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Themenservice Karriere/Beruf/Ratgeber/Frauen

Starke Technikerinnen fir neue Heldinnen

,,Aber Du bist doch ein Madchen®, kommentierten die Nachbarn. Schon
zu Grundschulzeiten begeisterte sich Vanessa Glockler fir Computer-
und Videospiele. Heute arbeitet die 26-Jahrige als Game Designerin und
ist dabei keineswegs allein unter Mannern. Die Spielebranche wird
zunehmend von Frauen aufgemischt — auf Seiten der Konsumenten

ebenso wie in der Produktion.

-

Vanessa Glockler vereint Regie und IT in ihrem Job als Spieleentwicklerin bei Goodgame.
Foto: © Goodgame 2015

Und nach dem Schulabschluss? Wie ware es mit Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften, Technik? Fir viele Madchen klingen die so genannten
MINT-Bereiche weniger verlockend. Unter Umsténden eine verpasste Chance.
120.000 MINT-Akademiker werden allein in Deutschland bis 2020 handerin-
gend gesucht. Doch der Frauenanteil steigt selbst in den angesagten IT-
Berufen nur zégerlich. ,Ein Zustand, der auch mit alten Klischees zusammen-
hangt“, mutmalfit Vanessa Glockler, die die Vorurteile kurzerhand vom Tisch

fegt: ,Ich bin technisch versiert und ich mdchte die Dinge auf einem hdheren
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Level steuern.” Computerspiele haben sie schon in der Grundschule magisch
angezogen. Filmregisseurin hat sie werden wollen. Jetzt inszeniert sie als
Game Designerin Geschichten und kann dabei ihr Faible fir interaktive
Informationstechnologie ausleben: ,Auch ein Game Designer Uberlegt sich
hauptséachlich: Was fir eine Erfahrung macht der Betrachter? Nur ist es etwas
komplizierter. Wir erzahlen nicht nur eine Geschichte, sondern halten viele

Geschichten bereit fir die moglichen Entscheidungen der Spieler.*

Etwas entwickeln, das alle anspricht

Vanessa Glockler entwirft Konzepte, Funktionen und Eigenschaften fur neue
Spiele, die auf dem PC, auf Smartphones und Tablets laufen. Im Mathe-
Leistungskurs gehorte sie noch zu den wenigen Madchen, im Studiengang
Game Design war sie die einzige Frau. Aber sie sagt klipp und klar: ,Manner
haben gegeniber Frauen keinen Vorsprung in technischen Dingen®. Was
Vanessa Glockler beobachtet, ist vielmehr eine unterschiedliche Heran-
gehensweise: ,Frauen haben einen anderen Blickwinkel. Im Raum orientieren
sich Frauen eher an konkreten, Manner eher an abstrakten Dingen. Und
aullerdem bin ich ein Fan von Psychographie: Welche Figuren sprechen die
Menschen an? Was mdgen sie, was mdgen sie nicht, wie verhalten sie sich
in bestimmten Situationen? Das hat viel mit Psychologie und Einfiihlungs-
vermoégen zu tun. Das interessiert mich. Deshalb bin ich immer fir ein
gemischtes Arbeitsteam aus Mannern und Frauen, um etwas zu entwickeln,

was alle Leute anspricht.”

Das Ende der ,,Boys Culture“?

Der Frauenanteil in ihrer Entwicklungsabteilung liegt bei zwanzig Prozent,
Tendenz steigend. Das Ende der ,Boys Culture? ,Das hat sich in den
vergangenen drei Jahren wirklich geandert®, antwortet Vanessa Glockler
lachend. ,Dies zeigt allein die Tatsache, dass meine Mutter leidenschatftlich
,Big Farm’ spielt.“ Eine Entwicklung, die auch der Geschaftsfiuhrer des
Verbandes der Computer- und Videospielbranche Maximilian Schenk
bestatigen kann: ,Immer mehr Frauen erobern die digitale Spielewelt: Fast

die Halfte der Spieler, genau 47 Prozent, sind weiblich. Dies verandert auch
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die Spielebranche. Computer- und Videospiele zu entwickeln, das ist schon

lange keine Mannerdomane mehr, die Unternehmen bemuhen sich ganz

gezielt um weibliche Fachkrafte.”

»Das macht SpaB. Das kann ich.”

Inzwischen entwickelt sich auch die Neugier fur die Technik, werden aus
Spielerinnen die Entwicklerinnen von morgen, glaubt Susanne Brandhorst,
Professorin im Studiengang Game Design der Hochschule fur Technik und
Wirtschaft Berlin. Der Internetauftritt des Studiengangs zeigt gezielt selbst-
bewusste junge Frauen am Computer, ihr Anteil im Studiengang an der HTW
liegt inzwischen bei 50 Prozent. ,Game Design bietet einen faszinierenden
Bezug zur Technik, die hier als Werkzeug dient, um die eigenen ldeen
schnellstmdglich umzusetzen. Viele Studentinnen wollen anfangs in den
gestalterischen Bereich. Wenn sie dann Prototypen am Rechner entwickeln,
sagen sie plotzlich: Das macht Spal3, das kann ich.“ Genau dieses Span-
nungsfeld zwischen Kunst und Programmieren wirkt auf viele anziehend.
Auch beim Dusseldorfer Spielehersteller Blue Byte profitiert man mit einem
Frauenanteil von 15 Prozent bei den Entwicklern allmé&hlich von diesem Trend.
,Die Anzahl weiblicher Fachkrafte steigt bei uns gerade im Bereich Program-

mierung stetig“, stellt Blue Byte Personalleiter Andrej Maibaum fest.

Die Spieleindustrie als Zugpferd

,Ich bin mit Videospielen aufgewachsen, habe ein duales Studium der
Wirtschaftsinformatik abgeschlossen und mir war von Anfang klar, dass ich
diese solide Ausbildung fur einen Start in die Computer- und Videospiel-
branche nutzen will“, schildert die 25-jahrige Corinna Beckmann ihren
Werdegang, der exemplarisch auch fiir andere weibliche Mitarbeiter bei Blue
Byte ist. Der Projektmanagerin und ihren Entwickler-Kolleginnen im Blue Byte
Entwicklungsteam von ANNO Online geht es nicht um besondere Spiele fur
Frauen. ,Wir Frauen wollen qualitativ, hochwertige Spiele machen. Jegliches
Klischeedenken ist da fehl am Platz®, ist die leidenschaftliche Spielerin
Uberzeugt. ,Die Spieleindustrie ist ein gutes Zugpferd, um Madchen flr MINT-

Themen zu begeistern®, ist Medienwissenschaftlerin Sabine Hahn tberzeugt,
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die selber zehn Jahre in der Games-Industrie gearbeitet hat.“ ,Immer mehr
Madchen kénnen mit Games etwas anfangen. Der Schritt zum Programmieren
ist nicht mehr so weit. Die Games-Branche an sich ist reizvoll. Sie ist innovativ,
sehr kreativ und hat viel mit Technologie zu tun.“ Sabine Hahn schreibt an ihrer
Dissertation zum Thema ,Frauen in Games und Games-Industrie®. Gerade ist
sie aus San Francisco zurtick von der Game Developers Conference, der
weltweit gréfdten Entwicklerkonferenz: ,Seit ein, zwei Jahren gibt es mehr
Frauen in der Spieleindustrie. Der Wandel ist spurbar®, sagt sie. ,Zwanzig
Prozent der Referenten in San Francisco waren weiblich. Das ist im Vergleich

zum Vorjahr eine enorme Steigerung. Die Stimmung war sehr optimistisch.*

Diversitat fihrt zum Erfolg

In den Spielen wachst die Anzahl der weiblichen Heldinnen. Kaisa Leena
Huusko, Produktmanagerin beim Spielehersteller Wooga, hat Ende Februar
das neue mobile Detektivspiel ,Agent Alice“ auf den Markt gebracht. ,Wir
haben Agent Alice als starken weiblichen Charakter in den wilden Sechzigern
angesiedelt, einer Zeit des Umbruchs. Die spannend erzéhlten Félle und die
Entwicklung der Hauptfigur, solche Story betonten Spiele kommen bei Frauen
besonders gut an.“ Kaisa Leena Huusko hat in Finnland studiert. Von ihrem
Arbeitgeber in Deutschland ist sie begeistert: ,Hier herrscht eine Willkommens-
kultur, die traditionellen Firmen um Lichtjahre voraus ist. Wir arbeiten hart, aber
es fuhlt sich nicht wie harte Arbeit an.“ Die 275 Mitarbeiter kommen aus Uber
40 Nationen, der Frauenanteil in den Games Teams betragt knapp 25 Prozent.
,unsere Teams profitieren von mdglichst grof3er Vielfalt”, ist Wooga-Geschéfts-
fuhrer Jens Begemann uberzeugt. ,Wir als Industrie haben erkannt, dass,
wenn wir eine inklusive und vielfaltige Grundlage fir unseren nachhaltigen
Erfolg schaffen wollen, wir uns proaktiv fir diese Diversitat einsetzen miissen.
Konkret? Es gibt eine Kita-Kooperation und einen Babysitter-Notdienst und
eine Mitarbeiterin in der Personalabteilung, die sich ausschlief3lich um solche
Services kiimmert. Die Firma wurde im vergangenen Jahr zum familien-

freundlichsten Unternehmen in Berlin gekdrt.
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Fur Ihre Recherchen:
Zahlen und Fakten: Frauen erobern die digitale Spielewelt:
http://bit.ly/1ENrgpi

Wo beteiligen sich Unternehmen am Girls‘Day?

In Berlin:

Bigpoint GmbH: Der Entwickler von Online-Spielen zeigt Madchen
in Berlin und Hamburg die unterschiedlichsten Stadien eines
Entwicklungsprozesses.

http://bit.ly/10wcbOH

Kontakt:

Carolin Giesen
c.giesen@bigpoint.net
+49 30 257609 105

waza games UG: Bietet die Mdglichkeit mit witzigen Ubungen in die Rolle
einer Spieleentwicklerin zu schltpfen.
http://bit.Iy/1IFA7QQqT

Kontakt:

Eric Jannot, Creative Director
jannot@wazaservices.de
+49 178 522 3697

In Hamburg:

InnoGames GmbH: Das Hamburger Unternehmen gibt den Girls’Day-
Teilnehmerinnen Einblick in die Bereiche Gamedesign, Graphik und
Softwareentwicklung.

http://bit.ly/1ENsS2g

Kontakt:

Sarah Liken, PR-Managerin
sarah.lueken@innogames.com
+49 40 788 933 51 07

In Dusseldorf:

Blue Byte GmbH — ein Ubisoft Studio: In seinen Studios in Dusseldorf und
Mainz zeigt das Unternehmen Madchen wie ein Spiel entsteht.
http://bit.ly/1bgmAvE

Kontakt:

Norman Habakuck, Head of PR
norman.habakuck@ubisoft.com
+49 211 338 00 184

In Giebelstadt (Bayern):

Handy Games GmbH: Der Spieleentwickler gibt den Teilnehmerinnen
Einblick in das Berufsfeld der Fachinformatikerin-Anwendungsentwicklung.
http://bit.ly/1GdISOC
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Kontakt:

Vanessa Celikovic
jobs@handy-games.com
+49 933 497 570

In Karlsruhe:

http://bit.ly/AINQYp5E

Kontakt:

Tanja Weerts, Director Public Relations
tanja.weerts@gameforge.com
+49-721-354808-2760

In Koln:
Electronic Arts ladt zum Blick hinter die Kulissen ein.
http://bit.ly/1DfDRCc

Kontakt:
Martin Lorber, PR Director und Jugendschutzbeauftragter

mlorber@ea.com
+49 221 9758 22637

Gameforge. Die Spiele-Schmiede 6ffnet am Girls’ Day zwischen 10 und 15
Uhr ihre Tore fir Interessierte, die sich vorher online anmelden.

Verwendungshinweis:

Der Abdruck ist honorarfrei. Um ein Belegexemplar wird hoflich gebeten.
Auf Wunsch Uibersenden wir Ihnen die Pressebilder im geeigneten Format.

Weitere Informationen unter: www.biu-online.de

Pressekontakt:

Martin Puppe

BIU — Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V.
CharlottenstralRe 62

10117 Berlin

Tel.: 030 2408779-20

Fax: 030 2408779-11

E-Mail: puppe@biu-online.de
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