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Mit etwa 30 Mrd. Euro Umsatz geh�rt der Weltmarkt f�r interaktive Unter-
haltungssoftware gegenw�rtig zu den am schnellsten wachsenden und hoch-
gradig internationalisierten Wirtschaftszweigen. Insbesondere der japanische
Hersteller Nintendo konnte seine Marktposition mit neuen Konsolen sowie
eigen- oder fremdentwickelten Spielen ausbauen. Dazu geh�rt die zum Kult
gewordene Wii-Konsole mit dem „Balance Board“, die Sportarten wie Boxen
oder Tennis im eigenen Wohnzimmer erlaubt und auch viele Erwachsene be-
geistert. Eine begrenzte Zahl von Hardware-Herstellern, eine Vielzahl von
Verlegern und zahlreiche Entwicklerstudios beteiligen sich an der Jagd nach
Marktanteilen f�r verschiedenartige Genres von politisch skandalisierten
„Killerspielen“ bis zu Sport- oder Strategiespielen.

Weltweit steigt der Marktanteil konsolenbasierter Spiele im Vergleich etwa zu
computerbasierten Spielen; dadurch hat sich die Machtposition der drei Kon-
solenhersteller Nintendo, Sony und Microsoft ausgeweitet. Die meisten euro-
p�ischen L�nder – mit Ausnahme Frankreichs und Großbritanniens – konn-
ten bisher keine nennenswerten internationalen Marktpositionen erobern.
Auf welche Faktoren ist der geringe internationale Erfolg von Computer-
spielen aus diesen L�ndern zur�ckzuf�hren, und welche Lehren k�nnen aus
der Analyse f�r vergleichbare „New Economy“-Segmente gezogen werden?

Um diese Frage zu beantworten, wurden Computerspielfirmen in Schweden,
Deutschland und Polen untersucht. Im Mittelpunkt standen die Arbeits-
bedingungen in der Branche und damit die Frage, ob die f�r den Erfolg not-
wendige Flexibilit�t durch rigide Regulierung der Arbeit oder einen zu stren-
gen K�ndigungsschutz beeintr�chtigt wird.

Deutlich wurde, dass Branchenfaktoren ebenso mitentscheidend f�r den wirt-
schaftlichen Erfolg sind wie Faktoren des globalen Marktes. Denn einerseits
sind sowohl die Arbeitsformen als auch die Qualifikationsgrundlagen der
Entwickler im Wesentlichen branchenspezifisch gepr�gt. Sie sind ein wich-
tiger Faktor f�r den Erfolg, m�ssen doch in dieser neuen Form von Wissens-
arbeit beispielsweise Game-Designer so unterschiedliche F�higkeiten wie
Software-Programmierung, Gestaltung und Dramaturgie beherrschen sowie
eine profunde Marktkenntnis mitbringen. Insofern h�ngt der wirtschaftliche
Erfolg der Branche auch von den jeweiligen Ausbildungsinstitutionen ab.

Andererseits: Wenn Entwicklerstudios auf dem internationalen Markt pr�-
sent sein wollen, m�ssen sie sich auf schnell wechselnde technische Vorgaben
der drei multinationalen Hardwarehersteller beziehen und teilweise Lizenz-
geb�hren einkalkulieren. Vor allem aber m�ssen sie Verlagsunternehmen f�r
sich gewinnen, die ihre Entwicklerprojekte vorfinanzieren und das Marketing
�bernehmen. Wie k�nnen sich kleine und mittlere Entwicklerstudios in der
Wertsch�pfungskette gegen�ber diesen zum Teil transnational agierenden Fir-
men behaupten?

Eindeutig waren die Ergebnisse zur Arbeitsregulierung. Es haben sich auf der
betrieblichen Ebene Arbeits- und Besch�ftigungssysteme entwickelt, die ein
hohes Niveau an Arbeitsflexibilit�t aufweisen, wie es f�r die Kreativbranche
typisch ist. Dies gilt auch in sogenannten koordinierten Markt�konomien wie
Deutschland und Schweden, bei denen in der varieties-of-capitalism-Argu-
mentation eine vermeintlich zu hohe Rigidit�t als mitverantwortlich f�r die
geringe �konomische Wettbewerbsf�higkeit solcher Branchen genannt wird.
Aber selbst in schwedischen Unternehmen, wo gewerkschaftliche Vertre-
tungen aktiv waren oder Tarifvertr�ge vorlagen, wurden diese vom Manage-
ment nicht als ein Flexibilit�tshemmnis wahrgenommen.
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Summary

Competition in the video games
industry

German videogames companies
have a weak competitive position
in the international market. This is,
however, not caused by rigid labor
regulations, as is often supposed.
Very flexible work and employment
systems are typical for these crea-
tive industries even in coordinated
market economies like Germany
and Sweden. Rather, it is the ade-
quate professional training institu-
tions and financial arrangements
for high-risk software development
that are missing. Through inno-
vative educational and financial ar-
rangements the position of develo-
pers facing multinational hardware
and publishing companies could be
strengthened and thus their oppor-
tunities in the global market would
be enhanced.

Virtueller Campus: Bei dem Besuch
der Leipziger Computerspielemesse
Games Convention spielt eine Frau
an einer Wii-Konsole das Spiel
„High School Musical 3“ (August
2008). [Foto: picture-alliance]



Dies konnte allerdings nicht zum Umkehrschluss f�hren, dass der Einfluss
von nationalen Bedingungen f�r den internationalen Marktzutritt in der
Branche negiert werden kann, wie im Bereich der Qualifizierung und Fi-
nanzierung deutlich wurde. Hinsichtlich der Qualifizierung zeigte sich, dass
es entscheidend auf die Geschwindigkeit des Aufbaus von Ausbildungsorgani-
sationen ankommt, die den personellen und inhaltlichen Bedarf dieser neuen
Branche decken k�nnen. In den weltweit marktf�hrenden L�ndern wie den
USA, Frankreich oder Japan haben sich vor allem die privatwirtschaftlich or-
ganisierten Akademien und Ausbildungsinstitutionen als f�rderlich f�r die
St�rkung der Wettbewerbsposition erwiesen. In Deutschland, Polen und
Schweden sind hingegen Ausbildungseinrichtungen noch rar, die gute Game-
Designer f�r die multidisziplin�ren Wissensgebiete technische Entwicklung,
Dramaturgie und Marktkenntnis hervorbringen k�nnen.

Softwareentwicklung ist �konomisch hochriskant; der Markterfolg eines
neuen Titels ist schwer vorherzusehen. Deshalb ist insbesondere die Finanzie-
rungsfrage ein entscheidender Faktor. Die kaum ausgebaute Risikofinanzie-
rung in Deutschland f�llt besonders schwer ins Gewicht, w�hrend sich das
schwedische und selbst das polnische Finanzsystem als �berlegener erwiesen
haben. Im Zuge des Wachstums der Computerspiel-Branche in Polen haben
sich im Vergleich zu den fr�hen 1990er Jahren zwischenzeitlich einige in-
l�ndische Verlagsunternehmen etabliert, die den Schritt zu einem B�rsengang
geschafft haben. So sind jeweils die Verleger City Interactive an der regul�ren
Warschauer B�rse und Nicolas Games an der kleineren New Connect-B�rse
gelistet.

Die nationalen Finanzsysteme sind allerdings nur in Bezug auf die trans-
nationalen Marktstrukturen und die Frage zu bewerten, wie sich Entwickler-
studios in der Vergangenheit bereits gegen�ber Hardware- und Verlagsfirmen
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Kurz gefasst

Deutsche Computerspiel-Firmen
sind international vergleichsweise
schlecht aufgestellt. Das liegt nicht
an einer rigiden Regulierung der
Arbeit, wie oft vermutet wird. Wie
in der Branche typisch, sind die Ar-
beits- und Besch�ftigungssysteme
sehr flexibel. Dagegen fehlt es aber
an ad�quaten Bildungsinstitutio-
nen und an passenden Finanzie-
rungsarrangements f�r die hoch-
riskante Softwareentwicklung.
Durch die Entwicklung innovativer
Ausbildungs- und Finanzierungsan-
gebote k�nnten Barrieren f�r Ent-
wickler gegen�ber multinationalen
Hardware- und Verlagsunter-
nehmen aufgebrochen werden und
damit die Chancen f�r die Ent-
wickler auf dem Weltmarkt er-
h�hen.

Großer Spielplatz: �ber 40.000 Computerspieler kamen im August 2009 zur Games Convention in Leipzig. [Foto: PR / Leipziger Messe GmbH / Uwe Frauendorf]



positionieren konnten. Die Computerspiel-Branche befindet sich weltweit ge-
sehen in einer fortgeschrittenen Entwicklungsphase: Die entscheidenden
Standards technologischer und damit zusammenh�ngender finanzieller Vor-
gaben werden von einigen wenigen multinationalen Hardwareunternehmen
gesetzt. Sp�tkommer sehen sich gerade im Bereich der neuen anspruchsvollen
Konsolengenerationen erh�hten Markteintrittsh�rden gegen�ber. Entschei-
dende Ressourcenbeschr�nkungen werden immer st�rker durch global agie-
rende Hardwarehersteller und Verleger gesetzt.

F�r die Entwicklerstudios ergeben sich hieraus im Prinzip drei Optionen:

Sie k�nnen mit international agierenden Verlegern zusammenarbeiten. Dies
gelang einigen wenigen Entwicklerstudios in Deutschland. Schwedische Wett-
bewerber schafften das relativ gesehen h�ufiger. Dabei erwiesen sich die
schwedischen Finanzierungsbedingungen �ber den Aktien- und Risikokapi-
talmarkt als vorteilhaft.

Entwickler k�nnen sich aber auch auf heimische Marktnischen konzen-
trieren. Diese Strategie ist nur wenig zukunftstr�chtig. In Deutschland bietet
jedoch das starke Segment inl�ndischer Verleger und der vergleichsweise
große heimische Markt einen gewissen Anreiz, diesen Weg zu gehen.

Zum dritten bietet sich die M�glichkeit einer low road-Wettbewerbsstrategie
an. Polnische und einige deutsche Entwicklerstudios setzen auf die geringen
technischen und finanziellen Markzutrittsh�rden bestimmter Kategorien von
Computerspielen. So sind etwa casual games relativ anspruchslos zu ent-
wickeln.

Verallgemeinernd ist hervorzuheben, dass die Wettbewerbsposition der Spie-
leentwicklerstudios einerseits von nationalen Finanzsystemen abh�ngt und
andererseits davon, ob sie eines der transnationalen Verlagsunternehmen f�r
sich gewinnen k�nnen. Das bisherige Fehlen von Finanzierungsressourcen in
Deutschland verschlechtert dabei die ung�nstige Verhandlungsposition der
Entwicklungsstudios zus�tzlich. Eine vermeintlich zu strikte Arbeits-
regulierung hat sich hingegen in allen drei untersuchten L�ndern nicht als
Hemmnis gegen�ber dem internationalen Marktzutritt erwiesen. Dagegen
sind eher branchenspezifische Probleme zu beobachten: Das in allen drei L�n-
dern im Vergleich etwa zu den USA niedrige Entgeltniveau erschwert bei-
spielsweise die Rekrutierung ausl�ndischer Experten und f�hrt im Falle Po-
lens sogar zu einem brain drain.

In Schweden wurde immerhin eine Reihe von neuen Ausbildungen explizit
auf die Computerspielentwicklung ausgerichtet. Im Vergleich der drei unter-
suchten L�nder konnten dort am besten und schnellsten �ffentlich-finanzierte
Ausbildungsinstitutionen f�r diese Branche entwickelt werden.
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