschaftliche Potenzial. Die Waadtlander Kulturforderung beabsichtigt mit dem
schweizweit einzigen Games-Forderprogramm auf kantonaler Ebene, das Marktpotenzial mit kiinstleri-
scher Kreativitat und technologischer Innovation zu verbinden. Das Basler Film-und-Medienkunst-For-
dermodell verweist im Reglement eher auf nicht-kommerzielle Medienkunstgattungen wie = Game Art,
schliesst Games mit Marktpotenzial aber nicht grundsatzlich von der Foérderung aus. Weitere Forder-
ziele im Games-Bereich sind die Entwicklung von grossen Independent-Produktionen (Berlin) oder von
«qualitativ hochwertigen, kulturellen oder padagogisch bedeutsamen digitalen Spielen» zur Starkung
der Games-Branche (Baden-Wiirttemberg).”” Eine mogliche zukiinftige Games-Forderung in Zirich
musste aus Sicht der Autor:innen ihre Forderziele im Spannungsfeld zwischen inhaltlicher und kiinstle-
rischer Qualitat und wirtschaftlichem Erfolgspotenzial verorten.

5.3.3 Finanzierung und Fordervolumen

Name Bereich Fordersumme (p.a.) Finanzierung

Film und Medienkunst (BS/BL) Medienkunst i.d.R. 100’000 Franken Kantone BS/BL; Swisslos-Fonds
(4 Prozent*)

Kanton Waadt Games ca. 50'000 Franken Kantonshaushalt
New-Media Férderung (MBB DE)*® New Media®® ca. 1,1 Mio. Franken Lander- und Sendermittel
Games ca. 2 Mio. Franken

100

Serielle Formate ca. 1,7 Mio. Franken

«Games BW» (MFG DE)" Games ca. 930’000 Franken Lander- und Sendermittel

«Digitale Erfahrungen» (XN, CNC, New Media ca. 3 Mio. Franken Steuereinnahmen (Fernsehanbieter,
FRA)%? Kinoeintritte, Video-on-Demand) 1%
«DICREAM» (CNC, FRA)™4 Medienkunst ca. 1 Mio. Franken

«CNC Talent» (CNC, FRA)'® New Media + Jugend ca. 2 Mio. Franken

Tabelle: Finanzierung / Fordervolumen (pro Jahr) der Forderstrukturen im Vergleich
*Anteil der Gesamtférdersumme in Prozent (ungefdhre Angaben)
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Basel Kanton Waadt

(Kanton BS/BL)

Berlin (MBB)
(New Media: Innovative
Audiovisuelle Inhalte)

Frankreich (CNC)
(Fonds d'aide aux Expé-
riences Numériques (XN))

Bereich

Medienkunst

Games

New Media

New Media

Forderstufen

1

3

2

3

i.d.R. nur Herstellung

Vorproduktion, Pro-
duktion, Post-Produk-

Entwicklungs- und Pro-

Schreiben, Entwicklung,
Produktion

duktionsforderung (oder

tion kombiniert)

Hochstbeitrag 200'000 Franken; keine Hochstgrenze keine Hochstgrenze k.A.

i.d.R. bis 30'000

Franken
Gesprochene zwischen 5'500 und zwischen 10’000 und zwischen 30’000 und Schreiben: ca. 8'000 Fr.
Projektbeitrige 25'000 Franken'® 20'000 Franken'” 200’000 Franken'®® Entwicklung: ca. 38'000 Fr.

Produktion: ca. 83'000 Fr.'*®
Kappung/ bis 70 Prozent der Zuschuss i.d.R. 50 Prozent der i.d.R. 50 Prozent der
Fordermittel Kosten Kosten; bedingt riick- Kosten
zahlbare Darlehen

Regionaleffekt x (erst ab 30’000 (Antragsteller:in mit X x (mind. 50 Prozent)

Franken) Sitz im Kanton)

Tabelle: Fordervolumen nach Projektphasen im Vergleich (Auswahl)

Im Film- und New-Media-Bereich (inkl. VR/AR, Multiplattform, Games) variiert das Verhaltnis der For-
dervolumen in den betrachteten Cases stark. In Berlin-Brandenburg betragt es derzeit 6:1 (2019 8:1). Im
Basler Fordermodell wurden im New-Media-Bereich zwischen 2018 und 2021 drei Projekte mit knapp
165’000 Franken unterstiitzt (Instagram-Serie, VR, Cross-Media). Im Vergleich dazu unterstiitzte das
Fordergefass «Fast Track» der Zlrcher Filmstiftung seit 2018 ungefahr halftig Film- und New-Media-
Projekte mit einer jahrlichen Férdersumme von ca. 1 Mio. Franken. Im Berliner Modell werden aktuell
mit einer Férdersumme von ca. 1,1 Mio. Franken (2021) Projekte im New-Media-Bereich ohne Hochst-
grenze mit bis zu sechsstelligen Herstellungsbeitragen unterstutzt. Bei den geforderten Projekten han-
delt es sich bis auf wenige Ausnahmen um VR-Projekte.™

Im Bereich der Medienkunst sind die Fordersummen insgesamt weitaus geringer. So stehen im Basler
Modell jahrlich rund. 100'000 Franken zur Verfiigung, mit Beitrdgen bis zu maximal 30’000 Franken pro
Projekt. Mit einem Mittelwert von knapp 16’000 Franken pro Projekt ist das Forderinstrument mit den
jahrlichen Werkbeitragen der Fachstelle Kultur des Kantons Zurich vergleichbar. Anders als in Ziirich
sind die Beitrage im Basler Modell auf 50 bis 70 Prozent der Kosten beschrankt, was im nicht-kommer-
ziell ausgerichteten Medienkunstbereich eine Hiirde darstellen kdnnte. In einer Online-Befragung der
Kulturverwaltung Basel-Stadt 2018 beurteilten jedoch rund 80 Prozent aller teilnehmenden Gesuchstel-
lenden die Hohe der Forderbeitrdge als angemessen.™

Im Bereich Games betragt die jahrliche Fordersumme des schweizweit bislang einzigen Forderpro-
gramms im Kanton Waadt 50’000 Franken. Dies entspricht ungefahr einem Entwicklungsbeitrag fur ein
bis zwei Einzelvorhaben im Berliner Modell. Nach Einschatzung der befragten Zircher Akteur:innen ist
eine Forderhohe von 10’000 bis 20'000 Franken pro Projekt nicht ausreichend fiir ambitionierte Game-
Vorhaben auf Entwicklungs- und insbesondere Herstellungsstufe. Als Entwicklungsbeitrag flr kleinere
Projekte von z.B. Game-Design-Studienabganger:innen oder jungen Studios ist die Forderhohe gemaéss
einigen der befragten Akteur:innen angemessen. Das Fordervolumen im Berliner Modell liegt mit 1-

2 Mio. Franken und mit Projektbeitrdgen bis 300'000 Franken (2021) weitaus hoher. Die Gamesforde-
rung in Deutschland kann jedoch nur im Kontext der substanziellen Beihilfen auf Bundesebene be-
trachtet werden, die bis uber 2 Mio. Franken pro Projekt betragen konnen.
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5.3.4 Forderinstrumente und Verfahren

Bei den Forderinstrumenten und Verfahren im Vergleich handelt es sich ausschliesslich um gesuchsba-
sierte Projektforderungen mit Kommissionssystemen (mit der Ausnahme des Berliner Intendanzmo-
dells).

Fir eine umfassende Forderung werden im Bereich New Media mehrstufige Forderinstrumente bené-
tigt, welche sowohl die Entwicklung als auch die Herstellung innovativer audiovisueller Formate for-
dern. Im Berliner Modell etwa erfolgt die Forderung dieser Formate zusammen mit der Férderung von
Games mehrstufig entlang gemeinsamer Richtlinien und Antragsmodalitdten.”™ Auch der franzosische
«Fonds d'aide aux Expériences Numériques» fordert mehrstufig, allerdings nur interaktive und/oder
immersive Formate. Zudem stellt der CNC in Frankreich auf vorgelagerter Stufe eine Schreibforderung
fur Autor:innen («L'aide a I'écriture») bis 7000 Franken zur Verfiigung.

Auf Ebene Projektentwicklung hat sich die Ziircher Filmstiftung fur die Forderung innovativer audiovi-
sueller Formate bereits geoffnet: Ideen, Konzepte und Drehblicher werden generell formatunabhangig
begutachtet und gefordert. Auf Produktionsebene steht New-Media-Projekten derzeit allein das For-
dergefass «Fast Track» offen.

Auch im Games-Bereich sind Forderinstrumente mehrstufig gestaltet: Geférdert werden kann das Kon-
zept, der Prototyp, die Produktion und die Distribution. Die Prototypenphase ist oft verzahnt mit der
Konzeptionsphase und wird von Ziircher Akteur:innen als sehr dynamisch und - verbunden mit dem
haufig hohen Grad an Eigenfinanzierung - als risikoreich beschrieben. Der Férderbedarf ist in dieser
Phase dementsprechend hoch. Zudem ist ein Prototyp oft Bedingung fiir die in der Regel hoheren For-
dermittel in der Produktionsphase.

Die Games-Forderung des Kantons Waadt unterstiitzt Projekte in drei Phasen: Vorproduktion, Produk-
tion oder Postproduktion. Mit einer erforderlichen Marketing- und Wirtschaftsentwicklungsstrategie als
Auswahlkriterium berucksichtigt das Forderinstrument das globale Marktpotenzial auch von kleineren
Indie-Produktionen. Die befragten Ziircher Akteur:innen schatzen jedoch das aufwandige Gesuchsver-
fahren als nicht verhéaltnismassig zum Forderbetrag ein. Die Fordermassnahme Coaching (bis zu 5000
Franken) hingegen wurde allgemein positiv bewertet. Dass die Games-Forderung im Kanton Waadt auf
grosses Interesse stosst, zeigt die verhaltnismassig tiefe Zustimmungsquote von knapp 20 Prozent
(2019-2021).

Ein weiteres Fordermittel im Games-Bereich sind bedingt riickzahlbare Darlehen. Je nach Forderquote
sind Eigenanteile zwischen 20 und 50 Prozent der Kosten erforderlich. Eine weitaus hohere Forder-
qguote um die 80 Prozent ist insbesondere fiir neue Studios oder Teams hilfreich. Vergleichbar mit der
erfolgsabhangigen Filmforderung («Succes Cinema») kdnnen z.B. in der Games-Forderung des MBB in
Berlin Mittel aus Darlehensriickzahlungen fiir Folgeprojekte verwendet werden. Dies kann die risikorei-
che Entwicklungs- und Prototypenphase begiinstigen.

Eine gezielte Forderung von Absolventiinnen des einzigen Studiengangs flir = Game Design in der
Schweiz (ZHdK) konnte eine Abwanderung in verwandte Bereiche oder ins Ausland verhindern und
Neugriindungen im Kanton Ziirich befordern. Ein Beispiel fiir spezifische Nachwuchsférderung ist das
Programm «DIGLTALE» in Berlin, das ausschliesslich Studierenden der Filmuniversitat Babelsberg fiir
spartenoffene Projekte zwischen New Media und Games zur Verfliigung steht. Mit niederschwelligen
Forderinstrumenten unterstitzt auch der CNC in Frankreich u.a. Absolvierende bei der Entwicklung ei-
nes Game-Konzepts.

Weiter gefordert werden kann im Bereich Games auch durch die Einrichtung und Unterstitzung regio-
naler Game-Hubs und Projekt-Inkubatoren. In Ziirich gibt es z.B. mit dem «Swiss Game Hub» bereits
vergleichbare Initiativen.™

Im Bereich Medienkunst wird die Forderung etwa in Basel und in der deutschen «UNESCO City of Me-
dia Arts» Karlsruhe uber eine jahrliche Ausschreibung flir Herstellungsbeitrage vergeben. Weiter ist in
Basel ein jahrlicher, mit 10'000 Franken dotierter Medienkunstpreis Teil der Forderstrategie.™ Das fran-
zosische Programm «DICREAM» steht als dreistufiges, transdisziplinares Forderprogramm auch Medi-
enkunstprojekten offen. Im Mittelpunkt steht das experimentelle digitale Kunstschaffen als Laborato-
rium zwischen den Sparten, in Verbindung und als Reflektion digitaler Technologien. Projekte kdnnen
nach der Recherche und Entwicklung fir die Produktion und schliesslich auch fiir die Distribution neu
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eingegeben werden. Aktuell werden etwa ein Viertel der Projekte nach der Entwicklungsphase erfolg-
reich auch in der Produktionsphase unterstiitzt."

5.3.5 Kriterien

Bei den betrachteten Forderinstrumenten liegen die Kriterien fiir Projekte im Bereich der neuen Medi-
enkunst erwartungsgemass nahe an der Praxis der Zlrcher Kulturforderung: Die kiinstlerische Qualitat
ist das ausschlaggebende Kriterium." Ubergreifende Kriterien im Férderbereich sind Professionali-
tat/Realisationsvermdgen und Relevanz/Publikumsbezug.

Die Kriterien im New-Media-Bereich liegen tendenziell ndher an der Filmforderpraxis, z.B. narrative Di-
mension (Story) und filmische Qualitat. In den Film- und Medienforderanstalten ist ein ausgewiesener
Regionaleffekt eine Forderbedingung.

In der Games-Forderung sind kiinstlerisch-kreative Qualitat und Wirtschaftlichkeit zentrale Kriterien, in
Verbindung mit der technischen Umsetzung. Ein Hauptunterschied liegt in der Games-Forderung im
Landervergleich bei der Anwendung des EU-<«Kulturtests>, mit dem nach einem Punktesystem z.B. der
«kulturelle Kontext und kulturelle Inhalt» nachgewiesen werden muss."” Gemeint sind hier Kulturerbe-
Bezlige wie europaische oder deutsche/franzosische Schauplatze, Figuren und Themen (bei der Ziir-
cher Filmstiftung am ehesten vergleichbar mit dem <Ziirichbezug in kiinstlerischer Hinsicht»)."8

New Media Games Medienkunst

narrative Dimension (Story), kinstlerisch-kreative Qualitat, kinstlerische Qualitat, Professi-
filmische Qualitat, technische Wirtschaftlichkeit, technische onalitat/Realisationsvermogen,
Innovation, Regionaleffekt Umsetzung, Regionaleffekt Relevanz/Publikumsbezug

Tabelle: Kriterien (vereinfacht)
5.3.6 Entscheidungsgremien

Bis auf das Medienboard Berlin-Brandenburg arbeiten alle hier verglichenen Forderinstanzen mit ei-
nem Kommissionsmodell. Die Kommissionen bestehen aus jeweils flinf bis zwolf Jurymitgliedern. Je
nach Forderziel, Ausgangslage und Gesellschafter:innen haben Fachpersonen im Forderbereich, die
Verwaltung, die Wirtschaftsforderung oder z.B. auswartige Branchenexpert:innen Einsitz.

Im Folgenden wird die Zusammensetzung in den beiden schweizerischen Modellen genauer betrach-
tet:

Fachausschuss «Film und Medienkunst» Kantone BS/BL

¢ 7 stimmberechtigte Mitglieder (Fachpersonen im Forderbereich (5), Verwaltung (2)).

e 2020 bestand die Kommission mehrheitlich aus Fachpersonen aus dem Filmbereich, flir den der
Grossteil der Fordersumme (ca. 96 Prozent) verwendet wird.

¢ Die zwei bedarfsabhéngig hinzugezogenen Expert:innen im Medienkunstbereich (Stand 2020) ste-
hen fiir einen eher akademischen Zugang zum Kunstfeld.

e Von ZH-Akteur:innen wurde das Zusammenfiihren dieser sehr unterschiedlich ausgerichteten For-
derbereiche (Film und Medienkunst) in eine gemeinsame Kommission eher kritisch bewertet.

Games-Forderung Kanton Waadt

e Kommission mit 8 Mitgliedern

o Fir den Bereich der Kulturférderung eher ungewodhnlich ist der Einsitz der regionalen Wirtschafts-
und Innovationsforderung (Stand 2021).

e Exemplarisch zeigt sich die Nutzung der Schnittstelle zur Bildungslandschaft und insbesondere
zum lokalen GameLab UNIL-EPFL.

¢ Der Einsitz und die Konsultation durch Pro Helvetia («Interaktive Medien») begiinstigt einen Kom-
petenztransfer wie auch moglicherweise die Kompatibilitat mit Forderprogrammen (z.B. Kriterien,
Gesuchsverfahren) im Rahmen einer Folge- oder Erstfinanzierung auf Bundesebene.

o Kritisch wurde von einem ZH-Akteur angemerkt, dass «Macher:innen», Studios/Produzent:innen in
der Jury ggf. untervertreten sind.
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5.4 Fazit

Die im Folgenden dargestellten Erfolgsfaktoren sollen helfen, geeignete Eckwerte fur Szenarien im
Kanton Zirich zu entwickeln. Es handelt sich um Empfehlungen der Autor:innen als Grundlage zur wei-
teren Diskussion.

(1) Einbettung in die Kulturverwaltung als effiziente Lésung: Der Vergleich zeigt auf, dass die beiden
betrachteten schweizerischen Modelle im Medienkunst- und Games-Bereich gut (ibertragbar
waren auf die Kulturforderpraxis des Kantons Ziirich. Es handelt sich um einmal jahrliche Aus-
schreibungen fiir Projektgesuche, die von einer Kommission beurteilt werden. Diese Umset-
zung eines neuen Forderinstruments nutzt bestehende Prozesse, Verfahren und Infrastruktur
innerhalb der Kulturverwaltung. Der Administrationsaufwand bleibt tiberschaubar.

(2) New Media als neuer, eigenstandiger Geschéftsbereich innerhalb oder ausserhalb der Ziircher
Filmstiftung: Der mogliche kiinftige Forderbereich wurde in den Beispielen der regionalen Film-
und Medienforderung in Deutschland integriert in einen neuen Geschaftsbereich, losgeldst von
der etablierten Filmforderung. Fir den Games-Bereich wurden in jlingster Zeit wiederum teil-
weise neue Einheiten innerhalb oder ausserhalb der Forderstruktur geschaffen. Auch in Ziirich
kénnte durch die Schaffung eines eigenen Geschaftsbereichs innerhalb oder ausserhalb der
Zircher Filmstiftung das Profil einer moglichen kiinftigen Games-Forderung gestéarkt und zu-
gleich die Branchennahe sichergestellt werden.

(3) Bewdahrte mehrstufige Forderinstrumente der Ziircher Filmstiftung als erprobte Mittel im neuen
New-Media-Bereich: In allen untersuchten Forderinstrumenten wurde deutlich, dass sich im
New-Media- und Games-Bereich mehrstufige Verfahren entlang von Projektphasen bewahrt
haben, wie sie bereits in der Filmforderung der Zircher Filmstiftung zur Anwendung kommen.
Diese Instrumente berlicksichtigen die langen Produktionszyklen und begtinstigen die Planbar-
keit fur Produzent:innen, insbesondere im VR- oder Games-Bereich. Auf Produktionsebene
steht New-Media-Projekten derzeit allein das Fordergefass «Fast Track» offen.

(4) Adédquate Ressourcenausstattung fiir kostenintensive New-Media- und Games-Projekte: Die
Ressourcenausstattung der schweizerischen Modelle wurde im New-Media- und im Games-
Bereich als zu gering eingeschétzt, wahrend Games-Forderbeitrage zwischen 30'000 und
300'000 Franken auf Regionalebene in Deutschland im Zusammenhang mit der nationalen
Strategie fiir die Games-Industrie und entsprechenden neuen Finanzierungsmaglichkeiten zu
betrachten sind. Hier besteht weiterer Klarungsbedarf.

(5) Kommissionszusammensetzungen, mit denen Férderschwerpunkte gestarkt werden: Die unter-
schiedlichen Forderziele, Ausgangslagen, Gesellschafter und involvierten Institutionen zeigen
sich in den sehr unterschiedlichen Zusammensetzungen der Entscheidungsgremien. Industrie-
vertreter:innen kénnen im Bereich New Media und Games flr einen Markteintritt forderlich
sein, ausgewiesene Fachexpertise im Medienkunstbereich kann bei der Identifikation von po-
tenziell international ausstrahlenden Werken und Karrieren zielfiihrend sein. Ein Jury-Einsitz
aus der Bildungslandschaft kann in allen Bereichen bei der Nachwuchsférderung, wie auch an
der Schnittstelle Kunst-Technologie-Forschung vorteilhaft sein. Ein Intendanzsystem (Berlin-
Brandenburg) birgt mégliches kuratorisches Potenzial.

(6) Eine Games-Forderung, die das Wirtschaftspotenzial berticksichtigt: Das Beispiel Waadt zeigt,
wie in einem Forderinstrument der Kulturférderung Wirtschaftsfaktoren neben dem Kernkrite-
rium der kiinstlerischen Qualitat angewendet werden.

(7) Ziirichs Potenzial als Schweizer Game-Hub mit dem einzigen Game-Design-Studiengang nutzen:
Eine gezielte Forderung von Absolvent:iinnen des einzigen Studiengangs flir Game Design in
der Schweiz (ZHdK) in der Phase nach Studienabschluss konnte moglicherweise eine Abwan-
derung in verwandte Bereiche oder ins Ausland verhindern und Neugriindungen im Kanton
Zirich befordern.
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(8) Digitalitdt und verdndertes Mediennutzungsverhalten als Zukunftsaufgabe der Kulturforderung
sehen: Exemplarisch finden sich im Fordersystem der Abteilung «Digitale Kreation» (CNC,
Frankreich) interessante Ansatze, die lber die spartenspezifische Forderpraxis in den D-A-CH-
Landern hinausgehen und z.B. auf veranderte Mediennutzungsverhalten junger Menschen mit
gezielter Forderung junger Medienmacher:innen im Internet reagieren.
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6 Szenarien

Die Ergebnisse der Begriffsklarung, die Situationsanalyse und die Vergleiche der Forderstrukturen die-
nen als Grundlage fiir die Szenarioentwicklung. Dieses Kapitel beschreibt, welche zentralen Eckwerte
der Projektsteuerungsauschuss (PSA) fiir die Entwicklung von Forderszenarien festgelegt hat, und wie
er diese Szenarien diskutiert hat.

Basierend auf diesen Vorgaben hat das Projektteam des ZCCE die Diskussion eingeordnet und das
Szenario 2 in verschiedene Richtungen weiterentwickelt: Szenario «frame» und Szenario «overlap».
Am Ende des Kapitels spricht sich das Projektteam des ZCCE fiir eine der beiden Varianten aus.

6.1 Grundlagen fur die Szenarioentwicklung

6.1.1  Spannungsfelder

Versucht man die Erkenntnisse aus der Klarung der Begriffe Film, New Media / Games, Medienkunst
und der Situationsanalyse zusammenzutragen, so ergibt sich ein herausforderndes Spannungsfeld: Auf
der einen Seite zeigt sich eine gewachsene Heterogenitat hinsichtlich der Disziplinen, ihrer politischen
Wahrnehmung oder ihrer Verkniipfung mit der Gesellschaft; auf der anderen Seite sehen wir eine zu-
nehmende, durch die Digitalisierung und ein junges Publikum bedingte inhaltliche und technologische
Konvergenz. Zukunftsfahige Forderstrukturen fiir den Kanton Ziirich zu entwickeln, bedeutet, in solchen
Spannungsfeldern zu denken, und die Dynamik zwischen beiden Polen fiir die Entwicklung von Kon-
zepten zu nutzen.

Die vergleichbare Strukturierung der Situationsanalyse kann nicht verbergen, dass wir es mit drei sehr
unterschiedlichen Bereichen zu tun haben. Die Filmforderung hat in der Schweiz und in Ziirich eine
lange Tradition. Der «Schweizer Film» wurde und wird auch in der Nahe von Begriffen wie «nationale
Kohasion» eingeordnet. Entsprechend haben sich spezifische Strukturen und Gremien herausgebildet.
Die Verkniipfung mit der «Branche» ist erprobt, effiziente Lobbystrukturen sind etabliert. Film figuriert
auf der politischen Agenda und hat sich in verschiedenen Festivals mit nationaler Reichweite inhaltlich
gut erkennbar ausdifferenziert.

Fiir New Media / Games gilt dies kaum. Es gibt auf regionaler Ebene keine Forderstrukturen. Es handelt
sich um einen Bereich, der von vielen politischen Entscheidungstrager:innen (noch) nicht ernsthaft re-
zipiert wird. Es ist bekannt, dass der Games-Markt sehr dynamisch und die junge Generation stark da-
rin verwurzelt ist. Umstritten bleibt, wie sich Game-Konsum auswirkt. Bei immersiven Technologien
sind die Nutzer:innenprofile noch spezifischer, die VR-Arenen in der Region Ziirich sind ausnahmslos
privat finanziert und befinden sich in der Agglomeration. Strukturen, wie sie sich beim Film in den letz-
ten Jahrzehnten herausgebildet haben, sind nicht existent. Mehr noch, es ist grundsatzlich ungeklart, ob
solche Strukturen fiir den Bereich New Media / Games tiberhaupt zielfiihrend waren.

Medienkunst wiederum grenzt sich von Film und New Media / Games ab, indem der dort relevante Be-
zug zu einem Markt weniger ausgepragt ist. Es ist jedoch auch hier deutlich geworden, dass kein brei-
tes Verstandnis vorausgesetzt werden kann. Wie der Begriff zu umschreiben ist, wo er sich innerhalb
des heterogenen Feldes der bildenden Kunst grundsatzlich positioniert, ist auch in Expert:innenkreisen
nicht geklart. Implizite Forderpraktiken innerhalb bestehender Forderstrukturen existieren; die Grenzen
hin zu New Media / Games bleiben jedoch fliessend.

Die in der Situationsanalyse herausgearbeiteten inhaltlichen, strukturellen und historischen Unter-
schiede nehmen durch die Digitalisierung und die damit verbundene technische und inhaltliche Kon-
vergenz langsam ab. Die Grenzen zwischen einem traditionellen Kinofilm, einer gestreamten seriellen
Produktion und einem Format, welches fiir das Display eines Handys produziert wird, sind fliessend.
Langst werden Netflix- und Apple-Produktionen mit renommierten Filmpreisen ausgezeichnet. Serielle
Produktionen basieren auf Storytelling-Logiken, wie sie auch bei Games zur Anwendung kommen. Ent-
sprechend spricht man in diesen Feldern nicht mehr von Publikum, sondern von unterschiedlichen
Communities, welche ihre Interessen quer zu etablierten Sparten orientieren, und sich an (ibergreifen-
den Themen orientieren.
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Die Frage stellt sich demnach, wie man die oben beschriebene Heterogenitat und die gegenlaufige
Konvergenz in einem zukiinftigen, integrierten Forderkonzept beriicksichtigen kdnnte bzw. wie diese
fur die Diskussion zukiinftiger Forderszenarien abgebildet werden misste. Dabei wird rasch klar, dass
der Bereich durch weitere Spannungsfelder gepragt ist, welche die zentralen Fragen der nachsten Pha-
sen dieses Projektes bereits strukturieren. In der Folge listen wir eine aus unserer Sicht zentrale Aus-
wabhl auf:

e Spannungsfeld «trennende Sparten vs. integrierende Technologie»: Sollen Forderszenarien
entlang von Sparten/Disziplinen definiert werden, oder soll Technologie bzw. die damit
verbundene Konvergenz der zentrale Fokus sein? Gilt es Technologie zur Verfligung zu
stellen und Maoglichkeitsraume zu schaffen, oder steht einzig die Férderung in Sparten fir
die gewiinschte inhaltliche Tiefe? Beide Ansatze existieren und es gibt hier kein Richtig
oder Falsch. Ein erfolgreiches Szenario in Zlrich wird auf diese Frage dennoch eine Ant-
wort liefern miissen.

e Spannungsfeld «Content vs. Context fordern»: Direkt mit dem oben beschriebenen Span-
nungsfeld verbunden ist die Frage, welche Forderschwerpunkte im Fokus stehen kénnen.
Grundsatzlich gilt es zu thematisieren, was «Fordern» in einem dynamischen Umfeld (iber-
haupt bedeutet. Sollen Ressourcen primar in die sich rasch entwickelnde Technologie und
die damit verbundene Infrastruktur (Labs) geleitet werden? Oder steht die Forderung von
Inhalten im Vordergrund, unabhéngig von der notwendigen Technologie? Sollen inspirie-
rende Okosysteme geschaffen werden, welche spannende Inhalte erméglichen, oder wird
auf der Ebene des Content gesteuert? Ein erfolgreiches Szenario in Ziirich wird auch auf
diese Frage eine Antwort liefern miissen.

e Spannungsfeld «lokal vs. international»: Die in den vorausgegangenen Analysen beschrie-
benen Szenen und Communities sind international. Die Produktionsprozesse werden zu-
nehmend global. Viele bestehende Forderkonzepte sind jedoch (noch) national ausgerich-
tet, Moglichkeiten zur Eingabe in englischer Sprache bilden die Ausnahme. Welche Mog-
lichkeit gibt es, mit kantonalen Fordergeldern dieser internationalen Dynamik zu entspre-
chen? Braucht es dafiir allenfalls neue Partnerschaften zwischen Kulturférderung, Hoch-
schulen, privaten Forschungsinstitutionen, Festivals oder der Wirtschaft? Auch diese Frage
muss ein erfolgreiches Szenario mitberiicksichtigen.

e Spannungsfeld «Singularity vs. Mainstream»: Wenn sich die Dimensionen zwischen (auch)
marktgetriebenen Formaten (Serien, Games, ...) und solchen, die davon (primar) befreit
sind (Medienkunst, = Dokumentarfilm, ...) vermengen, so stellt sich die Frage nach Forder-
zielen und erhoffter Wirkung nochmals neu. Bedeutet Mainstream einfach Kommerz, oder
kann es im Gegenteil anspruchsvoll sein, etwas zu kreieren, das den Geschmack trifft? Wie
wird das Verhaltnis zwischen Kunst im engeren Sinn 3) und dem Anspruch eines breiteren
Publikums diskutiert? Ein erfolgreiches Szenario in Zirich wird auch auf diese Frage eine
Antwort liefern mussen.

Fir jegliche Dimension von Governance bzw. strategischer Forderung bedeuten solche Spannungsfel-
der eine Herausforderung. Die damit verbundene Dynamik lasst sich nur schwer in den (blichen mehr-
jahrigen Finanzierungsplanen abbilden. Es bedarf hier eines aktiven Verstandnisses von Forderung, es
sind spezifische Gremien gefragt, welche relevante Schnittstellen thematisieren und iber flexible For-
derformate verfligen.

Solche Diskussionen sind nicht einfach zu fiihren, sie sind fiir die Entwicklung von robusten Losungs-
ansatzen jedoch wesentlich. Entsprechend werden sie vom Projektteam des ZCCE immer wieder the-
matisiert, etwa in den Szenarien weiter hinten (s. dazu Kapitel 6 oder in den Workshops mit dem PSA.
Der PSA ist auf eine eindriickliche Weise mit diesen Herausforderungen umgegangen. Davon zeugt das
thematische Mapping, welches im Anschluss an die Sitzung vom 14.12.2021 erstellt wurde.

6.1.2 Eckwerte des Projektsteuerungsausschusses

Ziel der Studie ist die Entwicklung von Szenarien fur die Forderung des Bereiches Neue Medien im
Kontext der Bereiche Film, New Media inkl. Games und Medienkunst. Szenarien bediirfen konkreter
Vorgaben, um nicht beliebig zu werden. Aus diesem Grund hat der PSA in seiner Sitzung vom 14.12.2021
Eckwerte fiir die Entwicklung von Szenarien definiert. Sie lassen sich in vier zentralen Bereichen zu-
sammenfassen:
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e Bewaibhrtes soll bleiben: Der Kanton Zurich verfligt grundsatzlich tiber einen beeindruckenden
kulturellen Sektor. Sowohl im etablierten Bereich (Opernhaus, Schauspielhaus, Kunsthaus, ...)
als auch in der freien Szene und im experimentellen Bereich (Rote Fabrik, Theater am Neu-
markt, Regionale, ...) wird ZUrich national und international als interessante und teilweise weg-
weisende Kulturregion wahrgenommen. Als Film- und Game-Hauptstadt der Schweiz mit einer
landesweit einzigartigen Bildungslandschaft zwischen Kunst, Design und Technologie verfligt
Zirich ber ein ausgepragtes Potenzial im dynamischen und global ausgerichteten New-Me-
dia-Bereich. Fiir den PSA war es daher zentral, dass die zu entwickelnden Szenarien mit den
bereits etablierten und erfolgreichen Strukturen, Prozessen und Akteuren kompatibel zu sein
haben. Dies bedeutet u.a.:

o Kunst im traditionellen Sinn kann weiterhin geférdert werden. Dafiir braucht es die Ori-
entierung entlang von Disziplinen.
o Die Kompatibilitat mit anderen, herkdmmlichen Fordersystemen ist gewéhrleistet.

¢ Neues soll getestet werden: Gleichzeitig ist im Kontext der Digitalisierung, welche sich so-
wohl auf die Produktionsweisen als auch auf die Vertriebsmodelle im kulturellen Sektor aus-
wirkt, eine hohe Dynamik erkennbar. Fiir den PSA war es daher zentral, dass der Auftrag des
Kantonsrates auch dahingehend interpretiert wird, dass mit Bezug auf die inhaltliche Dimen-
sion und auf die Forderpraxen auch neue Entwicklungen gepriift bzw. getestet werden sollen.
Dies bedeutet u.a.:
o Interdisziplinare und crossmediale Projekte konnen starker und gezielter gefordert
werden.
o Dies passiert im Rahmen von Pilotprojekten, auf eigens daflir eingerichteten Plattfor-
men oder in spezifischen (Labor-) Settings.

¢ Sichtbarkeit soll entstehen, eine Community soll sich etablieren: Film, New Media inkl. Ga-

mes und Medienkunst werden in den unterschiedlichsten Gesellschaftsschichten breit wahrge-
nommen und sind in verschiedener Hinsicht (kulturell, 6konomisch) pragend fiir die Region Zii-
rich. Flir den PSA war es daher relevant, dass die bereits jetzt in hohem Masse prasenten, viel-
schichtigen Austauschbeziehungen zwischen unterschiedlichen Akteuren und Institutionen
ausgebaut werden sollten, um Wahrnehmung und Impact zu erh6hen. Bestehenden Dynami-
ken sollen verstarkt werde, um so nachhaltige Férdermodelle zu entwickeln. Dies bedeutet u.a.:

o Die geforderten Projekte und ihre Forderung generieren eine hohe Sichtbarkeit.

o Zwischen den Akteuren besteht ein Austausch.

o Es entsteht eine Situation von interessanter Dynamik.

¢ Schnittstellen sollen gepriift werden: Der Standort Zirich ist schweizweit und international
ein beindruckender Forschungs- und Innovationscluster. Dies zeigt sich z.B. in der Standort-
wabhl international bedeutender Technologiefirmen oder in den erfolgreichen Kooperationen
mit den Universitaten und Hochschulen im Kanton Ziirich. Der PSA legte daher Wert auf eine
integrierte Sichtweise im Sinne eines Okosystems, welches sowohl den kulturellen Sektor als
auch Bereiche wie Wirtschaft, Forschung oder Innovation umfasst. Dies bedeutet u.a.:
o Synergien zwischen Kulturforderung und weiteren Systemen wie z.B. Wirtschaft, For-
schung, Standortentwicklung, Innovationsforderung, ... werden adressiert und gegebe-
nenfalls genutzt.
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6.1.3 Prinzipien der Szenarioentwicklung

Die oben formulierten Eckwerte des PSA waren Richtlinien fiir die Entwicklung von Szenarien. Ergan-
zend hat das Projektteam des ZCCE auf zwei relevanten Aspekten fiir eine robuste Szenarioentwick-
lung hingewiesen:

a) Die zeitliche Dimension: Szenarioentwicklung unterscheidet verschiedene Dimensionen von Zukunft
- eine, welche sich linear aus der Gegenwart ableiten lasst (2-3 Jahre); eine zweite, welche wir mit der
Dimension von Strategie umschreiben (5 Jahre); und eine dritte (10 Jahre), welche wir eher als Vision
bezeichnen.

Fir das hier zur Diskussion stehende dynamische Forderfeld Film - Games - Neue Medien wird es
nicht ausreichen, Strategien einzig aus der erweiterten Gegenwart abzuleiten. Vielmehr wird es auch
darum gehen, diese von der Dimension der Vision (in zehn Jahren) her «riickwarts zu denken». Eine
Frage konnte dann z.B. lauten: «Wenn wir annehmen, dass das Okosystem Film - Games - Neue Me-
dien in zehn Jahren sich so préasentiert, so bedeutet dies fiir einen Zeithorizont in funf Jahren Folgen-
des:...»

b) Zur robusten und zukunftsorientierten Szenarioentwicklung gehért auch eine adaquate Betrach-
tungsweise von Praktiken und Prozessen: So geht es um mehr als um Férderformate, die heute erfolg-
reich sind; im Fokus stehen die Gesuchstellenden von morgen. Entsprechend ist nicht die Optimierung
des Status quo zentral, sondern zukunftsoffene Initiativen. Solche werden in kleineren, tiberschaubaren
Kontexten entwickelt, mit einer ausgepragteren Fehlertoleranz als in grossen Einheiten.

Unter Berlcksichtigung der Eckwerte des PSA und der oben genannten relevanten Aspekte wurden
die drei folgenden Grundsétze fiir die Entwicklung von Szenarien formuliert:

o Je starker Bestehendes erweitert bzw. neu gedacht werden soll, desto eher sind dafiir spezifi-
sche Pilotprogramme geeignet. Auf diese Weise wird es moglich sein, in Phasen bzw. mit Zwi-
schenevaluationen zu arbeiten.

e Je relevanter Schnittstellen mit Akteuren ausserhalb des kulturellen Sektors werden (Wirt-
schaft, Forschung, Innovation, Standort, ...), desto eher sollten die Forderinstanzen aus der
kantonalen Verwaltung ausgelagert werden. Dieses Prinzip der so genannten «arm's length
bodies» ist im kulturellen Sektor erprobt und sollte entsprechend zur Anwendung kommen.

e Je mehr interdisziplindre und crossmediale Ansatze im Vordergrund stehen, desto starker gilt
es, kompetentes Personal zu verpflichten und nicht Strukturen zu bauen (die bald tiberholt
sein werden). Auf diese Weise kdnnen die raschen technologischen, inhaltlichen, ... Entwick-
lungen bertcksichtigt und eine Community aufgebaut werden.

6.2 Entwickelte Szenarien

Das Projektteam des ZCCE hat basierend auf den Eckwerten bzw. den Grundsétzen (s. Kapitel 5.4) vier
Szenarien entworfen und dem PSA als Ausgangspunkt fiir weiterfiihrende Diskussionen vorgelegt (ein
fiinftes Szenario 0 beschreibt den Status quo). Dabei war der PSA aufgefordert, auch (ber die lineare
Fortschreibung der Gegenwart hinauszudenken.

Ausgangspunkt flr die Szenarien war die Fragen,

a) wie die Austauschbeziehungen zwischen den Bereichen Film - Games - Neue Medien (s. unten,
brauner Kreis) definiert werden konnen, und

b) in welchem Austauschverhaltnis diese drei Bereiche zu offentlichen und privaten Forderakteuren
stehen (s. unten, rote Pfeile).
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6.21 Szenario 0: Ausgangslage

Offentliche Forderung

Private Forderung

Abbildung: Ausgangslage

Kernpunkte )
Austauschbeziehungen zwischen Okosystem Film, Games, Neue Medien und 6ffentlichen bzw. privaten

Akteuren (FSK: Fachstelle Kultur des Kantons ZH, DK: Direktion Kultur der Stadt Zlirich, ZFS: Ziircher
Filmstiftung)

Szenario 0 beschreibt als Ausgangspunkt fiktiv, wie sich das Okosystem Film - Games - Neue Medien
ohne neue Massnahmen entwickeln wiirde.

Fiktionale Beschreibung

Funf Jahre nachdem keine zusatzlichen Mittel fiir die Forderung neuer Kulturformen zwischen Medien-
kunst und Games gesprochen wurden, arbeiten rund 80 Prozent der ZHdK-Game-Design-Absolvent:in-
nen nach dem Studium in benachbarten Berufsfeldern. Einige Talente beginnen dank der starker inter-
national ausgerichteten Ausbildungen bereits wahrend der Studienzeit «remote» flir Gamestudios aus-
serhalb der Schweiz zu arbeiten und gewinnen so wichtige Berufserfahrung. Viele zieht es spater nach
Deutschland: Die Game-Industrie ist durch die Computerspieleférderung des Bundes international kon-
kurrenzfahig geworden, regional differenzierte Cluster wie in Berlin, Miinchen oder Hamburg sind bei
den Studierenden besonders attraktiv.

Kultur Stadt Ziirich entwickelte nach ersten Pilot-Ausschreibungen im Kultur Labor Ziirich 2020-2023
koordinierte Massnahmen mit dem Schwerpunkt «Kultur Digital Stadt Ziirich» fiir das Kulturleitbild
2024-2027, u.a. mit wechselnden thematischen Ausschreibungen, einer neu zusammengesetzten Kom-
mission und einer neu besetzten Kommunikationsstelle, welche insbesondere jliingere Publika anspre-
chen soll. Das «Ziircher Theater Spektakel» hat sich friih mit dem Spannungsfeld 6kologische Nachhal-
tigkeit als internationales Kulturfestival auseinandergesetzt und ist mit seiner digitalen Strategie zu ei-
nem europdischen Vorbild geworden. Die mit der ZHdK und einer Kommunikationsagentur entwickelte
virtuelle Plattform «METANZVERSE» ermdglicht neuartige sinnliche Erfahrungen der Teleprasenz. Die
Entwicklungen auf stadtischer Ebene wirken sich auf die Forderpraxis der Fachstelle Kultur aus.

Die Fachstelle Kultur beobachtet einen steigenden Anteil an Gesuchen von Kunstschaffenden im Be-
reich New Media und Games. Game-Designer:innen nutzen insbesondere den Freiraumbeitrag, um
etwa eine «Game Bible» zu entwickeln - die Mdglichkeit hat sich herumgesprochen, seit Kultur Stadt
Zirich einen eigenen Discord-Kanal betreibt. Werkbeitrage fiir Games sind aufgrund der Grossenord-
nung der bendtigten Mittel nach wie vor selten. Innovative Medienkunstvorhaben finden sich bei den
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Gesuchen, die Zustimmungsquote bleibt ziemlich konstant. Mit dem Extrakredit werden Projekte im Be-
reich der Filmkultur und der digitalen Kultur unterstitzt. Der Anteil an Gesuchen flr digitale interaktive
Sachpublikationen hat im Vergleich zu Buchpublikationen zugenommen. In der Kommission fiir inter-
disziplinare Projekte, erweitert durch eine XR-Kiinstlerin, fiihrt die Abwagung der Forderkriterien «tech-
nische Innovation» und «kunstlerische oder kreative Qualitéat» zu den kontroversesten Diskussionen -
ein Gruppenkonsens findet sich meist bei der Priorisierung des kiinstlerischen Kerns der Vorhaben.

Die Zircher Filmforderung stellt das Forderinstrument «Fast Track» nach einer Evaluation und mehre-
ren Barcamps mit Anspruchsgruppen neu auf. Es formiert sich eine Interessensgruppe fiir einen XR-
Hub Zirich. Der Forderschwerpunkt «Serielle Formate» wurde verstarkt, mit der Serien-Adaption von
Wolkenbruchs wunderliche Reise in die Arme einer Schickse gelingt eine weltweit erfolgreiche Netflix-
Produktion mit Schauplatz Wiedikon - der Erfolg spiegelt sich im Jahresbericht: doppelt so viele Dreh-
tage am Standort Ziirich, 300 Prozent Regionaleffekt.

Zircher Gamestudios, die vor 2020 gegriindet wurden, sind nicht mehr forderberechtigt bei relevanten
Programmen von Pro Helvetia und richten sich in ihren neuen Projekten starker am Markt aus. Rekru-
tierungen von Remote-Entwickler:innen aus Landern in der gleichen Zeitzone nehmen zu - die lokale
Game-Industrie konnte wichtige Kompetenzen lokal nicht aufbauen. Das Bundesamt fiir Kultur unter-
stiutzt den Berufsverband SGDA dank starkerer Vernetzung tiber die Sprachregionen hinweg mit einem
hoheren Betrag flr die Forderperiode 2025-2028. Die Erhéhung der Games-Fordermittel im Rahmen
der Kulturbotschaft 2025-2028 fallt fiir die Betroffenen geringer aus als erhofft.

6.2.2 Szenario 1: Zurich als City of Media Arts

Kernpunkte
Forderung wird durch die Fachstelle Kultur verantwortet / klarer Fokus auf Kunst / Games und Neue

Medien werden expliziter thematisiert / Filmkommission, «Future Tracks»-Kommission, Games-Kom-
mission

Fiktionale Beschreibung

Fiinf Jahre nachdem Ziirich sich dafiir entschieden hatte, die Schnittstelle zwischen Kunst und Techno-
logie (insbesondere Film, Games, Neue Medien) konsequent aus der Kunstperspektive zu adressieren,
die Forderlandschaft radikal zu vereinfachen und in der Fachstelle Kultur zu konzentrieren, zeigen sich
erste Erfolge.

Crossmedia-Projekte werden Uber das Forderportal des Kantons Zurich eingegeben. Die «Future
Tracks»-Kommissionen schatzen die Gesuche ein. Gesuchstellende profitieren nicht nur davon, dass
die Disziplinengrenzen nicht mehr scharf gezogen werden missen, sondern auch von den multiplen
Fordergefassen. Diese umfassen sowohl Infrastruktur, neueste Technologie als auch Coaching. Beson-
ders interessant sind die «wild cards» fiir das nun bereits zum zweiten Mal erfolgreich durchgefiihrte
internationale Festival «<ZUMA» (Zurich Media Arts). Das «ZUMAx»-Projektbliro agiert direkt aus dem
ZUMA, einer Kulturinstitution fur digitale Kunst und Kultur, welche mit einem Betriebsbeitrag unter-
stitzt wird. Beliebt ist das mit dem Zentrum fir Kunst und Medien ZKM und der Stadt Karlsruhe weiter-
entwickelte Forderprogramm «City to City to City (C2C2C2)», welches dreimonatige kunstlerische On-
line-Zusammenarbeiten auf internationalem Level ermdglicht, mit den Medienkunststadten des UNE-
SCO Creative Cities Network, u.a. Austin (USA), Changsha (China), Dakar (Senegal), Sapporo (Japan)
und Toronto (Kanada). Diese Aktivitaten und das wachsende Netzwerk legen auch den Grundstein flir
die breit abgestiitzte Bewerbung Ziirichs als UNESCO City of Media Arts, von der sich Ziirich als erste
schweizerische Stadt des Netzwerks weitere internationale Sichtbarkeit erhofft.

Diese Erfolge konnen jedoch nicht dariiber hinwegtauschen, dass die einst dynamische Games-Szene
Zirichs zunehmend in andere Stadte abwandert, da die kantonale Games-Forderung nur mit sehr klei-
nen Indie-Produktionen kompatibel ist und eine mit Deutschland vergleichbare, nationale Forderstrate-
gie nach wie vor fehlt. Fir die Abwanderung steht auch der neue Joint Master Degree der ZHdK mit der
Universitat Helsinki. International attraktive Firmen wie Google oder Disney stellen mit einem gewissen
Bedauern fest, dass sie den grossten Teil ihrer Mitarbeitenden im Bereich Content-Produktion aus dem
Ausland rekrutieren. Anders verhalt es sich mit den Absolvierenden der ETHZ, welche bereits wahrend
des Studiums abgeworben werden.
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Schwierig gestaltete sich fiir die Fachstelle Kultur die Rekrutierung von erfahrenen Leitungspersonen,
die sowohl {iber Fachkenntnisse beziiglich der Prozessen und Besonderheiten des Game-Okosystems
verfligen als auch gleichzeitig auf Erfahrung und Netzwerke im Medienkunstumfeld zurlickgreifen kon-
nen. Dies fiihrte bei beiden Szenen zu anfanglicher Skepsis, welche durch die Zusammensetzung der
Kommissionen zum Teil wieder aufgelost werden konnte.

Offentliche
Forderung

Abbildung: Ziirich als City of Media Arts

o Die Zircher Filmstiftung wird mit dem Ziel der Vereinfachung von Strukturen und Prozessen und
zur optimalen strategischen Abstimmung in die Fachstelle Kultur integriert (dunkelviolett). Es wer-
den gezielter Serien gefordert. Zudem formiert sich eine Interessengruppe flr einen XR-Hub Zdrich.

e Nach einer Auswertung wird das ZFS-Forderinstrument «Fast Track» durch die Fachstelle Kultur in
den neuen Forderbereich «Future Track» integriert. Unterstiitzt werden neu kleinere Indie-Games
(orange) mit kiinstlerischem oder kulturellem Anspruch (Vs der Fordersumme) und interdisziplinare
Vorhaben und begleitende Massnahmen im Bereich der erweiterten Medienkunst (= Medienkunst
im Kontext der Kulturférderung), sowie jahrliche thematische Ausschreibungen zu neuen Formen
zwischen Kunst, Technologie und Gesellschaft (total 24 der Fordersumme) (violett).

e Fir den neuen Forderbereich «Future Track» wird eine Leitungsstelle (80 Prozent) und eine Sekre-
tariatsstelle (50 Prozent) geschaffen.

e Der Forderbereich «Future Track» wird in der Pilotphase im Jobsharing entwickelt (zusammen mit
Leitung Bildende Kunst) und fir Bildende Kunst eine Sekretariatsstelle (25 Prozent) geschaffen.

e Es wird eine Games-Kommission berufen, sowie eine erweiterte Medienkunst-Kommission mit je
zwei neuen Kommissionsmitgliedern.

¢ In einer ersten Phase wird insbesondere mit den Forderkriterien «kiinstlerische Qualitat» und «Re-
levanz», «technische Innovation» und «Resonanz/Publikum» gearbeitet. Im Games-Bereich wird
das Forderinstrument eines digitalen Schreibstipendiums getestet, welches zu mindestens 50 Pro-
zent Studienabgéanger:innen und Nachwuchstalente im Forderbereich unterstitzt.

¢ Mit einem kantonalen Betriebsbeitrag wird eine Kulturinstitution fur digitale Kiinste und Kultur un-
terstlitzt (Bereich Bildende Kunst/Mehrspartenbetriebe).
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Zurich

Centre for
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Starken

Schwachen

Maoglichkeiten

Herausforderungen

Forderformate zwi-
schen den Disziplinen
sind keine Herausfor-
derung mehr

Vorhaben von Indie-
Game-Entwickler:innen
im Kanton Zdrich, ins-
besondere von Absol-
vent:iinnen lokaler Bil-
dungsinstitutionen,
werden erstmals auf
regionaler Ebene 6f-

Grosser Handlungsbe-
darf, da bei der FSK
weder Strukturen noch
personelle Ressourcen
vorhanden

Eingaben mit einem
Potenzial in Richtung
Mainstream spielen
kaum mehr eine Rolle

Die Schnittstellen zu
internationalen Tech-
Akteuren am Standort

Entwicklung einer inte-
grierten Sichtweise fiir
Medien - Games -
Kunst bei der Forde-
rung

Es kann ein internatio-
nal sichtbarer Forder-
schwerpunkt entstehen

Die gemeinsame Kom-
mission kann eine klare
Handschrift entwickeln

Passfahigkeit: Ist Zu-
rich (mit ETHZ, Google,
...) der richtige Ort fiir
eine solche Strategie?

Hat Zrich die Plattfor-
men, um einen solchen
Schwerpunkt ange-
messen prasentieren
zu konnen?

fentlich gefordert Zirich werden nicht

Alles aus einer Hand genutzt
fur die Gesuchstellen-

den (SPOC)

Klarer Fokus auf Kunst
/ Kulturférderung

Alle Ressourcen wer-
den gepoolt

Tabelle: SWOT-Analyse Szenario 1

6.2.3 Szenario 2: Die Zurcher Filmstiftung fordert neu auch Games und wird zur Mo-
ving Images Foundation

Kernpunkte
Film und Games werden durch eine Stiftung gefordert / Medienkunst wird in der Fachstelle themati-

siert / Film- und Games-Kommission, Future Tracks Kommission

Fiktionale Beschreibung

Zirich schliesst auf. Es war eine richtige Entscheidung, vor funf Jahren innerhalb des Stiftungsrats ei-
nen Konsens zu finden Uber den Stiftungszweck: Mit der Unterstiitzung des «Filmschaffens» (Art. 2)
kénnen alle audiovisuellen Inhalte mit Bewegtbildern gemeint sein, auch Games. So fiihrte das auch
Claus Ladegaard, CEO des Danish Film Institute (DFI) in einer Zoom-Konferenz aus: Dank der «erwei-
terten» Filmdefinition («motion pictures of any kind») im danischen Filmgesetz von 1994 kann das DFI
relativ frei agieren und auf technologische Entwicklungen besser reagieren.

Der Entscheid der Zircher Filmstiftung, einen eigenen Games-Forderbereich zu schaffen, brachte Klar-
heit fiir die Gesuchstellenden. Wer Gelder im Bereich Medienkunst beantragen will, wendet sich an die
Sektion «Future Track» im Bereich Bildende Kunst der Fachstelle Kultur. Wer Projekte im Bereich Film
oder Games einreichen will, findet in der Filmstiftung die Ansprechpartnerin.

Der Grund fiir das erfolgreiche Modell liegt auch darin, dass Medienkunst innerhalb der kantonalen
Fachstelle - als Kompetenzzentrum fiir Kunst- und Kulturforderung - bleibt, und dass die engere Ver-
knipfung von Film und Games mit ihren jeweiligen Branchen sich an der Logik des «arm'’s length
body» orientiert. XR-Projekte und innovative Erzahlformate werden nach wie vor (iber das Forderinstru-
ment «Fast Track» der Zircher Filmstiftung gefordert.

Es war den politischen Entscheidungstrager:innen wichtig, dass Film und Games unter dem Dach einer
Stiftung konstruktiv zusammenarbeiten wiirden. Nach einer wissenschaftlich begleiteten Pilotphase
eines «Game Track»-Forderprogramms wurden Forderkriterien und die Rolle der Kommissionsmitglie-
der neu definiert und eine zusatzliche Projektmanagement-Stelle geschaffen. Die Gremien im neuen
Forderbereich stehen regelméssig im Austausch. Die Fachstelle Kultur und die Filmstiftung haben sich
fur den nachsten Strategiezyklus auf das Thema der internationalen Sichtbarkeit geeinigt. Es ist noch
nicht gelungen, Initiativen von nationaler oder gar internationaler Reichweite zu lancieren.
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Die Etablierung eines Zircher Game-Hubs nach dem Vorbild des «Dutch Game Garden» - Raumlich-
keiten fir Game-Studios, Kapazitatsaufbau, Netzwerkaktivitaten, Beratung, Publisher-Matchmaking -
scheiterte im ersten Versuch. Im Stiftungsrat wurde die Prototypenférderung einer «<Home Training
App» kontrovers diskutiert. Im fiinften Jahr kann die Filmstiftung der Offentlichkeit erstmals eine Darle-
hensriickzahlung eines Gamestudios in sechsstelliger Hohe prasentieren. Der Betrag fliesst als Erfolgs-
darlehen in die Entwicklung des nachsten Projekts.

Offentliche
Forderung

Abbildung: Die Ziircher Filmstiftung fordert neu auch Games und wird zur Moving Images Foundation

e Die Ressourcen der Zircher Filmstiftung werden um 1.5 Mio. Franken erhoht. Die Statuten werden
mittelfristig angepasst, eine Umbenennung in die «Zurich Moving Image Foundation» drangt sich
auf (orange).

e Fir den neuen Forderbereich Games wird eine neue Leitungsstelle (75 Prozent) und eine Sekretari-
atsstelle (50 Prozent) geschaffen.

¢ Die Filmstiftung wird um eine dreikdpfige Games-Kommission erweitert. Sie bewertet Gesuche fur
die Entwicklung von Prototypen, fiir die Herstellung und die Markteinfiihrung, mit einem Fordervo-
lumen von ca. 350’000 bis 500’000 Franken pro Jahr (bei einer Forderphase von 3 Jahren).

¢ Im Bereich der bildenden Kunst entsteht eine Sektion «Future Tracks» (violett), welche sich konse-
quent aus kiinstlerischer Perspektive kritisch mit Technologieentwicklung auseinandersetzt und
neue Formen der Kunst gezielt fordert. Es wird dafir eine bestehende Leitungsstelle aufgestockt
(25 Prozent) und eine Sekretariatsstelle (50 Prozent) geschaffen. Zudem stehen Gelder fir die Pro-
jektforderung zur Verfigung.

o Die Sektion «Future Track» richtet eine dreikopfige Kommission fiir das Thema Kunst und Techno-
logie ein.

46



Forderung Neue Medien Kanton Zirich

Zurich
Centre for
Creative
Economies

Starken

Schwachen

Maoglichkeiten

Herausforderungen

Rasche Umsetzung, da
Kompatibilitat mit be-
stehenden Strukturen
und Prozessen

Die Forderung von Ga-
mes wird mit einem ei-
genen Ressort und
neuen Forderinstru-

Je nach Forderstrate-
gie Games: tiefe Bewil-
ligungsquote / hoher
Selektionsdruck, um
hohere Produktions-
beihilfen (sechsstelli-
ger Bereich) zu spre-
chen fir global kom-

Die Modifikationen flih-
ren zu einer «moderni-
sierten» Forderland-
schaft

Neue Schnittstellen mit
Technologie, Wirt-
schaft, ... werden mit-
telfristig moglich

Gelingt es, Film und Ga-
mes in ein konstruktives
Verhaltnis zu bringen?

Ist die ZFS in der Lage,
diesen Shift zu bewalti-
gen?

Wird es moglich sein,

petitive Games mittel- und langerfristig
einen Schwerpunkt zu

profilieren?

menten spezifisch
adressiert Es wird fiir Zirich eine
Chance zur klaren Po-

Uberzeugender, neuer o
sitionierung verpasst

Fokus «Future Tracks»
far FSK Overhead wachst so-
wohl bei der Stiftung

Kontinuitat «Fast als auch in der ESK

Track» (S)

Tabelle: SWOT-Analyse Szenario 2

6.2.4 Szenario 3: Eine neue Games-Stiftung, oder: ein Multiakteurs-Fordersystem

Kernpunkte
Film und Games werden je durch eine Stiftung gefordert / Medienkunst wird in der Fachstelle themati-

siert / Filmkommission, Games-Kommission, «Kunst + Technologie»-Kommission

Fiktive Beschreibung

Zirich entscheidet sich fiir spezifische Forderstrategien. Nachdem der Games-Bereich durch die Ziir-
cher Games-Stiftung «<GAME CITY ZURICH» abgedeckt ist, die Ziircher Filmstiftung weiterhin die Film-
forderung betreut und die Fachstelle Kultur sich in der Sektion «Emerging Topics» mit Medienkunst
beschéftigt, hat sich die Forderlandschaft in den letzten flinf Jahren maximal ausdifferenziert. Antrag-
stellende finden rasch ihre Ansprechpersonen und Fordergefasse. Administrativ ausgelagerte Stiftun-
gen betreuen professionell die Schnittstellen zur Branche.

Gleichzeitig hat sich gezeigt, dass aufgrund der maximalen Ausdifferenzierung der Austausch zwischen
den Disziplinen weniger intensiv geworden ist. Auch ist der Overhead betrachtlich gewachsen. Fur aus-
ldndische Beobachter:innen ist es ein Zeichen des Foderalismus, dass die doch sehr uberschaubaren
Verhaltnisse in Zlrich nochmals in kleinere Bereiche aufgegliedert werden. Es gelingt ihnen jedoch
kaum, sich im System effizient zu bewegen.

Im nachsten Strategiezyklus will man sich mit der Frage der nationalen und internationalen Sichtbar-
keit beschaftigen. Eine parlamentarische Anfrage zur Frage der effizienten Ressourcenverwendung
scheint hangig. Die Games-Stiftung wurde beauftragt, Szenarien zur nachhaltigen Finanzierung nach
der ersten Forderphase vorzulegen.
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N

Offentliche
Forderung

-

Abbildung: Eine neue Games-Stiftung, oder: ein Multiakteurs-Férdersystem

e Erganzend zur Zircher Filmstiftung (orange) wird die Ziircher Games Stiftung (griin) mit einem
Budget von 1.75 Mio. Franken gegriindet.

e Es wird dafiir eine neue Leitungsstelle (50 Prozent) und eine Stelle flr eine:n Projekt-Manager:in
(75 Prozent) geschaffen.

e Zudem richtet die ZGS eine vierkopfige Games-Kommission ein.

e Im Bereich der bildenden Kunst entsteht eine Sektion «Emerging Topics» (violett), welche sich
konsequent aus kiinstlerischer Perspektive kritisch mit Technologieentwicklung auseinandersetzt.

e Es wird dafiir eine bestehende Leitungsstelle aufgestockt (25 Prozent) und eine Sekretariatsstelle
(50 Prozent) geschaffen. Zudem stehen Gelder fiir die Projektforderung zur Verfiigung.

e Die Sektion «Emerging Topics» richtet eine dreikopfige Kommission flir das Thema «Kunst + Tech-

nologie» ein.

Starken Schwachen Maoglichkeiten Herausforderungen
Film und Games wer- Keine rasche Umset- Neue, zukunftsoffene Autonomie der beiden
den spezifisch adres- zung, da Kompatibilitat | Forderlandschaft Stiftungen fiihrt zu Rei-
siert mit bestehenden Schnelle Reaktionen bungsverlusten
. Strukturen und Prozes- N
Uberzeugender, neuer . . . Koordination des Ge-

N sen nicht gegeben Neue Schnittstellen mit .
Fokus fiir FSK . . samtsystems schwierig

Technologie, Wirt-
Grosser struktureller . .

Konsequente Umset- Aufwand schaft, ... werden mit- Beschaffung notwendi-
zung der «arm's length telfristig moglich ger Ressourcen
body»-Logik Grosser Overhead
Flexibles System Wenig Synergien

Die Chance zur klaren
Positionierung wird
verpasst

Fordersumme Games
ermaglicht lediglich
Prototypenforderung,
kaum Produktionsfor-
derung

Tabelle: SWOT-Analyse Szenario 3
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6.2.5 Szenario 4: Zirich als Hub fur Kunst- und Medientechnologie

Kernpunkte
Die Forderung der Bereiche Games, Film und Medien wird ausgelagert / klarer Fokus auf Technologie /

keine Kommissionen, sondern ein Curatorial Board

Fiktive Beschreibung

Neue Technologien erfordern neue Massnahmen. Der Kanton Ziirich beschloss vor flinf Jahren die Be-
reiche Film, Games und Neue Medien in ein Venture auszulagern, welches von einer kiinstlerischen
Leitung kuratiert und von einer Geschaftsflihrung verwaltet wird. Die Fachstelle Kultur fokussiert auf
Kunst und Kultur im etablierten Sinn.

Mit diesen Massnahmen ist es gelungen, Zurich als Hub fiir Kunst- und Medientechnologie internatio-
nal zu positionieren. Kooperationen mit global agierenden Technologiekonzernen garantieren substan-
zielle zusatzliche finanzielle Mittel und permanenten Zugang zu neuesten Entwicklungen. UZH, ETHZ
und ZHdK sind in verschiedene Initiativen eingebunden. Dem Venture stehen so rund 20 Mio. Franken
pro Jahr zur Verfligung.

Demnachst wird das Zurich Centre for Art and Media Technology erdffnet - ein privates Museums-Lab,
welche in Europa so noch nicht existiert. Entsprechend kann das bereits sehr prominente Artists-in-
Residence-Programm nochmals ausgebaut werden. Aufgrund der dezidiert globalen Ausrichtung ge-
lingt es jedoch lokalen und nationalen Kulturschaffenden und Kreativen kaum, von den Strukturen und
Prozessen zu profitieren. Im Rahmen des nachsten Strategiezyklus will man sich vermehrt mit der
Schweizer Szene beschaftigen.

Offentliche
Forderung

Abbildung: Zirich als Hub fiir Kunst- und Medientechnologie

e Die Ressourcen der ehemaligen Ziircher Filmstiftung und weitere 2 Mio. Franken bilden das Start-
kapital fir das Venture Kunst- und Medientechnologie (rot), welches im Auftrag des Kantons Zi-
rich gegriindet wurde.

e Eine kunstlerische Leitung und eine Geschaftsfiihrung leiten das Venture.

¢ Die finanziellen Ressourcen stammen substanziell von privater Seite und haben sich im Lauf von
funf Jahren verzehnfacht.

e Ein Curatorial Board berat die kiinstlerische Leitung und wahlt die Artists in Residence und Resear-
chers in Residence aus.
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Centre for
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Starken

Schwachen

Maoglichkeiten

Herausforderungen

Konsequente Ausl

Bereiche

onierung

cen

rung der dynamischen

Klare inhaltliche Positi-

Bedeutende Ressour-

age-

Radikaler Wechsel

Fehlende Unterstiit-
zung fiir lokale/natio-
nale Szene

Das Geschaftsmodell
ermoglicht schnelle
Entscheidungsprozesse
und das einfache Set-
zen von Schwerpunk-
ten

Kooperationen mit den
globalen Technologie-
Leadern in Zirich

Maximale Ausstrahlung

Loslosung von den lo-
kalen und regionalen
Bediirfnissen

Wird die «kleine Krea-
tivwirtschaft» noch
eine Rolle spielen?

Was bedeutet das flir
das herkdmmliche
System der Kulturfor-
derung?

Tabelle: SWOT-Analyse Szenario 4

6.3 Bewertung und Priorisierung

Die vier Szenarien wurden vom PSA einzeln mit Bezug auf die definierten Eckwerte analysiert. Ergan-
zend wurden auch vergleichende Betrachtungen vorgenommen. Im Folgenden wird ersichtlich, wie die
vier Szenarien ein Kontinuum hinsichtlich der Prinzipien «arm'’s length bodies» und «Personen vor
Struktur» bilden (s. dazu Kapitel 7.2.2, Grundsatze):

Kommissionen

: ?-; N N J:Q?? ﬂ@
y — & 2) 3 4 4) -
«Arm's length bodies»
Kein ALB-Prinzip; alle Maximales ALB-Prin-
Bereiche innerhalb der <« — — » | zip; keine Bereiche in
offentlichen Verwal- der Verwaltung
tung
«Personen vor Strukturen»
Strukturen der offentli- Verwaltungsfremde
chen Verwaltung mit <« — — » | Strukturen mit perso-

nalisierten Entschei-
dungsstrukturen

Die Diskussionen im PSA fiihrten zu klaren Priorisierungen. Dabei wurde Szenario 3) als nicht hilf-
reich fur die Entwicklung zukunftsfahiger Losungen erachtet. Die drei librigen Szenarien wurden so-
wohl jedes fiir sich als vergleichend diskutiert.

Das Szenario 3) mit je einer Film- und einer Games-Stiftung wurde friih ausgeschieden. Der PSA war
insbesondere kritisch hinsichtlich der Vergrosserung der Zahl der Akteure. Die Installierung einer wei-
teren Stiftung wurde nicht als zielflihrend erachtet, da auf diese Weise weniger die Schnittstellen zwi-
schen den Bereichen im Vordergrund stehen und mehr die isolierten Betrachtungsweisen der einzel-
nen Disziplinen. Zudem war man der Meinung, dass die Ressourcen maoglichst in die Inhalte bzw. in die
Personen und nicht in die Strukturen geleitet werden sollten. Aus juristischer Sicht wurde zudem darauf
hingewiesen, dass die Installierung einer weiteren Stiftung kein einfaches Unterfangen sein wirde.
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Eine neue Games-Stiftung,
oder: ein Multiakteurs-Forder-
system

3)

Negativ:

- komplexe Struktur

- wachsende Overheadkosten

- Fokus zu stark auf den einzel-
nen Disziplinen und zu wenig
auf den Schnittstellen

Die Chancen und Risiken der ubrigen drei Szenarien wurden im PSA differenziert analysiert und zuei-
nander in Bezug gesetzt. Die folgende Tabelle fasst die Diskussionen zusammen. Zentral fiir die Bewer-
tungen des PSA waren die beiden Eckwerte, wonach Bewahrtes bestehen bleiben und die Situation
genutzt werden soll, um Neues auszuprobieren (s. dazu auch die detaillierte Beschreibung der Eck-
werte in Kapitel 7.2.1). Zudem hat das Kriterium der Machbarkeit, der politischen Umsetzbarkeit immer
da eine Rolle gespielt, wo bestehende, teilweise auf Volksentscheiden abgestiitzte Strukturen aufgeldst
bzw. neu etabliert werden sollten. Dabei wurde Szenario 2 als geeigneter Ankerpunkt fiir weiterfiih-
rende Uberlegungen erachtet. Die Kompatibilitat mit den bestehenden Strukturen und die positiven
Erfahrungen mit dem Stiftungsmodell sind iiberzeugende Elemente. Szenario 2) bietet zudem die
Chance, in der Fachstelle Kultur sowohl Inhalts- als auch Organisationsentwicklung zu betreiben.

Szenario 1
Zirich als City of Media Arts

Szenario 2
Die Zurcher Filmstiftung fordert

Szenario 4
Zlrich als Hub fir Kunst- und

neu auch Games

Medientechnologie

Positiv:

- zukunftsfahige Struktur fir die
FSK, da alle Bereiche an einem
Ort zusammengefasst

Positiv:

- erprobtes Modell (insbeson-
dere auch fiir Rolle der Stif-
tung als ausgelagerte Verwal-

Positiv:

- Potenzial des Standorts Zlrich
(Wirtschaft, Forschung, Inno-
vation) wird iberzeugend inte-

werden (Schnittstelle zu Bran-
che, Finanzierungsmodi)

- ZFS basiert auf Volksent-
scheid und kann nur mit gros-
serem Aufwand riickgangig
gemacht werden

- optimale Bedingungen fiir die tungseinheit) griert
Definition eines abgestimmten | - Potenzial flir Weiterentwick- - neuartige, rasche Entschei-
inhaltlichen Fokus fiir die FSK lung der Struktur der FSK dungsstrukturen
- Eckwerte «Bewahrtes soll be-
stehen bleiben» bzw. «Neues
soll getestet werden» werden
optimal umgesetzt
Negativ: Negativ: Negativ:
- bewahrte Aspekte der ZFS - lasst eine gewisse Dynamik - grosse Distanz zur Zircher
konnen kaum weitergefiihrt vermissen; die dynamischen Szene

Entwicklungen insbesondere
an den Schnittstellen der Dis-
ziplinen werden nur bedingt
abgebildet

- kann die kommerzielle Logik
nicht auffangen; Austauschbe-
ziehungen mit den am Stand-
ort Zlrich prasenten Akteuren
in Wirtschaft, Technologie
oder Innovation werden nicht
genutzt

- keine Kompatibilitat mit den
Strukturen der offentlichen
Forderung
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6.4 Weiterentwicklung des favorisierten Szenarios 2

In der Sitzung des PSA vom 31.1.2022 wurde demnach ein Szenario favorisiert, welches den Forde-
rungen des Postulats des Kantonsrates bereits weitgehend entspricht: Nebst der Weiterfiihrung
der Filmforderung werden neu auch Games und Neue Medien in der Forderstrategie beriicksichtigt.
Dabei wird das erfolgreiche Modell der ZFS erweitert, und es werden die Strukturen der FSK ange-
passt. Die Umsetzung eines solchen Szenarios entspricht dem internationalen Stand (s. dazu Kapitel 6).

Der PSA war jedoch der Meinung, dass Szenario 2) fiir die Hearings unter verschiedenen Aspekten
noch weiterentwickelt und optimiert werden sollte:

¢ Inhaltlich interessierte, was sich genau hinter dem Arbeitstitel der vorgeschlagenen Film- und
Medienstiftung verbirgt. Es war allen bewusst, dass ein rein additiver Zugang nicht den Bediirf-
nissen einer zukunftsgerichteten Forderung entspricht. Die Recherchen in Kapitel 6 haben ge-
zeigt, dass die Entwicklungen deutlich Richtung der Durchlassigkeit zwischen den Disziplinen
gehen. Die Erweiterung der ZFS miisste daher diesem Aspekt auf (iberzeugende Art Rechnung
tragen.

e Ebenfalls soll geklart werden, welche Kollaborationen mit Akteuren ausserhalb des kulturellen
Sektors denkbar und zielflihrend sein konnten. Dieser Aspekt, der insbesondere im Szenario 4
im Vordergrund stand, wurde im PSA als Alleinstellungsmerkmal des Kantons Zirich bezeich-
net. Firmen wie Google oder Disney wurden explizit genannt. Die Schnittstelle zur ETHZ oder
zur ZHdK lagen fiir den PSA ebenfalls auf der Hand. Dabei war dem PSA bewusst, dass es sich
um die Verbindung zwischen zwei unterschiedlichen Welten handelt, welche mit gebiihrender
Vorsicht zu diskutieren sind. Von Interesse war schliesslich, welche Gremienstrukturen fiir die
Unterstltzung der beiden oben genannten Punkte geeignet waren. Einerseits verfugt der Kan-
ton Zurich liber bewahrte, breit abgestiitzte und konsensorientierte Kommissionen, die robuste
Entscheidungen fallen. Andernorts gibt es Prozesse, welche starker am pointierten Profil einer
Kuratorin / eines Kurators ausgerichtet sind und entsprechend rasch(er) agieren kénnen. Der
PSA stellte daher die Frage, ob bzw. wie sich die beiden Herangehensweisen kombinieren lies-
sen, um Szenario 2 auch in dieser Hinsicht zukunftsfahig zu machen.

Diese geforderte Weiterentwicklung des Szenario 2 ist fiir Ziirich schliissig. Nebst einer Weiterent-
wicklung der Forderstrategie bzw. -mechanismen fiir den kulturellen Sektor nimmt sie auch den For-
schungs-, den Innovations- und teilweise den Wirtschaftsstandort Ziirich in den Blick. Eine Perspektive,
welche sich kaum mehr in einer anderen Stadt der Schweiz anwenden lasst. Auf internationaler Ebene
hingegen werden solche umfassenden Betrachtungsweisen immer wieder diskutiert. Als Referenzpunkt
kann hier z.B. das «Concentric Circles Model» (Unctad 2013) dienen.

Core Cultural
Expression

‘17- : .22
0@ '(,(\
"Cuttyral Indv®

Rel Qted Indus*»\"‘eg

Abbildung: Das Concentric-Circles-Modell zur Beschreibung der Kreativwirtschaft (Quelle: Unctad 2013)

Das Concentric-Circles-Modell geht davon aus, dass fiir die kiinstlerische Produktion ein Kernberei-
ches zentral ist, der (in Kontinentaleuropa) stark von der 6ffentlichen Férderung abhangt («core crea-
tive arts / core cultural expression»). Das Modell postuliert jedoch auch, dass der Kernbereich
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umgeben ist von weiteren Sphéren, welche notwendig sind zur Weiterentwicklung und zur Verbrei-
tung der Inhalte aus dem Core-Bereich.

Dieses Modell der konzentrischen Kreise lasst sich auf das hier zur Diskussion stehende Projekt
anwenden. Mittels dreier konzentrischer Kreise kdnnen die Diskussionen im PSA zu den verschiede-
nen Szenarien in ein Gesamtsystem integriert werden:
e Im Zentrum ist die Kunstférderung im engeren Sinn durch die Fachstelle Kultur verortet (stark
ausgepragt in Szenario 1).
e Im aussersten Kreis wird die Schnittstelle zwischen Kunst und Technologie nah an wirtschaftli-
chen und weiteren Akteuren thematisiert (stark ausgepragt in Szenario 4).
e Der Zircher Filmstiftung kommt nebst der Forderung von Film und Games auch die Funktion
eines Interfaces zwischen dem Zentrum und dem ausseren Kreis zu (stark ausgepragt im Sze-
nario 2).

Forderung an der Schnittstelle von
Kunst - Technologie - Wirtschaft
(neu), Szenario 4

Férderung mit Potenzial zur
Skalierung (ZF) Szenarien 2, 3

Kunsférderung im

engeren Sinn (FSK)
Szenario 1

Abbildung: Das Concentric-Circles-Modell angewendet auf die Bereiche Film, Games, Neue Medien im Kanton Ziirich

Sowohl mit Blick auf eine abgestimmte Forderstrategie als auch aus der Perspektive der Produktions-
ablaufe ist dies ein interessanter Ansatz. Im Zentrum befindet sich ein inhaltlich getriebener, experi-
menteller Kern. Je weiter weg wir uns von diesem Kern bewegen, desto relevanter werden z.B.
Dimensionen der technologischen Verbreitung oder der Skalierung. Solche Effekten weisen dann
Uber den kulturellen Sektor hinaus und orientieren sich an anderen Logiken als derjenigen der Kultur-
forderung.

Wesentlich fiir die Diskussion in Zirich ist, dass die konzentrischen Kreise nicht hermetisch fiir sich
stehen, sondern durchldssig zu sehen sind. Die aktive und strategische Steuerung und Beeinflus-
sung dieser Austauschbeziehungen mittels Gremien, Anreizen oder Vorgaben ermdglicht die Konzipie-
rung unterschiedlichster Forderstrategien. Unten wird gelb aufgezeigt, wie solche Steuerungsmecha-
nismen aussehen kdnnten. Sie kdnnen im Sinne einer Rahmenvorgabe das gesamte System umfassen
oder spezifisch auf die Schnittstellen zwischen zwei oder mehreren Kreisen ausgerichtet sein. Dabei ist
eine Rahmenvorgabe mit einer traditionellen, mehrjahrigen Leistungsvereinbarung vergleichbar. Die
Austauschbeziehungen zwischen zwei oder mehreren Kreisen lassen sich eher lber entsprechende
Gremien oder Projektausschreibungen beeinflussen.

In der Darstellung unten sind verschiedene Moglichkeiten der Steuerung als Spannungsfeld dargestellt.
Die Komplexitat - jedoch auch die zu erwartende Wirkung - nimmt von links nach rechts zu.
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Primar wird das Gesamt-
system und weniger die
Schnittstellen zwischen
den Kreisen gesteuert.

Ein solches System
wirde uber die traditio-
nelle, mehrjahrige Leis-
tungsvereinbarung ge-
steuert.

Die Komplexitat bei die-
ser Art von Governance
ist eher gering.

Es ware zu priifen, ob
eine solche Vorgabe ei-
nen Effekt erzielt, oder ob
sie fur die involvierten Ak-
teure zu grob ist.

Das Potenzial des Stan-
dortes Zirich wiirde mar-
ginal genutzt.

A »
< »

Zwischen dem Modell links (Steuerung via Rahmen-
vorgabe) und dem Modell rechts (Steuerung durch
spezifische Gremien an den Schnittstellen) sind die
verschiedensten (Zwischen-)Varianten denkbar.

Zu klaren sind immer die folgenden Fragen:

- Wie spezifisch sollen die Férdermassnahme
sein?

- Wie komplex soll das System sein?

- Welche Effekte sollen mindestens erzielt
werden kdnnen?

- Welche Beziige sollen zum Standort Ziirich
hergestellt werden?

Primar wird der Aus-
tausch zwischen den
Spharen durch Vorgaben
und Anreize zu beein-
flusst.

Ein solches System
wirde iber Gremien ge-
steuert, welche sich spe-
zifisch mit der Schnitt-
stelle zwischen zwei oder
mehreren Kreisen be-
schaftigen.

Die Komplexitat bei die-
ser Art von Governance
ist eher ist hoch.

Uber solche Vorgaben
konnten multiple Effekte
zwischen den verschiede-
nen Akteuren erzielt wer-
den.

Das Potenzial des Stan-
dortes Zirich wiirde ma-
ximal genutzt.

6.5 Mogliche Implementierung von Szenario 2+ als Grundlage
fur die Hearings

Das oben beschriebene Spektrum von Steuerungsmechanismen fiir die drei konzentrischen Kreise
lasst sich einfach auf das vom PSA favorisierte Szenario 2) anwenden. Die FSK entspricht dem inners-
ten Kreis, die um Games erweiterte ZFS dem mittleren Kreis und die Akteure von Wirtschaft, Forschung
oder Innovation dem dussersten Kreis. Zentral sind die Schnittstellen, welche gelb markiert sind. Damit
sind einerseits Schnittstellen zwischen den Forderbereichen (FSK - Film - Medienstiftung) gemeint
und andererseits Schnittstellen zwischen dem kulturellen Sektor (griiner Kreis / violetter Kreis) mit an-
deren Sektoren (Wirtschaft, Forschung und Bildung).

In der Folge beschreiben wir das Szenario «2+ frame» (Steuerung durch Rahmenvorgabe) und «2+
overlap» (Steuerung durch Gremien / Projektausschreibungen) unter unterschiedlichen Aspekten.
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Szenario «2+ frame»

Szenario «2+ overlap»

Umsetzung der Vorgaben durch Steuerung des Ge-
samtsystems mit allgemeiner Zielvereinbarung

Umsetzung der Vorgaben durch Steuerung spezifi-
scher Schnittstellen mittels Gremien mit entsprechen-
den Ressourcen und Kompetenzen

Skizze

Wirtschaft / Forschung /
Innovation

offentliche Férderung

Okosystem F-G-M

griin: Kommission «Future Track» flir Medienkunst in
der FSK

violett: Filmstiftung inkl. New Media / Games

gelb: Rahmenvorgabe / Leistungsvereinbarung

Skizze

Wirtschaft / Forschung /
Innovation

offentliche Forderung

Okosystem F-G-M

griin: Kommission Future Track fiir Medienkunst in der
FSK

violett: Filmstiftung inkl. New Media / Games

gelb: Gremien an den Schnittstellen

Detaillierte Beschreibung

- Es gibt zwei spezifische Kommissionen/Gremien fir
die Bereiche Film - Games - Neue Medien («Future
Tracky, Film- und Medienstiftung).

- Es gibt keine Kommissionen /Gremien, welche Ent-
wicklungen an den Schnittstellen fordern.

- Es gibt eine mehrjahrige, libergeordnete Leistungs-
vereinbarung.

- Es gibt kaum spezifische Anreize fiir die Entwicklung
von Inhalten zwischen den Spharen.

- Neue Ressourcen fiir die Umsetzung des Postulates
werden in bestehende bzw. leicht angepasste Struktu-
ren geleitet.

Detaillierte Beschreibung

- Es gibt zwei spezifische Kommissionen/Gremien fir
die Bereiche Film - Games - Neue Medien («Future
Tracky, Film- und Medienstiftung).

- Es werden zwei spezifische Gremien geschaffen,
welche die Entwicklung an den Schnittstellen fordern.
Diese lancieren z.B. spezifische (thematisch, Zielgrup-
pen, ...) Calls und verfiigen Uber entsprechende Res-
sourcen (Infrastruktur, Finanzen, ...).

- Allgemeine, libergeordnete Rahmenbedingungen
spielen eine untergeordnete Rolle. Vereinbarungen in
den einzelnen Kreisen und an den Schnittstellen sind
relevanter.

- Die Gremien an den Schnittstellen verfiigen tber
Ressourcen fiir Initiativen zwischen den Kreisen.

- Neue Ressourcen fiir die Umsetzung des Postulates
werden teilweise in neue Strukturen geleitet.

Starken

- Lasst sich leicht implementieren.

- Strukturen und Prozesse sind iberschaubar.

- Eine grossere Zahl heterogener Akteure kann inte-
griert werden.

- Die Autonomie der einzelnen Bereiche bleibt stark.

Starken

- Die Schnittstellen zwischen den Bereichen werden
verbindlich und umfassend adressiert.

- Die bestehenden Bereiche (Neue Medien, Film, Ga-
mes) sind in ihrer Autonomie kaum tangiert.

Die neuen Kommissionen an den Schnittstellen agie-
ren schnell und sind kompetent.

Schwachen

- Die Rahmenvereinbarung bleibt eher allgemein.

- Die Uibergreifende Kommission hat kaum Kompeten-
zen, in den einzelnen Bereichen Initiativen zu starten.
- Die Autonomie der einzelnen Bereiche bleibt kaum
antastbar.

Schwachen

- Die Implementierung des Systems ist komplex.
- In einer Anfangsphase kann es zu Rivalitaten kom-
men.
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Moglichkeiten

- Die Rahmenvorgabe kann zu einem niederschwelli-
gen Steuerungsinstrument werden.

- Die Bereiche Film - Games - Neue Medien entwi-
ckeln eine starke Identitat und haben gleichzeitig ei-
nen niederschwelligen Austausch.

Moglichkeiten

- Es kann im Kanton Ziirich ein Okosystem entstehen,
welches sowohl Inhalt und Technologie als auch die
Bezlige zwischen kulturellem Kernbereich und Wirt-
schaft in (iberzeugender Weise verbindet.

- Insbesondere an der Schnittstelle mit Akteuren aus
Wirtschaft, Forschung, Innovation kdnnen weitere
Ressourcen (Finanzen, Zugang zu Technologie) gene-
riert werden.

Herausforderungen

- Alles kann im Vagen bleiben: Die libergreifende
Kommission hat keine Kompetenzen, um eine Initiative
zu starten. Die Rahmenvorgabe ist zu weit, um The-
men zu lancieren.

Herausforderungen

- Die Kommissionen an den Schnittstellen missen mit
hochkaratigen Personlichkeiten besetzt werden.

- Das System kann eine hohe Dynamik entwickeln und
bedarf einer professionellen Governance durch die po-
litischen Gremien.

Fiktion

Fiinf Jahre nach der Implementierung des Szenario
«2+ frame» trafen sich die Mitglieder der (ibergreifen-
den Film-, Games- und Medien-Kommission zur jahrli-
chen Sitzung. Die Verabschiedung des neuen Strate-
giezyklus war traktandiert. Es galt, die positiven Erfah-
rungen der ersten Periode weiterzufiihren, jedoch
auch neue Schwerpunkte zu definieren. Die Leiterin
der FSK eroffnete die Sitzung und fasste zusammen:
Auch aus internationaler Perspektive wurde aner-
kannt, dass Ziirich mit der «Future Track»-Kommis-
sion fir Medienkunst und der Film- und Games-Stif-
tung ein zukunftsfahiges Fordermodell implementiert
hat. Als besonders innovativ wurde in einem léangeren
Artikel in der Zeitschrift «Die Zeit» die Ubergreifende
Film-, Games- und Medien-Kommission beschrieben.
lhre Aufgabe ist es, die inhaltlichen und technologi-
schen Schnittstellen zwischen den Bereichen zu the-
matisieren und entsprechende Initiativen zu motivie-
ren. Gleichzeitig - so die Leiterin der FSK - sei es je-
doch nur wenige Male gelungen, «liber den Tellerrand
hinauszudenken». So fallt auf, dass selbst zwischen
dem Bereich Neue Medien und dem Bereich Games
nur wenige gemeinsame Initiativen befordert werden
konnten. Trotz einer anfanglichen Euphorie der Vertre-
terin aus der Medienwirtschaft blieb auch diese
Schnittstelle unbespielt.

Eine externe Analyse ergab, dass in den einzelnen Be-
reichen ausreichend Ressourcen vorhanden sind und
es entsprechend wenig Motivation zur Kooperation
gab. Auch waren viele der befragten Akteur:innen der
Meinung, dass mit dem gleichzeitig implementierten
Modell der Film- und Games-Stiftung gentigend Koor-
dination hergestellt sei.

Der neue Strategiezyklus soll daher einen Schwer-
punkt auf neue Finanzierungsmodelle legen, durch
welche die inhaltliche Kooperation tiber die Bereiche
hinweg starker in den Vordergrund riickt.

Fiktion

Der Beginn war harzig. Es hatte beinahe drei Jahre ge-
dauert, bis das Szenario «2+ overlap» erste iberzeu-
gende Resultate geliefert hat. Sowohl die «Future
Track»-Kommission fir Medienkunst als auch die
neue Film- und Games-Stiftung waren der Meinung,
dass man das Fuder lberlade, wenn sich noch zwei
weitere Gremien mit den Schnittstellen befassen soll-
ten. Die neue Forderstrategie gentige vollauf. War es
denn wirklich noétig, dass der Bereich Neue Medien mit
Film und Games in einen Austausch treten sollte? Das
wirde schon passieren, wenn es denn einen Grund
dafiir gibt. Gleiches gelte auch fiir die Akteure von
Wirtschaft, Forschung und Innovation. Die FSK blieb
jedoch bei ihrer Idee.

Nun, fiinf Jahre spater, hat T.F., der Vorsitzende des In-
ternational Board der britischen CCl Federation, da-
rauf hingewiesen, dass Zirich eine Giberzeugende
Governance entwickelt hat, welche 6ffentliche Forder-
strategien und private Initiativen sowohl inhaltlich als
auch finanziell (Matching-Funds) optimal verbindet.
Besonders neidisch schien er auf die hohe Effizienz
des Systems. Denn die beiden Gremien an den
Schnittstellen bestehen lediglich aus je drei Personen,
sind inhaltlich hochst kompetent und verfligen tiber
die Mittel, pro Jahr mindestens zwei grossere Initiati-
ven zu finanzieren. Die Bedingungen sind so einfach
wie der Impact der Initiativen beeindruckend: 1) Nach
einer formellen Priifung wird ein Gesuch auf maximal
zwei A4-Seiten anonym eingereicht. 2) Es braucht ein
Uberzeugendes Anliegen, das tber den kulturellen
Sektor im traditionellen Sinn hinausweisen muss. 3)
Zentral ist die Argumentation, weshalb die gemein-
same Initiative einen grosseren Impact erreicht als
eine Forderung durch die ebenfalls etablierte «Future
Track»-Kommission oder die Film-/Games-Kommis-
sion.

Dem Jahresbericht kann man entnehmen, dass die
Autonomie der beiden Kommissionen an den Schnitt-
stellen immer mal wieder zu Diskussionen Anlass bie-
tet. Am Schluss liberwiegen jedoch die liberzeugen-
den Initiativen.
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Finanzierung

Kosten fiir Organisation, Administration und Overhead
Fiir den neuen Forderbereich Games wird eine neue
Leitungsstelle (75 Prozent) und eine Sekretariatsstelle
(50 Prozent) geschaffen.

Im Bereich der bildenden Kunst entsteht eine Sektion
«Future Tracks» flir Medienkunst (violett), welche sich
konsequent aus kiinstlerischer Perspektive kritisch mit
Technologieentwicklung auseinandersetzt und neue
Formen der Kunst gezielt fordert.

In der Kommission «Future Track» wird eine beste-
hende Leitungsstelle aufgestockt (25 Prozent) und
eine Sekretariatsstelle (50 Prozent) geschaffen.

Kosten fiir Gesuchsbearbeitung und -beurteilung
Die Filmstiftung wird um eine dreikopfige Games-
Kommission erweitert. Sie bewertet Gesuche fiir die
Entwicklung von Prototypen, fiir die Herstellung und
die Markteinflihrung, mit einem Fordervolumen von
ca. 350'000 bis 500'000 Franken pro Jahr (bei einer
Forderphase von drei Jahren).

Die Sektion «Future Tracks flr Medienkunst» richtet
eine dreikopfige Kommission fiir das Thema Kunst und
Technologie ein.

Mittel fir Projektforderung
Die Ressourcen der Ziircher Filmstiftung werden um
1.5 Mio. Franken erhoht.

In der Kommission «Future Track fiir Medienkunst»
stehen Gelder fiir die Projektforderung zur Verfiigung.

Finanzierung

Kosten fiir Organisation, Administration und Overhead
Fiir den neuen Forderbereich Games wird eine neue
Leitungsstelle (75 Prozent) und eine Sekretariatsstelle
(50 Prozent) geschaffen.

Im Bereich der bildenden Kunst entsteht eine Sektion
Future Tracks fiir Medienkunst (violett), welche sich
konsequent aus kinstlerischer Perspektive kritisch mit
Technologieentwicklung auseinandersetzt und neue
Formen der Kunst gezielt fordert

In der Kommission Future Track wird eine bestehende
Leitungsstelle aufgestockt (25 Prozent) und eine Sek-
retariatsstelle (50 Prozent) geschaffen.

Kosten fiir Gesuchsbearbeitung und -beurteilung
Die Filmstiftung wird um eine dreikopfige Games-
Kommission erweitert. Sie bewertet Gesuche fiir die
Entwicklung von Prototypen, fiir die Herstellung und
die Markteinflihrung, mit einem Fordervolumen von
ca. 350'000 bis 500'000 Franken pro Jahr (bei einer
Forderphase von drei Jahren).

Die Sektion «Future Tracks fir Medienkunst» richtet
eine dreikopfige Kommission fiir das Thema Kunst und
Technologie ein.

Mittel flr Projektforderung
Die Ressourcen der Ziircher Filmstiftung werden um
1.5 Mio. Franken erhoht.

In der Kommission «Future Track fiir Medienkunst»
stehen Gelder fiir die Projektforderung zur Verfligung.

Es werden Ressourcen flir ein Gremium an der
Schnittstelle zwischen Kommission «Future Track»,
Film- und Medienstiftung sowie Film-/Game-Stiftung
und Akteur:innen ausserhalb des kulturellen Sektors
bereitgestellt.

6.6 Zwischenfazit

Nach Abschluss des Prozesses der Studie Teil Il gibt das Projektteam des ZCCE folgende Einschatzung

ab:

e Esist schliissig, vor dem Hintergrund der definierten Eckwerte und der Grundsétze das Szena-
rio 2) in verschiedener Hinsicht weiterzuentwickeln.

e Das Okosystem der Akteure im Kanton Ziirich in den Bereichen Film, Games, Neue Medien (s.
Kapitel 5) bietet eine hohe Dichte an moglichen Austauschbeziehungen. Eine Auspragung des
Szenarios «2+ overlap» ist daher adaquater und sehr wahrscheinlich erfolgversprechender.
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7 Hearings

Zwischen Juni und August 2022 fanden drei Hearings mit Uiber 40 Vertreter:innen aus Film, Games /
New Media, Medienkunst, Bildung, Forschung und Technologie in den Rdumlichkeiten der ZHdK statt.
Diskussionsgrundlage waren die vorliegenden Studienergebnisse und die entwickelten Szenarien.

Hearing | Zircher Filmstiftung
Hearing Il Kulturschaffende aus Film, New Media / Games, Medienkunst
Hearing Ill | Entscheidungstrager:innen und Vertretungen aus Bildung, Forschung und Technologie

Eine vollstdndige Dokumentation der Hearings (Zusammenfassungen, Ziele, Teilnahmeliste) findet sich
im Anhang. Im nachsten Kapitel werden die Ergebnisse der Hearings inhaltlich aufeinander bezogen.

7.1 Ruckbezug auf die Forderszenarien und Handlungsempfeh-
lungen

711 Abwagung Szenario 2 vs. Szenario 3

An allen Hearings wurde der Bezug von Szenario 2 (neuer eigenstandiger Forderbereich Games/New
Media innerhalb der Ziircher Filmstiftung) zu Szenario 3 (Etablierung einer neuen Stiftung fiir den For-
derbereich Games/New Media) intensiv diskutiert. Elemente des erweiterten Forderszenarios «Frame»
wurden kaum thematisiert.

Forderung in eine Stiftung auslagern
Einfache Erweiterung der ZFS ist
nicht zielfihrend

///// Konsens
[ -

FOKUS SZENARIO 3 FOKUS SZENARIO 2

Zwei separate Stiftungen, da
Resultat eines langen Prozess
Inkompatibilitat Film vs. Games

Transformatorische Erweiterung der ZFS, da
multipler Veranderungsbedarf
Synergien Film und Games

Die Darstellung der Hauptargumente fiir Szenario 2 bzw. 3 an den Hearings als Gegensatzpaar

Im Folgenden werden die wesentlichen Diskussionspunkte wiedergegeben:

e Im Zentrum stand die Frage, wie viel Autonomie die beiden Bereiche Film und New Media /
Games brauchen, um sich zukunftsfahig und branchennah entwickeln zu konnen bzw. wie
gross die Nahe zwischen den beiden Bereichen sein muss, damit Synergien entstehen und be-
stehende Prozesse und Strukturen wirkungsvoll und effizient genutzt werden konnen.

e Argumentiert wurde auf multiplen Ebenen: inhaltlich (Fokus Games-Forderung, kultureller Kern
der Forderung), strukturell (mogliche bzw. notwendige Veranderungen bei der ZFS), personell
(Zusammensetzung von Gremien, erforderliche Kompetenzerweiterung) und politisch (Akzep-
tanz der unterschiedlichen Losungsansatze).

e  Formuliert wurden einzelne Positionen, welche primar den iber lange Zeit erkampften und da-
her nicht veranderbaren Status Quo unterstrichen, oder welche primar die Inkompatibilitat zwi-
schen Film und Games in den Vordergrund stellten. Hier stand Szenario 3 im Vordergrund. Als
Unterschiede wurden benannt: narrative, audiovisuelle und ludologische Dimensionen, indivi-
duelle Branchenbediirfnisse und -Eigenlogiken, globale Auswertung/Marktorientierung und
z.B. die Rolle der Kinos.

e Formuliert wurden mehrheitlich Positionen, welche zwar die Notwendigkeit einer umfassenden
inhaltlichen und personellen Neuausrichtung des Status Quo betonten, dies jedoch aus politi-
schen, prozeduralen und inhaltlichen Griinden eher im Rahmen der bestehenden Strukturen
umsetzen wollten. Hier stand Szenario 2 im Vordergrund. Als Gemeinsamkeiten wurden
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benannt: Ziirich als Schweizer Film- und Gameshauptstadt, vielfaltige Formen und Zugéange
zwischen Kunst- und Wirtschaftsforderung, Kostenintensitat, die Rolle der mehrstufigen Forde-
rung, langwierige Entwicklungsphasen, erfolgsabhangige Forderung, arbeitsteilige Produktion,
die Nutzung aufkommender Technologien und z.B. der Bildungsstandort Ziirich.

Unbestritten war immer die Auslagerung der Forderung in eine Stiftung.

Von allen Seiten wurde verneint, dass sich die Forderung des New Media / Games-Bereiches
durch eine simple Erweiterung der ZFS erreichen liesse.

Handlungsempfehlungen
Grundsatzentscheid fiir Szenario 2 bzw. 3. féllen: Die sorgféltige Analyse der Argumente an
den Hearings sowie der Erkenntnisse aus der Studie legt in den Augen des ZCCE eine Ent-
scheidung zugunsten von Szenario 2 nahe. Dabei gilt es zu unterstreichen, dass Szenario 2 mit
einer dezidierten Reform der ZFS nach innen wie nach aussen gleichzusetzen ist.

Konsens

- Forderung in eine Stiftung auslagern

FOKUS SZENARIO 3 i TecheETRC g cen ZE8 st FOKUS SZENARIO 2
nicht zielfiihrend

Zwei separate Stiftungen, da Transformatorische Erweiterung der ZFS, da

- Resultat eines langen Prozesses - Synergien Film- und Gamesforderung

- Inkompatibilitat Film vs. Games (bestehendes Prozess-Know-How, agile

- Branchennahe und -eigenlogiken Strukturen, mehrstufige Forderung)

- mogliche Verteilkdmpfe zwischen den Sparten - Kompetenzaufbau und -erweiterung

- Potenziale von Games/New Media, die tiber - Entwicklung hin zum transdisziplinaren Schaffen
die herkommliche Kulturférderung beriicksichtigt wird
hinausgehen (padagogisch wertvolle Games, - Kulturell-kiinstlerischer Kern der Forderung*
Serious Games, Interfacedesign, Datenanalyse, - konzentrierte Imageforderung von Ziirich als
Gamification..) Schweizer Games- und Filmhauptstadt

- die Machbarkeit und Etablierung einer neuen - Finanzierungsmodell Stadt und Kanton
Gamesstiftung erst zu priifen ist - Umsetzungsfahigkeit in moglicher Pilotphase

*Ziircher Filmstiftung: Statuten 1.0.0,, Art. 15, Abs. 5.
Entscheidungsebene PSA ¢ -

Empfehlung ZCCE
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Die Darstellung der Hauptargumente flir Szenario 2 bzw. 3 aus Sicht des ZCC

Gemeinsame und geteilte Vertrauensbasis fiir den weiteren Prozess schaffen: Es gilt ge-
gentber der ZFS Kontinuitat und gegeniiber dem neuen Bereich New Media / Games Zu-
kunftsoffenheit zu signalisieren.
Handlungsprinzipien definieren:

o Bewahrtes beibehalten: die erfolgreichen Effekte der ZFS bleiben bestehen

o Fokus garantieren: keine Unscharfen zwischen Film und New Media / Games

o Neues ermoglichen: es geht um neue, innovative Formen der Forderung
Handlungsfelder definieren:

o Inhaltlich (Forderkonzept- und kriterien, Kommunikation)

o Personell (Kompetenzen, Aufgaben, Rollen)

o  Strukturell (Transformatorische Erweiterung der ZFS)

o Finanziell (Mittelbedarf)

o Prozedural (Instrumente, Auswahlverfahren, Kommissionen, Periodizitat)
Ein angemessenes Férdervolumen sichern: So wird die Grundlage geschaffen flir den Auf-
bau einer erfolgreichen und schweizweit einzigartigen New-Media/Gamesforderung.
Entwicklung des neuen Modells mit hoher zeitlicher Geschwindigkeit: Auf diese Weise
wird die Ernsthaftigkeit im Prozess unterstrichen. Lange politische Konsultationsphasen wer-
den sich lahmend auswirken.

Potenziale eines Overlap-Boards aus Sicht des ZCCE

Am Hearing Ill wurden insbesondere Handlungs- und Spannungsfelder, Aufgaben und Zielabsichten
eines moglichen bereichsiibergreifenden Overlap-Boards diskutiert. Aus Sicht des ZCCE konnten fol-
gende Potenziale identifiziert werden:
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e Offenheit: Ein Overlap-Board ermdglicht den Einbezug eines weiten Okosystems (Industrie,
Forschung, Bildung, Technologie, ...).

¢ Niederschwelligkeit: Die Konstituierung benétigt kein kompliziertes Verfahren.

e Einzigartigkeit: Das Gremium ist in der Breite flr die Schweiz lediglich am Standort Ziirich rea-
lisierbar.

e Innovativer Ansatz: Das Modell zeigt auf, auf welche Weise Fordergremien mit einem Quer-
schnittbereich wie Digitalisierung umgehen kénnen.

e Hohe Flexibilitat: Dem Gremium konnen multiple Funktionen zugewiesen werden - von
Soundingboard zu Curatorial Board bis zu Task Force.

e  Multiple Aufgabenbereiche: Das Gremium kann mit Scouting, Lobbying, Beratung, Vernet-
zungs- oder Outreach-Aktivitdten beauftragt werden oder kann als Think Tank agieren.

7121 Mogliches weiteres Vorgehen

In der nachfolgenden Tabelle werden stichwortartig mogliche nachste Schritte anhand von zwei Szena-
rien beschrieben. Deren weitere Detaillierung bedarf vertiefter Gesprache mit den direkt involvierten
Akteuren. Langerfristig wird es insbesondere auch um die Schnittstelle des Overlap-Boards mit der
Stiftung gehen.
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Phase

Szenario «dynamisch»

Szenario «gemachlich»

Mission Statement formulieren:

Worum geht es?

Weshalb will die FSK ein solches Gremium
einrichten?

Wer hat Einsitz?

FSK richtet ein Beratungsgremium ein.

Die Profile der Mitglieder bilden die Komplexitat des Sektors Film / New
Media, Games ab.

Er werden Kompetenzen ausgelagert.

Es werden Ressourcen zur Verfligung gestellt.

Es werden verbindliche Zeitplane und Deliverables ausgehandelt.

FSK richtet ein Sounding Board ein.

Die Mitglieder werden in bereits bestehenden Gremien und Dachver-
banden rekrutiert.

FSK Iadt jeweils ein und organisiert einmal im Jahr einen Austausch.

Ressourcen klaren:
Wieviel Aufwand wird betrieben?
Ist das Engagement finanziert?

FSK stellt Honorare fir die Teilnahme an den Boardmeetings zur Verf-

gung.
FSK stellt die Sekretariatsstruktur fiir das Board zur Verfiigung.

Die Arbeit flir das Board wird nicht vergiitet.
FSK Iadt zu den Boardmeetings ein und ist fiir das Protokoll zustandig.

Working Mode klaren:
Wie oft trifft man sich?
Wer ist im Lead?

Das Board gibt sich eine Struktur und entwickelt Prozesse, welche von
der FSK genehmigt sind.

Das Board trifft sich drei- bis viermal im Jahr. Die Termine sind mit FSK-
Terminen abgestimmt.

Der Austausch zwischen Board und FSK ist strukturiert.

Angestrebt wird eine Zusammenarbeit, welche die Perspektiven der FSK
in verschiedener Hinsicht erweitert.

Die Boardmeetings finden nach den ublichen Regeln loser Arbeitsgrup-
pen statt.

Es kann nur bedingt von einer inhaltlichen bzw. personellen Kontinuitat
ausgegangen werden.

Die Zusammenarbeit erlaubt es der FSK, ihre Positionen fallweise zu
«testen».

Agenda Setting initiieren:

Worum geht es? Welches sind die Themen
fur die nachsten Jahre? Womit beschafti-
gen wir uns im nachsten Jahr?

Die Agenda wird zwischen Board und FSK mittelfristig und fiir strategi-
sche Themen abgestimmt.
Die Arbeitsweise des Boards ist ansonsten autonom.

Die Agenda wird fiir jede Sitzung festgelegt.
Es finden keine Aktivitaten zwischen den Sitzungen statt.

Feedbackformate entwickeln:
Wie kann ich mich einbringen?

Das Board hat Antragsrecht.
Antrage des Boards miissen von der FSK behandelt werden.

Die Sitzungen des Boards werden protokolliert und der FSK zur Kennt-
nis gebracht.

Impact Dimensionen beschreiben:
Wie ist sichergestellt, dass mein Input ernst
genommen wird?

Es ist festgelegt, wie die FSK auf Antrage des Boards zu reagieren hat.
Diese konnen inhaltlicher oder forderstrategischer Natur sein.

FSK und Board sind bestrebt, einen effizienten und direkten Austausch
zu pflegen.

Die FSK betreut die ihr zugewiesenen Aspekte (Einladung zu Boardmee-
tings, Protokollfiihrung, ...) transparent und zeitnah.

Evaluationskriterien / -prozesse definieren:
Wie weiss das Gremium / Wie wissen die
Mitglieder des Gremiums, dass sie erfolg-
reich unterwegs sind?

Entsprechende Kriterien werden zwischen FSK und Board entwickelt
und festgehalten.
Die Kriterien werden regelmassig Gberprtift.

Dieser Aspekt spielt bin diesem Szenario eine eher untergeordnete
Rolle.

Tabelle: Magliche Phasen zur Etablierung eines Overlap-Boards
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7.2 Schlussfolgerungen des PSA

7.21 Grundsatzentscheid Szenario 2 oder 3

Der PSA spricht sich aufgrund der Ergebnisse der Studie und der Hearings im Juni bis August 2022 fiir
eine mehrjahrige Pilotphase im Rahmen von Szenario 2 aus. Aus der Forderperspektive wird - ergan-
zend zur spartenspezifischen Forderung - die zukiinftige Bedeutung der disziplinentibergreifenden For-
derung hervorgehoben. Dies spricht gegen die Externalisierung und die Tendenz der Etablierung von
Fordersilos als Merkmale von Szenario 3. Zur Machbarkeit einer neuen Ziircher Games-Stiftung wird
auf die Entstehungsgeschichte der Ziircher Filmstiftung hingewiesen. Eine vergleichbare Initiative zu
Aufbau, Konzeption und Einforderung einer eigenen Games-Stiftung ist zum jetzigen Zeitpunkt noch
nicht fortgeschritten. Eine Pilotphase im Rahmen von Szenario 2 ermdglicht eine zeitnahe Forderung
und kann genutzt werden, um Erkenntnisse zu gewinnen flr eine allfallige eigenstandige Forderstif-
tung.

7.2.2 Umsetzung Szenario 2 in Pilotphase

Die mogliche langfristige Integration des neuen Forderbereichs in die Ziircher Filmstiftung setzt eine
Bereitschaft zu einem tiefgreifenden Transformationsprozess der Filmstiftung voraus. Im Rahmen einer
mehrjahrigen Pilotphase kdnnen Erkenntnisse zu Voraussetzungen und Erfolgsfaktoren einer mogli-
chen Integration gewonnen werden, wie auch zu Forderspezifika, Unterschieden der Bereiche, Bran-
chenlogiken und -dynamiken und den moéglichen Vorteilen einer alternativen Forderstruktur. Voraus-
setzung bereits fiir die Pilotphase ist es, die Forderaktivitat des neuen Bereichs als eigenstandigen Be-
reich zu filhren (mit eigenem Personal und eigenen Kommissionsgremien) und sichtbar zu machen. Die
Ausgestaltung des Pilotkonzepts erfolgt im engen Austausch mit Vertretungen des heterogenen neuen
Forderbereichs. Die Pilotphase erlaubt es, den Fokus starker auf die Forderung zu legen und weniger
auf juristische Fragen oder Governance-Themen.

7.2.3 Overlap-Board

Das Interesse der Hearing-Teilnehmenden im neuen Forderbereich wird begriisst, der Austausch soll
fortgesetzt und die Teilnehmenden lber den Projektverlauf informiert werden. Der PSA erachtet die
Vernetzungsmaglichkeiten fiir die Fachstelle Kultur und die Fordergremien im Rahmen des Aufbaus
und der Umsetzung der Pilotphase als positiv. Die Rolle und Kooperationspotenziale des Overlap-
Boards sind weiter zu klaren und Eckwerte fiir die nachste Projektphase zu definieren.
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8 Anhang

8.1 Glossar

Animation mit Motion Capture

Neue Technologien wie Motion Capture, die Bewegungserfassung von Darstellenden, ermdglichen
nicht nur den grossen Studios fiir Film weitere Formen der kreativen Exploration, sondern auch einzel-
nen Kinstler:innen oder Kollektiven. Die Bewegungserfassung des ganzen Korpers ist meist noch auf
zusatzliche Ausriistung angewiesen (u.a. Motion-Capture-Anzug oder grosses Tracking-System mit
24+-Kameras), Gesichtsausdrilicke konnen mittlerweile tiber Apps oder direkt Giber Smartphones fest-
gehalten werden. Mit den Bewegungsdaten kénnen unter anderem digitale Korper (Avatare) gesteuert
werden und/oder Animationen hergestellt werden. International gibt es diverse Filmproduktionsfirmen,
die bereits auf Motion Capture zugreifen, um ihre Filmprojekte mit Motion-Capture-basierten = Anima-
tionen und 3D zu unterstutzen.

Beispiele Zirich: Kamran Behrouz, Gauche Caviar, www.kamranbehrouz.com/sample-page/perfor-
mance/gauche-caviar-2021/; Christina Zimmermann, Mira Film, The True Film,
https://mirafilm.ch/en/the-true-film/

App Art

App Art ist Kunst, die spezifisch fiir Smartphones und Tablets entwickelt wird. Die Ubergange zur

= Net.Art sind fliessend. Zum Kriterium der Interaktivitat kommt das Kriterium der Mobilitat: App Art ist
an noch mehr Orten aufrufbar als = Net.Art; miteinander vernetzt sind nicht stationare Computer, son-
dern bewegliche Endgerate, beispielsweise beim Mobile Phone Orchestra von Andrew Bluff, das 2013
den Sonderpreis »Crowd Art« beim ZKM App Award erhielt. Bluffs App verbindet die Musik-Sammlun-
gen mehrerer involvierter Nutzer:innen und generiert daraus ein Klangerlebnis zwischen Fluxus, Neuer
Musik, Free Jazz und Digital Sound Art. Auf dem Hohepunkt der Coronapandemie 2020 verdffentlichte
die Zlrcher Galerie Roehrs & Boetsch die App FitArt - Connected in Isolation, die den lockdownbeding-
ten Boom des Heimtrainings ironisch kommentierte (allerdings mit geringem interaktiven Anteil). Wie in
allen Formen der Medienkunst existieren auch mit Blick auf App Art viele hybride Projekte zwischen
Kunst und Design, Anwendung und Autonomie, Information und asthetischer Erfahrung. Die Medien-
kiinstlerin Tamiko Thiel etwa nutzte die App Layar fir ihr = Augmented-Reality-Projekt Transformation:
Lehel (2012). Wenn User die Kameras ihrer Smartphones oder Tablets auf Objekte im Miinchner Stadt-
teil Lehel richten, kombiniert Thiels Programm diese mit Darstellungen der Vergangenheit, macht z.B.
Uberbaute Bachlaufe sichtbar.

Weitere Beispiele aus CH: http://studervandenberg.ch/w750 trip mobile.html;
https://marclee.io/de/home/

Art Games

Art Games oder «Artgames» (Holmes 2003) sind Computerspiele mit kiinstlerischem Anteil, fiir die laut
Game-Designer lan Bogost (Professor fiir Film & Media Studies an der Washington University) «proce-
dural rhetoric, introspection, abstraction, subjective representation, and strong authorship»"® (Bogost
2011) sowie begleitende Aussagen ihrer Autoren, die sie in den Kunstkontext riicken, typisch sind
(bspw. Natalie Bookchins Klassiker The Intruder, 1999).%° Art Games sind spielbar, also interaktiv, aber
nicht oder nicht primar kommerziell. Entsprechend haben sie einen tieferen Suchtfaktor als handelstib-
liche Computerspiele. Eine weitere Form von Art Games sind Ubersetzungen von Computerspielen aus
dem digitalen in den physischen Raum, etwa Frank Lantz' PacManhattan (2004), das das Videospiel
PacMan auf die Strassen von New York City bringt.

Arthouse

Filme mit klinstlerischem Anspruch (unkonventionelle Erzahlformen, aussergewohnliche Bildsprache,
Asthetik) und einem Schwerpunkt in der Behandlung gesellschaftlicher, sozialkritischer und philosophi-
scher Fragen - haufig handelt es sich bei Arthouse-Produktionen um Autor:innenfilme. Figuren und
ihre Interaktion untereinander stehen im Mittelpunkt. Die Bezeichnung «Arthouse» hat ihren Ursprung
in den USA. Da Arthouse-Filme naturgemass ein anspruchsvolles Publikum voraussetzten, wurden sie
nicht in Mainstream-Kinos gezeigt, sondern in kleineren Programmkinos, sogenannten «Arthouses».
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Augmented Reality (AR)

Augmented Reality verbindet den realen Umgebungsraum der Zuschauer:in mit einer digitalen Ebene,
die sich «dariiberlegt> (Geroimenko 2018).”* Dies geschieht im Ublichsten Falle mittels einer Handyka-
mera oder einer AR-Brille. Augmented Reality wird auch in Ausbildungskontexten verwendet, um z.B.
im Automobilbau die Konstruktion des tatsachlichen Fahrzeugs zu unterstiitzen via Instruktionen auf
einer digital sichtbaren Ebene, die das Automobil in der AR-Brille tiberlagert. Augmented Reality eignet
sich deshalb insbesondere auch fiir die ortsbasierte Wissensvermittlung, z.B. die Geschichte einer Stadt
oder Gletscherschmelze. In kiinstlerischen Kontexten wird oft mit einer Form von = Gamification gear-
beitet, z.B. dem Einsammeln von digitalen Gegenstanden oder Wesen in der eigenen Umgebung. Be-
kannt sind auch Filter-Funktionen von u.a. Instagram oder Snapchat, mit denen eine zusatzliche digitale
Schicht tber das Gesicht der sich selbst fotografierenden Personen gelegt wird. Der Grad der Immer-
sion hangt von der Starke der gewollten Vermischung der real abgefilmten Umgebung und der digita-
len Ebene ab. Augmented-Reality-Brillen sind bisher vor allem in spezialisierten (Online-)Shops erhalt-
lich, AR-Apps fiir das Handy gibt es jedoch bereits einige.

Beispiel Kiinstler:in CH/D: Sarah Buser, www.sarahbuser.com

Beispiele Apps: arte360°; PokémonGO

Autorenfilm
Filme, die von der Regisseurin/dem Regisseur massgeblich gepragt sind. Filme, bei denen der/die
samtliche kiinstlerische Aspekte des Films wesentlich (mit-)bestimmt.

Blockbuster

Mainstream-Filme mit v.a. wirtschaftlichen Anspruch. Aufwandig produziert und vermarktet, um maog-
lichst grossen kommerziellen Erfolg zu erzielen, mit hohen Einspielergebnissen als Ziel (Box Office). In-
haltlicher Schwerpunkt auf Unterhaltung.

Dokumentarfilm

Non-Fiction-Film mit einem hohen authentischen Anspruch. Dokumentarische Authentizitat ist vor al-
lem als Rezeptionseffekt und nicht als spezifischer Wirklichkeitseindruck zu begreifen. Subgenres:
Doku-Soap, Doku-Drama, Kompilationsfilm, Essayfilm, Mockumentary, Scripted Reality

Experimentalfilm
Film, der mit seinen Motiven und in der Inszenierung abseits der Konventionen funktioniert und auf
avantgardistische Weise neue Ausdrucksmoglichkeiten erforscht.

Extended Reality (XR)

Extended Reality dient als Uberbegriff, um die Formen VR, AR und MR zusammenfassen zu kénnen.
Diese verbinden alle in irgendeiner Form die tatsachlich gelebte Welt der Zuschauenden mit einer digi-
tal zu konsumierenden Welt. Dabei ist das Spektrum der Immersion verschieden, was die korperliche
Aktivitat oder die Sichtbarkeit der eigenen realen Umgebung angeht.

Game Art

Game Art ist Kunst, die sich mit Computerspielen auseinandersetzt. Im Gegensatz zu = Art Games, die
selbst spielbar sind, ist Game Art nicht oder nicht zwingend spielbar (Polansky 2016; de facto existieren
natiirlich viele Hybridformen).’? Zur Game Art gehért u.a. das Aufgreifen und Modifizieren der Asthetik
von Computerspielen in anderen Medien (z.B. als Malerei, Installation, Skulptur etc.) oder das Editie-
ren/Hacken des Codes von Computerspielen (bspw. Jodi, SOD, 1999). Die urspriingliche Funktion der
Games wird somit verandert, ein neuer Blick auf und eine kritische Distanz zu Games und Gaming sol-
len dadurch beglinstigt werden. So veranderte etwa der an der Zircher Hochschule der Kiinste leh-
rende Medienkiinstler Cory Arcangel fiir seine bekannteste Arbeit Super Mario Clouds (2002) die
Cartridge des Nintendo-Spiel-Klassikers Super Mario Bros. dahingehend, dass als grafische Elemente
nur noch Himmel und Wolken zu sehen sind. Die Arbeit wurde/wird sowohl im Internet wie auch als
Mehrkanal-Installation gezeigt.

Game Design

Der Schwerpunkt von Game-Designer:innen liegt auf der Konzeption und Gestaltung der Spielwelt und
des Spielverlaufs, von Inhalten, Mechaniken, Regeln, Charakteren, die zu einem Erlebnis fiir Spieler:in-
nen fiihren.'?
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Gamification
Hinzufligen von Belohnungsmechanismen (in Form von Punkten, virtuellen Geschenken usw.) zu einem
nicht-spielerischen Bereich mit dem Ziel, das Engagement darin zu erhéhen oder zu verlangern.

Immersive Arts

In den «Immersive Arts» (spatlateinisch «immersio», Eintauchen) l6sen sich Grenzen des Mediums
oder des Werks auf und Nutzer:innen (das «Publikum») scheinen eins zu werden mit ihrer virtuell er-
zeugten oder erweiterten Umgebung. Sowohl die Moglichkeit der physischen Interaktion mit der medi-
atisierten Umgebung wie auch der Realismus der Bilder und des Klangs beeinflussen die Intensitat der
immersiven Erfahrung. Zentral sind die Anwendung und Erforschung modernster Technologien im
Rahmen medialer und performativer kiinstlerischer Praktiken und der hohe Grad an Transdisziplinari-
tat. So uberschneiden sich in der gegenwartigen Praxis der «iImmersive Arts» = VR/AR/MR-Erfahrun-
gen mit Bereichen des Films, der Musik, bildender Kunst (= Medienkunst, immersive Installationen)
und darstellender Kunst (z.B. immersives Theater), «Pervasive Games» (in der realen Welt erweiterte
digitale Game-Erlebnisse) oder Sound Arts (z.B. durch Spatial Audio).’®* 2°

Kurzfilm

Der Kurzfilm definiert sich als Gegenstiick zum = Langfilm ausschliesslich lber seine Filmlange. Dabei
gibt es unterschiedliche Definitionen der Lange eines Kurzfilmes: ein Film, der weniger als 60 Minuten
dauert (nach BAK). Ein Kurzfilm kann samtliche Filmgenres und -gattungen bedienen.

Langfilm
Ein Film, der 60 Minuten oder langer dauert (nach BAK).

Medienkunst im Kontext der Kulturférderung (Definition von Prof. Jorg Scheller, ZHdK)

Zur Medienkunst kursieren viele, oft schwammige oder fachbereichsspezifische Definitionen. In der
Kulturforderung bietet sich eine Begriffsdefinition an, die prazise ist, sich nicht auf spezifische Denk-
schulen beschrankt und pragmatisch einsetzbar ist. Vor diesem Hintergrund konnte folgende zweitei-
lige Definition interessant sein:

1. Medienkunst ist Kunst, die jeweils (relativ) neue, mithin hinsichtlich ihres sozialen Gebrauchs, ihrer
kulturellen Pragekraft und ihrer politischen Implikationen unvertraute Medien(-technologien) einsetzt
und sie thematisiert (in den 1960er-Jahren z.B. Videokameras, heute bspw. Apps oder Motion Capture).
Dieser Fokus auf das Neue ist elementar, denn im Grunde gibt es nur Medienkunst bzw. gibt es keine
Kunst ohne Medien. Medienkunst ist diejenige Kunst, die kritisch, affirmativ, forschend, mit genuin
kiinstlerischen Mitteln die Eigenschaften und Wirkungen neuer Medien erkundet.

2. Medienkunst ist Kunst, die Medien explizit macht. Ein illusionistisches Leinwandgemalde bspw. ver-
birgt sein Medium, in diesem Fall: Leinwand. Die Leinwand wird unsichtbar, in den Vordergrund tritt
das Bild, etwa eine Landschaft oder ein Portrat, das nicht mit seinen materiellen bzw. technologischen
Grundlagen identisch ist. In einem Medienkunstwerk hingegen werden z.B. die Videokamera, der
Flatscreen oder der Code nicht verborgen, sondern transparent gemacht bzw. explizit zum Gegenstand
des Kunstwerks gemacht. Die Moglichkeitsbedingung des Kunstwerks in materieller und technologi-
scher Hinsicht wird betont. Medienkunst ist somit Kunst, die ein reflexives Verhaltnis zu ihren Moglich-
keitsbedingungen aufweist.'?®

Miniserie
Eine Miniserie erzahlt eine vollstandige, in sich abgeschlossene Geschichte in mehreren getrennt ge-
sendeten Episoden (Mehrteiler). Vom amerikanischen Begriff «miniseries» abgeleitet.

Mixed Reality (MR)

Die Verschrankung von VR, AR und dem Realraum wird auch Mixed Reality genannt. Oftmals kommt
dabei noch zusatzlich ein Spiel mit den Bewusstseinsebenen hinzu. So wurde z.B. beim Projekt Zwingli
VR eine real aus Holz gebaute Kirche mit einer VR-Erfahrung gepaart. Letztere war genau vermessen
und in der digitalen Umsetzung auf die reale Umgebung angepasst, so dass sich die User:innen sowohl
in der digitalen Kirche fortbewegen konnten als auch zuséatzlich haptisch Tiren 6ffnen mussten, um in
andere Raume zu gelangen. Moglich sind auch Interventionen von Schauspielenden wahrend MR-Er-
fahrungen oder Theaterstiicke, die abwechseln zwischen Live-Handlung und dem Abtauchen der Zu-
schauenden in VR- oder AR-Erzahlwelten.

65



Zurich
. . L Centre for
Forderung Neue Medien Kanton Zurich Creative

Economies

Beispiel D: Cyberrauber, http://wp11159761.server-he.de/vtheater/de/home/
Beispiel CH: SEDNA, The Stars are Legion, https://neuestheater.ch/programm/the-stars-are-legion (in-
teraktives Bihnenbild mit der Game-Engine Unreal).

Net.Art (Netzkunst)

Die schlussigste und praktikabelste Definition der Net.Art stammt von Tilman Baumgartel. Net.Art
(Netzkunst) sei Kunst, die «nur im und mit dem Internet stattfinden kann» (Baumgartel 1999)." Ein Ge-
malde oder eine Skulptur auf einer Internetseite zu prasentieren ist demzufolge keine Net.Art. Der
Kiinstler Rafaél Rozendaal beispielsweise gestaltet hingegen Internetseiten als Kunstwerke und als di-
gitale Unikate. Daflir werden die Namen der Eigentimer:innen in den Quellcode aufgenommen; dieser
Quellcode ist gewissermassen das «Original» eines jeden Netzkunstwerks (wie eine Partitur in der Mu-
sik). Im Kaufvertrag verpflichten sich die Sammler:innen, die Seite flr die Netzweltoffentlichkeit zu-
ganglich zu machen. Entscheidend fiir Netzkunst-Projekte ist, dass sie wie die Partitur eines Musik-
stiicks «an keinen Ort gebunden» sind: «Sie entstehen im virtuellen Raum und sind, nur abhangig von
der Verfiigbarkeit des Internet, an jedem Platz der Welt zu erreichen» (Schweighofer 2004)."8 Die Insta-
gram-Performance Excellences & Perfections (2014) der Kiinstlerin Amalia Ulman etwa ist spezifisch fur
das soziale Netzwerk entwickelt und entspricht somit der Definition Baumgartels. Da die Arbeit von Ins-
tagram-User:innen uberall auf der Welt in Echtzeit kommentiert werden kann und diese Kommentare
Teil des Kunstprojekts werden, ist Excellences & Perfections auf eine Weise interaktiv, die nur das Inter-
net ermoglicht. Andere Net.Art-Arbeiten konnen von User:innen modifiziert und weiterentwickelt wer-
den. Dieser interaktive, prozesshafte, demokratische Aspekt ist in der Net.Art zentral. Um dies zu ge-
wabhrleisten, miissen Net.Art-Projekte auf offenen Protokollen wie dem HTML-Code basieren.

Beispiele CH/DE:
https://www.hek.ch/programm/veranstaltungen/hek-net-works-katrin-niedermeier-somehow-clothing

NFT Art/Kryptokunst

Kunst, die mit sogenannten «Nun Fungible Tokens» (= auf einer Blockchain gespeicherte digitale Ei-
gentumszertifikate) verbunden ist. NFTs selbst sind keine Kunst, sondern eine Buchhaltungstechnolo-
gie. Mit Hilfe dieser Technologie konnen Urheber:innenschaft und Eigentum beliebiger digitaler Kunst-
werke (bspw. eine auf einem Computer erstellte Zeichnung, ein digitalisiertes Foto, eine Animation oder
ein Online-Text), aber auch traditioneller Kunstwerke (etwa durch auf diesen befestigte, mit der Block-
chain gekoppelte «<Smart Seal Tags») beglaubigt werden. Vereinfacht gesagt, erwerben Kunden ein di-
gitales Zertifikat, d.h. heisst einen einzigartigen («non-fungible», nicht-austauschbaren), dezentral ge-
speicherten Abschnitt auf einer Blockchain, der auf das jeweilige digitale oder physische Objekt ver-
weist. Die seit 2020 intensiv diskutierte NFT-Kunst unterscheidet sich durch den Fokus auf Urheber:in-
nenschaft und Eigentum von Formen der = Net.Art (s.0.), die Urheber:innenschaft und Eigentum kri-
tisch gegeniibersteht.

Beispiel Zirich: Kate Vass Gallery,
https://www.katevassgalerie.com/https/openseaio/kvgdigitalpermanentcollection,
https://www.katevassgalerie.com/digital/cryptosenshi-nft-by-artist-reigai

Realfilm

Auch «Real Live Movie» oder «Live Action Movie» genannt. Film, der mit lebenden Schauspieler:innen
arbeitet. Der Realfilm unterscheidet sich vom = Animationsfilm dadurch, dass Vorgange, Ereignisse
und Handlungen in einem Abbild der realen oder real gedachten Welt inszeniert werden.

Spatial Augmented Reality (SAR)

Die zusatzliche digitale Ebene in Spatial-Augmented-Reality ist spezifisch auf einen bestimmten Raum
ausgerichtet oder ein bestimmtes Objekt. Beispielsweise kann ein sich bewegendes Objekt mit einer
digitalen Ebene erweitert werden, wobei diese digitale Ebene sich mit dem Objekt zusammen mitbe-
wegt. Auch umsetzbar sind damit u.a. Bihnenbilder fir Theater oder Arbeiten fir interaktive Installatio-
nen in Museen, Modell-Tische mit eigens darauf ausgerichteten Projektionen oder «Augmented Pain-
tings» (Bimber, Raskar 2005).™°

Beispiel CH: Research am Immersive Arts Space Ztrich, Helium Drones,
https://blog.zhdk.ch/immersivearts/helium-drone-project-2019/

Transmediale Erzahlform/Transmediale Inhalte
Erzahlform mit der Strategie, einen Inhalt Giber mehrere Vektoren, Medien und Plattformen hinweg zu
erzahlen (vereinfacht).
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Virtual Reality (VR)

Virtual Reality ist ein digitaler Raum, welcher von User:innen betreten werden kann durch Hilfsmittel
wie eine VR-Brille. Mit der aufgesetzten Brille sieht die Zuschauer:in eine computergerechnete Welt,
welche sich auf die Bewegungen der Konsument:in jeweils neu ausrichtet («Real-time Rendering»), so
dass die Welt kognitiv als «reale» Welt wahrgenommen wird. Es besteht die Mdglichkeit, in eine kom-
plett digitale 3D-Welt <hineinzugehen>, es kann aber auch ein 360°-Film in der VR-Brille angeschaut
werden. Sehr bezeichnend fiir VR ist, dass die Zuschauenden einen eigenstandigen, subjektiven Blick
haben, d.h. sie entscheiden zu jedem Zeitpunkt selbst, wohin sie blicken mochten. Dennoch gibt es Er-
zahlmittel, um die User:innen zu lenken, u.a. Ton, Licht, Szenografie oder Signaletik (Pfeile, Schrift) des
360°-Raums.

VR wirkt gegen aussen «abgeschlossen», wird oft sitzend oder an einem Ort stehend konsumiert. VR
kann allerdings auch «locationbasiert» sein, dann wird das Spielfeld explizit auf den Ort ausgerichtet,
an dem die Erfahrung konsumiert wird. So sind Verschrankungen mit der tatsachlichen Umgebung der
Zuschauer:in moglich (= Mixed Reality).

Virtual Reality zu produzieren und testen war lange sehr teuer. Auch heute noch sind Gerate flir Ent-
wickler:innen kostspielig. Endgerate fiir Konsument:innen kdnnen jedoch mittlerweile erschwinglich
erworben werden in den tiblichen Elektronik-Fachmarkten, wobei es grosse qualitative Unterschiede
gibt.

Beispiel international (DE/IND): NowHere Media, Kusunda VR,
https://www.speaktoawaken.nowheremedia.net/kusunda

Beispiel Zirich: New Babylon Creations, Zwingli VR,

https://newbabyloncreations.net/zwinglivr/
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8.2 Forderstrukturen der Cases im Uberblick

Forderbereich «Film und Medienkunst» (BS/BL)
in den Kantonen Basel-Stadt und Basel-Landschaft (Abteilung Kultur), Prasidialdepartement Basel-Stadt

Tragerschaft/
Zustandigkeit

Geschaftsstelle der Abteilung Kultur, Prasidialdepartement Basel-Stadt (Kantone BS/BL)

Forderziel

Weiterentwicklung Film- und Medienkunstschaffens in der Region BS/BL mit Ausstrah-
lung

Finanzierung

Kantone BS/BL und Swisslos-Fonds

Fordervolumen

e 3,6 Mio. Franken (2019-2022)

e ca.100'000 Franken pro Jahr fir Medienkunst (Saule 1)

e Saule 1: Film und Medienkunst: max. 1,2 Mio. Franken pro Jahr'°
e Saule 2: Herstellung Kinofilme: max. 1,5 Mio. Franken pro Jahr™'

Forderinstrumente

e Herstellungsbeitrage flir Medienkunstprojekte

& Verfahren e einmal jahrlich

e max. (i.d.R.) 50 Prozent der Kosten™2

e Medienkunstpreis (jahrlich): 10'000 Franken
Kriterien ¢ kinstlerische Qualitat und kreative Eigenstandigkeit

¢ Relevanz, Realisationsvermogen, produktionelle Kohdrenz, Publikumsbezug'? 134

Entscheidungs-

e Kommission mit 7 Mitgliedern: Fachpersonen (5), Verwaltung (2)

gremien e optionaler Beizug von Fachpersonen Medienkunst (2)
Berechtigte e bis 30 000 Franken: Kulturschaffende, wohnhaft seit mind. 1 Jahr im Kanton BS/BL
e unabhangige Produktionsfirmen, im Kanton BS/BL seit mind. 2 Jahren
e auswartige unabhangige CH-Produktionsfirmen fiir Projekte mit Kiinstler:innen, die
seit mind. 1 Jahr im Kanton BS/BL wohnhaft sind
Vorteile e Nutzung etablierter Infrastruktur und Prozesse innerhalb der Kulturverwaltung im
Rahmen der Einfiihrung eines neuen Forderinstruments
o klare Abgrenzung des Forderbereichs (Medienkunst; kiinstlerischer Kern) und Mog-
lichkeit der Absprache innerhalb der Kulturverwaltung (Sparte Bildende Kunst)
e angemessene Beitragshohen im Medienkunstbereich
o starke Legitimation durch friihen strategischen Schwerpunkt auf den Medienkunstbe-
reich (z.B. Projektfonds in den 1990er-Jahren, HeK)
Nachteile e Die gemeinsame Kommission ist mehrheitlich mit stimmberechtigten Fachpersonen

aus dem Filmbereich besetzt (ca. 96 Prozent der Fordersumme)

e innovative Projekte etablierter Kunstsparten in Verbindung mit neuen digitalen Medi-
entechnologien werden tendenziell an die Spartenforderung verwiesen

o die Beitragsbeschrankung auf 50-70 Prozent der Kosten stellt im Kunstbereich ggf.
eine Hurde dar

o das Marktpotenzial auch von kleineren kiinstlerisch anspruchsvollen Indie-Games
wird mit dem klaren Medienkunstfokus (= Game Art) kaum ber(cksichtigt

Quelle: Kanton Basel-Stadt | Prasidialdepartement | Abteilung Kultur Kanton Basel-Landschaft | Bildungs-, Kultur- und Sportdi-
rektion | kulturelles.bl (2015). Spartenspezifische Férderbestimmungen zur gemeinsamen Projektférderung im Bereich «Film und
Medienkunst» in den Kantonen Basel-Stadt und Basel-Landschaft ab 1. Januar 2016. Basel, S.6.
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Forderinstrument «Création de jeux vidéo» (Kanton Waadt)
Service des affaires culturelles (SERAC, seit 2019)

Tragerschaft/
Zustandigkeit

Abteilung Kultur (SERAC, VD)

Forderziel

Forderung innovativer Game-Projekte und die Verbindung von kiinstlerischer Kreativitat,
Technologie und kommerziellem Potenzial

Finanzierung

Kantonshaushalt

Fordervolumen

bis 50’000 Franken pro Jahr

Forderinstrumente

e Mehrstufige Projektforderung: Vorproduktion, Produktion oder Post-Produktion

& Verfahren e einmal jahrlich
e gesprochene Beitrdge 2020: 10'000-15'000 Franken
e Coaching: bis zu 5000 Franken
Kriterien e Originalitat und technische Innovation, kiinstlerische Kreativitat, technische Architek-

tur und ihre Stabilitat, Marketing- und Wirtschaftsentwicklungsstrategie
o kein therapeutischer oder verkaufsfordernder Zweck

Entscheidungs-

e Kommission mit 8 Mitgliedern: Fachbereich (4), Verwaltung (3), Wirtschafts- und In-

gremien novationsforderung (1) (2021)
Berechtigte e Rechtspersonlichkeit oder juristische Person mit Sitz im Kanton Waadt
o professionelle Kulturakteur:innen
Vorteile e dezidiertes und mehrstufiges Games-Forderprogramm
¢ kinstlerische und kommerzielle Potenziale von Games werden im Forderinstrument
beriicksichtigt
e Nutzung etablierter Infrastruktur und Prozesse innerhalb der Kulturverwaltung im
Rahmen der Einfiihrung eines neuen Forderinstruments
e einmal jahrliche Ausschreibung mit gut kalkulierbarem Aufwand (ca. 15 forderfahige
Eingaben)
e adaquate Fordersummen auf Entwicklungsstufe fiir erste, kleinere Projekte von z.B.
Game-Design-Alumni (10'000-20'000 Franken)
e Schnittstellen zur lokalen Bildungslandschaft (GameLab UNIL-EPFL) zur nationalen
Gamesforderung (Pro Helvetia) und zur Innovationsférderung bilden sich in der Kom-
missionszusammensetzung ab
Nachteile o tiefe Fordersummen im Landervergleich, nicht addquat fiir anspruchsvolle Indie-

Game-Produktionen, noch unklarer Impact der Férderung

o aufwandiges Gesuchsverfahren bei eher niedriger Férdersumme

o erforderliche Wirtschaftsentwicklungsstrategie als Auswahlkriterium schwierig anzu-
wenden bei stark kiinstlerisch ausgerichteten Projekten

Quelle: https://www.vd.ch/themes/culture/aides-et-soutiens-a-des-projets-culturels/appels-a-projets/#c2070343
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New-Media-Forderbereich Medienboard Berlin-Brandenburg GmbH (DE)
seit 1994 (FBB); ab 2004 MBB (Zusammenfiihrung mit Berlin Standortmarketing)™®

Tragerschaft/ Medienboard Berlin-Brandenburg GmbH, Gesellschafter: Investitionsbanken IBB/ILB
Zustandigkeit

Forderziel Sicherung und Starkung der medienwirtschaftlichen und filmkulturellen Infrastruktur unter
kiinstlerischen, wirtschaftlichen und technischen Gesichtspunkten®®

Finanzierung Lander- und Sendermittel

Fordervolumen ¢ 38,3 Millionen Franken (2020)%7

e New Media - VR, Multiplattform: 1,1 Mio. Franken
e New Media - Games: 2 Mio. Franken

e New Media - Serielle Formate: 1,7 Mio. Franken

Férderinstrumente e Entwicklungs- und Produktionsférderung

& Verfahren e 5-6 Mal jahrlich

e gesprochene Beitrdge 2021: 30'000-300'000 Franken (Games), bis 150’000 Franken
(VR)=e

¢ bis 50 Prozent des Finanzierungsanteils als Eigenanteil (Ausnahme: <schwierige
Werke>)

¢ i.d.R. bedingt riickzahlbare Darlehen

e Darlehensriickzahlungen als Erfolgsdarlehen fiir Folgeprojekte

e obligatorisches Antragsgesprach

Kriterien ¢ Qualitat und Wirtschaftlichkeit
Entscheidungs- ¢ Intendanzsystem, keine Jury
gremien
Berechtigte ¢ Entwickler:innen und Produzent:innen
e Unternehmen mit Geschaftssitz, Niederlassung oder Betriebsstatte in Berlin-Branden-
burg
¢ Ausnahmen bei besonderem medienkulturellen/-wirtschaftlichen Interessen
Vorteile o klare Abgrenzung von der traditionellen Filmforderung durch eigenen Geschaftsbe-
reich

e gemeinsames Fordergefass: integrierter Ansatz als «Innovative Audiovisuelle Inhalte»
(z.B. VR-Projekte und Games) mit gemeinsamen Antragsmodalitaten

e mehrstufige Forderung mit angemessenen Beitragshohen fiir z.B. die Herstellung auf-
wandiger VR-Projekte oder Indie-Games

e mehrere Forderentscheide im Jahr

e bedingt riickzahlbare Darlehen als Erfolgsdarlehen fiir Folgeprojekte

Nachteile ¢ Intendanzsystem ist im Schweizer System ggf. schwierig zu legitimieren (Teilhabe)

e Forderbedingung «Mit der konkreten Umsetzung der Projekte darf zum Zeitpunkt der
Antragstellung nicht begonnen worden sein»™wirkt sich moglicherweise negativ auf
Produktionsprozesse aus

e Nachteil im Landervergleich: Die (finanzielle) Gamesforderung in Deutschland kann
nur im Kontext der substanziellen Beihilfen auf Bundesebene betrachtet werden (bis 2
Mio. Euro pro Projekt)

Quelle (u.a.): Medienboard Berlin-Brandenburg: 2.7 Férderung von Innovativen Audiovisuellen Inhalten; MEDIENBOARD_Foerder-
richtlinie_2021, S.8ff.
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«Games BW» (MFG Kreativ, DE)
MFG Medien- und Filmgesellschaft Baden-Wiirttemberg mbH
Geschaftsbereiche MFG Film und MFG Kreativ

Tragerschaft/
Zustandigkeit

MFG Medien- und Filmgesellschaft Baden-Wirttemberg mbH mit Gesellschaftern Land
Baden-Wirttemberg und Stidwestrundfunk (SWR)
MFG Kreativ: Games BW (seit 2020), Unit Kultur- und Kreativwirtschaft

Forderziel

Forderung der Filmkultur und -wirtschaft und der Kultur- und Kreativwirtschaft in Baden-
Wirttemberg (MFG)

Finanzierung

Lander- und Sendermittel, Wissenschaftsministerium

Fordervolumen

e Games BW: ca. 900'000 Franken (2021)°

Forderinstrumente
& Verfahren

e Konzept-, Prototypen- und Produktionsforderung

e zweimal jahrlich/ganzjahrig

e 20'000-500'000 Franken

e gesprochene Beitrdge 2021: bis 200’000 Franken

e bis 20 Prozent (Produktion) bzw. 80 Prozent der Kosten

e als riickzahlbares Darlehen oder als Zuschuss (Konzept)

o weitere Fordermassnahmen: Vernetzungsplattform, Coaching, «GamesHubs»

Kriterien

o Kulturtest
e qualitativ hochstehend, padagogisch wertvoll, kulturell bedeutsam, innovativ, skalier-
bar, Marktpotenzial

Entscheidungs-
gremien

e Kommission mit 5 Mitgliedern: Game- und Design-Industrie (2), Digital Skills (1) Ge-
sellschafter:in SWR (1), Geschaftsleitung MFG (1)

Berechtigte

¢ Entwicklungsstudios/Unternehmen, die vorrangig digitale Spiele entwickeln, herstel-
len oder vertreiben
o Sitz, Betriebsstatte oder Niederlassung in Baden-Wiirttemberg

Vorteile

o klare Abgrenzung der Forderbereiche: neue audiovisuelle Formate (ausser Games)
werden durch die Filmférderung unterstiitzt

e Games-Forderung erfolgt durch eine eigene Einheit mit starker Branchennahe

e Fordermassnahmen gehen Uber Projekt- oder Veranstaltungsforderung hinaus (z.B.
Forderprogramm «GamesHubs»)

e Kommissionsmitglieder aus der auswartigen Game-und Design-Industrie ermogli-
chen ggf. eine unabhangigere Beurteilung <von aussen> und bergen Potenzial durch
Industriendhe (Publishing, Netzwerk, Markteintritt)

Nachteile

o die Etablierung eines neuen Geschéaftsbereichs fiir eine Sparte ist mit zuséatzlichen
Umsetzungs-/Overheadkosten verbunden

o fir kinstlerisch anspruchsvolle und nicht primar kommerziell ausgerichtete Games
und Teams eignet sich diese Forderstruktur ggf. weniger

e die Finanzierung durch Lander- und Sendermittel bildet sich durch die Vertretung des
offentlichen Rundfunks im Entscheidungsgremium ab (2021: SWR-Sportredaktion).
Eine starke Markt- und Publikumsorientierung wirkt sich moglicherweise negativ auf
die kulturelle Vielfalt der Games-Landschaft im Sinne der Kulturférderung aus.

Quelle (u.a.): https://games-bw.mfg.de/foerderung/vom-dcf-zur-games-bw-foerderung/
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8.3 Games-Forderung international im Uberblick

Fokus Games:

Internationale Forderstrukturen

Land

Forderart

Forderprogramm

Merkmale/Kappung

Fordervolumen

Deutschland

Projektforderung
(Zuschisse)

De-Minimis-Bundesforderung fiir Kleinprojekte

Produktion, Prototyp: 210'000 Franken / 50-70 Prozent

Bundesforderung fiir Grossprojekte

Prototyp: 418’000 Franken / 50 Prozent

Produktion: 2 Mio. Franken / 25-50 Prozent

52 Mio. Franken (bis zu 260
Mio. Franken bis 2023)

Projektforderung

Landerforderung

Zuschisse und bedingt riickzahlbare zinslose Darlehen

9 Mio. Franken

Vereinigtes Steuergutschrift flr Video Games Tax Relief (VGTR) (seit 2014) Ruckerstattung bis 25 Prozent der Entwicklungskosten; «Kulturtest» (EU-Recht) rund 230 Mio. Franken (2020)
Konigreich Game-Studios

Projektforderung UK Games Fund / Video Games Prototype Fund 25'000 Pfund (Prototypen) und bis zu 50’000 Pfund (weiterfihrende Projekte)
Kanada Steuergutschrift NRC IRAP 60-80 Prozent der Arbeitnehmer:innenkosten

Tax Credit for the Production of Multimedia Titles (Québec)

bis 37.5 Prozent der Arbeitnehmer:innenkosten, inkl. einer <Sprachpramie>
(7.5 Prozent) fiir franzosischsprachige Titel

Ontario Interactive Digital Media Tax Credit (OIDMTC)

Marketing/Vertrieb: 6300 Franken / max. 40 Prozent

Scientific Research & Experimental Development (SR&ED)

Entwicklung: Lohnkosten, Material / 35-40 Prozent

Projektforderung

Ontario IDMF

Entwicklung: 168’000 Franken / 50 Prozent

Canada Media Fund / Ontario IDMF

Konzept: 10’500 Franken / 33'500 Franken / 50-75 Prozent

Canada Media Fund

Prototyp: 168’000 Franken / 50-75 Prozent

Canada Media Fund

Innovation: 1 Mio. Franken / 50-75 Prozent

CanExport Program

Export: 50’000 Franken / 75 Prozent

Griindung

Ontario Centres of Excellence (OCE)
SmartStart Seed Funding

Start-Up: 20’000 Franken; Business Skills Support: 5000 Franken / 50 Prozent
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Finnland

Projektforderung
(F&E)

Skene - Games Refueled (Tekes)

Forschungs- und Entwicklung / i.d.R. 50 Prozent

29 Mio. Franken (2012-2015)

Finnish Cultural Foundation (Suomen kulttuurirahasto)

Zuschiisse flr Projekte mit kulturellen, wissenschaftlichen oder sozialen Zielen

47 Mio. Franken fiir 2364 Pro-
jekte (davon <0.5 Prozent
Games)**

TEMPO (Business Finland, vorher Tekes); nicht game-spe-
zifisch*

«study, investigate and test>; rund 50’000 Franken / 75 Prozent

500-1000 Unternehmen pro
Jahr

R&D (Business Finland)*

R&D; Zuschuss (max. 50 Prozent) und Darlehen (50-70 Prozent)

ca. 300 Unternehmen pro Jahr

Young Innovative Company funding (Business Finland)*

Wachstum auf globaler Ebene; 3-4 Phasen; Zuschuss bis ca. 500'000 Franken;
Darlehen bis ca. 750’000 Franken / 75 Prozent der Projektkosten

Niederlande | Projektférderung

ClickNL

z.B. Projektausschreibungen im Bereich Serious Games

Netherlands Organization for Scientific Research (NWO)

Forschung im Bereich Serious Games

Inkubator/Game- Dutch Game Garden (seit 2008) Raumlichkeiten, Inkubator, Kapazitatsaufbau, Netzwerkaktivitaten, Beratung (Ent-
Hub repreneurship), Agentur (Publisher-Matchmaking, Personalvermittlung), Erstel-
lung von Branchenberichten; teils staatlich finanziert
Danemark Projektforderung Games and Cross-Media (Danish Film Institute (DFI)); ab - Protoypentwicklung: bis ca. 15’000 Franken rund 2 Mio. Franken pro Jahr
(Zuschisse) 2015; erste Games 2007**** - Entwicklung eines Demos: iber 15'000 Franken / 60 Prozent (1,9 Mio. Franken in 2020;

- Produktionsbeihilfe; 2021 zwischen 70'000 und 250'000 Franken / 50 Prozent
(Bedingung: auch in danischer Sprache)

- Markteinfiihrung/Starthilfe

- Kriterien: u.a. Kategorisierung Kinder/Jugendliche

3 Prozent der Forder-
summe)***

Diese Ubersicht entstand dank Hinweisen von Sylvain Gardel (Pro Helvetia) und enthélt Daten aus: Hamburg Media School: Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20, 2021, S.47, verfligbar unter:
https://www.game.de/wp-content/uploads/2020/12/Games-Studie 2018-20 HMS 2021-01-26 V3.pdf; Creative Europe Desk Denmark: European Game Support Systems, 2015, verfugbar unter:

https://www.mediadesk.ch/file/download/71/2015 european-game-support-systems.pdf

*https://toolbox.finland.fi/wp-content/uploads/sites/2/2021/07/fgir-2020-report.pdf

**https://skr.fi/vuosikertomus/skr annual report 2019-2020/#p=1

*** hitps://www.dfi.dk/files/docs/2021-05/facts figures 2021 1.pdf

*+xx Keynote von Claus Ladegaard (CEO Danish Film Institute) am Kongress MEDICI - The Film Funding Journey, 26.09.2019 in Potsdam (DE), verfligbar unter:
https://focal.ch/medici-training-2012-2019/reports/docs/MEDICI W9 M2 DFlpdf, und mit Q&A unter: https://focal.ch/medici-training-2012-2019/reports/9-module2-1.html; DFI-Games-Richtlinien unter:

https://www.dfi.dk/branche-og-stoette/stoette/spilordningen
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https://www.dfi.dk/branche-og-stoette/stoette/spilordningen
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9 Dokumentation der Hearings

9.1 Hearing I: Zurcher Filmstiftung

9.11 Zusammenfassung

Ziel des Hearings mit der Ziircher Filmstiftung war eine Beurteilung der Szenarien sowie ein Austausch
Uber Interessen und Erwartungen im Rahmen der Studie «Férderung Neue Medien». Diese Zusammen-
fassung des ZCCE enthalt wesentliche Diskussionsinhalte und entspricht keiner vollstandigen Wieder-

gabe der Diskussion. Mit Bezug auf die Studie werden diskutierte Inhalte und noch keine Schliisse wie-
dergegeben. Folgende Punkte standen im Vordergrund:

Bestehendes Schiitzen und Neues erméglichen

Diskutiert wurde grundsatzlich der Umgang mit einer moglichen New-Media-/Games-Forderung inner-
halb der Filmstiftung und die damit verbundenen Chancen, Herausforderungen und Risiken. Themati-
siert wurde das transformatorische Potenzial einer Ausweitung des Filmforderbereichs, mit einer mogli-
chen Weiterentwicklung des Forderverstandnisses. Die damit verbundenen beweglicheren Férderpro-
zesse und -strukturen seien eine Voraussetzung, um auch langfristig auf Entwicklungen und Dynami-
ken im neuen Forderbereich addquat reagieren zu konnen. Als Risiken wurde die Gefahrdung erfolgrei-
cher, etablierter und funktionierender Prozesse und Netzwerke hervorgehoben, wie auch der steigende
Mittelbedarf («<neue Formate bedingen neue Mittel») und die mogliche Ressourcenkonkurrenz.

Neue New Media-/Games-Stiftung: Potenzial und Schwéchen

Zu priifen sei die Etablierung einer neuen New Media-/Games-Stiftung ausserhalb der Filmstiftung.
Winschenswert sei bei diesem Szenario die Ermittlung des moglichen Potenzials (Branchenbeduirf-
nisse und -Eigenlogiken; agile Strukturen) wie auch der konkreten Implementierungs- und Overhead-
Kosten. Thematisiert wurde das wegfallende transformatorische Potenzial fur die Filmstiftung im Rah-
men dieses Szenarios, Beobachtungen aus der Praxis in z.B. Deutschland (z.B. lange Entwicklungspha-
sen bei regionalen Film-und Medienforderanstalten in Verbindung mit substanziellen Fordermitteln auf
Bundesebene), wie auch magliche Risiken der politischen Legitimation.

Verschrdankung der Sparten und Durchlédssigkeit

Berichtet wurde von konkreten Fragestellungen aus der gegenwartigen Forderpraxis der Filmstiftung
im Umgang mit Zwischenformen und der Durchlassigkeit im neuen Férderbereich, insbesondere im
Bereich der interaktiven Medien. Die ‘Uberlappung’ und mégliche Verschrankung der Sparten im neuen
Forderbereich wurde differenziert diskutiert, sowohl mit zustimmenden wie kritischen Positionen.

Prozess: stufenartige Entwicklung des Férdermodells

Die Entwicklung eines Fordermodells fiir New-Media/Games und Zwischenformen sei ein langer Pro-
zess. Hervorgehoben wurde die Moglichkeit eines stufenartigen ‘evolutiven Szenarios', das auf Erfah-
rungen baut und Branchen und Akteur:innen miteinbezieht. Erwahnt wurde die Einflihrung von mehr-
stufigen Verfahren der Filmstiftung 2018. Dieser Prozess sei mit begleitenden Branchenkonsultationen
mit einem hohen Aufwand flr die Geschaftsstelle verbunden gewesen. Der Frage der Forderkriterien
und -schwerpunkte sei zu Beginn Rechnung zu tragen. Hingewiesen wurde diesbezlglich auf die Hete-
rogenitat innerhalb des Game-Bereichs mit Schwerpunkten zwischen (kulturellen) Inhalten und starke-
rer Marktorientierung. Ebenso seien Rechtsfragen (z.B. Autorenrechte) im neuen Forderbereich zu pru-
fen.

Szenario Overlap

Das Szenario Overlap hétte auf der Basis bisheriger Erfahrungen weniger Potenzial bei der Ko-Finan-
zierung von kulturellen Inhalten, als bei der Nutzung von Schnittstellen im Forschungsbereich oder bei
der Technologie- und Standortforderung. Das Szenario kdnnte durch den tibergreifenden Austausch
eine Chance fur die Weiterentwicklung des Kulturstandorts Zirich bieten.
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Positionen der politischen Entscheidungstrdager

Die politischen Entscheidungstrager wiesen spezifisch auf die Notwendigkeit eines flexiblen Foérdermo-
dells hin. Das Modell solle zukunftstauglich sein und mit einem Zeithorizont von mindestens 15 Jahren
gedacht werden. Die Losung mit einer Stiftung sei einfacher, weil so beispielsweise auch Zwischenfor-
men gefordert werden konnten. Ein Entscheid fiir Szenario 2 sei jedoch erst der erste Schritt. Mitzuden-
ken seien Auswirkungen und Veranderungen auf Ebene der gesamten Verwaltung.

Das zentrale Forderkriterium sei klar: Gefordert werde der kulturelle Teil der Vorhaben. Ebenfalls war
unbestritten, dass neue Forderbereiche nicht ohne zusatzliche finanzielle Mittel erschlossen werden
konnen.

9.1.2 Teilnahmeliste

Hearing I: Ziircher Filmstiftung (21. Juni 2022, 8.00 bis 10.00 Uhr - ZHdK)

Filmstiftung: Heidi Burch, Jacqueline Fehr (Mitglied PSA), Maja Gehrig, Madeleine Herzog (Mitglied
PSA), Simon Hesse, Julia Krattli (Mitglied PSA), Corine Mauch, Annatina Menn, Hans Syz, Ernst Wohl-
wend

Projektsteuerungsausschuss (PSA): Mario von Rickenbach, Lisa Fuchs

Projektteam: Annick Bosshart

ZCCE (ZHdK): Christoph Weckerle, Claudio Bucher

Moderation: Monika Schérer

Entschuldigt: Anja Kofmel (Filmstiftung), Murielle Perritaz (Filmstiftung, PSA)

9.2 Hearing II: Film, New Media / Games, Medienkunst

9.21 Zusammenfassung

Ziel des Hearings mit Vertretungen aus der Film-, New Media / Games- und Medienkunst-Szene / -
Wirtschaft war eine Beurteilung der Szenarien sowie ein Austausch uber Interessen und Erwartungen
im Rahmen der Studie «Forderung Neue Medien». Diese Zusammenfassung des ZCCE enthalt wesent-
liche Diskussionsinhalte und entspricht keiner vollstandigen Wiedergabe der Diskussion. Mit Bezug auf
die Studie werden diskutierte Inhalte und noch keine Schlisse wiedergegeben. Folgende Punkte stan-
den im Vordergrund:

Neues integrieren und Bewéhrtes weiterfiihren

Diskutiert wurde, wie eine Games- und Medienkunstforderung im Kanton Ziirich aussehen konnte. Da-
bei war fir alle Anwesenden klar, dass dies nicht auf Kosten des Films geschehen darf. Von Seiten Ga-
mes wurden die Eigenstandigkeit der Branche und deren Heterogenitat, die komplexen Produktionsbe-
dingungen, der substanzielle Bedarf an Ressourcen und immer wieder die schweizweit unbefriedigende
Situation erwahnt. Von Seiten Medienkunst wurden fliessende Grenzen, die Spannungsfelder zwischen
Wirtschaft und Kunst, fehlende Austauschplattformen bzw. Infrastruktur und der aktuell unterkomplexe
Forderbegriff erganzt. Fir den Film war zentral, dass man solche Forderungen dann unterstiitzen kann,
wenn dadurch das «bereits Erkampfte» nicht geschmalert wird. Die bevorstehenden Prozesse wurden
allseits als herausfordernd beschrieben. Gleichzeitig wurde die aktuelle Situation auch als Chance fiir
die inhaltliche Weiterentwicklung gesehen.

Szenario 2 vs. Szenario 3: Potenzial und Realisierbarkeit

Die Teilnehmenden am Hearing |l argumentierten bei der Abwéagung von Szenario 2 gegeniiber Szena-
rio 3 auf zwei Ebenen: eher bezogen auf ihre Praxis und eher bezogen auf die Umsetzung. Mit Bezug
auf ihre Praxis sind die Vorteile von Szenario 3 flir Games deutlich: Die Spezifika bei Produktionspro-
zessen und Finanzierung sprechen fiir eine eigenstandige Stiftung. Mit Bezug auf die hohe Dringlichkeit
und den Bedarf einer raschen Umsetzung des Anliegens, treten die Vorteile von Szenario 2 in den Vor-
dergrund: die politische Akzeptanz und das Anknlipfen am Bestehenden sind nicht zu unterschatzen.
Die Medienkunst sieht deutlicher als Games auch auf der Praxisebene positive Punkte bei Szenario 2:
die Workflows und die Austauschplattformen durchdringen sich zunehmend. Dafiir steht Szenario 2. In
einer etwas anderen Situation sieht sich der Film: alles ist moglich, solange der (finanzielle) Status quo
nicht tangiert wird. Die konkreten Kosten der beiden Szenarien sind daher genau zu eruieren. Wie viele
neuen Ressourcen werden zur Verfiigung stehen?
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Same, same... but different?

Losgelost von der Frage nach dem bevorzugten Forderszenario zeigen die Diskussionen zwischen Film,
Games und Medienkunst immer wieder Parallelen: Technologie ist ein Treiber, die Messung des Erfol-
ges im Feld zwischen Wirtschaft und Kunst immer wieder eine Herausforderung; mehrstufige Produkti-
onsprozesse sind allen vertraut, ohne internationalen Kooperationen geht kaum mehr etwas. Und
gleichzeitig bestatigen sich die differenzierenden Aussagen, welche in der Studie zu finden sind. Die
drei Bereiche sind unterschiedlich ausdifferenziert: Film ist etabliert; Games fordert auf kantonaler
Ebene ebenfalls Forderstrukturen; Medienkunst entwickelt ein profiliertes Profil.

Mehrstufige und crossdisziplinare Férderung

Die Entscheidung fur ein neues Forderszenario und die zu entwickelnden Prozesse in und zwischen
den zu fordernden Bereichen sind komplex. Als herausfordernder wird jedoch die Entwicklung adaqua-
ter Forderformate gesehen - crossdisziplinar, mehrstufig, immer wieder auch an den Randern des kul-
turellen Sektors.

Nur gestreift wurden daher Fragen nach dem Fokus der Forderung (Personen, Strukturen (Festival, Inf-
rastruktur, ...), Inhalte, ...), nach der Breite der Forderung (mehrere kleinere Projekte oder wenige gros-
sere Projekte), nach dem kulturellen Kern (Kulturforderung und / vs. Wirtschaftsforderung) oder der
Heterogenitat innerhalb der Bereiche. Erfahrungen aus dem Bereich Innovationsférderung (Inno-
suisse) konnten herbeigezogen werden.

Szenario Overlap

Das Szenario Overlap wird fiir den Standort Ziirich als Chance gesehen. Im Vordergrund steht der Aus-
tausch mit Hochschulen (bzw. ihrer Infrastruktur und Technologie) und weiteren relevanten Akteuren
am Forschungs- und Innovationsstandort Ziirich. Denn, wenn alle «im selben Boot» sitzen und man
sich gegenseitig nicht «kannibalisieren» will, so braucht es Austausch, Community Building und - damit
verbunden - Sichtbarkeit. Dies konnte u.a. abgestimmte Begrifflichkeiten und eine gemeinsame Spra-
che zwischen Film / Games / Medienkunst befordern. Fur die Entwicklung von stichhaltigen Argumen-
ten gegeniiber der Politik diirfte dies zunehmend wichtig werden.

Positionen der Auftraggeberinnen

Die Auftraggeberinnen wiesen darauf hin, dass die Losung mit einer Stiftung die Forderung von Zwi-
schenformen eher zulasse. Ein Entscheid flir Szenario 2 wirde bedeuten, dass die ZFS auf verschiede-
nen Ebenen transformiert werden musste.

Das zentrale Forderkriterium sei klar: Gefordert werde der kulturelle Teil der Vorhaben. Ebenfalls war
unbestritten, dass neue Forderbereiche nicht ohne zusatzliche finanzielle Mittel erschlossen werden
konnen.

9.2.2 Teilnahmeliste

Hearing Il: Kulturschaffende aus Film, New Media / Games, Medienkunst (29. Juni 2022, 14.00 bis
16.00 Uhr - ZHdK)

Film: Christa Capaul, Flavio Gerber, lvan Madeo, Elena Pedrazzoli

New Media / Games: Aaron Abt, Goran Saric, Philomena Schwab, Maike Thies

Medienkunst: Micha Bietenhader, Robbert van Rooden, Karim Zekri

Projektsteuerungsausschuss (PSA): Madeleine Herzog, Mario von Rickenbach, Lisa Fuchs
Projektteam: Annick Bosshart

ZCCE (ZHdK): Christoph Weckerle

Gaste: Barbara Basting (Leiterin Bildende Kunst, Stadt ZH), Duscha Kistler (Leiterin Bildende Kunst,
Kanton ZH), Anita Martinecz (Standortforderung Kanton ZH, VD)

Moderation: Monika Scharer

Entschuldigt: Jacqueline Fehr (PSA), Murielle Perritaz (PSA)
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9.3 Hearing lll: Bildung, Forschung und Technologie

9.3.1 Zusammenfassung

Ziel des Hearings mit Entscheidungstrager:innen und Vertreter:innen aus den Bereichen Bildung,
Forschung und Technologie war ein Austausch zur kiinftigen Férderung von Film, Games und New Me-
dia und das Ausloten moglicher Schnittstellen und Kollaborationsstrategien. Diese Zusammenfassung
des ZCCE enthalt wesentliche Diskussionsinhalte und entspricht keiner vollstandigen Wiedergabe der
Diskussion. Folgende Punkte standen im Vordergrund:

Szenario Overlap: Schnittstellen, Kollaborationsstrategien, Aufgaben

Der Austausch im Forderbereich New Media/Games wird von den Hearing-Teilnehmenden begriisst.
Eine Weiterflihrung der Initiative soll geprift werden. Unterschiedliche Auspragungen der Institutionali-
sierung sollten diskutiert werden. Thematisiert wurden mogliche Kollaborationen im bereichsibergrei-
fenden Overlap-Szenario als Think Tank, Plattform, Fordergremium oder als beratende Kommission.
Die bereits bestehenden Partnerschaften und Netzwerke im Forderbereich sollen genutzt werden. Als
mdgliche Aufgaben wurden u.a. Vernetzung, Offentlichkeitsarbeit, Lobbying, das Pooling von Ideen,
Formen der aufsuchenden Forderung/Scouting und Forschungsférderung genannt. Diskutiert wurden
sowohl allgemeinere Themensetzungen wie «Gesellschaft und Digitalisierung» als auch spezifischere
Themen wie z.B. das bereichsiibergreifende Potenzial von Serious Games. Als Spannungsfeld wurde die
Zusammensetzung, Rolle und Zielabsichten eines Gremiums zwischen Wirtschaftsorientierung und
Kunstférderung genannt, insbesondere was die potenzielle Beteiligung von globalen Grosskonzernen
am Standort Zirich betrifft. Beméangelt wurde die Untervertretung des Medienkunstbereichs im Hea-
ring wie auch die Wirtschaftsanbindung (spezifisch: Innosuisse). Ein starkerer Einbezug der UZH, der
ZHAW (spezifisch: ZHAW School of Engineering) und von Implementierungspartnern sei anzustreben.
Vom Projektsteuerungsausschuss wurde auf die spatere Konkretisierungsphase zur Ausgestaltung der
moglichen Forderung hingewiesen wie auch auf den Kulturférderschwerpunkt im Rahmen der Beant-
wortung des Postulats KR-Nr. 343/2017.

Okosystem Film, Games und New Media

In der Diskussion wurde die hohe Geschwindigkeit der technologischen Entwicklung im kiinftigen For-
derbereich betont, verbunden mit sich rasch verdndernden Berufsfeldern und Kompetenzen. Hervorge-
hoben wurden Entwicklungen im VR- und Gaming-Bereich oder in Anwendungsgebieten Kiinstlicher
Intelligenz (KI). Thematisiert wurde das Wirtschafts-/Innovationspotenzial von Games/New Media, wie
auch z.B. Anwendungen im Bildungsbereich (spielbasiertes Lernen, Gamification-Ansatze, Games im
Unterricht).

Rolle Digitalisierungsinitiative der Ziircher Hochschulen (DIZH)

Durch die systematische Forderung der Zusammenarbeit von Ziircher Hochschulen im Bereich der Di-
gitalisierung verfolgt die DIZH das Ziel, den Standort Ziirich umfassend zu starken.'" Seitens DIZH be-
steht ein grosses Interesse am kiinftigen Forderbereich New Media/Games. Mdgliche kiinftige Schnitt-
stellen und Fordergefasse zum Schwerpunkt New Media/Games stellen das Forderinstrument «Struk-
tur-Calls» zur Schaffung von langfristigen Innovationsstrukturen dar, Unterstiitzung im Outreach-Be-
reich oder das invertierte Vorgehen bei «Project-Calls», bei dem relevante Fragestellungen durch ge-
sellschaftliche Akteur:innen eingebracht werden konnen.

Verhéltnis Games-Film/Tragerschaft (Szenario 2 und 3)

Das Gamesfeld solle differenziert betrachtet werden. Es bestanden unterschiedliche Wirkabsichten und
Anspriiche, von stark kiinstlerischen Zugangen (Artgames/Game Art), Autorenspielen bis zu AAA-
Gameproduktionen, vergleichbar mit «Blockbustern» in der Filmindustrie. Hingewiesen wurde auf den
starken Fokus auf narrative Formen und audiovisuelle Aspekte von Games in der Studie des ZCCE. Der
Fokus sei auch auf weitere Faktoren wie die Spielmechanik und ‘Games als Regelwerk’ zu legen.

Die Integration einer Games-Forderung in eine bestehende Filmstiftung als Teil einer ‘erweiterten Film-
forderung’ sei problematisch. Eine gemeinsame Forderstiftung miisse deshalb mit tiefgreifenden Trans-
formationsprozessen auf struktureller, personeller, kultureller und kommunikativer Ebene verbunden
sein. Film und Games sollen gleichberechtigt betrachtet werden und ein erkennbar eigenstandiges Ga-
mes/New-Media-Fordergefass sei ‘als Heimat’ wichtig fiir die Branchennéhe. Inhaltliche Konvergenz
und strukturelle Vermengung sollen nicht gleichgesetzt werden. Diskutiert wurde auch das Potenzial
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von Begegnungen zwischen den Sparten und neuen Spannungsverhaltnissen als ‘produktive Clashs’,
bei denen ‘das Eigene' gescharft werden konne.

Rolle Ziircher Hochschule der Kiinste (ZHDK)

Seitens ZHdK wurde das Potenzial der Einbindung des Immersive Arts Space (IASpace) an der Schnitt-
stelle Kunst & Technologie hervorgehoben, wie auch die im internationalen Vergleich holistisch gestal-
tete ZHdK-Gamedesign-Ausbildung, welche Felder wie Technologie, Gamedesign, Gesellschaft und
Kunst integriert.

9.3.2 Teilnahmeliste

Hearing llI: Bildung, Forschung und Technologie (24. August 2022, 8.30 bis 10.30 Uhr - ZHdK)
Entscheidungstrager:innen und Vertretungen aus Bildung, Forschung, Technologie:

René Bauer (ZHdK), Adrian Degonda (PHZH), Leyla Surya Feiner (UZH), Martin Frohlich (ZHdK),
Alexandra Gnach (ZHAW), Reta Guetg (ZFF), René Kalt (Innovationspark Ziirich), Hiloko Kato (UZH),
Anita Martinecz (Standortforderung Kanton ZH), Shusha Niederberger (ZHdK), Adrian Notz (ETH),
Michael Schaerer (ZHdK), Jorg Scheller (ZHdK), Lesley Spiegel (DIZH), Bernadette Spieler (PHZH),
Nina Zschocke (ETH), Fabio Ziind (ETH)

Die Teilnehmenden sind u.a. fur folgende Institutionen und Initiativen tatig: Digitalisierungsinitiative der
Zircher Hochschulen (DIZH), PHZH Zentrum Bildung und Digitaler Wandel, ETH Media Technology
Center, Game Technology Center und ETH Al Center (Al + Art), ZHAW IAM MedialLab, UZH DSI
Gaming Community, ZHdK MA Design/Game Design, Immersive Arts Space (IASpace), Institute for
Contemporary Art Research (IFCAR), Zurich Film Festival (ZFF).

Projektsteuerungsausschuss (PSA): Madeleine Herzog, Julia Krattli, Mario von Rickenbach
Projektteam: Annick Bosshart

ZCCE (ZHdK): Christoph Weckerle, Claudio Bucher

Moderation: Monika Scharer

Entschuldigt: Jacqueline Fehr (PSA), Lisa Fuchs (PSA), Murielle Perritaz (PSA)

78



Zurich
. . L Centre for
Forderung Neue Medien Kanton Zurich Creative

Economies

10 Quellen und Anmerkungen

" Im Rahmen des Hearings IIl (August 2022) wurde diese Betitelung und die Integration einer Games-Forderung
als Teil einer ‘erweiterten Filmforderung' (Wortlaut im Postulat) von einem Teilnehmenden als problematisch be-
wertet. Beide Forderbereiche seien gleichberechtigt und gleichsam differenziert zu betrachten. Die Autor:innen
haben diesen Titel gewahlt ausgehend vom Inhalt des Postulats und vom Status Quo. Alternative Titel flir Szenario
2 konnten lauten: Aus der Ziircher Filmstiftung wird eine Stiftung fiir Film- und Games oder Eine gemeinsame For-
derstiftung fiir Ziircher Games und Film.

2 Hervorhebung durch die Verfasser:innen; Postulat 343/2017 Film- und Medienférderung, verfigbar unter:
https://www.kantonsrat.zh.ch/geschaefte/geschaeft/?id=8a5f590d4c6043acaab298617835b4f3

3 Ebd.

4Vgl. Medienboard Berlin-Brandenburg (2019). Tétigkeitsbericht 2018. Potsdam: MBB, S.13.

5 Gemass Definition im Leitfaden «Empfehlung fiir Transmedia-Eingaben zur Herstellung» von BAK und ZFS:
Transmedia: Auf mindestens zwei Vektoren werden Teile einer Geschichte erzahlt, welche einzeln konsumiert wer-
den konnen und in der Erganzung einen Mehrwert ergeben. Als Abgrenzung zu Crossmedia-Projekten, bei denen
mit mind. zwei Vektoren mehrheitlich die gleiche Geschichte erzahlt wird (z.B. Kinofilm und Begleit-Blog). Der Film
zahlt als eigenstandiger Vektor. Ziircher Filmstiftung (2014). Leitfaden: Empfehlungen an eine Transmedia-Eingabe
zur Herstellung (Stand Oktober 2014), verfligbar unter:
https://filmstiftung.ch/wp-content/uploads/2017/10/transmedia herstellung.pdf

6 Z.B. Becoming Momo (Ralph Etter, This Luscher, CH, 2021): Die fiktionale Serie flirs Smartphone (Hochkant im
Format 9:16) wird mit taglichen Beitragen von jungen fiktionalen Protagonist:innen auf drei Instagram-Kanalen er-
zahlt.

7 Z.B. Black Mirror: Bandersnatch (Netflix, 2018), Late Shift (CtrIMovie (CH), 2016) und Polder (SRF (CH), 2016), ein
mit Audiowalks erweitertes Kino-/Game-Erlebnis.

8 Empfehlenswert ist ein Einstiegsartikel zu XR-Formaten von Michaela Pnacekova:
https://www.bpb.de/lernen/filmbildung/umwelt-im-dokumentarfilm/318864/xr-mit-neuen-technologien-umwelt-
themen-erlebbar-machen/

° Eine gute Ubersicht zum kiinstlerischen, wissenschaftlichen und wirtschaftlichen Potenzial der Game-Industrie
bietet der Bericht des Bundesrats: Games. Ein Aufstrebender Bereich des Kulturschaffens (Bern 2018), verfiigbar
unter: https://www.newsd.admin.ch/newsd/message/attachments/51746.pdf

' Angelehnt an die Definition von Walz, Steffen P., Seibert, Thomas & Elisabeth Mendoza (2010). Analyse der Ga-
mes-Branchenstruktur in Baden-W(irttemberg. Markt, Akteure, Interaktionen: Handlungsempfehlungen zur nachhalti-
gen wirtschaftspolitischen Unterstiitzung einer Zukunftsbranche, S.9ff.

" Mit Prinzipien des Game-Designs werden auch spielbare Umgebungen mit z.B. klanglichen, haptischen oder ol-
faktorischen Elementen im physischen Raum entwickelt.

12 Mehr zum Begriff der Interaktion bei Daniel Feige (2019): «(...) Es ist schlicht eine verschrobene Redeweise, zu
behaupten, man interagiere mit einem Computer oder einem Spiel; Interaktionen finden in allen Dingen, die wir
tun, unter bestimmten Beschreibungen statt.» Vgl. Feige, Daniel (2019). Kleine Philosophie des Computerspiels. Zur
Asthetik digitaler Spiele im Spannungsfeld von Ideologie und Kunst. Aus Politik und Zeitgeschichte, 32, verfligbar un-
ter: https://m.bpb.de/apuz/294436/kleine-philosophie-des-computerspiels

B Interdisziplinare Kollaboration zwischen Sparten, Design und Technologie ist ein wesentlicher Merkmal des Kre-
ationsprozesses im Game-Bereich, beteiligt sind u.a. Texter:innen, Autor:innen, Konzeptentwickler:innen, Kompo-
nist:innen, Sounddesigner:innen; Art Director:in und technische:r Direktor:in tiber Programmierer:innen, Anima-
tor:innen, Designer:innen, Produzent:innen bis zu Machine-learning-Expert:innen.

4 Stand 3. Quartal 2021, Quelle: https://www.windowscentral.com/minecraft-live-2021-numbers-update?amp

5 Quelle: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-2021-despite-a-
slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-in-2023/

6 Quelle: https://www.bfs.admin.ch/bfs/de/home/statistiken/kultur-medien-informationsgesellschaft-sport/kul-
tur/kulturverhalten.assetdetail.14027703.html

7 Zimmermann, Olaf & Felix Falk (Hg., 2020). Handbuch Gameskultur: Uber die Kulturwelten von Games. Berlin:
Deutscher Kulturrat e.V,, S.34.

'8 Bundesministerium flir Verkehr und digitale Infrastruktur (2021). Strategie fiir den Games-Standort Deutschland.
Berlin: BMVI, S.6, verfligbar unter:
https://www.bmvi.de/SharedDocs/DE/Anlage/DG/games/games-strategie.pdf? blob=publicationFile
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28 Verfugbar unter: https://www.cityofmediaarts.de/de/profil/medienkunst/ (abgerufen im Februar 2022)

2 Ebd.
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Netz 1: Medienkunst im Uberblick. Wien/New York: Springer. Verfligbar unter: http://www.medienkunstnetz.de/the-
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32 Quelle: Europaische Kommission. Culture and Creativity: About the Creative Europe programme, unter
https://culture.ec.europa.eu/creative-europe/about-the-creative-europe-programme (abgerufen 28. April 2022)

33 Zlircher Filmstiftung: Richtlinien zu «Fast Track» 3.1.5. (gliltig ab 1. Januar 2018), S.Aff, verfligbar unter:
https://filmstiftung.ch/wp-content/uploads/2018/07/3.1.5-Richtlinien-Fast-Track-01-01-18.pdf

34 «(...) alle Formate (allerdings keine Games)», gemass offizieller Webseite unter:
https://filmstiftung.ch/die-forderung/ (abgerufen im Februar 2022)
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sind», vgl. Zircher Filmstiftung. Reglement 3.1.0. fiir die selektive und automatische Forderung (gliltig ab 1. April
2019), S.5.

3¢ «Skies» von Nathalie Kamber und Rebekka Friedli («Fast Track» 2019), mehr unter:
https://www.swissfilms.ch/de/movie/skies/0BE9520B1F174333A204735E8082B2E3
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tomatische Férderung (gliltig ab 1. April 2019), S.5.

38 Der Regionaleffekt entspricht dem Verhaltnis Fordersumme zu Ausgaben in der Region.

39 Quelle mit weiterflihrenden Informationen: Zurcher Filmstiftung. Reglement 3.1.0. fiir die selektive und automati-
sche Forderung (gliltig ab 1. April 2019), S.13ff.
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“ Gemass Forderreglement der Zurcher Filmstiftung, weitere Bedingungen unter Ziffer 1.5. (S.6): Berechtigt sind
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42 vgl. Zircher Filmstiftung (2019). Reglement 3.1.0. fiir die selektive und automatische Férderung (gliltig ab 1. April
2019), S.5.
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2022).
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4 Quelle: http://www.blog.zhdk.immersivearts

46 Quelle: https://www.giff.ch/wp-content/uploads/2021/10/GIFF sponsorship deck 2021 web ENG.pdf
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50 Im November 2021 verkaufte sich das Spiel Landwirtschafts-Simulator 22 des Ziircher Studios Giants Software in
der ersten Woche 1,5 Millionen Mal, soviel wie kein anderes Spiel aus dem deutschsprachigen Raum in der ersten
Woche. Quelle: https://www.gameswirtschaft.de/marketing-pr/landwirtschafts-simulator-22-verkaufszahlen/
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52 Aussage im Rahmen der Interviews zu dieser Studie.
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53 Mit einem Jahresbeitrag von 11900 Franken. Drei Viertel der 13 geforderten Organisationen im gleichen Zeitraum
werden mit Jahresbeitragen ab 200'000 Franken unterstiitzt. Quelle: https://www.bak.admin.ch/dam/bak/de/do-
kumente/kuor/publikationen/unterstuetzung vonorganisationenvonprofessionellenkulturschaffen.pdf.down-
load.pdf/unterstuetzung vonorganisationenvonprofessionellenkulturschaffen.pdf

54 Quelle: https://www.zh.ch/de/sport-kultur/kultur/kulturfoerderung/kulturschaffende-projekte/freiraumbei-
traege.html#-1579019641

55 Quelle: https://www.zh.ch/content/dam/zhweb/bilder-dokumente/themen/sport-kultur/kultur/kul-
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56 Vgl. Fachstelle Kultur, Kanton Zurich. Tatigkeitsbericht 2019, S.51.
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https://www.stadt-zuerich.ch/kultur/de/index/foerderung/digital-arts-stipendium.html (abgerufen am 28.4.2022)
58 Quelle: https://ethz.ch/de/news-und-veranstaltungen/eth-news/news/2021/10/talent-und-teamgeist-als-herz-
der-kuenstlichen-intelligenz.html

59 Quelle: https://www.hochparterre.ch/nachrichten/kultur/blog/post/detail/das-muda-muss-schlies-
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5 Quelle: https://www.roehrsboetsch.com/gallery/

62 Quelle: www.da-z.net/da-z-info
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https://www.culturalpolicies.net/database/search-by-country/country-profile/?id=40

64 Kantone Basel-Stadt und Basel-Landschaft

58 Spezifisch werden in den Forderbestimmungen aufgefiihrt: z.B. serielle Formate (Web und TV), Transmedia- und
Crossmedia, computerbasierte Kunst (Internetprojekte, Game Art, Kunstprojekte mit mobilen Anwendungen, Digi-
tal/Post Digital Art etc.). Auf mogliche Einschrankungen dieser Offenheit flir Formate im relevanten Forderbereich
dieser Studie wird an spaterer Stelle eingegangen.

66 Quelle: https://cinebulletin.ch/de CH/artikel/wir-wollen-ein-autorenfreundliches-modell

57 Ebd.
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Franken, inklusive geleisteter Entwicklungs- und Weiterentwicklungsbeitrage (Stand 02/2022), vgl. Ziircher Film-
stiftung (2019). Reglement 3.1.0. fiir die selektive und automatische Férderung (gliltig ab 1. April 2019), S.15.

59 Quelle: https://www.grosserrat.bs.ch/dokumente/100388/000000388569.pdf?t=154156068420181107041804

70 Kanton Basel-Stadt Prasidialdepartement, Abteilung Kultur Kanton Basel-Landschaft (2015). Spartenspezifische
Forderbestimmungen zur gemeinsamen Projektforderung im Bereich «Film und Medienkunst» in den Kantonen Ba-
sel-Stadt und Basel-Landschaft ab 1. Januar 2016. Basel, S.11. Verfugbar unter:
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2 Neben BAK und Stiftungen unterstitzt u.a. die Abteilung Kultur Basel-Stadt das HeK (220000 Franken in 2020),
vgl. Jahresbericht der Abteilung Kultur Basel-Stadt 2020, S.56, verfugbar unter:
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73 Quelle: https://arttechfoundation.org/arttech-foundation/
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5 Vgl. Mikos, Lothar (2020). Berlin as location and production site for transnational TV drama. Critical Studies in Te-
levision, 15.4, S.373-392.
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80 Medienboard Berlin-Brandenburg. Merkblatt INNOVATIVE AUDIOVISUELLE INHALTE, 2021,
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84 Kompetenznetzwerk Virtual Dimension Center (VDC): https://www.vdc-fellbach.de/

85 7,B. Fernsehanbieter, Kinoeintritte, Video-on-Demand. Eine hilfreiche Ubersicht findet sich hier:
http://www.droitducinema.fr/Et%20si%20le%20cinema%?20francais.html

8 Bourgoin, Valérie (2012). Les dispositions frangaises en faveur du jeu vidéo. Géoéconomie, 4, S.65-72.
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"5 Quelle: https://www.cnc.fr/documents/36995/146735/Pr%C3%A9sentation+du+Dicr%C3%A9am+-+Webi-
nar+novembre+2020.pdf/ad359ded-95b3-c8d8-469c-ccbic8e66ffa?t=1605867117457

"6 Ein Hauptunterschied liegt in der Games-Forderung im Landervergleich bei der Anwendung des EU-<Kultur-
tests>, mit dem nach einem Punktesystem z.B. der <kulturelle Kontext und kulturelle Inhalt> nachgewiesen werden
muss. Gemeint sind hier Kulturerbe-Beziige wie europaische oder deutsche/franzosische Schauplatze, Figuren
und Themen (bei der Zircher Filmstiftung am ehesten vergleichbar mit dem <Zirichbezug in kinstlerischer Hin-
sicht’), vgl.: 1.13.h) Arbeitsweise und Entscheidungskriterien, vgl. Zurcher Filmstiftung: Reglement 3.1.0. fiir die selek-
tive und automatische Forderung (gdiltig ab 1. April 2019), S.10.

" Als sogenannte kulturelle Ausnahme ist der «Kulturtest» Bedingung flir EU-FOrderungen oberhalb der De-mini-
mis-Grenze von 200.000 €; vgl.:
https://www.bmvi.de/SharedDocs/DE/Anlage/DG/games/computerspielefoerderung-kultur-

test.pdf? blob=publicationFile

"8 Vgl. 1.13.h) Arbeitsweise und Entscheidungskriterien, vgl. Zircher Filmstiftung. Reglement 3.1.0. fiir die selektive
und automatische Férderung (gliltig ab 1. April 2019), S.10.

" Bogost, lan (2011). How to do things with videogames. U of Minnesota Press, S 13.

120 Holmes, Tiffany (2003). Arcade classics spawn art? Current trends in the art game genre. Melbourne Digital Arts
and Culture, 2003, S. 46-52.

2 Geroimenko, Vladimir (2018). Augmented reality painting and sculpture: from experimental artworks to art for sale.
In: Augmented Reality Art. Springer, Cham, S. 211-225,

122 Polansky, Lana (2016). Towards an art history for videogames. Rhizome, August, 3.

123 Vgl. Salen, Katie & Eric Zimmerman (2004). Rules of Play - Game Design Fundamentals. Cambridge, Massachus-
etts: MIT Press, S.1.

124 Diese Beschreibung ist stark angelehnt an die Arbeitsdefinition des «Immersive Arts Space» der ZHdK. Das
Kunst-/Technologielabor wird im Rahmen der Digitalisierungsinitiative der Zircher Hochschulen (DIZH) gefordert
und dient seit 2018 als Forschungs- und Produktionsplattform im Bereich digitaler Immersion, «mixed realities»
und der Konvergenz von medialen und performativen kunstlerischen Praktiken. Mehr unter:
https://blog.zhdk.ch/immersivearts/immersive-arts/

125 Mehr zu immersiven Technologien im Kunst- und Design-Kontext bei: Thies, Maike (2020). How Immersive Tech-
nologies Shape Our Thinking And Change Us. In: Franke, Bjorn & Hansuli Matter (Hrsg.): Not at Your Service: Mani-
festos for Design. S.453-464. Berlin/Boston: Birkhauser. Verfligbar unter:
https://www.degruyter.com/document/doi/10.1515/9783035622751-025/pdf

126 7.B. das Net-Art-Duo Jodi: Es expliziert und modifiziert seit den 1990er-Jahren den Quellcode, der sich hinter den
grafischen Oberflachen von Computerprogrammen verbirgt, expliziert also deren Gemachtheit, ihre technologische
Dimension, ihre medialen Voraussetzungen, mehr unter: http://aaaan.net/world-wide-wrong-jodi/

127 Baumgartel, Tilman (1999). [net.art]. Materialien zur Netzkunst, Niirnberg: Verlag fiir moderne Kunst, S. 6.

28 Schweighofer, Karin (2004). Netzkunst in Osterreich und ihre Vorléufer, Diplomarbeit, Graz.

128 Bimber, Oliver & Raskar, Ramesh (2005). Spatial augmented reality: merging real and virtual worlds. CRC press.
3% Finanzierung: BS: 900’000 Franken; BL: 300’000 Franken.

B Halbjahrliche wettbewerbsorientierte Ausschreibung, unter Berlicksichtigung aller relevanten Projektphasen
(Entwicklung, Herstellung, Auswertung); inkl. Transmedia in Verbindung mit einem Kinofilm

32 In Ausnahmefallen (geringe Wirtschaftlichkeit), z.B. Medienkunstprojekten, bis max. 70 Prozent der Kosten

133 Kanton Basel-Stadt Prasidialdepartement, Abteilung Kultur Kanton Basel-Landschaft (2015). Spartenspezifische
Forderbestimmungen zur gemeinsamen Projektforderung im Bereich «Film und Medienkunst» in den Kantonen Ba-
sel-Stadt und Basel-Landschaft ab 1. Januar 2016. Basel, S.11. Verfugbar unter: https://www.kul-
tur.bs.ch/dam/jcr:3df8279c-1af7-47cb-9ab0-d3e1bdd7342b/Filmfoerdermodell%20BSBL %20ab%202016.pdf

134 Zum Forderfokus Medienkunst heisst es: «(...) Medienkunstprojekte, die mindestens eine audiovisuelle Kompo-
nente beinhalten und/oder bei denen der technische Einsatz von Medien die Aussage des Kunstwerks mitbe-
stimmt. Projekte aus den Sparten Literatur, Musik, Theater und Tanz, die audiovisuelle oder digitale Medien zur
Unterstutzung einsetzen, sollen bei den jeweiligen spartenspezifischen Fachausschiissen eingereicht werden.»,
ebd,, S.16.

3% \/gl. 2.7 Forderung von Innovativen Audiovisuellen Inhalten; Medienboard Berlin-Brandenburg (2021). Férder-
richtlinie, Gliltig ab 01. Februar 2021, S.8ff.

3¢ Medienboard Berlin-Brandenburg (2020). Tatigkeitsbericht 2019, S.9.

37 Medienboard Berlin-Brandenburg (2021). Tatigkeitsbericht 2020, S.13.

138 Quelle: https://www.medienboard.de/foerderung-games/foerderentscheidungen-new-media?tx cbfunding-
commitment cbfundingcommitment%5Baction%5D=show&tx cbfundingcommitment cbfundingcommit-
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3% Medienboard Berlin-Brandenburg (2021). Merkblatt Innovative Audiovisuelle Inhalte. Verfugbar unter:
https://www.medienboard.de/fileadmin/user upload/pdf/Richtlinien-Merkblaetter/IAl Merkblatt MBB 2021.pdf
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