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Fachkrafte: Woher nehmen
und nicht stehlen?

Der Fachkraftemangel in der deutschen Gamesindustrie ist eklatant. Spezifische Gamesaus-
bildungen an Universitdten, Fachhochschulen und privaten Einrichtungen sind zwar immer noch

diinn gesdt. Aber es gibt sie. Beispielsweise in Hamburg und Umgebung,

DIE SCHLAGZEILEN

Am Abend des 1. April 2009 schien
die Gameswelt fir einen kleinen
Moment in Ordnung. Nach gut zwei-

JEDERZEIT UND UBERALL
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jdhrigem Vorlauf und so manchen
politischen Querelen war in der
Miinchner BMW-Welt zum ersten
Mal der Deutsche Computerspiel-
preis (DCP) verliehen worden. Aber
noch wdhrend sich die Veranstalter
sattsam am Erfolg dieser schwieri-
gen Geburt erfreuten,wurden sie
auch schon wieder mit der schno-
den Wirklichkeit konfrontiert. Mit-
glieder von Blindnis 90/Die Griinen
hatten sich aufgeschwungen, das
harmonische Schauspiel von BIU,
G.A.M.E. und BKM zu stdren. Man
konne, so ihre Kritik, das DCP-Preis-
geld fur die Forderung von Compu-
terspielen als Kulturgut viel sinnvol-

ler investieren — z. B. in die Ausbil-
dung und finanzielle Forderung klei-
ner Entwickler. ,Satte 300.000 Euro
ist der Grof3en Koalition der Deut-
sche Computerspielpreis jdhrlich
wert. So aber bekdmpft man weder
den eklatanten Fachkrdftemangelin
der Branche, noch foérdert man die
Qualifizierung von Spieleentwickle-
rinnen und -entwicklern", betonten
Grietje Staffelt, die damalige me-
dienpolitische Sprecherin der Grii-
nen-Fraktion, und Malte Spitz, bis
heute Mitglied im Bundesvorstand
von Biindnis 90/Die Griinen. ,,\Wir
fordern schon lange ein Biindel von
Mafinahmen fur die Computerspiel-



branche. Dazu gehoren gezielte
Aus- und Weiterbildungsinitiativen
sowie eine finanzielle Forderung
der kleinen Spieleentwicklerinnen
und -entwickler, damit ihre kreati-
ven Ideen am Markt eine Chance
haben."

Das Staffelt-Spitz-Timing war per-
fekt gewdhlt, und nicht wenige in der
Branche dachten: , Gut gebrdllt,
Lowe!" Allein, den richtigen Worten
wollten keine rechten Taten folgen.
Zwar wurdeninzwischen quer durch
die Republik an verschiedenen
Standorten spezielle Forderpro-
gramme aufgelegt, die insgesamt
zur Verfligung stehenden Mittel fal-
len jedoch recht Uiberschaubar aus.
Manche finden das ,besser als
nichts", andere sehen hier (politisch
korrekt) noch ,einiges Potenzial",
tatsdchlich ist jenes Volumen aber
ein schlechter Treppenwitz — jeden-
falls verglichen mit den Abermillio-
nen Euronen, die bei der deutschen
Filmforderung munter sprudeln.
Dieser Umstand andert allerdings
nichts an jenem beanstandeten
Fachkrdftemangel, der nach wie vor
virulent und eklatant ist. Hdnderin-
gend sucht die Gamesbranche nach

Fakten zur Hamburger Gamesbranche

Ganze 155 Unternehmen rechnete die gamecity:Hamburg im Jahr 2012 in
der Hansestadt der Wertschopfungskette Games zu. Dabei sind nur die
Firmen einbezogen, die mindestens 50 Prozent ihre Umsatzes mit Games
erwirtschaften. Neben den deutlich tiber 3000 Festangestellten gibt es

in Hamburg rund 500 Freelancer, die der Gamesbranche zuarbeiten.
Strukturell Uiberwiegen Firmen kleinerer Grofe. Die Top-4-Unternehmen
stellen jedoch nach wie vor etwa ein Drittel aller Beschdftigten.

qualifiziertem Personal. Nahezu
nichts ldsst sie unversucht, um an
geeignete Leute zu kommen, umih-
ren Bedarf zu decken. Doch woher
nehmen und nicht stehlen?

In der mit dieser GamesMarkt-Aus-
gabe beginnenden Standortserie
wollen wir in den kommenden Mo-
naten einen differenzierten Blick auf
den Bereich der Gamesausbildung
in Deutschland werfen. Wie ist es
darum an den verschiedenen
Standorten bestellt? Was ist mogli-
cherweise wo in Planung? Sind die
Angebote Uberhaupt bedarfsge-
recht? Oder schief3en sie am Ziel
vorbei? Die Hansestadt Hamburg
soll hierbei den Auftakt machen. Die
Wahl fiel auch deshalb auf die Elb-
metropole, weil die Gamecity:Ham-
burg-Protagonistenimmer mal wie-
der durch pfiffige Initiativen und
Aktionen die Aufmerksamkeit der
Branche (und dariiber hinaus) gen
Norden lenken.

Hervorzuheben ist hier etwa der
zweimonatlich stattfindende HR-
Stammtisch, an dem die Personaler
der dortigen Gamesunternehmen
natirlich nicht teilnehmen, um sich
gegenseitig den Fachkrdftemangel
vorzujammern, sondern um Ideen
zu entwickeln, die diesen Missstand
beheben.

,Wie man es auch dreht und
wendet, eigentlich gibt es nur vier
Mdglichkeiten, um an Talente zu
kommen", sagt Achim Quinke, Pro-
jektleiter Gamecity:Hamburg:, Ers-
tens: Man wirbt sie beim Konkur-
renten ab. Das hilft der Branche
allerdings nicht wirklich weiter.
Zweitens: Man holt sich einen ferti-
gen Informatiker von irgendeiner

deutschen Uni und bringt ihm
alles bei, was er fir den Job kdnnen
muss. So hat die Branche das schon
vor zehn Jahren gemacht, und so
macht sie das heute noch immer.
Drittens: Man greift sich einen Ab-
solventen eines Gamesstudien-
gangs einer Universitdat, FH oder
privaten Einrichtung. Die entspre-
chenden Angebote in Deutschland
gibt es aber alle noch nicht lange,
wenn wir die Games Academy mal
aufien vor lassen, und der Output
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., Wie man es auch dreht und wendet,
eigentlich gibt es nur vier Moglichkei-

ten, um an Talente zu kommen.'

i

Achim Quinke, Gamecity:Hamburg

ist gering. Und viertens: Ich suche
mir einen Mitarbeiter im Ausland."
Wer dann auch noch einen Mitar-
beiter mit Senior-Erfahrung bend-
tigt, fahrt Quinke beredt fort, kann
die Punkte zwei und drei sofort

Achim Quinke, Projektleiter
Gamecity:Hamburg
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KONTAKT

GamingLAB/
Uni Hamburg

Fakultdt fUr Erzie-
hungswissenschaft,
Psychologie und Bewe-
gungswissenschaft
Mollerstr. 10

20146 Hamburg
Ansprechpartner:

Jun. Prof. Dr. Alexander
Unger

E-Mail: alexander.
unger@uni-hamburg.de
Web: www.
alexanderunger.net;
http://blogs.epb.
uni-hamburg.de/
gaminglab/

Die SAE-Ausbildung ist
sehr praxisorientiert.
Den Stoff, der im Un-

terricht vermittelt
wurde, kann der Stu-
dierende an den Work-
stations iiben, iiben,
iiben. Die Offnungszei-
ten der Ubungsriume
lassen ausreichend
Zeit, um Gelerntes
anzuwenden

6 | GamesMarkt

streichen. Und da das Abwerben
nichts bringt, drdngt sich die Fern-
suche formlich auf. Als der HR-
Stammtisch mit seiner Analyse
zu diesem Ergebnis kam, waren die
Gamecity-Recruiting-Touren gebo-
ren. Vier Stlick davon fanden bisher
statt und fiihrten eine Delegation
Hamburger Gamesunternehmen in
die Niederlande, nach Berlin, Thii-
ringenund Ende letzten Jahres nach
Kopenhagen, wo sie an verschiede-
nen Hochschulen um Mitarbeiter
warben. Mit messbarem Erfolg?,,Im
Bereich Praktika auf jeden Fall*, be-
stdtigt Achim Quinke. ,Inwieweit da-
raus aber auch Festanstellungen
entstanden sind, das tracken wir
nicht." Gehen wir also mal davon
aus, dass diese an sich gute Aktion
von einem Uberschaubaren Erfolg
gekront war. Warum also personal-
beschaffungsmdfiig weiter in die
Ferne schweifen — sind die hiesigen
Bildungstrdger doch so nah. Und da-
mit zurtick auf Los!und in den Ham-
burger Heimathafen.

Scannt man diesen Grof3raum, stof3t
man sofort auf die Universitdt Ham-
burg. Laut Wikipediaist sie mit rund

40.000 Studierenden, sechs Fakul-
tdten und 150 Studiengdngen die
grofdte Universitdt in der Freien und
Hansestadt Hamburg, die grofdte
Forschungs- und Ausbildungsein-
richtung in Norddeutschland und
eine der grofditen Hochschulen
Deutschlands. Doch wer in diesem
Fullhorn nach einem Gamesstudien-
gang forscht, wird enttduscht. Na-
turlich kann man dort in Informatik
seinen Bachelor oder Master ma-
chen, ein etwas spezialisierteres An-
gebot im Kontext Games gibt es
aber nicht. Und in absehbarer Zeit
ist hier laut Campus Center und Stu-
dienberatung Informatik auch nichts
in Planung.

Volltreffer HAW

Allenfalls an der Fakultdt fiir Erzie-
hungswissenschaft, Psychologie
und Bewegungswissenschaft keimt
ein zartes Pflanzchen. Dort wurde
am 23. Januar 2013 das GamingLAB
unter der Leitung von Prof. Rudolf
Kammerl, Jun. Prof. Dr. Alexander
Unger (beide vom Arbeitsbereich

Medienpddagogik, Letzterer fun-
giert als Ansprechpartner) und An-
dreas Hedrich (Medienzentrum) er-
offnet. Dieses GamingL AB versucht,
das Medium Computerspiele in
Rahmen der medienpddagogischen
Ausbildung von Lehramtsstudieren-
den zu etablieren und so einen Bei-
trag zur Forderung der Medienkom-
petenz von Lehrern zu leisten. Ein
feiner und notwendiger Ansatz, flir
HR-Verantwortliche der Spiele-
industrie gibt's hier allerdings nichts
zu holen.

Einen Volltreffer landet man hinge-
gen bei der Hochschule fiir Ange-
wandte Wissenschaften Hamburg
(HAW). An der Fakultat Design, Me-
dien und Information (DMI) wird im
Department Medientechnik seit
dem Sommersemester 2010 der
,Games Master" angeboten, ein
Teilstudiengang ,,Games" des Stu-
diengangs, Zeitabhdngige Medien/
Sound - Vision - Games (M.A.)". Die
Stadt Hamburg hatte schon friih er-
kannt, dass die boomende Games-
branche mit einem Fachkrafteman-
gel zu kampfen hatte, und leistete
die Anschubfinanzierung fiir den




Games Master. Der Teilstudiengang,
der gezielt und praxisnah fir die
Produktionsbedingungen in der
Computerspieleindustrie ausbildet,
wurde von Prof. Gunther Rehfeld
geplant, entwickelt und aufgebaut.
Informatiker und Designer arbeiten
hier gemeinsam an der Produktion
von Spieleprototypen und vertiefen
ihr theoretisches Wissen in spiel-
nahen Inhalten. Seit Mdrz 2012 wird
Prof. Gunther Rehfeld dabei durch
Prof. Ralf Hebecker unterstitzt.

Das Interesse an diesem Angebot
ist grof3, allerdings miissen Bewer-
ber einen anerkannten Bachelor
oder ein Diplomstudium der Berei-
cheDesign (Kommunikation, Grafik,
Interaction, Medien usw.) oder In-
formatik (Medieninformatik, Media
Systems, Angewandte Informatik)
abgeschlossen haben. Die Verbin-
dung von Praxis und Theorie wird
hier grofigeschrieben. Deshalb fin-
den sich unter den Gastdozenten
viele bekannte Namen aus der
Computerspielebranche, die neben
dem wissenschaftlichen Personal
der HAW als Lehrbeauftragte oder
im Rahmen von Workshops ihr Wis-
sen an die Studierenden weiterge-
ben. Der Games Master hat ein ei-
genstandiges Profil und Curriculum.
Pro Jahrgang stehen 20 Studien-
platze zur Verfiigung, die dann
vier bis finf Teams bilden und als
Kern Uiber drei Semester ein grof3es

Prof. Gunther Rehfeld hat den Games
Master geplant, entwickelt und aufgebaut

Projekt realisieren mtissen. Nicht
ohne — berechtigten — Stolz merkt
Prof. Rehfeld an, dass ein Projekt aus
dem zweiten Jahrgang, ,,Ground-
play", beim Deutschen Computer-
spielpreis 2013 in der Kategorie
Bestes Nachwuchskonzept nomi-
niert wurde.

Feines GamecitylLab

Dartiber hinaus beheimatet die
Hochschule  flir ~ Angewandte
Wissenschaft Hamburg das Game-
cityLab von HAW und Game-
city:Hamburg, das als ein Ort konzi-
piert wurde, an dem sich Firmen aus

Die Facher im Games Master (HAW)

Semester 1

Game Projekt Teil 1

Game Design Document

Theorie und Vertiefung 1

Game Theorie, Game Produktion 1,

Vertiefung, z.B. Modelling, Programmierung

Wahlpflicht 1
z.B. Game- und Leveldesign,
Community, Dramaturgie

Innovative Anwendungen

Kiinstl./ wissenschaftliches Arbeiten,
wissenschaftliches Seminar

Semester 2

Theorie und Vertiefung 2

Entrepreneurship, Game Produktion 2.
Vertiefung 2, z.B. 3D-Animation

Game Projekt Teil 2 (Entwicklung)

der Region, die sich im weitesten
Sinn mit der Computer-basierten
oder -unterstiitzten Spieleherstel-
lung beschdftigen, mit der Hoch-
schule und untereinander vernetzen
konnen. Ein weiteres Beispiel der
fruchtbaren Zusammenarbeit von
HAW und Gamecity:Hamburg stellt
die Ringvorlesung ,,Games" dar, die
seit nunmehr sechs Jahren stattfin-
det und ein umfassendes und diffe-
renziertes Bild dieses dynamischen
Medienbereichs zeigt und fir alle
Interessierten zugdnglich ist.

Bei der weiteren Suche nach
Gamesausbildungen in Hamburg
stofdt man schnell auf SAE Institute.
Diese Einrichtung ist weltweit mit 56
Standorten vertreten; allein acht gibt
es in Deutschland. Die Hamburger
Schule ging zwar bereits vor 20 Jah-
ren an den Start, Ausbildungen im
Bereich Games bietet sie aber erst
seit Herbst 2011an. Genaueres weif3
Ozglir H. Sénmez, Schulleiter bzw.
Manager SAE Hamburg, zu berich-
ten: ,Die beiden Gamesstudien-
gdnge ,Game Art & 3D Animation’
und,Game Programming' schlief3en
nach 18 Monaten und je nach Stu-
diengang mit dem ,Game Art & 3D
Animation Diploma' oder dem ,Game
Programming Diploma' ab. Wer
hingegen den ,Bachelor of Arts
(Honos.) Interactive Animation'
oder den ,Bachelor Of Science
(Hons.) Games Programming' an-

Wahlpflicht 2

@ standort s

KONTAKT

Hochschule fiir
Angewandte
Wissenschaften
Hamburg (HAW)

Fakultdt Design Medien
Information (DMI) —
GamecityLab
Department
Medientechnik
Kunst- und Medien-
kampus Hamburg
Finkenau 35
22081Hamburg
Ansprechpartner:
Prof. Gunther Rehfeld
E-Mail: gunther.
rehfeld@haw-
hamburg.de

Web: www.
gamesmaster-
hamburg.de;
http://www.mt.
haw-hamburg.de/
index.php

N —

z.B. Concept Art, E-Learning,

Machinima, Balancing,

Storytelling

Semester 3

Game Projekt Teil 3

(Finalisierung)
Masterthesis

ol
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Gamesausbildung SAE Institute Hamburg

Das Game Art & 3D Animation Bachelor Program richtet sich an jene Personen, die einen
Einstieg in die Spieleindustrie als Game Designer oder Game Artist anstreben. Angehende
Spieleprogrammierer wahlen das Game Programming Bachelor Program.

Game Art & 3D Animation

Game Programming

SAE DIPLOMA (18 MONATE)

Zulassungsvoraussetzung: Abitur oder mind. 17 Jahre & Realschulabschluss, leistungsfdhiges Notebook*

Drawing & 2D Graphics

3D Asset Creation
3D Animation

Content Creation Pipeline
Rendering & Visualization
Game Development (Abschlussprojekt)

Object-oriented Programming

Web & Mobile Development
Application Development

2D Game Programming
3D Game Programming
Game Development (Abschlussprojekt)

Game Art & 3D Animation Diploma

Game Programming Diploma

BACHELOR PROGRAM (24 MONATE, INKLUSIVE SAE DIPLOMA)
Zulassungsvoraussetzung: Abitur oder mestens 18 Jahre & Realschulabschluss, Englischkenntnisse,

leistungsfahiges Notebook™

SAE Diploma wie oben beschrieben (18 Monate) & Bachelor, Facher wie folgt:

Business, Legal & History
Marketing & Presentation
Advanced Industry Production
(Bachelor Abschlussarbeit)

Business, Legal & History
Marketing & Presentation
Advanced Industry Production
(Bachelor Abschlussarbeit)

Bachelor of Arts (Hons.)
Interactive Animation

Bachelor of Science (Hons.)
Games Programming

*Das Notebook ist flir Unterrichtsmitschriften erforderlich und sollte tiber eine WLAN/WPA2-Verschliisselung, einen gingigen Browser sowie
ein Flash-Plug-in verftigen. Equipment flir die Spieleproduktion stellt das SAE Institute in seinen Rdumlichkeiten bereit.
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strebt, muss noch weitere sechs
Monate die SAE-Schulbank dri-
cken, in denen sich der Unterricht
dann auf die entsprechenden Ba-
chelor-Themen fokussiert. Alles in
allemist ein SAE-Bachelor also bin-
nen 24 Monaten zu erlangen."
Diese Bachelor-Studienabschliisse
sind im Vergleich mit anderen
Bachelor-Studiengdngen, etwa an
Hochschulen, zwar schnell zu haben,
doch daflir haben sie aber auch ih-
ren Preis. Rund 4290 Euro pro Se-
mester muss der Studierende daftir
hinblattern.

Darliber hinaus stellt sich zudem
die Frage nach der allgemeinen
Anerkennung. Beide Bachelor-Ab-
schliisse sind, so Schulleiter Ozgijr
H. Sonmez, vergleichbar mit dem
Bachelor an deutschen Universita-

ten. ,,Da SAE Institute hierzulande
aber nicht den Status einer Uni-
versitdt geniefdt, sind die SAE-
Abschlisse durch eine enge Zu-
sammenarbeit mit der Londoner
Middlesex University validiert." Die
Kooperation ist dergestalt, dass die
Middlesex University die SAE-Lehr-
pldne in allen Fachbereichen nicht
nur kennt, sondern auch teilweise
gemeinsam mit SAE erarbeitet hat.
Zudem ist SAE autorisiert, fur die
umfangreichen Abschlussarbeiten
der Bachelor-Absolventen, die zum
Tragen des Titels ,,Bachelor Hons."
oder ,,Bachelor Honors" befdhi-
gen, sogenannte Creditpoints der
Middlesex University zu vergeben.
Konkret: 30 an der Zahl, die dem
Absolventen bei einem anschlie-
f3enden Masterstudiengang ange-

rechnet werden. So er denn einen
Master-Studiengang anstrebt —
zum Beispiel an der Folkwang Uni-
versitdt der Kiinste in Essen, mit
denen SAE beispielsweise auch
zusammenarbeitet.

Die SAE-Studiengdnge sind bekannt
daflr, dass sie sich durch eine starke
Praxisorientierung auszeichnen.
Sonmez: ,,Das heifdt, wir vermitteln
im Theorieteil nur so viel Wissen wie
unbedingt notwendig, damit der Ab-
solvent gleich anfangen kann, prak-
tisch zu arbeiten. Das Verhdltnis von
Theori zu Praxis bewegt sich zwi-
schen 20:80 und 25:75. Hatte der
Student beispielsweise 2,5 Stunden
Photoshop-Unterricht, kann er
danach in den Ubungsraum gehen,
um dort an den Workstations sein
frisch erworbenes Wissen praktisch
zu trainieren. Aus diesem Grund ha-
ben wir montags bis freitags von 10
Uhr bis 24 Uhr und samstags von 10
Uhr bis 22 Uhr gedffnet. In dieser
Zeit hat der Student permanente
Betreuung."

Auf die Frage, ob die SAE-Absolven-
ten denn fachlich so weit sind, dass
sie sofort in der Industrie eingesetzt
werden kdnnen, oder ob sie an-
schlief3end noch einen gewissen
Feinschliff bendtigen, erldutert der
Head Instructor Interactive Enter-
tainment, der Fachbereichsleiter,
Christoph Graf: ,In den 18 Monaten
(Diploma) bzw. 24 Monaten (Ba-
chelor), die die Studenten bei
uns sind, arbeiten sie zwar sehr pra-
xisorientiert und erhalten auch sehr
viele Grundlagen vermittelt, z. B. in
Programmiersprachen, Program-
miertechniken, Game-Engines, Mo-
dellierung, Animation usw. Bei dieser
Fille an Stoff kann man aber natiir-
lich nicht immer ins Detail gehen.
Zudem hat auch jedes Unterneh-
men seinen eigenen Workflow, will
sagen: Der notwendige Feinschliff
bleibt nie ganz aus. Das ist aber kein
Nachteil, im Gegenteil. Erfahrungs-
gemdf3 begriif3en es die Unterneh-
men sogar, dass sie die Absolventen
noch nachihrenindividuellen Anfor-
derungen ,formen' konnen. Auf je-



den Fall sind unsere Absolventen
aber qualifiziert, um einen entspre-
chenden Job in der Industrie aus-
zuiben."

Das mag jetzt auf den ersten Blick
so klingen, als sei das Ende des
Fachkrdftemangels, zumindest in
Hamburg, fast in Sicht. Doch weit
gefehlt, bremst Christoph Graf:, Da
wir erst seit Herbst 2011 Gameaus-
bildung in Hamburg anbieten, wurde
bislang nur ein Diploma-Studien-
gang mit 16 Absolventen beendet,
von denen aber einige in die Verldn-
gerung gegangen sind, um den
Bachelor abzulegen. Die ndchsten
Abschlussklassen stehen im April
und dann wieder im September
dieses Jahres an." Gleichwohl stellt
sich spontan ein Bild ein, das die
spdteren Arbeitgeber zeigt, wie sie
am Schulausgang auf die ,Blitz"-
Studierenden der SAE lauern, um
sie abzufangen. Da muss auch Fach-
bereichsleiter Graf laut lachen:
Vielmehr kommen die Gamesun-

Christoph Graf, Head Instructor Interactive
Entertainment, kurz: Fachbereichsleiter

ternehmen zu uns ins Haus, fur
Firmenprdsentationen oder einen
Workshop z. B. Umgekehrt flihren
wir auch Exkursionen in die Indus-
trie durch. Zudem gehoren Bran-
chenexperten zu unserem Dozen-
tenstamm. Grundsatzlich sorgen wir
daftir, dass die Studenten sehr frih

Ozgiir Sonmez ist der Schulleiter bzw.
Manager SAE Institute Hamburg

und schnell Kontakt zu Gamesfir-
men bekommen, damit sie sich ein
realistisches Bild davon machen
konnen, was sie dort erwartet."

Neben den genannten Bildungstrd-
gern gibt es in Hamburg noch die
animation-school-hamburg, deren
Projektleiter Manfred Behnist. Dabei

KONTAKT

SAE Institute
GmbH

Feldstraf3e 66

20359 Hamburg
Ansprechpartner:
Ozgiir H. S6nmez
(Manager

SAE Hamburg)

E-Mail: 0.sonmez@
sae.edu

Christoph Graf

(Head Instructor Inter-
active Entertainment)
E-Mail: c.graf@sae.edu
Web:
www.hamburg.sae.edu
/de/home/

Ubungsraum der SAE
Institute Hamburg mit
Workstations

GamesMarkt | 9
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KONTAKTE

animation-
school-hamburg

/o Stiftung
Berufliche Bildung
Wendenstr. 493
20537 Hamburg
Ansprechpartner:
Manfred Behn
(Projektleiter)
E-Mail: info@
animation-school-
hamburg.de

Web: www.animation-
school-hamburg.de/
hallo.php

Fachhochschule
Wedel
Gemeinniitzige
Schulgesellschaft
mbH

Computer Graphics &
Virtual Environments
Feldstraf3e 143

D - 22880 Wedel
Ansprechpartner:

Prof. Dr. Christian-A.
Bohn

E-Mail:
bohn@fh-wedel.de
Web:
cg.fh-wedel.de
www.fh-wedel.de/
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handelt es sich um eine sehr kleine,
aber feine Einrichtung. Dort wird
zwar, weif3 Achim Quinke zu berich-
ten,,,sehr viel Liebe und Miihe in die
Ausbildung investiert, die Absolven-
ten landen aber zu 90 Prozent
in Animationsstudios. Zudem sind
die Uberschneidungen mit Games-
studios geringer, als manche das
gern hdtten."

Mit der Erwdhnung der animation-
school wdre die Hamburger Games-
ausbildungstour eigentlich beendet,
wenn man sich sklavisch an die
Grenzen des Stadtstaates hielte. Da
die Sklaverei aber Geschichte ist,
bewegen wir uns einfach 23 Kilo-
meter Luftlinie in Richtung westliche
Agglomeration Hamburgs an der
Unterelbe.

Dort liegt die zum schleswig-
holsteinischen Kreis Pinneberg ge-
horende Stadt Wedel. Sie ist Sitz
der staatlich anerkannten privaten
Fachhochschule Wedel. Privat heif3t,
wer hier seinen Bachelor of Science
in der Regelstudienzeit von sieben
Semestern ablegt, zahlt pro Semes-
ter einen Obulus von 1170 Euro, also
ein Viertel dessen, was etwa bei SAE
fallig wird. Allerdings ist der Studie-
rende daflir bei SAE, wo es keine Se-
mesterferien gibt, bereits nach 24
Monaten fertig, wahrend er in Wedel
nach dreieinhalb Jahren (inklusi-
ve Semesterferien, besser: vorle-
sungsfreie Zeit) seinen Abschluss
in der Tasche hat. Natlrlich gibt es
zwischen den Bachelors bei SAE
und der FH Wedel oder auch an der
HAW noch weitere, inhaltliche und
qualitative Unterschiede. Diese aus-
zufiuihren, wiirde an dieser Stelle
aber zu weit fuhren. Im Kontext
Games ist an der FH Wedel Prof. Dr.
Christian-A. Bohn (Professor fiir
Computergrafik und Virtuelle Reali-
tdt) die erste Adresse. Seine Zu-
standigkeit umfasst sdmtliche Ver-
anstaltungen der Computergrafik
und der Virtuellen Realitdt in Bache-
lor- und Master-Studiengdngen;
zudem hat er die Leitung des Virtual
Reality Labors inne. ,Der Studien-
gang Informatik ist derjenige, der

sich bei uns mit Games befasst, und
hier insbesondere die Medieninfor-
matik", sagt Prof. Dr. Bohn und er-
gdnzt: ,Studierende dieses Fachs
beschdftigen sich mit dem Zusam-
menspiel von Medien und Compu-
tern. Kern des Studiums ist die
Entwicklung und Anwendung von
Softwareldsungen zur Gestaltung
multimedialer Inhalte. Auf dem
Stundenplan stehen Programmie-
rung, Softwaredesign, Internet-
technologien, Computergrafik und
Computeranimation. Hinzu kommen
medienspezifische Inhalte der
Audio-/Videobearbeitung. Auf3er-
dem stehen betriebswirtschaftliche
und rechtliche Grundlagen auf dem
Lehrplan. Da uns die Studenten nach
Abschluss ihres Studiums bislang
von der Spieleindustrie quasi aus
den Hdnden gerissen worden sind,
haben wir bisher keinen ausgewie-
senen Gamesstudiengang angebo-
ten, planen allerdings einen, der zum
Jahresende in das Angebot der FH

Prof. Dr. Christian-A. Bohn, Prof. fiir
Computergrafik und VR an der FH Wedel

Wedel eingebaut werden soll." Und
wieso dann doch dieser Sinneswan-
del? Dazu Bohn: ,,Wir haben bislang
immer den Standpunkt vertreten,
dass wir die Ausbildung fiir Games
unter dem Fokus Medieninformatik
durchflihren. Und weil die inhaltliche
Anforderung, gerade auch seitens
der Industrie, breiter, wissenschaft-
licher sowie mathematischer aus-

gerichtet ist, sahen wir keine Not-
wendigkeit, einen speziellen Studi-
engang Games anzubieten. Wir
mussten allerdings feststellen, dass
sich die Studierenden dadurch nicht
richtig haben davon Uiberzeugen
lassen, diesen Weg bei uns einzu-
schlagen, da er nicht ausdriicklich
mit dem Begriff Games gelabelt
war. Das werden wir nun mit dem
geplanten Gamesstudiengang dn-
dern. Wie dieser dann heif3t, steht
noch nicht fest. Der Titel soll aber
darauf hinweisen, dass Spiele ein
wesentlicher Bestandteil sind.
Kurzum: Ja, wir werden einen neuen
Studiengang im Bereich Games,
der sechs Semester umfassen wird,
anbieten, werden aber inhaltlich
bei unserer fundierten Ausbildung
bleiben." An der FH Wedel konnen
Bachelor oder Master erworben
werden, sagt Prof. Bohn, ,,wobei die-
jenigen, die dann direkt in der Spie-
leindustrie anfangen, fast alle den
Bachelor-Abschluss haben. Wer
sich fiir den Master entscheidet, ori-
entiert sich zumeist in eine andere
berufliche Richtung, jenseits der
Spielebranche. Ehrlicherweise muss
man aber auch sagen, dass der
Master in der Spieleindustrie nicht
wirklich gebraucht wird. Abgesehen
davon, dass ein Master-Absolvent
flr den Arbeitgeber auch viel teurer
wadre."

/uhoher Bedarf

Fazit: In Hamburg und Umgebung
gibt es Bildungstrdger, die Studie-
rende fur den Einsatz in der Games-
industrie prdparieren, wenngleich sie
dort noch den individuellen Fein-
schliff erhalten miissen. Trotzdem
reicht dieser Output ldngst nicht
aus, wie Achim Quinke bestdtigt:
,,Die Absolventen, die in Hamburg
jedes Jahr auf den Markt kommen,
sind schlichtweg zu wenige, um den
tatsdchlichen Bedarf an Fachkrdften
zu decken." Daran dUrfte sich auch
auf Sicht leider nichts dndern.
Harald Hesse



Wie bilden deutsche
Gamesunterneh-
men Nachwuchs
aus? Wo hakt es
noch? Wir haben
exemplarisch vier
Studios am Standort
Hamburg befragt.

Welche betriebsinternen
Ausbildungsgange bietet
lhr Unternehmen an?

Wie hochist der Anteil
Auszubildender am
Personal?

Welchen Handlungsbedarf
sehen Sie bei Politik /Ver-
banden, um die Ausbildung
fiir Sie als deutsches
Gamesunternehmen zu
verbessern?

Stichwort akademische
Ausbildung: Bilden
Unis/FHs bedarfsgerecht
fiir hre Anforderungen
aus?

Findet ein Austausch mit
ortlichen Unis/FHs/
privaten Hochschulen
statt? Wenn ja, in welcher
Form?

Goodgame,
Dr. Christian Wawrzinek

Betriebliche

Fachinformatiker Sys-
temintegration oder An-
wendungsentwicklung.
Auf3erdem etliche Trai-
neeships, z. B. flir Pro-
duktmanagement, Flash
Development, Grafik-
oder Gamedesign.

400 Mitarbeiter, davon15
Trainees und ein Azubi.

Es gibt zu wenig ausge-
bildete IT-Fachkrafte,
obwohl immer mehr Ar-
beitspldtze im Online-
sektor entstehen. Hier
sehe ich Unternehmen
wie Politik gleicherma-
f3en in der Pflicht, mehr
Ausbildungspldtze in IT-
Berufen zu schaffen.

Viele ganz essenzielle
Bereiche werden nicht
ausreichend vermittelt,
wie z. B., Free-to-Play",
Performance-Marke-
ting" oder die Program-
miersprachen ,,PHP" und
,Flash'.

Jahrliche Firmenkontakt-
messe an der FH Wedel,
Gastvorlesungen an Uni
HH und HAW. Firmen
flhrungen fUr Studenten.

Innogames,
Jan Wilfarth

Ausb

Fachinformatiker Anwen-
dungsentwicklung oder
Systemintegration. Dua-
les Studium an der FOM
fur Wirt.-Informatik, Bu-
siness  Administration
oder Intern.Management
(Bachelor und Master).

200 Mitarbeiter,davon 13
Auszubildende und duale
Studenten.

EinPraktikum/Praxisse-
mester sollte im Studium
Pflicht sein. Der Berufs-
schulenlehrstoff muss an
die aktuellen Standards
der Softwareentwicklung
angepasst sein, auch As-
pekte der Webentwick-
lung (Sicherheitsrisiken)
vermitteln.

In Einzelfdllen gibt es
Optimierungsbedarf, be-
sondersinden Bereichen
Entwicklung, Gamede-
sign und Grafik. Oft fehlt
der Praxisbezug.

Firmenfuhrungen  flr
Studenten, Besuch von
Hochschulmessen und
-vortrdgen, Auftritt von
Gastdozenten,

&

Daedalic,
Steffen Boos

@ standort s

Gamigo,
Patrick Streppel

ldung

Kauffmann/Kauffrau fur
Marketingkommunika-
tion, Fachinformatiker flir
Anwendungsentwick-
lung.

40 Mitarbeiter, davon
zwei Auszubildende.

Eine bessere Anpassung
an Industriebedurfnisse.
Die Moglichkeit, Game-
design im Rahmen einer
klassischen, dualen Aus-
bildung zu erlernen, fehlt
vollig.

Viele unserer Neuzu-
gdnge kommen von
Unis/FHs und sind im
Regelfall bedarfsgerecht
ausgebildet.

Griinder sind Gastdozen-
ten in ganz Deutschland,
Kontakte zur HAW Ham-
burg und HTW Berlin, Fir-
menbesuche.

Fachinformatiker Anwen-
dungsentwicklung, Me-
diengestalter(in) Digital
und Print, Gestaltung und
Technik (Digital).

100 Mitarbeiter, davon
zwei Auszubildende.

Fur Onlinegames-Pub-
lisher gibt es keine ziel-
gerichtete  Ausbildung,
Community  Manager
wird zu wenig Bedeutung
beigemessen, obwohl es
maf3geblichzum Spieler-
folg beitrdgt. Es wiurde
von einer interdisziplind-
ren Ausbildung profitieren.

Viele Hochschulen bilden
primar Entwickler aus.
Das kommt auch indirekt
uns zugute, trotzdem
brauchen wir auch Per-
sonal fUr den Publishing-
bereich. Hier sind Studi-
engdnge nach wie vor rar.

Zusammenarbeit  mit
BIiTS Iserlohn, gern auch
Unterstitzung lokaler
Hochschulen, sofern flir
Publishing relevant.

GamesMarkt | 1
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Berliner Spezialitaten

Wer sich in Berlin-Brandenburg flir Games-affine Ausbildungen oder Studiengdnge interessiert,
wird durchaus fuindig. Insbesondere das Angebot an privaten Bildungstrdgern ist beeindruckend.
Entsprechend ausgepragt ist der Wettbewerb. Doch auch hier ist nicht alles Gold, was glanzt.

12 | GamesMarkt

Wenn am 25. April kurz nach 14 Uhr
das Berliner Café Moskau, also der
Schauplatz, wo die Entwicklerkonfe-
renz Quo Vadis stattfindet, aus Si-
cherheitsgriinden schlief3en muss, ist
der Bundesverband Interaktive Un-
terhaltungssoftware schuld. Warum?
Weil dort um 14.30 Uhr eine Informa-
tionsveranstaltung , Enter the Game
— Berufsperspektivenin der Compu-
ter-und Videospielindustrie" geplant
ist. Dort prdsentieren Vertreter der
Games Academy sowie der Unter-
nehmen Bigpoint, GameGenetics
und kunststoff in 45 Minuten Berufs-
bilder und beantworten Fragen. Das
wdre an sich unproblematisch. Aller-
dings hat der BIU alle Schiilerinnen
und Schiller Berlins zwischen 14 und
16 Jahren dazu eingeladen. Und das

sind viele. Sehr viele. Falls auch nur
ein Promille der in der Bildungssta-
tistik der Senatsverwaltung ftir Bil-
dung, Jugend und Wissenschaft aus-
gewiesenen Schiiler in besagter
Altersklasse jener Einladung folgen
sollte, wird es in der Location eng;
kommen mehr, geht der Ladenin die
Knie. Wie auchimmer, eine nette Idee
ist es allemal, schlief3lich sucht die
Gamesbranche hdnderingend nach
Fachkrdften und Idsst nichts unver-
sucht, um mit jungen Talenten in
Kontakt zu treten und diese fiir ihre
Zwecke zu gewinnen. Dariskiert man
auch schon einmal den Sturm aufs
Cafe. Und firs Image ist es ja auch
ganz gut.

Spaf3 beiseite. Wir bleiben aber in der
Region. Nachdem GamesMarkt in

Ausgabe 7/2013 bereits die Ausbil-
dungssituationim Bereich Games am
Standort Hamburg und Umgebung
beleuchtet hatte, nehmen wir uns
nun den Standort Berlin-Branden-
burg zur Brust. Wie es ist um das
Thema Gamesausbildung in der
Hauptstadt-, Wirtschafts- und Me-
tropolregion mit rund 4,8 Millionen
Einwohnern (Quelle: Wikipedia; Stand:
2008) bestellt? Was wird geboten, ist
moglicherweise in Planung? Mit eini-
gem Respekt ndhern wir uns dem
Standort und der Aufgabe. Als erste
Orientierungsmarke dient der ,, Aus-
bildungskompass Games" des be-
reits erwahnten BIU, der flir Berlin
sage und schreibe 21 und flir Bran-
denburg immerhin noch sechs Stu-
diengdnge flir eine Karriere in der
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Gamesbranche ausweist. Na dann,
frisch ans Werk.

Wir nahern uns von Norden. Hier tref-
fen wir auf die Universitdt der Kiinste
Berlin. Die Fakultat Gestaltung bietet
zwar tatsdchlich einen Bachelor-und
Master-Studiengang ,,Visuelle Kom-
munikation"' an, bei dem sich Studie-
rende mit Planung, Realisierung und
Vermittlung sichtbarer Informationen
in zwei oder drei Dimensionen und
derlei mehr beschdftigen. Aber ein
Modul Games? Nein, sagt die Stu-
dienberatung, da seiman hier fehlam
Platze. Jeder greift mal daneben. Also
weiter.

Wir klopfen beim L4 Institut an.
Da wird laut Ausbildungskompass
Games ein Studiengang ,,3D-Design
& Gamedesign" angeboten. Leider
scheitern wir auch bei diesem Ver-
such, flndig zu werden. Denn: , Kein
Anschluss unter dieser Nummer."
Uber Umwege horen wir von einer In-
solvenz und einem angeblichen, aber
nicht bekannten neuen Investor. Ber-
lin, ick hor' dir trapsen! Hamburg war
zwar kleiner, die Trefferqoute aber
hoher. Egal. Ndchster Versuch.

Jetzt: Berliner Technische hochschule
(btk) Hochschule fiir Gestaltung, Laut

bemiihtem Kompass gibt es dort ei-
nen Studiengang ,,Gamedesign". Wir
sprechen vor —und laufen erneutins
Leere, erhalten aber die vielverspre-
chende Auskunft, dass flirs Winter-
semester 2014 ein solcher Studien-
gang geplant sei.Immerhin. Eine harte
News. Und der Reporter freut sich.
Nach drei Fehlgriffen bei der Suche
nach gamesaffinen Studiengangen
keimt der Zweifel an der Kompass-
Qualitdt. Aber: Einer geht noch: Hum-
boldt-Universitat zu Berlin, Institut
fur Informatik. Wir machen's kurz:
Informatik? Ja. Games? Nein. Und
damit lassen wir den Kompass Kom-
pass sein.

Blind steuern wir die Games Aca-
demy GmbH in der Rungestraf3e 20
an. Da weif3 der Reporter, was er hat,
saf3 er doch einst quasi an der Wiege
dieser Ausbildungsstatte, dieim Jahr
2000 von Thomas Dlugaiczyk, dem
heutigen geschdftsfiihrenden Gesell-
schafter und Rektor, gegriindet wor-
den war. (Fiir die Jiingeren unter den
Lesern sei noch erwahnt, dass die-
ser Thomas D. auch zu den Mitbe-
griindern der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle, kurz: USK, zahlt.) Auf-
grund ihrer relativ langen Geschichte
schmiickt sich diese Einrichtung mit
dem selbst verliehenen Pradikat
»erste und europaweit fiihrende Ak-
damie flr die Ausbildung von profes-
sionellen Game Designern, Game
Programmierern, Digital Artist und
Game Producern und verfiigt seit
2007 tber einen zweiten Standort in

Academy-Chef Thomas Dlugaiczyk

Frankfurt am Main und seit 2010 Uber
einen weiteren im kanadischen Van-
couver. Als Geschdftsfelder weist ein
Fact Sheet, berufsbegleitende Aus-
und Weiterbildungen mit Spezialisie-
rung in den Bereichen digitale undin-
teraktive Medien' aus. Der Dozen-
tenstamm der Games Academy ist
Uber die Jahre auf 150 Experten an-
gewachsen, die junge Talente in Game
Design, Game Art & Animation, Game
Programming, Game Production so-
wie Film Art & Animation ausbilden.
Die Zahl der ehemaligen Studieren-
den, die heute in der Gamesindustrie
arbeiten, teils an exponierter Stelle,
ist Legion. Und dass der Strom an
Nachwuchskrdften made in Games
Academy nicht abreif3t, stellt sie Jahr
fur Jahr anschaulich unter Beweis.
Allein im Jahrgang 2011/12 zdhlte die
Games Academy 180 Studenten,

Die Games Academy in der Rungestrafie 20 wurde im Jahr 2000 von Thomas Dlugaiczyk
gegriindet und versteht sich als erste und europaweit filhrende Akademie

@ standort s

KONTAKT

Berliner Technische
hochschule (btk)
Hochschule fiir
Gestaltung

Bernburgerstraf3e
24-25

10963 Berlin

Web: www btk-fh.de
Mail: info@btk-fh.de

Studienangebot: Planen
fur WS 2014 einen Stu-
diengang Gamedesign

Technische
Universitdt Berlin

Straf3e des 17. Juni 135
10623 Berlin

Web: www.tu-berlin.de
www.eecs.tu-
berlin.de/menue/stu-
dium_und_lehre/studi-
engaenge/informatik/
informatiktu_berlin/
Studienangebot:
Informatik/Computer-
graphics

Games Academy
GmbH
Geschdftsfiihrender
Gesellschafter: Thomas
Dlugaiczyk
Rungestrafie 20
10179 Berlin

Web: www.games-
academy.de

Mail: info@games-
academy.de

I
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KONTAKT

S4G School for
Games GmbH

Gubener Straf3e 47
Comeniushdfe
(AufgangB)

10243 Berlin
Ansprechpartner:
Enrico Rappsilber
(Head of Education /
Managing Partner)
Felix Wittkopf (PR &
Marketing/Managing
Partner)

Web: www.
school4games.net
Mail: info@
school4games.net

N —

Die S4G School for
Games GmbH befindet
sichin der Gubener
Strafle, Comeniushofe,
und ging 2011an den
Start. Im Juni dieses
Jahres begeht sie ihr
zweijdhriges Bestehen

14 | GamesMarkt
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S4G-Schulleiter Enrico Rappsilber

2012713 sind es 200. Und nicht ohne
Stolz wirbt die Einrichtung unter an-
derem damit, dass 80 Prozent ihrer
Absolventen einen Job finden.

Damit verlassen wir diesen Ausbil-
dungstempel und bewegen uns rund
zwei Kilometer Luftlinie in ostlicher
Richtung in die Gubener Straf3e 47 zur
S4G School for Games GmbH, die
sich nicht nur in rdumlicher Nahe zur
Games Academy befindet. Vielmehr
haben sich die vier S4G-Griinder, die
ihren Traum vom eigenen internatio-
nal vernetzten und modernen Bil-
dungsunternehmen fir interaktive
Medien 20711 verwirklichten, ihre Spo-
ren Uber Jahre im Dienst der Games
Academy verdient. Die S4G fokus-
siert indes die Aus- und Weiterbil-
dung von professionellen Entwick-
lern fur Online- und Browsergames
sowie Mobile-Games und Applikatio-
nen flir Smartphones. Dazu Schullei-
ter Enrico Rappsilber, der vor allem
flir die Konzeption, Planung und Or-

Felix Wittkopf (r.) ist an der S4G u. a. fiir den Bereich Ausbildunsgberatung zustindig

ganisation der Aus- und Weiterbil-
dungen, Lehrkrdfte und Priifungenan
der S4G verantwortlich zeichnet und
zudem in den Bereichen Business
Development und B2B-Trainings ak-
tivist:,,Die S4G, dieim Junizwei Jahre
alt wird, ist inhaltlich auf Online- und
Mobilegames ausgerichtet. Wir sind
allerdings keine reine Ausbildungs-
stdtte wie die anderen Bildungsein-
richtungen, sondern bieten auch
Weiterbildungen und B2B-Firmen-
schulungen an, d. h., wir gehen in die
Unternehmen und schulen etwa in
Unity oder andere Programmierspra-
chen, Projektmanagement, Kommu-
nikationstraining u. v. m. Kurzum, wir
sprechen mit unseren verschiedenen
Angeboten drei Zielgruppen an: junge
Talente, die eine Gamesausbildung
anstreben, dann Menschen, die im
Job sind, sich aber weiterbilden oder
umschulen wollen, und schlief3lich
Unternehmen, die Kompetenzent-
wicklungen flir ihre Mitarbeiter nach-

fragen." Im Bereich Ausbildung bietet
die S4G drei Programme an: Online
Game Development, Online Game
Engineering und Online Game
Graphics. Diese eignen sich laut
Rappsilber fiir alle kreativen Berufs-
einsteiger, die professionell in der
Gamesindustrie arbeiten wollen. ,,Das
Hauptzielist der erfolgreiche Einstieg
unserer Absolventen in eine Junior-
position bei einem Gamesunterneh-
men. Projektarbeiten, bei denen die
Studierenden eigene Games entwi-
ckeln, sind fester Bestandteil der
Ausbildung. Sie finden in fachiber-
greifenden Teams statt und dienen
dazu, das Erlernte direkt praktisch
anzuwenden und so eine wichtige
Bewerbungsgrundlage zu schaffen.
Um allen Studierenden ein direktes
Sprungbrett in die Industrie zu bieten,
ist ein Betriebspraktikum wichtiger
Bestandteil des vierten Semesters.
Somit sind unsere Absolventen mit
dem S4G-Diploma, einem anerkann-




ten Zertifikat, optimal auf den Ar-
beitsmarkt vorbereitet." Und Rapp-
silber erganzt: ,,Unser S4G-Diploma
ist eine anerkannte und BAfoG-ge-
forderte Berufsausbildung in Berlin.
Dain Deutschland aber die Bildungs-
hoheit bei den Ldndern selbst liegt,
kann es sein, dass dieses Diplomain
anderen Bundesldndern nicht direkt
anerkannt wird. Ein wichtiger Punkt
ist, dass wir trotz der beiuns gepfleg-
ten Praxisrelevanz sehr uninah aus-
bilden. Da ware das ECTS-Systemzu
nennen, das die Lernleistungen in
Form von Creditpoints transparent
macht und europaweit anerkannt ist.
D. h,, ein Credit sind 30 Stunden, die
der Teilinehmer in Vor-Ort-Maf3nah-
men, in Selbstlernen oder Prifungs-
vorbereitungen investiert hat. Ein
Bachelor hat 180 Credits, unsere
Ausbildung hat 120. Wer also nach
der Ausbildung bei uns noch ein Stu-
dium anhdngen will, kann sich sein Di-
ploma an der jeweiligen Hochschule
anrechnen lassen, wodurch erimIde-
alfall eine Verkirzung des Studiums
um drei Semester hat. Umgekehrt
werden Creditpoints, die ein Kandidat
mitbringt, auch bei uns angerechnet,
was zu einer Verktirzung der Ausbil-
dung flihren kann." Das Dozenten-
team der S4G kommt ausschlief3lich
aus der Spieleentwicklung, ist also
hauptberuflich in der Spieleproduk-
tion tdtig und bildet ein Netzwerk aus
mehreren Hundert Entwicklern in
Berlin und dariiber hinaus. ,,Da aber
Entwickler nicht zwangslaufig auch
gute Trainer sind, verstehen wir es
auch als unsere Aufgabe, diese Be-
fahigung zu fordern. Konkret bieten
wir Trainerkurse an, in denen wir di-
daktisches Know-how vermitteln.
Und wenn wir gute Trainer haben,
arbeiten wir mit denen natlirlich lang-
fristig zusammen."

Unweit des Flughafens Tegel auf ei-
nem grof3ziigigen Campus in der Sol-

Die Berliner SAE befindet
sich auf einm grof3ziigigen
Campus in der Soltauer
Strape 18-22

Peter Duhr steht SAE Institute Berlin als
Manager vor

tauer Straf3e 18—22 befindet sich der
Sitz eines dritten privaten Bildungs-
trdgers: SAE Institute Berlin. Dort
durchlaufen derzeit insgesamt 45
Studierende die Gamesstudien-
gdngen. Die Berliner Schule existiert
zwar bereits seit 1988, also deutlich
langer als die Games Academy, die
Studiengdnge ,,Game Art & 3D Ani-
mation" und ,,Game Programming",
die anfangs beim Qantm Institute be-
heimatet waren und heute den fiinf-
ten Fachbereich des SAE Institute
darstellen, werden aber erst seit
2007 angeboten. Beide Gamesstu-
diengdnge schlief3en nach 18 Mona-
ten mit dem ,,Game Art & 3D Ani-
mation Diploma" oder dem ,,Game
Programming Diploma" ab. Wer je-
doch einen akademischen Abschluss
anstrebt, muss noch einindustriere-

Philipp Stettin, Fachbereichsleiter Games
SAE Institute Berlin

levantes Teamprojekt und die Ho-
nours Work schreiben, um den ,,Ba-
chelor of Arts (Honos.) Interactive
Animation" oder den ,,Bachelor of
Science (Hons.) Games Program-
ming" verliehen zu bekommen. Alles
in allem ist ein SAE-Bachelor also
binnen 24 Monaten zu erlangen.
Die SAE-Studiengdnge sind fiir ihre
starke Praxisorientierung bekannt.
Und da die entsprechenden Angebote
an allen Standorten des SAE Institute
identisch sind, kdnnen die Studenten
wahrend ihrer Ausbildung beispiels-
weise nach Hamburg oder Miinchen
wechseln. Wie die anderen Bildungs-
einrichtungen arbeitet auch die SAE
Berlin hauptsdchlich mit Dozenten
aus der Industrie zusammen. Dazu
Philipp Stettin, Fachbereichsleiter
Games: ,,Dadurch ist der Austausch

@standort s

KONTAKT

SAE Institute Berlin

Soltauer Straf3e 18/22
13509 Berlin
Ansprechpartner:
Philipp Stettin (Fach-
bereichsleiter ,Games")
Mail: p.stettin@sae.edu
Peter Duhr

(Manager SAE Berlin)
Mail: p.duhr@sae.edu
Web: berlin.sae.edu
Mail: berlin@sae.edu

Macromedia
Akademie Berlin

Mehringdamm 33
10961.0 Berlin

Mail: info.omhmk.org
Web: www.macrome-
dia-ausbildung.de

Mediadesign
Hochschule

Lindenstrafie 20-25
10969 Berlin
Ansprechpartner: Prof.
Thomas Langhanki
(Professor fiir Game-
design, Studienleiter)
Mail: t.langhanki@
mediadesign-fh.de
Dirk Waldhoff
(Karriereservice)
Mail: d.waldhoff@
mediadesign-fh.de
Web: www.
mediadesign.de

Mail: info-ber@
mediadesign-fh.de
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mit den Unternehmen selbst auch
sehrrege. Und da die Gamesindustrie
ein sehr dynamisches Feldist, ist der
Austausch mit ihr ein fortlaufender
Prozess." Und wie ist es um die
Chancen der Absolventen auf einen
Arbeitsplatz bestellt? Dazu betont
Stettin: ,,Wer unsere Ausbildungs-
gdnge durchlduft, kann auf Junior-Le-
vel in die Spieleindustrie einsteigen.
Diese Einsatzgebiete missen nicht
zwingend auf dem lokalen Markt
sein. Ein Studierender, der seine Ab-
schlussarbeit auf der gamescom
prdsentiert hatte, wurde beispiels-
weise von einem polnischen Ent-
wickler eingestellt. Auf jeden Fall ha-
ben unsere Absolventen am Ende
des Kurses ein so umfangreiches
Portfolio und so viel Know-how auf-
gebaut, dass sie sich uberall in der
Industrie bewerben konnen."

Bei der ndchsten Anlaufstelle, der
Macromedia Akademie Berlin am
Mehringdamm 33, verweilen wir nur
ganz kurz, um den Hinweis auf die

bringing people together to have 4 500d tume with games!
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entsprechende Homepage (,einfach
googeln!") unterzubringen. Seitens
der Einrichtung bestand kein beson-
deres Informationsbediirfnis, auch
auf Nachfrage nicht.

Also weiter auf der Bildungstour.
Ndchster Halt: Lindenstraf3e 20—25,
Mediadesign Hochschule Berlin
(MD.H), die in Diisseldorf und Miin-
chen noch weitere Standorte unter-
hdlt. Hier in Berlin treffen wir auf Prof.
Thomas Langhanki, Studienleiter
Gamedesign, ein alter Hase in der
Spielebranche. Bereits 1994 hatte er
mit dem Spiel ,,Pizza Connection' von
sich reden gemacht und war vier
Jahre spdter einer von vier ge-
schadftsfihrenden Gesellschaftern
des Spieleentwicklungskombinats,
vielen besser bekannt als SEK-0Ost.
Seit 2010 fungiert er nun schon als
Professor flir Gamedesign an der
Berliner MD.H. Das kam nicht von un-
gefdhr, schlief3lich harmoniert sein
Profil mit dem Leitbild der Einrichtung,
die nach ihrem Selbstverstandnis

NEERING

NIOR MOBILE DEVELOPER
MosILE WEB DESIGNER

£ DEVELOPER WML

L AND MOBILE GAMES

.,eine der flihrenden Hochschulen ftir
Medien und Design Deutschlands ist
und in allen relevanten Medienberei-
chen den Nachwuchs von morgen
ausbildet, der dabei von der beson-
deren Ndhe der Mediadesign Hoch-
schule zum Medienmarkt profitiert".
Langhanki kommt gleich zur Sache:
»Zundchst einmal legen wir einen
sehr starken Akzent auf den Entwurf
bzw. die Konzeption von Spielen, zu-
mal jedes Spiel — sei es digital oder
analog — als Entwurf beginnt. Den
zweiten Schwerpunkt markiert die
enge Verzahnung der MD.H mit der
ortlichen Industrie. Zu unseren Part-
nerunternehmen zdhlt z. B. Wooga.
Diese Ndhe bedingt den permanen-
ten Austausch mit der Industrie, der
in den letzten Jahren verstdrkt von
Social und Online-Gaming geprdgt
war. Auf diese Weise sind etwain en-
ger Kooperation mit Wooga zwei Pro-
jekte (u. a. ,Urban Seed') entstanden,
in deren Verlauf wir Prototypen ent-
wickelt haben. Zudem bewegen wir




uns auch im Bereich Serious Games.
Hier existiert beispielsweise eine Zu-
sammenarbeit mit der Climate Media
Factory, eine Kooperation der Hoch-
schule fiir Film und Fernsehen Konrad
Wolf mit dem Potsdam-Institut
flir Klimafolgenforschung. Unser Part
hierbei war die spielerische Umset-
zung des Themas als Onlinegame,
das auf Facebook verdffentlicht
wurde. Ein weiteres Kooperations-
projekt war die Entwicklung eines
2D-Games mit Bigpoint: ,Trainee
Trouble', das spdter fur den Dt. Ent-
wicklerpreis nominiert war."

Zum Angebot der MD.H gehdren zwei
Gamedesignstudiengdnge: Bachelor
of Science und Master of Arts. Das
Bachelor-Studium umfasst sieben
Semester (Regelstudienzeit), wobei
im 3. und 5. Semester die Speziali-
sierung stattfindet, wahrend das 6.
Semester ein Praxissemester ist, und
das 7. Semester mit der Abschluss-
arbeit endet. Der Wissensaufbau er-
folgt systematisch — von Grundla-
gen der Spieleentwicklung und
Gestaltungstechniken tber prakti-
sche Ubungen bis zu komplexen
Softwareanwendungen. Der Master-
Studiengang, der auf den Bachelor
aufsetzt, dauert vier Semester (Re-
gelstudienzeit). Langhanki erganzt:
,,Ein wichtiger Aspekt sowie Zielset-
zung in der Umsetzung unserer Aus-
bildungen ist die Forderung fachiber-
greifender Zusammenarbeit mit den
anderen Disziplinen an unserer Hoch-
schule, also etwa Mediadesign oder
Digital Film Design. Das geschieht
haufigim Rahmen von Workshops, in

denen Studierende der unterschied-
lichen Richtungen gemeinsam an
Projekten arbeiten." Der erste Berli-
ner Studienjahrgang sei 2006 gestar-
tet, fahrt er fort, ,,d. h,, wir haben in
Berlin seither rund 80 Gamedesigner
mit einem staatlich anerkannten Ab-
schluss in die Arbeitswelt entlassen.
Pro Jahrgang nehmen wir Bachelor-
Gruppen mit maximal 24 Studieren-
den auf, wobei sich die Gruppengrofie
erfahrungsgemadf3 im Schnitt um die
20 bewegt. Der Master-Kurs ist be-
wusst etwas kleiner gewdhlt; viele
der Master-Studierenden sind dabei
bereits wahrend des Studiums in Un-
ternehmen tdtig."

Dann schaltet sich Dirk Waldhoff ins
Gesprdch ein, der bei der Berliner
MD.H fiir den Karriereservice zustan-
dig ist. Diese Funktion beschreibt er
,,als Coach der Studierenden und der
Alumni sowie als Bindeglied zwischen
der Industrie, der Hochschule und
Studierende/Absolventen' und be-
tont, dass das Angebot des Karrie-
reservice an allen MD.H-Standorten
mit jeweils ein bis zwei Personen
ein gewichtiges Unterscheidungs-
merkmal" im Wettbewerb der Bil-
dungstrdger sei:,,Dieses personliche
Coaching tiber das Studium hinaus ist
einzigartig." Doch damit nicht genug.
,Uber die individuellen Beratungs-
angebote hinaus haben wir Veran-
staltungsformate entwickelt, um
Unternehmen und den Nachwuchs
zusammenzubringen. Dazu gehort
etwa, dass wir die Unternehmen in
die Hochschule einladen. Umgekehrt
gehen wir aber auchin die Unterneh-

men. So finden z. B. regelmadf3ig ,Job-
Talks' statt, bei denen Industriever-
treter, Personaler und Gamesent-
wickler die besonderen Mdoglich-
keiten, aber auch die Anforderungen
und Ansprtiiche der Unternehmen an
kiinftige Mitarbeiter darstellen und
die Studierenden direkte Einblicke in
das Unternehmen bekommen." Au-
3erdem gibt er zu bedenken: ,Das
Fachwissen der Studierenden ist
fraglos die eine Seite. Bestandteil der
Ausbildung ist aber auch die Entwick-
lung der Personlichkeit des Studie-
renden —und die Vorbereitung auf die
Bewerbung und den Berufseinstieg,.
Wenn der Student ins Vorstellungs-
gesprdch geht, muss er, auch wenn
ich das Wort nicht schdtze, eine gute
Performance abliefern. Uber indivi-
duelle Coachings haben die Studie-
renden — und auch die Alumni —
jederzeit die Moglichkeit, sich auf sol-
che Gesprdche vorzubereiten. Das
wird sehr gern in Anspruch genom-
men, Ubrigens auch auch von den
Ehemaligen, die ihren Job wechseln
wollen. Der Austausch mit und die
Ndhe zu den Ehemaligen sind mir
sehr wichtig, um das MD.H-Netz-
werk kontinuierlich auszubauen.
Mittlerweile rekrutieren mehr und
mehr Ehemalige aus den Reihen der
nachfolgenden Generationen ihre
Mitarbeiter. Davon profitieren nattir-
lich alle gleichermaf3en." Zudem ver-
anstalte die MD.H regelmadf3ig zum
Abschluss des Studiums eine Werk-
schau, sagt Waldhoff, auf der die Stu-
denten ihre Arbeiten prdsentieren
konnen. Zu diesem Recruitingevent,

@standort s

KONTAKT

htw Hochschule fiir
Technik und
Wirtschaft Berlin

Wilhelminenhofstr. 75a
12459 Berlin

Web: games.
htw-Berlin.de

Mail: games@
htw-Berlin.de
Ansprechpartner: Pro-
fessor Thomas Bremer
(Leiter des Studiengangs
Game Design und Koor-
dinator des Forschungs-
clusters Gamelabs)
Mail: thomas.bremer@
htw-berlin.de

Web: http://gamede-
sign.htw-berlin.de
www.htw-berlin.de
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(v.1)Bild1:

Das ,,Urban Seed"-
Projekt war eine
Kooperation von
MD.H mit Wooga
Bild 2: MD.H-
Studienleiter Prof.
Thomas Langhanki
Bild 3: Dirk Waldhoff
Karriereservice der
MD.H

Bild 4: Maquette,
Studentische Arbei-
ten 1. Semester 2012
der HTW

(Foto: Brandhorst)
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Prof. Thomas Bremer
von der HTW

das sich an allen drei MD.H-Standor-
ten etabliert hat, ,laden wir Unter-
nehmensvertreter ein, die das Ange-
bot gern wahrnehmen. Hier konnten
bereits zahlreiche Nachwuchskrdfte
direkt aus der Hochschule heraus
gewonnen werden. Ein weiteres An-
gebot des Karriereservice ist das
digitale Stellenforum, das von Studie-
renden und Alumni aller drei Stand-
orte genutzt wird. Hier werden
Stellenausschreibungen kostenlos
veroffentlicht, die uns von Unterneh-
men geschickt werden."

Wie bei allen privaten Hochschulen
oder Bildungstrdgern fallen auch bei
der MD.H Studiengebtihren an, Uiber
die sich diese Einrichtungen finanzie-
ren. Natirlich werden die Studien-
interessenten hinsichtlich der Finan-
zierung des Studiums individuell be-
raten. Es bieten sichimmer verschie-
dene Mdglichkeiten an, die auch auf
der Website der MD.H einsehbar sind.
,,Dariiber hinaus", erklart Dirk Wald-
hoff,, beteiligen wir uns an einer noch
recht jungen Initiative des Bundes-

ministeriums fiir Bildung und For-
schung zur Vergabe sogenannter
,Deutschlandstipendien’. Die werden
zur Hdlfte vom Bund und zur anderen
Hdlfte von privaten Forderern getra-
gen. Die monatliche Mindestforde-
rung seitens des privaten Forderers
betrdgt ein Jahr lang 150 Euro. Der
Staat gibt ebenfalls 150 Euro monat-
lich hinzu." Fur die unterstlitzenden
Firmen sei das eine sehr gute Mog-
lichkeit, schon friihzeitig den Kontakt
zu Studierenden herzustellen und
sichin der Hochschule zu positionie-
ren. ,Das Berliner Entwicklerstudio
Wooga war von Beginn an dabei und
hat bereits zwei angehende Game-
designer gefordert — zur Freude aller
Beteiligten. Beide wurden aktiv in
interessante Projekte einbezogen.
und einer der beiden arbeitet nach
Auslaufen seines Stipendiums als
Werkstudent im Unternehmen.”
Das war eine Menge Holz, das erst
einmal zu verarbeitenist. Doch bevor
wir uns der ndchsten Gamesausbil-
dungsstdtte zuwenden, setzt Prof.
Thomas Langhanki noch einen saf-
tigen Schlussakkord: ,,Sie werden
keine Ausbildungsstdtte finden, die
mehr Praxisprojekte mit den Studie-
renden umsetzt als wir."

Schaun wir mal. Ndchste Station ist
die staatliche Hochschule fir Technik
und Wirtschaft Berlin, kurz: HTW, in
der Wilhelminenhofstraf3e 75a. Unser
Gesprdchspartner ist Prof. Thomas
Bremer, Sprecher des Studiengangs
Game Design und Leiter und Koordi-

nator des Forschungsclusters game-
labs. Er hat 2006 den Forschungs-
bereich Digitale Spiele aufgebaut, als
zweiter Bereich folgte spater Game
Technology, mit Schwerpunkt auf der
Medieninformatik im Bachelor- und
Master-Studiengang. 2008 entwi-
ckelte Bremer dann das Konzept des
Bachelor-Studiengangs Game De-
sign, der im Wintersemester 2009/
2010 die ersten 40 Studierenden auf-
genommen hat. Der Studiengang
Game Design umfasst sieben Se-
mester und 210 Credits, was nicht
weniger bedeute, ,als dass sich die
Studierenden nach Abschluss des
Studiums de facto 6300 Stunden mit
digitalen Spielen beschdftigt haben.
Will sagen: alle Module des Studien-
gangs Game Design befassen sich
mit digitalen Spielen. 3,5 Jahre lang
machen die Studenten nichts anderes
als Spiele zu entwickeln." Beeindru-
ckende Zahlen. Noch beeindruckter
ist der Reporter, als Prof. Bremer
(bildlich gesprochen) einen weithin
sichtbaren Grenzpfahl in den HTW-
Campusboden rammt: ,,Wir leisten
Pionierarbeit. Der Bachelor-Studien-
gang Game Designander HTW Ber-
linist derzeit bundesweit das einzige
Studienangebot dieser Art an einer
staatlichen Hochschule."

Das st ein Statement. Jetzt aber But-
ter bei die Fische. Dieser Einladung
folgt Bremer gern und erzahlt
von,,Brutkasten',, Sandkdsten' und
»Auswilderung'. Im O-Ton klingt das
so: ,,Alle Module des Studiengangs



Game Design befassen sich mit digi-
talen Spielen. Die Schwerpunkte in-
nerhalb des Studiums liegen auf
Game System Design und Game Art,
woflr wir keine separaten Studien-
gdnge brauchen. Vielmehr haben wir
ein modulares Konzept ausgearbei-
tet, mit dem wir unterschiedliche
Spezialisierungen ermdoglichen. Ganz
gleich, welchen Schwerpunkt die Stu-
dierenden spdter setzen wollen, im
ersten Jahr missen alle dasselbe
Programm absolvieren. Das nennen
wir Brutkasten'. Die Studierenden
lernen Informatik, auch wenn sie
Artists werden wollen, Spielentwurf,
Theorie des Spiels, Gestaltungs-
grundlagen/Visual Development,
auch wenn sie Systemdesigner wer-
den wollen, und sie haben englischen
Sprachunterricht, ebenfalls mit dem
Thema Games. Das dritte bis flinfte
Semester heif3t beiuns ,Sandkasten'
und ist geprdgt von einem hohen
Projektstudienanteil. Im dritten und
vierten Semester macht die Arbeit
an Spielprojekten ein Drittel der ge-
samten Zeit aus, im flinften Semester
noch mehr, sogar zwei Drittel. Das
sind Volumen, die normalerweise
nicht im Bachelor-Studiengdangen
realisiert werden. Die Projekte selbst,
mit denen sich die Studierenden be-
fassen, basieren auf ihrer eigenen
Konzeption, die sieinnerhalb vonuns
gegebener Rahmenvorgaben reali-
sieren. Diese Spielprojekte werden
durch ein Coaching von Professoren
und Dozenten aus der Industrie be-

gleitet. Dazu gibt es Milestone-Prd-
sentationen, zu denen wir nochmals
Gdste aus der Industrie einladen. Im
Coaching, bei Milestones und Aus-
stellungen bekommen die Studieren-
den ungeschminktes Feedback, kon-
struktive Kritik. Den Kontakt zur
Industrie organisiere ich zusammen
mit Susanne Brandhorst flr interes-
sierte Studierende ab dem ersten Se-
mester, z. B. bei der jahrlichen Carrier
Fair, Summershow, Parties, abendli-
che Veranstaltungen, durch Dozen-
tinnen und Dozenten z. B. von Berliner
Entwicklern. Nach dem ,Sandkasten'
beginnt im 6. und 7. Semester die
sogenannte ,Auswilderung'. D. h.,am
Ende des 6. Semesters absolvieren
die Studierenden ein verpflichtendes
Praktikumin einem Unternehmen der
Spielindustrie, an welches sich direkt
die Bachelor-Arbeit anschlief3en
kann. Bereits hier werden Studie-
rende mitunter direkt in Festanstel-
lungen Uibernommen. Naturlich ha-
ben die Studierenden mit Abschluss
einen Bachelor-Titelin der Hand. Sehr
viel wichtiger aber sind die Kompe-
tenzen, welche sie wahrend des Stu-
diums erwerben undin Form von Ar-
beiteninihrem Portfolio prdsentieren
konnen. Das schatzen die Unterneh-
men ganz besonders, weil das Port-
folio ihre tatsdchlichen Skills belegt.
Der Bachelor ist darauf ausgerichtet,
dass der Absolvent am Ende tat-
sdchlich Spiele entwickeln kann." Ein
Master-Studiengang, merkt Prof.
Bremer an, werde derzeit aufgrund

der grof3en Nachfrage geplant.
Apropos Nachfrage: Wie grof ist die
denn beim Bachelor-Studiengang,
zumal es sich hierbei ja um einen
staatlichen Studiengang handelt und
keine Studiengebiihren erhoben wer-
den? Bremer:,,Die Bewerbungszah-
len sind sehr hoch. Wir fiihren jahrlich
einen umfangreichen und anspruchs-
vollen Eignungstest durch. 12012
haben 355 Personen am Eignungs-
test teilgenommen, 40 Studienpldtze
hatte die Kommission zu vergeben."
Und wie lduft das Auswahlverfahren?
Dazunur so viel:,,Aus den Bewerbern
suchen wir uns Studierende auf Basis
eines umfangreichen Kriterienkata-
logs aus undladen zum Priifungsge-
sprdch ein. Wer das besteht, hat den
Studienplatz.”

Und wie ist es um die Jobaussichten
bestellt? Dazu wiederum Bremer:
., Der Bachelor-Studiengang ist 2009
gestartet und hat jetzt die ersten Ab-
solventen, 14 an der Zahl; 26 Studen-
ten haben noch um ein Semester
verldngert. Und bei denen, die
das Studium in der Regelstudienzeit
abschlief3en, sieht es beruflich ganz
gut aus. Der eigentliche Schwall an
Absolventen kommt aber erstin den
ndchsten Jahren."

Dann lenkt Bremer die Aufmerksam-
keit auf einen weiteren Bereich: ,Wir
sind nicht nur ein Studiengang, son-
dern betreiben auch anspruchsvolle
Forschung im Bereich der digitalen
Spiele.In den gamelabs. Hier arbeiten
zehn Professoren und wissenschaft-

@standort s

Linkes Bild: Studien-
alltag in der Grund-
lehre Gestaltung an
der HTW (Foto:
Brandhorst)

Mittleres Bild:

Eine studentische
Projektgruppe der
HTW im wochentli-
chen Coaching (Foto:
Marcus Roese)
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Fachhochschule
Potsdam
Fachbereich Design
Interaction Design
Lab

Pappelallee 8—9
14469 Potsdam
Web:
www.fh-potsdam.de
Studienangebot:
Interfacedesign
(Bachelor of Arts)

Universitat
Potsdam Institut
fiir Informatik

August-Bebel-Str. 89
14482 Potsdam

Web: www.cs.uni-
potsdam.de

Mail: gf-leiter@
cs.uni-potsdam.de
Studienangebot:kKein
Gamesmodul, For-
schungsschwerpunkt
liegt auf Lernspielen

N ———

Feedbackrunde an
der HTW zu den
Arbeits- und
Lernergebnissen
(Foto: Brandhorst)
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liche Mitarbeiter, plus tiber 20 stu-
dentische Hilfskrdfte in Studioathmo-
sphdre. Da wir dort selbst technisch
entwickeln, haben wir das Know-how
der Spielentwicklung grof3tenteils in-
house und kénnen uns permanent
mit den allerneuesten Technologien
beschdftigen, wie dies oft in Unter-
nehmen aus 6konomischen Griinden
nicht moglich ware. Die gamelabs sind
auch einer von acht Forschungsclus-
tern an der HTW Berlin. Mit insge-
samt fast vier Millionen Euro Dritt-
mitteln gehort dieser Bereich zu den
forschungsstdrksten und engagier-
testen an der Hochschule."

Das war's, denkt der Reporter: um-
fassend informiert. Was will man
mehr? Doch dann wird es noch ein-
malrichtig spannend, regelrecht phi-
losophisch, sozialphilosophisch, um
genau zu sein. Also wieder Prof. Bre-
mer:,,Wir definieren uns jedoch nicht,
wie ein klassisches Hochschulstu-
dium, sondern sehenuns als learning
community — ein Team aus Lehren-
denundLernenden. Auch die Dozen-
tinnen und Dozenten verstehen den
Studiengang als Wissensraum, der
kontinuierlich weiterentwickelt wer-
denkann. Dieses Verstandnisist auch
zwingend notwendig und sichert die
hohe Qualitdt. Denn was zu Beginn
eines Studiums fir die Industrie state
of the artist, ist am Ende eines Stu-

diums veraltet. Wir vermitteln Me-
thoden, mit denen die Studierenden
sich selbst up to date halten kdnnen.
Dazu gehort es eben, dass wir eine
Community schaffen, die sich tber
die Spiele austauscht. Das heif3t, auch
die jlingeren Semester lernen mit und
von den dlteren. Das ist ein sehr dy-
namischer und sozialer Lernprozess.
Wir arbeiten sehr intensiv an Metho-
den, dieses Wissen auszutauschen.
Wir entwickeln also nicht nur Spiele,
sondern vor allen Dingen gestalten
und entwickeln wir hier einen Raum,
indem Studierende sich entwickeln
konnen, um Spiele zu konzipieren, ge-
stalten und zu produzieren. Und wenn
die dann tolle Spiele oder Projekte
entwickeln, binich als Lehrkorper er-
folgreich undich weif3: Die Constrains
waren geeignet, die Coachings waren
gut, und die ensprechenden Skills
sind ausgeprdgt worden. Und deswe-
gen", kommt Bremer zum Schluss,
,deswegen kdnnen wir auch die ho-
hen Anforderungen an die Studenten
formulieren.' Und wie sehen die wei-
teren Plane aus? ,Nachdem der Ba-
chelor-Studiengang Game Design
nun voll aufgewachsen ist, sind un-
sere weitergehenden Ziele der Auf-
bau eines Master-Studiengang sowie
die Entwicklung und Etablierung ei-
nes Griindungs- und Ansiedlungs-
konzepts."

Bevor wir nun — schlauer als zuvor —
die Bildungsarena Berlin-Branden-
burg wieder verlassen, unternehmen
wir noch eine Stippvisite nach Pots-
dam. Mal sehen, was uns da noch
begegnet. Wir fassen uns kurz: Die
Fachhochschule Potsdam, Fachbe-
reich Design Interaction Design Lab,
flhrt unter ihren Studiengdngen einen
Interfacedesign (Bachelor of Arts).
Leider bliebt die schriftliche Anfrage
unbeantwortet. Die Universitdt Pots-
dam DIGAREC Zentrum Europdische
Medienwissenschaft Institut fir
Kinste und Medien, ja, da gab es mal
einen Studiengang Ludic Interfaces
(Master of Arts), der gleichzeitig an
vier Standorten (Salford, Valencia,
Linz und Potsdam) angeboten wurde.
Laut Studienberatung ist dieses
Projekt aber ausgelaufen. Und an
der Universitdt Potsdam, Institut fiir
Informatik, gibt es kein konkretes
Gamesmodul. Vielmehr liege der For-
schungsschwerpunkt hier auf Lern-
spielen, also Serious Games. Und bei
der Hochschule fiir Film und Fernse-
hen (HFF), die zugleich Gesellschafter
des ErichPommer Institutsist, schaut
der Interessierte gleich ganz in die
Rohre. Entweder gibt es noch kein
Angebot (Erich Pommer Institut)
oder es ist nicht ,unser Schwer-
punkt" (HFF), weshalb es , momen-
tan keine Studiengdnge' in dieser
Richtung gebe.
Der Bildungsreisende in Sachen
Games will dieses letzte Abwinken
nicht recht bedauern, lange genug
wadhrte die Recherche, die viele inte-
ressante Gesprdche und so manchen,
auch Uberraschenden Einblick in die
unterschiedlichen Bildungstrdger am
Standort Berlin-Brandenburg be-
scherte. Instruktiv war sie allemal. Of-
fensichtlich tut sich was in Sachen
Ausbildung in deutschen Landen. Ob
der Output und die Qualitdt am Ende
den Anforderungen gentigen, das
weif3 am besten die Industrie zu sa-
gen. Einige Aussagen, die wir einge-
fangen haben (vgl. Seite 18), lassen
ein differenziertes Bild erahnen.
Harald Hesse
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Kraftiger Aufwind im
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Gamesland Bayern

Der Vorwurf, dass Bayern nicht die gleiche positive Einstellung gegentiber der Gamesbranche

hat wie andere Standorte in Deutschland, beruht auf einem gewaltigen Irrtum. Allein im Bereich
der Gamesausbildung an offentlichen und privaten Einrichtungen ist im ganzen Freistaat

eine enorme Dynamik zu beobachten, die auch die schdrfsten Kritiker eines Besseren belehrt.,
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Esist noch nicht solange her, da galt
vielenin der Gamesbranche die Be-
ziehung zwischen dem Freistaat
Bayern und Computerspielen als
schwer gestort. Allzu hdufig hatten
Heckenschiitzen aus der weif3-
blauen Deckung komfortabler Minis-
tersessel heraus gegen diesen jun-
gen und aufstrebenden Zweig der
Kultur- und Kreativwirtschaft scharf
geschossen und fur nachhaltigen
Kollateralschaden gesorgt. Nicht
vergessen ist der vom damaligen
Innenminister und spdteren Minis-
terprdsidenten Ginther Beckstein

populdr gemachte politische Kampf-
begriff der ,Killerspiele" oder auch
der skandaldse Vergleich des Innen-
ministers Joachim Herrmann von
18er-Titeln mit ,Kinderpornografie",
von dem er hemmungslos eine Ver-
botsforderung fiir die , Totungstrai-
ningssoftware" ableitete. Bis heute
sind jene populistischen Verun-
glimpfungen fest im kollektiven Be-
wusstsein der Branche gespeichert.
Doch die Industrie wusste sich zu
revanchieren. Als sie auf der Suche
nach einem neuen Standort fir die
bis dahin in Leipzig beheimatete

Games Convention und Mtinchen in
der engeren Auswahl war, erhielt
Kdln den Zuschlag, und der bayri-
sche Medienstandort stand vor
einem selbst verschuldeten Scher-
benhaufen. Wie es um die Games-
wirtschaft im fldchengrofdten Bun-
desland heute wohl bestellt wdre,
wenn Teile des damaligen bayeri-
schen Kabinetts besonnener agiert
hdtten? Aber genug des rlickwdrts-
gewandten Bavaria-Bashings, das
sein Ziel inzwischen fraglos um al-
pine Hohenmeter verfehlt. Ldngst
weht im politischen Bayern beim
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Thema Games ein gdnzlich anderer
Wind. Seine Stdrke resultiert aus
vielen, teils kleinen Initiativen aus der
Gamesszene, aber auch aus der Un-
terstiitzung aus dem politischen La-
ger, das sie Uiber die Jahre befordert
hat. Stellvertretend sei hier der 2006
gegriindete Verein Videospielkultur
e.V.genannt, der sich seither flir die
politische, akademische und gesell-
schaftliche Anerkennung von Video-
spielen als wertvolles Kulturgut
einsetzt. Mafigeblich beteiligt am
Wandel durch Anndherung waren
auch der ehemalige Medienminister
Eberhard Sinner, auf dessen Konto
u. a. der 1. Parlamentarische Spiele-
abend im Bayerischen Landtag
im Jahre 2009 ging, der ehemalige
Medienminister und heutige BLM-
Prdsident Siegfried Schneider sowie
Minister Thomas Kreuzer. Zu nen-
nen wdren ebenso Prof. Dr. Klaus
Schaefer, Geschdftsfuhrer des FFF
Bayern, Forderreferentin Dr. Mi-
chaela Haberlander, ebenfalls vom
FFF Bayern, sowie Regierungsdirek-
torin Anette Lenz aus der Bayeri-
schen Staatskanzlei und viele
weitere , kleine Hdnde", die im Baju-

Universitat Augsburg

warenland entspannungspolitisch an
einem Strang gezogen haben. Mit
Recht hat Siegried Schneider in sei-
ner Rede am 6. Mai anlasslich der
Vorstellung der Studie ,,Games-
standort Bayern" im Grinderzen-
trum Werk 1 noch einmal darauf
hingewiesen: ,,Wir haben in den
vergangenen Jahren viel flir den
Gamesstandort Bayern gearbeitet.
Ich greife nur drei Entscheidungen
in meiner Zeit als Medienminister
exemplarisch heraus: 1. das Posi-
tionspapier Computerspiele der
Staatsregierung vom Mdrz 2009;
2. die Computerspieleforderung vom
September 2009 (bisher wurden 41
Forderantrdge bewilligt, die ein For-
dervolumen von 2,2 Millionen Euro
erreicht haben; Anm. d. Red.); und
3. die Delegationsfahrt mit der
Gamesbranche nach Quebec/
Montreal im August 20711 mit der
Vereinbarung einer intensiveren
Zusammenarbeit. Ich freue mich,
dass Minister Kreuzer dies genauso
weitergeflihrt hat."

Dieser positive Klimawandel spiegelt
sich auch im gesamten Bereich der
Gamesausbildung in Bayern wider.

1

Im Zuge der Vorbereitungen ftir die-
sen Artikel hat der Reporter ganze
18 Einrichtungen identifiziert, private
wie staatliche Bildungstrdger, die
sichinzwischen allein diesem Thema
verschrieben haben, sei es mit eige-
nen Studiengdngen, zumindest aber
mit Games-affinen Modulen. ,,Um
eben dieser Vielfalt des Gamesan-
gebots an bayerischen Hochschulen
und Universitdten ein Gesicht zu ge-
ben, hatte der MedienCampus Bay-
ern,im September letzten Jahres an

Markus Kaiser, Geschdftsstellenleiter des
MedienCampus Bayerne.V.

KONTAKT

MedienCampus
Bayerne.V.
Geschdftsstellenleiter:
Markus Kaiser
Liebigstrafie 8
80538 Miinchen

Tel: 089/2166 91-10
Mail: m kaiser@
mediencampus.de
Web: www.medien-
campus.de und
www.medienwiki.org
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Foto: Albert Scharger, TU Miinchen

KONTAKT

Technische
Universitat
Miinchen

Fakultat fiir Informatik
Boltzmannstrafie 3
85748 Garching
Studiengang-
verantwortliche:

Prof. Gudrun Klinker
Tel: 089/28 918215
Mail: klinker@in.tum.de
Web: www.in.tum.de
Studienangebot
Informatik: Games
Engineering

(Bachelor of Science)
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Prof. Gudrun Klinker, TU Miinchen

der Technischen Universitat Mtin-
chenin Garching den ersten Games-
Campus organisiert, ein bayern-
weites Treffen der Gamesprofes-
soren”, sagt Markus Kaiser, der
Geschdftsstellenleiter des Medien-
Campus Bayern e.V. Der 1989 ge-
grindete MedienCampus Bayernist
der Dachverband fiir die Medienaus-
und -fortbildung in Bayern und zdhlt
89 Mitglieder, die aus der ganzen
Breite der Medienbranche stammen,
darunter der Bayerische Rundfunk,
Medienunternehmen, zahlreiche
Hochschulen und Universitdten so-
wie Akademien. Im Bereich Games
sind beispielsweise die Macromedia
Hochschule fiir Medien und Kom-
munikation, die Mediadesign Hoch-
schule Miinchen oder auch die Tech-
nische Universitdt Miinchen dabei.
»Zu unseren origindren Aufgaben
zdhlt es, die Medienaus- und -wei-

Foto: Heddergott, TU Miinchen

Studierende im Praktikumsraum des Studiengangs Informatik Games Engineering

terbildung in Bayern zu fordern,
zu beraten, zu vernetzen und zu
koordinieren", fahrt Kaiser fort und
kommt wieder auf den GamesCam-
pus zu sprechen:, Dieser bedeutete
fur manche Teilnehmer zu ihrer ei-
genen Uberraschung eine Horizont-
erweiterung. Dennim Vorfeld wurde
die Veranstaltung durchaus mit kri-
tischen Augen gesehen, da manche
Professoren meinten, langst alle
bayerischen Gameskollegen zu ken-
nen, was sich aber schnell relati-
vierte. Anders gesagt: Dieses erste
Treffen war fiir viele Gamesprofes-
soren in Bayern die Initialztindung fur
einen regen Austausch zwischen
den einzelnen Professoren und Ein-
richtungen."

Netzwerker Kaiser sah sich interes-
santerweise bei den Vorbereitungen
des ersten GamesCampus mit der
gleichen Herausforderung konfron-

tiert wie der Reporter wdhrend sei-
ner Vorrecherchen zu diesem Bei-
trag:, Trotz der Fllle war es durchaus
schwierig, alle Hochschulen und
Universitaten zu ermitteln, die im
Segment Games in Bayern Flagge
zeigen." Daflr flhrt Kaiser histori-
sche Griinde an: , Es gab in Bayern
schliefdlich eine Zeit, da es nicht als
sonderlich akademisch galt, sich mit
dem Sujet Games zu befassen, wes-
halb die TU Miinchen und ab diesem
Wintersemester auch die HAW
Kempten die Ersten sind, die Games
ausdricklich im Namen ihres Studi-
enangebots fluhren. Zuvor fanden
sich ausgewiesene Gamesausbil-
dungen ausschlief3lich in der Ange-
botsstruktur von privaten Bildungs-
tragern wieder. Nachdem die TU
MUinchen aber mit dem Studiengang
Games Engineering vorgeprescht
war, ist die akademische Welt nun
mdchtig in Bewegung geraten und
diskutiert vielerorts dariiber, ob sie
den Terminus Games nicht auch in
ihre jeweiligen Studienangebote in-
tegrieren soll, um ein klares Signal
zu setzen."

Wenn die Technische Universitdt
Miinchen schon vorgeprescht ist,
wie Markus Kaiser beschrieb, soll sie
nun auch den Vortritt haben bei der
Vorstellung einiger exemplarischer
Ausbildungsangebote im Land der
Bayern. Erste Anlaufstelle ist also
Garching bei Munchen. Hier ist die
Fakultat fiir Informatik der Techni-
schen Universitdt Miinchen ange-
siedelt, deren Angebot seit dem

Foto: Andreas Battenberg, TU Mtnchen



Wintersemester 2011/2012 der
Bachelorstudiengang , Informatik:
Games Engineering' ergdnzt. Studi-
engangverantwortliche ist Prof.
Gudrun Klinker. Sie ist spezialisiert
auf die Themenfelder Mensch-Ma-
schine-Interaktion, 3D, Augmented
Reality und Virtuelle Realitdt, bei de-
nen die Frage im Vordergrund steht,
wie Menschen mit diesen kompli-
zierten 3D-Welten interagieren. Al-
lesamt Aspekte, die in der Spiele-
industrie ganz relevant sind. Klinker
erinnert sich bestens daran, wie es
zur Installation des Studiengangs
kam:,,Dem Aufbau des Bachelorstu-
diengangs Informatik: Games Engi-
neering an der TU Munchen war eine
ldngere Diskussion im Kollegium in-
nerhalb der Fakultdt vorausgegan-
gen. Am Ende gab es die Uberein-
kunft, dass wir in der Informatik eine
Menge an Technologie bereitstellen
und fundierte Informatikkenntnisse
vermitteln, die in der sich rasant ent-
wickelnden Gamesbranche extrem
nachgefragt werden. Hinsichtlich
dieser spezifischen Anforderungen
waren wir geradezu ideal aufgestellt.
Und da wir Aspekte wie Compu-
tergrafik, Interaktionsmethoden,
kiinstliche Intelligenz usw., dieinun-
serem Masterstudiengang schon
seit Jahren im Vordergrund stehen,
durchaus auch friiher vermitteln
konnten, haben wir diese in Form
des Bachelorstudiengangs Informa-
tik: Games Engineering zum Winter-
semester 201172012 umgesetzt.
Umgekehrt kdnnen wir durch diese
Ausrichtung auf Spiele auch For-
schungsinhalte mit einbringen und
weiter vertiefen. Kurzum: Einerseits
liefern wir mit diesem Angebot in
Richtung Gamesbranche, anderer-
seitsist die enge Anbindung des sehr
interessanten Anwendungsbereichs
Games an die Informatik auch flr
uns sehr fordernd." Das Interesse
seitens der Studierenden war von
Anfang an grof3, sagt Klinker: ,,Wir
hatten flirs erste Jahr vorsichtig mit
60 Bewerben gerechnet, es waren
letztlich aber 181 Studierende, die
mittlerweile im vierten Semester

sind. Fiir den zweiten Jahrgang ha-
ben sich dann 150 immatrikuliert."
Bewerben fir diesen Studiengang
kann sich Ubrigens jeder, Interes-
sierte mussen lediglich ein Eig-
nungsfeststellungsverfahren durch-
laufen.,,Das wird von Studentenseite
zwar immer argwohnisch bedugt",
berichtet Klinker. ,Dabei handelt es
sich aber nicht um einen Numerus
clausus. Jeder, der geeignet ist, kann
dieses Studium beginnen, wenn er
ein deutsches Abitur oder ein Aqui-
valent aus dem Ausland hat. Die sehr
guten Bewerber bekommen sofort
die Zusage, bei Kandidaten mit ge-
mischten Zensuren findet zusdtzlich
ein personliches Gesprdch statt,
in dem der Bewerber sehr gut argu-
mentieren kann, warum er dieses
Studium unbedingt absolvieren
mochte. Und dann zeigen wir uns
auch einsichtig." Die Berufsperspek-
tiven fiir die Absolventen dieses Stu-
diengangs sind rosig. Dazu Klinker:
,Wer den Bachelorstudiengang In-
formatik: Games Engineering (Re-
gelstudienzeit: sechs Semester) er-
folgreich abschlief3t, verfligt Uiber ein
breites, fundiertes Wissen, das ne-
ben Serious Games, Gamification, In-
formationsvisualisierung oder 3D-
Interaktion alle Kernbereiche der
Informatik abdeckt, sodass die
beruflichen Einsatzmoglichkeiten
langst nicht nur auf die Gamesbran-
che beschrdnkt sind. Als weitere be-
rufliche Einsatzfelder kommt zum
Beispiel auch die Automobilindustrie,
die Medizin oder der Finanzsektor in
Betracht, also alle Bereiche, in denen
Daten analysiert oder simuliert wer-
den. Auf3erdem kann der Bachelor
mit ganz kleinen Zusatzkursen, die
man auch schon vorher belegen
kann, nahtlos in unseren Masterstu-
diengang Informatik wechseln."

Der Studiengang hat sich binnen der
letzten zwei Jahre so gut entwickelt,
dass Gudrun Klinker zufolge ,inzwi-
schen auch projektbezogene Ko-
operationen mit der Industrie einge-
gangen werden, aktuell etwa im
vierten Semester im Bereich Social
Gaming. D. h., wir arbeiten durchaus

gern mit der Branche zusammen
und akzeptieren auch Studienleis-
tungen, die in der Industrie erbracht
werden. Man kann bei uns — nicht
nurim Games Engineering, sondern
auch in der Informatik — Bachelor-
arbeiten im industriellen Umfeld
machen." Jedes Jahr werde auch In-
dustrievertreter in die Vorlesungen
eingeladen, um mit Fokus auf die
Gamesstudierenden Vortrage zu
halten Uber ihren Ansatz, wie sie sich

Prof. Dr. Tobias Breiner von
der Hochschule fiir Ange-
wandte Wissenschaften
Kempten. Dort startet am

1. Oktober ein Bachelorstu-
diengang , Informatik: Game
Engineering®. Die Bewer-
bungsfrist lduft derzeit

., Wir hatten firs erste Jahr mit 60
Bewerbern gerechnet, es waren aber
letztlich 1817 Studierende."

Prof. Gudrun Klinker von der TU Mtinchen, Fakultét Informatik

in der Gamesbranche positionieren
und welche Prioritdten sie dabei set-
zen. Was wiederum auch der Orien-
tierung der Studierenden diene. Au-
3erdem ist die Fakultdt Informatik
derzeit dabei, einen Masterstudien-
gang Informatik: Games Engineering
zu konzipieren, der voraussichtlich
ab dem ndchstem Jahr das bisherige
Angebot ergdnzen wird. Und ab-
schlief3end betont Prof. Klinker: ,,Wir
bekommen grofden Zuspruch fir
unser Tun seitens der Politik. Undich
bin Uiberzeugt, dass diese Bemli-
hungen auch viele Friichte tragen
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KONTAKT

Hochschule fiir
Angewandte
Wissenschaften
Kempten

Prof. Dr. Tobias Breiner
Bahnhofstraf3e 61
87435 Kempten
Tel: 08 31/252 30
Web:
www.hs-kempten.de
Mail: tobias.breiner@
fh-kempten.de
Studienangebote
Bachelor Informatik —
Game Engineering
(ab 1. Oktober 2013,
Bewerbungsfrist lduft)
Bachelor Informatik
mit Schwerpunkt Game
Engineering
Master Angewandte
Informatik mit Modulen
im Game Engineering
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Das Hauptgebdude

der Hochschule Ausgburg
(kleines Bild) und
Studierende bei der Arbeit
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werden. Zumal die Tatsache, dass die
TUMinchen einen Bachelorstudien-
gang Informatik: Games Engineering
anbietet, einige Aufmerksamkeit er-
zeugt hat, nicht nur bayernweit."

Wohl wahr, denkt der Reporter, und
wendet sich der nachsten Station zu,
der Hochschule fiir Angewandte
Wissenschaften Kempten, zu deren
Studienangeboten seit zwei Jahren
der Bachelor Informatik mit Schwer-
punkt Game Engineering, der
gegenwadrtig 70 Studierende zahlt,
sowie der Master Angewandte In-
formatik mit Modulen im Game En-
gineering gehort. Hier lehrt Prof. Dr.
Tobias Breiner, der im Marz 2011dem
Ruf fUr das Lehrgebiet Game Engi-
neering im Studiengang Informatik
an die Hochschule Kempten folgte.
Zuvor war er Professor flir Compu-
tergrafik an der SRH Hochschule
Heidelberg, wo er als Studiendekan
an der Fakultdt fir Informatik den
Studienschwerpunkt Gameentwick-
lung aufbaute. In diesem Zusam-
menhang konzipierte er den ersten

europdischen Bachelorstudiengang
fur Virtuelle Realitdten und akkredi-
tierte diesen erfolgreich. Breiner ist
Autor von Uber 50 Verdffentlichun-
gen. Sein bislang letztes Buch, , Ex-
ponentropie, handelt u. a. von den
Gefahren und Chancen von Compu-
terspielen, was neben dem Thema
Fraktales Modellieren fiir Game-
levels" auch eines seiner For-
schungsschwerpunktedarstellt. Er
ist mehrfacher Preistrager. So erhielt
er 2012 den ,,Preis des Bayerischen
Staatsministeriums fir herausra-
gende Lehre", 2010 den ,SRH
Award" fiir sein Studiengangskon-
zept ,,Sieger' und 2009 den ,,Best
Teaching Award", der den Professor
mit der besten Didaktik auszeichnet.
Doch lassen wir Tobias Breiner
selbst zu Wort kommen, der so-
gleich eine top aktuelle Information
bereithdlt: ,Bis jetzt war es an der
Hochschule Kempten moglich, einen
Bachelorstudiengang Informatik mit
einem Schwerpunkt Game Enginee-
ring zu absolvieren. Ab diesem
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Campus der Hochschule fiir Angewandte
Wissenschaften, Kempten
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Herbst, konkret ab 1. Oktober — die
Bewerbungsfrist lduft —, wird nun
ein eigenstandiger Studiengang In-
formatik — Game Engineering (Ba-
chelor of Science) das Angebot er-
gdnzen, dessen Inhalte komplett auf
Games mit einer starken techni-
schen Orientierung ausgerichtet
sein werden. Dieses neue Angebot
resultiert letztlich aus dem grund-
sdtzlichen Interesse der Studieren-
den und der Unternehmen aus
der Region, wobei die Nachfrage
allerdings weniger aufseiten von
Gamesfirmen als vielmehr aufseiten
von artverwandten Unternehmen
gegeben war." Diesen bemerkens-
werten Umstand fiihrt Tobias Breiner
unter anderem auf das Thema Ga-
mification zurlick, das sich langsam
herumgesprochen habe, sowie auf
das gestiegene Bedurfnis der Un-
ternehmen nach Simulations- oder
Gamesexperten, um bestimmte
Ansdtze in den Unternehmen und
Mdrkten spielerisch auszuprobieren.
Breiner ist Uberzeugt, dass sich
diese Aktivitaten an der Hochschule
fur Angewandte Wissenschaften
Kempten uber kurz oder lang positiv
auf die Region auswirken werden:
,Im Umland von Kempten gibt
es bisher nur wenige, kleinere
Studios. Aber die Erfahrung aus



Heidelberg zeigt, dass sich, wenn
erst einmal eine Ausbildungsstdtte
samt Angebot existiert, zunehmend
entsprechende Unternehmen im
Umfeld ansiedeln und bestehende
Unternehmen schneller wachsen.
Aufderdem wird es in der Folge
sicherlich zu Ausgrindungen der
Hochschule kommen, die dann auch
weiterhin die rdumliche Nahe zur
Ausbildungsstdtte suchen." Wie
dem Reporter Uber Dritte zu Ohren

kam, hat Prof. Breiner noch so
manch weiterflihrende Ideen und
Pldne im Kontext Games. Hier hielt
er sich jedoch noch vollkommen be-
deckt. Es diirfte sich aber lohnen,
insbesondere flr die Branche, die
Hochschule Kempten nicht aus den
Augen zu verlieren.

Ndchster Stopp: Hochschule Augs-
burg. Rund 100 Kilometer in nord-
nordwestlicher Richtung von Kemp-
ten entfernt. Hier treiben gleich zwei
Gamesprofessoren ihr vielverspre-
chendes Unwesen, Prof. Jens Miiller
und Prof. Thomas Rist. Wir reden mit
Jens Mulller, der zundchst einen kur-
zen Abriss der Gameshistorie seiner
Wirkungsstdtte liefert und dabei so-
gleich auf ein bayernweites Allein-
stellungsmerkmal verweist: ,,Unse-
ren Diplom-Studiengang Multimedia,
den wir bereits 1996 eingerichtet hat-
tenund der seinerzeit das erste Mul-
timediaangebot in Bayern war, haben
wir 2006/2007 auf die beiden Stu-
diengsdnge Interaktive Medien (Ba-

chelor of Arts) und Interaktive Me-
diensysteme (Master of Arts) umge-
stellt. Mit dem Masterstudiengang
haben wir zugleich die wichtigsten
Themen zu Schwerpunkten erhoben,
u.a.eben Game-Development. Hinzu
kommt eine Besonderheit an unserer
Hochschule, die in Bayern einmalig
ist: Diese beiden Studiengdnge sind
zwar aus historischen Griinden der
Fakultdt Gestaltung zugeordnet, sie
werden aber von den Fakultdten In-
formatik und Gestaltung komplett
interdisziplindr durchgeftihrt. Das
erfordert seitens der Studierenden
zwar eine Doppelbegabung in Gestal-
tung und Informatik, was zugleich
eine hohe Hurde darstellt, um in die-
sen Studiengang hineinzukommen.
Andererseits erhalten die Studieren-
den auf diese Weise aber umfas-
sende Grundlagen in beiden Berei-
chen vermittelt, was ihnen spdter
mehr Moglichkeiten auf dem Arbeits-
markt er6ffnet. Dementsprechend
werden die grof3en Gamesprojekte
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KONTAKT

Hochschule
Augsburg
Friedberger Strafie 2
86161 Augsburg

Tel.: 08 21/55 86 34 01
Web: www.hs-
augsburg.de/games
Studienangebote
Interaktive Medien
(Bachelor of Arts)
Interaktive Mediensys-
teme (Master of Arts)
Games-Professoren:
Prof. Jens Miiller

Tel.: +49 (0) 821/
55863419

Mail: jmueller@
fh-augsburg.de

Prof. Thomas Rist

Tel. +49 (0) 821/
55863499

Mail: Thomas.Rist@
hs-augsburg.de

2. Update Games am Standort Bayern
Marketing und Vertrieb bei

App’s und Browsergames -

Werden die Rollen neu verteilt?

Donnerstag, 13. Juni 2013

14.00 Uhr bis ca. 18.30 Uhr

The Charles Hotel
SophienstraBe 28
80333 Miinchen

Eine Veranstaltung von Gefordert von

Die Teilnahme ist flir Sie kostenfrei.

SKW.
Schwarz
Rechtsanwalte

Bitte melden Sie sich
verbindlich per E-Mail an:
gamesseminar@skwschwarz.de

Wir freuen uns auf Sie!

Die Veranstaltung gibt einen Uberblick tiber die Nutzungsbedingungen und den Datenschutz
beim Mobile Gaming, die rechtlichen Fallstricke bei Mobile Sales, die digitale Distribution von
App- und Browsergames und das hierfir erforderliche Marketing. Ferner werden die Show
Cases ,Die Welser“ und ,Bernd das Brot und die Unmdglichen“vorgestellt.




Prof. Thomas Rist (I.) und
Prof. Jens Miiller von der
Hochschule Augshurg

bei uns stets koedukativ begleitet,
von meinem Kollegen Rist als Infor-
matiker, der von der Kl kommt und
die Programmierung untersttitzt, und
von mir als Gestalter."

Verstdndlicherweise werden aber
ldngst nicht alle Studieninhalte auf
dem Gamesaltar ,,geopfert”, rdumt
Jens Miller ein:,,Wir versuchen zwar
auch, den Gamesmarkt zu erobern,
aber aus unserem Anspruch heraus
sind Games nur eine Option neben
anderen interaktiven Medien. Die

Wir versuchen zwar, den
Gamesmarkt zu erobern, Games sind
aber nur eine Option neben anderen."
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Prof. Jens Mliller, Hochschule Augsburg

Studenten konnen sich nach dem
Studium entscheiden, ob sie tatsdch-
lichin den Gamesmarkt wollen, oder
ob sie sich mit den Erfahrungen aus
dem Schwerpunkt Games anderen
Bereichen zuwenden." Tendenziell
strebten die Bachelorabsolventen
einen Masterstudiengang an, weif3 er
zu berichten, was aber auch der je-
weils aktuellen Marktlage geschuldet
sei.Im Gamesbereich suche etwa die
Hdlfte der Bachelorstudenten nach
dem Abschluss den Weg in die
Selbststandigkeit, andere gingen in
die Spieleindustrie. ,Wir haben aber
auch Falle von Absolventen, die nach
einem kurzen Zwischenstopp als
Studiogriinder doch in die Automo-

bilindustrie gewechselt sind. Daran
zeigt sich, dass in den klassischen
ingenieurtechnischen Berufen der
Bedarf an Fachleuten, die mit Game-
Engines arbeiten und sichim Bereich
Games auskennen, grof3ist und diese
sehr gute Chancen auf dem eher tra-
ditionellen Arbeitsmarkt haben. Wa-
rum? Weil die ganze Sparte Games
ein Innovationsmotor fiir die Ent-
wicklung von Interfaces, flir den Um-
gang mit Prototyping und kollabora-
tives Arbeiten mit den Methoden
der Softwareentwicklung ist." Die
Qualifizierung fiir den Studiengang an
der Hochschule Augsburg geschieht
Miiller zufolge zundchst uber eine
Hausaufgabe, bei der es sich zurzeit
um ein Spielkonzept handelt, das
der Bewerber einreicht. Wer damit
Uberzeugt, wird an die Hochschule
eingeladen und muss einen Tag lang
diverse Aufgaben bewdltigen, u. a.
kiinstlerische Aufgaben wie Zeich-
nen, ein Storyboard entwickeln und
eine Informatikaufgabe I6sen. Am
Ende des Auswahlverfahrens erhal-
ten 60 Studierende pro Jahrgang ei-
nen Studienplatz, von denen 50 bis
55 einen Abschluss schaffen. In der
Spieleindustrie selbst landet dann
schlief3lich nur einkleiner Teil. Das ist,
wie gesagt, abhangig von denindivi-
duellen Interessen der Studierenden
und vom Bedarf am Arbeitsmarkt.
Fur das Praktikum, das die Augsbur-
ger Gamesstudenten absolvieren
mussen, bestehen nach Prof. Jens
Muiller punktuell auch Kontakte in die

Spielindustrie, die nach Miinchen und
bis in den Frankfurter Raum hineinrei-
chen. Grundsdtzlich seien diese aber
noch ausbaufahig. Zwar missen sich
die Studenten das Praktikum selbst
beschaffen, werden bei ihrer Suche
aber von der Hochschule Augsburg
untersttitzt. Dazu Miller: ,,Wir haben
im Studiengang eine Koordinations-
stelle, die von Prof. KP Ludwig John
wahrgenommen wird, der den Stu-
dierenden hilft und ihre Praktika be-
gleitet. Dieses Angebot ist allerdings
nicht branchenspezifisch ausgerich-
tet, wenngleich wir versuchen, das
Netzwerk mit der Gamesindustrie
weiter zu stdrken. Um dieses Ziel zu
erreichen, organisieren wir die soge-
nannte Geek Konferenz, die vor
wenigen Wochen am 25. April zum
ersten Mal durchgefiihrt wurde.
Einerseits liefert sie Informationen
zum Studienschwerpunkt Game-
Development des Bachelorstudien-
gangs Interaktive Medien und des
Masterstudiengangs Interaktive Me-
diensysteme, andererseits soll sie
aber auch Studierenden die Moglich-
keit bieten, den Kontakt zur Spiele-
industrie herzustellen. Wir laden die
Industrie aber nicht nur zu uns an die
Hochschule ein, wir unternehmen
auch sehr gern Exkursionen in die
Unternehmen der Gamesbranche,
wobei diese nicht nur im Grof3raum
Miinchen beheimatet sein missen."
Und damit verlassen wir die Hoch-
schule Augsburg. Aber allein die drei
vorgestellten Einrichtungen sowie die
Gamesinitiativen des MedienCampus
Bayern bestdtigen die eingangs skiz-
zierte These vom frischen Wind, der
inzwischen das gesamte Gamesland
Bayern durchweht. Tatsdchlich befin-
det sich der weif3-blaue Freistaat in
der gliicklichen Ausgangslage, uber
sehr viele Hochschulen zu verfligen,
die sichmit Games befassen. Zunen-
nen wdre neben den bereits vorge-
stellten die Hochschule Amberg-
Weiden mit Prof. Dr. Dieter Meiler, der
verschiedene Module in dem Seg-
ment anbietet, die Hochschule Ans-
bach mit Prof. Dr.-Ing. MUiller-Feuer-
stein, der u. a. ein kleines GamesLab



an der Hochschule betreibt. Weitere
Stdtten finden sich in Nurnberg
(Technische Hochschule Niirnberg
Georg Simon Ohm mit Prof. Dr.-
Ing.Heinz Briinig; Universitat Erlan-
gen-Niirnberg mit Prof. Richard
Lenz), Bayreuth (Universitit Bay-
reuth mit Prof. Dr. Jochen Koubek),
Passau (Universitdt Passau, an der
Prof. Harald Kosch lehrt), Wirzburg
(Universitat Wiirzburg mit den Pro-
fessoren Marc Erich Latoschik und
Frank Steinicke), Bamberg (Univer-
sitdt Bamberg mit Prof. Christoph

Schlieder), Augsburg (Universitit
Augsburg mit Prof, Elisabeth André)
und Miinchen (Ludwig-Maximilians-
Universitdt Miinchen, Institut fiir In-
formatik, mit Prof. Andreas Butz).

,Eineinsgesamt sehr erfreuliche Ent-
wicklung, die angesichts der politi-
schen Stimmungslage, die noch vor
wenigen Jahren im Kontext Games
vorherrschte, so nicht absehbar war",
betont Markus Kaiser vom Medien-
Campus. Und damit langst nicht ge-
nug, denn neben den genannten
Hochschulen und Universitdten gibt

@ standort s

es in Miinchen noch eine Reihe von
Ausbildungsstdtten privater Trdger,
u. a. die Macromedia Hochschule fur
Medien und Kommunikation (MHMK),
die Macromedia Akademie Miinchen,
die Mediadesign Hochschule Miin-
chen und last but not least die SAE
Institute Miinchen. Diese privaten
Einrichtungen, die unterschiedliche
Ansdtze und Modelle in der Games-
ausbildung verfolgen, werden in
der ndchsten GamesMarkt-Ausgabe
vorgestellt, die am 5. Juni erscheint.

Harald Hesse

Weitere Games-affine Hochschulen und Universitaten in Bayern

Ludwig-Maximilians-Universitat
Miinchen Institut fiir Informatik

Amalienstraf3e 17

80333 Miinchen

Telefon: +49 (0) 89/2180 46 50
Fax:+49 (0) 89/2180 46 52
Web: www.ifiimu.de

Mail: sekretariat@medien.ifiimu.de
Studienangebot

Informatik

Prof. Andreas Butz

Telefon: +49 (0) 89/2180 46 65
Mail: andreas.butz@ifi.lmu.de

Universitat Augsburg

Universitdtsstraf3e 2

86159 Augsburg

Web: www.uni-augsburg.de
Studienangebot

Informatik und Multimedia (MA)
Gamesprofessor:

Prof. Elisabeth Andre

Telefon: +49 (0) 21/5 98 23 49

Mail: andre@informatik.uni-augsburg.de

Technische Hochschule Niirnberg
Georg Simon Ohm

Wassertorstraf3e 10

90121 Nurnberg

Telefon: +49 (0) 11/5 88 00
Fax:+49 (0) 911/58 80 83 09
Web: www.ohm-hochschule.de

Mail: juergen.schopper@ohm-hochschule.de

(verantwortlich fiir den Bereich
Design/Animation)

Studienangebot

BA Mediaengineering

Prof. Dr.-Ing. Heinz Briinig

Telefon: +49 (0) 911/58 80 1162

Mail: heinz.bruenig@ohm-hochschule.de

Hochschule Ansbach

Residenzstraf3e 8

91522 Ansbach

Telefon: +49 (0) 81/4 87 72 34

Web: www.hs-ansbach.de

Mail: renate.nermann@hs-ansbach.de
Studienangebot

Multimedia und Kommunikation
Gamesprofessor (Games-Lab):

Prof. Sascha Miiller-Feuerstein
Telefon: +49 (0) 81/48 77

Mail: sascha.mueller@hs-ansbach.de

Universitat Erlangen-Niirnberg

Department Informatik

Martensstrafe 3

D-91058 Erlangen

Tel: +49(0) 9131/8 5278 99

Fax: +49 (0) 9131/8 52 88 54

Prof. Richard Lenz

Mail: Richard.Lenz@Informatik.Uni-Erlangen.de

Universitdt Passau

Lehrstuhl fiir Verteilte
Informationssysteme

Innstrasse 43

94032 Passau

Telefon: +49 (0) 851/5 09 30 60
Fax: +49 (0) 851/5 09 30 62

Prof. Harald Kosch

Mail. harald.kosch@uni-passau.de

Universitdat Bamberg

Feldkirchenstrasse 21

96052 Bamberg

Projekt Geogames

Prof. Christoph Schlieder

Telefon: +49 (0) 51/8 63 28 40

Mail: christoph.schliede@uni-bamberg.de

Universitat Bayreuth

Geschwister-Scholl-Platz 3

95447 Bayreuth

Angewandte Medienwissenschaft
Digitale Medien

Prof. Dr. Jochen Koubek

Telefon: +49 (0) 21/55 50 77

Mail: jochen.koubek@uni-bayreuth.de

Universitat Wiirzburg

Lehrstuhl flir Mensch-Computer-
Interaktion

Am Hubland

97074 Wiirzburg

Telefon: +49 (0) 91/318 6314

Mail: Martin.Fischbach(at)uni-wuerzburg.de
Gamesprofessoren:

Prof. Marc Erich Latoschik

Telefon: +49 (0) 931/318 58 71

Mail: marc.latoschik@uni-wuerzburg.de
Prof. Frank Steinicke

Telefon: +49 (0) 31/318 58 16

Mail: frank.steinicke@uni-wuerzburg.de

Hochschule Amberg-Weiden

Kaiser-Wilhelm-Ring 23

92224 Amberg

Telefon: +49 (0) 96 21/48 2176
Telefon 2: +49 (0) 96 21/48 2172
Fax:+49 (0) 96 21/48 2110

Web: www.haw-aw.de

Mail: d. meiler@haw-aw.de
Studienangebot
Medienproduktion und Medientechnik
(Bachelor)

Gamesprofessor:

Prof. Dieter Meiler

Telefon: +49 (0) 96 21/4 82 36 14
Mail: d.meiller@haw-aw.de
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Gamesland Bayern (Teil 2

Noch vor wenigen Jahren, als es in Bayern nicht als sonderlich akademisch galt, sich mit dem
Thema Games zu befassen, fanden sich entsprechende Ausbildungen ausschliefdlich in der Ange-
botsstruktur von privaten Bildungstragern. Die sind auch heute noch aktiv. Mehr denn je sogar.
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Wie der der erste Teil des Artikels
,Kraftiger Aufwind im Gamesland
Bayern'" (vgl. GamesMarkt 11/2013)
eindrticklich zeigte, ist an den baye-
rischen Hochschulen und Universi-
tdtenin jlingster Vergangenheit sehr
viel Dynamik in der Gamesausbil-
dung zu beobachten. Immer mehr
Studienangebote, die offensiv das
Label Games im Namen flihren, er-
blicken landauf, landab das Licht
der akademischen Welt. Verstdrkt
seit die 6ffentlichen Bildungsstdtten
den politischen Riickenwind inihrem
Nacken spliren. Noch vor wenigen
Jahren stellte sich die Situation ganz
anders dar, das waren noch Zeiten,
als allen ernsthaften Bestrebungen,
gamesspezifische Studiengdnge
aufzusetzen, noch ein scharfer Ge-
genwind ins Gesicht schlug. Seiner-
zeit nahmen private Bildungstrdger
das Heft des Handelns in die Hand
und marschierten voran. Wdhrend
manche politischen Hardliner unter
dem Eindruck tragischer Amokldufe
mit kriminologischen und neuro-
logischen Sekundanten noch ihre
Heere flr einen Kreuzzug gegen die
boomenden Computer-und Video-
spiele um sich scharten, brachten die

privaten Ausbildungsstdtten einen
gamesaffinen Studiengang nach
dem anderen in der bayerischen
Landeshauptstadt in Stellung, so-
dass sich fast schon der Eindruck
eines kleinen gallischen Dorfes im
Herzen des Imperium Bavaricum
aufdrangte. Naturlich gaben bei die-
ser Entwicklung wohl kaum gemein-
nitzige, eher wirtschaftliche Inte-
ressen den Ausschlag. Aber wenn
der offentliche Sektor schon weif3e
Flecken in der Bildungslandschaft
schafft, sind eben die Voraussetzun-
gen flir private Initiativen ideal.
Den Rest regelt der Markt, indem
sich die Qualitdt durchsetzt. Dreij,
wenn man es genau nimmt sogar
vier private Angebote haben sichin
Mtinchen Uber die Jahre etabliert,
darunter die Macromedia Hoch-
schule flir Medien und Kommunika-
tion (MHMK) und die Macromedia
Akademie Minchen, die beide zur
Macromedia GmbH gehdren, dann
die Mediadesign Hochschule Miin-
chen sowie die SAE Institute Mun-
chen. Durch die Bank verfolgen sie
ganz eigene Ansdtze bzw. Ausbil-
dungsmodelle. Doch worin unter-
scheiden sie sich?

Fangen wir mit der ersten Einrich-
tung am Standort an: der SAE Miin-
chen. Sieist zusammen mit der SAE
Frankfurt der dlteste voninzwischen
acht SAE-Standorten in Deutsch-
land und wird gemanagt von Rainer
Schwarz. lhr Startschuss fiel bereits
1986, zundchst als reine Tontechni-
kerschule, die dann aber Schritt flir
Schritt um die Fachbereiche Film und
Webdesign erweitert wurde. Spdter
kam dann die Gamesabteilung unter
dem Namen Qantm hinzu. Qantm
war undist bis heute ein sehr erfolg-
reiches internationales Ausbildungs-
institut im Bereich Games, das vom
SAE-Griinder und -Prdsidenten Tom
Misner aufgekauft und in Europa in
die SAE-Gruppe integriert wurde.
Zum Studienangebot der SAE Mun-
chen gehdren im Bereich Games
zwej Studiengdnge. Doch das soll
Manager Schwarz selbst erldautern:
,Wir bieten zwei Studiengdnge an:
Game Art & 3D-Animation mit dem
Abschluss Bachelor of Arts/Science
(Hons.) Interactive Animation sowie
Game Programming, welches mit
dem Abschluss Bachelor of Science
(Hons.) Games Programming endet.
Auf3erdem kann in 18 Monaten das



technisch-handwerkliche SAE Di-
ploma in den genannten Bereichen
absolviert werden." Fir die Studien-
gdnge zeichnen zwei festangestellte
Fachbereichsleiter verantwortlich,
,,die taglich im Haus sind und den
Grof3teil des Lehrplans unterrichten.
Zusadtzlich haben wir noch ein Do-
zententeam aus 20 bis 25 Fachleu-
ten aus der Gamesbranche, welche
die ,Spezialfdcher', wie z. B. Motion
Capture, abdecken. Darliber hinaus
beschdftigen wir noch an die zehn
praktische Tutoren, die abwechselnd
die Studierenden an den schuleige-
nen Workstations betreuen.” Klas-
sischerweise studiert der SAE-Teil-
nehmer komprimiert in 24 Monaten
ohne Semesterferien bis zum Ab-
schluss Bachelor of Arts/Science
des jeweiligen Fachbereichs. Alter-
nativ kann aber auch das 18 Monate
dauernde SAE-Diploma angestrebt
werden, das mit seinen technisch-
handwerklichen Aspekten als be-
rufsvorbereitende Qualifikation zu
verstehen ist. Hierbei werden die
Teilnehmer sehr praxisintensiv aus-
gebildet. Aufbauend kann der Di-
ploma-Absolvent dannin zwolf oder
24 weiteren Monaten das Bachelor
Degree erwerben oder auch direkt
in den Beruf starten.

Da sich am Standort Miinchen neben
den Studiengdngen an der TU und
LMU Miinchen noch weitere Ange-
bote privater Bildungstrdger finden,

F

kann man durchaus von einer Wett-
bewerbssituation sprechen. Insofern
stellt sich die Frage, mit welchen
USPs die SAE fir sich wirbt. Dazu er-
neut Schwarz:, In erster Linie spricht
die kurze Studienzeit fur uns sowie
der extrem praxisorientierte Aufbau
der Studiengdnge. Im Kern geht es
darum, viele praktische Aufgaben zu
durchlaufen und dann, wenn Pro-
bleme auftreten, jemanden an seiner
Seite zu wissen, der ihm konkret hilft.
Und dadurch, dass wir kleine Klas-
sengrofden mit maximal 25 Leuten
haben, ist jederzeit ein sehr person-
licher Austausch garantiert, auf
den wir sehr viel Wert legen." Diese
Merkmale haben verfangen, denn
aktuell zahlt die SAE Miinchen 18
Studierende im Game-Program-
ming-Bereich und 48 Teilnehmer im
Studienzweig Game Art + 3D-Ani-
mation — jeweils Uber drei laufende
Studiengdnge. Um bei den Lehrinhal-
tenimmer up to date zu sein, arbeitet
die SAE intensiv mit bayerischen
Gamesunternehmen zusammen.
Ihre Fachbereichsleiter tauschen sich
permanent mit ihrem Netzwerk aus.
Gleichwohl soll dieser Austausch
langfristig noch mehr belebt werden.
Dartiber hinaus ist die SAE bestrebt,
den Gamesstandort Bayern wei-
ter zu entwickeln, betont Rainer
Schwarz: ,Deshalb gehen wir auch
unterschiedlichste Kooperationen
ein, beispielsweise mit dem Medien-

Campus Bayern. Zudem sind Koope-
rationen mit dem Griinderzentrum
Werk 1in Miinchen geplant."

Von der SAE in Miinchen-Perlach
geht es weiter zur Macromedia Aka-
demie Miinchen in die Elsenheimer-
strafde 63. Die Akademie und die
Macromedia Hochschule flir Medien
und Kommunikation (MHMK) in der
Gollierstrafie 4 gehdren beide zur
Macromedia GmbH, die 1993 in
Minchen gegriindet wurde und
heute mit weiteren Niederlassungen
in Stuttgart, Kdln, Osnabrick, Ham-
burg und Berlin zu den festen Gro-
3en der deutschen Bildungsland-
schaft zahlt. Wahrend die Akademie
im selben Jahr wie ihr Trager an den
Start ging, fiel die Grindung der
MHMK in das Jahr 2006. Dochin me-
dias res: Gesprdchspartner ist Stu-
dienleiter Dr. rer. pol. Arno Kohl, der
kurz den Akademiestudiengang Di-
gital Media Engineer (DME), Games
and Animation (Macromedia-Zer-
tifikat) vorstellt: , Der Studiengang
|duft Uber vier Semester in Miin-
chen, daran schlief3en sich zwei wei-
tere Semester an der University of
Bradford in England im Bachelor-
Studiengang Electronic Imaging and
Media Communications an. Mit ei-
nem weiteren Semester ist es zu-
dem moglich, den Master draufzu-
setzen. Rein formal gesehen kénnen
die Teilnehmer nach dem vierten Se-
mester in Minchen aufhdren und
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Dr. Arno Kohl, Studienleiter an
der Macromedia Akademie,
Miinchen (rechtes Foto), und
Studenten des DME, die 2012
den Studiengang abgeschlossen
haben (linkes Foto)
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sich direkt in der Gamesindustrie be-
werben. Unsere Philosophie lautet
jedoch, dass Gamesentwicklung ein
internationales Geschdft ist, wes-
halb wir allen Studierenden nahele-
gen, auch noch das Angebot in Brad-
ford anzunehmen. Und bisher sind
nahezu alle Studenten, die bei uns
den DME abgeschlossen haben,
nach England gegangen, um dort
den Bachelor zu erwerben." Inhalt-
lich wird dabei sehr viel Wert auf
praktisches Arbeiten gelegt, auf das
Erlernen von Tools, die spdter am
Arbeitsmarkt von den Unternehmen
eingesetzt werden. Der theoretische
Anteil sei dagegen relativ gering. Der
Unterricht selbst wird in Blécken
oder Modulen erteilt, mit 36 Unter-
richtsstunden pro Woche. Hinzu
komme dann noch die Selbststu-
dienzeit, die die Teilnehmer eigen-
verantwortlich regeln. Die Studieren-
den erhalten Projektaufgaben, die sie
im Selbstmanagement zu erledigen
haben.

Und wie lange gibt es das Angebot
schon? Dazu Arno Kohl: ,,Seit 2000
haben wir in Miinchen den Studien-
gang Digital Media Designer (DMD)
angeboten, ebenfalls in Kooperation
mit Bradford. Der DME-Kurs wurde
erst vor knapp drei Jahren 2010 ein-
gerichtet und ist quasi der Nachfol-
gekurs des DMD. An der Zusam-
menarbeit mit Bradford hat sich
dadurch nichts gedndert. Der DME

hat allerdings einen spezifischen
Gamesbezug, wahrend der Vorgdn-
ger allgemein auf Mediengestaltung
abzielte." Ein Teil der Studenten des
DME sei jetzt in Bradford, sagt Stu-
dienleiter Kohl und betont: , Es gibt
keinen Automatismus, der dazu flih-
ren wirde, dass man auf jeden Fall
nach Bradford gehen kann. Voraus-
setzung dafiir sind u. a. ausreichende
Englischkenntnisse sowie eine gute
Leistung im DME." Die Kurse selbst
seienrelativ klein, mit zehn bis zwalf
Teilnehmern pro Kurs, was aber den
Vorteil einer sehr intensiven Betreu-
ung habe. Zum Schluss interessiert
den Reporter noch die Frage, worin
denn der Unterschied zwischen der
Macromedia Akademie und der
staatlich anerkannten MHMK be-
stehe. Eine der leichtesten Ubungen
fur Kohl, der die MHMK mit aus der
Taufe gehoben hat:, Beiuns kdnnen
die Bewerber auch mit der Mittleren
Reife einsteigen, was uns durch die
bereits erwdhnte Kooperation mit
Bradford ermdglicht wird, wo dies
gdngige Praxisist. Der dannin Brad-
ford erworbene Bachelor ist wie-
derum europaweit anerkannt. Ein
weiterer grundlegender Unterschied
ist das blockartige Lernen bei uns,
wdhrend die MHMK verschiedene
Fdcher pro Woche lehrt, wie man das
klassisch von den Hochschulen ge-
wohnt ist. Auf3erdem kbnnen unsere
Absolventen direkt in der Industrie

in Projektarbeiten eingebunden wer-
den, wahrend die MHMK-Absolven-
ten mehr auf Managementfunktio-
nen ausgerichtet sind."

Als dritte Station steht die 2004 ge-
griindete Mediadesign Hochschule
(MD.H) Miinchen auf dem Pro-
gramm. Trdger ist die Mediadesign
Hochschule flir Design und Informa-
tik GmbH mit Sitzin Berlin, die neben
der MD.H in Miinchen noch Stand-
orte in Disseldorf und natirlich
Berlin hat. Rede und Antwort steht
Prof. Dr. Bartosz von Rymon Lipinski,
seines Zeichens Fachbereichsleiter
Gamedesign & Interactive Media En-
gineering der MD.H MUinchen. Zu-
ndchst hebt er die Vorziige seines
Standorts hervor:,,Grundsatzlichist
das Thema Games in ganz Bayern,
insbesondere aber in Miinchen, sehr
gut verortet. Einmalist Miinchen Sitz
der bayerischen Landespolitik, die
einen erheblichen Effekt fiir die hie-

MHMK-Professor Dr. Michael Bhatty



sige Kultur- und Kreativszene
darstellt. Zum anderen hat sich der
Gamesstandort Miinchen in den
letzten Jahren mit vielen kleineren
Studios, aber auch gréf3eren Unter-
nehmen wie Travian prdchtig ent-
wickelt. Und das ist wiederum fiir
unsere Studierenden und Absolven-
ten sehr spannend und macht den
Standort Miinchen sehr attraktiv.
Insgesamt hat die MD.H an allen drei
Standorten mehr als 1300 Studie-
rende, rund 430 Studenten davon
sind in Mlinchen, von denen circa 80
den Bachelor- und Master-Studien-
gang Gamedesign belegt haben,
wobei wir pro Studiengruppe maxi-
mal 25 Studenten aufnehmen." Pro
Einrichtung hat die MD.H etwa drei
bis vier festangestellte Professoren
je Fachbereich, wobei das Gros aller
Dozenten aus der Industrie kommt,
was zur von der MD.H gewlinschten
Folge hat, dass hier Kompetenzen

MD.H-Dozent Bartosz von Rymon Lipinski

aus der aktuellen Praxis im Einsatz
sind, die sich auf der Hohe der aktu-
ellen Gamesentwicklungen bewe-
gen. Den Wettbewerb unter den
diversen privaten Anbietern sieht
Prof. Dr. Bartosz von Rymon Lipinski
auch, weif3 aber um die Starke der
Alleinstellungsmerkmale der MD.H:
,Unsere industrie- und praxisnahe
Ausbildung ist eine unserer heraus-
ragenden Eigenschaften, die sich
auchin den Projektarbeiten der Stu-
dierenden widerspiegelt. Das Be-
sondere an dem Projektmodell, das
wir verfolgen, ist nicht irgendeine
beliebige Praxisarbeit, die die Stu-
denten leisten miissen und wie man
sie von vielen Hochschulen kennt.
Vielmehr simulieren wir hier ein vir-
tuelles Unternehmen. Auf diese
Weise schaffen die Studenten einen
vorzeigharen Prototypen flir ihr
Portfolio, den sie auch bei Wettbe-
werben wie dem Deutschen Com-
puterspielpreis oder Entwicklerpreis
einreichen konnen. Diesen Ansatz
umschreibe ich immer gern als ein
ins Studium integriertes Praktikum.
Einzweiter USP, der uns auszeichnet
und von universitdren Studienange-
botenim Bereich Games unterschei-
det, die den Fokus zum Teil sehr
stark auf Theorie legen und zum
Beispiel in Richtung Kernalgorithmik
bei der Engine-Entwicklung gehen,
ist der, dass unsere Studierenden die
Moglichkeit und damit auch die Frei-

heit haben, sich zu spezialisieren.
Anders gesagt: Esist einbesonderes
Merkmal unseres Studienangebots,
dass es dem Studierenden hilft,
seine eigene Rolle zu finden, indem
er in verschiedene Bereiche hinein-
schnuppern kann, etwa in den Ar-
tist-Bereich, ins Producing, in Pro-
gramming oder Gamedesign im
engeren Sinne. Kurzum: Bei uns er-
halten sie eine generelle Ausbildung
mit der Mdglichkeit, sich zu spezia-
lisieren, und der Fahigkeit, in der In-
dustrie gut zurechtzukommen."

Und der geschilderte Lehransatz
trdgt offensichtlich Friichte. Dennim
Lauf der Jahre hat die MD.H viele
Ausgrindungen gesehen, wie der
Fachbereichsleiter stolz berichtet:
»Angefangen mit Chimera Entertain-
ment, unser bislang prominentester
Vertreter, der gut im Markt ange-
kommen und mit dem Deutschen
Computerspielpreis 2013 ausge-
zeichnet worden ist. Als weiteres
Unternehmen wdre Mimimi Pro-
ductions zu nennen sowie Aesir In-
teractive oder Wolpertinger Games.
Und im aktuellen Abschlusssemes-
ter haben wir auch eine Gruppe, die
sich ausgriindet: Klonk Games. Zu-
dem arbeiten viele Ehemalige als
Freelancer fur unterschiedliche Un-
ternehmen und Projekte. Da tut sich
also sehr viel und bestadtigt zugleich
unser Projektmodell, das wir in der
Ausbildung verfolgen und das direkt

1 Einweihung des Gamelabs
der Macromedia Hochschule
fiir Medien und Kommunika-
tion (MHMK) im April 2013.
Hierfiir hat HandyGames
einen Klassensatz Game-
Maker-Professional-Lizen-
zen gesponsert.

2 Ubung macht den Meister:
Studenten der Mediadesign
Hochschule

3 Zeigt her, eure Werke:
Vernissage der MD.H
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N standort®

Kontakt

Macromedia Hochschule fiir Medien und Kommunikation

(MHMK)

Gollierstraf3e 4

80339 Miinchen
Tel.089/5 441510

Prof. Dr. Michael Bhatty
(Lehrgebiet Game Design)
Bayerstrafie 85

80335 Miinchen

Tel: 089/54 4151-886

Web: m.bhatty@mhmk.org
Web: www.macromedia-
fachhochschule.de
Studienangebot:

Medien- und
Kommunikationsdesign (B.A.)

Macromedia Akademie Miinchen

Elsenheimerstrafie 63
80687 Miinchen
Studienleiter:

Dr. rer. pol. Arno Kohl
Telefon: 089/96 16 08 00
Web: www.macromedia-

aushildung.de/akademie-
studium-ohne-abitur.html
Mail:
a.kohl@macromedia.de
Studienangebot:

Digital Media Engineer

Mediadesign Hochschule Miinchen

Claudius-Keller-Strafie 7
81669 Miinchen

Tel: 089/4 50 60 50

Web: www.mediadesign.de

Web: www.mediadesign.de/stu-
dium/gamedesign-bsc

Web: www.mediadesign.de/stu-
dium/gamedesign_ma
Fachbereichsleiter Gamedesign &
Interactive Media Engineering:

SAE Institute Miinchen

Bayerwaldstraf}e 43
81737 Miinchen

Campus Miinchen
Telefon: 089/5 50 68 60
Fax:089/55 06 86 99
Web: muenchen.sae.edu
Mail: muenchen@sae.edu
Rainer Schwarz
(Manager SAE Miinchen)
Mail: r.schwarz@sae.edu
Tel:089/550686-32
Philipp Hellmann (Fachbereichs-

MedienCampus Bayern e.V.

Geschdftsstellenleiter:
Markus Kaiser

Liebigstrafie 8
80538 Miinchen
Tel.:089/2166 91-10
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Prof. Dr. Bartosz von Rymon
Lipinski

Telefon: 089/45 06 05 64
Mail:
b.lipinski@mediadesign-fh.de
Studienangebot

Gamedesign
(Bachelor of Science)

Gamedesign
(Master of Arts)

leiter Game Art & 3D-Animation)
Mail: p.hellmann@sae.edu

Tel: 089/55 06 86-86

Ralf Hiiwe (Fachbereichsleiter
Game Programming)

Mail: rhuewe@sae.edu

Tel: 089/55 06 86-86
Studienangebot

Game Art + 3D-Animation
(Diploma und Bachelor)
Game Programming

(Diploma und Bachelor)

Mail:
m.kaiser@mediencampus.de
Web:
www.mediencampus.de und
www.medienwiki.org

in die Industrie tiberfiihren soll. Au-
3erdem unterhdlt die Mediadesign
Hochschule Miinchen auch eine Art
Miniinkubator, der es Ausgriindern
ermoglicht, bei uns giinstige Rdum-
lichkeiten anzumieten und vom
Fachbereich unterstiitzt zu werden."
Dass die MD.H-Bewerber neben
einem Zeugnis (Allgemeine Hoch-
schulreife, Fachhochschulreife oder
ein Aquivalent) auch die notwendige
Leidenschaft mitbringen missen,
um Spiele zu entwickeln, versteht
sich da schon fast von selbst.

Last but not least kommt die Ma-
cromedia Hochschule fiir Medien
und Kommunikation (MHMK) in
Miinchens Gollierstraf3e 4 zum Zuge
(Griindungsjahr 2006). Seit dem
Wintersemester 2010/2011 bietet
die MHMK einen Bachelorstudien-
gang Medien- und Kommunikati-
onsdesign, inden als Vertiefungsge-
biet Game Design bzw. Games &
Animation eingebettet ist. Dieser
lduft Uber sieben Semester, inklu-
sive eines Auslandssemesters, wo-
bei das sechste Semester ein Pra-
xissemester ist, mit dem man sehr
gute Erfolge hatte. Vertiefungen im
Bereich Games gehdren indes schon
langer zum Angebot der MHMK; sei-
nerzeit hief3 der Studiengang aller-
dings noch Digitale Medien Produk-
tion; der erste Jahrgang davon hat
das Studium im letzten Herbst be-
endet, das waren sechs Absolventen
an der Zahl. Inzwischen sind die
Klassen grofier geworden mit Klas-
senstdrken von 13 bis 14 Studieren-
den. An der MHMK lehrt Prof, Dr. Mi-
chael Bhatty Game Design und
Games & Animation. Das Ziel sei es,
so Bhatty, ,die kreativ leitende
Speerspitze auszubilden, das heif3t,
den Game Director und Lead Game
Designer. Im Filmbereich wdre das
vergleichbar mit dem Drehbuchau-
tor, der die Konzeption macht, dem
Regisseur, der sie ans Team vermit-
telt, und dem Executive Producer,
der den strukturellen Rahmen ab-
steckt. Bei dem Modell geht es da-
rum, dass ich als Game Designer
verstehe, welche Arbeitsauftrdge die
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SAE-Fachbereichsleiter Philipp Hellmann

entsprechenden Abteilungen bend-
tigen. Also, was braucht ein Grafiker,
ein Programmierer, ein Musiker, was
brauchen Marketing und Vertrieb,
wie rede ich mit der finanzierenden
Instanz? Der Ansatz dahinter setzt
sich somit mit der Frage auseinan-
der, wie ich in diesem Prozess eine
effizientere Struktur organisiere, die
zugleich Kreativitdt zuldsst und for-
dert." Dabei bildet die Studienrich-
tung Game Design speziell fiir
die kreativen und konzeptionellen
Aufgaben in der expandierenden
Gamesbranche aus. Konzeption und
Gestaltung stehenim absoluten Fo-
kus der Studieninhalte. Sie werden
ergdnzt um Fachwissen zu Marke-
ting, Vertrieb und Finanzierung. Als
kiinftige Autorinnen und Autoren
lernen die Studierenden zudem, Gra-
fiker, Programmierer, Musiker und
Sounddesigner zuinspirieren und zu
fiihren. Und Uber konkrete Lehrpro-
jekte haben sie von Anfang an einen
direkten Kontakt zur Praxis. Und wa-
rum soll sich ein Interessent fiir die
MHMK entscheiden? Dazu erneut
Bhatty: ,,Wegen der Branchenerfah-
rung des Lehrkorpers sowie des ho-
hen Praxisbezugs wahrend der Aus-
bildung. Wir bilden keine Theoretiker
aus, sondern Praktiker, die Uber aka-
demisches Wissen und praktische
Vernunft verfiigen. Naturlich ist nicht
jeder Studierende mit einer leiten-
den Aura, so will ich es mal nennen,
ausgestattet, dafiir haben sie aber
individuell ausgeprdgte Stdrken, wie
beispielweise auf der Grafikschiene.
Alle sind aber in der Lage, auch



SAE-Manager Rainer Schwarz

standorttibergreifend zu arbeiten. So
arbeiten wir auch mit einem Teleprd-
senzsystem, was ja nichts anderes
bedeutet, als wiirde ich mit einem
3rd-Party-Developer arbeiten. Nicht
zu unterschdtzen sind auch die
Erfahrungen, die die Studierenden
wdhrend ihres Auslandssemesters
machen. Kurzum: Wir bilden Gene-
ralisten aus, die sich, weil sie von
allen Gebieten etwas verstehen,
auch mit Spezialgebieten auseinan-
dersetzen kdnnen — eine schone
Kombination."

Und in der Tat scheinen viele
MHMK-Absolventen den Sprung in
die Industrie erfolgreich absolviert
zu haben. Auf der Website der MD.H
findet sich jedenfalls eine ellenlange
Liste mit Referenzen, darunter auch
Carsten Fichtelmann von Daedalic
Entertainment, der sich gliicklich
schatzt, dass er ,,einen Topabsol-
venten der MHMK-Game-Designer
als Projektleiter fiir uns verpflichten*
konnte.

At work: Studentin an der MD.H

SAE-Fachbereichsleiter Ralf Hiiwe

Damit endet die bayerische Rund-
schau in Sachen Gamesausbildung.
Angesichts dieser Fillle des Studien-
angebots wie sie an dieser Stelle und
in GamesMarkt 11/2013 vorgestellt
worden ist, darf man mit einer ge-
wissen Spannung dem 13. Septem-
ber entgegensehen. Dann findet be-
reits der zweite vom MedienCampus
Bayern organsierte GamesCampus
statt, zu dem alle Gamesprofessoren
Bayerns eingeladen sind, ein Treffen,
das Markus Kaiser, Geschaftsstel-
lenleiter des MedienCampus Bayern,
zufolge ,,zu einer noch stdrkeren
Verzahnung der Hochschulen und
Universitdten im Bereich Games bei-
tragen soll. Schon wdre es, wenn am
Ende des Tages durch diese Initiative
von uns auch tbergreifende Ge-
meinschaftsprojekte zustande ka-
men. Damit wdren wir als Medien-
Campus Bayern unserer Aufgabe
der Vernetzung und Koordination
gerecht geworden. Ich bin sehr zu-
versichtlich, dass wir das gemein-

sam schaffen werden." Gastgeber
ist dann Ubrigens die Mediadesign
Hochschule Miinchen.
Eine ganz andere Sache seinoch er-
wdhnt: Der MedienCampus Bayern
fungiert nicht nur als Netzwerker,
er vergibt auch insgesamt drei
verschiedene Stipendien, ,,darunter
das Gamesstipendium nach Quebec,
der bayerischen Partnerprovinz.
Den Weg bereitet hatte 2010 der da-
malige Medienminister Siegfried
Schneider, der aktuell Prdsident
des BLM und KJM-Vorsitzender ist
und seinerzeit mit einer Delegation
bayerischer Gamesunternehmen
Quebec besucht und einen engeren
Austausch beschlossen hatte. Da-
raus resultierten u. a. die Gamessti-
pendien, von denen drei pro Jahr ver-
geben werden, die sich auf rund
5000 Euro belaufen, sodass Flug
und Unterkunft abgedeckt sind", be-
richtet Kaiser. Derzeit sind drei Sti-
pendiaten in Quebec, im Herbst ge-
hen drei weitere dorthin, die vor Ort
in Gamesunternehmen ein dreimo-
natiges Praktikum absolvieren und
internationale Erfahrungen sam-
meln. Im Nachgang berichten die
Stipendiaten dann von ihren Erfah-
rungen, stellen gegebenenfalls ihre
Projekte vor, damit auch ein Wis-
senstransfer zurlick nach Bayern
gewdhrleistet ist. So viel zum aktu-
ellen Status der Gamesausbildung in
Bayern. In GamesMarkt 13, der am
19. Juni erscheint, ist dann der Stand-
ort Hessen dran.

Harald Hesse

@ standort s

At work: Student der
SAE Miinchen
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Enaus, enuff, enibber,
enunner und enei

Wer sich mit der Gamesausbildung in Hessen befasst, wird in der Region Frankfurt-Rhein-Main
schnell fundig. Die Anzahl der Ausbildungsstdtten ist zwar noch einigermaf3en uberschaubar,
deren Studienangebote werden aber kontinuierlich ausgebaut. Und da geht sogar noch mehr.
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Die Standortserie zum Thema
Gamesausbildung in Deutschland
gastiert mit dieser Folge im Bundes-
land Hessen, das mit seinem stidli-
chen Landesteil, dem Regierungsbe-
zirk Darmstadt, zu den am dichtesten
besiedelten und wirtschaftsstdrks-
ten Regionen Deutschlands zdhlt. In
Hessen gibt es funf kreisfreie Stddte,
die zugleich die funf Grof3stddte des
Landes sind. Dazu zdhlen das nord-
hessische Kassel sowie Frankfurt
und als grofdte Metropole die Lan-
deshauptstadt Wiesbaden, Offen-
bach am Main sowie Darmstadt. In

Hessen leben aktuell 6,1 Millionen
Menschen, 5,57 Millionen davon in
der Region Frankfurt-Rhein-Main,
die mit Fug und Recht als Hotspot der
Gamesbranche bezeichnet werden
darf und eine hohe Dichte an Spie-
leentwicklern, Publishern und Pro-
duzenten aufweist. Hier erstellen 3D-
Artists, Grafiker und Programmierer
digitale Spielwelten der neuesten
Generation und aller Genres.

Obwohl diese Region seit Jahren
zu den agilsten Gamesstandorten
der Republik gehdrt, musste die
Branche lange auf eine ausgewie-

sene Gamesforderung warten. Erst
im letzten Jahr, also 2012, stellte das
Hessische Ministerium fir Wirt-
schaft, Verkehr und Landesentwick-
lung zum ersten Mal Geld (insgesamt
300.000 Euro) fiir die gezielte For-
derung von Computer- und Video-
spielen zur Verfligung. Fiir den Zeit-
raum vom 1. Januar 2013 bis 30. Juni
2014 liegt die Gesamtfordersumme
bei 500.000 Euro fir innovative Pro-
jekte (die Einreichungsfrist ist zwar
bereits abgelaufen, Informationen
finden sich aber unter: www.games-
hessen.de), wobei bis zu 49 Prozent



der Projektausgaben flir angewandte
Forschungs- und Entwicklungstatig-
keiten bezuschusst werden. Die ge-
samte Fordersumme fallt zwar im
Vergleich mit anderen Standorten
noch recht moderat aus, sobald da-
raus allerdings positive Regional-
effekte resultieren, diirfte damit zu
rechnen sein, dass das Land die Zu-
schiisse anheben wird. Dass eine
entsprechende Entwicklung auch
tatsdchlich auf dem Radar der Politik
erscheint, dafir trdgt schon game-
area-frm e.V. Sorge, der sich als
Standortinitiative zur Forderung und
Unterstlitzung der Entwicklung von
digitaler Unterhaltung in der Region
versteht. Sein erkldrtes Ziel ist es,
unter anderem das Bewusstsein flr
die Gamesbranche innerhalb der Re-
gion zu erhdhen und den Austausch
mit in der Region ansdssigen sons-
tigen Unternehmen, Institutionen,
Verbanden und der Politik zu fordern,

welche ein Interesse an der Branche
haben oder in Bereichen tdtig sind, in
denen sich Schnittmengen ergeben.
Bei der beschriebenen Relevanz
der Region Frankfurt-Rhein-Main fiir
das Land Hessen ist es nicht weiter
verwunderlich, dass sich auch die
Angebote von Gamesausbildungen
an offentlichen und privaten Bil-
dungsstdtten in dieser Region kon-
zentrieren. Die Recherche hat vier
Einrichtungen zutage geftrdert, die
ausgewiesene Studienangebote im
Bereich Games in ihrem Portfolio
haben: die Games Academy Rhein-
Main, die SAE Institute Frankfurt, die
Hochschule Darmstadt sowie die
Technische Universitdt Darmstadt.
Dartiber hinaus soll es zwar noch
weitere, teils sehr unterschiedlich ge-
lagerte Aktivitdten an weiteren Bil-
dungstempeln des Landes geben,
hier scheinen sich die Unternehmun-
gen bzw. Bestrebungen aber nicht
vollends durch die ganze Verwaltung
bzw. Informationsstellen herumge-
sprochen zu haben, sodass gezielte
Anfragen trotz erster Anzeichen so-
wie Hinweise Dritter im Sande ver-

liefen oder schlicht unbeantwortet
blieben. Deshalb konzentrieren wir
uns auf die eindeutigen Angebote, die
wahllos aneinandergereiht werden.
Den Anfang macht die 2007 in Frank-
furt gegriindete Games Academy
Rhein-Main, ein Ableger des Berliner
Mutterhauses, das flir dieses Jahr in
der Bundeshaupt einen weiteren
grofden Aufschlag plant, wie Heico
Purwin, seit 2009 Standortleiter der
Games Academy Rhein-Main und
gelernter Personaler, im Gesprdch
Uber die spezifischen Ausbildungs-
angebote in Frankfurt durchblicken
lasst: ,,Am Standort Frankfurt bilden
wir Game-Designer, Game-Artists
und Game-Programmer in Vollzeit
aus, wobei die Game-Programmer
Uber unsere Partnerhochschulen
bis zum Bachelor gelangen konnen.
Aber auch der Game-Artist sowie
der Game-Designer werden kiinftig
tber unsere Games-Academy-Hoch-
schule, die im Herbst in Berlin eroff-
net wird, mit dem Bachelor abge-
schlossen werden kdnnen. Ebenfalls
zum Herbst dieses Jahres erganzen
wir unser Angebot am Standort
Rhein-Main um den Ausbildungs-
gang zum Game-Producer, der be-
rufsbegleitend absolviert werden
kann." Dieses neue Angebot gebe es
am Berliner Standort der Games
Academy zwar schon langer, auf-
grund des nachhaltigen Erfolgs in
Frankfurt sowie der erweiterten
Rdumlichkeiten sei nun auch die

- v

Heico Purwin, Standortleiter der
Games Academy Rhein-Main in Frankfurt

@ standort s

KONTAKT

Games Acadamy
Rhein-Main
Hanauer Landstr.146
60314 Frankfurt/Main
Ansprechpartner:
Heico Purwin
(Standortleiter Games
Academy Rhein-Main)
Tel: 069/42 69 64 60
Mail: info@games-
academy.de

Web: www.games-
academy.de
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KONTAKT

SAE Institute
Frankfurt

Homburger Landstr. 182
60435 Frankfurt/Main
Campus Frankfurt

Tel: 069/54 32 62
Web: frankfurt.sae.edu
Ansprechpartner:
Christian Ruff
(Manager SAE Institute
Frankfurt am Main)
E-Mail: cruff@sae.edu
Lars Dormeyer (Head
Instructor ,,Game Art &
3D Animation®)

Mail: . dormeyer@
vsae.edu
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Engagierte Studenten (1.) der Games Academy Rhein-Main in der Hanauer Landstrafie 146 in Frankfurt (r.)

Zweigstelle Rhein-Main in der Lage,
diese Ausbildung inihr Portfolio auf-
zunehmen.

Im Unterschied zu den bisher in der
Standortserie ,,Gamesausbildung in
Deutschland" vorgestellten Bundes-
landern ist das Ausbildungsangebot
im Bereich Games in Hessen zwar
noch sehr tiberschaubar, gleichwohl
herrscht untereinander Wettbewerb
um die Studierenden. Deshalb auch
hier die Frage nach den USPs der
Games Academy, die Heico Purwin
wie aus der Pistole geschossen pra-
sentiert: ,Die Games Academy
hat die langste Erfahrung von allen
Bildungstragern in Deutschland und
arbeitet am engsten mit der Indus-
trie zusammen. Allein am Standort
Frankfurt haben wir in den letzten
vier Jahren Uiber 40 Studenten
an Unternehmen wie Crytek oder Pi-
xomondo abgegeben. Gerade die
Game-Artists haben sehr gute Be-
rufsperspektiven. Kaum dass sie die
Schulbank verlassen haben, fangen
sie auch schon bei einem grof3en
oder kleinen Studio an. Einige unse-
rer Absolventen konnten sich sogar
im Falle Crytek etwa sogleich bei ei-
ner internationalen Produktion wie
,Crysis 3" verewigen. Das liegt nattir-
lich auch darin begriindet, dass sehr
viele unserer Dozenten aus etablier-
ten Studios wie Crytec oder me-
tricminds, um nur zwei zu nennen,

kommen, d. h., unsere Studierenden
werden quasi von ihren spdteren
Vorgesetzten unterrichtet." Nicht
ohne Stolz verkiindet Purwin, dass
sich seit Grindung der Schule in der
Hanauer Landstraf3e 146 rund 250
Studierende der Games Academy
Rhein-Main fiir einen Beruf in der
Gamesbranche qualifiziert. Alle, die
dort zum Game-Programmer aus-
gebildet worden sind, hdtten binnen
sechs Wochen nach Abschluss einen
Jobin der Industrie gefunden. Beiden
Game-Artists liegt die Jobquote mit
rund 80 Prozent nicht ganz so hoch,
gleichwohl ist es eine respektable
Grof3e. Wer allerdings den Einstiegin
die Branche via Games Academy
sucht, muss sich sputen, denn ,,die
Anzahl der Studienpldtze ist auf 40
beschrdnkt, und unsere Studienan-
gebote sind seit zwei Jahren ausver-
kauft". Den an der Games Academy
angebotenen Bachelor streben indes
die wenigsten Studierenden an.,,Von
unseren Abgdngern seit 2007 haben
gerade einmal filinf Studierende
diesen Weg gewdhlt." Das liegt darin
begrindet, betont Purwin, der als
Fachbeirat der gamerea frm auch fur
das notige Gehor des Bildungssek-
tors innerhalb der Spielebranche
sorgt, dass ,,in der Industrie ein er-
folgreich abgeschlossenes Hoch-
schulstudium nicht zwingend von
grof3er Bedeutung ist".

Sechs Kilometer weiter siidlich — die
Fahrzeit der schnellsten Strecke be-
tragt bei normaler Verkehrsdichte
13 Minuten — befindet sich in der
Homburger Landstraf3e 182 das SAE
Institute Frankfurt. Das ist die Wir-
kungsstdtte von Lars Dormeyer, der
dort als Head Instructor des Studi-
engangs ,,Game-Art & 3D-Anima-
tion" fungiert. Selbst ein Ehemaliger
der SAE, an der er das Angebot ,Di-
gital Film & Animation", das sich
heute ,Digital Film & VFX" nennt,
absolvierte. Der Einrichtung blieb er
dann treu, zundchst als Supervisor,
spdter als Dozent und inzwischen
in der genannten Position. Das SAE
Institute ist in Deutschland mit acht
Standorten vertreten, einer davon
befindet sich eben in Frankfurt am
Main, der im April dieses Jahres auch
einen Gamesstudiengang in sein
Portfolio aufgenommen hat: Game-
Art & 3D-Animation, der nach
18 Monaten mit dem SAE Diploma
oder nach weiteren sechs Monaten
mit dem Bachelor of Arts/Science
(Hons.) Interactive Animation ab-
schlief3t. Dazu Dormeyer: ,,Damit
flihren jetzt alle acht SAE-Schulen
diesen Studiengang deutschlandweit
inihrem Angebot. Ausschlaggebend
dafiir waren zwei Griinde: Zum einen
bilden andere SAE-Einrichtungen in
diesem Bereich schon ldnger, teils
seit Jahren aus, und zwar mit Erfolg.



Zum anderen wurdenin der Vergan-
genheit entsprechende Anfragenim-
mer wieder an uns herangetragen,
etwa an dem mehrmals pro Jahr ver-
anstalteten Tag der offenen Tur." Der
erste Kurs hat elf Studierende, von
denen acht den Bachelor ablegen
wollen. Im September, wenn der
zweite Kurs startet, wird die SAE
Frankfurt zusdtzlich noch einen Stu-
diengang ,,Game-Programming" in
sein Angebot hieven, der analog zum
,Game-Art & 3D-Animation" auch
mit dem Diploma bzw. Bachelor sei-
nen krénenden Abschluss findet.
Und das neue Angebot kommt gut
an, wie Dormeyer betont:, Der erste
Kurs Idsst sich sehr gut an. Die Stu-
dierenden zeigen grof3es Engage-
ment und sehr viel Prdsenz. Und das
erste Feedback nach den ersten bei-
den Monaten ist sehr gut. Auch die
Signale aus der Industrie, dass wir in
Frankfurt dieses neue Angebot inte-
griert haben, sind sehr positiv aus-
gefallen." Schon und gut, und was
sind noch gleich die USPs der SAE?
Dazu der Studiengangsleiter: ,,Grund-
satzlich ist die extreme Praxisorien-
tierung ein ganz grof3es Plus der
SAE-Ausbildung. Das wird uns von
den Studenten und Alumni so ge-
spiegelt. Das trifft den Nagel aber
auch auf den Kopf. In unseren Studi-
engdngen wird die Theorie sehr kon-
zentriert vermittelt und anschlie-
3end direkt in die Praxis umgesetzt.
Das Gelernte sofort umsetzen, das
ist quasi unser Lehrprinzip. Dass die
Studierenden dabeiauch Fehler ma-
chen, ist durchaus auch erwiinscht,
weil sie im Beisein der Supervisors,
wie die Betreuer bei uns heif3en, ge-
macht werden, die dann korrigierend
und beratend eingreifen konnen.
Schliefdlich stellt sich der grofite
Lerneffekt bekanntlich bei den eige-
nen Fehlern ein, die man macht, er-
kennt und behebt. Des Weiteren ist
es mit unserem Studienkonzept be-
merkenswert schnell moglich, einen
Bachelor-Abschluss zu erreichen, da
wir auf Semesterferien weitestge-
hend verzichten und sich der theo-
retische Unterricht mit den prakti-

schen Ubungen stets perfekt er-
gdnzt. Zu guter Letzt bietet die SAE
auch nach dem erfolgreichen Ab-
schluss ein breit gefdchertes Ehe-
maligennetzwerk an: unsere Alumni-
Association. Sie dient vor allem dazu,
alte Kontakte aufrechtzuerhalten und
neue zu kniipfen; auf3erdem werden
hier fachspezifische Vortrdge ange-
boten und europaweit Jobs vermit-
telt." Da der Studiengang ,,Game-Art
& 3D-Animation" noch ganz frisch
zum Angebot gehdrt, arbeitet die
SAE derzeit mit rund zwdlf Dozenten
zusammen, von denen das Gros aus
der Industrie kommt. Am weiteren
Ausbau des Dozentenstamms wird
permanent gewerkelt, und das Netz-
werk wdchst kontinuierlich. Dor-
meyer: ,Spdtestens zum Herbst,
wenn wir auch ,Game-Programming'
anbieten, werden wir deutlich mehr
Dozenten haben, weil die Anforde-
rungen naturlich noch einmal ganz
andere sind." Erfahrungsgemaf3 be-
wegen sich die Klassengrof3en an
der SAE Frankfurt zwischen zehn
und 20 Studierenden, eine Grof3en-
ordnung, die durchaus ein ideales
Lernumfeld schafft. In kleineren
Gruppen lernt es sich eben einfach

besser. An den Ubungsplstzen und
inden Studios arbeiten die Studenten
aller Fachbereiche eigenstdndig und
mit maximal einem Studiopartner, je
nach Anforderung der Ubung. Zu gu-
ter Letzt werden im Gamesbereich

@ standort s

,Beiuns gibt es seit diesem Monat
die neu geschaffene Vollzeitstelle des
Industry Relations & Career Coach."

Lars Dormeyer, Head Instructor SAE Institute Frankfurt

auch viele Gruppenprojekte durch-
geflihrt, um einen gewissen Praxis-
bezug herzustellen; hierbei variiert
die Gruppengrofie entsprechend der
Aufgabenstellung. ,, Auf3erdem", er-
gdnzt Dormeyer, , gibt es bei uns seit
diesem Monat eine neu geschaffene
Vollzeitstelle, die sich Industry Rela-
tions & Career Coach (IRCC) nennt.
Diese Position klimmert sich flir alle
Fachbereiche um die Kontakte in die
jeweilige Industrie, wozu auch Ex-
kursionen, Praktika und dergleichen
mehr zahlen. Nach Abschluss des
Studiums st der IRCC fiir die Studen-
ten eine wertvolle Ressource, um
Kontakte zu Arbeitgebern zu kntip-

Christian Ruff (Manager
SAE Institute Frankfurt, .)
und Lars Dormeyer

(Head Instructor des Studi-
engangs ,,Game-Art &
3D-Animation“ an der SAE
Institute Frankfurt)
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KONTAKT

h-da Hochschule
Darmstadt

Mediencampus der
Hochschule Darmstadt
Fachbereich Media
Animation and Game
Production
Max-Planck-Str. 2
64807 Dieburg
Studienangebot:
Animation and

Game (B.A)
Studiengangleiter:
Prof. Tilmann Kohlhaase
(Animation and

Game Production)

Tel: 06151/16 94 60
Mail: Tilmann.
kohlhaase@h-da.de
Prof. Will Weber

(Game Design and
Development)

Tel: 06151/16 94 59
Mail: wilhelm.weber@
h-da.de

Web:
www.mas.h-da.de;
http://ag.fomd.h-da.de/
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fen und so sofort ins Berufsleben
starten zu kdnnen." Eine sinnvolle
Einrichtung, die allen SAElern hilft, sei
es dem Trager selbst oder den Stu-
dierenden, aber auch der Industrie,
die auf die Weise immer auf dem ak-
tuellsten SAE-Stand ist.

Damit schlief3en wir das Kapitel der
privaten Bildungstrdger in Frankfurt
und wenden uns den Hochschul-
angeboten zu. Vor allem zwei Ein-
richtungen rlicken hier ins Bild: die
h-daHochschule Darmstadt und die
Technische Universitdt Darmstadt.
Fangen wir mit der h-da, konkret
dem Mediencampus der Hochschule
Darmstadt in Dieburg, an. Unser An-
sprechpartner dort ist Prof. Tilmann
Kohlhaase (Animation and Game
Production). Er kann sogleich eine
Neuigkeit vermelden:, Ab Winterse-
mester bieten wir einen eigenen Stu-
diengang ,Animation & Game (B.A.)’
an. Der siebensemestrige ,B.A. Ani-
mation & Game' geht aus dem bis-
herigen Bachelorstudiengang Digital
Media hervor. Das Innovative an die-
sem Studienangebot ist die Ver-
schmelzung der traditionell getrenn-
ten Disziplinen Animation und Game,
vom Concept Development bis zur
Produktion. Eine weitere Besonder-
heit: Die Unterrichtsspracheist Eng-
lisch, unter anderem deshalb, weil wir
eine enge Partnerschaft mit dem CIT
(Cork Institut Of Technology; Anm. d.
Red.) in Irland unterhalten, im Rah-
men derer ein reger Studentenaus-
tausch stattfindet. Auf3erdem arbei-
ten wir wahrend der Ausbildung mit
Unternehmen, wie beispielsweise
Crytek, zusammen, in denen auch

Weitere wichtige Adressen

gameareafrme.V.:
http://gamearea.myinc.net/willkommen/

Wirtschaftsforderung Frankfurt:
http://www.frankfurt-business.net/de/

Gamesforderung:
www.games-hessen.de

Kommunikationsplattform Games:
http://www.gameplaces.de/
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Englisch gesprochen wird. Zur
Weiterqualifizierung bieten wir im
Anschluss an den Bachelor im Fach-
bereich Media den Masterstudien-
gang Leadership in the Creative
Industries' an, der auf Flihrungsposi-
tionen in der Medien- und Kreativ-
industrie vorbereitet."

Der neue Studiengang ,,Animation &
Game (B.A.)" dessen Leiter Prof. Til-
mann Kohlhaase ist, fiel natlrlich
nicht vom Himmel, sondern hatte
eine etwas langere Vorgeschichte:
,Friiher gab es an der Hochschule
Darmstadt zwei Studiengdnge",
schildert Kohlhaase, ,Media System
Design, der sich mehr mit interakti-
ven Medien beschdftigt hat, und Me-
dia Production, der starker auf lineare
Medien ausgerichtet war.Im Rahmen
des Bolognaprozesses sind die bei-
den Studiengdnge zu einem zusam-
mengefihrt worden, der dann Digital
Media hief3. Im Zuge dessen haben
wir vier Schwerpunkte gebildet, ei-
ner davon war Animation & Game,
die anderen waren Video, Interactive
Media Design und Sound. Mittler-
weile sind die Schwerpunkte so aus-
gereift, dass wir so weit sind, sie in
einzelne Studiengdnge Uberfiihren zu
konnen. Dieser Schritt wird zum
Wintersemester vollzogen. Letzt-
endlich geht diese Entscheidung auf
eine Philosophie zurlick, mit der wir
hier an der Hochschule Darmstadt
auch gestartet sind, ndamlich die
technologische, gestalterische und
wirtschaftliche Seite zusammenzu-
bringen. Auf dieser Grundlage sind

die Studiengdnge letztlich entstan-
den. Das sind genau die Disziplinen,
die Development und Production von
Games und Animationen ausma-
chen. Dieser interdisziplindre Ansatz
kommt uns jetzt in der Umsetzung
des neuen Studiengangs zugute."
Das Interesse seitens der Studieren-
den sei immens, betont Kohlhaase.
Und weil sie ein Vielfaches an Bewer-
bern hatten, wurde kurzerhand eine
Eignungspriifung eingeflihrt. Die Ka-
pazitdt, so Kohlhaase weiter, belduft
sich auf 40 bis 45 Studierende pro
Jahr, wobei nur zum Wintersemester
aufgenommen wird. Die Eignungs-
priifung selbst hat sowohl gestalte-
rische als auch methodisch-tech-
nologische Elemente. Die Details
sind der entsprechenden Webseite
zu entnehmen: http://ag.fbmd.h-
da.de/. Die Berufsperspektiven fiir
Studierende in diesem Bereich sind
durchaus rosig. Dazu Kohlhaase:,,Wir
haben die Erfahrung, dass unsere
Absolventinnen und Absolventen
in ,Animation & Game' sehr gut Ar-
beitspldtze finden — sowohl in den
umliegenden Unternehmen, wie EA
Phenomic, Crytek, Deck13 und dem
Oscarpreistrdger Pixomondo, als
auch in tiberregionalen und interna-
tionalen Unternehmen." Das bedeu-
tet defacto, dass die Abgdnger Uiber-
haupt nicht mehr auf dem Markt
auf-, sondern gleich in die Branche
eintauchen. Vielfach sprechen die
Unternehmen mit den Studierenden
die Bachelorthemen sogar direkt ab.
Kohlhaase untermauert das Gesagte
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Studierende der h-da
Hochschule Darmstadt

mit Zahlen:,,Rund 95 Prozent unse-
rer Studierenden finden gleich nach
dem Studium einen Job in der Bran-
che. Deshalb denken viele auch nicht
unbedingt daran, sich nach dem Stu-
dium selbststdndig zu machen, wie-
wohl es natlirlich auchimmer wieder
zu Ausgriindungen kommt." Aber die
h-daHochschule Darmstadt arbeitet
nicht nur mit der Branche zusam-
men, sondern auch mit anderen
Hochschulen sowie mit kulturellen
und industriellen Institutionen und
Trdgern — in der Region wie auch
Uiberregional. ,Hier findet ein reger
Austausch statt", versichert Prof.
Tilmann Kohlhaase.

Von der h-da wechseln wir den
Schauplatz undlanden bei der Tech-
nischen Universitdt Darmstadt, ge-

nauer: beim Dept. of Electrical Engi-
neering & Information Technology
und Multimedia Communications
Lab (KOM) in der RundeturmstraRe
10. Hier gibt es zwar noch keinen
ausgewiesenen Studiengang zum
Thema Games im Sinne von Enter-
tainment, dafuir weht dort aber eine
weithin sichtbare Flagge der Serious
Games im akademischen Wind. An-
sprechpartner ist Dr. Stefan Go&bel,
der die Bezeichnung Head of Serious
Gaming trdgt. Er leitet momentan
eine achtkopfige Forschergruppe, die
sich am Lehrstuhl Multimedia Kom-
munikation der TU Darmstadt mit
dem Thema Serious Games befasst.
,Dabei geht es nicht um Games all-
gemein, sondern um den Einsatz von
Gamestechnologie und spielerischen
Konzepten flr Uibergeordnete An-
wendungsbereiche, abgesehen von
der reinen Unterhaltung", erldutert
Dr. Gobel und ergdnzt: ,Beispiele
umfassen den Bildungsbereich —
vom Lernspiel bis zu kollaborativem
Arbeitsplatztraining — oder den
Sport- und Gesundheitsbereich, um
spielerisch die Fitness zu fordern.
Weitere Anwendungsbereiche sind
etwa Stadtplanung, Marketing oder
auch Kulturtourismus. Diese Themen
werden im Rahmen von Forschungs-
und Entwicklungsprojekten — von
der Grundlagenforschung bis zu EU,

Der Mediencampus der Hochschule
Darmstadt in Dieburg,
Rechtes Bild: h-da-Student

BMBF, Hessen-LOEWE-Modellpro-
jekten und Industrieprojekten —
erforscht und in Kooperation mit
Technologieanbietern und Anwen-
dungspartnern prototypisch umge-
setzt." Der Vollstandigkeit halber sei
noch erwdhnt, dass der Lehrstuhl
Multimedia-Kommunikation selbst
wiederum am Fachbereich Elektro-
technik und Informationstechnologie
sowie Informatik verortet ist. An der
TU wird aber nicht nur geforscht,
sondern natrlich auch gelehrt. Was
konkret, dazu erneut Dr. Gobel: ,,Wir
bieten jedes zweite Semester eine
Vorlesung Serious Games in der In-
formatik an, die aber auch offen ist
fur Studierende anderer Disziplinen.

Prof. Tilmann Kohlhaase, Studiengangleiter
Animation und Game an der h-da

@ standort s

KONTAKT

Technische
Universitat
Darmstadt

Dept. of Electrical
Engineering &
Information Technology
Multimedia
Communications

Lab (KOM)
Rundeturmstr.10
64283 Darmstadt
Ansprechpartner:

Dr. Stefan Gobel
(Head of Serious
Gaming)

Tel: 0615116/6149
Mail: stefan.goebel@
kom.tu-darmstadt.de
Web: www.kom.
tu-darmstadt.de
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Grof3es Bild: altes Haupt-
gebdude der Technischen
Universitat Darmstadt.
Kleines Bild: die Bibliothek
der Darmstddter TU
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Diese integrierte
Veranstaltung hat
einen Theorie-und
einen Praxisteil, in
denen  Serious-
Games-Technologien vermittelt wer-
den. Zusdtzlich findet in jedem Se-
mester ein Seminar zum Thema
Serious Games statt, wiederum of-
fen flir verschiedene Disziplinen, so-
wie ein Praktikum und ein Projekt-
praktikum. In den Praktika werden
nicht nur praktische Aspekte ange-
sprochen, sondern es werden auch
kleinere Projekte in Teamarbeit ent-
wickelt, wie das auch an anderen
Hochschulen oder privaten Ausbil-
dungsstdtten wie der Games Aca-
demy der Fall ist." Auch hier ist das
Interesse seitens der Studierenden
grofd — ,sehr grof3 sogar", wie der
Head of Serious Gaming versichert.
Aktuell zahlen wir rund 100 Teilneh-
mer an der Serious -Games-Vorle-
sung sowie Uber 50 Teilnehmer in
den Praktika und im Seminar. Die
Lehrveranstaltungen sind in der In-
formatik verortet und fiir verschie-
dene Bachelor- und Masterstudien-
gdnge akzeptiert. Obwohl es sich
,nur um reine Wahlpflichtveranstal-
tungen handelt, unterstreichen die
Zahlen deutlich, welch grof3es Inte-
resse dieses Angebot findet." Und
weil dieses Interesse gegeben ist,
und weil das Thema Serious Games
inzwischen zu einem interdisziplind-
ren Forschungsschwerpunkt an der
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TU Darmstadt gewachsen ist, bei
dem sich 15 Forschungsgruppen aus
den verschiedenen Disziplinen wie
Ingenieur-, Natur- und Humanwis-
senschaften (u. a. Pddagogik und
Psychologie) mit Serious Games und
dem Einsatz von Serious-Games-
Technologien in den verschiedenen
Anwendungsbereichen auseinan-
dersetzen, ist an der TU Darmstadt
perspektivisch noch mehr drin. Dazu
Dr.Gébel:,,Darauf basierend ware es
denkbar, daraus einen eigenen Stu-
diengang zu machen. Wie gesagt,
aktuell haben wir noch keinen eige-
nen Studiengang in unserem Portfo-
lio, wenn man die Einzelangebote
aber in Summe sieht, besteht hier
durchaus Potenzial." Was an der
Technischen Universitdt Darmstadt
bei Serious Games in Forschung und
Lehre passiert, davon kann sich die
Industrie ubrigens im Rahmen der
sogenannten GameDays ein Bild ma-
chen, die 2005 von Dr. Stefan Gobel
als ,,Science meets Business''-Ver-
anstaltung fiir Serious Games ins Le-
ben gerufen wurden. ,,Sie finden im
jahrlichen Turnus in Kooperation mit
Hessen-IT, dem Forum flr interdis-
ziplindre Forschung der TU Darm-
stadt und anderen Partnern aus For-
schung und Industrie in Darmstadt
statt. Ziel ist es, Wissenschaft und
Wirtschaft zusammenzubringen und
sich tiber aktuelle Trends, Herausfor-
derungen und das Potenzial von Se-
rious Games in den verschiedenen

Dr. Stefan Gobel, Head Of Serious Gaming
an der TU Darmstadt

Anwendungsfeldern auszutauschen.
Seit 2010 liegt der Fokus auf der For-
schung, und die Veranstaltung wird
als internationale Konferenz fir
Serious Games ausgerichtet — die
einzige Konferenz weltweit, die sich
dediziert mit Serious Games be-
schaftigt." Und damit schlief3en wir die
Akte der Gamesausbhildung in Hes-
sen, die wir im Rahmen der Stand-
ortserie gedffnet hatten. Dass sie
nicht inirgendeiner Ecke unbeachtet
verstaubt, dafiir werden die einzel-
nen Protagonisten schon selber sor-
gen. Vier Einrichtungen haben wir in
diesem Beitrag vorgestellt. Dass es
noch weitere Angebote an hessi-
schen Bildungstrdgern gibt — sei es
in Form von Schwerpunkten oder
Modulen — steht auf3er Frage. Allein,
sie kommen noch nicht so recht aus
der akademischen Deckung. Doch
die Zeit arbeitet fiir sie. Und die ver-
spdtete, immerhin aber vorhandene
Gamesforderung sowie bestehende
Standortinitiativen werden die ent-
sprechenden Wege flir die Games-
branche weiter ebnen. Eine Antwort
sind wir noch schuldig geblieben:
.,Enaus, enuff, enibber, enunner und
enei' — so klingt die Wegbeschrei-
bung auf Hessisch, wenn ein Reisen-
der am Darmstddter Hauptbahnhof
umsteigen und Uber die Quertiber-
fihrungen den Bahnsteig wechseln
muss. Wenn er diesen Rat beherzigt,
kann er das Ziel nicht verfehlen.
Harald Hesse
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SRH Hochschule Heidelberg

Ob die Baden-Wilirt-
temberger auf3er Hoch-
deutsch alles konnen,
ist gut moglich. Was sie
aber ganz sicher
beherrschen,ist das
Thema Gamesausbil-
dung. Eine Recherche
forderte Beeindrucken-
des zutage.

Der Sudwesten gibt Gas
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Im deutschen Siidwesten, nament-
lichin Baden-Wdrttemberg, das nach
Einwohnerzahl und Fldche das dritt-
grofdte Bundesland der Republik ist,
gibt es eine quietschlebendige, vor
allem aber wachsende Gamesszene.
Dies findet seinen Ausdruck nicht zu-
letzt darin, dass das Ldndle in diesem
Jahr zum ersten Malim Businessbe-
reich der gamescom mit einem
Gemeinschaftsstand vertreten sein
wird, vom Netzwerk Kreativwirt-
schaft Baden-Wiirttemberg zusam-
men mit der Stadt Karlsruhe und
sechs Partnern aus der Gamesbran-
che organisiert. Diese frische Dyna-
mik resultiert unmittelbar aus dem

Digital Shift, wie es so schon auf Neu-
deutschheif3t.Im Zuge dieses Trans-
formationsprozesses ist landauf,
landab eine Griinderszene entstan-
den, wie sie noch vor wenigen Jahren
nicht vorstellbar gewesen wadre. In-
zwischen wollen aber immer mehr
junge, mit Games sozialisierte Men-
schen ihre Leidenschaft auf solide
Weise zum Beruf machen. Entspre-
chend grof3 ist die Nachfrage nach
qualitativ hochwertigen Ausbildungs-
und Studiengdngen, die alle notwen-
digen Kompetenzen vermitteln und
Perspektiven flir die individuelle be-
rufliche Zukunft eroffnen. Nachdem
die unterschiedlichen privaten Bil-

dungstrdger — teils seit vielen Jahren
— diesem Anforderungsprofil mit
einem entsprechenden Angebot be-
gegnet waren, offnen sich dieser
Klientel inzwischen auch zunehmend
die offentlichen Hochschulen mit
eigenen Studiengdngen. Dasist auch
in Baden-Wdrttemberg der Fall, wie
die aktuelle Recherche zum Thema
,,Gamesausbildung in Deutschland"
nachdriicklich zeigt.

Fangen wir mit der Fakultdt Elektro-
technik und Informatik der Hoch-
schule Ravensburg-Weingarten an.
Hier werden u. a. die Studiengdnge
Angewandte Informatik (Bachelor)
und Informatik (Master) angeboten.




Ansprechpartner flir Studieninteres-
sierte ist Klemens Ehret. Er ist Pro-
fessor fiir Digitale Medien in den ge-
nannten Studiengdngen, und seine
Lehrgebiete sind Digitale Medien,
Usability, Mensch-Computer-Inter-
aktion, Prasentation und Transmedia.
Ehret steht uns Rede und Antwort in
Sachen Gamesausbildung: ,,Seit Win-
tersemester 2012 kdnnen unsere
Studierenden im Bachelor und Mas-
ter zwischen den Schwerpunkten
Spiele und Digitale Medien sowie Ro-
botik und Kiinstliche Intelligenz wah-
len. Unsere Geschichte mit Games
wadhrt allerdings schon langer. Seit
Jahren arbeiten wir beispielsweise mit
der Filmakademie Ludwigsburg zu-
sammen und haben 2008/2009 das
ContentLab gestartet, einen viertd-
gigen Workshop, der transdisziplindr
Studierende aus drei Studiengdngen
zusammenbringt. Beteiligt sind die
Filmakademie Ludwigsburg mit In-
teraktive Medien unter der Leitung
von Inga von Staden, unsere Hoch-
schule mit den Informatikern und ein
dritter Studiengang von der Filmaka-
demie, derzeit Animation. In diesem
Workshop versuchen wir gemein-
sam, Content- bzw. Storywelten zu
entwickeln, mit einem Wort: Trans-
media. Das funktioniert sehr erfolg-
reich. In diesem Workshop hat sich
beispielsweise das Start-up Studio
Fizbin, das derzeit vor dem Release
seines ersten Spiels, ,The Inner

World', steht, gefunden." Bei aller
Sympathie fir Games ldsst Ehret
gleichwohl keinen Zweifel an der
Hauptstrategie seiner Fakultdt auf-
kommen: ,,Wir wollen unser Herz
nicht verlieren, und das schldgt fiir die
Informatik. Deshalb haben wir die
neue Professur auch mit Dr. Daniel
Scherzer besetzt, der von der Spie-
leprogrammierung herkommt, und
nicht mit einem Leveldesigner o. a."
Ganz klar, an der Hochschule Ra-
vensburg-Weingarten wollen sie In-
formatiker ausbilden, die aber, wenn
sie dieses berufliche Ziel anstreben,
sehr schnell im Spielebereich Fuf3
fassen und schon wahrend des Stu-
diums Spiele programmieren kdnnen.
,Was wir jedoch nicht wollen, ist,

Knopfedrticker zu produzieren, die
nur auf eine Schiene abonniert sind.
Hochste Prioritat flr uns hat, dass
alle unsere Absolventen einen Job
bekommen. Und dieser muss nicht
zwingend in der Spieleindustrie sein.
Der kdnnte ebenso gut in der Auto-
matisierungstechnik oder im Ban-
kensektor angesiedelt sein, wo — ne-
benbei bemerkt — deutlich hohere
Gehalter gezahlt werden."

Dennoch steht das Thema Games
recht prominent auf der Agenda der
Hochschule. So arbeitet sie bereitsim
dritten Semester mit der Zircher
Hochschule der Kiinste (ZHDK) zu-
sammen, an der es einen Schwer-
punkt Gamedesign gibt, und zwar
Bachelor und Master. Im Rahmen
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Hochschule
Ravensburg-
Weingarten

Fakultdt Elektrotechnik
und Informatik
Doggenried Straf3e
88250 Weingarten

Tel: +49(0) 7515 01-0
Mail:
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Web:
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Studiengdnge:
Angewandte Informatik
(Bachelor), Informatik
(Master)
Studiengangleiter:
Prof. Dr. Martin Zeller
Ansprechpartner fiir
Studieninteressierte
Prof. Klemens Ehret
Tel: 07 51/501-97 50
Mail: ehret@
hs-weingarten.de




Klemens Ehret, Professor
fiir Digitale Medien an der
Hochschule Ravenshurg-
Weingarten

KONTAKT

Filmakademie
Ludwigsburg

Akademiehof 10

71638 Ludwigsburg
Tel:07141/969-0
Mail:
info@filmakademie.de
Studiengang: Interactive
Media (Abschluss in
Interaktiven Medien
mit Spezialisierung fiir
Games Producer,
Games Artist und
Games Director)
Studiengangleiterin:
Inga von Staden
Tel:07042/7700 35-5
Mail: staden@
projectscope.de
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dieser Kooperation hdlt beispiels-
weise René Bauer Vorlesungen in
Weingarten. Bauer ist Gamedesigner
und Applications-Entwickler und un-
terrichtet an der ZHDK in der Vertie-
fungsrichtung Gamedesign mit dem
Schwerpunkt Game-Engine-Deve-
lopment. Ehret weiter: ,,Zudem wer-
den wir unsim September am Work-
shop Games im Rahmen der Fantoche
in Baden (Schweiz) beteiligen. Fan-
toche ist ein jahrlich stattfindendes
Filmfestival samt Kongress flir Ani-
mationsfilme mit internationaler Be-
teiligung. Der Workshop lduft tber
eine Woche. In dessen Verlauf ent-
wickelt und prdsentiert man ein
Game. Die Studententeams setzen
sich transdiziplindr zusammen und
bestehen aus Studierenden der
ZHDK, der Hochschule in Luzern und
von unserer Hochschule . Dabei brin-
gen die Studierendenihre Starkenins
Projekt ein, von Storytelling und Le-
veldesign bis Animation und Pro-
grammierung." Was die Kooperation
mit der Industrie anbelangt, steht
man Ehret zufolge zwar noch am
Anfang. ,,Da wir aber mit der Beru-
fung von Professor Scherzer die volle
Mannschaftsstdrke haben, wird der
Spielebereich jetzt angegangen. Auf
unserer Agenda stehen etwa die Re-
altime Technology AG — RTT, die wir
in Kiirze besuchen werden und fuir
Praxissemester gewinnen wollen.
Oder Ravensburger Spiele, die auch
Mitglied unseres Industriebeirats
werden sollen, den wir nachstes Se-

mester griinden. Mit Studio Fizbin
von unserem Absolventen bestehen
rege Kontakte und auch mit Daedalic
in Hamburg." Kurzum, an der Hoch-
schule  Ravensburg-Weingarten
schldgt das Herz zwar flr die Infor-
matik, aber das Thema Games
schwingt auf jeden Fall mit. Und wer
2010 eine Professur flr Spielepro-
grammierung ausschreibt undbisins
Sommersemester 2013 auf dierich-
tige Besetzung wartet, die auch die
formalen Voraussetzungen erfillt,
um Professor zu werden, dann darf
man gespannt sein, was sich hier
noch alles tut in Sachen Games.

Wir verlassen nun Ravensburg-
Weingarten und tasten uns langsam
gen Stuttgart vor. Etwas nordlich der
Landeshauptstadt befindet sich Lud-
wigsburg, die drittgrofite Mittelstadt
Baden-Wirttembergs. Selbst wer
diese aus eigener Anschauung nicht
kennt, verbindet mit ihr die Filmaka-
demie Ludwigsburg, die sich seit ihrer
Grindung 1991einen Platzin der Liga
weltweit renommierter Filmhoch-
schulen erspielt hat. lhre Studieren-
den werden von tiber 300 hochka-
ratigen Fachleuten aus der Film- und
Medienbranche betreut, und die Stu-
dierenden der verschiedenen Studi-
engdnge schaffen jahrlich an die 250
Filme aller Genres, die auf Filmfesti-
vals regelmdfiig Preise gewinnen.
Das ist zugleich die Wirkungsstatte
von Inga von Staden, deren Einrich-
tung bereits in diesem Beitrag ge-
nannt wurde (vgl. Hochschule Ra-
vensburg-Weingarten). Von Staden
ist nicht nur als Medienarchitektinund
Coach, sondern auch als Ausbilderin
tdtig. Und als Ausbilderin leitet sieam
Animationsinstitut der Filmakademie
Baden-Wirttemberg den Studien-
schwerpunkt Interaktive Medien, eine
Aus-bildung zum  Transmedia/
Games-Director, -Producer oder
-Artist fur die plattformibergreifende
Stoffentwicklung und crossmediale
Medienproduktion. Wie es dazu kam,
erzdhlt sie am besten selbst: , Der
Leiter der Filmakademie, Prof. Tho-
mas Schadt, hatte mich 2006 gebe-
ten, ein Konzept zu entwickeln, wie

man die Filmstudenten auf den
konvergierenden Medienmarkt vor-
bereiten kann. Da man einen Filmstu-
denten aber nur dann richtig vorbe-
reiten kann, wenn man ihm einen
Sparringspartner aus den anderen
Medienbranchen an die Seite stellt,
habeich das Konzept auf die interak-
tiven Disziplinen ausgerichtet. Ziel-
setzung war dabei, dass die Absol-
venten tatsdchlich in interaktiven
Disziplinen und damit fiir den Markt
ausgebildet werden undinnerhalb der
Ausbildung die transmediale Kom-
munikation und Diskussion erleben.
Das heif3t, unsere Absolventenin den
interaktiven Disziplinen wie Games-
Producer, Games-Artist oder Games-
Design haben ein klares Berufsbild
und kénnen dann theoretischin eine
Anstellung in der entsprechenden
Branche — denn das haben sie ge-
lernt. Sie beherrschen auch den Dis-
kurs mit den anderen Medienbran-
chen, denn den haben sieim Rahmen
des Studiums mit Studenten anderer
Disziplinen gelibt. Konkret bilden wir
in drei Disziplinen aus: Games, Inter-
aktive Medieninstallationen, wo es
um die Medialisierung der Raume
geht, und Community Architecture.”
Das Studium selbst gliedert sichin ein
Grund- und ein Projektstudium. Das
Grundstudiumist eine grundstandige
Filmausbildung, in der die Studenten
eine Vertiefung von Animation undin-
teraktiven Medien wahlen kdnnen, wo
sie sich vor allem mit den Themen
2D- und 3D-Animation und Echtzeit-
technologien auseinandersetzen.
Aus dem Grundstudium kommen die
Studierenden dann ins Projektstu-
dium ,Interaktive Medien' am Ani-
mationsinstitut, wo sie neben inter-
nationalen Referenten und Mentoren
auf Inga von Staden, die Leiterin des
Studienschwerpunktes treffen: ,,An
dieser Stelle nehmen wir auch Quer-
einsteiger auf*, erldutert von Staden,
,, was insofern eine Bereicherung dar-
stellt, als wir hier Studenten mit Er-
fahrung in anderen Bereichen wie In-
formatik, Medienmanagement oder
Grafikdesign bekommen. Der Studi-
enschwerpunkt bietet mehrere Ver-



tiefungen an: Director, Producer oder
Artist, von denen eine gewahlt wer-
denmuss.”

Neben der handwerklichen Ausbil-
dung im interaktiven Bereich wird in
Ludwigsburg gesteigerter Wert auf
die Forderung interdisziplindren Ar-
beitens gelegt, was quasi die zweite
Dimension des Studiums darstellt.
,,Dies geschieht in Form von Work-
shops mit anderen Abteilungen und
anderen Hochschulen wie Ravens-
burg-Weingarten, Hochschule der
Medien, Akademie der Kiinste oder
Akademie fiir Darstellende Kunst, um
gemeinsam plattformubergreifend zu
arbeiten und um eine gemeinsame
Sprache zu lernen. Ein Film oder
Game fangt ja nicht erst an, wenndas
Drehbuch oder Designdokument ge-
schrieben ist, sondern in der davor
liegenden Developmentphase, in der
der Film oder das Game stattfindet.
Die Frage, die uns bewegt, ist: Wie
kdnnen die verschiedenen Formate
inhaltlich so ineinandergreifen, dass
es sich dabei nicht einfach nur um
lieblos nebeneinander platzierte Me-
dienprodukte handelt, die das selbe
Branding haben. Sondern dass ich,
wennich das Spiel gespielt habe, eine
vollig andere Sicht auf diese Welt be-
komme, als ich sie tiber den Film, die
Community oder die Mobile App ge-
wonnen habe. Wer diese Workshops
absolviert hat, kann bei kiinftigen
Projekten mit allen ,Gewerken' oder

[Kiinsten' kommunizieren, weil man
gelernt hat, sich fachtibergreifend zu
unterhalten."

Das Projektstudium, Interaktive Me-
dien'*hatim Moment den Luxus, dass
nur bis zu acht Studenten pro Jahr
aufgenommen werden. Insofern kann
hier von einem engmaschig betreu-
ten Studium gesprochen werden. Es
gibt nur wenige Vorlesungen, der
Rest sind Workshops. Der Fokus liegt
auf den Projektarbeiten, weshalb
man sich in Ludwigsburg als eine Art
Meisterschule versteht. Die Studen-
ten machen ihr Diplom mit einem
Projekt — ob Game, Medieninstalla-
tion, Social-Media-Applikation oder
Transmedia Experience. Dieser Lu-
xus durfte sich aber in Zukunft dn-
dern — spdtestens, wenn sich das
Angebot herumgesprochen hat. Inga
von Staden rdumt auch ein, dass die
Nachfrage durchaus da ist und sie
sich auch iiber mehr Interesse freuen
wiirde:,, Unser Angebot ist halt noch
recht jung. Dem gegentiber steht die
Nachfrage der Medienbranchennach
unseren Studenten, die so grof? ist,
dass wir sie auch nicht annahernd
bedienen kdnnen. Unsere Studenten
gehen zu Unternehmen wie Ravens-
burger Spiele, arbeiten in Agenturen
wie Scholz&Friends, werden ange-
worben von Studios wie Ubisoft
Deutschland, griinden aus oder ma-
chen sich selbststdandig." Mehr noch:
Die Studenten werden wdhrend oder

nach dem Studium darin unterstiitzt,
sich mit einem Studio auszugriinden.
»In der Ausbildung achten wir aber
sehr darauf, dass das Niveau der Ab-
gdnger so hochist, dass sie jederzeit
in den respektiven Medienbranchen
auch eine Anstellung finden kdnnen.
Sie sollen mit dieser Sicherheit griin-
denkonnenundin der Lage sein, den
Medienmarkt als Ganzes zu bedie-
nen, um so ihre eigenen Titel finan-
zieren zu kdnnen. Ansonsten verlie-
ren sie ihr eigenes Profilund arbeiten
schlief3lich als reine Agentur. Unsere
transmediale Ausbildung tragt dazu
bei. Ein gutes Beispiel hierfir ist etwa
die Zeitland media & games GmbHin
Ludwigsburg.”

Da die Filmakademie auch Querein-
steiger aufnimmt, verlassen zwar bis
zu 50 Prozent der Studenten die Ein-
richtung schon nach zweieinhalb Jah-
ren, die andere Halfte durchlauft aber
die komplette Ausbildung, und die
dauert viereinhalb Jahre. Grund- und
Projektstudium dauern jeweils zwei
Jahre, mit einem angehdngten Di-
plomsemester. Um diese lange Zeit
zu bestehen, muss Leidenschaft im
Spiel sein. Das bestdtigt Inga von
Stande unumwunden und zeigt noch
einmal spannende Regionaleffekte
ihrer Ausbildung auf: ,Was die Stu-
dierenden der Filmakademie aus-
zeichnet, ist, dass sie flir ihre eigenen
Projekte oder fiir die Projekte, ande-
nen sie beteiligt sind, formlich bren-
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Linkes Bild: der Akademiehof
in Ludwigsburg

Unten: Inga von Staden,
Studiengangsleiterin an der
Filmakademie Ludwigshurg
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informatik-karlsruhe.de
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Prof. Dr. Peter A.
Henning (r.) von der
Hochschule Karlsruhe,
mit Thilo

Enters, Studentim
Masterstudiengang
Informatik

nen und bereit sind, sehr hart daftir
arbeiten. Dadurch erreichen sie ein
sehr hohes Niveau. Und das wie-
derum ist ein Grund dafiir, weshalb
die Ausgriindungen in rdumlicher
Nahe bleiben. Die Studios holen sich
gern ihren Nachwuchs aus der Film-
akademie. Vielfach arbeiten die jun-
geren Semester bei denen, die sich
zuvor ausgegriindet haben. Auf diese
Weise entsteht ein interdisziplindres
Netzwerk, wovon alle profitieren. Die
Studios haben Zugriff auf Filmema-
cher, Concept-Artists, Dramaturgen,
Komponisten usw., und die Studenten
konnen schon wdhrend des Studiums
nebenher in Studios praktische Er-
fahrung sammeln.” Alles in allem ein
ebenso spannendes wie uberzeu-
gendes Konzept, das sowie dessen
Absolventen man im Auge behalten
sollte.

Unterdessen ziehen wir ein Hdusle
weiter und machen Station in Karls-
ruhe. Unser Ansprechpartner ist Prof,
Dr. Peter A. Henning. Er lehrt Infor-
matik an der Fakultat fiir Informatik
der Hochschule Karlsruhe (HSKA), ist
Gastprofessor fiir Information Busi-
ness Technologies an der privaten
Steinbeis-Hochschule Berlin und der
wissenschaftliche Leiter der LEARN-
TEC. Die Hochschule Karlsruhe ist
die grofite Fachhochschule Baden-
Wirttembergs. In den beiden Infor-
matikstudiengangen zusammen gibt
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es pro Jahr zwischen 160 und 180
Studienanfanger. An der HSKA gibt
es zwei grundstdndige Informatik-
studiengdnge. Von diesen ist einer
auf Software-Engineering und der
zweite auf Medien- und Kommuni-
kationsinformatik (MKI) ausgerichtet,
In beiden Studiengdngen ist Game
Programming ein sehr stark nachge-
fragtes Wahlfach. Derzeit sind sogar
Uberlegungenim Gange, dies im MKI-
Studiengang zum Kernfach zu ma-
chen.Und womit befasst sich die Ver-
anstaltung Game Programming? Die
Antwort liefert Prof. Dr. Peter A.Hen-
ning: ,Mit speziellen Aspekten der
Computerspiele, auch nicht techni-
scher Natur. Warum spielen wir?
Was ist die Psychologie des Spielens?
Welche psychischen und ethischen
Probleme kdnnen bei Spielen auftre-
ten; was ist z. B. unter Spielsucht zu
verstehen? Auf3erdem kommen in
dieser Veranstaltung inhaltliche Fra-
gen zur Sprache: Was macht eine
spannende Story aus, was sind die
wesentlichen Charakteristika eines
,guten' Spiels? Selbstverstdndlich
kommen auch die Standardthemen
vor: Wie funktioniert eine Game-En-
gine, wie eine Physics-Engine? Was
sind die wesentlichen Bestandteile
der Spiele aus informationstechni-
scher Sicht? Diese Vielseitigkeit ist
der Grund, weshalb dieses Angebot
so grof3en Zuspruch findet." Grund-
legende Aspekte der Spieleprogram-
mierung werden aber auch aufder-
halb dieser speziellen Veranstaltung
vermittelt, wie Prof. Dr. Henning be-
tont:, Je nach Studiengang lernen die
Studierenden Design und Gestaltung,
Computergrafik, Content-Scripting
und 3D-Modellierung mit verschie-
denen Tools und Beschreibungsspra-
chen: auch interaktive Echtzeitsys-
teme spielen eine Rolle."

Auf die Frage, wie es um die Berufs-
aussichten der Studierenden bestellt
sei, muss Prof. Henning nicht lange
Uberlegen: ,Die HSKA verfligt Uber
sehr vielfaltige Beziehungen zur Wirt-
schaft, der Informatikbereich ist seit
Jahren der von der ,Wirtschaftswo-
che' am besten gerankte in ganz

Deutschland. Aufgrund der Grof3e der
Fakultdt dominiert dabei keine Bran-
che, alle Absolventen werden von der
lokalen Softwareindustrie mit meh-
reren Tausend Unternehmen ebenso
aufgesogen wie von Grofdunterneh-
men der produzierenden Industrie
mit eigener IT-Abteilung. Dain Karls-
ruhe aufgrund einer Schwerpunkt-
setzung der Wirtschaftsforderung
viele Gaming-Firmen angesiedelt
sind, arbeiten naturgemdf? auch recht
viele Absolventen im Gaming-Be-
reich.'" Hier wiirden zwar strategische
Kooperationen existieren, jedoch
nicht speziell im Gaming-Bereich.
Aber was nicht ist, kann ja noch
werden.

Und weiter geht's. Jetzt zur SRH
Hochschule Heidelberg. Wir sprechen
mit Prof. Dr. Daniel Gorlich, seines
Zeichens Studiendekan Virtuelle Rea-
litaten. Der Studiengang, der jetztins
siebte Jahr startet und jahrlich 30 bis
70 Studenten aufgenommen hat, teilt
sich auf in die Schwerpunkte Filmin-
formatik und Game-Development.
Das Studium an der SRH selbst ist
seit Oktober letzten Jahres nach dem
sogenannten CORE-Modell aufge-
baut, das aktives und eigenverant-
wortliches Lernenin den Mittelpunkt
rickt. Was es damit genau auf sich
hat, erklart der Studiendekan: ,Im
klassischen System haben Studenten
flinf bis sechs Vorlesungen parallel
ein Semester oder Trimester lang,
und am Ende des Semesters haben
sie danninnerhalb von zwei Wochen
sdmtliche Klausuren auf einmal. Das
fordert das, was gemeinhin unter dem
Namen Bulimie-Lernen bekannt ist
und im Grunde uberhaupt nichts
bringt. Auf3erdem ist es in bestimm-
ten Fachern vollkommen sinnlos,
Kompetenzen tiber Klausuren nach-
zuweisen. Wenn man das Program-
mieren lernen soll, dann sollman ge-
falligst auch programmieren und
keine Klausur darliber schreiben.
Deshalb haben wir das Studium auf
das CORE-Prinzip umgestellt, d. h.,
die Studierenden haben nur noch
Funf-Wochen-Blocke, wobei flinf
Wochen (normalerweise) einer Kom-



petenz entsprechen. Das Studium
beginnt z. B. mit Gamedesign und
Prototyping. Dort lernen sie erst ein-
mal, wie ein Spiel und die Charaktere
entwickelt werden, wie das Balancing
im Spiel funktioniert. Am Ende dieses
Blocks miissen sie dann, entspre-
chend gut dokumentiert, ein eigenes
Spielkonzept abgeben und prdsen-
tieren, das bewertet wird und 50 Pro-
zent ihrer Note ausmacht."

Das gesamte Curriculum mit allen
Aufgaben und Tutorials ist Gorlich zu-
folge aktuell auf 48 Wochenstunden
ausgelegt. Und in dem Stil geht es
dann auch den grofiten Teil des Stu-
diums weiter. Es gibt einige wenige
Grundlagenvorlesungen am Anfang
(hier gibt es auch noch Klausuren),
ansonsten werden Fdacher wie Pro-
grammierung, Medientechnik, 3D-
Grafik, Modellierung & Animation,
Sound & Musik, Kiinstliche Intelligenz
usw. angeboten.

Ein weiterer Punkt, der den Studien-
gang Virtuelle Realitdten einzigartig
macht, ist, , dass wir keine reinen
Fachspezialisten ausbilden. Bei uns
mtissen alle Studierenden sowoh!IT-
Kenntnisse als auch gestalterisch-
kiinstlerisch-kreative Kompetenzen
erwerben. Dartiber hinaus haben sie
auch noch die Gelegenheit, die Facher
der Filminformatiker zu belegen. Das
heif3t, die Studenten mUissen sich in
allen Fachern Grundkenntnisse an-
eignen, konnen aber bereits in den
ersten beiden Jahren uber die Bele-

gung von Schwerpunkten und zahl-
reichen Wahlpflichtfdcher entschei-
den, in welche Richtung sie gehen
wollen, ob sie sich eher auf die [T bzw.
auf kiinstlerische oder andere krea-
tive Bereiche fokussieren. Uber die
Wahlpflichtfacher lassen wir es auch
zu, dass sich ein Studierender sehr
stark spezialisiert. Strebt er zum Bei-
spiel einen Arbeitsplatz bei Havok an,
dann konnte er etwa die Wahlpflicht-
fdcher Physik flir Games, Visuelle Ef-
fekte, Technical Direction, Kiinstliche
Intelligenz und Game-Engine-Deve-
lopment belegen und sich so direkt
auf ein Unternehmen spezialisieren",
flihrt Studiendekan Gorlich aus. Nach
sechs Semestern, inklusive Prakti-
kum und Bachelorarbeit, erlangt der
Student dann seinen Abschluss.
Fir den Unterricht zeichnet ein Kern-
team verantwortlich, das aus Emma-
nuel Henné (CoreX Group) fiir die
kinstlerischen,  gestalterischen
Fdcher und Prof. Dr. Daniel Gorlich
fur die IT-Fdcher besteht. Andere
Kompetenzen vermitteln zum Tell
Kollegen aus unserer Fakultdt.
Ungefdhr ein Drittel der Veranstal-
tungen werden von externen Spe-
Zialisten grofitenteils aus der Games-
branche betreut. Fur einige Facher,
wie etwa Unternehmensfiihrung
oder Physiologie, holt man sich aber
auch Spezialisten, diez. T.im Tandem
mit internen Dozenten unterrichten."
Da die Ausbildung recht breit aufge-
stellt ist, kommen die SRH-Absol-

venten in den unterschiedlichsten
Unternehmen unter. Das konnen bei-
spielsweise Games-, Web- oder auch
CAD-Unternehmen sein. Die Ab-
bruchquote ist laut Studiendekan
Gorlich sehr gering. ,,D. h., wir haben
jedes Jahr rund 20 bis 45 Absolven-
ten. Hochschulweit absolvieren etwa
92 Prozent unserer Studierenden ihr
Studium, was nicht zuletzt aus der in-
tensiven undindividuellen Betreuung
der Studierenden resultiert." An der
Heidelberger Hochschule gibt es
auch ein Griinderinstitut, das die Stu-
denten der gesamten Hochschule
dabei unterstlitzt, Unternehmen zu
griinden, bis hin zum Businessplan.
Dazu Gorlich:,,Zudem stellen wir die-
sen ein Jahr lang Rdumlichkeiten und
Technik zur Verfligung. Hierflir haben
wir extra Flachen angemietet, von
denen etwa die Hdlfte mit Gamesun-
ternehmen geflllt ist. Wir sind der
Studiengang mit den meisten Unter-
nehmensgriindungen an unserer
Hochschule. Zwei solcher Ausgriin-
dungen sind beispielsweise die Stu-
dios GamesDynamics, die Browser-
games, und Sportulation, die Health
Games entwickeln. Zu nennen wdren
auch SaveGame Studios, die mo-
mentan an dem MMO ,Overkor' ar-
beiten." Die SRH bietet auch den
Masterstudiengang Applied Computer
Science an, der zahlreiche Games-
vorlesungen wie Advanced Game
Design umfasst und verschiedene
Projektarbeiten verlangt, die man
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Rechtes Bild: Prof. Dr.
Daniel Gorlich, Studien-
dekan Virtuelle Medien
an der SRH Hochschule
Heidelberg

Linkes Bild: das Haupt-
gebdude der SRH
Hochschule Heidelberg

KONTAKT
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Staatlich anerkannte
Fachhochschule
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Tel.: 062 21/88-10 00
Web:
www.fh-heidelberg.de
Studiengang: Bachelor
flir Virtuelle Realitaten
Studiendekan Virtuelle
Realitdten:

Prof. Dr. Daniel Gorlich
Tel.: 0622188-2790
Mail:
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Prof. Dr. Michael Felten
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ter Stefan Radicke

Mail: radicke@hdm-
stuttgart.de

Studiendekan Medienin-
formatik: Prof. Dr. Martin
Goik

Mail: goik@hdm-
stuttgart.de
Studiendekan Audiovi-
suelle Medien:

Prof. Dr. Andreas Koch
Mail: kocha@hdm-
stuttgart.de

Studiendekan Mobile
Medien: Prof. Dr.
Joachim Charzinski
Mail: charzinski@hdm-
stuttgart.de

Studiendekan Computer
Science and Media (Mas-
ter): Prof. Walter Kriha
Mail: kriha@hdm-
stuttgart.de

Studiendekan Electronic
Media (Master):

Prof. Harald Eichsteller
Mail: eichsteller@hdm-
stuttgart.de
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auch im Bereich Games ansiedeln
kann. Der Masterstudiengang ist
kontinuierlich gewachsen, viele Ba-
chelorabsolventen wollen aber nach
ihrem Abschluss sofort in Unterneh-
men arbeiten oder ihr eigenes Unter-
nehmen griinden. Darin unterschei-
det sich die Heidelberger Einrichtung
nicht grof3 von anderen Ausbildungs-
stdtten, die wir im Zuge der Recher-
che vorgestellt haben.

Nach Ravensburg-Weingarten, Lud-
wigsburg, Karlsruhe und zuletzt Hei-
delberg kommen wir nun endlich in
die Landeshauptstadt Stuttgart. Hier
befindet sich unter anderem die
Hochschule der Medien (HdM), an der
sich im Bereich Gaming momentan
sehr viel tut. Unser Gesprdchspartner
ist Prof. Dr. Jens-Uwe Hahn (Medien-
informatik), der einer von zwei Leitern
desin Griindung befindlichen Instituts
fir Games an der HdM ist — doch
dazu spdter mehr. Zundchst stellt
Hahn fest: ,,An der Hochschule der
Medien haben wir keinen eigenen
Studiengang Games." Wie denn
jetzt? Aber die schliissige Begriin-
dung folgt auf dem Fuf3e: ,Fir
die Computerspielentwicklung sind
Kompetenzen aus verschiedenen
Bereichen notwendig. Da diese an
unserer Hochschule alle vorhanden
sind, biindeln wir aktuell die Studien-
gdnge Medieninformatik, Audiovisu-
elle Medien und Mobile Medien
in einem Schwerpunkt Gaming. Im
ndchsten Jahr werden wir aber ga-

Prof. Jens-Uwe Hahn von der HdM

rantiert noch mit weiteren Studien-
gdngen Kontakt aufnehmen, um sie
mitins Boot zu holen. Kurzum, an der
HDM bieten wir eineninterdisziplind-
ren Studienschwerpunkt, an dem
mehrere Studiengdnge beteiligt sind,
die gemeinsam am Thema Gaming
arbeiten undin Projekten zusammen
Spiele umsetzen." Die Weichen Rich-
tung Gaming sind gestellt. Wieder
Prof. Dr. Jens-Uwe Hahn: ,,Im Studi-
engang Medieninformatik haben wir
bereits eine neue Professur geschaf-
fenund mit Professurvertreter Stefan
Radicke besetzt, wahrend sich im
Studiengang Audiovisuelle Medien
gerade eine neue Professur im Be-
rufungsverfahren befindet. Neben
diesen beiden Professoren sind noch
weitere Kollegen involviert, die an
dem Thema beteiligt sind. Auf3erdem
sind wir gerade dabei, ein Institut ftir
Games zu griinden, das von Prof. Dr.
Michael Felten vom Studiengang Au-
diovisuelle Medien und mir vom Stu-
diengang Medieninformatik geleitet
wird. In diesem Institut werden bis
Oktober alle Aktivitdten zum Thema
Gaming zusammengefihrt, was aber
zum grofdten Teil schon geschehen
ist. Viele Lehrveranstaltungen — ei-
nige gibt es schon seitLangerem, an-
dere sind erst in den letzten drei Se-
mestern entstanden — finden bereits
statt, und die Schwerpunkte kdnnen
auch schon belegt werden."

In der Medieninformatik hat die MdH
pro Semester circa 48 Erstzulassun-

gen, in Mobile Medien sind es 25 und
im Studiengang Audiovisuelle Medien
rund 70 Studierende. Aber nicht alle
vonihnen gehenin Richtung Gaming.
Wer sich jedoch fir Spieleentwick-
lung interessiert, kann sich innerhalb
dieses Bereichs spezialisieren. Wer
seinen Schwerpunkt auf Technik und
Programmierung legen will, belegt die
Medieninformatik, wer sich haupt-
sdchlich flir mobile Spiele interessiert,
wadhlt Mobile Medien, und wer einen
grofieren Schwerpunkt bei Gestal-
tung und Design sieht, geht zu Au-
diovisuelle Medien. Am Ende sind
dann die Studierenden der drei Stu-
diengdnge in grof3eren Projekten zu-
sammen, um gemeinsam Spiele zu
entwickeln. Was Austausch oder Ko-
operationen mit anderen Hochschu-
len bzw. Industrieunternehmen an-
belangt, steht die HdM noch am
Anfang, wie Prof. Hahn erklart: ,,Das
ist derzeit noch im Aufbau, das wird
aber in naher Zukunft ausgebaut.
Hier spielt uns nattirlich in die Karten,
dass der bei uns flir Gaming zustdn-
dige Professurvertreter Stefan Radi-
cke friher selbstin der Industrie tatig
war und Uber entsprechende Kon-
takte verfligt."

Der Reporter zieht beeindruckt von
dannen und wendet sich nun der
Endstation seiner Baden-Wiirttem-
berger Recherche zu: SAE Institute
Stuttgart. Obwohl das Ausbildungs-
feld Games historisch gesehen noch
recht jung ist, gibt es die SAE bereits

Die Hochschule der Medien in der Stuttgarter Nobelstraf3e 10



Chris Merz (1) und Hendrik Nitzlaff (beide SAE)

seit Uber 35 Jahren. Entsprechend viel
Lehrerfahrung und viele Kontakte zur
Industrie werden an der Einrichtung
geboten. Wobei Letzteres nattirlich
ein ganz wesentlicher Punkt fur die
Studierenden ist, um spdter auch im
Berufsleben Fuf3 zu fassen. Doch
welche Studiengdnge bietet die SAE
Stuttgart an? Chris Merz, Manager
SAE Institute Stuttgart, gibt Auskunft:
. Wir bieten, ebenso wie alle anderen
SAE-Standorte, die Studiengdnge
,Game Programming' und ,Game Art
& 3D Animation', die nach 18 Monaten
mit dem SAE Diploma bzw. nach 24
Monaten mit dem Bachelor of Arts
(Hons.) Interactive Animation oder
Bachelor Of Science (Hons.) Game
Programming abgeschlossen werden
an. Und ab Oktober bieten wir, eben-
falls bundesweit synchronisiert, den
neuen Diploma-Kurs ,Mobile Appli-
cation Development' (MAD) an, in
dem die technischen Grundlagen der
App-Entwicklung fiir Smartphones
und Tablet-PCs vermittelt werden,
die in zahlreichen praktischen Ubun-
gen angewandt werden. Der Aus-
bildungsfokus richtet sich dabei auf
die fiihrenden mobilen Betriebssys-
teme." Die spezifischen Gamesange-
bote sind noch recht neu. Mit dem
Studiengang ,,Game Art & 3D Anima-
tion"'ist man dortim September 2012
gestartet, und seit diesem April flih-
ren sie auch,,Game Programming'im
Portfolio. Dementsprechend gibt es
auch noch keine Absolventen in die-
sen Studiengdngen. Allerdings sind
schon einige der Studierenden bei

SAE-Bildungsberater Stefan Kohl

Firmen fiir Praktika untergekommen.
Momentan hat die SAE Stuttgart rund
50 Studierende im Bereich Games,
von denen die Mehrheit,,Game Art &
3D Animation" absolviert. Durch
die Bank streben diese laut Merz den
Bachelorabschluss an. Zum neuen
Kursstart im September erwartet er
neue Studenten, sodass sich die SAE
dann insgesamt in der Grofienord-
nung zwischen 80 und 90 Studieren-
den bewegt. Rund ein Drittel des
Lehrkorpers der Stuttgarter SAE sind
feste Dozenten, die die Grundlagen
vermitteln, und zwei Drittel kommen
aus der Industrie, sei es, dass sie dort
in Festanstellung oder als Freelancer
arbeiten. ,,Zusatzlich bieten wir noch
Workshops an", sagt Merz, , fir die
wir Profis aus der Industrie gewinnen,
die bei den grof3en Spieleschmieden
und an Projekten wie ,Final Destina-
tion' oder ,StarWars' mitgearbeitet
haben. Dieses nicht so alltagliche An-
gebotist fiir die Studenten zwar frei-
willig, wird aber sehr dankbar ange-
nommen." Das Hauptargument, das
fur eine Ausbildung an einer SAE-
Schule spricht und die Studenten
sehr gut anspricht, ist flir Chris Merz
die starke Praxisorientierung: ,,Wir
haben sehr viele Workstations, set-
zen die im Markt verwendete Soft-
ware ein und verfligen Uber ein Do-
zententeam, das sich damit bestens
auskennt. Die Studierenden erstellen
Projekte, Figuren, Animationen und
ganze Spiele. Und damit punkten wir
beiihnen, weil sie sehen, dass hier in
kleinen Teams mit guter Betreuung

sehr viel Dynamik im Spiel ist. Inso-
fern unterscheidet sich unsere Aus-
bildung erheblich von einem typi-
schen Studium, das man sich mit
200 Leuten in einem Horsaal vor-
stellt." Die beruflichen Perspektiven
seiner Absolventen konnten laut
Merz nicht besser sein. Denn am
Standort Stuttgart gibt es eine sehr
grofde uns stetig wachsende Krea-
tivbranche, weshalb die Landes-
hauptstadt flir Spieleentwickler zu-
nehmend interessant ist., Auchist die
Visualisierungsbranche hier stark
vertreten und damit viele Agenturen,
die auf Architektur- oder Produktvi-
sualisierung und Werbung speziali-
siert sind. Das wiederum ist fir
unsere Studierenden relevant, weil sie
die Kompetenzen mitbringen, die
diese wachsende und kreative Bran-
che und Unternehmen nachfragen."
Mit diesen rosigen Aussichten ver-
lassen wir die SAE Stuttgart.
Fairerweise sei erwahnt, dass es im
Stidwesten noch weitere Statten mit
Gamesangeboten gibt. Die Recher-
che kollidierte allerdings mit laufenden
Priifungen, die Studierende wie Do-
zenten gleichermaf3en in Geiselhaft
nahm. Deswegen seien noch zwei
weitere Einrichtungen genannt: die
Hochschule Furtwangen und die Ma-
cromedia Hochschule flir Medien und
Kommunikationin Stuttgart. Wir ver-
lassen das Landle mit dem sehr guten
Geflihl, dass hier einiges in Bewegung
ist, Uber das kiinftig sicher nicht nur
in GamesMarkt zu lesen sein wird.
Harald Hesse

Wir bieten mehr
WDR"®
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Da geht noch was in NRW

Was die Gamesausbildung an offentlichen und privaten Hochschulen betrifft, ist Nordrhein-
Westfalen auf einem guten Weg. Trotzdem hat das Studienangebot noch Luft nach oben. Da
schlummert landesweit noch viel Potenzial. Die Recherche forderte einige Leuchttiirme zutage.
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Wenn sich zwischendem 22.und 25.
August in Kdln wieder Tausende und
Abertausende von Besuchern unter
einem gewaltigen Larmteppich ihren
Weg durch die Consumer-Hallen der
gamescom bahnen,um an einem der
unzdhligen Displays eines der be-
gehrten kommenden Spiele-High-
lights anzutesten oder wenigstens
einen ersten Blick darauf zu erha-
schen, dann stof3en sie mit einiger
Wahrscheinlichkeit auch auf das eine
oder andere Studententeam, das
dort seine Projektarbeit aus dem
Gamesstudium dem Publikum und
der Branche prdsentiert. Doch nicht
nur Studierende, auch ihre Bildungs-
stdtten hissen die Flaggen auf der
Spielemesse am Rhein. Erfahrungs-
gemdf3 tummeln sich zwar deutlich

mehr private Bildungstrdger als of-
fentliche Hochschulen unter den
Ausstellern, was aber einen einfachen
Grund hat: Die Privaten kénnen in
ganz anderer Weise Uiber den Einsatz
vorhandener Finanzmittel verfligen.
Anwesenheitspflicht gilt aber den-
noch fiir alle, und sei es als Einzel-
person. Schlief3lich gibt es hierzu-
lande keine bessere Plattform, um fur
sein Institut oder Studienangebot die
Werbetrommel zu riihren und um
sein Branchennetzwerk zu pflegen
und auszubauen.

Nunist die gamescom in NRW,im be-
volkerungsreichsten Bundesland, das
Uber sehr viele Bildungseinrichtungen
verfugt, darunter allein flUnf Univer-
sitaten, die zu den zehn grofdten Unis
in Deutschland zdhlen. Da drdngt sich

formlich die Frage auf, wie es hier
konkret mit der Gamesausbildung
aussieht. Und ob der Heimvorteil, den
das Land seit flinf Jahren mit der
gamescom genief3t, auch auf den
dortigen Bildungssektor eingezahlt
hat? Eine spannende Frage, der wir
hiermit nachgehen.

Daflir bleiben wir zundchst in Koln,
wo uns sogleich eine tiberaus span-
nende Nachricht anspringt. Unweit
der Koelnmesse, nur ein paar Hun-
dert Meter fluf3abwadrts auf der an-
deren Rheinseite (der richtigen, wie
der Kolner Sagt) befindet sich das
Cologne Game Lab (CGL). Das CGL
ist ein Institut der Fachhochschule
KdIn und wird in enger Zusammen-
arbeit mit der ifs internationale film-



schule kdln betrieben. Seit einigen
Jahren erforscht und entwickelt esin-
teraktive Inhalte und bildet Fachkrdfte
fiir die Gamesbranche aus. Zu den
Schwerpunktthemen des Instituts
zdhlen neben digitalen Spielen auch
interaktive Film- und TV-Formate so-
wie verwandte Formen digitaler
Kunst, Bildung und Unterhaltung. Im
Fokus der Arbeit steht dabei die
kreative Auseinandersetzung mit den
Bereichen Konzeption, Game Design,
Autorenschaft sowie audiovisuelle
Gestaltung, Animation und Creative
Direction. Betrat das CGL mit dem vor
drei Jahren gestarteten Weiterbil-
dungsprogramm ,,Game Develop-
ment & Research" (M.A.) noch Neu-
land, zeitigt es inzwischen erste
Ergebnisse: Linda Kruse und Marcus
BOsch beispielsweise, die beiden
Griinder des mehrfach geforderten
und ausgezeichneten Entwicklerstu-
dios The Good Evil, sind Absolventen
des Masterstudiengangs und zdhlen
heute zur Speerspitze im Bereich

Newsgames. Doch damit nicht ge-
nug:,,Das CGL wird jetzt massiv ver-
stdrkt und drittes Institut der Fakultdt
02 Kulturwissenschaften der Fach-
hochschule KoIn*, sagt Prof. Dr. Gun-
dolf S. Freyermuth, zusammen mit
Prof. Bjorn Bartholdy Grindungs-
direktor des Cologne Game Lab, und
ergdnzt:,, Zundchst werden vier neue
Professuren geschaffen, die die zen-
tralen Fachgebiete Design of Play
and Narration', ,Audiovisual Design',
,Computer Science' sowie den Quer-
schnittsbereich ,Culture & Media' ab-
decken. Dartiber hinaus ist Uber die
kommenden Jahre der Ausbau des
Instituts mit weiteren Stellen vorge-
sehen." Bereits zum Wintersemester
2014/2015 soll ein grundstdandiger
Bachelor-Studiengang Game Design
starten. Dieses projektorientierte sie-
bensemestrige Bachelorstudium mit
kunstlerisch-wissenschaftlichem
Schwerpunkt soll die voraussichtlich
jeweils 35 Studierenden eines Jahr-
gangs zu innovativen Ansdtzen und
dsthetischem Risiko ermutigen. Und
uber einen grundstdndigen Master-
Studiengang, der bis spdtestens 2017
angeboten werden kdnnte, denken
die Protagonisten am CGL auch
schon nach. ,,Wir wollen unsere zu-
klinftigen Absolventen dazu anleiten,
auf zukiinftige technische und dsthe-
tische Verdnderungen eigenstandig
zu reagieren, um dadurch wiederum
die Industrie zu inspirieren", erkldrt

Prof. Bjorn Bartholdy. Neben Kunst
und Wissenschaft stlinden nattirlich
aber auch der Erwerb von handwerk-
lich-praktischen Kenntnissen und Fa-
higkeiten zur Konzeption und Pla-
nung, Entwicklung und Produktion
digitaler Spiele auf dem Lehrplan, so
Bartholdy weiter. Die Ausschreibung
des fir den Studiengang Game
Design (B.A.), dessen Unterrichts-
sprache natirlich Englisch sein wird,
soll voraussichtlich im Februar 2014
beginnen.

Damit sind am CGL nicht nur beste
Voraussetzungen flir Lehre und For-
schung im Bereich Games geschaf-
fen, sondern auch noch die Weichen
fUr ein ambitioniertes Ziel gestellt: Die
grofdte und beste Gamesausbildung
im deutschen Sprachbereich anzu-
bieten. Diesem Ziel scheint sich auch
die Fachhochschule KoIn verpflichtet
zufuihlen: Mitihrer umfassenden Un-
terstlitzung des CGL hat sie jedenfalls
ein weithin sichtbares Zeichen ge-
setzt, dass sie sich in dem stetig
wachsenden Bereich medialer Pro-
duktion nachhaltig und zukunfts-
trachtig engagieren willund wird. Den
bereits erwdhnten, berufsbegleiten-
den (gebiihrenpflichtigen) Master-
Studiengang ,,Game Development
and Research" wird es Ubrigens auch
weiterhin geben, versichert Prof. Dr.
Gundolf S. Freyermuth:, Die Aufnah-
meprifung flir das kommende Win-
tersemester haben 18 Bewerber aus
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Unterricht am Cologne
Game Lah (CGL),
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Das GamesLab der
Universitdt Paderborn
steht zwar unter der
Schirmherrschaft von
Prof. Dr. Jorg Miiller-
Lietzkow, verwaltet wird
es aber durch eine
studentische
Fiihrungsmannschaft
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CGL-Professor Bjorn Bartholdy

zehn Nationen bestanden!" Last but
not least gewdhren Studierende, Ab-
solventen und Mitarbeiter des CGL
vom 21.-25. August im Ausbildungs-
bereich der gamescom Einblicke in
das Studienangebot (Halle 10.1/
Stand E-062a). Parallel dazu ladt das
CGL vom 19.-23. August alle kunst-
und gamesinteressierten Messebe-
sucher zu der Ausstellung ,,Not-
games Fest 2013" auf den Suidstadt
Campus der Fachhochschule ein. Das
in Kooperation zwischen den Institu-
ten Cologne Game Lab und Kaln In-
ternational School of Design entwi-
ckelte Konzept zeigt eine Auswahl
internationaler Gameshighlights an
der Schnittstelle zwischen Kunst und
Unterhaltung., Parallel zur gamescom
wollen wir damit einen kiinstleri-
schen Kontrapunkt zum Games-

CGL-Professor Dr. Gundolf S. Freyermuth

Mainstream zeigen", erkldrt Festival-
direktorin Katharina Tillmanns: ,,Vor
allem aber ist das Notgames Fest
eine Hommage an das Spielen
selbst." Gezeigt werden u. a. Werke
von Keita Takahashi und Vectorpark.
Gefordert wird das Notgames Fest
tibrigens (bereits zum zweiten Mal)
von der Film- und Medienstiftung
NRW. Die Recherche fangt ja gut an,
so kann es ruhig weitergehen.

Damit verlassen wir nun die Kdlner
Domstadt in norddstlicher Richtung
undlanden nach rund 150 Kilometern
Luftliniein der ostwestfdlischen Uni-
versitatsstadt Paderborn. Unser An-
sprechpartner ist Prof. Dr. Jorg Mil-
ler-Lietzkow, der dort eine Professur
flir Medienorganisation und Medien-
systeme am Institut fiir Medienwis-

senschaft der Universitdt Paderborn
bekleidet und seit Februar 2009 Pro-
dekan der Fakultdt flir Kulturwissen-
schaften ist. Gleich mit dem ersten
Satz sorgt er beim Reporter fur Irri-
tationen: , Die Universitat Paderborn
hat bisher keinen Studiengang
Games", um sie sogleich wieder zu
beheben:, Gleichwohl gibt es beiuns
aktuell zwei Zugangswege zum
Thema Games. Der eine ist der Stu-
diengang der Medienwissenschaften
— egal, ob Master oder Bachelor —
und der zweite kommt Uber die In-
formatik mit dem Nebenfach Me-
dienwissenschaft. Diese Zugdnge
werden durch die sogenannten Zwei-
fach-Bachelorstudiengdnge ergdnzt,
ein Angebot, das sich von dem ande-
rer Universitaten unterscheidet. Kon-
kret haben wir es hier mit Studieren-
denzutun, die zwei Facher studieren,
eines davon ist im Zweifel Medien-
wissenschaften. Es handelt sich
dabeialso nicht um reine Medienwis-
senschaftler, sondern um Studie-
rende, die am Institut fir Kulturwis-
senschaften noch ein weiteres Fach
belegt haben, etwa Germanistik,
Anglistik, Kunst, Geschichte o. a.
Diese Studierenden kommen in un-
serem GamesLab mit verschiedenen
Talenten zusammen und absolvieren
bei mir einen zweisemestrigen Kurs,
der Projektmanagement in der Com-
puter-und Videospielindustrie' heif3t.
Dort erlernen sie unter industriellen
Live-Bedingungen echtes Projekt-
management bei der Gestaltung ei-
nes vollwertigen Prototypen. Die Pro-
jekte werden meistens in der
Kombination mit eineminstitutionel-
len oder Industriepartner realisiert."
Durch die Einbindung von Partnern,
so Milller-Lietzkow weiter, erhielten
die Projekte einen gdnzlich anderen
Charakter als normale Studierenden-
projekte, weil sich dahinter zwar kein
echter Auftrag, aber eine Auftrags-
logik befinde. Die Projekte selbst
seien auf ein Jahr ausgelegt und
durchliefen auch die Semesterferien,
was wiederum etwas Uiber die Moti-
vation der mit diesem Projekt befass-
ten Studierenden aussage. Von Prof.



Dr. Miller-Lietzkow eingeworbene
Gelder gingen zu 100 Prozent an das
jeweilige Team, das diese Mittel dann
verwaltet. Anders gesagt: ,Ich als
Professor ermogliche einen be-
stimmten Rahmen, gebe auchinhalt-
liche Impulse, aber ganz viel ge-
schieht durch die Teamleiter, die
bereits an zwei oder drei Projekten
beteiligt waren, sich auf diese Weise
Spezialwissen angeeignet haben und
dieses nun als Tutoren bzw. Tutorin-
nenandas Projektteam weitergeben.
Wie gesagt, hierbei handelt es sich
nicht um einen Studiengang im klas-
sischen Sinne, dennoch kann der
Studierende alle Kompetenzen er-
werben, obwohl er schlief3lich seinen
Abschluss in einem anderen Stu-
diengang macht." An seiner Univer-
sitdt hat Miller-Lietzkow inzwischen
weitere Mitstreiter gefunden, insbe-
sondere die Informatik engagiere sich
mittlerweile immer stdrker beim
Thema Games: ,Hervorzuheben ist
hier Prof. Dr. Gitta Domik-Kienegger,
die das Fachgebiet ,Computergrafik,
Visualisierung und Bildverarbeitung'
am Institut fur Informatik leitet und
mit der ich inzwischen sehr eng zu-
sammenarbeite. Das heif3t, wir haben
jetzt einen Rahmen geschaffen, in
dem auch die Informatiker ihr Wissen
weiter ausbauen kdnnen, was uns
wiederum auf der Ebene Games
weiter zusammenfthrt."

Seit Juli201 gibt es an der Universitdt
das GamesLab, das bewusst am Re-
chenzentrum der Universitdt ange-
siedelt ist, damit die ganze Universitat
davon profitieren kann. Das Games-
Lab steht zwar unter der Schirmherr-
schaft von Prof. Dr. Jorg Miller-
Lietzkow, verwaltet wird es aber
durch eine studentische Fuhrungs-
mannschaft, die die Organisationund
den Wissenstransfer leistet. Im Kon-
text des GamesLab ist zudem das
Entwicklerteam RabByte Studios
entstanden, das von Studierenden ei-
genverantwortlich aufgebaut wurde
und wie ein eigenes Unternehmen
gemanagt wird. Die Teammitglieder
tragen mit RabByte gebrandete
T-Shirts, was auf dem ganzen Cam-

pus fiir Aufmerksamkeit und interes-
sierte Nachfragen sorge. Mit der Zeit
sei so eine echte Unternehmenskul-
tur mit einer harten Hierarchie ent-
standen. Gearbeitet werde mit
Scrum, einem zertifizierten Vorge-
hensmodell der Softwaretechnik, mit
Standard-Spiele-Engines wie Unity
oder aktuell mit der CryEngine und
weiterenin der Industrie eingesetzten
Tools. Gut zwei Jahre nach seinem
Start hat sich das GamesLab inzwi-
schen als der Kristallisationspunkt flir
das Thema Games an der Universitdt
Paderborn herausgebildet. Auch Kol-
legen anderer Fakultdten nutzen es
mittlerweile flir empirische For-
schungen, Experimente oder auch
einfach nur zum Spielen. Dazu Ml-
ler-Lietzkow: , Dank dieser Offenheit
bahnt sich derzeit beispielsweise eine
Kooperation mit dem Institut der
Elektrotechnik an,in dessen Rahmen
wir verstdrkt Devices und Games zu-
sammenfiihren wollen. Kurzum, wir
offnen die Tiiren weit Uber die Fakul-
tdtsgrenzen hinaus, um das Thema
Games beiuns noch stdrker interdis-
ziplindr zu positionieren."

InPaderborn wird aber auchnoch das
Themenfeld ,,Serious Games" be-
stellt, das weit Uiber den reinen Spie-
lerahmen hinausgeht. Als Beleg fiihrt
Muiller-Lietzkow drei Projekte an, die
inhaltlich nicht unterschiedlicher aus-
fallen konnten: ,,Zusammen mit der
Bundeszentrale fiir politische Bildung
als Partner haben wir das Educational
Game ,Politworld' fur die Nutzung im
Schulunterricht entwickelt, das poli-
tische Systeme und die Komplexi-
tdt internationaler Beziehungen ftir
Schiller und Schillerinnen erfahr-und
erlebbar macht, und mit dem Partner
Bigpoint das browserbasierte MMOG
,Urban Life 2060', das ein realisti-
sches Bild des Stadtlebens im Jahr
2060 zeigt, das der Spieler mitge-
stalten kann. Und fiir ,Uniwalk', das
einen virtuellen Rundgang durch die
Universitdt Paderborn erlaubt und
mit interaktiven Inhalten angereichert
werden kann, hatten wir sogar einen
Entwicklungsauftrag der eigenen
Universitdt." Und dann deutet er noch

kurz ein aktuelles Projekt an:,,Wir ar-
beiten mit Unterstiitzung von Crytek
und Electronic Arts an einem Serious
Game-Shooter." Aufierdem werden
intern sogenannte Game Jams aus-
gerichtet, und eine Beteiligung am
ndchsten Global Game Jam sei auch
in Planung.

Mit den ganzen Aktivitdten im Be-
reich Games an der Universitdt Pa-
derborn zeigt sich Miller-Lietzkow
zufrieden: ,,Wir sind damit inzwischen
im flinften Jahr. Und das, was wir bis-
her umgesetzt haben und derzeit un-
ternehmen, funktioniert alles sehr
gut." Gleichwohl werde man das En-
gagement in diesem Bereich noch
ausweiten. ,,Als Ndchstes werden
wir unsere rdumliche Arbeitsflache
verdoppeln und die bestehenden
30 Festarbeitspldtze um weitere
ergdnzen." Die Teams, mit denen
Miiller-Lietzkow arbeitet, bestehen
aus 60 bis 80 Studierenden pro Jahr,
von denen ungefdhr ein Drittel bereits
an einem zweiten Projekt beteiligt sei,
was bedeute, dass zwei Drittel stets
neue Studierende seien. Die Ge-
schlechtermischung bestehe immer
zu einem Drittel aus Frauen und zu
zwei Dritteln aus Mdnnern. Insgesamt
habe er in den finf Jahren 200
Studierende ,, durchgeschleift", von
denen viele inzwischen in sehr un-
terschiedlichen Bereichen in der
Gamesindustrie — ,iber rund 30 Un-
ternehmen verteilt" — arbeiten. Das
zeige, betont Prof. Dr. Miller-Lietz-
kow: ,,Unsere Absolventen sind viel-
schichtig einsetzbar, was wiederum
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Prof. Dr. Maic
Masuch von der
Universitat
Duisburg-Essen
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unserem Konzept geschuldet ist, das
einen Exklusivansatz fordert. D. h.
unsere Studierenden konnen die
Kompetenzen erwerben, die sie
selbst prdferieren. Wenn einer Infor-
matiker ist, sich aber auf Grafik spe-
zialisieren oder als Medienwissen-
schaftler Art & Animation lernen will,
dannist das beiuns moglich. Das be-
deutet nattirlich nicht, dass dieses
Lehrkonzept auf ewig in Stein ge-
hauen ist. Keinesfalls. Vielmehr wird
es mit seinen Strukturen und Inhalten
immer wieder auf den Priifstand ge-

stellt und gegebenenfalls modifiziert,
damit wir unsere Studierenden
nicht an der Arbeitswirklichkeit vorbei
aushilden." Wir lernen: Hier wird ein
ganz eigener Ansatz verfolgt, der
ganz eigene, interdisziplindre Wege
beschreitet und ganz eigene Erfolge
zeitigt.

Damit verlassen wir die Region Ost-
westfalen-Lippe wieder und gelan-
gen nach Duisburg, rund 73 Auto-
kilometer nordlich von Kdln gelegen.
Die kreisfreie Stadt liegt an der Mun-
dung der Ruhr in den Rhein und ge-
hort deshalb sowohl der Region Nie-
derrhein als auch dem Ruhrgebiet an.
Hier befindet sich der Campus Duis-
burg der Universitat Duisburg-Essen.
Hier hat Prof. Dr. Maic Masuch eine
Professur flir Entertainment Compu-
ting, eine Disziplin, die tiber denreinen
Anwendungsbereich der Computer-
spiele hinaus geht alles umfasst, was
sich in der Medieninformatik mit der
Entwicklung, Evaluierung und Kon-
zeption von Spielen und unterhaltsa-
men Medienumgebungen beschdf-
tigt. Dazu Maic Masuch: ,Wir
kommen aus der Informatik und
unterrichten und forschen in diesem
Bereich zu Computerspielen allge-
mein. Zwei Studiengdnge bedienen
wir dabei: einmal angewandte
Informatik mit dem Schwerpunkt
Medieninformatik und angewandte
Kognitions- und Medienwissen-
schaften. Letzterer ist ein Studien-
gang, der sich an der Schnittstelle
zwischen Psychologie und Informatik
und Medieninformatik befindet und
in den Bereichen Interface-Design,
Evaluierung, psychologische Faktoren
von Mediennutzung und ein wenig
BWL unterwegs ist. Viele Absolven-
ten dieses Studiengangs arbeiten
spdter in verschiedenen Medienun-
ternehmen, speziell auch in Games-
unternehmen, wo sie hdufig Schnitt-
stellenpositionen besetzen oder sich
in bestimmte Richtungen, wie Pro-
grammierung, Interaktionsdesign
oder Marketing, spezialisieren." Die
Ausbildung, erldutert Masuch, sei be-
wusst breit angelegt: ,,\Wir haben

lange uberlegt, ob wir nicht auch
einen Master of Digital Game oder
Master of Entertainment Computing
anbieten sollten, haben davon aber
Abstand genommen, denn die Flexi-
bilitat, die wir bei den Studierenden
belassen, wenn sie auch Ahnung von
Spielen haben, gibt ihnen doch ein
sehr viel breiteres Wirkungsfeld, als
wenn sie nur Ahnung von Spielen
haben. Deswegen haben wir unser
Angebot breiter aufgestellt, zumal
sich die Studierenden spdter in der
Arbeitswelt ohnehin spezialisieren
missen. Das Ausbildungsprofil selbst
bietet somit bei der Berufswahl und
bei etwaigen Berufswechseln viel
Flexibilitdt." Beim Bachelorstudien-
gang, berichtet Masuch, hdtten sie
jeweils zwischen 200 bis 250 Studie-
rende, bei den beiden Masterstudien-
gdngen pendele die Anzahl zwischen
0 und 60 Studenten. Was Interaktio-
nen und Kooperationen mit den
Industrieunternehmen angehe, radumt
Masuch ein, dass diese zwar durch-
aus mannigfaltig seien, allerdings
gebe es viel zu wenig Forschungs-
austausch mit Spieleentwicklern in
Deutschland. Dazu Masuch: ,,Wir
haben zwar auch regelmafiig Ab-
schlussarbeiten von unseren Studie-
renden in Spielefirmen, und zwar
deutschlandweit. Traditionelle For-
schungskooperationen aber, wie
man sie gemeinhin von der Industrie
und Universitdt her kennt, liegen hier-
zulande brach, weil mittelstandische
Spielefirmen in der Regel keine Res-
sourcen daftir zur Verfligung stellen
oder aber grof3e Kaliber wie Blue
Byte ihre Forschung in Kanada zen-
tralisieren. Das ist definitiv ein Feld,
auf dem Deutschland noch sehr viel
aufzuholen hat." Nattirlich habe Ma-
such unter seinen Absolventen auch
Unternehmensgrtinder, vor allemim
mobilen Bereich. Generell untersttitze
die Universitdt Griindungen sogar mit
einer Reihe von Programmen und
vernetze mit offentlichen Forder-
moglichkeiten. Auch Projekte, wie die
Game Development Initiative Ruhr,
hdtten hierbei in der Vergangenheit
wertvolle Unterstlitzung geleistet.



SAE Bochum-Manager Daniel Cross

Kurz bevor der Reporter seine Bil-
dungsreise in Sachen Games fort-
setzt, gibt Prof. Dr. Maic Masuch ihm
noch eine besondere Information mit
auf den Weg: ,,Da wir eine Universitdt
sind, forschen wir, wie gesagt, auch
zu Computerspielen. Und da sind wir
eine der ganz wenigen Hochschulen
in Deutschland, an der man tatsach-
lich zu Spielen promovieren kann."

Dann, 40 Kilometer 6stlich von Duis-
burg, gleich hinter Essen sozusagen,
liegt Bochum, das Herbert Grone-
meyer in seinem gleichnamigen Lied
(,,Du bist keine Schonheit, vor Arbeit
ganz grauusw.") verewigt hat und bis
heuteim Stadium aus voller Brust ge-
schmettert wird, wenn der VfL zum
Heimspiel in der 2. Bundesliga auf-
|duft. Hier ist der Sitz der SAE Insti-
tute Bochum. Wir sprechen mit Peter
Thielmann, dem Fachbereichsleiter
Game:,,In Bochum halten wir im Be-
reich Games dasselbe Angebot an
Studiengdngen vor wie alle anderen
SAE Schulen in Deutschland auch:
,Game Programming' und ,Game Art
& 3D Animation'. Dennoch zeichnet
sich NRW als SAE-Standort durch
eine Besonderheit aus. Esist das ein-
zige Bundesland, in dem sich zwei
SAE Institute befinden, namlichin Bo-
chum und im 62 Kilometer Luftlinie
entfernten Koln." Die Frage, ob man
sich da nicht gegenseitig die Butter
vom Brot nehme, beantwortet er mit

Peter Thielmann von SAE Bochum

einem klaren Nein! ,,Das Ballungs-
gebiet ist eher froh dartiber, dass es
unser Angebot auch in Bochum gibt
und der Interessent nicht bis nach
Koln fahren muss. Insofern war eine
Zweitplatzierung im bevolkerungs-
reichsten Bundesland nicht nur sinn-
voll, sie hat sich auch etabliert.” Und
das nach so kurzer Zeit, denn SAE
Bochum startete erst im November
2011, man begann zundchst mit den
Fachbereichen Film und Audio, spater
kamen dann die beiden Gamesstu-
diengdnge hinzu. Die erste Klasse des
Fachbereichs ging im September
2012 an den Start. In Bochum gibt
es einen Fachbereichsleiter, der aus
der Branche selbst kommt und als
Hauptdozent fungiert. Flankiert wird

dieser von Dozenten, die aus der
Industrie der Region stammen und
beispielsweise von Piranha Bytes,
Nevigo oder auch Funatics Software
sind, um nur ein paar Namen zu nen-
nen. Und da rostet, wer rastet, , er-
weitern wir", sagt Peter Thielmann,
,unser Portfolio auch um neue
Angebote. Im Oktober starten wir
etwa mit dem neuen Diploma-Kurs
,Mobile Application Development'.
Aufierdem bieten wir ebenfalls ab
diesem Herbst das ,Cross-Media
Production & Publishing Bachelor
Program' sowie das ,Webdesign &
Development Bachelor Program'an.”

Von Bochum geht's zurlick an den
Anfang der Bildungsreise nach Kdln,
direkt zum SAE Institute Koln. Auch
an dieser Schule gehdren die Studi-
engdnge,,Game Art & 3D Animation*
(seit April 2011) und ,, Game Program-
ming" (seit September 2071) zum An-
gebot. Was SAE in besonderer Weise
auszeichnet, erkldart uns Campus
Manager Timo Swoboda, wie aus der
Pistole geschossen:,,Unsere langjdh-
rige Lehrerfahrung, die auch durch
Dozenten aus der Industrie verkor-
pert wird, sowie die starke Praxisori-
entierung. Dies hat zum Vorteil, dass
am Ende der Ausbildung vorzeigbare
Projekte vorliegen, mit denen sich die
Studierenden bewerben konnen.
Nicht zu vergessen ist natiirlich das
SAE Institute und SAE Alumni Netz-

@ standort s

KONTAKT

SAE Institute
Bochum
Zentralmassiv
Springerplatz 1
44793 Bochum

Tel: 0234/ 93451310
Mail: bochum@sae.du
Web:

http://bochum.sae.
ed u/de/home/
Campus Manager:
Daniel Cross

Mail: d.cross@sae.edu
Fachbereichsleiter
Game: Peter Thielmann
Mail: p.thielmann@sae.
edu

Studiengdnge:

Game Programming
Game Art & 3D Anima-
tion
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Hier lasst es sich studie-
ren und arbeiten: Work-
station der SAE Bochum
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Studenten der SAE Institute
KoIn an der Workstation

Unten links: Florian Richter
(Industry Relations &
Carrer Coach, SAE Alumni
Chapter President" an der
SAE Kéln)

Unten rechts: Steffen
Ringkamp (Fachbereichs-
leiter Game SAE Kdln) und

Timo Swoboda (Campus
Manager SAE Kéln)
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werk, Uber das wir mit der Branche
verzahnt sind und kooperieren."
Aktuell sind Uber alle Jahrgange und
Gamesstudiengdnge rund 100 Stu-
dierende an der SAE Koln. Timo Swo-
boda ergdnzt:, Im September werden
gut 50 neue Talente ihr Studium bei
uns aufnehmen, zeitgleich schlief3en
die ersten Bachelorstudenten ihre
Ausbildung ab — 16 Artists und acht
Programmer. Unterm Strich werden
wir im Herbst also die Gesamtzahl
von 100 Studierenden deutlich tiber-
schreiten. Unser Portfolio umfasst
zwar viele Fachstudiengdnge, die
Gamesstudenten sind allerdings so
prasent und aktiv an unserer Einrich-
tung, dass ich manchmal das Gefiihl
habe, wir unterrichten nur Games-
studenten, was natiirlich nicht der Fall
ist." Ubrigens hissen die SAE Institute

auch dieses Jahr wieder auf der
gamescom die bereits eingangs er-
wadhnte Flagge. Ganze 15 Projekte ak-
tueller Kurse von SAE bundesweit, die
sich in verschiedenen Stadien ihrer
Entstehung befinden, darunter auch
vier Projekte aus Koln, werden dem
Publikum und der Industrie gezeigt.
Nach dem Campus Manager spre-
chen wir mit Florian Richter. Er ist an
der SAE Kdln der , Industry Relations
& Career Coach, SAE Alumni Chapter
President", eine neu geschaffene Po-
sition, die vor wenigen Wochen mit
sofortiger Wirkung an allen deut-
schen SAE-Standorten installiert
worden ist. Also, Herr Richter, was
sind lhre Aufgaben und Funktionen?
,Meine Position deckt gleich mehrere
Funktionen ab. Der Aspekt ,Industry
Relations & Career Coach' sieht vor,

dass ich aktiv Unternehmen der
Branchen anspreche, in deren Fach-
bereichen wir ausbilden. Dies ge-
schieht natlirlich auch fachbereichs-
Ubergreifend mit dem Ziel, unsere
Absolventen in den Arbeitsmarkt zu
vermitteln. Dafir trete ich bereits
wdhrend des Studiums mit den
Studenten in Kontakt, umihre beson-
deren Talente und Kompetenzen
kennenzulernen. Im Laufe der Zeit
entsteht auf diese Weise ein Profil
eines jeden Studierenden. Zudem
untersttitze ich die Studenten darin,
ihre Dokumente fur eine spdtere Be-
werbung inhaltlich und formal auf den
aktuellsten Stand zu bringen. Auf der
anderen Seite bin ich Anlaufstelle fiir
unsere Industriepartner, die mich
Uiber Vakanzeninihren Unternehmen
informieren. Durch die Kenntnis der
Profile unserer Studenten und die
kurzen Dienstwege zu unseren Fach-
bereichsleitern kannich diese Anfra-
genmit den passenden Studierenden
bzw. Absolventen zeitnah versorgen.
Das ist eine klassische Win-Win-
Situation — fiir die Unternehmen, die
schnellneue, qualifizierte Mitarbeiter
suchen, und flir uns, weil wir unsere
Studierenden in den Arbeitsmarkt
vermitteln konnen.

Wie sinnvoll diese neu geschaffene
Positionist, haben wir durch den gro-
3en Zuspruch aus der Industrie er-
fahren, obwohl dieses Angebot noch
recht jung ist. Diese Aufgabe kann
man natiirlich am besten Uber ein
funktionierendes Netzwerk IGsen.
Wenn das aber besteht und von Ver-
trauen getragen wird, haben wir es
hier mit einer Art Jobvermittlung auf
dem kleinen Dienstweg zu tun, die flir
alle von Vorteilist." Und gibt es noch
weitere Ziele, die mit dieser Position
verfolgt werden? ,Ein weiteres Ziel
ist es, Uber den engen Kontakt zu den
Unternehmen ein direktes Feedback
zu erhalten, um letztendlich unseren
Lehrplan an den aktuellen Erforder-
nissen des Marktes ausrichten zu
konnen. Die Dynamik der techni-
schen Entwicklung hat nattrlich
einen Effekt auf die besonderen An-
forderungen und Qualifikationen, die



von der Gamesindustrie nachgefragt
werden. Diese miissen nachhaltig
durch das Curriculum abgedeckt
werden. Das ist sozusagen ein konti-
nuierlicher, wechselseitiger Prozess,
der von beiden Seiten gespeist wird.
Schlief3lich niitzt es weder uns noch
der Industrie und schon gar nicht un-
seren Studenten, wenn wir am tat-
sdchlichen Bedarf vorbei ausbilden.
Insofern leistet der Industry Relations
& Career Coach' seinen Beitrag zur
Quialitatssicherung unserer Ausbil-
dungsgdnge. Dazu gehort auch ganz
wesentlich der stdndige Austausch
zwischen mir und den Fachbereichs-
leitern sowie den anderen SAE
Standorten."

Und welchen Part hat der SAE Alumni
Chapter President inne? Wieder Flo-
rian Richter: ,, Alumniist das Ehema-
ligen-Netzwerk von SAE. An jedem
SAE Standort haben wir einen Chap-
ter-Prdsidenten, der als Ansprech-
partner fiir die Alumni fungiert. Da wir
dieses Netzwerk seit vielen Jahren

pflegen, haben wir inzwischen das
grofdite Netzwerk, das ein Medien-
ausbilder bieten kann. Allein in
Deutschland stehen wir bei 4.000
Mitgliedern. Das Gamesangebot von
SAE ist zwar noch recht jung, den-
noch habeninzwischen viele unserer
Absolventen in der Branche Fuf3 ge-
fasst und betreiben zum Teil ihre ei-
genen Unternehmen. Regelmdflige
Events und Infoveranstaltungen nut-
zen wir, um das Netzwerk zwischen
Ehemaligen und aktiven Studenten
zu fordern, damit hier ein reger Aus-
tausch stattfindet. Zusatzlich richten
wir jdhrlich die SAE Alumni-Conven-
tion aus, eine globale Networking-
Zusammenkunft unserer Alumni,
Studenten und Branchenvertretern,
diein diesem Jahr am 24.und 25. Ok-
tober in Amsterdam uber die Blihne
geht. Auf3erdem haben die Alumni
kostenlosen Zugriff auf unser Job-
portal, das von allen Industry Rela-
tions & Career Coaches und den
Unternehmen mitneuen Stellenange-
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boten gefillt wird. Und spdtestens an
dieser Stelle wird deutlich, warum die
Career Coaches der SAE auch
Alumni-Chapter-Prdsidentenin Per-
sonalunion sind." Klar, die Antwort
liegt auf der Hand: Beide Funktionen
greifen ineinander, was duferst
sinnvoll ist.

Damit schlief3en wir die Akte der
Gamesausbildungin NRW. Sicher gibt
es dort noch weitere Angebote, etwa
an der MD.H in Diisseldorf; auch an
der RWTH Aachen soll sich in dieser
Angelegenheit etwas regen, aber hier
machten die Sommerferien in NRW
dem Reporter einen Strich durch die
Rechnung. Gleichwohl haben wir viel
Neues erfahren, das einen zufriede-
nen Eindruck hinterldsst. Trotzdem
muss man sagen, dass das bevol-
kerungsreichste und mit so vielen
Bildungstempeln gesegnete Bundes-
land noch reichlich schlummerndes
Potenzial hat.

Harald Hesse
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KONTAKT
SAE Institute Koln

Medienzentrum Ost
Carlswerkstr. T1c
51063 Kdln

Tel: 0221/9541220
Mail: koeln@sae.edu
Campus Manager:
Timo Swoboda

Mail: t.swoboda@
sae.edu
Fachbereichsleiter
Game:

Steffen Ringkamp
Mail: s.ringkamp@
sae.edu

Industry Relations &
Career Coach, SAE
Alumni Chapter Presi-
dent: Florian Richter
Tel: 0221/16 88 26 62
Mail: f.richter@sae.edu
Studiengdnge:

Game Programming
Game Art&3D Animation
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Partner

Schon eingeloggt?

Berlin-Brandenburg hélt den deutschen Highscore als
wachstumsstarkstes Cluster fiir Games, Social- und Mobile-
Media. Hier punktet der Ideen-Reichtum innovativer
Games- und Web-Unternehmen. Eine lebendige Griinder-

Sie sich ein?

www.berlin-partner.de

szene, spezialisierte Bildungseinrichtungen, aber auch die
Strahlkraft Berlins bieten die dafiir wertvollste Ressource:
qualifizierte und motivierte Mitarbeiter. Und wann loggen

Berlin Partner. Wirtschaftsforderung fiir Berlin.

www.businesslocationcenter.de/games

be;m=i



Naher dran an
Professoren und Praxis

Die Recherche zum Standort NRW unter dem Gesichtspunkt Gamesausbildung (siehe
GamesMarkt 17/2013) forderte einige Leuchtttirme zutage. Zu denen zahlt auch die Mediadesign
Hochschule in Dusseldorf. Ein Nachtrag.

KONTAKT

Mediadesign
Hochschule (MD.H)
Studienstandort
Diisseldorf
Werdener Straf3e 4
40227 Diisseldorf
Tel: 0211/17 93 93-0
Web: http://www.
mediadesign.de/
Mail: info-dus@
mediadesign-fh.de

Fachbereichsleiter
Gamedesign:

Prof. Tim Bruysten,
Dipl.-Des. (FH)
Telefon:
+492111793930
Mail: t.bruysten@
mediadesign-fh.de

Studienangebot:
Gamedesign
(Bachelor of Science)
Gamedesign

(Master of Arts)
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Ausbildungsangebote im Bereich
Games finden sich in Nordrhein-
Westfalen nicht nur in Kdin, Duisburg,
Paderborn und Bochum, wie der
GamesMarkt-Beitrag ,,Da geht noch
was in NRW" (in GamesMarkt
17/2013, Seite 24 ff.) zeigte. Auch
Diisseldorf verfiigt tiber einen Zu-
gang zur Gamesbranche. Dort,
konkret: in der Werdener Strafe 4,
befindet sich die Mediadesign Hoch-
schule, kurz: MD.H genannt. Die pri-
vate Mediadesign Hochschule fiir
Design und Informatik, so ihr voll-
stdndiger Name, gibt es bereits seit
1987. Die staatliche Anerkennung als
Hochschule erfuhr sie 2004, und seit
Mai 2010 ist sie auch vom Wissen-
schaftsrat akkreditiert. Neben Diis-
seldorf hat die MD.H weitere Stand-
orte in Mlinchen und Berlin, wo sie
ihren Hauptsitz hat.

Wir sprechen mit Professor Tim Bru-
ysten, der seit etwas mehr als zwei
Jahren Professor flr Gamedesign an
der MD.Hin Diisseldorf und seit die-

sem Sommer auch deren Fach-
bereichsleiter flir Gamedesign ist.
Um genau zu sein: Tim Bruysten
bekleidet an der MD.H eine halbe
Professur. , Die zweite Halfte meines
Lebens widme ich meiner Selbst-
stdndigkeit mit derrichtwert
Gesellschaft flir Kommunikations-
kultur mbH, die ebenfalls in Diissel-
dorf sitzt." Bruystens roter Faden
durch Forschung, Lehre und Busi-
ness ist Strategie, Kommunikation
und Marke, wobei sich in der Lehre
Module wie Gamification, Interface-
& Interaktionsdesign, Unterneh-
mensfiihrung, Leveldesign, Spiel-
regeln, Balancing, Storytelling usw.
finden. Was ihn besonders umtreibt,
ist der gesamte Forschungsbereich
rund um neue Technologien und
deren Integration in Gesellschaft,
Games und Unternehmen. Ein
Thema, ,,mit dem wir uns auch an
der MD.H intensiv befassen', betont
Prof. Bruysten. Zum Studienangebot
der MD.H Dusseldorf gehort Game-

design als Bachelor of Science und
Master of Arts. ,Mit dem Bachelor
of Science mochten wir bewusst
den wissenschaftlichen Anspruch
des Studiums unterstreichen. Damit
signalisieren wir zugleich, dass die
Studierenden ein akademisches und
gleichermaf3en ein sehr praxisnahes
Studium erhalten*, so Bruysten. Der
Bachelorstudiengang lauft Uiber sie-
ben Semester, flinf davon finden in
der Hochschule statt, das sechste
ist ein Praxissemester, undim sieb-
ten wird die Bachelorarbeit ge-
schrieben. Damit das Praxissemes-
ter und der Ubergang in den Beruf
moglichst reibungslos funktionieren,
unterhdlt die MD.H einen Karriere-
service, der seinen Beitrag zur
Vermittlungsquote von 87 Prozent
leistet. Dazu Bruysten: ,Auf diese
Vermittlungsquote sind wir sehr
stolz. Sie besagt ndmlich nichts an-
deres, als dass 87 Prozent unserer
Abgdnger sechs Monate nach Ab-
schluss des Studiums in der Branche
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Der Diisseldorfer Standort der Mediadesign Hochschule (MD.H)

in Lohn und Brot sind — was ein
exzellenter Wert ist."

Ein derart hoher Wert spricht ftr
sich, durfte aber zugleich Ausdruck
der Ausbildungsqualitdt sein, die of-
fensichtlich seitens der Industrie
goutiert wird. Die Ausbildung an der
MD.H steht unter dem Leitspruch
,Ndher dran", der Prof. Bruysten zu-
folge mit grof3er Leidenschaft ver-
folgt wird und besagt, dass die Stu-
denten ndher an den Professoren
und beide gemeinsam naher an der
Praxis sein sollen: ,,Das bedeutet,
dass jeder Bachelorstudent, im
Laufe seines Studiums das gesamte
Spektrum des Gamedesigns ken-
nenlernt. Jeder soll — klassisches
Gamedesign, Game Development
2D und 3D, Leveldesign, Sounds, Vi-
deo, Audio, klassisches und digitales
Artwork, Programmierung, Soft-
waretechnik, Engines, Kl, Physik, in-
terdisziplindre Aspekte, Medienethik
usw. — alles vermittelt bekommen
und sich dann gemdf3 seiner Nei-
gung spezialisieren."

Jeder Gamedesign-Student muss
die Grundlagen des Gamedesigns
in der ganzen Breite erlernen: Wer
an der MD.H Gamedesign studiert,
wozu einflihrend auch die Themen
Projektmanagement und Unterneh-
mensfuhrung gehoren, kennt alle
Seiten des Gamedesigns. Auf dieser
Basis findet dann eine Spezialisie-
rung statt: Die Studenten wahlenim
zweiten Semester zwischen Art-

work oder Development. Diese
Spezialisierung wird dannim dritten
und funften Semester in getrennten
Gruppen perfektioniert. Wahrend
des Studiums arbeiten die Studenten
an mehreren Projekten, die Uiber sie-
ben Semester verteilt sind und deren
Herausforderung und Komplexitat
von Projekt zu Projekt steige. Bei-
spielhaft fiir das ,,Naher dran'' sei ein
Projektteam, das letztes Jahr den
Bachelor abgelegt hat. ,Frame6"
(siehe dazu GamesMarkt 17/2013,
Seite 42) hat seine Projektarbeit aus
dem ersten Semester — dabei han-
delte es sich um ein Brettspiel —im
Verlaufe des Studiums immer weiter
entwickelt und schlief3lich mit Crytek
und Queen Games vermarktet.
In diesem Monat kommt die ,,Crysis
Analogue Edition" nun auf den
Markt. Dazu Bruysten: ,Solche
Kooperationen und Projekte entste-
hen auch, weil wir mit den Studenten
zum Beispiel die gamescom oder
die GDCE besuchen und ihnen
dort am MD.H-Stand Prdsentations-
zeiten und -fldchen zur Verfigung
stellen kdnnen."

Den Bachelor Gamedesign bietet die
MD.H Dusseldorf bereits seit 2004
an. Seither hat die Einrichtung Hun-
derte Absolventen im Gamedesign
gehabt, fur die eine grof3e Nachfrage
besteht. Bruysten ergdnzt:,,Die ein-
zelnen Kurse sind auf maximal 27
Studierende limitiert, damit jeder
Student die optimale Betreuung er-

fahrt. Dieser Anspruch wdre bei einer
grof3eren Klassenstdrke nicht mehr
gewdhrleistet. Aktuell zahlen wir in
Dusseldorf rund 80 Studenten in
der Disziplin Gamedesign." Da das
Studienangebot der MD.H aber
weitaus mehr Interessenten findet,
als sie Studienpldtze anbieten kann,
wird sie am 1. April 2014 einen zu-
sdtzlichen Studiengang Gamedesign
beginnen.

Naturlich kénnen die Bachelorstu-
denten an der MD.H auch den Mas-
ter machen, dessen Schwerpunkt
auf dem Producing liegt. Der Mas-
terstudiengang an der MD.H ist aber
auch offen fiir Bachelor-Absolven-
ten anderer Bildungsstdtten, wie
Prof. Bruysten weif3: ,,\Wir haben
auch immer wieder Bachelor von
anderen Hochschulen, die an
der MD.H ihren Gamedesign Master
anstreben. Unter bestimmten Vo-
raussetzungen ist es sogar
moglich, mit einem Informa-
tik-Bachelor einer anderen
Hochschule bei uns den
Master in Gamedesign ab-
zulegen. Und umgekehrt
gilt: Da wir eine staatlich
anerkannte und akkreditierte
Hochschule sind, konnen un-
sere Bachelorstudenten auch
an einer anderen Hoch-
schule den Master ab-
solvieren."

So weit, so gut. Da-
mit schlief3en wir die
Akte ,,Gamesausbil-
dung in NRW". In
der ndchsten Aus-
gabe beleuchten
wir den Standort
Niedersachsen und ’

Bremen.
Harald Hesse

Fachbereichsleiter
Gamedesign:

Prof. Tim Bruysten
i

@ standort s
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Gute Bedingungen, kaum
klassische Gamesfirmen
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Die mittlerweile siebte Folge der
Standortserie ,,Gamesausbildung in
Deutschland" flihrt nach Niedersach-
sen und Bremen. Fldchenmdf3ig ist
Niedersachen (auch ohne den Zwei-
Stadte-Staat Bremen) nach Bayern
das zweitgrofdte und von der Einwoh-
nerzahl her das viertgrofdite Bundes-
land der Republik. Gleichwohl zdhlt
dieser Standort nicht gerade zu den
Hochburgen der Gameswirtschaft.
Zwar gibt es landesweit durchaus ei-
nige Unternehmen, die sich auf dem
Marktplatz der interaktiven Spiele
tummeln, allein, ihre Anzahl ist recht
tiberschaubar. Und das, obwohl sich

die nordmedia - Film- und Medien-
gesellschaft Niedersachsen/Bremen
mbH seit Jahren auch flir Games ins
Zeug legt und neben der Forderung
und Entwicklung der Medienwirt-
schaft auch die Vernetzung aller Be-
reiche der Kreativ- und Kulturwirt-
schaft als eines ihrer Kernziele
bezeichnet. Konkret flir die Games-
branche veranstaltet nordmedia bei-
spielweise seit Jahrenim Verbund mit
dem BIU die Serious Games Confe-
rence, und aktuell ist eine kreative
Workshopreihe rund um das Thema
, Iransmedia in Planung, in die auch
die Gamesbranche eingebunden sein

wird. Nicht zu vergessen die Games-
forderung. Immerhin war nordmedia
die erste Fordergesellschaft, die
seinerzeit das grof3e Potenzial der
Gamesbranche gewdirdigt und sehr
friih erste Forderungen fiir Spieleent-
wickler vergeben hatte.

Trotzdem hdlt sich der Befund an Ent-
wicklerstudios in Niedersachsenund
Bremen in Grenzen. Das wiederum
erkldrt die fast vollige Abwesenheit
aller bekannten privaten Bildungstrd-
ger, die auch Studien- bzw. Ausbil-
dungsangebote im Bereich Gamesim
Portfolio flihren. Aber deren Stand-
orte befinden sich nun einmal dort,



In Bremen und Niedersachsen gibt es durchaus Ausbildungsangebote im
Bereich Games. Mehr als im Beitrag zutage gefordert. Noch fehlt allerdings
eine vollstandige Ubersicht. Das grof3te Manko: zu wenig Gamesunternehmen.

wo der Bedarf an qualifizierten Fach-
krdften am grofdten ist, in den Hoch-
burgen der deutschen Gamesbran-
che in Hamburg, Berlin, Frankfurt,
Stuttgart, Koln/Diisseldorf und Miin-
chen. Selbst am b.i.b. International
College in Hannover finden Games
nicht statt, das ist den westfalischen
Standorten des College in Paderborn,
Bielefeld und Bergisch-Gladbach vor-
behalten. Allenfalls kdme hier noch
die ARD.ZDF Medienakademie in
Hannover infrage, die im Fachgebiet
Trimedialitat — Crossmedia" auch
,Storytelling for the digital age' an-
bietet. Allerdings wendet sich die
zentrale Fortbildungseinrichtung der
Rundfunkanstalten von ARD, ZDF
und Deutschlandradio damit lediglich
an die Mitarbeiter der Rundfunkan-
stalten aus allen Arbeitsbereichen,
weshalb sie auf3er Konkurrenz spielt.
Nach einiger Recherche stof3en wir
dann aber doch noch auf eine private

Einrichtung, die auch in Niedersach-
sen aktiv ist: die Games Academy. Sie
unterhdlt dort keinen Standort, ver-
fligt aber Uber eine Kooperation mit
der Ostfalia Hochschule fiir ange-
wandte Wissenschaften. Die Ostfalia
hat zwar Standorte in Wolfenbdittel,
Wolfsburg, Suderburg und Salzgitter,
das Thema Games findet aber aus-
schliefilich in der Informatik in Wol-
fenbUttel statt. Dort reden wir mit
Professor Dr. Jorg R. Weimar, dem
Ansprechpartner fiir die Kooperation
mit der Games Academy: ,,Wir sind
eine normale Fakultat fiir Informatik
und bieten Bachelor- und Masterstu-
diengdnge in den Bereichen Informa-
tik und Wirtschaftsinformatik an.
Zusadtzlich haben wir noch einen On-
linestudiengang Medieninformatik.
Der Bezug zu Games basiert auf ei-
ner Kooperation zwischen uns und
der Games Academy, einem privaten
Ausbildungsbetrieb in Berlin und

Frankfurt." Die seit 2009 laufende
und unbefristete Kooperation sieht
so aus, dass die Absolventen der
Games Academy, die dort eine zwei-
jahrige Ausbildung absolviert haben
und Uber Fachhochschulreife verfti-
gen, an der Ostfalia Wolfenblittel wei-
terstudieren konnen. lhre Ausbildung
an der Games Academy wird ihnen
dabeiim Umfang von drei Semestern
angerechnet. Das heif3t, ,diese Stu-
dierenden brauchen dann bis zum
Bachelor of Science fiir Informatik
nur noch drei weitere Semester. Bei
uns lernen sie zwar nicht nichts kon-
kret Gamesspezifisches mehr, das
konnten sie sich besser an der Games
Academy aneignen. Daflir aber
Grundlagenfdcher, die auf einem ho-
heren Niveau als an der Games Aca-
demy gelehrt werden, und Pflicht-
fdcher, die aus den ersten funf Se-
mestern des reguldren Studiengangs
stammen. Auf3erdem schreiben sie
bei uns nattirlich ihre Bachelorarbeit.
Auf diese Weise erkennen wir den
Games-Academy-Absolventen
quasi einen Studienschwerpunkt
Games an, densie allerdings nicht bei
uns, sondern in Berlin oder Frankfurt
absolviert haben", schildert Professor
Dr.Jorg R. Weimar und erganzt: ,Da-
riiber hinaus umfasst die Kooperation
auch einen Lehraustausch zwischen
beiden Einrichtungen. Will sagen: Wir
bieten bei uns immer einen Wahl-
pflichtkurs zum Thema Games fir
unsere Studierenden, die eben nicht
von der Games Academy kommen,
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KONTAKT

Ostfalia
Hochschule

fiir angewandte
Wissenschaften

Hochschule
Braunschweig/
Wolfenbiittel
Salzdahlumer

Strafie 46/48

38302 Wolfenbiittel
Tel: 05331/939-0
Mail: info@ostfalia.de
Web:
http://www.ostfalia.de
Ansprechpartner:
Professor Dr. Jorg R.
Weimar (Informatik,
Kooperation
Games-Academy)

Mail: J.Weimar
@ostfalia.de

Web:
http://www.ostfalia.de/
cms/de/i/
Studienangebot:
Informatik, Wirtschafts-
informatik und Medien-
informatik (jeweils
Bachelor und Master)

Prof. Dr. Jorg R. Weimar von
der Ostfalia in Wolfenbiittel
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KONTAKT

Hochschule fiir
Bildende Kiinste
Braunschweig
(HBK)

Institut fir
Medienforschung (IMF)
ARTmax

Frankfurter Straf3e 3¢
38122 Braunschweig
Tel:0531/39190 04
Web: www.hbk-bs.de
Ansprechpartner:

Prof. Eku Wand
(Direktor IMF)

Tel: 0531/3919019
Mail:
eku.wand@hbk-bs.de
Web: www.hbk-bs.de/
einrichtungen/institut-
fuer-medienforschung;
oder auch
www.hbk-bs.de/
home/imf.html
Studiengang: Bachelor
Kommunikationsdesign
und Master
Communication Arts

64| GamesMarkt

Aus dem Animationsfilm ,,nebenan*
von Andreas Marterer von der HBK
Braunschweig

an. Dieser Kurs lduft Uiber zwei Se-
mesterwochenstunden, in denen sie
in den Bereich Games hineinschnup-
pernkonnen. Der Dozent, der diesen
Kurs abhadlt, kommt von der Games
Academy. Umgekehrt richten zwei
unserer Kollegen einen Zweitages-
blockkurs an der Games Academy
aus, der Inhalte der Informatik wie
Software-Engineering umfasst."” Der
Vorteil dieser Kooperation liegt auf
der Hand: Der Bachelor ist ein staat-
lich anerkannter Studienabschluss
und insofern mehr als ,,nur' ein Ab-
schluss an der Games Academy, die
keine Hochschulzugangsberech-
tigung als Eingangsvoraussetzung
verlangt. Trotzdem machen Profes-
sor Weimar zufolge nur sehr wenige
Absolventen der Games Academy
davon Gebrauch: ,,Die Migration be-
schrdnkt sich auf ein bis zwei Kandi-
daten pro Jahr." Diese Kandidaten
aber, die an der Ostfaliaihren Bache-
lor ablegen, bleiben ihrem Berufsziel
Gamesbranche in der Regel treu und
,machenihre Bachelorarbeit auch oft
inder Gamesindustrie. Unlangst habe
ich beispielsweise wieder zwei Arbei-
ten bei einer kleinen Firmain Hanno-
ver betreut." Mitunter strebten sie
nach dem Bachelor auch noch den
Master an — aber das seien natlrlich
individuelle Entscheidungen. Bevor
wir das Gesprdch mit Prof. Dr. Jorg R.
Weimar beenden und eine Hoch-
schule weiterziehen, wollen wir von
ihm noch wissen, ob es gegebenen-
falls Pldne gibt, das Lehrangebot im
Bereich Games an der Ostfalia aus-
zuweiten. Seine Antwort bestdtigt
noch einmal den eingangs erwdhnten

Befund:,,Unsere Studierenden hdtten
durchaus Interesse daran, allerdings
konnen wir einenrichtigen Einstiegin
diesen Schwerpunkt nicht leisten,
dazu haben wir bei uns einfach nicht
die notwendigen Ressourcen und
Manpower. Andererseits gibt es in
unserer Region auch nicht das ent-
sprechende industrielle Umfeld ftir
diese Qualifikation. Dort sind eben,
anders als in Berlin, Hamburg, Kéin
oder Miinchen, nicht Games, sondern
die Automobilindustrie und ihre gan-
zen Zulieferer ein Schwerpunkt.
Gamesaffine Unternehmen oder
auch Entwicklerstudios gibt es in
unserem Raum kaum."

Wir bleiben zundchst in der Gegend.
Nur elf Kilometer Luftlinie nordlich
von Wolfenbiittel liegt Braunschweig,
die mit 245.000 Einwohnern (nach
Hannover) zweitgrof3te Stadt Nieder-
sachsens. Hier befindet sich die
Hochschule fiir Bildende Kiinste
Braunschweig (HBK) mit ihrem Insti-
tut fiir Medienforschung (IMF), des-
sen Direktor Prof. Eku Wand ist. Be-
vor er zu Wort kommen soll, stellen
wir erst kurz das IMF vor, das die Dis-
ziplinen Medienkunst, Mediendesign
und Medienwissenschaft an einem
Ort zusammenfiihrt. Hier werden
aktuelle Entwicklungen im Medien-
bereich in ihren ktinstlerischen und
praktischen Dimensionen gestaltet
und vor ihren theoretischen und his-
torischen Hintergriinden erforscht.
Mit Partnern aus Industrie und Wis-
senschaft entwickelt das IMF Proto-
typen und setzt gemeinsame For-
schungsprojekte um. Das IMF bietet

hochwertige Arbeitspldtze fir die
Durchflihrung eigener studentischer
Projekte, eine Vielzahl von Seminaren
und Ubungen sowie die Betreuung
von Bachelor- und Masterarbeiten.
Die Inhalte, mit denen sich das IMF
auseinandersetzt, umfassen etwa
Film-und Videokunst, Klangskulptu-
renund -installationen, Narration and
Game Environments, Filmgeschichte
und Filmwissenschaft, Medientheo-
rie und Medienkultur.

Zum Studienangebot der HBK gehort
der sechsemestrige Bachelorstu-
diengang Kommunikationsdesign.
Nach dem Grundlagenstudium (zwei
Semester) haben die Studierenden
die Wahl zwischen den Studien-
schwerpunkten Grafikdesign, Buch-
gestaltung/ Typografie, lllustration,
Fotografie, Motion Graphics und Me-
diendesign/Multimedia. In prakti-
schen Modulen und Studienprojekten
arbeiten sie dann konzeptionell und
gestalterisch. In wissenschafts-
basierten Lehrveranstaltungen und
Fachseminaren werden die Studie-
renden an Studieninhalte in De-
signgeschichte, Bildwissenschaft,
Medienwissenschaft sowie Kunst-
und Kommunikationswissenschaft
herangeflihrt und erhalten fachliche
Impulse.  Kommunikationsdesign
kann als Haupt- oder Nebenfach stu-
diert werden. Im Hauptfach sind
die Nebenfdcher Zeitbasierte Medien,
Industrial Design, Medienwissen-
schaften und Kunstwissenschaft
wadhlbar. Der Bachelor ist ein erster
berufsqualifizierender Abschluss.
Gleichzeitig befahigt er die Absolven-
ten zu einem Anschlussstudium in



gestaltungsorientierten und wissen-
schaftlichen Masterstudiengdangen.
An der HBK Braunschweig steht etwa
der Masterstudiengang Communica-
tion Arts mit der Option einer an-
schlief3enden Promotion im Bereich
Designwissenschaften offen.

Das Nebenfach Zeitbasierte Medien
macht uns neugierig. Was es damit
auf sich hat, erldutert Prof. Eku Wand:
,,Der Bachelorstudiengang Kommu-
nikationsdesign umfasst verschie-
dene Disziplinen, wobei wir unsereim
digitalen Bereich etwas offener,,Zeit-
basierte Medien" genannt haben,
weil uns diese Bezeichnung erlaubt,
mit den technischen Entwicklungen
und Themen im Markt Schritt zu
halten. Offiziell heif3en unsere Studi-
engdnge aber Bachelor Kommunika-
tionsdesign und Master Communi-
cation Arts. So wird es zumindest
noch bis Sommer 2014 sein. Wenn
unser Studiengang dann neu akkre-
ditiert wird, also vom Land noch ein-
mal neu zugelassen wird, soll der Stu-
diengang Visuelle Kommunikation
heif3en — fur Bachelor und Master."
Und wo ist da der Bezug zum Thema
Games, das uns ja vorrangig interes-
siert? Dazu wieder Prof. Wand: ,,Die
Studierendenim Bereich Zeitbasierte
Medien haben die Moglichkeit, zwei
Disziplinen kennenzulernen: Motion
Graphics und Interactive Narration.
Darunter sind verschiedene Moglich-

fordern — vernetzen - entwickeln

keiten angesiedelt, die ich im Rotati-
onsverfahren anbiete; eine davon ist
Game Design. Game Design bedeu-
tet zundchst einmal, die Spielmecha-
nik zu entwickeln, weswegen wir uns
mit Spielmechaniken beschdftigen,
da diese auch in anderen Bereichen
genutzt werden kdnnen. Es geht da-
bei also nicht vordergriindig darum,
ein konkretes Computerspiel zu ent-
wickeln, sondern darum, spielerische
Mechaniken und Maoglichkeiten in
ein Informationsangebot einzuwe-
ben. Ob ich das dann hinterher als
spielerisches Moment in einer App,
auf einer Webseite oder in einem au-
tarken Medieninhalt, der ein Game
oder eine Multi-Touch-Anwendung
sein konnte, benutze, sei dahinge-
stellt. Kurzum: Beim Game Design
geht es schlicht darum, wie man
spielerische Elemente in ein Projekt
integriert. Und das geschieht, indem
ich eine Auswahl anbiete, indem ich
Regeln definiere, die mich von der Li-
nearitdt I6sen und es mir erlauben,
neben dem Spielerischen auch Er-
zahlmomente zu integrieren. Um
diese beiden Pole, diemaninallenIn-
formationsvermittlungsprozessen
auffindet, geht es letztlich. Wir gehen
also nicht so sehr in die Tiefe, was die
Werkzeugkompetenz angeht; dazu
reichen zwei Semester Uiberhaupt
nicht aus, dazu ist unser Studium
auch zu breit aufgestellt. Und wer

Konzept-

entwicklung

Prototypen-
entwicklung

AufBenansicht der Hochschule fiir
Bildende Kiinste (HBK) in Braunschweig

Kommunikationsdesign  studiert,
mochte auch noch andere Disziplinen
kennenlernen wie lllustration, Foto-
grafie, Plakatgestaltung, Typografie
und Motion Graphics.Umdas alles zu
lernen, sind sechs Semester einfach
viel zu wenig Zeit. Das heif3t, in dem
Studiengang geht es viel starker um
die Vermittlung konzeptioneller Qua-
litaten, methodischer Kompetenzen
sowie um die FGrderung einer auto-
nomen gestalterischen Handschrift,
die man nach ein zwei Jahren prakti-
scher Erfahrung auf dem Arbeits-
markt oder im direkten Anschluss an
den Bachelor im Master vertiefen
kann. Diese bilden den Hintergrund
unserer Ausbildung. Und darin unter-
scheidet die sich auch beispielsweise
von der Ausbildung an der Games
Academy, die sich eher dem indus-
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Prof. Eku Wand, Direktor
des Instituts fiir Medien-
forschung (IMF) an der HBK
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KONTAKT

Hochschule
Bremen

Neustadtswall 30
28199 Bremen

Tel: 04 21/59 05-0
Mail:
info@hs-bremen.de
Web: http://
www.hs-bremen.de
Dekan der Fakultdt
Informatik

Prof. Dr. Helmut Eirund
Tel: 04 21/59 05-54 38
Mail: helmut.eirund@
hs-bremen.de
Studienangebot:
Medieninformatik
(Bachelor) und
Informatik (Master).
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triellen Fertigungsprozess von Spie-
len widmet und sich daher gezielt auf
die Softwarewerkzeuge spezialisiert,
die in der Spielentwicklung einge-
setzt werden, damit die Absolventen
in der Industrie schneller Fuf3 fassen
undim Team arbeiten kdnnen."

Nach dieser erschopfenden Aus-
kunft, die zum Schluss noch einmal
ganz plastisch die wesentlichen Un-
terschiede der Ausbildungen an der
HBK und der Games Academy auf
den Punkt gebracht hat, verlassen
wir Niedersachen und wenden uns
gen Bremen, zur dortigen Hochschule
Bremen. Uber das Thema Games-
ausbildung sprechen wir mit Prof. Dr.
Helmut Eirund, seines Zeichens De-
kan der Fakultat Informatik: ,,Games
sind ein weites Feld, das wir an der
Hochschule Bremen in Forschung
und Lehre abbilden. Das Thema
Games ist bei uns seit Uber zehn
Jahren schwerpunktmadfiig in der
Medieninformatik angesiedelt, weil
Computerspiele ganz viele Aspekte
vereinen, diein der Informatik wichtig
sind. Dazu zahlen etwa User-Inter-
face-Design, Netzwerktechnologie,
Datenbanken, Computergrafik 3D
und mobile Anwendungen — alles
Themen, die wir in der Informatik gut
im Kontext ,Wir bauen ein Spiel' ver-
mitteln kdnnen." Anschlief3end fiihrt
uns Prof. Eirund den Bachelorstu-
diengang — im Studiengang Medien-
informatik werden 75 Studierende
pro Semester aufgenommen — im
Schnelldurchlauf vor Augen: ,,In der
Einflihrungsveranstaltung in die Me-
dieninformatik setzen wir uns die
Aufgabe, ein Spiel zu entwickeln, und
erarbeiten ein entsprechendes Kon-
zept daflr. Hierbei kdnnen wir dann
Themenfelder wie Wirkung von
Medien, Mobilitat, Interaktionsme-
chanismen usw. einbringen. In der
Programmierausbildung im zweiten
Semester bauen die Studierenden
dann schrittweise ein komplexes ver-
teiltes System. Ein Drittel der Teilneh-
mer wdhlt daftir ein Spiel. Im dritten
und vierten Semester fiihren wir in
grof3en Gruppen mit bis zu 18 Stu-

dierenden einjdhrige Projektarbeiten
durch. Drei bis vier Projekte stehen
daflir zur Auswahl, eins davon ist
immer ein Spieleprojekt. In den letz-
ten Jahren handelte es sich dabei
meist um ein Projekt aus dem mobi-
len Kontext, weil mobile Anwendun-
genbesonders innovativ sind und den
Studierenden erlauben, neue Ideen
umzusetzen. Danach folgtim flinften
Semester das obligatorische Aus-
landssemester, in dem Games aller-
dings kaum eine Rolle spielen, weil
Spieleentwicklung auf3er an Univer-
sitaten in den USA und UK selten ein
Thema ist. Im sechsten Semester
stehen schliefilich Wahlpflichtfdcher
aus dem Bereich der Medieninforma-
tik auf dem Programm; eines dieser
Wahlpflichtfacher hat stets einen di-
rekten Gamesbezug, beispielsweise
Game Design, dasich tibrigens selbst
lehre. Im siebten Semester gehen die
Studierenden ins Praxissemester,
das viele an der Gamesentwicklung
Interessierte bei Entwicklerunterneh-
men in Bremen, Hamburg oder Ber-
lin verbringen." Nattirlich bietet die
Hochschule Bremen auch einen In-
formatikmaster an, der zum ndchs-
ten Sommersemester, 2014, umkon-
zipiert wird und die Studiengdnge
Technische Informatik, Angewandte
Informatik und Medieninformatik auf-
nehmen soll. Im Schwerpunkt Me-
dieninformatik gibt es das obligato-
rische Fach Game Technology, das
Themen wie Virtual Reality, Augmen-
ted Reality u. d. behandelt, spezielle
Aspekte also, die technologisch fiir
die Spieleentwicklung relevant sind.
Nach dem Bachelor oder auch spdter
kommt es immer wieder zu Aus-
grindungen, ,,im Schnitt ein bis zwei
pro Jahr", wie Prof. Eirund sagt, ,,von
denen rund die Hdlfte dauerhaft er-
folgreich ist. Die bewegen sich aber
nicht zwingend im Kontext Games,
es kam aber schon vor." Neben der
Lehre wird an der Hochschule Bre-
men auch geforscht.,,In der Medien-
informatik flihren wir beispielsweise
geforderte Forschungsprojekte im
Bereich Game Development durch.
Zielist es dabei, neue Konzepte aus-

Prof. Dr. Helmut Eirund, Hochschule Bremen

zutesten. Gegenstand eines solchen
Projekts war etwa, wie man bei einer
mobilen Anwendung die Bewegun-
gen von Spielern im Raum ins
Spiel einbinden kann." Was den Aus-
stausch mit der Gamesindustrie
anbelangt, kann sich Dekan Eirund
durchaus mehr vorstellen. ,,Grund-
sdtzlich gibt es Kontakte mit der
Gamesindustrie, u. a. Uber die Gesell-
schaft fiir Informatik oder auch tiber
einschldgige Tagungen. Es gab und
gibt auchimmer mal wieder Projekte,
die an unserer Hochschule durchge-
flihrt werden, an denen Spielefirmen
beteiligt sind. Gleichwohl kannich mir
durchaus einen deutlich intensiveren
Austausch mit Spieleunternehmen
vorstellen." Zumal Gastdozenten aus
der Spieleindustrie in Bremen gern
als Lehrbeauftragte gesehen werden,
gern auch mehr als bisher. Denn
diese Tatigkeit kann fur die betreffen-
den Personen durchaus von Vorteil
sein: ,,Der Gastdozent lernt unsere
Sechstsemester kennen, die in ab-
sehbarer Zeit ihr Studium abschlie-
Ben und dem Arbeitsmarkt zur
Verfligung stehen werden. Wenn er
darunter Talente entdeckt, kdnnte er
diese gleich fir sein Unternehmen
akquirieren." Aber auch hier kommt
wieder ein Manko zum Tragen, das
wir bereits kennen: ,Diese Games-
brancheist in Bremen und in der Re-
gion nicht so stark vertreten." Neben
der Fakultdt Informatik gibt es an der



Hochschule Bremen aber auch noch
andere Disziplinen mit Gamesbezug:
,2Zusammen mit dem Studiengang
Angewandte Freizeitwissenschaften
plant meine Fakultat derzeit die Ein-
richtung eines Gamelab. Dabei han-
delt es sich um eine Rdumlichkeit im
Postamt 5, direkt am Bahnhof gele-
gen, in der Schiiler und Jugendliche
Games anspielen und testenkdnnen.
Damit soll aber nicht nur ein weiteres
Unterhaltungsangebot geschaffen
werden, vielmehr ist die Intention, die
Zielgruppe, die dabei von wissen-
schaftlichen Mitarbeitern der Hoch-
schule Bremen begleitet wird, auch
flr Fragen der Spieleentwicklung an
sich zu interessieren. Idealerweise
konnen wir sie dann spdter bei uns
als Studenten begrufen." Und last
but not least bringt Prof. Eirund im
Gesprdch noch Serious Games ins
Spiel:, Ein weiteres wichtiges Thema,

Studenten der Hochschule Bremen
diskutieren ein Serious-Games-Projekt

(ZIMT) der Hochschule Bremen

Das Zentrum fiir Informatik und Medientechnol.(.)'gl

bei dem, vereinfacht ausgedriickt,
Technologien aus Computerspielen
beinicht zur Unterhaltung gedachten
Anwendungen zum Einsatz kommen.
Das sind typischerweise Lernanwen-
dungen, Simulationen und dhnliche
Dinge. Letzte Woche erst haben wir
zusammen mit Prof. Dr. Rainer Ma-
laka vom TZI Technologie-Zentrum
Informatik und Informationstechnik
der Universitdt Bremen auf Nach-
frage von Bremer Wirtschaftsun-
ternehmen einen Workshop zum
Thema Serious Games veranstaltet.
Ausgangspunkt war die Frage, ob
Moglichkeiten und Mechaniken der
Game Technology ganz konkret bei
der Losung von Problemstellungen
aus der realen Wirtschaft behilflich
sein kdnnen. Das ist definitiv der Fall.
Und am Ende des Tages ergibt sich
aus einer solchen Veranstaltung viel-
leicht einmal ein Projekt. Flir derlei
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Formen der Zusammenarbeit und
Kooperation — auch jenseits des
klassischen Entertainments — sind
wir jedenfalls sehr offen."

Damit schlief3en wir die Recherche
zur Gamesausbildung in Niedersach-
sen und Bremen ab, die keinen An-
spruch auf Vollstdndigkeit erhebt.
Eine Ubersicht iiber Gamesausbil-
dungen an den &ffentlichen Hoch-
schulen beider Ldnder existiert bis-
lang nicht. So manche Anfragen des
Reporters wurden verneint, einige
blieben unbeantwortet, was auch
dem Umstand geschuldet sein mag,
dass die Recherche in die Semester-
ferien fiel. Insofern sind Nachtrdge
mdglich. In der ndchsten Folge der
Ausbildungsserie (Augabe 22) wen-
den wir uns dann Thuringen, Sachsen
und Sachsen-Anhalt zu.

Harald Hesse

Alles zum Recht der
elektronischen Spiele.

Erhaltlich im Buchhandel | beck-shop.de | Verlag C.H.BECK oHG -
80791 Miinchen | bestellung@beck.de | Preise inkl. MwSt. | 161761

Die Rechtsfragen zu Computer-
spielen sind sehr vielfdltig und
komplex. Das neue Handbuch stellt
die Materie besonders anschaulich
—auch fiir Nicht-Juristen — dar,
analysiert die Rechtsprechung zu
elektronischen Spielen und liefert
anschauliche Losungen und Gestal-
tungstipps fiir die Praxis
anhand von zahlreichen
Beispielen.
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Hendrik Rump,
Quantumfrog

Betriebliche Ausbildung

Wie bilden deutsche Gamesunternehmen Nachwuchs aus? Wo hakt es noch? GamesMarkt hat
bei einem Studio am Standort Niedersachsen/Bremen nachgefragt.

Welche betriebsinternen
Ausbildungsgange bietet
lhr Unternehmen an?

Wie hochist der
Anteil Auszubildender
am Personal?

Welchen Handlungsbedarf
sehen Sie bei Politik/
Verbdnden, um die Ausbil-
dung fiir Sie als deutsches
Gamesunternehmen

zu verbessern?

Stichwort akademische
Ausbildung: Bilden
Unis/FHs fiir lhre
Anforderungen bedarfs-
gerecht aus?

Findet ein Austausch

mit ortlichen Unis/FHs/
privaten Hochschulen
statt? Wenn ja, in welcher
Form?
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Wir bieten Praxissemester flir Studenten an. Zudem kénnen Studierende neben
dem Studium fUr einen kurzen Zeitraum Praxisluft schnuppern. Auf3erdem be-
schdftigen wir Praktikanten, z. B. nach Sekundarstufe 1, Abitur, Fachoberschule,
etc. Klassische Ausbildungen bieten wir derzeit nicht an.

Zehn Mitarbeiter, davon vier Studenten.

Die Politik wird immer mehr auf Games als echtes Business aufmerksam, z. B.
Wirtschaftsminister Philipp Rosler, der Start-ups besucht oder ins Silicon Valley
fliegt. Daneben st die Arbeit von Projekten wie der gamecity:Hamburg sehr gut.
In anderen Regionen wie dem Ruhrgebiet oder in Berlin/Brandenburg ist die
Szene aber auch sehr aktiv und vernetzt die verschiedensten Gamesunterneh-
men ebenfalls gut. Als untersttitzende Institution seinoch das Bundesministerium
fUr Wirtschaft und Technologie genannt, welches uns mit einem , eXist"-Grlin-
derstipendium unterstiitzt hat. Oder die nordmedia, die seit einigen Jahren neben
der Filmforderung auch die Gamesforderung gut voranbringt.

Die Unis und Fachhochschulen bieten eine gute Grundlage. Interessierte Studenten
kommen mit durchaus fundiertem Fachwissen zu uns. Oft wird dieses Fachwissen
aber nicht nur im Studium vermittelt.

Wir pflegen Kontakt zur Universitat Oldenburg, in dem wir Stellenausschreibungen
ins Career-System einstellen. Auf3erdem halten wir Vortrdge an der Uni und be-
suchen Griinderveranstaltungen.
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Mitteldeutsche Schmieden

In Sachsen, Sachsen-Anhalt und Thringen ist die Gamesindustrie spdrlich gesdt, entsprechend
rar ist das Gamesausbildungsangebot. Zwei private Einrichtungen mit unterschiedlichen
Ansdtzen und eine Hochschule, die als Leuchtturm das Landerdreieck Uberstrahlt, stellen wir vor.

Designschule
Leipzig

Die nunmehr achte Folge der Bil-
dungsreise durch die Bundesldnder,
die sich zum Ziel gesetzt hat, einen
Uberblick tiber Gamesausbildungen
an privaten und o&ffentlichen Bil-
dungstrdgernin Deutschland zu ge-
nerieren, befasst sich mit Mittel-
deutschland, einer Region, die sich
um das Ldnderdreieck Sachsen,
Sachsen-Anhalt und Thiiringen er-
streckt. Da es bislang keine offizielle
Liste(n) mit diesem speziellen An-
gebotsprofil gibt, ist wieder einmal
Kernerarbeit angesagt. Muhselig
zwar, aber der Muhe wert. Auch
wenn die Ausbeute am Ende nicht
sonderlich Uippig ausfdllt, finden sich

hier doch einige Einrichtungen, die
den Rechercheaufwand mehr als
rechtfertigen. Gehen wir also in die
Vollen. Nach Schwerin. Schwerin?
Den Einwand, Schwerin sei doch
bekanntlich die Landeshauptstadt
Mecklenburg-Vorpommerns, Idsst
der Reporter zwar gelten, bleibt in
der Sache aber hart.

Des geografischen Rdtsels Losung
verkorpert Stephan Haring, seines
Zeichens Rektor der Designschule
Schwerin, die vor wenigen Tagen am
14. Oktober in ihr erstes Semester
startete, und der Designschule Leip-
zig. Doch der Reihe nach: Die privat



geflihrte Designschule mit Hauptsitz
in besagtem Schwerin ist seit 2001
in der Ausbildung tdtig. Zundchst
konnte man sich dort nur in Grafik-
design ausbilden lassen, aber bereits
2004 folgte der Ausbildungsgang
Modedesign, und 2007 kam schlief3-
lich die Ausbildung Gamedesign
hinzu. ,,Damit war die Designschule
Schwerin der erste Bildungstrager
im norddeutschen Raum mit einem
derartigen Angebot im Portfolio",
hebt Haring hervor, bevor er die Brii-
cke ins sdchsische Leipzig schldgt.
Nachdem sich die Schweriner
Schule gut anlief3, entschied die
Tragergesellschaft, einen zweiten
Standort zu er6ffnen. Im September
2011 nahm dann die Designschule
Leipzig ihren Regelbetrieb auf. Ha-
ring weiter: ,Zundchst stand nur die
Ausbildung Gamedesign auf dem
Stundenplan, aber bereits im Folge-
jahr ergdnzten Kommunikations-
und Modedesign unser dortiges
Ausbildungsangebot. Vorausset-
zung fur die Designausbildungen ist

Ubrigens jeweils der Realschulab-
schluss." Derzeit absolvieren rund
30 Studierende am Standort Leipzig
ihre Ausbildung zum Gamedesigner,
die tber drei Jahr lauft. Das heif3t, die
ersten Abgdnger sind ndchsten
Sommer so weit. Wer sich von der
Einrichtung und dem Angebot der
Designschule Leipzig ein eigenes
Bild machen mochte, hdtte bereits
am 16. November die Gelegenheit
dazu. Dann findet dort von 13 bis 18
Uhr ein Tag der offenen Tur statt, bei
dem auch die noch taufrische De-
signhochschule Schwerin als Gast
vertreten sein wird, um auf das neue
Studienangebot hinzuweisen. Au-
3erdem richtet die Designschule
Leipzig (wie auch Schwerin) regel-
madf3ig sogenannte , Vorstellungs-
tage" aus, an denen sich Entwick-
lerstudios in der Designschule den
Studierenden prdsentieren konnen.
Das Lehrpersonal, das an der De-
signschule zum Einsatz kommt, be-
steht Uibrigens in der Regel aus Frei-
beruflern, dieinirgendeiner Weisein
der Gamesindustrie tdtig sind, seies
als Gamedesigner, Scripter, Pro-
grammierer oder als reine 2D- oder
3D-Artists. Und Bedarf an guten Do-
zenten besteht immer. Dazu Haring:
»Wir sind grundsatzlich offen fur
Profis aus der Industrie, die Interesse
und Kapazitdten haben, um sich als
Gastdozent an unserer Design-
schule einzubringen."

Fur die Auszubildenden hdlt die De-
signschule Leipzig noch zweibeson-
dere Schmankerl bereit. Zum einen
bietet sie vielen Studierenden mit
Realschulabschluss die Moglichkeit,
wadhrend ihrer Ausbildung einen wei-
teren schulischen Abschluss, kon-
kret: die Fachhochschulreife, zu er-
langen. Dazu Rektor Haring: ,,Hierzu
ist der Besuch von Zusatzunterricht
in einigen allgemeinbildenden Fd-
chern notwendig, der aber im Rah-
men der dreijdhrigen Ausbildungs-
zeit von uns geplant und organisiert
wird. Nach Beendigung dieser Un-
terrichte findet eine zentrale schrift-
liche Prifung in einigen der Fdacher
statt. Fur die Studierenden stellt das

Stephan Haring, Rektor der Designschule

einen enormen Vorteil dar: Norma-
lerweise ist die Fachhochschulreife
nur durch den einjahrigen vollzeit-
schulischen Besuch einer Fachober-
schule zu erlangen wdre. De facto
spart der Studierende der De-
signschule dadurch ein ganzes Jahr."
Das zweite Schmankerl ergibt sich
direkt aus der am Hauptsitz in
Schwerin gegriindeten Designhoch-
schule, an der nach zwei Jahren Vor-
bereitung, der erfolgten Akkreditie-
rung durch die Agentur ZevA, der
erfolgreichen Prifung durch den
Wissenschaftsrat und der staat-
lichen Anerkennung durch das
zustdndige Ministerium, wie bereits
erwahnt, am 14. Oktober 2013 das
erste Semester begonnen hat. Dazu
noch einmal Rektor Haring: ,,Wer an
der Designschule mit einem Fach-
abitur oder Abitur in der Tasche
seine Berufsausbildung absolviert
oder dort die Fachhochschulreife
erlangt, hat im Nachhinein die MGg-
lichkeit, an unserer Designhoch-
schule Schwerin in nur drei Semes-
tern seinen Bachelor abzulegen. Das
heif3t, er steigt gleich ins vierte Se-
mester ein. In der Regel erkennen
wir diesem Studierenden, da wir ja
wissen, was er an unserer De-
signschule gelernt hat, nach einem
Zugangstest seine Ausbildung
an. Das gilt Ubrigens grundsdtzlich
fur unsere Hochschule: Wer in der
Gamesbranche tdtig ist, Uber die
Grundvoraussetzungen und eine
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KONTAKT

Designschule

Bauhofstrafie 3
04103 Leipzig

Tel: 03 41/355 40841
E-Mail: info@
designschule.de
Web: www.
designschule.de
Ansprechpartner:
Stephan Haring
E-Mail: haring@
designschule.de
Christian Hajdas
Tel:0385/5559775
E-Mail: hajdas@
designschule.de
Ausbildungsangebot:
Gamedesign

—
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N standort®

Das Innenleben des SAE Institute Leipzig

KONTAKT
SAE Institut Leipzig

Dittrichring 10

04109 Leipzig

Tel: 0341/3 085160
E-Mail: leipzig@sae.edu
Web: leipzig.sae.edu
Ansprechpartner:
Christoph Erdmann
(Schulleiter SAE
Institut Leipzig)
Tel:0341/308 5160
E-Mail:
c.erdmann@sae.edu
Michael Zéller (Fachbe-
reichsleiter ,,Games",
SAE Institut Leipzig)
Tel. 0341/308 5160
E-Mail: m.zoeller@
sae.edu

Thomas Schulze
(Industry Relations &
Career Coach)

Tel. 0341/3 085160
E-Mail: t.schulze@
sae.edu

Studienangebot:

Game Art & 3D Anima-
tion Bachelor Program
(Diploma + Bachelor)
Mobile Application
Development (Diploma)
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wie auch immer geartete, fertige
Ausbildung verfligt, kann bei uns
nach einem bestandenen Eignungs-
test und Priifung der Zeugnisse bis
zu drei Semester anerkannt bekom-
men." Doch damit nicht genug. Am
Ende des Gesprdchs teilt Haring
noch mit, dass auch flr den Standort
Leipzig die Griindung einer De-
signhochschule geplant sei. Das soll
voraussichtlich 2014 der Fall sein.

Damit verlassen wir die De-
signschule Leipzig und treffen nur
neun Kilometer weiter auf das SAE
Institut Leipzig, das zwar schon seit
2004 in der Stadt ist, aber erst seit
diesem Jahr ergdnzt der Studien-
gang ,,Game Art & 3D Animation"
das Angebot der Einrichtung, das
den Studierenden zum Diploma oder
Bachelor flihrt. Schulleiter Christoph
Erdmann gibt Auskunft: ,Die erste
Klasse im Animationsbereich ist im
April mit funf Leuten gestartet, an
dem Kurs, der im September be-
gann, nehmen acht Studierende teil.
Insgesamt befinden sich damit also
13 Talente in Ausbildung. Eigentlich
hdtte dort auch schon das ,Game
Programming Bachelor Program'
stattfinden sollen, da die Nachfrage
aber zu gering ausgefallen war,
wurde es kurzfristig abgesagt. Im
April oder September 2014 soll der
Studiengang in einem zweiten Anlauf

zustandekommen." Wahrend der
Programmingkurs also mangels
ausreichender Teilnehmerzahl in
Leipzig noch nicht funktionierte,
konnte das SAE Leipzig aber als
einziger der acht deutschen SAE-
Standorte mit dem neuen Angebot
»,Mobile Application Development
Diploma" punkten. Dieser Online-
basierte und in Kombination mit ei-
ner Vor-Ort-Betreuung durchge-
fihrte Ausbildungsgang vermittelt
die Grundlagen von App-Entwick-
lungen flr Smartphones. ,,Zwar
hatte sich nur ein Interessent gefun-
den", so Erdmann, ,dieser profitiert
daftir aber von der intensiven 1:1-
Betreuung durch den Fachbereichs-
leiter, eine Lernsituation, die wohl
einmalig bleiben diirfte." Denn er-
fahrungsgemadf3 etablieren sich neu
ins Programm aufgenommene Aus-
bildungsangebote, wenn sie erst
einmal laufen, sehr schnell. Schon
fur den zweiten Kurs, der im April
ndchsten Jahres starten soll, rechnet
Schulleiter Christoph Erdmann mit
einer grofderen Teilnehmerzahl. Da
das Gamesangebot der SAE Leipzig
ganz frisch, die Anzahl der Studie-
renden noch Uiberschaubar und die
Gamesbranche in Leipzig und Um-
gebung eher diinn gesat ist, fihren
hauptsdchlich interne Dozenten und
der Fachbereichsleiter Michael Zdller

Christoph Erdmann leitet SAE Leipzig

die Unterrichte durch. Fiir Spezial-
gebiete wie Zeichnen kommen auch
externe Dozenten zum Einsatz. Bei
steigenden Studentenzahlen in
diesem Bereich, wovon Erdmann
ausgeht, sollen dann mehr Gast-
dozenten in die Lehre eingebunden
werden, wie es an anderen SAE-
Standorten gang und gdbe ist. Die
Gefahr, am Markt vorbei auszubil-
den, sieht Erdmann dennoch nicht,
,,da die Qualifikation in ,Game Art &
3D Animation' in der Arbeitswelt
vielseitig eingesetzt werden kann,
etwain Agenturen, von denen es am
Ort und in der Region einige gibt."
Dann nennt der Schulleiter unter an-
derem das auf Digitalkunsthand-
werk spezialisierte Unternehmen
mohnfeld media, die Videoproduk-
tionsfirma Picmention oder das auf
3D spezialisierte Medienhaus fiir
Grafik, Animation & Software, Drit-
terRaum — alle drei mit Sitz in Leip-
zig. Um auf sich und ihr Angebot auf-
merksam zu machen, zeigt das SAE
Leipzig in der Stadt verschiedentlich
Flagge; so etwa beim regelmafiig
durchgeftihrten Medienstammtisch,
der von René Meyer, seines Zei-
chens Journalist mit Schwerpunkt
Computer und digitale Medien, der
es mit seinem Privatmuseum ,Haus
der Computerspiele* als weltgrofite
Sammlung von Spielkonsolen bis ins



Guinness-Buch der Rekorde ge-
schafft hat, initiilert wurde. Auf3er-
dem nimmt die SAE auch ander uiber
die Landesgrenzen hinaus bekann-
ten ,Langen Nacht der Computer-
spiele" teil, die es seit nunmehr
sieben Jahren gibt und ebenfalls von
Rene Meyer ins Leben gerufen
wurde. Und Erdmann ergdnzt:
,Seit zwei Jahren flhrten wir bei uns
einen Karriere-Brunch durch. Der
letzte fand vor wenigen Tagen, am
10. Oktober, statt. Dabei handelt es
sichum eine Art Speed-Dating bzw.
Speed-Recruiting-Veranstaltung, zu
der Unternehmen aus der Umge-
bung eingeladen werden, die dort auf
unsere Studierenden und deren Pro-
jektarbeiten treffen und Kontakte
knupfen konnen." Darlber hinaus
richtet das SAE Leipzig regelmafiig
Tage der offenen Tur und Work-
shoptage aus, an denen jeder Inte-
ressierte teilnehmen kann, um sich
vor Ort zu informieren. Und fiir 2014
sind besondere Werbeaktionen ge-
plant, denn dann feiert das Leipziger
SAE sein Zehnjahriges.

Derweil verlassen wir die Stadt und
wenden uns Mittweida zu. Die Grof3e
Kreisstadt liegt im Stadtedreieck
Chemnitz—Leipzig—Dresden und
beheimatet die Hochschule Mitt-
weida, die lber eine 146-jdhrige
Lehr- und Forschungstradition ver-

Hochschule Mittweida

figt. Zu ihrem Studienangebot ge-
hort auch der neue, innovative Stu-
diengang ,,Medieninformatik und In-
teraktives Entertainment" mit den
zwei Spezialisierungsrichtungen
,Creative Content Design" (CCD)
und ,,Informatics Applications" (1A)
und dem Abschluss Bachelor of
Science. Wir sprechen mit Prof. Dr.-
Ing. Wilfried Schubert, dem Studien-
dekan fir Medieninformatik und
Interaktives Entertainment. Er ist
Professor fur Informatik und Soft-
ware Engineering, das heif3t, er weif3
und vermittelt den Studierenden im
vierten und flinften Semester, wie
man mit vielen Entwicklern ein gro-
3es Softwaresystem entwirft und
zusammenbaut: ,,Die Idee fiir den
Studiengang bestand seit Mai 2010.
Der Impuls dazu kam aus unserer
Forschung, die wir auf diesem Gebiet
betreiben. Ganz konkret gab sogar
ein studentisches Forschungspro-
jekt den Ausschlag daftir, welches
Gametechnologien mit Emotionser-
kennung zu verbinden suchte undin
diesem Jahr sogar flir den Deut-
schen Computerspielpreis nominiert
war. In diesem Projekt hatte sich
die Zusammenarbeit von kreativen
Medien- und Designstudenten mit
technisch versierten Studenten als
dufderst erfolgreich erwiesen. Diese
Erfahrung inspirierte uns zu zwei
Spezialisierungsrichtungen fiir die

bestmdogliche Ausbildung unserer
Studenten." Der Studiengang ,,Me-
dieninformatik und Interaktives En-
tertainment", der kooperativ von der
Fakultdt Mathematik, Naturwissen-
schaft und Informatik (MNI) und der
Fakultdt Medien durchgeftihrt, wei-
terentwickelt und begleitet wird, ist
im September 2011 mit 64 Studen-
ten gestartet. Ein Jahr spdter im
September 2012 waren es 57 Erst-
semestler in diesem Bachelorstu-
diengang, und letzten Monat, also
zum Beginn des dritten Jahrgangs
wurden 89 Studierende registriert.
Schubert:, Das heifdt, wir haben der-
zeit rund 200 Studenten, die diesen
Weg gewdhlt haben. Die ersten Ab-
solventen des Studiengangs werden
im August 2014 ihren Bachelor ha-
ben." Bei den vom Studiendekan an-
gesprochenen Spezialisierungsrich-
tungen handelt es sichum,,Creative
Content Design" (CCD) und ,,Infor-
matics Applications" (IA). Die Rich-
tung CCD adressiert Studenten, die
sich fur die inhaltliche Entwicklung
von interaktiven Medienangeboten
interessieren. Hier steht nach dem
Entwickeln einer Dramaturgie vor al-
lem die medieninformatische Um-
setzung von Konzept bis Design und
Animationim Vordergrund. Kreativi-
tdt und Ambitionenin kiinstlerischer
Hinsicht sind da besonders gefragt
und werden in Hinblick auf die Pro-
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KONTAKT

Hochschule
Mittweida

Technikumplatz 17
09648 Mittweida
Tel: 03727/58-0
Web: www.
hs-mittweida.de
Ansprechpartner:
Prof. Dr.-Ing.

Wilfried Schubert
Studiendekan Medienin-
formatik und Interak-
tives Entertainment

Fakultat Mathematik/
Naturwiss./Informatik
Tel: 03727/58-12 81
E-Mail: wschub@
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3D-Design, Modelling
und Animation

Prof. Alexander
Marbach

Fakultdt Medien

Tel: 037 27/58-10 65
E-Mail: marbach@
hs-mittweida.de

Computergrafik,
Game Programming und
Bildverarbeitung

Prof, Dr. rer. nat. habil.
Thomas Haenselmann
Fakultat
Mathematik/Natur-
wissenschaften/
Informatik

Tel: 03727/58-1248
E-Mail: thomas.
haenselmann@
hs-mittweida.de
Cross Media

Prof. Dr.-Ing.

Robert J. Wierzbicki
Fakultdt Medien

Tel: 03727/948-146
E-Mail: robert.wierzbi-
cki@hs-mittweida.de

Fachberater In-ter-
aktives Entertainment
Thomas Schmieder, M.A.
Fakultdt Mathematik/
Naturwissenschaften/
Informatik

Tel: 037 27/948-17
E-Mail: tschmied@hs-
mittweida.de
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(v.1.): Prof. Dr.-Ing.

Wilfried Schubert, Prof. Ale-
xander Marbach, Thomas
Schmieder, Prof. Dr. rer. nat.
habil. Thomas Haenselmann
und Prof. Robert J. Wierzbicki
von der Hochschule
Mittweida

duktion und Vermarktung der Inhalte
mit wirtschaftlichen Kompetenzen
kombiniert. Mdgliche Berufsfelder
sind Designer fur interaktive Medien,
Gamedesigner, Modeller, Animati-
onsdesigner, 3D- und Screen-De-
signer, Technical Artists oder Inter-
face- und Usability-Designer. Bei
der Richtung IA erhdlt der Student
eine tiefgrindige Ausbildung als
Programmierer bzw. Software-
entwickler flur die Medien- und
Entertainmentindustrie. Berufliche
Einsatzfelder sind Medieninforma-
tiker, Game Developer, Developer
fir Mobile Computing und soziale
Management- oder E-Learning-
Systeme— Berufsfelder, die tiber
die Gamesbranche hinausreichen.
Wie der Studiengang aufgebaut ist,
erldutert Prof. Dr.-Ing. Wilfried Schu-
bertim Zeitraffer: , Die zwdlfwochige
Bachelorarbeit, die das Studium
nach sechs Semestern abschlief3t,
kann bei einem Praxispartner oder
einem Institut angefertigt werden.
Vorgeschaltet ist jeweils ein zwolf-
wochiges Praxismodul. Uber die
ganze Studienzeit hinweg werden
den Studierenden unabhdngig von

Wir bieten mehr

TM

sucht

Sales Manager(in)

... ausfiihrliche Informationen finden Sie unter
www.mediabiz-jobs.de

74 | GamesMarkt

der Spezialisierung Grundlagenfa-
cher wie Mathematik, Physik und In-
formatik vermittelt; sie absolvieren
eine Programmierausbildung. Die
entsprechenden Spezialfdacher der
beiden Spezialisierungen ziehen sich
ebenfalls durchs ganze Studium, wo-
bei beide Richtungen im ersten Se-
mester mit einer Art Schnupperkurs,
einer Einfuhrung in die Spezialisie-
rungsrichtungen, beginnen. Im wei-
teren Verlauf des Studiums sind die
Spezialfdcher so gegliedert, dass
immer ein Fach der kreativen Rich-
tung einem der Informatik gegen-
tibersteht, sodass eine durchldssige
Teilnahme maglich ist. Wer von den
Studierenden mindestens neun der
zwOlf Facher aus einer Spezialisie-
rungsrichtung mit den Priifungen
abschlief3t, der findet dann seine
Spezialisierungsrichtung am Ende
im Wortlaut auf seiner Abschluss-
urkunde wieder." Vom dritten bis
finften Semester gibt es ein weite-
res Pflichtfach, das sich , Lernfeld
Wissenschaft und  Wirtschaft
(LWW)" nennt. Dabei handelt es sich
um eine Projektarbeit, bei der meh-
rere Studenten mit unterschiedlichen
Fahigkeiten und Interessen ein eige-
nes Projekt zusammen entwickeln.
Dabei konnte es sich um ein Game,
ein Entertainmentprodukt oder auch
um einen Webauftritt handeln. Die
fachlichen Inhalte der drei LWW-Se-
mester bauen aufeinander auf. Ver-
kiirzt kdnnte man sagen: Im LWW |
wer-den den Studierenden die
Grundlagen des Projektmanage-
ments vermittelt,im LWW Il geht es
um verschiedene Marketingmaf3-
nahmen, und bei LWW Il um den
Wissenstransfer, von der Existenz-
grundung Uber die Businessplaner-

stellung bis zum Griindungswettbe-
werb. Die Hochschule Mittweida hat
einbestehendes Netzwerk mit ver-
schiedenen flihrenden Unterneh-
men und Instituten aus der Medien-
branche, das kontinuierlich um
Unternehmen aus Games- und
Animationsbranche erweitert wird.
Medienmacher, Animatoren, 3D-
Modeller und Gamedesigner aus
diesem Netzwerk betreuen viele
Praxislehrveranstaltungen als Gast-
dozenten. ,,Unsere Lehre und For-
schung und unser Netzwerk gehen
dabei Uiber eine reine Gamedesign-
Ausbildung hinaus", sagt Schubert.
,,Und schlief3en auch die Anwendung
von Games in Bereichen wie Marke-
ting, Forschung, Medizin und Indus-
trie mit ein."

Dieses Netzwerk sukzessive aus-
zubauen, diirfte aber nicht nurimIn-
teresse der Hochschule Mittweida
sein, was definitiv der Fallist. So kann
der Reporter der Gamesindustrie,
die seit Jahren Uber einen grof3en
Fachkrdftemangel klagt, nur wdrms-
tens empfehlen, denintensiven Aus-
tausch mit Hochschulen wie Mitt-
weida zu suchen, um moglichst
friihzeitig die Dozenten und Studie-
renden kennenzulernen. Vielleicht
gelingt es ja auf diese Weise (und bei
angemessener Vergiitung), dass
Bachelorstudenten, etwa die des
Studiengangs ,,Medieninformatik
und Interaktives Entertainment”,
tatsdchlich und mehrheitlich eine
berufliche Karriere in der Games-
industrie anstreben. Denn Hunger
auf derart qualifiziertes Personal
besteht auchin anderen Wirschafts-
zweigen.

Harald Hesse
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Nordostliche Aufschlage
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Die neunte Folge der Serie ,,Games-
ausbildung in Deutschland" macht
im Nordosten der Republik, in Meck-
lenburg-Vorpommern, Station, ein
Bundesland, in dem die von der
Spieleindstrie unerschlossenen Ge-
biete noch ausgeprdgter sind als im
Ldnderdreieck Sachsen, Sachsen-
Anhalt und Thiringen, das wir in der
letzten Folge zum Gegenstand hat-
ten (vgl. ,,GamesMarkt" 22/2013).
Obwohl wir aber in Mecklenburg-
Vorpommern durch die Gamesbrille
betrachtet quasi vor einer noch
gdnzlich weif3en Leinwand stehen,
finden sich auf ihr bei naherer Be-
trachtung doch die ersten feinen
Striche, die am Ende moglicherweise
zu einem ganzen Gemadlde heranrei-
fen werden. Den ersten von exakt
drei Strichen markiert die Universitat
Rostock, die zusammen mit der

Alma Mater Greifswald, ebenfalls in
Mecklenburg-Vorpommern gele-
gen, zu den dltesten Hochschulen
Europas zdhlt. Angesichts dieser
beeindruckenden Tradition ist es
umso bemerkenswerter, dass sich
am altehrwiirdigen Rostocker Bil-
dungstempel auch die vergleichs-
weise junge Disziplin Games eta-
bliert hat.

Mehr dazu weifd Prof. Dr. Oliver
Staadt zu berichten, seines Zeichens
Professor flr Visual Computing am
Institut flr Informatik der Universitat
Rostock: ,,\Wir bieten einen Visual-
Computing-Master-Studiengang an,
der im Jahre 2009 formal gegriindet
worden ist. Die Anzahl der Studie-
renden schwankt von Jahr zu Jahr.
Es ist ein relativ kleiner, nicht kon-
sekutiver Master-Studiengang (ein
nicht konsekutiver Master ist inte-

ressant flir Absolventen, die nach
dem Bachelor-Abschluss erst ein-
mal Berufserfahrung sammeln und
spdter an die Hochschule zurlick-
kehren wollen: Anm. d. Red.), der ne-
ben den anderen normalen, nicht
konsekutiven Master-Studiengdn-
gen in der Informatik auf Visual
Computing spezialisiert ist. Der Stu-
diengang selbst ist noch nicht so
lange in unserem Angebot und zdhlt
rund zehn Studierende pro Jahr. Wir
konnten zwar noch mehr Studenten
aufnehmen, es ist aber kein Stu-
diengang mit einer sehr hohen Ka-
pazitdt." Voraussetzung fiir die Teil-
nahme an jenem Master ist ein
Bachelor in Informatik, aber nicht
ausschlief3lich, ein Bachelor inInge-
nieurwissenschaften oder einem
anderen technischen oder naturwis-
senschaftlichen Studiengang ist
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In der neunten Folge der Serie ,,Gamesausbildung in Deutschland" befasst sich ,,GamesMarkt"
mit Mecklenburg-Vorpommern. Auch hier ist die Industrie nur mdf3ig prasent. Gleichwohl finden
sich dort drei Ausbildungsstdtten, die Games auf dem Schirm haben.

auch moglich. Prof. Staadt berichtet
von Studierenden, die keinen reinen
Bachelor-Abschluss in Informatik
mitgebracht hatten, aber uber das
notwendige Grundwissen etwain In-
formatik und Mathematik verfligten.
Der Kern dieses Master-Studien-
gangs', so Staadt weiter, , der Kern
ist neben den typischen Informatik-
Vorlesungen, die man auch woan-
ders horen kann, ein recht breites
Angebot an Modulenim Bereich des
Visual Computing. Visual Computing
beinhaltet Bereiche der Computer-
grafik, Computer Vision, Bildverar-
beitung und Visualisierung. Zudem
habeich an unserer Universitat eine
ganze Reihe von Kolleginnen und
Kollegen, die in dhnlichen Bereichen
arbeiten, lehren und forschen, wes-

halb wir in diesem Bereich tiber eine
relativ grof3e kritische Masse verfli-
gen." Prinzipiell ist dieser Master
Staadt zufolge zundchst einmal ein
ganz normaler Informatikabschluss,
der die Absolventen qualifiziert, in
Berufe einzutauchen, die einen
solchen Abschluss bendtigen. , Die
Spezialisierung befdhigt sie flr den
beruflichen Einsatz in der Gamesin-
dustrie oder auch im Bereich der
Visualisierung wissenschaftlicher
Daten; an Forschungsinstituten
etwa, die sich mit diesen Themen
beschdftigen, sowie im Bereich Mul-
timedia. Die erworbenen Kompeten-
zen ergffnen einrecht breites Betd-
tigungsfeld. Da der Studiengang
noch relativ neuist, haben wir leider
noch keine Statistik der Absolven-

ten." Reguldr umfasst der Master
drei Semester, weil der Bachelor-
Studiengang an der Uni Rostock
Uiber sieben Semester lduft, also ein
Semester langer dauert als norma-
lerweise. Daflir ist aber der konse-
kutive Master viersemestrig. Einen
regen Austausch mit der Gamesin-
dustrie gebe es nicht gerade direkt,
betont Prof. Staadt: ,,Das liegt aber
auch daran, dass wir in Mecklen-
burg-Vorpommern keine so bli-
hende Gamesindustrie haben, wie
esinanderen Bundeslandern der Fall
ist. Insofern sind die Kontakte nicht
so ausgeprdgt. Aber wir haben eine
Reihe von Unternehmen, die sich
auch mit Themen wie Visual Com-
puting oder etwa Multimedia be-
schdftigen, mit denen wir hier arbei-
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Rostock
Albert-Einstein-Str. 22
18051Rostock

Tel: 03 81/498-0

Web:
www.uni-rostock.de

Fakultat fiir
Informatik und
Elektrotechnik
(IEF)

Visual Computing
Laboratory

Prof. Dr. sc. techn.
Oliver Staadt

Tel: 03 81/498-7480
Mail: oliver.staadt@
uni-rostock.de

Studienangebot:

Master Visual Compu-
ting (nicht konsekutiv)

e
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Auf3enansicht des
Konrad -Zuse-Hauses
der Universitat Rostock

ten. Darunter Ubrigens auch Start-
ups, die aus der Universitdt Rostock
entstanden sind. Die beschdftigen
sich allerdings weniger mit Games,
weil das der Markt in unserer Region
nicht hergibt." Gleichwohl hat die
Computergrafik an der Universitdt
Rostock eine Uber 40-jdhrige Tradi-
tion. So gibt es an der Universitdt
Rostock auch einen Lehrstuhl, der
sich mit eLearning beschdftigt und
konkret , Praktische Informatik und
Didaktik der Informatik* heif3t (i.e.
Prof. Dr. Alke Martens). Von der Wid-
mung des Lehrstuhls her sei der
zwar ein wenig weiter gefasst, die
inhaltliche Ausrichtung ist aber
elLearning. Auf3erdem gibt es an der
Rostocker Universitdt einen Lehr-
stuhl, der sich mit Computergrafik,
Visualisierung und Informationsvi-
sualisierung (i.e. Prof. Dr. Heidrun
Schumann) beschdftigt, und einen
weiteren, der sich mit Multimedialer
Kommunikation (i.e. Prof. Dr. Bodo
Urban) befafdt, der aber Teil des
Fraunhofer-Institutsist, ,,das bei uns
eine Auf3enstelle des Fraunhofer-In-
stituts fur grafische Datenverarbei-
tung unterhalt, mit der wir eine enge
Kooperation haben".

So weit der erste (Ausbildungs-)
Strich, den wir auf der mecklenburg-
vorpommerschen Landkarte ausge-
macht haben. Der zweite ist gleich
ein Doppelstrich, der uns nach
Schwerin fiihrt. Hier treffen wir auf
einen ,alten" Bekannten, der uns
schon in der letzten

Prof. Dr. Oliver Staadt ¥@nh
der Universitdt Rostock

Folge der Serie an der Designschule
Leipzig begegnet war (,,Games-
Markt" 22/2013): Stephan Haring. Er
ist Rektor der Designschule Schwe-
rin und der ganz frisch gegriindeten
Designhochschule Schwerin. Neh-
men wir zundchst die Hochschule in
Visier, die am 14. Oktober 2013 ihren
Studienbetrieb mit den Bachelor-
Studiengdngen Gamedesign, Mode-
design und Kommunikationsdesign
aufgenommen hat. Mit der Akkredi-
tierung durch die Agentur ZevA, der
erfolgreichen Priifung durch den
Wissenschaftsrat und der staatli-
chen Anerkennung durch das zu-
stdndige Ministerium nahm die junge
Hochschule 2013 alle erforderlichen
rechtlichen Hurden gleich im ersten
Anlauf und ist nun eine der jingsten
Kreativhochschulen Deutschlands.
Doch obwohl sie noch sehr jung
ist, kann die privat gefiihrte De-
signhochschule ihren Studierenden
eine langjdhrige Erfahrung im Be-

reich der

B Aushildung kreativer Jugendlicher

garantieren, denn die Tragergesell-
schaft betreibt seit vielen Jahren
erfolgreich die Designschulen in
Schwerin und Leipzig. Fur die kiinf-
tigen Studierenden bietet die noch
junge Hochschule zudem den Vorteil
sehr aktueller, moderner Lehrinhalte,
moderner Strukturen und kurzer
Wege. Ein im Vergleich zu anderen
Hochschulen umfangreicher Praxis-
anteil, der nicht zuletzt auch gepragt
ist durch eine enge Kooperation mit
der Wirtschaft, kennzeichnet alle drei
Studiengdnge ebenso wie eine fun-
dierte wissenschaftlich-theore-
tische Arbeit.

Zu den Grlindungsmotiven befragt,
sagt Haring: , Einerseits sahen wir
einen zunehmenden Bedarf bei Abi-
turienten, auch hoherwertige Bil-
dungsabschlisse zu erreichen. Zum
anderen waren wir der Uberzeugung,
dass wir im Ausbildungsbereich als
hohere Berufsfachschule bereits ein
sehr hohes Niveau hatten und
selbstverstdndlich auch kiinftig ha-
ben werden. Insofern war die Griin-
dung der Designhochschule fiir uns
eigentlich nur ein konsequenter
Schritt. Unsere Entscheidung war
aber auch der Nachfrage seitens der
Industrie nach studierten Gamede-
signern geschuldet, die schonldnger
steigt und zukiinftig sicherlich spiir-
bar steigen wird. Auf3erdem gibt
es den Bachelor in Gamedesign
deutschlandweit nur in sehr Uber-
schaubaren  Grof3enordnungen.
Ideale Voraussetzungen also, hier
selbst neben unseren Berufsfach-
schulen eine eigene Hochschule auf
die Beine zu stellen. Und wenn, dann
sollte das dort geschehen, wo unser
Mutterhaus steht: in Schwerin. Das
Ergebnisist am 14. Oktober 2013 ge-
startet. Und bereits zum Winterse-
mester 2014 /15 wird auch an unse-
rem zweiten Standort, in Leipzig, ein
Bacherlor-Studium ,Gamedesign'
moglich werden." Auf die zahlenmd-
3ig schwache Prdsenz der Games-
industrie angesprochen, ob das denn
kein Nachteil fir die Studierenden sei,
winkt Haring ab: ,,Auch wenn es in



Mecklenburg-Vorpommern wenig
Gamesindustrie gibt, sind wir den-
noch aus Schweriner Sicht dicht
dran. In 50 Minuten sind wir mit
dem Auto in Hamburg, die deutsche
Gamecity mitinternationaler Bedeu-
tung liegt also quasi um die Ecke. Da
ist manch einer in den Altbundesldn-
dern weiter entfernt." Der erste Jahr-
gang des Bachelor-Studiengangs
Gamedesignin Schwerinist tibrigens
mit zwdlf Studenten gestartet. Min-
destens 15 Professuren wird es fir
die ganze Hochschule insgesamt ge-
ben, teilweise halbe, teilweise ganze
Stellen. Dazu Haring: , Einige davon
sind interdisziplindr, d. h,, es gibt Be-
reiche, die alle drei Studiengdnge ge-
meinsam studieren, weil wir eine
moglichst breite Ausbildung und Auf-
stellung fordern wollen. Gerade Krea-
tive sollten ja fir alle Bereiche offen
sein. Gleichwohl bleiben es drei ei-
genstdndige Studiengange, die auch
klar auf ihre Branche ausgerichtet
sind, weil sie berufsqualifizierend sein
sollen. Die Dozenten fangen jetzt in
der Aufbauphase erst einmal mit der
Lehre an, die Forschung wird aber
sehr schnell folgen." Die inhaltliche
Ausbildung seiin Game-Konzept und
Game-Art geteilt, d. h., die Konzep-
tions- und Storyentwicklung sowie
die Kernmechanik und &hnliche
Dinge auf der einen Seite und die Vi-
sualisierung, 2D-, 3D-Animationund
das Aufsetzen auf Engine auf der
anderen. ,,Das sind auch relevante
Bausteine des Studiums."

Dass in Schwerin jetzt eine De-
signhochschule und Designschule
betrieben wird, ist flir die Auszubil-
denden der Designschule von Vorteil.
Denn wer an der Designschule mit
einem Fachabitur oder Abitur in der
Tasche seine Berufsausbildung ab-
solviert oder dort die Fachhoch-
schulreife erlangt, kann im direkten
Anschluss an der Designhochschule
Schwerinin nur drei Semestern sei-
nen Bachelor ablegen, d. h,, er steigt
gleich ins vierte Semester ein. Dazu
Haring: ,In der Regel erkennen wir
diesem Studierenden, da wir ja wis-

sen, was er an unserer Designschule
gelernt hat, nach einem Zugangs-
test seine Ausbildung an. Das gilt
ubrigens grundsdtzlich fiir unsere
Hochschule: Wer in der Gamesbran-
che tatig ist, Uber die Grundvoraus-
setzungen und eine, wie auchimmer
geartete fertige Ausbildung verfiigt,
kann bei uns nach einem bestande-
nen Eignungstest und Priifung
der Zeugnisse bis zu drei Semester
anerkannt bekommen."

Die privat geflihrte Designschule
selbstist seit 2001in der Ausbildung
tdtig. Zundchst konnte man sich dort
nur in Grafikdesign ausbilden lassen,
aber bereits 2004 folgte der Ausbil-
dungsgang Modedesign, und 2007
kam schliefdlich die Ausbildung
Gamedesign hinzu. Damit war die
Designschule Schwerin der erste
Bildungstrager im norddeutschen
Raum mit einem derartigen Angebot
im Portfolio. Voraussetzung fiir eine
Designausbildung ist jeweils der Re-
alschulabschluss. Derzeit durchlau-
fen an der Schweriner Schule etwa
70 Schiiler die Ausbildung Gamede-
signern. Das Lehrpersonal besteht in
der Regel aus Freiberuflern, dieinir-
gendeiner Weise in der Gamesindus-
trie tdtig sind, sei es als Gamedesig-
ner, Scripter, Programmierer oder als
reine 2D- oder 3D-Artists. Die De-
signschule Schwerin richtet regel-
mdf3ig Vorstellungstage aus, an de-
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nen sich Entwicklerstudios in der De-
signschule den Schiilern prdsentie-
ren kdnnen. Auf3erdem, so Haring
weiter, ist die Schule offen fiir Profis
aus der Industrie, die Interesse und
Kapazitaten haben, um sich als Gast-
dozent einzubringen. Wer sich vor
Ort ein Bild machen mochte, am
30. November ( 13—18 Uhr) und am
16. April 2014 (13—18 Uhr) finden Tage
der offenen Tur statt.
Damit schlief3en wir das Kapitel
Mecklenburg-Vorpommern. Mehr
Ausbildungsangebote gibt esin dem
Bundesland aktuell nicht. Doch trotz
der (noch) geringen Prasenz der
Gamesindustrie ist in Sachen
Gamesausbildung durchaus Bewe-
gung im Spiel. Es durfte sich lohnen,
den Nordosten der Republikim Auge
zu behalten.

Harald Hesse

8

Oben: Das Gebdude der
vor wenigen Wochen
gestarteten Design-
hochschule Schwerin

Links: Stephan Haring ist
Rektor der Designhoch-
schule und Designschule in

Schwerin
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Trier — allein auf weiter Flur

Mit der Betrachtung der Gamesausbildung in Rheinland-Pfalz kommmt die Ausbildungsserie zu
ihrem Finale. Auch hier bestdtigt sich, was die anderen Standorte gezeigt haben: Wo kaum oder
keine Gamesindustrie vorhandenist, sind auch die entsprechenden Bildungsangebote rar gesadt.

80| GamesMarkt

Die einzige Hochschule in Rheinland-
Pfalz, die sich mit Games befasst,
forderte die Recherche in Trier zu-
tage. Prof. Dr.-Ing. Christof Rezk-
Salama ist unser Ansprechpartner:
+An der Fakultat Informatik bieten
wir den Bachelorstudiengang Digi-
tale Medien und Spiele an, bei dem
sich die Studierenden entscheiden
konnen, ob sie stdrker in den Me-
dien- oder den Spieleschwerpunkt
gehen wollen." Dieses Angebot ist
mit rund 450 der knapp Uber 1000
Informatikstudenten der stdrkste
Studiengang des Fachbereichs Infor-
matik, weif3 Christof Rezk-Salama

zu berichten. Und wegen dieses Er-
folgs soll es auch noch weiter aus-
gebaut werden. So seien derzeit
zwei weitere Professuren flir Digitale
Medien und Spiele ausgeschrieben.
.In der Informatik bieten wir zudem
noch einen Master of Science an, in
dem eine Spezialisierung auf Spiele
moglich ist. Tatsdchlich haben wir
auch noch einen Studiengang im
Fachbereich Gestaltung, in dem in-
termediales Design angeboten wird
und die Studierenden den kiinstle-
rischen Part der Spieleentwicklung
bis hin zu Gamification und viele
Dinge mehr lernen. Dieser Studien-

gang ist momentan von circa 100
Studenten belegt. Beide Fachberei-
che, Informatik und Gestaltung,
machen Spiele, sind zwar ganz un-
terschiedliche Studiengdnge, die
sich aber gegenseitig befruchten.
Deshalb fordern wir auch die Zu-
sammenarbeit zwischen beiden
Fachrichtungen und versuchen, in-
terdisziplindre Teams zu bilden, damit
man sich gegenseitig versteht, ohne
die Disziplin des jeweils anderen
beherrschen zu missen."

Zu den Studieninhalten selbst ist
nicht viel anzumerken: ,,Dazu zahlt
alles, was ein Informatiker an Fach-



wissen braucht. Spielespezifisch
halten wir eine grof3e Vorlesung
Uber Spieleprogrammierung, in der
die Grundziige dieser Anwendung
vermittelt werden. Der Fokus liegt
hierbei zwar auf der PC-Plattform.
Wir haben aber auch Kurse in Kon-
solenentwicklung, die das Hard-
warewissen und deren besondere
Programmieranforderungen zum
Gegenstand haben. Natiirlich gehd-
ren auch Mobile-Anwendungen
dazu." Aufderdem stehe das Thema
Computergrafik auf dem Lehrplan
sowie einrelativ grof3es Angebot an
Wahlpflichtfdchern, Uiber die man
Themen wie Kiinstliche Intelligenz,
Simulation, oder Tool- und Plug-in-
Programmierung vertiefen kdnne.
Zusdtzlich seien wdhrend des Stu-
diums zwei grofiere Projektarbeiten
zu realisieren, ein Medien- und ein
Teamprojekt, bei dem die Studieren-
den — allein bzw. im Team — ein
Medienprodukt entwickeln, wobei es
sich dabei zumeist um ein Spiel
handelt. ,,Am Ende steht dann noch
die Bachelorarbeit an, flir die sie sich
ein Thema herausgreifen, um dieses
vertiefend und wissenschaftlich
darzustellen. Damit sind sie dann
bestens gertistet fiir den beruflichen
Einstieg."

Die Absolventen dieses Studien-
gangs sind laut Prof. Rezk-Salama
fachlich sehr breit aufgestellt. Des-
halb sei ein moglicher Einsatz in der
Spieleindustrie bei Weitem nicht das
einzige Betdtigungsfeld, auf dem sie
nach dem Studium ihre Sporen ver-
dienen konnten. Weitere Einsatzfel-
der seien etwa Medien- oder Wer-
beagenturen, die Autoindustrie —
kurz: Branchen, die ihre erlernten
Kompetenzen nachfragen.

In Rheinland-Pfalz gibt es keine Me-
dien-und Spielefdrderung, wie man
das aus Berlin-Brandenburg, Nord-
rhein-Westfalen oder Bayern kennt.
Daflir, sagt Christof Rezk-Salama,
,hutzen wir aber die allgemein zur
Verfiigung stehenden Forderinstru-
mente. Gerade der Informatikbereich
wird in dieser Hinsicht ja bekanntlich
recht gut untersttitzt. Derzeit befin-

det sich gerade auch wieder ein
Studententeam von unsin der Griin-
dungsphase, das das Griindersti-
pendium Exist beantragt hat. Abge-
sehen davon, sind auch wir als
Hochschule auf diesem Gebiet aktiv,
um Ausgriindungen zu befordern. So
betreiben wir etwa an unserer Hoch-
schule ein Griindungsbiro, mit dem
ich auchin Kontakt stehe. Diese Ein-
richtung nimmt die Studierenden, die
sich mit dem Gedanken tragen, sich
selbststdndig zu machen, an die
Hand. Hier erhalten sie Beratung;
beispielsweise werden ihnen dort die
bestehenden Forderinstrumente er-
kldrt, die fur sie infrage kommen.
Oder es werden ihnen Hochschul-
mentoren zur Seite gestellt, die ihre
Ausgriindung begleiten."

Als die Rede auf den Austausch mit
der Spieleindustrie kommt, fdllt ein
Satz, der fast die ganze Recherche
zum Thema ,Gameausbildung in
Deutschland" wie ein roter Faden
durchzog: , Der ist noch ausbaufa-
hig." Zumindest finde er, was diese
Fachrichtung anbelange, auchin Trier
nicht in dem Maf3e statt, ,,wie wir
uns das winschten". Das hdnge
aber wohl auch mit der geografi-
schen Lage der Stadt Trier zusam-
men, die ganzim Westen von Rhein-
land-Pfalz und nur 15 Kilometer von
der Grenze zum Grof3herzogtum
Luxemburg entfernt liege. Auf3er-
dem: ,,Grundsatzlich sind Spieleun-
ternehmen in unserem Bundesland
eher rar gesdt. Um die Kontakte mit
der Industrie zuintensivieren, besu-

chen wir mit unseren Studierenden
beispielsweise die entsprechenden
Netzwerk-Events, auf denen wir
uns dann mit Vertretern dieser Bran-
che austauschen konnen. Darliber
hinaus haben wir ein relativ neues
Campusprogramm mit Montreal
zusammen installiert, flir das uns
aber noch keine Erfahrungswerte
vorliegen. Dieses Programm ermog-
licht unseren Studierenden, ein Se-
mester lang Hochschulpraktika in
Montreal zu absolvieren, die sehr
eng mit den dort ansassigen Studios
der Spieleindustrie kooperieren, da-
runter Electronic Arts und Ubisoft."
Mit dieser durchaus bemerkenswer-
ten Information verlassen wir die
Hochschule Trier und schlief3en das
Kapitel und damit auch die Serie ab,
die uns nun Uber Monate begleitet
hat. Unterm Strich stimmt das Er-
gebnis den Reporter, der auszog, um
das Ausbildungsangebot an privaten
und offentlichen Hochschulen in
Deutschland im Bereich zu erkun-
den, sehr zuversichtlich. In den
letzten Jahren ist hier erfreulich viel
Bewegung ins Spiel gekommen. Eine
Entwicklung, die auch der Industrie
in die Hande spielen sollte. Schlief3-
lich war der eklatante Fachkrdfte-
mangel, den die Spieleindustrie
beklagte, der Ausloser fiir die um-
fangliche Recherche. Diese Dynamik
aufzugreifen und zu befordern, ist
jetzt Aufgabe der gesamten Branche
und der sie reprdsentierenden Ver-
bdnde.

Harald Hesse
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