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Die Spieleentwicklung (Game Development) ist in Osterreich eine kleine, aber hoch dynamische Branche.
Von 2018 bis 2024 wuchs die Zahl der aktiven Spieleentwicklungsunternehmen von 87 auf 149 Unternehmen
an. Ein besonderes Segment innerhalb der Branche sind die Anbieter von Serious Games - Spiele, deren Ziel
Uber den reinen Unterhaltungswert hinausgeht. Im Unterschied zur bloRBen Gamification geht es darum,
nicht nur durch einzelne spielerische Elemente einer Software, sondern durch das Spiel insgesamt ein
Lernziel, eine Bewusstseinsscharfung oder eine Motivation zur Verhaltensdnderung zu bewirken. Serious
Games stellen ein Bindeglied zwischen der Spieleentwicklungsbranche einerseits und dem Bildungsbereich,
der Wissenschaft und der Organisationsentwicklung in Unternehmen und Institutionen dar.”

1. Einleitung

Die Spieleentwicklung (Game Development) ist weltweit
seit Jahrzehnten eine wichtige Branche und wirkt als
Treiber fur Innovationen der Informationstechnologie.
Die weite Verbreitung von Computerspielen und ihre
immer ausgefeiltere Gestaltung haben auch Hoffnungen
geweckt, dass damit die Digitalisierung der Gesellschaft
unterstiitzt werden kann. In Osterreich ist die Spieleent-
wicklung eine relativ kleine Branche, bildet jedoch eine
gut vernetzte und enthusiastische Gemeinschaft, die auf
dynamisches Wachstum ausgerichtet ist. Sie ist ein ex-
emplarischer Teil der Kreativwirtschaft.

Um diese Branche, lber die ansonsten in der Wirt-
schaftsstatistik wenig abgesicherte Zahlen vorliegen,
in ihrer GroRe, Struktur und Entwicklung vermessen
zu kénnen, wurde im Jahr 2024 vom Industriewissen-
schaftlichen Institut (IWI) eine Erhebung durchgefiihrt.
Ausgangsbasis war eine Datenbank aller aktiven Spie-
leentwickler, die aus Firmenverzeichnissen, Internetre-
cherchen und mit Unterstitzung des Auftraggebers der
Studie und von Branchenvertretern zusammengestellt
wurde. Zusatzlich wurde eine Befragung durchgefihrt,
ander 53,7 % aller Unternehmen aus der Datenbank teil-
nahmen. Da aus dem Jahr 2018 bereits eine Vorganger-
studie mit gleicher Methodik vorliegt, kdnnen Uber eine
Sechsjahreszeitspanne Vergleiche angestellt werden.

Ein Fokusthema der Studie des IWI sind Serious Games.
Das sind Spiele, die ein Giber den blof3en Unterhaltungswert
hinausgehendes Ziel verfolgen, z.B. Lernen, Training, Ver-
haltensveranderung oder Bewusstseinsscharfung. Obwohl
dieser Teilbereich noch eine Nische darstellt, hat er beson-
ders kreatives Potenzial und verspricht gesellschaftlichen
Nutzen im Zusammenhang mit der digitalen Transforma-
tion. Nicht nur Kinder und Jugendliche, auch Erwachsene
und Unternehmen nehmen heute Spielen als Lernprinzip
ernst. Im Rahmen der Untersuchung wurde das Thema Se-
rious Games durch einen eigenen Teil der Befragung und
durch Kurzfallstudien mit Anbieter:innen abgedeckt.

Im Folgenden wird zunachst die Struktur und Ent-
wicklung der Spieleentwicklungsbranche Gberblicksma-
Rig dargestellt und dann auf die besondere Rolle der Se-
rious Games innerhalb der Branche eingegangen.

2. Struktur und Entwicklung der
Spieleentwicklungsbranche in Osterreich

Zum Stand Juni 2024 waren in Osterreich 149 Game-De-
velopment-Unternehmen aktiv. Im Jahr 2018 waren es
87 Unternehmen. Die Branche ist gepragt von Klein- und
Kleinstunternehmen. Tabelle 1 zeigt ihre Zusammenset-
zung nach GréRenklassen.

* Die Inhalte des vorliegenden Beitrages sind der aktuellen Game Development Studie 2024 (Koller et al., 2024) des IWI entnommen, durch-
gefuhrt im Auftrag des Fachverbandes Unternehmensberatung, Buchhaltung und Informationstechnologie (UBIT) der WKO. Die vollstandigen
Studienergebnisse sind abrufbar unter https://www.wko.at/oe/information-consulting/unternehmensberatung-buchhaltung-informationstech-

nologie/it-dienstleistung/game-development-studie.pdf.
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Tabelle 1. GroRBenstruktur der Spieleentwicklungs-
branche in Osterreich, 2018 und 2024.

Anzahl Unternehmen  Anzahl Unternehmen

2018 2024
Anteil in % Anteil in %

Kleinstunternehmen 75 121
(< 10 Beschaftigte) 86,2 % 81,2 %
Kleine Unternehmen 1 24
(10-49 Beschéftigte) 12,6 % 16,1 %
Mittlere Unternehmen 1 4
(50-249 Beschaftigte) 1,1% 2,7%
Insgesamt 87 149

Quelle: IWI-Datenbanken zu Game Development 2018 und 2024
(Lengauer et al., 2019; Koller et al., 2024).

Mehr als 81 % der Unternehmen haben nicht mehr
als neun Beschaftigte. 24 Unternehmen (16 %) beschafti-
gen zehn bis 49 Personen und vier Unternehmen (2,7 %)
haben 50 oder mehr Beschéftigte. Im Vergleich zu 2018,
als der Anteil der Kleinstunternehmen mehr als 86 % be-
trug und nur ein Unternehmen mehr als 49 Personen
beschaftigte, hat sich die GréRenstruktur in Richtung
grolere Einheiten angepasst.

Mit dieser GroRenstruktur sind Unternehmen der
Spieleentwicklungsbranche im Durchschnitt etwas gro-
Rer als jene der ONACE-Wirtschaftsklasse Programmie-
rungstdtigkeiten (/6201), der die meisten Spieleentwickler
zugeordnet werden. In diesem Bereich beschaftigen 90 %
der Unternehmen nicht mehr als neun Beschaftigte, 8,3 %
zehn bis 49 Personen und 1,7 % mehr als 49 Personen
(Statistik Austria, 2025).

In Hinblick auf die Altersstruktur der Beschaftigten
ist die Spieleentwicklung weiterhin eine junge Branche,
es dominiert die Altersklasse der 25- bis 34-Jahrigen mit
einem Anteil von 48 % (bis 24 Jahre: 9 %, 35 bis 44 Jah-
re: 35 % und 45 Jahre oder alter 8 %). Im Vergleich mit
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2018 zeigt sich eine Reifung der Branche daran, dass sich
die Anteile der Altersgruppen etwas verschoben haben.
Insbesondere der Anteil der liber 45-Jdhrigen ist gestie-
gen (2018: 4 %). Die Beschaftigung ist mit einem Man-
neranteil von 79 % eindeutig mannlich dominiert. Diese
Geschlechterverteilung entspricht ungefahr jener der
gesamten ONACE-Wirtschaftsklasse Programmierungs-
tatigkeiten (/6201). Annahernd 80 % der in den Osterrei-
chischen Unternehmen tatigen Spieleentwickler:innen
haben eine tertiare Ausbildung (Universitat oder Fach-
hochschule) abgeschlossen, sie sind auBerordentlich gut
ausgebildete Fachkrafte.

Die gesamte Beschaftigung in der Spieleentwick-
lungsindustrie betragt im Jahr 2023 - das Jahr, fir das
die meisten Unternehmen in der Befragung Daten be-
kannt gaben bzw. auf das sich die Angaben aus Firmen-
verzeichnissen beziehen - 1.080 Personen. Gegenliber
2017 (474 Beschaftigte) ist ein Anstieg um 127,8 % zu
verzeichnen. Noch starker wuchs der Umsatz im Sechs-
jahresvergleich, namlich um 183,6 % von preisbereinigt
32,7 Mio. Euro auf 92,8 Mio. Euro."

Diese Zahlen sowie eine Projektion der Entwicklung
der Oosterreichischen Spieleentwicklungsbranche bis
2029 sind in Tabelle 2 zusammengefasst. Gemal dieser
Projektion werden in Osterreich 2029 184 Game De-
velopment Unternehmen mit etwa 1.500 Beschaftigten
einen Umsatz von knapp 150 Mio. Euro erwirtschaften.
Die Projektion nimmt ein wahrscheinliches Wachstum
an, das ein Drittel des Wachstums von 2017 bis 2023
ausmacht. Zu dieser Einschatzung gelangten die Studi-
enautor:innen aufgrund der in der Befragung genann-
ten Zukunftsaussichten der Spieleentwickler:innen und
Interviews mit Brancheninsider:iinnen. Wahrend die
Spieleentwicklungsbranche in der Coronakrise und dem
mit ihr einhergehenden Digitalisierungsschub kraftig

Tabelle 2. Entwicklung der Spieleentwicklungsbranche in Osterreich, 2017, 2023 und 2029 (Projektion).

Wachstum Wachstum

2017 2023 2017-2023 2029 2023-2029
Anzahl Unternehmen 87 149 71,3 % 184 23,5 %
Beschaftigung 474 1.080 127,8 % 1.536 42,2 %
Umsatz 32,7 92,8 183,6 % 149,0 60,6 %

zu Preisen 2023, in Mio. EUR

Anmerkung: Die Preisanpassung orientiert sich am Verbraucherpreisindex und an der Preisentwicklung in ONACE 62-63. Es wird eine
Verlangsamung des Wachstums 2023-2029 im Vergleich zu 2017-2023 von zwei Drittel angenommen.

Quelle: IWI-Studie (Koller et al., 2024).

1 Die Berechnung eines in vergleichbarer Weise preisbereinigten Wachstums der ONACE-Wirtschaftsklasse Programmierungstdtigkeiten fur den
gleichen Zeitraum ist nicht méglich. Das nominelle Wachstum im gleichen Zeitraum in dieser Wirtschaftsklasse wird in einer Projektion auf etwa

85 % geschatzt.
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wuchs, ist sie seither auch in Osterreich teilweise mit
Marktsattigung und gedampften Wachstum, punktuell
auch mit Riickgang, konfrontiert.

3. Serious Games: Spielen mit Absicht

Serious Games als das Prinzip, ein Spiel fur andere Ziele
als blof3 die Unterhaltung zu nitzen, gab und gibt es be-
reits vor bzw. auBerhalb der Entwicklung von Computer-
spielen. Eigentlich ist es Eigenschaft jedes guten Spiels,
dass man Uber die reine Unterhaltung hinaus etwas
mitnimmt. Das urspringliche Motiv hinter dem Aufkom-
men von Serious Games in der Computerspielindustrie
seit etwa 2010 ist wohl eine Reaktion auf den beein-
druckenden Siegeszug der Computerspiele in unserer
Gesellschaft. Am Beginn steht die Beobachtung, dass
mit Computerspielen Menschen dazu gebracht werden
kénnen, sich lange und intensiv mit einem Thema zu be-
schaftigen. Das sollte doch auch fur sinnvolle und gesell-
schaftlich relevante Themen genutzt werden kdnnen, so
die Erwartung.

Die vom deutschen Normungsinstitut herausgege-
bene DIN SPEC 91380 - Serious Games Metadata Format
enthalt die folgende Definition von Serious Games:

»Serious Games sind digitale Spiele, die nicht nur
der Unterhaltung dienen, sondern zusatzlich ein
charakterisierendes Ziel (characterizing goal) ver-
folgen, zum Beispiel einen bestimmten Lernef-
fekt, eine Verhaltensanderung (beispielsweise in
Bezug auf den Lebensstil, Bewegung, Erndhrung,
Mobilitatsverhalten) oder fir gesellschaftlich
relevante Themen wie Sicherheit, Gesundheit,
Religion, Klima und Energie zu sensibilisieren”
(Gobel et al., 2018).

Trotz solcher Definitionen ist im Einzelfall die Bestim-
mung, was ein Serious Game ist, schwierig. Gamification
als die blof3e Anreicherung von Software mit spielerischen
Elementen und Belohnungsmechanismen macht noch
kein Serious Game aus. Gerade im Bereich der Lernspiele
ist die Abgrenzung zwischen mit Gamification angerei-
cherter Lernsoftware und Lernspielen jedoch schwierig.

Die Bezeichnung Serious Games ist nicht ideal, wie
insbesondere die Entwickler selbst betonen, da gerade
das Spielerische und Freudvolle am Spiel die nachhaltige
Zielerreichung unterstutzt. Das mit dem Spiel verbunde-
ne Ziel kann sehr ernst sein, aber das Spiel selbst sollte
es nicht sein.
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Viele Serious Games werden flr Auftraggeber:innen
und flr einen begrenzten Anwenderbereich erstellt (z.B.
medizinische Therapiespiele oder Erkundungsspiele im
Stadtetourismus, Spiele zur Unterstlitzung von Organi-
sationsentwicklung in Unternehmen). Aus diesem Grund
sind sie fur die Wirtschaftsstatistik und Marktforschung
schwer fassbar. Schatzungen des gegenwartigen (2023
bzw. 2024) weltweiten Marktvolumens reichen von 9,0 Mrd.
US-Dollar bis 14,6 Mrd. US-Dollar, verbunden mit jahrlichen
Wachstumsraten von 20 % bis 30 % (Verband der deutschen
Games-Branche e.V., 2022; Mordor Intelligence, 2023).

4. Serious Games als Segment
der 6sterreichischen
Spieleentwicklungsbranche

In Osterreich gibt es gemaR der IWI-Datenbank der Spie-
leentwicklungsbranche im Jahr 2024 (Stand: Juni 2024)
knapp 50 Spieleentwicklungsstudios, die Serious Games
in ihrem Produktportfolio haben, also etwa jede:r Dritte
aller in Osterreich tatigen Spieleentwickler:innen. Dieser
Anteil deckt sich mit den Ergebnissen der Befragung, in
der 23 von 80 Befragten Serious Games als einen ihrer
Tatigkeitsbereiche nannten. Einen Schwerpunkt im Be-
reich Serious Games duirften etwa 20 bis 30 Unterneh-
men haben. Unter der Annahme eines durchschnitt-
lichen Umsatzanteils von 50 % fiir Serious Games in
diesen Unternehmen ergibt sich ein geschatztes jahrli-
ches Marktvolumen von 5 bis 7 Mio. Euro und eine Be-
schaftigtenzahl zwischen 130 und 150.

Dieses Segment ist in sich sehr heterogen und spe-
zialisiert sich auf unterschiedliche Bereiche etwa nach
eingesetzten Technologien (z.B. Virtual Reality/Augmen-
ted Reality) und Hintergrund in anderen Bereichen (z.B.
Medien, Bildung, Unternehmensberatung, IT-Beratung).

Ein wichtiger Aspekt, der in der Befragung erhoben
wurde, ist das Wirkziel, auf das die Serious Games hin
entwickelt werden. In Tabelle 3 werden die Ergebnisse
dieses Befragungsteils zusammengefasst.

Das am haufigsten genannte Wirkziel ist die Be-
wusstseinsscharfung fir wichtige soziale Themen wie
z.B.: Umwelt, Klima und Konfliktvermeidung mit 65 %
der im Serious-Games-Bereich tatigen Unternehmen.
Nahezu gleich haufig werden Bildungs- und Lernspiele
erstellt (57 %). Ein weiterer Schwerpunkt sind Training
und berufliche Weiterbildung (48 %). Themen des All-
tags, wie Verkehrserziehung, Unfallpravention oder der
Umgang mit Geld (17 %), sind ebenso seltener im Fokus
wie Gesundheit oder psychische Resilienz (13 %).
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Tabelle 3. Wirkziele der Serious Games in Osterreich.

Wirkziel Nennungen in %

Bewusstseinsscharfung fir wichtige
soziale Themen (z.B. Umwelt, Klima, 65 %
Konfliktvermeidung)

Bildung und Lernen 57 %
Training und berufliche Weiterbildung 48 %
Themeq_des Alltags (z.B. Verkehr, 17%
Unfallpravention, Umgang mit Geld)

Gesundheit und psychische Resilienz 13 %

Anmerkung: n=23 (Unternehmen, die Serious Games entwickeln),

Mehrfachnennungen méglich.
Quelle: IWI-Studie (Koller et al., 2024).

Serious-Games-Projekte kommen meist durch Auf-
trage und Kooperationen zu Stande, wodurch sie sich
von Entertainment-Spielen unterscheiden. An der Viel-
falt der Auftraggeber:innen lasst sich die Vielfalt der
Serious Games und ihrer gesellschaftlichen Rolle erken-
nen. In der Befragung wurden die folgenden vier Berei-
che etwa gleich oft genannt (zwischen 26 % und 35 %,
Mehrfachnennungen méglich):

i) Bundes- oder Landesregierung, Ministerien, Behdrden
ii) Museen und Ausstellungsveranstalter

iii) Institutionen der Forschungsférderung (z.B. FWF, FFG)
iv) NGO, Kirchen und Vereine.

Unter den Trends der letzten Jahre, die fur Serious
Games aus den Kurzfallstudien und Experteninterviews
feststellbar waren, ist besonders die zunehmende Pro-
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fessionalisierung hervorzuheben. Diese betrifft nicht
nur die Anbieter:iinnen von Serious Games, sondern
auch die Nachfrager:innen. Spielen als Lernprinzip wird
mehr und mehr bewusst eingesetzt, und die Kenntnis
Uber das Potenzial von Serious Games ist bei Kund:in-
nen bereits vorhanden. So gesehen, ist die Pionierzeit
der Serious Games, als noch viel Uberzeugungsarbeit
geleistet werden musste, bereits voriber. Vor allem im
Unternehmensbereich werden Serious Games zur Un-
terstitzung von Aus- und Weiterbildung und zur Unter-
stitzung des Wandels in Organisationen professionell
eingesetzt.

5. Resiimee

Obwohl nach wie vor eine Nische, weisen Serious
Games international wie in Osterreich eine ebenso star-
ke Wachstumsdynamik auf wie die Spieleentwicklung
insgesamt. lhr Wachstum findet jedoch, so ein Inter-
viewpartner im Rahmen der Studie, im Stillen statt. Die
Anwendungsgebiete und Themen von Serious Games
sind breitgefachert. Sie bringen unterschiedliche Insti-
tutionen und Disziplinen zusammen und verbinden die
Spieleentwicklung als einen Treiber der Digitalisierung
mit verschiedensten Problemfeldern der Gesellschaft.
Das zukUnftige Potenzial von Serious Games liegt somit
nicht nur in seinem quantitativen Wachstumspotenzial,
sondern in den neuen Mdglichkeiten, die sie eréffnen
kénnen.
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Game Development and Serious Games in Austria

The game development industry in Austria is a small but highly dynamic industry. Between 2018 and 2024
the number of firms active in game development increased from 87 to 149. A special segment within the
industry are developers of serious games - games, whose aim goes beyond pure entertainment. In contrast
to mere gamification, the aim is to achieve a learning goal, raise awareness or motivate behavioural change
not only through individual playful elements of the software, but through the game as a whole. Serious
Games represent a link between the game development industry on the one hand and the education sector,
science and organisational development in companies and institutions on the other.
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