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Abstract

Mediendesign und Designtechnik als berufliche Fachrichtung deckt nicht nur die klassische Medien-
gestaltung ab, sondern perspektivisch auch designnahe Bereiche, die sich noch in der Entwicklung
befinden. Beispielhaft zeigt sich an elektronischen Spielen, ausgehend von ihrer wachsenden wirt-
schaftlichen Bedeutung, dass es zunehmend Ausbildungspotentiale gibt, die durch bestehende
Angebote im Berufsbildungssystem kaum abgedeckt werden. Die Besonderheiten des medienspezifi-
schen Gestaltungsprozesses, die allein aus der Designnahe sichtbar werden, stellen hier die Herausfor-
derungen fir die Ausbildung dar. So wird deutlich, dass im Kontext der Spielentwicklung neue
Berufsbilder entstehen und damit auch die Notwendigkeit einher geht, sich diesen aus Perspektive der
Beruflichen Bildung unvoreingenommen zuzuwenden.

1 Entwicklung der Gamesbranche

1.1 Einleitung

In den vergangenen 10 Jahren ist der Computer- und Videospielemarkt mit dem hdchsten
Wachstum im Entertainment-Bereich zunehmend in die Aufmerksamkeit politischer Forde-
rung geriickt und hat auch in Deutschland — wo er bis heute nicht unumstrittenen ist — zu
einer veranderten Wahrnehmung gefhrt.

So fiihrt die Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft der Bundesregierung, die 2007 ins Leben
gerufen wurde auch die Software/Games-Industrie auf. Die insgesamt uUber 41.800 Unter-
nehmen (Freiberufler und gewerbliche Unternehmer) erwirtschaften 2009 einen Gesamt-
umsatz von uber 28 Milliarden Euro. Die Branche beschaftigt knapp 368.000 Erwerbstéatige
(davon Uber 326.000 sozialversicherungspflichtig Beschaftigte). Wie in der Kreativwirtschaft
ublich gibt es mit 95 Prozent einen sehr hohen Anteil an Kleinstunternehmen und Freiberuf-
lern (Umsatz unter 2 Millionen Euro), die 2008 einen Anteil von 26 Prozent zum Gesamtum-
satz beitrugen. (BMWiT 2010)

Seit 2009 wird der vom Deutschen Bundestag, der Bundesregierung, dem Kulturstaatsminis-
ter Bernd Neumann und der Gamesbranche gemeinsam getragene Deutsche Computerspiele-
preis vergeben und soll vor allem die Rolle elektronischer Spiele als Leitmedium fur viele
Kinder und Jugendliche wirdigen. (BIU 2011)

Gerade Nordrhein-Westfalen hat die Entwicklung der Spielebranche als Zukunftsperspektive
und Standortforderung erkannt. Hier wird am deutlichsten formuliert: »Derzeit bestehen auch
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im Bildungsbereich Entwicklungsmoglichkeiten, da gerade im Games-Segment — auch
bedingt durch das starke Wachstum der Branche innerhalb der letzten Jahre — ein Mangel an
qualifizierten Fachkraften herrscht. Es besteht daher Potenzial fiir NRW seine Vorreiterrolle
im Medienbereich und vor allem im Bereich Games weiter auszubauen.« (MBEM NRW
2009, 13)

Ein genauerer Blick auf die Struktur des Computer- und Videospielemarkts soll im Folgen-
den die Produktvielfalt und Anforderungen an die Entwicklung elektronischer Spiele ver-
deutlichen.

1.2 Packaged Products

Die Urspriinge des Marktes fir elektronische Spiele liegen in den »fertig abgepackten Pro-
dukten«, die ab Anfang der 80er Jahre entweder Uber die Regale des Handels oder per Post
zum Kunden gelangten. Zuerst waren es Einzelpersonen und kleine Teams, die so vor allem
fir die »offenen« Systeme der Home und Personal Computer Spiele entwickelten. Daneben
gab es die »geschlossenen« Systeme der Konsolenhersteller, allen voran Atari. In den Folge-
jahren setzten zum einen sog. Dritthersteller durch, dass sie Spiele auch fir die »geschlossen-
en« Systeme entwickeln durften. Zum anderen entwickelte sich das Entwickler-Publisher-
Modell, das den Entwickler von Produktmanagement, Finanzierung und Vertrieb trennte.
(CAMPBELL-KELLY 2004, 269-288)

Entwickelt wird heute fur diverse Plattformen unterschiedlichster Hersteller, vor allem jedoch
fir Heim- und Mobilkonsolen. Wesentlich ist hier, dass die Hardwarehersteller die inhaltliche
und qualitative Kontrolle tber die Spiele gegenutber den Entwicklungsstudios behalten und
haufig tber einen Anteil am Spielepreis die Entwicklung des Spielgeréts riickfinanzieren. Um
diese Kontrolle zu gewahrleisten werden haufig spezielle Entwicklungsumgebungen in Hard-
oder Software (Software-Development-Kit) oder Datentrdger (Cartridges) eingesetzt, deren
Zugang bzw. Produktion genau geregelt ist.!

Die Palette der Packaged Products reicht von Nischenprodukten mit niedrigen Kosten bis hin
zu Millionenbudgets und mehreren 100 beteiligten Entwicklerinnen und Entwicklern. Diese
Produkte »klassischer Spieleentwicklung« sind aufgrund besserer Planbarkeit in Finanzierung
und Marketing seltener innovativ. So haben sich in der vergangenen Jahren vor allem grofRe
Spieleserien etabliert, die auf bestehenden Marken und Konzepten aufbauen.

In Deutschland sind aus diesem Spektrum sowohl grof3e Entwicklungsstudios, die entweder
selbststandig oder unter dem Dach eines Publishers firmieren, als auch die Niederlassungen
international oder national agierender Publisher vertreten.

! Es ist eine Besonderheit des dt. Spielemarktes, dass der Personal Computer als Plattform noch immer sehr

grolle Anteile besitzt. In den vergangenen Jahren hat aber die Entwicklung eingesetzt, dass sich der dt. Markt
der internationalen Situation anpasst, mit der starken Dominanz von Heim- und Mobilkonsolen.
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1.3 Online Distribution

Mit der zunehmenden Verbreitung von Hochgeschwindigkeits-Internetanbindungen seit der
Jahrtausendwende wurde in gleichem MaRe das Modell der Online-Distribution flr den Ver-
trieb elektronischer Spiele interessant. Inzwischen gibt es praktisch auf jeder Plattform min-
destens einen Anbieter, der Spiele tber das Internet verkauft und vertreibt; auf dem PC bspw.
Steam (valve), auf den Konsolen bspw. XBLA (XBOX), PlayStationNetwork (PlayStation)
oder Wii-Shop (Wii) sowie insb. Apple Appstore und Google Android fir mobile Geréte.
Zugleich kontrollieren diese wenigen Vertriebsplattformen jedoch den Zugang zu ihren
Angeboten — mehr oder weniger restriktiv.?

In diesem Rahmen hat sich mit dem »Downloadable Content« (DLC) eine Methode etabliert,
Packaged Products durch zusatzliche kostenpflichtige Angebote zu erganzen. Auch wurde die
etappenweise Entwicklung und Vermarktung von Spielen in Teil-Episoden géngig. So soll
nicht nur die Langlebigkeit der Produkte erhéht, sondern zugleich eine zusatzliche Einnahme-
quelle unabhéngig von Marketing- und Vertriebskosten eingerichtet werden.

Durch die Online-Distribution entstand allerdings nicht nur die Mdglichkeit bestehende Pro-
dukte online zu erwerben oder zu erganzen, sondern dartiber hinaus ein sehr solider Inde-
pendent Markt, der es erneut auch Einzelautoren und kleinen Entwicklungsstudios erméglicht
eine breite K&uferschicht zu erreichen.

So veréndert die Online-Distribution auch die »klassische Spieleentwicklung«, da die Unter-
teilung in Episoden oder die Einbindung von DLCs auch Spielmechaniken und -dramaturgien
betrifft. Zugleich entstehen im Niedrigpreissegment des Independent Marktes innovativere
Spielkonzepte, aber auch vom Hype getragene Phdnomene. (MGM 2009/4)

1.4 MMO/ Free2Play/ Social Games

Als sich Hochgeschwindigkeits-Internetanbindungen in Kombination mit Flatrate-Angeboten,
also dem unbeschrénkten Internetzugriff zum monatlichen Festpreis, zum bezahlbaren Stan-
dard entwickelten, wurden erstmals sog. Massive-Multiplayer-Online-Spiele (MMOs) fir
eine breitere Schicht von Spielern interessant.?

Mit einer gewissen Allgegenwart des Internets haben sich auch solche Angebote zunehmend
ausdifferenziert. Die sog. Browser Games, die einzig einen Webbrowser und Internetzugang
als Plattform benotigen, sind inzwischen tber die Asthetik von Tabellenkalkulationen weit
hinaus und werden durch die Weiterentwicklung bestehender sowie die Etablierung neuer

Diesem Modell nachstrebend versuchen auch die groRen Publisher wie Electronic Arts oder Activision
Blizzard eigene Online-Vertriebsplattformen aufzubauen, vor allem um sich vom enormen Preisdruck des
Handels zu lésen.

Unangefochtener Marktfiihrer ist hier seit mehr als fiinf Jahren »World of WarCraft« mit derzeit mehr als 11
Millionen aktiven Spielerinnen und Spielern, das zudem die monatliche Bezahlung per Abonnement als gén-
giges Modell etablierte. Anders als vor wenigen Jahren prognostiziert, ist der Abonnement-Vertrieb aber
derzeit tatsachlich nur fiir sehr wenige Spiele eine tragende Finanzierung. Dennoch ist dieses Modell weiter-
hin von uneingeschréankter Attraktivitét fir den Vertrieb von Spielen.
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grafischer Technologien, wie Flash oder WebGL, weiter an Attraktivitdt gewinnen. Als
Geschéaftsmodell haben sich die sog. MicroPayments etabliert, also das Bezahlen von Kleinst-
betrdgen uber Online-Zahlungsdienste fiir virtuelle Gegenstande, Spielhilfen oder zusatzliche
Inhalte, wahrend der Zugang zum Spiel selbst kostenfrei ist (Free2Play).

In den vergangen Jahren haben diese Spiele mit der Verbreitung sozialer Netzwerke eine bis
dahin unbekannte Verbreitung gefunden. Zugleich begeben sich Entwickler jedoch in voll-
stdndige rechtliche und technische Abhéngigkeit gegenuber ihrer Plattform, so dass schon
kleinste Anderungen in der Infrastruktur zu notwendigen Anderungen im eigenen Angebot
fihren konnen. Folglich sind Entwickler daran interessiert eigene Soziale Netzwerke flr ihre
Spiele zu betreiben. Zusétzliche Kosten entstehen hier vor allem durch die Bereitstellung
einer langfristigen, stabilen Server-Infrastruktur.

Fur viele Entwickler ist mit dieser Veranderung ein Paradigmenwechsel von den »Games as
Product« zu »Games as Service« verbunden. Statt wie bisher Spiele erst zu entwickeln und
dann zu vertreiben, werden sie stetig weiterentwickelt, verdndert und optimiert — auch um ein
maoglichst hohes MalR an Monetarisierung zu erreichen. Daraus entsteht auch die Notwendig-
keit zu Spieler-Tracking und Datenanalyse. Entscheidungen des Spieldesigns sind jenseits
»klassischer Spieleentwicklung« starker auf die langfristige Einflussnahme auf das Spieler-
verhalten ausgerichtet. (MGM 2010/4; MGM 2010/06)*

1.5 Exkurs: Gesellschaftsspiele

Vielfach leider wenig présent ist in diesem Kontext der klassische Spielemarkt, gepréagt durch
Brett-, Karten- und Gesellschaftsspiele. Dabei gibt es gerade in Deutschland eine lange Tra-
dition der Spielentwicklung, die — bis hin zu einem Markenkern aus leichter Zugéanglichkeit
und ausgefeilter Spielmechanik — insb. im englischsprachigen Raum als »German Gamesc,
spater »Eurogames«, wahrgenommen wird. (SYLVESTER 2007, 96f) Zudem ist mit den
Internationalen Spieltagen »SPIEL« in Essen die weltgroRte Publikumsveranstaltung flr
nicht-elektronische Spiele ebenfalls in Deutschland verortet.

Bis heute ist der Spielemarkt — parallel zum Buchmarkt — durch das Autor-Verlags-Modell
gepréagt, mit freischaffenden — i.d.R. allein entwickelnden — Autorinnen und Autoren, und
einer Uberschaubaren Menge an Fach- oder Kleinstverlagen. Auch hier gibt es, trotz der in
Deutschland einzigartig guten Infrastruktur fir Spieleautoren und -verlage, keinerlei insti-
tutionalisiertes Ausbildungsmodell.

Dabei zeigen sowohl Umsetzungen klassischer Spielkonzepte auf elektronische Geréte, als
auch die Einbindung elektronischer Geréte in Spielablaufe selbst, dass beide Branchen nicht
nur fr sich grofRes Entwicklungspotential besitzen, sondern immer weiter aufeinander zuge-
hen. (BLUM 2010; MGM 2011/2)

* Kein anderer Zweig der Spielebranche hat in den vergangenen Jahren solch ein starkes Umsatzwachstum

gesehen, so dass sich klassische Publisher, die an dieser Entwicklung kaum beteiligt sind, massiv bedréngt
sehen. Mit Bigpoint sitzt der groRte Entwickler Europas und Vorreiter im Markt in Deutschland.
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1.6 Entwicklungstendenzen

Die vergangenen 10 Jahre haben eine massive Ausdifferenzierung der Zielgruppen fir elek-
tronische Spiele gesehen. Uber die klassischen Vielspieler (Hardcore Gamer) hinaus, konnten
zunehmend Gelegenheitsspieler (Casual Gamer), vor allem Frauen und Senioren, durch neue
Spielkonzepte gewonnen werden. Zugleich wurden bestehende Spielkonzepte zuganglicher
und haufig auch einfacher. Weiterhin gibt es hier groRes Entwicklungspotential, womit auch
das »Community-Management«, das langfristige Binden und Betreuen von Spielergruppen,
oder auch die Einbindung von »User Generated Content«, also von Spielern fur Spieler her-
gestellte Inhalte, an Bedeutung gewinnen.

Zudem hat es eine massive Ausdifferenzierung der Produktpalette iber reine Unterhaltungs-
software hinaus gegeben, von eher klassischen Feldern wie Installationen oder Spielauto-
maten® bis hin zu neuerdings sog. »Serious Games, Spielen, die ihren Zweck auBerhalb des
Spieles selbst haben, wie Lern- und Informationsspiele, Werbespiele oder auch Spiele fiir
Training oder Therapie. Auch hier scheinen elektronische Spiele eine immer wichtigere Rolle
fur gesellschaftliche Aufgaben zu einzunehmen.

2 Ausbildungsperspektiven

2.1 Medienberufe und Medienbranche

Die Arbeit in der Medienbranche ist im Allgemeinen haufig mit einem hohen Mal} an Moti-
vation verbunden, die aber zugleich auch eingefordert wird. Dies ist vor allem der »Kreativ-
romantik« geschuldet, der mutmaRlichen Mdoglichkeit eigene, am eigenen Gefallen orien-
tierte, »kreative« Ideen zu realisieren, sich einzubringen und auszudriicken (PRICKEN 2009).
Tatsachlich sieht die Agenturwirklichkeit anders aus:

Die teilweise sehr instabile Auftragslage fuhrt zu sehr wechselhafter Arbeitsauslastung sowie
grolRer Unsicherheit. Gleichzeitig gibt es eine sehr starke gestalterische Abhangigkeit von den
Winschen des Kunden. Nicht selten hangeln sich die Beteiligten von Projekt zu Projekt,
jeweils mit zu knapp kalkulierten Zeitplanen und ungeregelten Arbeitszeiten bei héufig
wechselhafter — wenn nicht schlechter — Bezahlung. Die direkte Folge ist eine starke Per-
sonalfluktuation in den Unternehmen.

Zugleich hat sich in hohem MaRe eine Praktikantenwirtschaft entwickelt, die Uber den
Berufseinblick und -einstieg hinaus, auch gerne in regelméiigen Abléufen auf die Arbeit von
Volontdrinnen und Volontaren zuriickgreift. Dennoch stellt das Praktikum im Regelfall noch
immer die einzige Chance fiir einen Berufseinstieg dar, weil gerade hier Einstiegsmodelle
fehlen. All diese Rahmenbedingungen finden sich eben auch in der Gamesbranche.

Eine besondere Eigenheit deutscher Rechtsauslegung hat dazu geflhrt, dass Spielautomaten, obwohl fester
Bestandteil internationaler Spielkultur, in Deutschland praktisch keine Rolle spielen. So fallen n&mlich auch
Unterhaltungsautomaten ohne Geldgewinnmdglichkeit generell unter Gliicksspielrestriktionen und dirfen
nicht an 6ffentlichen Orten aufgestellt werden.
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2.2 Medienberufe und Gamesbranche

Die Aufgaben, die mit der Spieleentwicklung entstehen, sind breit gefachert. So differenziert
BOB BATES bereits 2001 beispielhaft neben der Projektleitung (Vision) insgesamt flnf
Arbeitsbereiche, die jeweils in mehreren Funktionen vertreten sind und in unterschiedlichem
MafRe auch gestalterische Aufgaben besitzen (BATES 2002, 143-180):

Produktion (externe Produzent/in, interne Produzent/in, Produktionsassistent/in)
Design (Spieldesigner/in, Leveldesigner/in, Texter/in)

Programmierung (Techn. Leiter/in, Programmierer/in)

Kinstlerische Gestaltung (Kdinstl. Leiter/in, Kunstler/in)

Testen (Leiter/in d. Testabteilung, Tester/in)

Es fallt besonders auf, dass deutlich zwischen Kiinstlerischer bzw. Visueller Gestaltung und
den medienspezifischen Aufgaben des Spiel- und Leveldesigns unterschieden wird. Verein-
facht lassen sich die Aufgabenfelder wie in Abbildung 1 zusammenfassen.

Programmierung Produktion

llustration/ Konzeption Document
Grafik

Kiinstlerische
Gestaltung

Game Design

Abb. 1: Aufgabenfelder in der Spielentwicklung

Mit der zunehmenden Komplexitdt von Spielen hat sich auch das Berufsfeld ausdifferenziert
und spezialisiert. Allein in der Programmierung gibt es inzwischen stark spezialisierte Auf-
gabenfelder bspw. allein fur Grafik und Physik, Kunstliche Intelligenz, Spiellogik oder auch
Netzwerk- und Internetfunktionalitat. In der Kiinstlerischen Gestaltung gibt es ebenso Spezia-
listen fur Sounddesign, wie fir Motion-Capture-Verfahren.
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Damit wachsen auch die TeamgroRen fur einzelne Projekte stetig an, wahrend in kleinen
Entwicklungsstudios weiterhin Allrounder benétigt werden. VVor diesem Hintergrund speist
sich die Branche nach wie vor aus Quereinsteigern und Autodidakten unterschiedlichster
unspezifischer Bereiche. Durch die mangelnde Professionalisierung des Berufsfeldes und die
fehlende Beruflichkeit kann somit auch kaum ein stabiles Selbstverstandnis, geschweige denn
ein fester Bildungskanon entwickelt werden.

Auf praktisch allen Ebenen stellt sich damit eine problematische Ausbildungssituation und in
direkter Folge ein Fachkraftemangel ein. Besonders schwer wiegt dies in stark medien-
spezifischen Aufgabenfeldern, die wenige bis gar keine Anknipfungspunkte an bestehende
Ausbildungsmodelle und -inhalte besitzen, wie in Abbildung 2 deutlich wird.

Informatik tlschaftslehre
Mathematik Wirtschaftswissenschaft
Medieninformati Medienokonomie

Mediendesign
Grafik/ lllustration
Kommunikationsdesign [ C

Game Design

Abb. 2: Quereinstiege in die Aufgabenfelder der Spielentwicklung

Zu diesem Thema tagte bspw. auch der eco Arbeitskreis Games am 12. Mérz 2009 in Koln.
Insbesondere im Vortrag von Doreen Kapahnke und Andre Blechschmidt wurde dabei die
dringende Notwendigkeit spezifischer Ausbildungsmdglichkeiten in der Gamesbranche
deutlich. Bedarf bestliinde praktisch in allen Bereichen, sowohl in Grafik und Programm-
ierung als auch im Level- und Gamedesign sowie in der Qualitatssicherung und Projekt-
leitung. (ECO 2009)
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2.3 Ausbildungsangebote

2.3.1 Universitaten und Fachhochschulen

Zunéchst muss festgehalten werden, dass es bis heute kein origindres Studienangebot zum
Game Design an einer deutschen Universitat gibt. Allein das Oberseminar Interactive 3D
Graphics und Games ist in Paderborn an der Universitat verortet, bietet jedoch keinen
eigenen Studiengang an. (http://www.cs.uni-paderborn.de/?id=14024)

Im deutschsprachigen Raum hat sich seit dem Wintersemester 2004/05 allein an der Hoch-
schule fir Gestaltung und Kunst in Zarich sowohl der sechssemestrige Vollstudiengang zum
Bachelor of Arts Game Design sowie ein dreisemestriges Masterprogramm im Rahmen des
Field of Excellence »Interaktion«, in enger Kooperation mit dem Bereich Interactive Design,
mit mehreren moglichen Schwerpunkten etabliert. (http://gamedesign.zhdk.ch/de)

Mit einiger Verspatung haben vor allem die Fachhochschulen diesen Missstand erkannt und
in den vergangenen drei Jahren im Rahmen des Bachelor/Master-Systems verschiedenste Stu-
diengange rund um das Thema Game Design eingerichtet. Uberblicksartig seien im Folgen-
den einige Ausbildungsgénge genannt.

Seit dem Wintersemester 2008/09 bietet die Fachhochschule Trier einen sechssemestrigen
Bachelor of Science Digitale Medien und Spiele an, der seinen Schwerpunkt deutlich in der
Informatik und technischen Spieleentwicklung hat. (http://www.fh-trier.de)

Die Hochschule fur Technik und Wirtschaft in Berlin bietet seit dem Wintersemester
2009/10, in Kooperation mit dem Partnerstudiengang Medieninformatik sowie der Studien-
richtung Games Technologie & Interactive Systems im Master der Medieninformatik, ein
siebensemestriges Bachelor-of-Art-Studium Interaction Design/ Game Design an, das es
zudem ermdoglicht konzeptionelle oder gestalterische Schwerpunkte zu wahlen.
(http://gamedesign.htw-berlin.de)

Seit dem Sommersemester 2010 bietet die Fachhochschule Hamburg die Masterstudienrich-
tung Games im Masterstudiengang »Zeitabhdngige Medien/Sound-Vision-Games« am
Department Medientechnik an. Innerhalb des dreisemestrigen Studiengangs wird dabei noch
einmal nach den  Schwerpunkten  Design und Informatik  differenziert.
(http://www.gamecitylab.haw-hamburg.de)

Seit dem Wintersemester 2010/11 bietet die Fachhochschule Koln einen zweijéhrigen
Master-Studiengang mit dem Titel Game Development & Research an, der am eigen-
stdndigen Institut Cologne Games Lab angesiedelt ist. Entsprechend einem Masterprogramm
soll dabei auf eine vorherige akademische Ausbildung, kiinstlerische Begabung sowie
Berufserfahrung aufgebaut werden. Es fallt auf, dass hier explizit nicht nur Berufsquali-
fizierung, sondern auch Forschung fester Teil der Ausbildung sein soll.
(http://colognegamelab.de)
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2.3.2 Private Akademien

Die ersten Schritte eine private Ausbildung fiir »Game Designer« in Deutschland zu eta-
blieren wurden bereits ab dem Jahr 2000 unternommen. Gemeinsam mit der it-akademie
Ostwestfalen in Gutersloh entwickelte die Industrie- und Handelskammer das Weiter-
bildungskonzept Game Designer/in. Es wurde eine komplette Klasse nach festem Curri-
culum ausgebildet und das Projekt durch das Bundesinstituts fir Berufsbildung mit dem
Weiterbildungs-Innovations-Preis 2001 ausgezeichnet. (BIBB 2002)

Das Konzept sah vor, dass die Lernenden und Partnerunternehmen einen Arbeitsvertrag
schlieRen, der die Ausbildung eng an den jeweiligen Bedarfen und Anforderungsprofilen der
Unternehmen orientiert. Die Kurskosten sollte das Unternehmen tragen, mit der Verpflich-
tung oder auch Garantie fur die Absolventinnen und Absolventen im Anschluss an die erfolg-
reiche 10-monatige Ausbildung drei Jahre bei dem Unternehmen zu arbeiten. Aufgrund der
damalig unsteten Nachfrage wurde der Lehrgang allerdings eingestellt.® Inzwischen gibt es
ein recht breites Spektrum privater Institutionen, die allesamt Studien- und Lehrgange unter
dem Label »Game Design« anbieten. Auch hier seien Uberblicksartig einige genannt.

Ebenfalls im Jahr 2000 wurde mit der »Games Academy« in Berlin die heute &lteste Ein-
richtung in Deutschland gegrindet, die 2007 eine weitere Niederlassung in Frankfurt er6ffnet
hat. An der Games Academy werden heute die Lehrgdnge Game Design (zweisemestrig),
Game Producing (viersemestrig), Game Programming (viersemestrig) sowie Game Art &
Animation (viersemestrig) unterschieden und teilweise konsekutiv miteinander kombiniert.
(http://www.games-academy.de)

Bereits seit 2005 bietet auch das Qantm Institute sein »Diploma of interactive Entertainment«
in der Fachrichtung Game-Design & Development mit den Schwerpunkten Design — insb.
Visuelles Design — oder Programming (jeweils 12 Monate) an; inzwischen in Berlin, Ham-
burg, KéIn und Miinchen. Auch ist es mdglich nach nochmaliger zwdlfmonatiger Vertiefung
einen Bachelor-Abschluss zu erwerben. (http://www.gantm.de)

Seit 2006 bietet die Mediadesign Hochschule den Studiengang Game Design an. Inzwischen
an den Standorten Berlin, Disseldorf und Minchen. Der siebensemestrige Vollstudiengang
bietet die Schwerpunkte Artwork, zwei- und dreidimensionales Grafikdesign oder Program-
mierung, Spielphysik und kinstliche Intelligenz. Folglich ist der zu erwerbende Abschluss
ein Bachelor of Science. Im Oktober 2009 startete dann der viersemestrige Master-of-Arts-
Studiengang Game Design, der vertiefend in den Bereichen Informationstechnologie, For-
schung, Gamedesign und Producing ausbildet. (http://www.mediadesign.de)

Die SRH Berufsfachschule fur IT und Medien in Heidelberg bietet seit 2006 die zweijahrige
Ausbildung zum staatlich anerkannten Informatiker fir Game- und Multimedia-Entwick-

¢ Aufgrund des damals abgeschlossenen Kooperationsvertrags unterliegt das Curriculum einem Urheberrecht

sowie einem Copyright, so dass nur die IHKs Zugriff auf den Stoffplan haben. Da es sich um einen IHK-
Abschluss handelt, wird der Stoffplan nicht an Dritte weitergegeben, sondern nur fiir Weiterbildungen
genutzt, die von der IHK organisiert bzw. mitgetragen werden. An der Entwicklung des Curriculums
beteiligt war u.a. Dr. Michael BHATTY, heute Professor fir Game Design an der Macromedia Hochschule.
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lung an. (http://www.fachschulen-it.de) Parallel wird an der privaten SRH Hochschule
Heidelberg seit Oktober 2007 der dreijéhrige Informatik-Studiengang mit dem Schwerpunkt
Game-Development angeboten, der mit einem Bachelor of Science abschliefit.
(http://www.fh-heidelberg.de)

Die Design-Schule in Schwerin als privat gefuhrte Hohere Berufsfachschule bietet seit 2007
neben den Bereichen Grafik und Mode auch die sechssemestrige, vollschulische Ausbildung
Game Design an, mit den Spezialisierungen Game Concept (Entwicklung von Spielkon-
zepten) und Game Art (Visualisierung & Animation). Ab September 2011 soll das Angebot
zusatzlich am Standort Leipzig eingefuhrt werden. (http://www.designschule.de)

Die private, staatlich anerkannte Macromedia Hochschule fiir Medien und Kommunikation
bietet am Campus Minchen mit dem Wintersemester 2010 die Mdglichkeit, neben den Stu-
dienrichtungen Mediendesign oder Computeranimation, auch Game Design innerhalb des
Bachelor of Arts Medien- und Kommunikationsdesign zu wahlen. (http://www.macromedia-
fachhochschule.de)

Ohne als solche immer uneingeschrankt erkenntlich zu sein, existieren weitere Angebote mit
Schwerpunkt in der Visuellen Kommunikation. So bietet das L4 Institut fir Digitale Kom-
munikation als private Berufsfachschule in Berlin seit Oktober 2010 einen zweijahrigen
Ausbildungsgang 3D-Design & Gamedesign mit einem inhaltlichen Schwerpunkt auf
visuelle Gestaltung an. (http://www.l4-institut.de) Aber auch die Rhein-Sieg-Akademie fir
Realistische Bildende Kunst und Design im Rahmen des Hauptstudiums als eine unter
mehreren Studienziel-Zusatzqualifikationen auch Computer-, Videospiel- und Animations-
Design zur individuellen Schwerpunktsetzung an. (http://www.rsak.de)

2.3.3 Problemfelder der Ausbildungsangebote

Die Situation an vielen Fachhochschulen ist nach wie vor, dass »Game Design« in aller Regel
nur fachfremd bedient wird. Haufig werden Studienanteile vor allem aus der Informatik
ubernommen, seltener aus Grafikdesign, Multimedia oder Bewegtbild/Film, Interaction-,
Experience- oder Interfacedesign. Doch selbst in letzteren Fallen wird das Studium den spe-
zifischen Notwendigkeiten des Mediums kaum gerecht. Vielmehr wird »Game Design« ent-
weder in direkter Anlehnung an technische bzw. designerische Studiengange oder als alle
Bereiche integrierender Studiengang konzipiert. Es kann also immer passieren, dass man sich
irgendwo fur »Game Design« einschreibt und sich pl6tzlich in einem Studium der Informatik
oder des Kommunikationsdesigns wiederfindet.

Insgesamt konnen die unterschiedlichen Angebote an den Fachhochschulen, aufgrund der
stark begrenzten Studierendenzahlen, die stark wachsende Nachfrage nach qualifizierten
Fachkraften kaum erfiillen. Uber Medienspezifik der Ausbildung, Qualitat und langfristige
Entwicklung der einzelnen Angebote l&sst sich zudem noch kaum etwas sagen. Zugleich soll-
te den Fachhochschulen im Sinne der Profilierung daran gelegen sein, von der Aufgabe der
reinen Berufsqualifikation entlastet zu werden. Nur so kdnnen Ressourcen fur den Aufbau
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eingebetteter Forschung frei gemacht werden, die im engen Kontakt mit der Designpraxis
steht.

In direkter Konsequenz sind die branchennahen Qualifikationsangebote im Bereich Spieleent-
wicklung beinahe vollstdndig in privater Hand. Der Trend zur Privatisierung der designnahen
Berufsausbildung lasst sich in praktisch allen Bereichen verfolgen und flhrt durch Zertifi-
zierung und Autorisierung sukzessive zu einer Institutionalisierung der Ausbildung jenseits
des klassischen Ausbildungssystems und jenseits der Berufsbildung, was zuerst die berufs-
qualifizierenden Angebote an den Volkshochschulen zu spiren bekommen haben. Die Lehr-
pléne der privaten Schulen sind als deren Kapital in der Regel unzuganglich. Dennoch sind
die Einstellungschancen sehr gut, wenn man eine dieser Schulen besucht hat — trotz oder
wegen des hohen Preises um die 800,- Euro im Monat, wenn nicht mehr.

Da es praktisch keine anknupfungsfahige Forschung oder ausgebildete Lehrerinnen und Leh-
rer gibt, verweisen private Schulen stets auf die engen Kontakte zur Praxis in Industrie und
Unternehmen. So leisten die wenigsten Fachhochschulen oder Akademien grundlegende For-
schungsarbeit, sondern lehren haufig allein aus der Praxis fiir die Praxis. Daran &ndert auch
die deutschlandweit durchgefuhrte Umbenennung der Fachhochschulen in »Hochschule fir
angewandte Wissenschaften« nichts. Am schwersten wiegt jedoch in diesem Kontext noch
einmal das Fehlen tibergreifender, ausformulierter und offener Curricula, da hier die wesent-
liche Grundlage einer designnahen Forschung und Lehre unzuganglich gemacht wird. Um so
groRer ist der Graben zwischen der Designpraxis und den eher gesellschaftswissenschaftlich
gepréagten Theoriefeldern, wie bspw. Medientheorie, Medienpadagogik oder Medienwirk-
ungsforschung. Design existiert somit allein als Praxis statt als Theorie.

Die Ausbildung an Fachhochschulen oder Akademien ist also geprégt von einem unzurei-
chend definierten Gegenstand ohne curriculare Einheitlichkeit, schwankend zwischen unspe-
zifischen, fachfremden Bildungsgangen und reiner, reflexionsarmer Berufsqualifikation durch
enge Kontakte zur Industrie.

2.3.4 Ausbildungsberufe in der Gamesbranche?

Mit Blick auf das Duale System der deutschen Berufsausbildung wird deutlich, dass es
spezifische Aufgaben in der Spielentwicklung gibt, die vorhandene Berufsbilder nicht
abdecken. Ebenso ist kein Ausbildungsmodell im Bereich der Gesellschaftsspiele vorhanden
aus dem man Parallelen ziehen kénnte.

Die Etablierung des Berufes »Mediengestalter/in Digital und Print« hat allerdings auch
gezeigt, dass es durchaus moglich ist in einer relativ unbestandigen Branche aus Verlagen,
Agenturen oder Studios fir Kommunikationsdesign (bei einer hohen Zahl an Freiberuflern
und Kleinstunternehmen) Berufsbilder einzufihren, die heute zu den nachgefragtesten tber-
haupt zéhlen und insofern als Erfolgsmodell bezeichnet werden kénnen.

© BLANKENHEIM (2011) bwp@ Spezial 5 - HT2011 FT 13 11



So wird bereits bspw. beim deutschen Entwicklungsstudio Blue Byte in den Berufen »Kauf-
mann/Kaufrau fur Audiovisuelle Medien« sowie »Mediengestalter/in Digital und Print« aus-
gebildet. Die fehlende Spezifik soll durch die hausinterne Mdéglichkeit zuséatzlicher, zertifi-
zierter Zusatzausbildung aufgefangen werden. (MGM 2010/3, 7)

Fachinformatiker/
- Anwendungse

Kaufmann/Kauffrau
fiir audiovisuelle Medien

Design
Document

Konzeption

Game Design

Abb. 3: Duale Berufsausbildungen in der Gamesbranche

Doch auch wenn bereits in den kaufmannischen Bereichen, Fachinformatik (Fachrichtung
Anwendungsentwicklung) und Mediengestaltung (in den Fachrichtungen Konzeption und
Visualisierung oder Gestaltung und Technik) ausgebildet wird, so wird im Vergleich von
Curricula und Gestaltungspraxis deutlich, dass auch hier zumindest Spezialisierungen fur
medienspezifische Anforderungen der Gamesbranche fehlen. Es gibt also nicht nur Bedarf in
der Formulierung génzlich neuer, sondern auch in der Spezialisierung oder Erweiterung
bestehender Ausbildungsangebote.

Schlieflich ist der Forderung nach einer angemessenen Qualifizierung von Lehrerinnen und
Lehrern fur die Berufsschule nachzukommen, um die Qualitat der Ausbildung fir die Games-
branche sicherzustellen. Die kreativ-gestalterische Ausbildung darf eben nicht auf Talent,
Begabung und Personlichkeit reduziert werden, sondern ist immer an der Lern- und Lehr-
barkeit ihres Gegenstands festzumachen.

3 Ausblick

Gefordert im Rahmen des Wettbewerbs Medien.NRW wird von 2009 bis 2012 eine Studie
zur »Qualifizierung flr die Games-Branche — Schwerpunkt: Aus- und Weiterbildung« durch-
geflihrt. Die Koordination des Projektes liegt bei dem AIM KoordinationsCentrum fir Aus-
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bildung in Medienberufen. Projektpartner sind die Medienstabstelle der Stadt Koln und die
Industrie- und Handelskammer zu Kéln. (AIM 2009)

Das Projekt hat das Ziel, neue spezifische Ausbildungsberufe und Weiterbildungsgénge zu
schaffen, die bundesweit anerkannt sind. Seit 2009 wird in einer Praxisstudie zundchst der
qualitative wie quantitative Fachkraftebedarf der Unternehmen ermittelt, um auf dieser
Grundlage passende Kompetenzprofile zu konzipieren. (MBEM NRW 2009, 24)

Es ist also zu erwarten, dass zu dem Spektrum der staatlich anerkannten designnahen Aus-
bildungsberufe in den kommenden Jahren auch solche aus der Gamesbranche hinzutreten
werden. Die angestrebte Wirtschaftsforderung durch einschlégige Qualifizierungsangebote
im nichtakademischen Bereich kann dabei, tber die Sicherung von Standortvorteilen sowie
der Ermoglichung nachhaltiger Personalentwicklung hinaus, auch zu Professionalisierung
und »Beruflichung« beitragen. Auch kann die Gamesbranche durch die Anteilnahme am
Dualen Ausbildungssystem zusétzlich an gesellschaftlichem Ansehen gewinnen.

Ob die Anknupfung an bestehende Institutionen und Ausbildungsmodelle, wie den Zentral-
Fachausschuss Berufsbildung Druck und Medien (http://www.zfamedien.de) oder den Bun-
desverband Druck und Medien e.V. (http://www.bvdm-online.de), zur Entwicklung der Aus-
bildungsmaglichkeiten beitragen kann, wird zu prifen sein.

So lasst sich bereits perspektivisch, wenn auch spekulativ, sagen, dass das groRte Potential
wohl in den typischen »designnahen« Einstiegsfeldern der Spielentwicklung liegt:

Als erstes ware ein Ausbildungsberuf »Spieletester/in« zu nennen. Hier gibt es die deut-
lichsten, medienspezifischen, beruflichen Handlungsfelder tber die technische Qualitéts-
prifung hinaus in Spielanalyse und -bewertung (bspw. im Kontext von Konkurrenzanalysen,
auch unter lernpsychologischen und padagogischen Aspekten, z.B. in Bezug auf Alters-
empfehlungen) oder dem zukiinftig wichtiger werdenden Feld der professionalisierten Beo-
bachtung und Befragung von Spielerinnen und Spielern in kontrollierten Testumgebungen.
Die Entwicklung einer prézisen Wahrnehmung von Schwéchen, Problemen und Fehlern bis
in komplexe Spielabladufe und -strukturen hinein, diese eindeutig benennen und formulieren
zu konnen sowie angemessene Verbesserungsmoglichkeiten zu entwickeln, stinde hier im
Mittelpunkt der Ausbildung, um so den Prozess der Qualitatssicherung in Entwicklungsstu-
dios sowie bei Publishern zu unterstiitzen. Dartiber hinaus kénnte auch die Ausbildung in
Fachredaktionen und Spieleverlagen angestrebt werden. VVon dort aus wére die Weiterbildung
in viele andere Bereiche der Spieleentwicklung mdglich.

Als zweites Beispiel ist ein Ausbildungsberuf »Leveldesigner/in« denkbar. Auch in diesem
Fall lassen sich sehr deutliche medienspezifische, berufliche Handlungsfelder bestimmen, wie
die Konstruktion von zwei- oder dreidimensionalen Spielumgebungen fiir Einzel- oder Mehr-
spielerszenarien, angefangen bei Levelarchitektur, Uber rdumliche Dramaturgie und Erzah-
lung, bis hin zu Ablaufsteuerung (Scripting) und dem Einbinden dynamischer Spielaufgaben,
um (ber Spielfluss (Flow) und Spielgeschwindigkeit (Pacing) die Erfahrung des Spielers
grundlegend zu bestimmen. Es handelt sich — vergleichbar dem Layout im Print — um eben
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jenen Bereich, an dem alle zuvor gestalteten Einzelelemente zusammenlaufen. Um diese
Gestaltungsaufgaben bearbeiten zu koénnen, ist hdufig die Beherrschung unternehmensspe-
zifischer Software notwendig, stets auf der Basis konzeptioneller Vorgaben durch Spieldesign
und Kunstlerische Leitung. Auch dieses Berufsbild wirde die Weiterbildung in viele andere
Bereiche der Spieleentwicklung erméglichen.’

Wie diese Beispiele deutlich machen, gibt es zwar durchaus Parallelen und Uberschnei-
dungen mit bestehenden Ausbildungsangeboten, doch lassen sich die Anforderungen aus
diesen Berufsbildern nicht vollstandig in diesen abbilden. Die Bestimmung moglicher Ausbil-
dungsangebote sowie ggf. die anschlieBende curriculare Entwicklung von Handlungs- und
Lernfeldern kann damit Uber die Gamesbranche hinaus zugleich beispielhaft fir die berufs-
wissenschaftliche Erforschung anderer designnaher Felder sein, stets mit der besonderen
Herausforderung die Design- und Medienspezifik in beruflichen Arbeits- und Bildungs-
prozessen zu erfassen. (HEINEN 2008, 153-155; BECKER/ SPOTTL 2008; BLANKEN-
HEIM/ BUSMANN/ HEINEN 2010)

Der Spezifik des Designprozesses gerecht zu werden ist auch die Herausforderung, wenn
Modelle aus der AV-Branche auf den Games-Sektor tbertragen werden sollen. Obwohl der
Produktionsprozess im Game Design in Narration und Dramaturgie am ehesten noch mit der
Filmproduktion vergleichbar ist, geht jedoch die Einbindung von Spielmechaniken, -regeln
und -fluss dartiber hinaus (BLANKENHEIM 2009). Ob eine kiinstlerisch-wissenschaftliche
Ausbildung, die sich inhaltlich und institutionell am Filmbereich orientiert, auch fur die
Gamesbranche der richtige Weg ist, wird sich erst noch zeigen missen.

Die Aufgabe, die aus diesen Uberlegungen hervorgeht, ist die angemessene Lehrerausbildung
flr dieses Berufsfeld sicherzustellen. Eine allein an medientechnologischen, wirtschaftlichen
oder visuell-gestalterischen Kompetenzen orientierte Ausbildung kann der Spezifik des
Mediums »elektronisches Spiel« nicht gerecht werden. Vielmehr muss die »Designnéhe« ver-
standen werden als ein allgemeines Verstandnis fir Design- und Produktionsprozesse im
Kontext ihrer jeweils medienspezifischen Kenntnisse und Kompetenzen. Die berufliche Fach-
richtung Mediendesign und Designtechnik, wie sie in Nordrhein-Westfalen beispielhaft
installiert wurde, ist daher am besten gewappnet dieser Aufgabe zu begegnen.

" Damit ist ein solches Berufsbild aber zugleich substanziell zu unterscheiden von der rein visuellen Konstruk-

tion und Modellierung, Texturierung und Animation vor- und echtzeitberechneter, zwei- und dreidimen-
sionaler Radume, Objekte und Personen — ein Aufgabenfeld fiir das ebenfalls noch kein Ausbildungsmodell
vorliegt, obwohl es auch auflerhalb der Gamesbranche, z.B. in der Visualisierung und Prasentation von
Architektur, Messebau oder Stadtplanung, aber auch in Wissenschaft, Film- und Fernsehen langst présent ist
und weiter an Bedeutung gewinnt. So wére auch ein Beruf »Mediengestalter/in fiir rechnergestiitzte/
simulierte Spielumgebungen« vom »Mediengestalter/in fur Digitale Modellierung und Animation« zu
unterscheiden.
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