150 Betriebe bereichern Osterreichs
Computer- und Videospielbranche

In der Spieleentwicklungsbranche sind tiberwiegend Klein- und Kleinstunternehmen tatig

\

WIEN. Osterreich spielt nicht nur,
sondern entwickelt auch Compu-
ter- und Videospiele - und das in
hoher Qualitat. Zu diesem Schluss
kommt eine Studie des Industrie-
wissenschaftlichen Instituts (IWI)
im Auftrag des Fachverbands Un-
ternehmensberatung, Buchhal-
tung und IT (Ubit) der Wirtschafts-
kammer Osterreich. Die Ergebnis-
se der Studie wurden diese Woche
prasentiert.

Das sogenannte ,Game Deve-
lopment*” sei eine ,junge und dy-
namische Branche®, sagte Co-Stu-
dienautor Wolfgang Koller vom
IWI. Gepragt sei sie vorwiegend
von kleinen Unternehmen mit
tiberdurchschnittlich jungen
Fachkraften. Mehr als 81 Prozent
der Unternehmen haben nicht
mehr als neun Beschéftigte, 24 Un-
ternehmen beschéftigen zehn bis
48 Mitarbeiter, vier Unternehmen
haben 50 oder mehr Mitarbeiter.

Mehr als die Hélfte aller Betriebe
haben ihren Sitz in Wien. In Ober-
osterreich sticht Own3d Media aus
Steyr hervor. Die Firma bietet Pro-
dukte, Dienstleistungen und
Tools fiir Spieler an, die ihre Com-
puterspiele auf Videoplattformen
live tibertragen.

In der Studie wurden 80 Prozent
aller Gaming-Unternehmen hier-
zulande bertcksichtigt. Sie entwi-
ckelten im  Studienzeitraum
hauptsachlich Spiele zu Unterhal-
tungs- (85 Prozent) oder zu Bil-
dungszwecken (30 Prozent) sowie
sogenannte ,Serious Games* (29
Prozent). Dabei handelt es sichum
Spiele, die klare Lernziele definiert
haben und nicht nur der reinen
Unterhaltung dienen. Seit 2018
hat die Produktion von Serious Ga-
mes in Osterreich zugenommen.
Generell werden hauptsdchlich
Computer- und Mobile Games fiir
Smartphones und Tablets entwi-

Osterreichs Spieleentwickler sind international gefragt.

ckelt. AR (Augmented Reality) und
VR (Virtual Reality) sind der Studie
zufolge fiir 20 bzw. 35 Prozent der
Branche verantwortlich.

2260 Jobs hingen daran

Jeder Arbeitsplatz in einem Unter-
nehmen der Spieleentwicklung si-
chere der Studie zufolge mehr als
einen weiteren Arbeitsplatz in Os-
terreich ab. In Summe wiirden
durch die heimischen Spieleent-
wickler rund 2260 Arbeitsplitze
direkt oder indirekt initiiert. Co-
Studienautor Koller: ,Die wirt-
schaftliche Leistungskraft und Im-
pulswirkung sowie die volkswirt-
schaftlichen Effekte der Branche
auf die heimische Wirtschaft sind
von Wachstum gepragt.”
Ubit-Obmann Alfred Harl hob
die Entwicklung der Branche her-
vor, verwies aber auch auf die He-
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,Es braucht in Osterreich
und in der EU eine aktive-
re Politik, verbesserte
Rahmenbedingungen und
Finanzierungsmoglichkei-
ten fiir Spieleentwickler.”

1 Alfred Harl, Obmann des
Fachverbands Ubit

ZAHLEN UND FAKTEN
Unternehmen
sind in Oster-
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Spieleentwicklung tdtig, das
sind 71,3 Prozent mehr als
2018. Das zeigt die Game De-
velopment Studie 2024 des In-
dustriewissenschaftlichen In-
stituts (IWI).

8 Prozent aller in der
Branche Tatigen haben
eine Universitdts- oder Fach-
hochschulausbildung. Rund die
Halfte ist jlinger als 35 Jahre.
Millionen Euro

92, setzte die Branche

im Vorjahr in Osterreich um.
2017 waren es 32,7 Millionen
gewesen, fiir 2029 werden
149 Millionen Euro erwartet.

rausforderungen. Handlungsbe-
darf sieht er im Bildungsbereich,
in der Unternehmensfinanzierung
und im Forderwesen. ,,Wir brau-
chen Innovationen, diese fehlen
im IT-Bereich”, sagte Harl. Er for-
derte unter anderem zwei fixe In-
formatik-Wochenstunden in allge-
meinbildenden héheren Schulen.

Kaderschmiede Hagenberg

Universitaten und Fachhochschu-
len hittenin den vergangenen Jah-
ren viel in den Bereich der Spie-
leentwicklung investiert. Mehr als
50 Prozent der Programmierer ab-
solvierenihre Ausbildung auf dem
Campus Hagenberg im Miihlvier-
tel und dem Fachhochschul-
Standort in Puch bei Salzburg.
Ausbildungsschwerpunkte gibt es
auch in Klagenfurt und in der Bun-
deshauptstadt Wien. (rom)
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