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Barrieren und Chancen fiir
die Entwickler von digitaler
Spielesoftware

Christina Teipen

Die Entwicklung von Spielesoftware gehort weltweit zu den Wachstumsbranchen
der Kreativwirtschaft. In Deutschland fristet die Branche jedoch ein Schattendasein.
Nur ein minimaler Prozentsatz der hier verkauften Spiele wird auch hier herge-
stellt. Es gibt weniger als 10.000 Arbeitsplatze, und der Marktanteil deutscher Spie-
leentwickler ist vernachldssigbar gering. Anders sieht es auf der Kundenseite aus:
Jeder dritte Deutsche nutzt laut Branchenverband BITCOM (Bundesverband Informa-
tionswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien eV.) Computer- oder Video-
spiele. Wihrend deutsche Produzenten im Hardwaremarkt gar nicht vertreten sind,
sticht im Bereich der Spielesoftware als Ausnahme der Entwickler Crytek hervor,
der sich im umstrittenen Genre der Killerspiele seit langem auf dem internationa-
len Markt behaupten konnte.

Aufgrund langer Entwicklungszeiten von technologisch anspruchsvollen digitalen
Spielen unterliegen Beschaftigungsverhaltnisse in diesem hochriskanten Markt ge-
rade bei kleineren und neuen Firmen erheblichen Unsicherheiten. Die Arbeit ist
typischerweise entlang einzelner Projekte organisiert. Tarifvertrdge oder gar Be-
triebsrite sind in solch einem Arbeitsumfeld auch in Deutschland kaum etabliert.
Die Beschaftigten bringen ein hohes Niveau an Kreativitat und technologischem
Knowhow mit, erwerben dies aber selten iiber formale Abschliisse, sondern viel-
mehr iiber Berufserfahrungen. Folglich sind nicht nur Marktanteile und Beschaf-
tigungszahlen gering, auch die Arbeits- und Ausbildungsbedingungen entsprechen
nicht dem ,deutschen Modell".

Wie lasst es sich also erkldren, dass die digitale Spieleentwicklung trotz ihrer inter-
nationalen Potenziale im deutschen Arbeits- und Bildungssystem noch ein Schat-
tendasein fiihrt? Und welche Entwicklung konnen wir in Zukunft erwarten? Im Fol-
genden wird gezeigt, dass fiir die schwierige Wettbewerbs- und Personalsituation in
der Spielesoftwarebranche die Abhdngigkeit der kleinen Entwicklungsstudios von
Verlegern und Hardwareherstellern ausschlaggebend ist. Frappierend ist hierbei,
dass prekdre Arbeitsbedingungen von den hochqualifizierten Entwicklern trotz
alternativer Beschaftigungsmoglichkeiten in etablierten IT-Unternehmen in Kauf
genommen werden — und zwar wegen des verbreiteten Enthusiasmus, das ,Hobby"
der Spieleentwicklung zum Beruf machen zu kénnen.

Ein neuer Vertriebskanal entsteht jetzt durch Onlinespiele und neue Bezahlmodelle.
Dieser konnte die alten Abhdngigkeiten zum Teil aufheben und mehr Beschafti-
gungsstabilitat ermoglichen, senkt aber zugleich die Qualifikationsanforderungen.
Insgesamt verdeutlicht die Untersuchung!, dass Beschaftigungsverhaltnisse hier
viel weniger iiber staatliche Regulierung als vielmehr durch die Abhdngigkeiten
zwischen Firmen und durch technologische Entwicklungen und Veranderungen des
Markts bestimmt werden.
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Verleger als Gatekeeper bei der Finanzierung

Die Hardwarehersteller setzen die technischen Standards fiir die Entwicklung von
Spielen und beeinflussen auch die Herstellungskosten der Spiele. Etwa seit 2005
hatten sich auf dem internationalen Markt Spiele fiir sogenannte GroBkonsolen von
Sony, Nintendo und Microsoft mehrheitlich durchgesetzt. Der schnelle technologi-
sche Fortschritt dieser Gerdte — nicht nur im Sinne hoherer grafischer Anforderun-
gen — hatte unmittelbar exorbitant steigende Entwicklungskosten fiir die Software
zur Folge. Im Durchschnitt musste man in Europa drei bis zehn Millionen Euro fiir
die Entwicklung von Premiumkonsolenspielen und ein bis zwei Millionen Euro fiir
einfache Konsolenspiele veranschlagen. Solche finanziellen Budgets {iberforderten
die vielen kleineren Entwicklerstudios in Deutschland. Sie, wie auch die Mehrheit
der deutschen Nutzer, bevorzugten 2005 noch Computer und nicht Konsolen als
Plattform fiir Videospiele. So konnten die Entwickler zwar die technischen und fi-
nanziellen Hiirden fiir Konsolenspiele vermeiden, entsprachen damit aber vor allem
dem deutschen Produktmarkt, nicht aber dem internationalen.

Noch nicht etablierte Entwicklerstudios in Deutschland erhalten kaum Bankkredite
oder Risikokapital. Daher ist die Mehrzahl von ihnen auf die Unterstiitzung durch
Verleger angewiesen, die anders als Buchverlage nicht nur das fertige Produkt ver-
treiben und vermarkten, sondern auch wahrend der Entwicklung die Finanzierung
und das sogenannte Producen libernehmen. Die Rolle als Finanziers macht die Ver-
leger zu wichtigen Kooperationspartnern. Sie kdnnen einen wichtigen Einfluss auf
die wirtschaftlichen Méglichkeiten der Entwicklerstudios ausiiben, was in besonde-
rem MaBe auf aufwendige und damit kostspielige Konsolenspiele zutrifft, die lange
Zeit den internationalen Markt beherrscht haben.

Die Abhdngigkeit von den Finanzierungszusagen der Verleger, gepaart mit der ge-
ringen Vorhersagbarkeit eines Erfolgs, miindet auf diesem hochriskanten Markt
oft in duBerst flexibilisierte Arbeitsverhdltnisse. Ein Projektteam besteht zumeist
lediglich aus einem Kernteam mit unbefristet Beschaftigten. In verschiedenen Pha-
sen der Spieleproduktion kommt dann typischerweise ein Pool von weiteren Mitar-
beitern hinzu, die je nach Situation als Beschdftigte mit befristeten Arbeitsvertra-
gen oder als Freiberufler iiber Werkauftrage beschaftigt werden.

Wenig Spielraum fiir Entwickler

Ein Beispiel: Ein deutsches Entwicklungsstudio, das tiber zwei bis drei Jahre einen
anspruchsvollen Titel produziert, beschaftigt im Jahr 2012 tber 100 Mitarbeiter.
Der Erfolgstitel, der den Grundstein fiir das Studio legte, wurde jedoch mit einer
zundchst geringeren Personalstarke entwickelt; in den ersten vier Jahren nach der
Griindung wuchs sie nur auf 20 Beschaftigte an. Diese niedrige Beschaftigtenzahl
war schlicht den Grenzen der Budgets geschuldet, die das Entwicklerstudio gegen-
tber Verlegern aushandeln konnte. Das enge Budget begrenzte wiederum die Ex-
pansionsmoglichkeiten auf dem Produktmarkt und die Erfolgsaussichten, mit ande-
ren Verlegern Vertrdge abschlieBen zu konnen. Die manpower war zudem zu gering,
um das anfdnglich auf den Markt gebrachte Spiel fiir andere Spielekonsolen mit
héherer Marktdurchdringung weiterzuentwickeln.

Wodurch entstehen die genannten finanziellen Durststrecken? Bei technologisch
anspruchsvollen Spielen miissen junge Unternehmen fiir die Entwicklung von Pro-
totypen in finanzielle Vorleistung treten. Wenn dann ein Verleger ausfallt und ein
anderes Verlagsunternehmen gewonnen werden muss, kann es schnell zu finanzi-
ellen Engpassen kommen.

In unserem Beispiel waren die ersten Arbeitsvertrdge noch unbefristet, und es
wurden lediglich bei zusdtzlichem Bedarf studentische sowie freie Mitarbeiter
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Uber Werkauftrage beschaftigt. Wahrend der finanziellen Engpdsse konnten den ur-
sprunglich unbefristet angestellten Mitarbeitern ihre Gehdlter nicht weitergezahlt
werden. Beschaftigten wurden phasenweise anstelle von Vollzeitentgelten gering-
fiigige Beschaftigungen angeboten, oder sie wurden sogar flir einige Wochen voll-
stdandig ohne Bezahlung entlassen.

Die Folge: Die Mitarbeiter machen ungeheure finanzielle Zugestandnisse, um iiber
Engpdsse hinweg beim Unternehmen ihrer Wahl arbeiten zu kdnnen. Dabei ist es
keineswegs so, dass sich fiir diese Experten mit ihren vielfdltigen Kenntnissen in
der Softwareprogrammierung keine alternativen Arbeitsplitze finden wiirden.
Doch diese Arbeitspldtze finden sie oft nur in anderen IT-Branchen, die fiir die
Spieleentwickler aufgrund ihrer persodnlichen Motivation nicht anndhernd so at-
traktiv waren.

Mobilfunkspiele und Onlinespiele bieten neue Moglichkeiten

Seitdem Mobilfunkspiele und Onlinespiele auf dem internationalen Videospie-
lemarkt im Vergleich zu GroBkonsolenspielen wichtiger werden, haben sich die
Zugangschancen fiir deutsche Entwicklerstudios verdndert. Branchenkenner be-
richten sogar von einer Trendumkehr; Investitionsgelder aus GroBbritannien, dem
frither in Europa fiihrenden Entwicklerstandort fiir Computerspiele, werden auf
Skandinavien und Deutschland umgelenkt. Deutsche Entwickler konnten ihre tra-
ditionelle Spezialisierung fiir PC-Spiele in Richtung auf den wachsenden Markt von
social games und casual games weiterentwickeln. Ihnen ist es damit besser als briti-
schen Entwicklern, die noch sehr stark auf GroBkonsolen setzen, gelungen, Vorteile
aus diesen neuen technologischen Entwicklungen zu ziehen.

Wegen der Softwarepiraterie war der Markt fiir boxed products, die man als CD er-
wirbt, in Asien fast vollstindig zusammengebrochen. Vor diesem Hintergrund hat
das Geschéftsmodell sogenannter Mikrotransaktionen — beginnend in China - eine
schnelle Verbreitung gefunden. Die Spiele werden hierbei zundachst kostenlos im
Internet zum Herunterladen angeboten. Die Profite werden dann beim Verkauf von
Softwarezubehdr erzielt. In China werden bereits ca. drei Viertel der Einnahmen
liber Mikrotransaktionen fiir Onlinespiele erzielt, und auch in Siidkorea beherr-
schen Mikrotransaktionen den Markt flir Onlinespiele. Als Beispiel fiir die neue
Online-Entwicklung auch in Deutschland steht der Verleger-Entwickler Bigpoint,
der sich innerhalb weniger Jahre den weltweit dritten Platz unter den Online-Com-
puterspielportalen erobern konnte.

Der angesprochene Technologiewandel bricht die Vorherrschaft etablierter Verle-
ger gegeniiber Entwicklerstudios und stabilisiert auch deren Arbeitsbedingungen.
Dies zieht drei Konsequenzen nach sich:

1. Der digitale Vertrieb ermdglicht es Entwicklerstudios, sich unabhdngig von Verle-
gern zu machen. Das bedeutet aber auch, dass Entwicklerstudios neue Kompetenzen
im Bereich des Onlinehandels selbst bereithalten miissen, um ein Spiel erfolgreich
auf dem Markt zu platzieren. Personalpolitisch bedeutet dies, nicht mehr ausschlie3-
lich auf Softwareentwickler mit technologischen und kiinstlerischen Fahigkeiten zu
setzen, sondern das Personal um digitale Vertriebs- und Marketingspezialisten zu
erweitern.

2.Der rasante Boom der sozialen Netzwerkspiele, die etwa {iber Facebook verbreitet
werden, hat einige Entwicklerstudios dazu veranlasst, in dieses Segment zu wech-
seln. Personalpolitisch bedeutet dies mehr Einsatz von Personal mit geringeren
Qualifikationen, da die Spiele technologisch bedeutend anspruchsloser sind. Ob die-
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se strategische Umorientierung langfristig tragfahig sein wird, ist angesichts der
spatestens seit 2012 beginnenden Reifephase dieses Marktsegments und damit we-
niger drastisch ansteigender Nutzerzahlen zu bezweifeln, Experten weisen bereits
auf wieder erschwerte Zugangsvoraussetzungen und Konkurrenzbedingungen hin.

3. Bleiben Entwicklerstudios bei technologisch anspruchsvollen Konsolenplattfor-
men, miissen sie trotz des Mikrotransaktionsmodells die Spiele in der Anfangs-
phase vorfinanzieren. Sobald ein Spiel entwickelt und auf dem Markt platziert ist,
sind die Verkaufserldse iiber die Mikrotransaktionen stetiger, so dass kurzfristig
tiefgreifende finanzielle Engpdsse und prekdre Personalsituationen, wie im obigen
Fallbeispiel geschildert, vermindert werden. Es spricht daher einiges dafiir, dass
eine Verdnderung der Geschdftsstrategie hin zu Mikrotransaktionen Entwicklerstu-
dios auch zu einer deutlich langfristigeren Personalstrategie veranlasst.

Perspektiven und Chancen fiir Entwicklerstudios

Die zentralen Bedingungen fiir Beschaftigung in Entwicklerstudios werden nicht
ausschliefllich von den Studios selbst beeinflusst, sondern sie rithren von techno-
logischen Vorgaben und Neuerungen in anderen Segmenten der Wertschopfungs-
kette her: den Hardwarefirmen und ihren Gerdten, den Verlegern und der Digita-
lisierung des Vertriebs. Zu einem Zeitpunkt, als GroBkonsolenspiele das weltweite
Wachstumsgeschehen dominierten, hatten die untersuchten Spieleentwicklerfir-
men insgesamt eher ungiinstige Chancen. Das fiihrte zu einem instabilen Perso-
nalmanagement, das groBtenteils vom Auf und Ab des hochriskanten Markts sowie
Finanzzusagen von Verlegern abhdngig war. Dieses Blatt scheint sich mit den ak-
tuellen Entwicklungen im Bereich der Hardware hin zu Onlinespielen und Spielen
in sozialen Netzwerken leicht zu wenden. Ein positiver Effekt konnte in der Stabi-
lisierung von Beschaftigungsverhadltnissen bestehen, ein langfristig negativer As-
pekt konnte allerdings in einer Entwertung der bisher sehr hohen technologischen
Anforderungen liegen. Dies ist angesichts der hohen Motivation der Entwickler, die
fiir ihre anspruchsvolle Arbeit bisher immerhin ein hohes MaB an Unsicherheit in
Kauf genommen haben, nicht in jedem Fall ein gangbarer Weg.

Betrachtet man die nordischen Staaten, so zeigt sich, dass o6ffentlich geférderte
Brancheninitiativen fiir die abhdngige Position der Entwicklungsstudios einen Un-
terschied bedeuten konnen. Mithilfe einer Prototypenforderung fiir kulturell an-
spruchsvolle Spiele konnten auch in Deutschland ausgewdhlte Studios von kurz-
fristigen Finanzierungszusagen der Verlagsunternehmen unabhdngiger gemacht
werden.

Zudem geht es darum, nicht hauptsdchlich privatwirtschaftlich organisierte, son-
dern verstdrkt 6ffentliche Ausbildungsinstitutionen fiir die digitale Spielebranche
zu entwickeln. Im Vergleich hat das schwedische Ausbildungssystem friihzeitig auf
diese neue Bildungsnachfrage reagiert. Neben etablierten Studiengdangen wie Infor-
matik, Grafikdesign und Medienwissenschaften wurde hier eine Reihe von neuen
Ausbildungen gezielt auf die digitale Spieleentwicklung ausgerichtet. Zusdtzlich zu
Universitdten gab es in Schweden bereits kurz nach der Jahrtausendwende drei
bis vier sehr praxisorientierte Ausbildungsangebote an Fachschulen flir Grafikde-
sign, Gamedesign und Programmierung. Wenn auch zogerlich, richten sich auch in
Deutschland zunehmend mehr Fachhochschulen auf diesen Bedarf ein.



WZBrief Arbeit 14 | November 2012

Literatur

Christina Teipen: Zwischen nationalen Insti-
tutionen und internationalen Prozessketten.
Die Computerspielbranche in Deutschland,
Schweden und Polen. In: Arndt Sorge (Hg.):
Internationalisierung: Gestaltungschancen statt
Globalisierungsschicksal. Berlin: edition sigma
2009, S. 105-133.

FuBnote

I Es handelt sich um das Habilitationsprojekt ,Corporate
Governance und Arbeitsbeziehungen im europdischen Infor-
mationstechnologie-Sektor” fiir die drei Ldnder Deutsch-
land, Schweden und Polen. Der Zeitraum der Untersuchung
begann im Jahr 2005 und wurde Uber Experteninterviews,
den Besuch von Branchenkonferenzen und die Analyse von
Branchendaten laufend aktualisiert.
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