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Liebe Schuler,
Studierende, Eltern
und kreative Kopfe,

folgende Frage hére und lese ich immer wieder: ,\Wie werde ich
Spiele-Entwickler/in und was muss ich dafir mitbringen?"” Das ist
auf die Schnelle gar nicht so leicht zu beantworten. Das Arbeiten

in der Games-Branche ist unglaublich vielfdltig und genauso zahl-
reich sind auch die Wege, die dahinfUhren. Ich hoffe, dieser Guide
wird Euch als Starter-Kit helfen, eine erfolgreiche Karriere in der
deutschen Games-Branche zu beginnen. Die folgenden Seiten geben
eine Ubersicht zu den Einstiegs- und Ausbildungsmaglichkeiten, den
unterschiedlichen Berufsbildern und all den Dingen, die die Games-
Branche so besonders (groartig) machen. Spiele-Entwicklung ist
ein kreativer Prozess an der Schnittstelle von Kultur, Technologie und
Unterhaltung. Deshalb sind viele unterschiedliche Talente gefragt
und mit Sicherheit besitzt Ihr einige davon! Games werden von Auto-
ren und Game-Designern erdacht, ihre grundlegenden Systeme von
Programmierern entwickelt und ihre Welten von Grafik-, Animations-
und Sound-Designern zum Leben erweckt. DariUber hinaus werden
neben dem klassischen Marketing- oder Sales-Manager Berufe wie
der Community-Manager immer wichtiger, denn er steht in direktem
Kontakt mit den Spielern. Fir einige Berufe gibt es bereits duale Aus-
bildungsangebote, fir andere, besonders im kreativen Bereich, ist ein
Studium mit Games-Bezug die beste Voraussetzung. Dariber hinaus
gilt: Kommt zu ,jobs & karriere” auf der gamescom und zu einem
.Tag der offenen Tur", wie ihn viele Hochschulen anbieten, und stellt
dort Eure Fragen. Seid neugierig und tauscht Euch untereinander
aus. Dann steht einer Karriere im Games-Bereich nichts mehr im
Wege. Wir freuen uns auf Euch, denn |hr seid die Zukunft der Games!

e

Felix Falk
Geschaftsfihrer game

Editorial
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Milliardenschwerer
Zukunftsmarkt

Computer- und Videospiele sind das Leitmedium
der Digitalgesellschaft. Sie sind Kulturgut, sie sind
Innovationstreiber. Und der Games-Markt wdachst
schneller als jeder andere Medienmarkt.

5 Spielemarkt

~Computer- und Videospiele sind
als Kulturgut, als Innovationsmotor
und als Wirtschaftsfaktor von
allergrof3ter Bedeutung.”

Bundeskanzlerin Angela Merkel

Politik schaut zu
2017 besuchte Kanzlerin Angela

Ilhr Besuch zeigt, wie wichtig
Games als Hochtechnologie
auch fUr den Industriestandort
Deutschland sind.

Merkel erstmals die gamescom.

Die Wahrnehmung von Computer- und
Videospielen hat sich seit den 1980er- und
frUhen 1990er-Jahren stark gewandelt:
Wurden damals Games vornehmlich in
Kinder- und Jugendzimmern vermutet,
bildet heute die Altersgruppe 50+ die gréBte
Spieler-Gemeinde in Deutschland. Politische
Debatten handelten damals vor allem von
moglichen Gefahren der digitalen Spiele.
Heute hingegen besucht die Bundeskanzlerin
die gamescom und im Regierungsprogramm
wird die Férderung der Spiele-Entwicklung
ebenso beschlossen wie die Anerkennung von
eSports als Sportart.

100 Mrd. Dollar Umsatz weltweit
Heute sind die digitalen Spiele ein globaler
Milliardenmarkt. Ein 100-Milliarden-Dollar-
Markt, um genau zu sein. Je nach Markt-
forschungsinstitut liegt der Umsatz, der
weltweit mit digitalen Spielen aller Art
erwirtschaftet wird, aktuell noch knapp unter
oder schon Uber der beeindruckenden Marke
von 100 Milliarden US-Dollar. Und zumindest
in diesem Punkt sind sich alle Marktforscher
einig: Der Markt hat seinen Hohepunkt lange
nicht erreicht. Der Umsatz steigt weiter. Weil
immer mehr Menschen digitale Spiele nutzen.
Wachstumstreiber sind natUrlich Schwellen-
ldnder wie China, Indien oder Brasilien.

Spielemarkt 6



) qB o

/,

Marktforscher sind sich einig:
Der Markt hat seinen Hohepunkt
noch lange nicht erreicht.

Das dortige starke Wirtschaftswachstum
beflugelt nicht zuletzt den Konsum von
Games. Doch auch in den Industriestaaten
wie Deutschland wdéchst der Markt. Laut
Daten des game - Verband der deutschen
Games-Branche und der Gesellschaft fur
Konsumforschung (GfK) spielen in Deutsch-
land Uber 34 Millionen Menschen. Die meisten
davon spielen regelmdafig, also einmal im
Monat oder 6fter.

Unterhaltungsmedium fir alle
Die groéfte Spieler-Gruppe stellen langst
die Uber 50-Jdhrigen. Mittlerweile ist der
durchschnittliche Spieler 35,5 Jahre alt-mit
weiter zunehmender Tendenz. Und bei
einem Frauenanteil von 47 Prozent ldsst in
der Branche schon lange niemand mehr die
Gamerinnen auBBen vor. Der Umsatz steigt
ebenfalls: in Deutschland um stolze 15 Pro-
zent 2017 im Vergleich zum Vorjahr (Quelle:
Gfk). Gleichzeitig vollzieht sich ein Wandel
in der Spiele-Branche. Der Umsatz mit
physischen Datentrdgern stagniert je nach
Segment oder geht zurick. Der Digitalver-
kauf nimmt zu. Auch die Mikrotransaktionen
boomen. Das liegt vor allem am Erfolg von
Mobile Games und des Free-to-Play-Ver-

7  Spielemarkt

marktungsmodells. Deutschland liegt damit
voll im Trend. Auch in den anderen Industrie-
landern schrumpft das Geschaft mit Daten-
tradgern und boomt der Digitalvertrieb. Fir
Kreative eréffnen sich dadurch neue Chan-
cen. Musste man friher Datentrdger fur viel
Geld produzieren und in jedem Land in die
Regale der Handler liefern lassen, ist heute
der Kunde auf der anderen Seite der Welt nur
einen Klick entfernt. Der Digitalvertrieb birgt
eigene Herausforderungen, die durchaus
nicht zu unterschatzen sind, aber er bringt
Entwickler und Gamer ndher zusammen. Das
macht Spiele in der Regel besser und ist eine
wichtige Voraussetzung, damit um ein Spiel
eine Community entsteht, die langfristig
Bestand hat. Denn nur so kénnen Entwickler
das Spiel fUr die Spieler weiterentwickeln.

Digitaler Wandel demokratisiert die
Spiele-Entwicklung
Dass aus solchen Communitys ein ganz
eigener Markt entstehen kann, zeigt der
eSport. Er fUllt Arenen mit Tausenden
von Zuschauern und zieht via Stream ein
Millionenpublikum in seinen Bann. Weltweit
erkennen immer mehr Lander eSports als
Sportart an. In Deutschland wird politisch

PwC German Entertainment and Media Outlook 2017-2021

Quelle
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eine Anerkennung unterstitzt und sogar eine
olympische Perspektive in Aussicht gestellt.
Der eSport z&hlt zu den gréoBten Wachs-
tumsfeldern innerhalb der Games-Branche.
Vereine aus der Ersten Bundesliga grinden
eSports-Abteilungen. Konzerne wie Mercedes
Benz, aber auch typisch deutsche Unterneh-
men wie der Bausparkasse WUstenrot treten

SpaB an der Arbeit

Die Entwicklung von Games
ist ein kreativer Akt, bei dem
Teamwork, Einsatz, aber

als Sponsoren auf. Und Fernsehsender testen
eSport mit Sendungen wie ,ran” auf ihren
Spartenkandlen, etwa Pro Sieben Maxx, um
sie bei entsprechendem Erfolg schnell auf
den Hauptsender hieven zu kdnnen.

auch SpafB eine wichtige
Rolle spielen.

Ein anderes groBes Wachstumsfeld bei
Games ist VR, Virtual Reality. Ob Oculus Rift,
HTC Vive, Samsung Gear VR oder PlaySta-
tion VR-es sind einmal mehr die Spiele, die
begeistern und die Verbraucher dazu bringen,
neue Technologie zu kaufen. Doch es geht
hier um mehr als Spielerei im virtuellen Raum.

Es geht um die néchste Evolutionsstufe des
Computings. Nicht nur Facebook-Grinder
Mark Zuckerberg ist Uberzeugt, dass nach
dem Heim-PC und dem Mobile Computing
die Mixed Reality das nachste ,,grof3e Ding”
sein wird. Mixed Reality umfasst alle Misch-
formen von echter und virtueller Realitat,
also von VR bis AR (Augmented Reality).

Games helfen neuen Technologien

wie VR zum Durchbruch
Spiele sind dabei TUréffner und technolo-
gische Speerspitze zugleich. ,Software sells
hardware" ist keine Worthilse. Computer-
spiele pushen bis heute die Grenzen der Leis-
tungsfahigkeit von Haupt- und Grafikprozes-
soren. Sie bringen auf diese Weise Millionen
von Menschen dazu, sich immer wieder neue
Hardware zu kaufen. Konsolen verhalfen
Technologien wie DVD oder Blu-ray zum
Durchbruch. Spiele-Apps sind bis heute die
Hauptumsatztrager im Apple- und im Google
Play Store. Und Spiele werden auch VR und
AR zum Durchbruch verhelfen. Gleichzeitig
sind Games seit jeher Innovationstreiber

9  Spielemarkt
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Zukunftstechnologien
Industriefirmen wie VW

nutzen Know-how
aus der Games-Branche.

und Vorreiter fur andere Anwendungen. Die
Darstellung von 3D-Welten am Computer

in Echtzeit wurde zundchst maBgeblich fur
Games entwickelt. Heute ist sie in der Archi-
tektur ebenso zu finden wie in der Medizin.
Entwickler von Online-Spiele haben an
Client-Server-Technologien gearbeitet, lange
bevor dezentrales Arbeiten in der Digitalge-
sellschaft Uberhaupt ein Thema war. Und das
Know-how eines Game Designers, beispiels-
weise wie man Menschen zum Weiterspielen
motiviert, halt heute unter dem Begriff ,Ga-
mification” Einzug in zahlreiche klassische
Industrien.

11 Spielemarkt

Games haben sich von der Pixelunterhaltung
zu einem Stick Hochtechnologie weiterent-
wickelt. Das erkennt man zunehmend auch
in Deutschland. Deshalb schickte VW sein
Digital Lab als Aussteller auf die games-
weekberlin. Deshalb bauen immer mehr
Universitdten Game-Development-Studien-
gdnge auf. Deshalb sind sich mittlerweile alle
Parteien einig, dass die Rahmenbedingungen
fUr die Games-Branche in Deutschland drin-
gend verbessert werden miUssen. Games sind
eine SchlUsseltechnologie der Digitalisierung.
Wer hier nicht mitspielt, lIauft Gefahr, dass
es auch in anderen technologiegetriebenen
Wirtschaftszweigen irgendwann ,Game
over"” heif3t.

Foto: Microsoft

Quelle: PwC German Entertainment and Media Outlook 2017-2021
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Starker (Arbeits-)
Markt mit Potenzial

Als zentraler Bestandteil der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Deutschland ist die Games-Industrie

auch als Arbeitsumfeld interessant. Inklusive der

angrenzenden Bereiche wie Handel, Medien oder
Wissenschaft sichert sie fast 29.000 Arbeitsstellen.

Seit 2012 liegt die Zahl der Beschdaftigten
in der Kultur- und Kreativwirtschaft bei
konstant Uber einer Million. Doch nur ein sehr
kleiner Teil davon arbeitet in der Games-
industrie. Der game-Verband der deut-
schen Games-Branche bezifferte die Zahl
der Beschdftigten in der Spielebranche auf
11.705 per Stand Mai 2018. Sie sind entweder
mit der Erstellung oder der Vermarktung
von digitalen Computer- und Videospielen
beschaftigt. Daneben gibt es viele Tausen-
de Arbeitnehmer, deren Job mittelbar mit
Games in Verbindung stehen. Dazu zdhlen
beispielsweise Videospielredakteure, aber
auch die Professoren der Games-Studien-
gdnge an den Universit&ten, die fur Games
zustdndigen Referenten in der Politik oder
auch die Verk&ufer der Gamesabteilung bei
Media Markt, Saturn oder GameStop. Be-
zieht man sie mit ein, dann steigt die Zahl
der Menschen, die ihr Geld mit oder wegen
Games verdienen auf rund 28.700 an.

Ballung in den Medienzentren
Deutschland liegt mit diesen Werten in
etwa gleichauf mit GroBBbritannien. Von
den Zahlen der USA oder Kanada, die zu
den groBten Games-Produzenten der Welt
z&hlen, ist Deutschland aber weit entfernt. In

13 Arbeitsmarkt

den USA waren 2016 rund 66.000 Menschen
mit der Entwicklung oder Vermarktung von
Games beschdaftigt. In Kanada waren es rund
20.000. Beide Zahlen verstehen sich ohne
angrenzende Berufe. In Deutschland gibt es
also noch Luft nach oben. Unterschiedlich

ist auch die GroBe der Firmen. Laut einer
aktuellen ,Studie zur Computer- und Video-
spielindustrie in Deutschland” sind im Schnitt
21,5 Mitarbeiter bei deutschen Spielefirmen
beschaftigt. Die Studie selbst wurde von

der Hamburg Media School durchgefUhrt
und vom Bundeskulturstaatsministerium
finanziert. In den USA sind laut dem dortigen
Verband ESA im Schnitt 26,7 Mitarbeiter pro
Firma beschdaftigt. Und in Kanada sind es
sogar 43,2 Mitarbeiter pro Firma. Der unge-
wohnlich hohe Schnitt in Kanada erklart sich
durch die diversen Grof3studios dort, allen
voran Ubisoft Montreal (,Assassin's Creed",
JFar Cry", ,Tom Clancy's: Splinter Cell"), EA
Canada (,FIFA", ,NHL", ,EA Sports UFC")
und BioWare (,Baldur’'s Gate", ,Mass Effect”,
.Dragon Age"). Sie entstanden vor allem
dank der massiven staatlichen Forderung.
Die Analyse des deutschen Arbeitsmarkts
zeigt, dass etwa 76 Prozent aller Beschaftig-
ten in sozialversicherungspflichtigen Arbeits-
verhdltnissen beschdaftigt sind. 72 Prozent

Verteilung der Unternehmen

nach Bundeslandern hinsichtlich
ihrer Anzahl und ihrer Umsatze

Anzahl der Unternehmen

Schleswig- 0-5
Holstein .
Mecklenburg-
I Vorpommern 5-25
‘ . 26-100
I Hamburg Brandenburg ‘
o , 100+
Niedersachsen Berlin
Sachsen-
‘ Anhalt
Umsatz ohne
Nordrhein- . Niederlassungen
Westfalen . Sachsen auslédndischer Konzerne
. Thiringen .
V') <100 Mio. €
H .
® 7 ‘ 100-250 Mio. €
Rheinland-
Pfalz ‘ 250-500 Mio. €
Saarland .
o o ‘ >500 Mio. €
Baden- Bayern
Worttemberg

sind fest angestellt. Von diesen sind 87 Pro-
zent in Vollzeit, 13 Prozent in Teilzeit beschaf-
tigt. Der Anteil ausldndischer Mitarbeiter
betrdgt aktuell rund 23 Prozent. Ein Hinweis,
dass der Bedarf an qualifizierten Fachkraf-
ten nicht auf dem deutschen Arbeitsmarkt
gedeckt werden kann. Allerdings erklart sich
der Anteil auch durch die internationale Aus-
richtung der Firmen. Wooga, InnoGames,
Goodgame Studios, Travian, Gameforge
oder Upjers steuern aus Deutschland heraus
sdmtliche Aktivitaten weltweit. Entspre-

tudie zur Computer- und

lindustrie in Deutschland

8) und Branchenumfr

IMS (hinsichtlich der Umsdtze, n=255)

chend sitzen in den Teams auch Mutter-
sprachler bspw. um die Communitys in den
jeweiligen Landern zu betreuen. Die Arbeits-
sprache in diesen Firmen ist dann auch-wie
fast Uberall in der Games-Branche-Englisch.
Last not least gibt es in der Games-Branche
die Tendenz zu regionalen Zentren, in denen
viele Firmen ihren Sitz haben. Abseits dieser
Zentren sind Games-Firmen nur vereinzelt
zu finden. Keine Uberrdschung ist, dass die
Zentren oft deckungsgleich mit den groBen
Metropolen sind.

Arbeitsmarkt 14



Berufsbilder in der
Spielebranche

Spiele-Produktionen sind komplexe Projekte,

an denen Spezialisten mit unterschiedlichen

Skills arbeiten. Das macht den Beruf des Spiel-

entwicklers vielseitig und facettenreich.

NatUrlich gibt es sie, die groBen Ausnahmen.
Markus ,Notch" Persson hat ,Minecraft" zu-
ndchst als Ein-Mann-Projekt entwickelt. Und
Dong Nguyen hat mit ,Flappy Bird" im Al-
leingang einen Welthit erschaffen. Die Regel
sind solche Einzelganger-Erfolge aber nicht.
Spiele-Entwicklung ist eine Teamaufgabe.
Bei groBen Produktionen wie ,Assas-

sin's Creed" von Ubisoft oder ,Star Wars:
Battlefront II" von Electronic Arts sind oft
sogar mehrere Teams beteiligt, die rund um
den Globus verteilt sind. Ubisoft zelebriert
die dezentrale Entwicklung wie kaum ein
anderes Unternehmen. Und selbst bei den
Projekten, bei denen das gesamte Team an
einem Standort sitzt, gibt es viele Spezia-
listen, die sehr unterschiedliche Aufgaben
wahrnehmen.

Kein Medium wie alle anderen
Dass es den einen Beruf des Spiele-Ent-
wicklers nicht gibt, sondern dass sich viele
verschiedene Berufe dahinter verbergen,
hat viele Grinde. Spiele zeichnen sich durch
Kreativitdt und Technologie aus. Und sie ver-
einen alle bisherigen Medienformen in einem
Produkt. Text, Bild, Bewegtbild, Sound-ohne
die Elemente aus Buch, Foto, Film und Musik
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wdren Games blutleer. Und doch sind Spiele
dank der Interaktivitat mehr. Das macht

sie zum Leitmedium des 21. Jahrhunderts,
zur Speerspitze der Digitalisierung und zum
Innovationstreiber der Kreativwirtschaft.
Nicht selten arbeiten deshalb Teams von
mehreren Dutzend Entwicklern zusammen.
Bei den GroBproduktionen geht die Zahl der
Beteiligten in den dreistelligen Bereich. Jeder
hat fest definierte Aufgabengebiete, wobei
die Gebiete selbst von Projekt zu Projekt
unterschiedlich weit gefasst sind. Das macht
Spiele-Entwicklung auch so spannend. Kein
Spiel ist wie das andere, keine Entwicklung
wie die andere, und dank der technologi-
schen Weiterentwicklung lernt man jeden
Tag hinzu. Doch egal, wie flexibel Mitarbeiter
bei einer Spiele-Entwicklung sein mUssen,
gewisse grundlegende Disziplinen gibt es
dennoch.

Beruf ist nicht gleich Beruf
Als Writer entwirft man naturlich die Story
und charakterisiert die Protagonisten im
Spiel. Die Grafikdesigner entwerfen je nach
Fachrichtung Charaktere, Umgebungs-
grafiken oder den Aufbau der einzelnen
Level. Die Programmierer passen die so-

Game Producer

Level &
Content Design

)

N

genannten Engines an das jeweilige Projekt
an. Oder sie entwickeln Engines selbst.
Dabei handelt es sich um jene Software-
technologien, die im Spiel die Berechnung
bestimmter Aufgaben Ubernehmen, sei

es die grafische Darstellung, das korrekte
physikalische Verhalten -beispielsweise eines
FuBballs oder eine Gewehrkugel-oder wie
Gegner im Spiel agieren. Dazu gibt es zahl-
reiche Ubergreifende Funktionen wie etwa
den Game-Produzenten, der das grof3e Gan-
ze im Blick behalten muss und ohne die eine
Spiele-Entwicklung schnell zur ,never-ending
story"” wird. Und schlieBlich gibt es in der

Product Manager

Games-Branche auch zahlreiche Berufe, die
nur indirekt mit der eigentlichen Erstellung
des Spiels zu tun haben, deren Feedback fur
Entwickler aber unverzichtbar ist. Commu-
nity Manager haben beispielsweise das Ohr
ganz nah am Gamer. Lokalisierer sorgen
dafir, dass jedes Spiel in jedem Land ein
klein wenig anders, aber immer so ist, wie
sich die Spieler es winschen. Auf den folgen-
den Seiten werden deshalb die wichtigsten
Berufsgruppen in der Spiele-Entwicklung
vorgestellt, und es kommen Menschen zur
Wort, die genau diesen Job machen.
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|ldeen entwickeln
und kreativ umsetzen

Game Design

Wie bist Du zur Branche gestoBBen?
Nach meiner Ausbildung zum Game Designer habe ich ein
Praktikum als Level Designer begonnen, das in eine Fest-
anstellung Ubergegangen ist. Nach dieser Zeit habe ich
fUr einige Projekte als Freelancer im Bereich Level Design
gearbeitet, bevor ich dann den Sprung ins Game Design
gewagt habe.

Was genau sind Deine Aufgaben

als Game Designer?
Generell ist der Aufgabenbereich im Game Design breit
gefdachert. Man kann sich als Game Designer auf verschie-

Christian Schneider
Senior Game Designer, Ubisoft
Blue Byte, hat eine zweijahrige

Ausbildung zum Game Designer

an einer privaten Hochschule

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Mediengestalter, Game Design, Medieninformatik,
Kommunikationsdesign, Game Art und 3D-Animation,
Motion Design, Film, Filmregie u.a.

Der Game Designer ist kreativer Kopf eines Spiels und
erschafft die grundlegende Spielmechanik, die fur Spiel-
spal sorgen soll. Seine Aufgabe ist es, eine Spielidee

in Regeln zu Ubertragen, die einen Spielablauf ergeben
und diese Spielidee/Vision &hnlich einem Regisseur so
zu vermitteln, dass ein ganzes Team auf dasselbe Ziel
hinarbeitet.

Kreativitdt; analytisches, strukturiertes, logisches
Denken; mathematisches Verstdndnis; Programmier-
kenntnisse von Vorteil; inspirierend und kommunikativ;
Fahigkeit, Konzepte durch Prototypenentwicklung
schnell zu testen.

dene Bereiche spezialisieren, wie zum Beispiel auf narrative
Elemente, Benutzeroberfldche und Benutzererfahrung oder, gemacht.
wie in meinem Fall, auf Spielmechaniken. Meine Hauptaufga-

ben betreffen unter anderem die Konzeption, die Erstellung

und das Ausbalancieren von Spielmechaniken und Spielinhal-

ten. Als Designer bereite ich Ideen so auf, dass sie bewertet,

geplant und umgesetzt werden kénnen, und begleite diese

Implementierung bis zum finalen Produkt.

Woas reizt Dich an Deinem Job?
Ich finde es besonders spannend, aus Ideen funktionierende
und umsetzbare Konzepte zu entwickeln. Dass ich dabei tag-
lich neuen Herausforderungen begegne, die ich zusammen
mit meinen Teamkollegen auf kreative und méglichst elegan-
te Art und Weise |6sen kann, bereitet mir groBe Freude. Wenn
daraus am Ende ein Produkt entsteht, mit dem ich anderen
Menschen Freude bereiten kann, empfinde ich das als beson-
ders belohnend.

Was sollte ein Game Designer mitbringen?
Sehr gute Kommunikations- und Teamfdhigkeit, vor allem
in Englisch, ist eine Grundvoraussetzung fir die Arbeit als
Game Designer. Dabei hilft es aus meiner Erfahrung beson-
ders, ein guter Zuhérer zu sein. FUr den Bereich des Spiel-
mechanikdesigns braucht man neben sehr guten analytischen
Fahigkeiten, logischem Denk- und Abstraktionsvermogen vor
allem die Fahigkeit zur kreativen Problemlésung. Hilfreich
sind Uberdies Kenntnisse in Psychologie und ein gutes Ein-
fUhlungsvermogen.

Berufsbilder
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Der Wille zum Gestalten zahlt

Grafikdesign

Welche Ausbildung hast Du gemacht?
Nach dem Fachabi habe ich Medienproduktion studiert,
meine Bachelorarbeit war ein Browsergame und ziemlich
buggy: Man musste Insekten und Spinnen in einem Haus
finden. AnschlieBend absolvierte ich mein Diplom an der
Filmakademie Baden-Wurttemberg. ,The Inner World" war
mein Diplomprojekt, ein 2D-Point-and-Click Adventure.

Wie bist Du zur Branche gekommen?
Gemeinsam mit meinen Studienkollegen Sebastian Mittag

Mareike Ottrand
Art Director & Grinderin, Studio
Fizbin, errang 2014 mit ihren
Kollegen fur ,The Inner World"
den Deutschen Computerspiel-
preis in der Kategorie ,Bestes

und Alexander Pieper wagte ich, Teil dieser verrickten
Branche zu werden. Wir haben gemeinsam beschlossen,
»Studio Fizbin" zu grinden und Spiele zu machen, eine Ent-
scheidung, die unser aller Leben auf den Kopf gestellt hat.

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Mediengestalter, Koommunikationsdesign, Medien-
informatik, Game Design, Grafikdesign, Illustration,
Digital Art u.a.

Der Grafikdesigner gibt dem Spiel sein Aussehen. Als
Concept Artist Ubertragt er die Idee und Vision des
Grafikdesigners und Writers in eine sichtbare Dimension,
erschafft einen visuellen Stil, der zu dem Spiel passt.
Weitere Grafikdesigner setzen die Konzepte dann im
Spiel um. Grafikdesigner kénnen sich in vielen Bereichen
spezialisieren, z.B. 3D-Modelle (fur Objekte, Charaktere,
Effekte u.a.), Animationen, Texturen, 2D-Hintergrinde,
Interface Design u.v.m.

Kreativitat; Geschwindigkeit und Belastbarkeit;
Fahigkeit, Verbales in Visuelles umzusetzen und um-
gekehrt; Software-Kenntnisse, insbesondere 3D Studio
MAX, Maya, Photoshop etc.

Was sind Deine Aufgaben als Grafikdesignerin

bzw. Art Director?
Momentan vor allem die Lehre. An der HAW in Hamburg
unterrichte ich ,Interaktive lllustration und Games" und
bilde Art-Direktoren, lllustratoren und Designer aus. Hier
lege ich besonders viel Wert auf die kinstlerische Konzep-
tion, die Asthetik und das Visual Development der Charak-
tere und der Welt.

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?
Die Maoglichkeit, alles ausprobieren zu kdnnen, in einem
Format, das lebendig ist und in dem es noch viel zu
entdecken gibt.

Was sollte ein Grafikdesigner mitbringen?
Gestaltungswille. Talent wird Uberbewertet.

Welche Tipps hast du fir Leute, die gern

deinen Beruf ausiben méchten?
Habt keine Angst davor, Fehler zu machen. Probiert aus,
experimentiert mit Materialien, versucht, spielerisch zu
sein. Beschdaftigt euch nicht nur mit Games. Inspiration
findet man auch im Museum, in Filmen, in Bichern.
Entwickelt einen kritischen Blick auf euch selbst und das
Medium, aber bleibt optimistisch.

deutsches Spiel”.
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Level/Content Design Kein Tag ist wie der andere

Wie bist Du zur Branche gestoBBen?
Es war schon immer mein Ziel, an Spielen mitzuwirken.
Da ich frUher wie auch heute sehr gern Computerspiele
spiele, wollte ich damals unbedingt mein eigenes Spiel
entwickeln. Denn wer kennt dieses Gefihl nicht: Man spielt
gerade ein Spiel und denkt sich: ,O mein Gott, was soll
das ... Das hdatte ich aber anders gemacht!” Gesagt, getan.
Zusammen mit einem Kumpel haben wir wdhrend meiner

Ausbildung unser erstes Spiel geschaffen. Dieses Spiel war

Matthias Kummer

dann 2001 mein Einstieg in die Games-Branche. Senior 3D Artist, Rockfish,
ist Uber eine Ausbildung als
Was genau sind Deine Aufgaben als Glaser/Kunstglaser und ein
Senior 3D Artist? anschlieBendes Praktikum als
Hauptsdchlich setze ich 2D Concept Arts in 3D um, welche 2D/3D-Grafiker in die Branche
gekommen.

dann in mehreren Schritten mit unserem Art Director be-
sprochen und angepasst werden. Um nicht in den Details
zu versinken, ist Zeitmanagement und eigenverantwort-
liches Arbeiten eine Voraussetzung in unserem kleinen
Team.

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?
Medieninformatik, Gamedesign, Kommunikationswissen- Mich reizt besonders, Dinge zu erschaffen, an denen
Ausbildungsberufe schaften, Journalistik, Publizistik, Germanistik, Literatur- andere Menschen ihre Freude haben, und dass ich mich in
& Studiengdnge wissenschaften, Theaterwissenschaften mit passendem kurzen Zeitabstanden neuen Herausforderungen stellen
Schwerpunkt oder fachbezogener Berufserfahrung. kann. Des Weiteren finde ich es sehr interessant, wie sich
die Technologie und die Software standig weiterentwi-
ckelt, welche uns bei der Entwicklung zur Verfigung steht.

Dy Lewell Dl gesiali: elis eliglelen Wiz, in In der Spiele-Entwicklung ist eben kein Tag wie der andere.

denen sich die Spieler bewegen. Er setzt dabei das Game

Design im Rahmen des Grafikdesigners in erlebbare Was, meinst Du, sollte jemand mitbringen
T T I

der im Bereich Level/Content Design bei der
Spiele-Entwicklung arbeiten will?
Eine groBBe Leidenschaft fur Spiele im Allgemeinen muss

Typische Spielabschnitte um, die wir in Spielen erkunden, und

Aufgaben sorgt damit fUr entscheidende Spielmomente, indem er

je nach Genre auf Balance, Dramaturgie, Performance,
Story, Interaktion und viele weitere Anforderungen
achtet.

auf jeden Fall vorhanden sein. Wenn du in diesem Bereich
arbeiten willst, dann weif3t du das im Grunde schon sehr
froh. Daher solltest du schon frihzeitig damit anfangen,
eigene 3D-Assets zu erstellen, und dich mit einigen Grafik-

Benétigte Kreativitdt; raumliches Denken; Verstdndnis von programmen vertraut machen. Wenn deine kinstlerische

Fahigkeiten Gameplay-Erfordernissen und Spielerfihrung. Ader einmal gezuckt hat, dann bringst Du das ndtige
Engagement bereits mit.

Berufsbilder Berufsbilder 22




Writer & Storyteller Kreative Freiheit
wie sonst nirgends

Wie bist Du zur Branche gekommen?
Als praktischer Teil meiner Abschlussarbeit ist die Rohfassung
meines ersten Computerspiels, ,Edna bricht aus”, entstan-
den. Mein Diplomvater Gunther Rehfeld lud zu meinem
Diplomkolloquium Mitte 2016 einen gewissen Carsten Fichtel-
mann ein, der damals Marketingdirector des Hamburger
Publishers DTP war. Im Anschluss an die Prdsentation, noch
im August desselben Jahres, unterbreitete mir Carsten das
Angebot, ein Praktikum in seiner Abteilung zu absolvieren.

Jan Miller-Michaelis
Creative Director, Daedalic, hat

Bereits nach wenigen Wochen weihte er mich in seine Plane

ein, eine eigene Firma zu grinden. Das taten wir dann auch. sein Studium der Medientechnik
Gerade mal ein halbes Jahr nach unserem Kennenlernen war mit einer Arbeit zum Thema ,Das
die Daedalic GmbH geboren. Computerspiel als nichtlineares

Erzahlmedium" abgeschlossen.

Woas genau sind Deine Aufgaben als Storyteller
und Creative Director?
Nach nur zehn Jahren Firmengeschichte arbeite ich bereits
an meinem zehnten Spiel als Autor und Lead Game Desig-
ner. Diese Arbeit umfasst in meinem Fall das Erdenken der
Geschichte mit allen Charakteren, Orten, Subkonflikten etc.,
das Segmentieren der Story in die Spielabschnitte, das de-
Journalist, Publizistik, Medienwissenschaften, Germanis- taillierte Ausarbeiten des Spielablaufs vom Lésungsweg bis
Ausbildungsberufe tik, Sprach- und Literaturwissenschaften, Theaterwissen- hin zu jeder einzelnen Aktion, die der Spieler ausfihren kann,
& Studiengdnge schaften, Politikwissenschaften, Unternehmenskommuni- das Designen von Minispielen, das Storyboarden sowohl von
kation, Marketingkormmunikation, Film, Filmregie u.a. spielbaren Szenen als auch von selbst ablaufenden Sequen-
zen und schlieBlich auch das Texten der Dialoge. Parallel habe

ich die kreative Gesamtleitung meiner Projekte.
Der Writer ist ein Autor, d.h. er entwickelt die Geschichte

eines Spiels, erschafft die Handlung, die Hintergrinde Was reizt Dich an Deinem Job besonders?

e elia [Bire it ite, [ seliar Meppif ez Wil Der seltene Luxus, sich kreativ derart frei austoben zu kon-

sl Elalaers, el et gletslueii e lussreesel it nen, dUrfte eine ziemliche Singularitat innerhalb der Bran-

che darstellen, was sich gar nicht bewusst genug genief3en
lasst. Hinzu kommt die Vielfalt von Aufgaben innerhalb einer
Produktion, die das Arbeiten sehr abwechslungsreich und

Typische
Aufgaben

sein sollten, um die Spieler zu fesseln. Dabei bieten ihm
digitale Spiele einzigartige Méglichkeiten im Vergleich
zum Film, Fernsehen oder Funk: Spiele sind interaktiv und

kénnen sehr umfassend sein, d.h. der Raum fir Geschich- aufregend taktet, sodass so etwas wie ein ,grauer Arbeitsall-

tag” gar nicht erst aufkommt. Der Prozess, die eigenen Ideen
in einem talentierten Team aus Kunstlern aller Disziplinen
zum Leben zu erwecken, kdnnte befriedigender und erfillen-

ten ist mitunter gréBer als in herkdmmlichen Medien.

Die Freiheiten der Erzdhlung in Einklang bringen mit den
Limitierungen durch das Gamedesign; Phantasie;
Kreativitat; Rhetorik.

Bendtigte der kaum sein. SchlieBlich empfinde ich es als unverschdmtes

Fahigkeiten Gluck, einen so unmittelbaren Draht zu einer treuen, kreati-

ven und sympathischen Fancommunity zu haben.
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Game Producer Teamplayer gesucht

Was macht ein Game-Produzent?

Anders als etwa in der Filmindustrie gibt es in unserer trotz
allem ja immer noch recht jungen Branche in vielen Bereichen
noch keine exakt festgelegten Aufgabenbeschreibungen. Ein
Game-Produzent kann selbst innerhalb eines einzigen groBen
Unternehmens wie zum Beispiel Electronic Arts unterschied-
liche Funktionen wahrnehmen, je nachdem, auf welchem Pro-
jekt er gerade ist und ob er in den USA sitzt oder bei EA Dice
in Schweden. Grundsdatzlich unterscheide ich immer zwischen

Ralf C. Adam
EigentUmer Tiger Team
Productions, programmierte

zwei Rollen: dem internen Produzenten und dem externen
bzw. Publisher Produzent. Der interne Produzent ist Teil des

Entwicklerteams/-studios und kimmert sich als Projektleiter bereits als Jugendlicher Spiele
um das Tagesgeschdaft. Er sorgt dafir, dass jeder im Team je- und ist per Zufall in der Branche
derzeit wei3, was zu tun ist. Der externe Produzent dagegen gelandet. Er war der vierte

Festangestellte bei ,Anno"-

arbeitet auf Publisherseite. Sein Blick auf das Projekt erfolgt
Entwickler Sunflowers.

aus einer etwas ,gréBeren Flughdhe", sprich, er Uberprift vor
allem die Milestones und den generellen Fortschritt. DarUber
hinaus ist er die Schnittstelle zwischen Publisher und Ent-
wickler, sorgt fUr einen reibungslosen Kommunikationsablauf
zwischen beiden Parteien und kimmert sich auBerdem um
die diversen Services des Publishers.

Woas reizt Dich an diesem Job?

Medienkaufmann, Wirtschaftswissenschaften, Medien- Kein Projekt ist wie das andere-und kein Team ist wie das
management, Medienwissenschaften, Medieninformatik, andere, weshalb ich mich in den letzten 25 Jahren noch kein
Game Design u.a. einziges Mal in meinem Beruf auch nur ansatzweise ge-

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

langweilt habe. Die Herausforderungen, vor die man immer
wieder gestellt wird, sind teilweise enorm, aber es gibt nichts
iz Preslussr s il el Feriiesizllvne, elzs Sprek, Schoneres, als wenn man am Ende ein Spiel veréffentlicht,
auf das jeder im Team stolz ist. Als Produzent muss man
manchmal recht harte Entscheidungen im Sinne des Spiels

treffen. Doch ich glaube, das schénste Lob, das man als Pro-

idealerweise unter BerUcksichtigung von Zeit, Kosten
Typische und Qualitat. Er Uberwacht den Umfang, koordiniert alle
Aufgaben involvierten Abteilungen und behdlt dabei stets das Ziel

im Auge. Bei Projekten mit externen Entwicklern ist er die

. ‘ : duzent bekommen kann, ist, wenn das Team am Ende sagt:
zentrale Schnittstelle zwischen Team und Publisher.

Ohne deine Hilfe und deinen Support hatten wir das niemals

geschafft.
Organisationstalent; analytisches, kaufmdannisches
s Denken und Handeln; Verst&ndnis fur Komplexitat und Was sollte jemand mitbringen, der Game Produzent
Bsn.otlg.te Interdependenzen der Spiele-Entwicklung; Kommuni- werden will?
Fdhigkeiten kationstalent; Durchsetzungsfahigkeit; Teamfihrung; Er sollte sich auf jeden Fall zundchst mal sehr gut mit Spielen
Begeisterungsfahigkeit; Belastbarkeit. auskennen. AuBerdem kann es nicht schaden, wenn er zu-

mindest Grundkenntnisse in moglichst allen Bereichen der
Spiele-Entwicklung mitbringt, und er muss ein absoluter
Teamplayer sein.
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Hang zum analytischen Denken

Programmierer

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Nach dem Studium habe ich mich einfach auf alle még-
lichen offene Stellen beworben. Die erste Zusage gab es als
Tools-Programmierer bei einem Entwicklerstudio in Frankfurt.

Was genau sind Deine Aufgaben als Programmierer?
In meiner aktuellen Position bei Deep Silver Fishlabs kimme-
re ich mich um die Ul-Programmierung und die Umsetzung
von konzeptionierten Screen-Designs in funktionierende

Paul Evers
Programmer, Deep Silver Fish-
labs, hat an der Universitat
Ulm Diplom-Medieninformatik

Ingame-Screens. Aber auch die Gameplay-Programmierung
und das Einbringen von 3rd-Party-SDKs halten mich regel-
maBig auf Trab. Daridber hinaus bin ich in die Sprintplanung

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Fachinformatiker Anwendungsentwicklung, Fachinfor-
matiker Systemintegration, Informatik, Technische Infor-
matik, Medieninformatik, Web-Develpoment, Computer
Science, Mathematik, Physik u.a.

Der Programmierer Ubertragt das Game Design in einen
Programm-Code, der das Spiel spielbar macht. Er arbei-
tet direkt am Motor (der Engine), der das Spiel antreibt
und funktional macht. Dies kdnnen Grafik-, Physik- oder
Netzwerk-Engines, sowie die Kunstliche Intelligenz, Da-
tenbanken oder auch Tools sein. Haufig eingesetzte Tools
und Middleware sind u.a. Level Editoren oder Engines wie
Unity, die Unreal Engine oder die CryEngine.

Programmiersprachen; Verstandnis von Spielablaufen;
technischen Anforderungen von Spieleplattformen (Kon-
solen, Smartphones, etc.); Kenntnis gdngiger Middleware
wie Unity, Unreal, CryEngine; Teamfdahigkeit.

involviert und arbeite eng mit unseren QA-, Ul-Art- und studiert.

Game-Design-Abteilungen zusammen sowie mit anderen
Programmierern aus den Bereichen Ul, Core-Tech, Backend
und Gameplay.

Woas reizt Dich an Deinem Job?
Durch mein Engagement wirke ich aktiv an der Gestaltung
der Benutzeroberflache mit und trage so zur User-Experience
sowie zum ,Look & Feel” der Titel bei.

Was meinst Du sollte jemand mitbringen

der Programmierer werden will?
Ganz wichtig sind meiner Meinung nach ein reges Interesse
und eine ,professionelle” Neugier daran, wie Dinge im Detail
funktionieren. Ein Hang zum analytischen Denken ist eben-
falls unabdingbar. Damit die Arbeit im Team funktioniert,
sind auBerdem gute Kommunikationsfahigkeiten sehr hilf-
reich. Und zu guter Letzt méchte ich noch ein hohes MaB3 an
Geduld nennen sowie die Bereitschaft, geschriebenen Code
wieder wegzuwerfen.

Welche Tipps hast du fur Leute, die gerne deinen
Beruf ausiiben méchten?
«Learning by doing" ist in unserer Branche das A und O.
Geht eigene Projekte im Bereich Gaming an und setzt
diese um—auch wenn das Ergebnis hier und da noch etwas
holprig ist! Ihr mUsst dabei nicht zwangslaufig Programmier-
aufgaben Ubernehmen - hilfreich ware es aber allemal.

Berufsbilder

28



Bricke zum Sound
der realen Welt

Sound/FX Designer

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Ein Zeitungsartikel Uber interaktives Sounddesign in
Videospielen und die Arbeit des Audio Director Stefan
Strandberg hatten mich damals beeindruckt und meine
Entscheidung gefestigt, in diesem Bereich FuB3 zu fassen.
Durch ein Praktikum konnte ich mein Kénnen unter Beweis
stellen und bin in meinem Traumberuf geblieben.

Was genau sind Deine Aufgaben als

Audio Designer?
Anders als ein Sound Designer fur lineare Medien, sprich
Film und Video, kann ich in den meisten Fdallen nicht genau

Tino Schleinitz
Audio Designer, Ubisoft Blue
Byte, arbeitete bereits in der
Schulzeit als Tontechniker am
Theater und absolvierte spater
eine Ausbildung zum Medien-
gestalter fur Bild und Ton.

wissen, was und in welcher Reihenfolge der Konsument
am Ende den Klang wahrnimmt. Daher ist fUr uns Audio

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Mediengestalter Ton und Film, Audiodesign, Audio
Engineering, Musikproduktion, Musik, Medien-
psychologie u.a.

Der Sound/FX Designer gibt dem Spiel seinen Klang und
dem Spieler akustisches Feedback zu seinen Aktionen.
Er erschafft Gerdusche aller Art und erzeugt damit
Stimmungen, welche den Eindruck und die Wirkung einer
Spielwelt maBgeblich transportieren.

Kreativitdt; Kenntnisse im Umgang mit Audio Tools und
Middleware; Verstandnis Uber den Umgang mit Game
Engines.

Designer-neben dem Sound Design selbst-auch ein
hohes MaB an logischem Denken Voraussetzung, da wir
durch Systeme das Verhalten des Sounds unserer realen
Welt nachempfinden. Audio Designer schlagen damit eine
Brucke zwischen den Aufgaben eines Programmierers und
dem Wissen Uber kreative Méglichkeiten eines Sound-
designers.

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?
Die Vielzahl der Méglichkeiten, die einem eine interaktive
Spielewelt bietet, erlauben mir unendliche Moglichkeiten,
aus vorhandenen Parametern meine auditive Wahrneh-
mung der Welt méglichst exakt abzubilden. Die Balance
zwischen Realismus und Gestaltung, also die absolut
glaubhafte Klangimmersion, aber auch die gezielte Beein-
flussung des Spielers durch Sound sind der gréBte Reiz fur
mich, in diesem Beruf zu arbeiten.

Was, meinst Du, sollte jemand mitbringen der

Audio Designer werden will?
Zundchst ist die Kenntnis der eigenen Materie, sprich des
Sounddesigns, Pflicht. Vorkenntnisse aus der Arbeit mit
linearen Medien und somit auch mit Studiotechnik sind
dementsprechend wichtig. DarUber hinaus ist es klar von
Vorteil, mindestens Interesse, im besten Fall Wissen Uber
Programmierung und/oder den Umgang mit visuellem
Programmieren mitzubringen.
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Vermittler zwischen
den Kulturen

Localisation Manager

Welche Ausbildung oder welches Studium
hast Du absolviert?
Ich bin urspringlich Diplom-Ubersetzerin, allerdings
Ubersetze ich schon viele Jahre nicht mehr selbst.

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Zundchst habe ich freiberuflich gearbeitet und dann als
Ubersetzerin bei Electronic Arts angefangen.

Michaela Bartelt
Senior Director Worldwide

Was genau sind Deine Aufgaben als Senior
Localization Director?
Ich leite die weltweite Lokalisierung fur Electronic Arts,
das bedeutet, dass ich konkret fur die Team- und Res-

Localization, Electronic Arts, ist
Diplom-Ubersetzerin und sorgt
mit ihrem Team dafir, dass

sourcenplanung sowie Projektabléaufe verantwortlich bin. EA-Spiele ohne Sprachbarrieren

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Dolmetscher/Ubersetzer, Technisches Ubersetzen,
Sprach- und Literaturwissenschaften, Kulturwissen-
schaften, International Management etc.

Ein Spiel entsteht zumeist in einer Sprache, doch es

wird weltweit in vielen unterschiedlichen Landern mit
unterschiedlichen Sprachen vermarktet. Der Localisation
Manager sorgt dafur, dass ein Spiel in allen gewinschten
Sprachen erscheint, die Inhalte dabei mdglichst immer
gleich verstdndlich und bedeutend sind, wobei die jewei-
ligen, regionalen Spezifika durchaus berUcksichtigt wer-
den sollten, denn Humor oder Begriffe werden je nach

kulturellem Hintergrund ganz unterschiedlich verstanden.

Organisationstalent; Sprachgefuhl; technisches
Verstdndnis; Teamplayer; Fremdsprachenkenntnisse.

Dariber hinaus sorge ich dafur, dass wir fur die zukUnfti-
gen Entwicklungen in den Games und in der Technologie
gut aufgestellt sind.

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?
Ich bin stolz darauf, dass mein Team dafir sorgt, dass
Spieler aus der ganzen Welt unsere Spiele ohne Sprach-
barrieren erleben kénnen.

Was sollte jemand mitbringen, der Localization
Manager werden will?
Kenntnisse im internationalem Management und
Sprachen. Das sind gute Grundlagen fUr meinen Beruf.

Welche Tipps hast du fir Leute, die gern deinen
Beruf ausiben méchten?
Offenheit und Flexibilitdt anderen Kulturen gegenuUber,
Neugier darauf, was andere Kulturen unterhaltsam fin-
den, und Interesse an Technologie.

erlebt werden.
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Technical Artist

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Fachinformatiker Anwendungsentwicklung, Fach-
informatiker Systemintegration, Informatik, Technische
Informatik, Medieninformatik, Web-Development,
Mathematik, Physik u.a.

Der Technical Artist (auch Visual FX Artist genannt) ist
ein typisches Beispiel fur die interdisziplindre Verknip-
fung von Fachgebieten in der Spiele-Entwicklung. Der
Technical Artist Ubertréagt z.B. Grafiken der Grafikde-
signer ins Programm und Ubergibt sie an die Level De-
signer. Er implementiert zugelieferte Materialien in das
Spiel, entwickelt und programmiert grafische Effekte. Im
Alltag bendtigt er fur seine Tatigkeit ca. 70% Program-
mierkenntnisse und 30% Know-how im Grafikdesign.

Programmiersprachen; Verstandnis von Spielablaufen,
technischen Anforderungen von Spieleplattformen (Kon-
solen, Smartphones, etc.); Kenntnis gdngiger Middleware
wie Unity, Unreal Engine, CryEngine o.A.; Kenntnisse
géngiger Grafikprogramme z.B. Photoshop u.a.

Profi in zwei Welten

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Ich habe lange in der Filmbranche gearbeitet und dort
3D-Grafiken erstellt. Als auch die Games-Industrie mehr
und mehr auf 3D umstellte, bin ich in die Spiele-Entwick-
lung gewechselt. Dabei habe ich schnell gemerkt, dass die
Programme, die es auf dem Markt gab, nicht alle An-
forderungen die ich hatte, erfUllen konnten und ich habe
bereits fruh in meiner Karriere begonnen, selbst welche zu
entwickeln.

Was sind Deine Aufgaben als Technical Artist?
Kurz und knapp gesagt unterstitze ich die Grafiker, wenn
sie vor Herausforderungen stehen, die sie mit ihrer Soft-
ware wie Photoshop oder Maya nicht 16sen kénnen. Im
Detail bedeutet dies Programme zu entwickeln, die den
2D- und 3D-Grafikern bei ihrer Arbeit helfen. Ich erstelle
zum Beispiel so genannte ,Shader"” und Grafikeffekte,
um besondere Oberfldchen im Spiel darzustellen oder es
einfacher zu machen, Grafiken fur die Verwendung auf
mobilen Endgerdten zu rendern. Dabei verwende ich Pro-
grammiersprachen wie C#, Python, HLSL und JavaScript
und bin auch mit der Game Engine Unity vertraut.

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?

Ich mag es sehr, jeden Tag sowohl mit den Entwicklern, als

auch mit den Grafikern der Spiele zusammenzuarbeiten.
AuBBerdem liebe ich es, Spezialeffekte und ,Shader” zu
erstellen.

Was meinst Du sollte jemand mitbringen, der

Technical Artist in der Spielebranche werden will?

Wie man bereits am Jobtitel sieht, sollte der Technical
Artist ein gutes Verst&ndnis von Grafikerstellung und
Programmierung haben um mit seinem Wissen beide
Aspekte im Berufsalltag zu verbinden. Der typische Tech
Artist hat belastbare Kenntnisse in 3D-Grafik und kennt

sich gleichzeitig gut mit Photoshop aus. Um erfolgreich zu

sein, verfigt der Tech Artist dazu Uber solide Kenntnisse
in der Programmierung und kann mit unterschiedlichen
Programmiersprachen arbeiten.

Markus Tessmann
Technical Artist bei InnoGames,
hat mangels anderer Ausbil-
dungsmoglichkeiten das Fach
»Multimedia" studiert und sagt,
dass sein Werdegang heute ver-
mutlich ein anderer wdre.
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QA Manager Ein Job fUr echte Gamer

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Vor und wahrend meiner Ausbildung war ich mehrere
Jahre ehrenamtlich als Redakteur bei einem Online-Ma-
gazin fur Computerspiele tatig. Uber die Kontakte in der
Branche wurde mir dann wdhrend meines Studiums eine

Stelle bei einem Publisher angeboten.

Was genau sind Deine Aufgaben als
QA & Submission Manager?
Als QA Manager begleiten wir alle Spiele spatestens ab

Tim-Oliver Siegwart
QA- und Submission Manager,

der frOhen Alpha-Phase und prifen sie auf Bugs und tech- Kalypso Media, ist ausgebildeter
nische Probleme. Alle Probleme sammeln wir in sogenann- Mediengestalter und hat spéter
ten Bugtrackern und kommunizieren hier dann direkt mit Technischer Redakteur studiert.

den Programmieren bei den Entwicklerstudios. AuBerdem
bin ich fUr die Koordination der externen Teststudios ver-
antwortlich. GroBe, plattformibergreifende Spiele kénnen
heutzutage nicht mehr von einem einzigen Studio gewis-
senhaft getestet werden-dafir ist der Umfang und die
moglichen Fehlerquellen einfach zu enorm. Als Submission
Manager steht man mit den sogenannten First Partys—
Microsoft, Sony, Nintendo etc.-in Kontakt. Wir prifen die
Medienkaufmann, Fachinformatiker Anwendungs- Produkte anhand vorgegebener Testcases auf Fehler und
entwicklung, Mediengestalter Online, Ton und Film, laden die Spiele auf deren Plattformen. AnschlieBend be-
Medienmanagement, Medieninformatik, Marketing- gleiten wir die namensgebende Submission, stehen hierbei
kommunikation, Kommunikationsdesign, Gamedesign, in direkten Kontakt mit unseren Account Managern bei
Web Development, Motion Design u.a. Microsoft, Sony etc. Das bedeutet eine Menge Papierkram
und Formulare. Am Ende des Prozesses stellen wir die
Spiele dann Live und machen somit den Downloadbutton
fUr die Kunden verfugbar.

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Digitale Spiele folgen einerseits typischen Spielmecha-

niken und setzen andererseits auf technischen Platt-

formen auf. Daher missen sie eine umfassende und
Typische intensive Qualitatssicherung durchlaufen, die sicherstellt,
Aufgaben dass sowohl die Spielmechanismen als auch die Tech-

nik funktionieren (auf allen Plattformen, Bildschirmen,

Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?
In erster Linie bin ich Gamer und liebe Videospiele und
mache hier mein Hobby zum Beruf. In der Games-Branche
. ist kein Tag wie der andere und speziell in der QA gibt es
Sprachen usw.) sowie Vorgaben der Plattformhersteller jeden Tag neue Herausforderungen, jedes Spiel ist anders
und hat seine eigene Entstehungsgeschichte. Ein Teil
davon zu sein macht einfach sehr viel Spaf. Der Kontakt

mit Personen auf und aus der ganzen Welt gestaltet den

eingehalten werden.

Technisches Verstdndnis; Abstraktionsvermégen;

Benétigte Alltag besonders reizvoll.

Fahigkeiten Neugier; Sorgfalt; Grundverstandnis von Game Design

und Funktionalitat.
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Product Manager

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

Typische
Aufgaben

Benétigte
Fahigkeiten
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Medienkaufmann, Wirtschaftswissenschaften, Medien-
management, Medienwissenschaften, Medieninformatik,
Kommunikationswissenschaften u.a.

Der Produkt Manager ist die Schnittstelle zwischen
Entwicklung, Produktion, Marketing und Vertrieb. Er
beaufsichtigt und steuert die termingerechte Fertig-
stellung aller benétigten Informationen und Assets und
sorgt so fur die optimalen Voraussetzungen fir die
Vermarktung des Produkts.

Organisationstalent; Kommunikationsfahigkeit;
Marketing-Verstdndnis; Marktforschung und Analyse-
Fahigkeiten; Verstandnis von Game Design und Spiele-
Entwicklung.

Die Stimme des Spiels

Was genau sind Deine Aufgaben als Game Director?
Im Groben sind es drei Aufgaben: Zum einen bin ich fur die
Titel zustandig, die von unseren Tochterstudios entwickelt
werden. Eine Art Ubergeordneter Product Manager, wenn
man will. Uns ist der Spagat zwischen individueller Hand-
schrift der Studios auf ihren Produkten und bestmdéglicher
Nutzung zentraler Infrastruktur sehr wichtig. Dazu passend
bin ich fUr unsere sogenannten Serviceabteilungen zustdn-
dig, die den Spielen bei der Entwicklung mit Rat und Tat zur
Seite stehen: Games User Experience, Localisation und Art

Frederik Hammes
Game Director, Travian Games.
Formal fUhrte sein Weg in die
Branche Uber ein BWL-Stu-
dium. Doch nach seinen eigenen
Worten begann seine Ausbildung
1985 mit ,Zaxxon" (C64).

Direction. Daneben bin ich noch eng in eine sehr spannende
interne Neuentwicklung involviert.

Woas reizt Dich an Deinem Job?

Mit Menschen an der Verwirklichung einer Vision zu arbei-
ten. Klingt kitschig? Ist aber so. Die wenigsten sind in der
Games-Branche, weil Versicherungen gerade niemand ein-
stellen. Man kann und muss sich zwar viel mit Zahlen, KPls,
Budgets, Strategien und Pldnen beschaftigen. Auf was es
am Ende aber immer wieder hinauslauft, sind Menschen,
Teams und deren Vision von einem Produkt, das Menschen
unterhalten soll. Da macht es keinen Unterschied, ob Ein-
Mann-Handygame oder 200-Personen-Mammutprojekt.

Was sollte ein Product Manager mitbringen?
Das Gleiche was einen Journalisten auf seinem Feld aus-
zeichnet: er hat von allem etwas Ahnung, aber von nichts
richtig. Dafur gibt es Experten. Weil man gerade bei On-
linegames als Product Manager eine sehr zentrale Stelle
innehat, besteht der Job darin, Informationen und Leute
maximal effektiv zu verknUpfen. Man hat eine Idee, gibt eine
KPI-Analyse in Auftrag, deren Ergebnis die Richtung eines
neuen Features fUr die Designer vorgibt. Ist der Commu-
nity Manager mit dem Stimmungsbild der Kernspieler bis
zum Producer durchgedrungen, damit dieser das Bugfixing
priorisiert? Ist die Vision des Spiels noch scharf genug? Im
Chor der vielen Mitwirkenden ist man die Stimme des Spiels
selbst, das unterhalten will, sich vermarkten will, gut aus-
sehen will, lange Uberleben und Nachfolger zeugen will. Je
kleiner das Team, desto mehr Aufgaben muss der PM Uber-
nehmen.
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Community Manager Gamerin durch und durch

Welche Ausbildung bzw. welches Studium ”ﬁh
-i/f q

hast Du absolviert? / )
Ich habe eine Ausbildung in Marketing-Kommunikation ge-
macht und Soziale Arbeit studiert-ihr werdet lachen, aber

als Community Managerin ist das nicht die schlechteste

Vorbereitung.

Wie bist Du in die Branche gekommen?
Durch einen Aushilfsjob bei der Firma bitComposer. Mein

K . . Eva Sykora
Kontakt zu ZeniMax entstand auf dem Community-Event fur Community Managerin, ZeniMax
«The Evil Within", zu dem ich als Fan eingeladen wurde. Deutschland, empfiehlt, beim
Job als Community Manager
Was genau sind Deine Aufgaben als authentisch zu sein, aufgeschlos-
Community Managerin? sen und natirlich Social-Media-

Als Community Managerin ist es meine Aufgabe, Bindeglied begeistert.

zwischen den Spielern und dem Publisher zu sein. Ich be-
obachte aktuelle Trends und Diskussionen in der Community
und trage Feedback, Probleme, aber natirlich auch Lob und
konstruktive Kritik weiter. Im Team arbeiten wir dann aktiv
damit. AuBerdem betreue ich unsere Social-Media-Kandle
und bin bei der Organisation von Community Events ganz
Community Manager, Call- und Contact-Center- vorn mit dabei.

manager, Kommunikationswissenschaften, Journalist,

Marketingkommunikation, Medienwissenschaften u.a. Was reizt Dich an Deinem Job ganz besonders?

In meinem Job dreht sich, genau wie in meiner Freizeit, nahe-

Ausbildungsberufe
& Studiengdnge

. . zu alles um Spiele. Das macht fUr mich als Spieler den be-
Der Community Manager sorgt fiirdds VWachstum und sonderen Reiz aus-ist aber gleichzeitig auch oft die Heraus-
forderung. Die Kommunikation mit Gleichgesinnten und die
tollen Menschen, die man als Community Manager kennen-

lernt, machen meinen Job zu etwas ganz Besonderem.

die Betreuung der Spielerschaft. Er halt den direkten
Kontakt zu den Spielern, sammelt ihr Feedback zu
Typische Optimierungen und Winschen und sorgt dafir, dass die

Aufgaben Spieler eine glickliche Gemeinschaft sind. Zudem vertritt

er die Firma gegenUber der Spielerschaft und ist somit
Sprachrohr und Schnittstelle zwischen Spieler und
Entwickler.

Was meinst du, Welche Voraussetzungen sollte

man mitbringen?
Wer Community Manager werden will, sollte selber Gamer
sein und Videospiele einfach lieben. Ich wage zu behaupten,
dass es schwer ist, Spieler zu verstehen, wenn man selbst
keiner ist. Und naturlich sollte man SpafB an Kommunikation
haben. Ob von Angesicht zu Angesicht oder im Internet, Kom-

. Organisationstalent; Kommunikationstalent (in Wort
Bendtigte

- . und Schrift); Verstdandnis von Gameplay und Game
Fdhigkeiten J P

Design; Empathie. munikation ist der Schlussel zum Erfolg. Starke Nerven und

SpaB an organisatorischen Aufgaben sind auBerdem hilfreich.
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Frauen in der
Games-Branche

Die meisten Spiele-Entwickler sind in der Tat
Mdnner. Doch die Zahl der Developerinnen
steigt und das ist gut so. Sie bereichern die
Branche um einen weiblichen Blick.

Jenny Pankratz
Game Designern
Piranha Bytes

Jungs zocken, Madchen treffen sich mit ihren
Freundinnen-dieses Klischee ist so alt wie
Computerspiele selbst. Und es ist-besser
gesagt war-nicht ganz falsch. Viele Jahre
waren Computer- und Videospiele in der Tat
eine Mdnnerdomdne. Bis heute differieren
die Ergebnisse zum ,Zocken" bei Studien zur
Mediennutzung je nach Geschlecht. Trotz-
dem ist das Vorurteil vom jungen, mann-
lichen Gamer mit wenig Sozialkontakten,
falsch. Laut GfK-Daten des game-Verband
der deutschen Games-Branche spielen in-
zwischen 34,1 Millionen Deutsche digitale
Games. Im Schnitt ist der deutsche Gamer
35,5 Jahre alt. Und 47 Prozent aller Gamer
sind eigentlich Gamerinnen. Beim Beruf des
Spiele-Entwicklers sieht das anders aus.
Zwar steigt die Zahl der Entwicklerinnen, der

Cornelia Geppert
Griunderin und CEO
Jo-Mei Games

Uberwiegende Teil der Entwickler sind aber
Mdanner. Der Anteil weiblicher Mitarbeiterin-
nen in Deutschen Studios liegt laut einer Stu-
die bei 27 Prozent. Damit liegt Deutschland
zwar noch vor GroBBbritannien, aber bis zu

Glenna Buford
Engineering Lead
ein weiter Weg. Um diesen zu beschreiten Wooga

einem ausgeglichenen Verhdltnis ist es noch
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.Die Zahl der weiblichen
Experten in der Games-
Industrie wachst. Ich glaube,
das ist eine tolle Inspiration
fir andere Frauen." ciconasuford

braucht es vor allem auch Offentlichkeit und
Aufmerksamkeit, glaubt zumindest Glenna
Buford, Engineering Lead bei Wooga. Sie gab
dem Verband game zum Thema ,Frauen in
der Games-Branche" ein Interview und sagt:
.Die Zahl der weiblichen Experten in der
Games-Industrie wdchst. Ich glaube, das ist
eine tolle Inspiration fur andere Frauen.” Ahn-
lich sieht es Jenny Pankratz, die als Game
Designern bei Piranha Bytes ,ELEX" mit ver-
antwortet. Es fehle an weiblichen Vorbildern
in technischen Berufen. Das Problem bestehe
aber nicht allein in der Games-Branche.
.Schon Eltern sagen zu ihren Téchtern viel zu
selten, mach doch was mit Technik. Und wer
sich fur Technik oder Informatik interessiert,
muss dann noch auf die Games-Branche
stoBen. Das ist auch keine Selbstverstand-
lichkeit", so Pankratz.

Andern kénnte sich das Verhdltnis auch
durch mehr weibliche FUhrungskrafte in der
Branche. Wobei auch eine ,Chefin" keine
Entwicklerin einstellt, nur weil sie eine Frau
ist. Cornelia Geppert, Grunderin von Jo-Mei
Games, sagt, dass die Frauen- und Mdnner-

quote von 50 Prozent bei dem Indie-Studio
Jkompletter Zufall" ist. ,Ich achte bei der
Einstellung gar nicht auf das Geschlecht.
Wichtiger ist mir die Begeisterung fUr Spiele
und das Know-how", sagt Geppert gerade
heraus. Sie selbst ist Uber den Umweg Comic
in die Branche gekommen. Auf Games sei sie
gekommen, weil sie sich fUr bewegte Bilder
und Animation interessierte. Und weil sie ihre
eigenen Ideen nach ihren Vorstellungen um-
setzen wollte kam es zur Studiogrindung.
Buford, Pankratz und Geppert sind nur

drei Beispiele starker Frauen, die sich in der
Spiele-Entwicklung durchsetzten. Sie sind
aber bei Weitem nicht die einzigen. Inzwi-
schen gibt es viele Beispiele und Vorbilder.
Europas einst erste Professorin fur Game
Design hei3t beispielsweise Linda Breitlauch
und unterrichtet aktuell an der Hochschule
Trier. Mareike Ottrand grindete das mehr-
fach ausgezeichnete Studio Fizbin und ist
Professorin an der HAW Hamburg. Beispiele
wie diese gibt es auch in Deutschland viele.
Taglich werden es mehr und das ist gut so.
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Nicht alle

entwickeln ein Spiel

Neben den Berufen, die direkt etwas mit der

Entwicklung von Spielen zu tun haben, gibt es
zahlreiche andere Jobs in der Games-Branche.

Sie reichen von der Vermarktung Uber die
Verwaltung bis zur Buchhaltung. Ein Uberblick.

FUr einen Marketingprofi ist es eigent-

lich egal, welches Produkt er verkauft. Die
Methoden und Arbeitsweisen, wie man ein
Produkt auf einem Markt positioniert, sind
gleich oder zumindest sehr dhnlich. In der
Praxis macht es jedoch schon einen Unter-
schied, ob man einen Werbeplan fir ein
Rollenspiel oder eine Zahnbirste entwirft.
Deshalb findet man hdufig auch in Abtei-
lungen, die nicht direkt mit der Spiele-Ent-
wicklung zu tun haben, Menschen, die sich fur
Computer- und Videospiele begeistern. Und
von denen gibt es gar nicht wenige. Denn

ob Entwickler oder Publisher, jede Firma

in Deutschland braucht eine Buchhaltung.
Und an einer gewissen FirmengréBe ist es
sinnvoll, hierfir jemanden einzustellen, als
die Buchhaltung nach auBen zu geben. Das
gleiche gilt auch fUr die Personalabteilung.
Tatsdchlich bietet die Personalabteilung oder
neudeutsch das Human Resources gerade
bei groBeren Entwicklern einige sehr spezi-
fische Ausgaben. Die beschdaftigen in der
Regel ein sehr internationales Team. Firmen
wie Crytek, InnoGames, Travian oder Wooga
bieten ihren Mitarbeitern aus dem Ausland
Sprachkurse oder Hilfe beim Umzug an

und unterstUtzen sie generell in dem fir sie
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noch fremden Deutschland anzukommen.
Besonders nah am Spiel sind die Vermark-
tungsabteilungen. Sie selbst entwickeln ein
Spiel zwar nicht mit, ob haben sie jedoch
grofBen und entscheidenden Einfluss. Denn
der Produktmanager (siehe Seite 38) greift
auch auf das Know-how und Feedback aus
Marketing, PR und Vertrieb zurick. Die dor-
tigen Marketing Manager, PR Manager oder
Sales Manager sind schlieBlich die Schnitt-
stellen zu Werbemedien, Presse und zum
Handel. Alle drei erfUllen wichtige Aufgaben.
An welche Spieler richtet sich das Spiel? Und
Uber welche Werbekandle kann man die Ziel-
gruppe am besten erreichen?

Auch Vermarkter lieben Games
Der Marketing Manager ist dafir verant-
wortlich die Werbestrategie festzulegen und
umzusetzen. Je nach Spiel kann das von Wer-
bung in Kino und TV bis hin zu Print, Radio,
AuBenwerbung und Events reichen. Heute
fast schon Standard sind Online-Kampagnen
und Influencer-Marketing. Der PR-Manager
ist wiederum fuUr die Kontakte zur Presse
verantwortlich. Er koordiniert, wann welche
Nachrichten veroéffentlicht werden, stellt
Screenshots bereit und stattet vor allem

Foto: EOS Andy @

Journalisten mit Preview- und Review-Versio-
nen aus. Gemeinsam bauen Marketing- und

PR-Manager den Hype auf, der das Spiel im
Idealfall ab Release verkauft.

Auch im Vertrieb gibt es verschiedene Ar-
beitsfelder. Es gibt AuBendienstmitarbeiter,
welche regelmaBig die groBen Handler -bei-
spielsweise die Markte von Media Markt und
Saturn-besuchen. Und es gibt Innendienst-
mitarbeier, die telefonisch Kontakt zu den
Kunden halten und ihre AuB3endienstkollegen
als Backoffice unterstitzen. Auch die Zusam-
menarbeit mit Download-Plattformen wie

Steam zdhlen zu den Aufgaben des Vertriebs.

| Es gibt viele Jobs in der
Games-Branche

@ Produzent

® AuBendienstler

® Influencer/Streamer
® PR-Manager

Fasst man den Begriff der Spiele-Branche
weiter, so gibt es zahlreiche weitere Berufe
in ihrem Umfeld. Dazu zahlt beispielsweise
das Verkaufspersonal im Handel, Anwalte,
die auf Rechtsfragen in der Spielebranche
spezialisiert sind, Videospiel-Journalisten,
spezialisierte Professoren und Dozenten oder
auch Mitarbeiter in Politik und Verwaltung,
die sich mit dem Thema Games befassen.
Kurzum: Selbst wenn man keine Spiele ent-
wickelt, gibt es zahlreiche Méglichkeiten fur
eine Karriere in der kreativen und technolo-
gisch hoch spannenden Spiele-Branche.
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Richtig bewerben

Wer in die Games-Branche will, kommt um

eine Bewerbung nicht herum. Grundsatzlich
gelten hierfir die gleichen Regeln wie fir jeden

anderen Job. Bessere Chancen hat, wer sich

vorher informiert.

Bei Google gibt es unzdhlige Ergebnisse zum
Thema ,richtig bewerben”. Und auch in der
Bibliothek kann man locker mehrere Tage ver-
bringen, wenn man alle Ratgeber zum Thema
Bewerbung durchliest. Auch wenn nicht jeder
Tipp Gold wert ist, grundsatzlich gelten in
Sachen Bewerbung fur die Games-Branche
die gleichen Regeln, wie fur jeden anderen
Beruf. Der Lebenslauf sollte die wichtigsten
Information enthalten, Rechtschreibung und
Interpunktion sollten sitzen und die eigenen
Starken sollen herausgearbeitet werden.

Firmen informieren im Netz
Trotzdem gibt es auch erhebliche Unterschie-
de zwischen einer Bewerbung als angehender
3D-Grafiker und der als Bankberater. Wer
einen kreativen Job sucht muss seine Kreati-
vitdt schon bei der Bewerbung unter Beweis
stellen. Pauschale Tipps sind da oft wenig
hilfreich. Denn es geht um die jeweils ganz
eigene Personlichkeit. Der vielleicht wichtigs-
te Tipp ist jedoch: sich vorher informieren.
Was macht das Unternehmen? Welche Spiele
bzw. welche Art von Spiele hat es entwickelt?
Wie viele Mitarbeiter arbeiten dort? Worauf
kommt es dem Unternehmen an. Vor allem
die gréBeren Entwickler in Deutschland in
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haben auch einen groBen Bedarf an Mit-
arbeitern. Sie bieten auf ihren Internetseiten
oft hilfreiche Informationen, was sie sich
von einem Bewerber erhoffen. Und sie sind
in der Regel auch offen mit Informationen
Uber sich und was Arbeitnehmer vom Job
dort erwarten kénnen. Wer also gezielt nach
entsprechenden Informationen sucht, der
wird in der Regel auch fundig. Wenn maglich
lohnt es sich auch auf Messen den direkten
Kontakt zu suchen. Manch Entwickler nutzt
lokale Jobmessen, um die Fuhler nach ge-
eignetem Personal auszustrecken. Vor allem
die gamescom ist aber auch eine ideale
Gelegenheit, um mit deutschen Entwicklern
und Publishern in Kontakt zu treten. Denn
abseits der gro3en Messestdnde, an denen
gespielt wird, gibt es zahlreiche Méglichkei-
ten, um mit den Firmen aus der Branche in
Kontakt zu treten. Die gamescom hat hierfur
sogar einen eigenen Bereich, den gamescom
campus. Dort finden nicht nur, aber auch
zahlreiche Prdsentationen und Aktionen
zum Thema ,jobs & karriere” statt. Auch die
Personalverantwortlichen der Unternehmen
schauen dort gerne mal vorbei. Ein Besuch
der gamescom lohnt sich immer. Das gilt
auch in Sachen Karriereplanung!

Marika Schmitt
Stellvertretende
GeschaftsfUhrerin,
Upjers

Matt Hood
Lead Talent Acquisition
Manager, Wooga

Dr. Andreas-Michael Lieb
Director Human
Resources, InnoGames

Worauf achten HR-Manager in der Spielebranche

bei der Auswahl méglicher Bewerber?
NatUrlich legen wir groBen Stellenwert auf eine gute Vorbildung im
jeweiligen Einsatzgebiet. Bewerberinnen und Bewerber sollten im
Allgemeinen sorgfaltig und zuverldssig arbeiten kénnen sowie einen
Sinn fUrs Wesentliche mitbringen. Teamfdahigkeit ist ein Schlag-
wort, das zwar ziemlich abgedroschen ist, aber in der Spiele-Ent-
wicklung, in der die einzelnen Abteilungen eng zusammen arbeiten,
absolut essentiell bleibt. Nicht zuletzt freuen wir uns auch, wenn
unsere Bewerber viel Herzblut fir Games mitbringen. Ubrigens, bei
Upjers suchen wir nicht nur neue branchenerfahrene Kolleginnen
und Kollegen, sondern sind auch Ausbildungsbetrieb. Jedes Jahr
bilden wir mehrere Fachinformatiker aus.

Wie findet man heraus, welcher Job in der

Spiele-Entwicklung wirklich zu einem passt?
Die einfachste Antwort auf diese Frage ist vermutlich: Tu einfach das,
wofUr du brennst! Die besten Game Designer, Programmierer oder
Artists sind meistens die, die eine groBe Leidenschaft fur ihre Auf-
gabe verspiren und stdndig dazulernen wollen. Doch sich der eigenen
Leidenschaft bewusst zu werden ist manchmal leichter gesagt als
getan. Es ist also vermutlich zundchst einfacher, sich auf seine Star-
ken zu konzentrieren. Liegen diese eher im Mathematischen, macht
wahrscheinlich ein Studium der Computerwissenschaften mehr
Sinn und fUr kinstlerisch Talentierte ist es eher das Kunststudium.
FrOh einen FuB3 in die TUr eines Entwicklerstudios zu bekommen hilft
zu erkennen, wie die Disziplinen zusammenarbeiten. Denn gerade
in unserer Branche gibt es viele Leute, die breit aufgestellt sind und
tdaglich viele verschiedene HUte tragen. Gerade in kleineren Studios
hat man die Méglichkeit, in weniger starren Rollen zu arbeiten und ist
z.B. Programmierer, Designer und Produktmanager in Personalunion.
Kurzum ist meine Empfehlung, die eigene Passion zu suchen.

Wie tritt man am besten mit einer Firma in Kontakt?
Hab die Stellenausschreibungen deiner Wunschfirma immer im
Blick und bewirb dich im besten Fall auf eine ausgeschriebene
Stelle. Wir freuen uns immer auf eine Online-Bewerbung. Folge
den Informationen auf der Website und sende deine Unterlagen an
deinen individuellen Ansprechpartner. Suche alternativ das person-
liche Gesprach. Treffe deine Wunschfirma aktiv auf Meetups im
technischen Bereich und folge dem Unternehmen gerne in sozialen
Netzwerken. Allgemein gilt: Sei proaktiv und baue dein Netzwerk
auf, welches du auch bei der Jobsuche nutzen kannst. Dazu kannst
du Portale wie LinkedIn, Stack Overflow oder Xing nutzen oder
regelmaBig Veranstaltungen der Firma besuchen.
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Orientierung im
Ausbildungsdschungel

Games gehoren fur Jugendliche zum Medien-
alltag. Viele traumen davon dieses Hobby zum
Beruf zu machen. Doch aller Anfang ist schwer.
Hilfe bei der Suche nach dem besten Ausbil-
dungsweg bietet der Ausbildungskompass.

Viele Wege fihren zum Ziel
Es gibt mittlerweile eine Vielzahl
unterschiedlicher Studiengdnge

und Bildungsangebote, die auf
das Arbeiten in der Spielebranche
vorbereiten.

47  Ausbildungskompass

Foto: S4G-School for Games

Auf der Website

ausbildungskompass-games.de

lassen sich gamesrelevante

Studiengdnge recherchieren.

Entwicklerlegenden wie Sid Meier (,Civili-
zation"), Richard Garriott (,Ultima"), John
Romero (,Doom") oder Dan und Sam Houser
(,GTA") haben eines gemeinsam: Sie sind
eigentlich keine ausgebildeten Spieleent-
wickler. In den 80er und 90er Jahren war der
Quereinstieg die einzige Moéglichkeit, um in
die Games-Branche zu kommen. Oder die
Grindung eines eigenen Entwicklers. Aus-
bildungswege gab es nicht.

In Deutschland dauerte es bis zum Jahr
2000, ehe es die ersten Ausbildungsmaglich-
keiten gab, die dediziert in die Spiele-Ent-
wicklung fuhrten. Davor war das allgemeine-
re Informatikstudium der einzig akademische
Weg, der zumindest einigermafen in die
Richtung Spiele-Entwicklung fUhrte. Im Jahr
2000 grundete jedoch Thomas Dlugaiczyk,
einst der erste Leiter der Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle, die Games Academy in
Berlin. In den darauffolgenden Jahren kamen
zahlreiche weitere private Institute hinzu.
Doch auch die staatlichen Universitaten ent-
deckten das Thema Games fur sich.

Heute gibt es eine Vielzahl von Studien-
gdngen, die teils sehr spezifisch, teils eher
generalistisch auf das Arbeiten in der
Spielebranche vorbereiten. Dabei zu ist
beachten, dass die Entwicklung und Ver-
marktung von Computer- und Videospielen

ein komplexer Prozess ist. An dem sind bei
groBBen Produktionen zahlreiche Spezialisten
beteiligt, vom 2D- und 3D- Artist Uber den
Game Designer bis hin zu Programmierern,
Produzenten und Writer/Storyteller. Games
sind das vielleicht fortschrittlichste Medium.
Sie sind Kulturgut unserer Zeit. Sie vereinen
alle vorhergegangenen Medienformen in
sich: Sprache, Text, Klang und Bewegtbild
verschmelzen im digitalen Spiel zu einer
einzigartigen, interaktiven Erfahrung. Das
macht die Games-Branche zu einem span-
nenden und abwechslungsreichen Arbeitsort.
Doch wie schafft man den Einstieg? Gerade
fUr Berufseinsteiger ist die Suche nach dem
besten Weg, der passenden Ausbildung

alles andere als leicht. Gemeinsam mit dem
Institut fur Ludologie hat der game -Ver-
band der deutschen Games-Branche deshalb
einen Ausbildungskompass erarbeitet. Unter
www.ausbildungskompass-games.de finden
Interessierte nicht nur umfangreiche Infor-
mationen dazu, welche Berufsbilder es in der
Spiele-Entwicklung gibt. Der Ausbildungs-
kompass ermdglicht auch die Suche nach
passende Studiengdngen und Ausbildungs-
angeboten. Diese lassen sich sowohl frei nach
passenden Schlagworten suchen, als auch
Uber einen sehr detaillierten Filter anhand
verschiedener Suchparameter.
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in Deutschland
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Baden-Wirttemberg

Duale Hochschule Baden-

Worttemberg Ravensburg

» Fachhochschule Aalen

Filmakademie B.-W.

(Ludwigsburg)

» hkdm Freiburg

Hochschule der Medien

(Stuttgart)

» Hochschule Furtwangen

University

Hochschule Macromedia

(Stuttgart)

Hochschule Offenburg

Hochschule Ravensburg-

Weingarten

mAHS, media Akademie-Hoch-

schule Stuttgart

» Merz Akademie (Stuttgart)

SAE Institute (Stuttgart)

SRH Hochschule Heidelberg

+ Staatl. HS fur Gestaltung
Karlsruhe

Bayern

Hochschule Ansbach

» Hochschule Aschaffenburg
Hochschule Augsburg
Hochschule Kempten

+ Macromedia Akademie
(Minchen)

Mediadesign Hochschule
Minchen

Ostbayrische Hochschule
(Amberg)

« SAE Insititute MiUnchen

+ TU Minchen

Universitdt Augsburg

« Universitdt Bayreuth
Universitat Wirzburg

Berlin
btk Hochschule
design akademie berlin | SRH

«» Freie Universitat Berlin

Games Academy
GPB-Gesellschaft fur Perso-
nalentwicklung und Bildung
hdpk SRH Hochschule pop.
Kinste

« HMKW Hochschule fir Medien,
Kommunikation und Wirtschaft

« Hochschule fur Schauspielkunst
LErnst Busch”

HTW Berlin
Humboldt-Universitat zu Berlin

Mediadesign Hochschule Berlin
OSZ IMT

S4G School for Games

SAE Institute Berlin
Universitat der Kinste Berlin
WAVE AKADEMIE fur Digitale
Medien

Brandenburg

« Fachhochschule Potsdam

« Filmuniversitat Babelsberg
(Potsdam)

« TH Brandenburg

Bremen
« Hochschule Bremerhaven
« Universitat Bremen

Hamburg

« HAW Hamburg

« HFBK Hamburg

« Hochschule Macromedia
(Hamburg)

« SAE Insititute Hamburg

Hessen

« Games Academy Frankfurt

« Hochschule Darmstadt
(Dieburg)

« Hochschule Fulda

« Hochschule RheinMain
(Wiesbaden)

« TU Mittelhessen (Friedberg)

Mecklenburg-Vorpommern
« Designschule Schwerin

Niedersachsen

bib International College
(Hannover)

Hochschule fur Bildende Kinste
Braunschweig

Hochschule fur Musik, Theater
und Medien Hannover

Hochschule Hannover

Leuphana Universitat LUneburg

Nordrhein-Westfalen

bib International College
(Bergisch Gladbach)

bib International College
(Paderborn)
Fachhochschule Aachen
(Aachen)

Kunsthochschule fur Medien
Kaln

Mediadesign Hochschule
Dusseldorf

PIXL VISN (K&In)

SAE Institute Bochum

SAE Institute Kdln

School of Games (KéIn)

TH K&In/Cologne Game Lab
Universitdt Bielefeld
Universitdt Bonn

Universitat Paderborn

Rheinland-Pfalz
« Hochschule Kaiserslautern
« Hochschule Trier

Sachsen

« FH Dresden

« Hochschule Mittweida

« HTW Dresden

« Vitruvius Hochschule Leipzig

Sachsen-Anhalt

« Burg Giebichenstein
Kunsthochschule Halle

« Hochschule Anhalt (Kéthen)

« Hochschule Harz (Wernigerode)

« Universitat Magdeburg

Schleswig-Holstein

« Fachhochschule Wedel Gemein-
nUtzige Schulgesellsch. mbH

« Hochschule Flensburg

Thiringen
« Bauhaus Universitat Weimar
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Verband der deutschen
Games-Branche

Der game—-Verband der deutschen Games-
Branche ist die Interessenvertretung der
deutschen Spiele-Industrie. Mit unseren

JETZT TESTEN!

Die Informationsquelle der
deutschen Gamesbranche

Services und Angeboten sind wir erster

Ansprechpartner der Branche. Testen Sie GamesMarkt 15 Wochen fur nur 15 Euro*!
Sie erhalten 3 Printausgaben und Zugriff auf die Games-Online-Datenbank!

Wir sind der Verband der deutschen Games-Branche.
Unsere Mitglieder sind Entwickler, Publisher und viele
weitere Akteure der Games-Branche wie eSports-Ver-
anstalter, Bildungseinrichtungen und Dienstleister.
Unsere Games bereichern das Leben aller Menschen.

Daher ist es unsere Mission, Deutschland zum besten
Games-Standort zu machen.

Laptoten woL1en
far olte, 010

Als Trager der gamescom verantworten wir das welt- haesarermmterien
Pos rocke
réBte Event fur Computer- und Videospiele. Wir sind plelesvh 4T
g p P oo

Gesellschafter der Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK) und der Stiftung Digitale Spielekultur ‘Switch Sosteht es vor dem ersten Saisonfinale
sowie Trager des Deutschen Computerspielpreises. Als e o Pare amien oon e et
zentraler Ansprechpartner fir Medien, Politik und Ge-
sellschaft beantworten wir alle Fragen etwa zur Markt-
entwicklung, Spielekultur und Medienkompetenz.

Herausgeber Herstellung Redaktion

game — Verband der GamesMarkt GmbH Thorsten Hamdorf, Benjamin

deutschen Games-Branche eV. Bavariaring 28 Hillmann, Sabine Saeidy-Nory,

CharlottenstraBe 62 80336 Minchen Martin Puppe

10117 Berlin www.gamesmarkt.de )

T 030 240 8779-0 ) Schlussredaktion -

info@game.de Projekt Mur\ugement Renate Haen *zzgl. MwSt. Das Probeabo endet automatisch.
Gregory Wintgens

www.game.de Gestaltung
Chefredaktion Bureau Ole Gehling
Stephan Steininger www.olegehling.de

51  Verband

ANZEIGEN REDAKTION GAMESMARKT GMBH
Volker Hansch Stephan Steininger Bavariaring 28, 80336 Minchen

volker.hansch_ext@buschgroup.com  stephan.steininger@gamesmarkt.de www.gamesmarkt.de



game-\Verband der
deutschen Games-Branche e V.

CharlottenstraBe 62
10117 Berlin

info@game.de
www.game.de

Weitere Informationen Uber Spielemarkt und Ausbildungs-
angebote in Deutschland finden Sie auf www.game.de,

f /game.verband, ¥/game_verband, auf
www.ausbildungskompass-games.de und www.gamesmap.de



