Der Markt fiir die Videospiele ist riesig. So wurden auf der Gamescom in Kéln im Sommer rund 335.000 Besucherinnen gezahlt.
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Heimische Videospiele
im Ausland beliebt

Die Zahl der Videospiele-Entwickler in Osterreich ist in den
vergangenen sechs Jahren um tiber 70 Prozent gestiegen.

Wien - Die heimische Com-
puterspiele-Branche ist in
den vergangenen sechs Jah-
ren rasant gewachsen. Rund
150 Unternehmen sind der-
zeit in der Spieleentwick-
lung tétig — das entspricht
einem Wachstum von 71,3
Prozent seit 2018, wie die ak-
tuelle Game Development
Studie 2024 des Industrie-
wissenschaftlichen Instituts
(IWI) im Auftrag der Wirt-
schaftskammer zeigt. Da-
mit generierten die ,Game
Developer*, also die Spiele-
entwickler, einen gesamt-
wirtschaftlichen Umsatz von
188,7 Mio. Euro, 85 Prozent
davon im Ausland. Demnach
sichert jeder Arbeitsplatz
in einem Unternehmen der

Spieleentwicklung mehr als
einen weiteren Arbeitsplatz
in Osterreich ab. In Summe
werden durch die heimi-
schen Videospiele-Entwick-
ler rund 2260 Jobs direkt
oder indirekt initiiert.
,Game Development ist
eine junge und dynamische
Branche. Sie ist in Oster-
reich geprédgt von vorwie-
gend kleinen und kleinsten
Unternehmen mit tiber-
durchschnittlich jungen,
gut ausgebildeten und hoch
motivierten Fachkraften®,
sagt Wolfgang Koller vom
IWI. 48 Prozent aller Game
Developer sind der Erhebung
zufolge unter 35 Jahre alt.
Nur acht Prozent sind élter
als 45 Jahre. Rund 80 Prozent

aller in der Branche Arbei-
tenden haben eine Univer-
sitdts- oder Fachhochschul-
ausbildung abgeschlossen.

Viel Handlungsbedarf

Die Gaming-Unternehmen
entwickelten im Studien-
zeitraum hauptsdchlich
Spiele zu Unterhaltungs-
oder zu Bildungszwecken
sowie so genannte ,Seri-
ous Games“. Dabei handelt
es sich um Spiele, die klare
Lernziele definiert haben
und nicht nur der reinen
Unterhaltung dienen. Seit
2018 hat die Produktion von
Serious Games in Osterreich
zugenommen. Generell wer-
den hauptsidchlich Compu-
ter- und Mobile Games fiir

Smartphones und Tablets
entwickelt. AR (Augmented
Reality) und VR (Virtual Re-
ality) haben der Studie zu-
folge 20 bzw. 35 Prozent An-
teil in der Branche.

Handlungsbedarf bestehe
insbesondere im Bildungs-
bereich sowie in der Unter-
nehmensfinanzierung und
im Forderwesen. ,Wir brau-
chen Innovationen, diese
fehlen im IT-Bereich, sag-
te Alfred Harl, Obmann des
WKO-Fachverbands Unter-
nehmensberatung, Buchhal-
tung und Informationstech-
nologie. Er forderte unter
anderem zwei fixe Informa-
tik-Wochenstunden in all-
gemeinbildenden hoheren
Schulen. (TT, APA)
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