Jobs in der Spielebranche

Programmer

Was genau macht ein Programmierer? Seine Arbeit bleibt
fiir Spieler unsichtbar - aber ohne ihn geht gar nichts.
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Thema
Uberblick
Game Designer / Producer

Programmer
Interface Designer

Level Designer
Graphics Designer

Modeller / Animator
Writer / Localization Manager
Sound Designer / Composer

QA Manager, Tester
Community Manager

Product Manager
PR Manager

DerWeg in die Branche

Ein Autodidakt eignet sich auf ei-
gene Faust Wissen auf hohem Ni-
veau an. Ein solcher ist Martin Mayer,
Chef-Programmer und Griinder von
Fusionsphere Systems (Geheimakte
Tunguska). »Programmieren? Das
hab ich mir selbst beigebracht, er-
zahlt Mayer. »lch habe zu C64-Zeiten
zu spielen angefangen und fand es
immer interessant, wie so ein kom-
plexes Konstrukt wie ein Spiel aufge-
baut ist. Also habe ich mit 13 oder 14
begonnen, mir die Programmierspra-
che BASIC beizubringen. In der Schu-
le gab es zwar Informatik-Unterricht,
aber da war nichts zu holen. Und ein
Studium war damals auch noch sehr
datenverarbeitungslastig — an gra-
fische Oberflachen oder gar Spiele
hat da noch keiner gedacht. 2001 ha-
be ich mich dann einfach bei Ascaron

beworben und an Die Patrizier 2 und dem Addon Aufschwung der Han-
se mitgearbeitet. Spdter bin ich noch kurz bei Spellbound gewesen, be-
vor ich mich 2004 selbstdndig gemacht habe.«

Er baut die Motoren

Was genau ein Programmer macht, ist in wenigen Worten beschrieben:
Er erschafft das Grundgeriist des Spiels, den Programmcode. Und zwar
in mehreren Bereichen, denn moderne Spiele bestehen aus einem Kon-
glomerat verschiedener Code-Strukturen: der Grafik-Engine, den KI-
Routinen, dem Netzwerk-Code, Datenbanken, Tools und Editoren. Tools
zum Beispiel bekommt kaum ein Spieler je zu Gesicht; sie werden von
den Teams meist selbst entwickelt und sind die Schnittstellen, durch
die Leben in ein Spiel fliet. Bei Geheimakte 2 etwa sieht das folgen-
dermafden aus: In einem Fenster lduft das Spiel, und mit Hilfe diverser
Schaltflachen kann sich der Programmierer Details wie begehbaren Fla-
chen, Aktionspunkte, oder bewegliche Objekte anzeigen lassen. Mit
solchen Editoren werden dann die Scripts (die Drehbiicher), die fiir die
Spiellogik verantwortlich sind, an die Engine (den Motor) angedockt.
Die Engine ldsst sich am besten mit dem Motor eines Autos verglei-
chen: Sie ist die Grundlage fir
jedes Spielund machtim Grun-
de nichts anderes, als Daten : : =
zu verarbeiten. Das klingt sim- Qg > [ {) I““”%f}”;’ ’
pel, beinhaltet aber die Grafik, i “' i

den Sound, die Physik und alle
anderen Bestandteile eines
Spiels. Der Programmer baut
die Maschinerie, in der dann
die Zulieferungen aller ande-
ren Mitentwickler verarbeitet
werden. Neben diesen Kern-
aufgaben gehort vor allem in
kleinen Studios noch einiges
mehr zum Alltag des Program-
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BASIC steht fiir »Beginners’ All-Purpose Symbolic Instruction Code«.

Der eigens fiir Geheimakte 2 entwickelte Editor zeigt den Entwicklern unter ande-
rem die begehbaren Fléchen und Interaktionspunkte der Szene.

mers: Er ist derjenige, der den Grafi-
kern und Designern sagen muss,

was die Engine Gberhaupt leisten
kann. Und er ist es auch, der am
besten weif}, was wie viel Aufwand
bereitet. Deshalb muss sich der Pro-
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Er muss motiviert sein

Es gibt keinen Master-Plan, um
Spiele-Programmierer zu werden.
»Man muss auf jeden Fall Spiele mdgen und verstehen, vor allem, wenn
man in kleinen Teams arbeitet, wo der Programmierer auch Entschei-
dungen trifft und nicht nur seine speziellen Aufgaben abarbeitet, er-
klart Martin Mayer. Um tiberhaupt in die Branche zu kommen, sollte
man Grundkenntnisse der wichtigsten Programmiersprachen und Ent-
wicklungs-Tools mitbringen. »Woher die kommen, ist eigentlich egalx,
sagt Mayer. »In jedem Fall sollte man die Programmiersprache C++ be-
herrschen. C# schadet nicht, ist aber in der Branche erst noch im kom-
men. Hilfreich, aber nicht zwingend notwendig sind auf jeden Fall noch
DirectX, Visual-Studio und 3D-Studio Max.« Offiizielle Ausbildungsmog-
lichkeiten zum Spiele-Programmierer sind rar: »Ausbildungsplatze fiir
diesen Job gibt es, soweit ich weif3, in Deutschland nicht. Aber bei der
Games Academy in Frankfurt kann man in die Richtung studieren.«

Er ist spezialisiert

Martin Mayers breites Aufgabengebiet ist langst nicht mehr tiberall
Standard. Mit wachsender Teamgréfie werden auch die Aufgaben der
einzelnen Mitarbeiter spezifischer. Die Programmierer haben oft nur
ein Gebiet, auf dem sie vorwiegend tatig sind. So gibt es reine Engine-
Programmer, Script-Programmer, KI-Programmer und auch solche, die
sich nur mit Editoren auseinandersetzen. Zudem werden nur noch sel-
ten eigene Engines programmiert; stattdessen schaffen die Studios
existierende Systeme an. Dazu kommt hadufig »Middleware« genannte
Software, etwa Physik-Engine (Havok, PhysX) oder Grafikroutinen wie
Speedtree. Es ist die Aufgabe der Programmierer, sich in solche System
einzuarbeiten, sie zu handhaben und zu verdndern. [ PD |
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In der Spielebranche wird viel mit dem Programm Visual Studio gearbeitet. Dieser
Code beschreibt, dass in einer Zwischensequenz Untertitel eingeblendet werden.





