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„Ist Dir mal aufgefallen, dass überhaupt niemand mehr arbeitet und dass jeder 
Mensch irgendwas Künstlerisches macht?“ 
(Sean Penn als Cheyenne im Film ‘Cheyenne – This Must Be the Place’, Pao-
lo Sorrentino, Italien/Frankreich/Irland, 2011) 
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1 Einleitung1 
 
 
 
 
 
 
‚Erst die Arbeit – dann das Vergnügen‘ ist ein oft gehörtes Sprichwort. Es drückt 
aus, vor der Entspannung oder Freizeitgestaltung gelte es zunächst notwendige 
Pflichtaufgaben zu erledigen. Vergnügen und Pflicht bzw. Spiel und Arbeit 
scheinen, wie dieses Sprichwort verdeutlicht, auf den ersten Blick sich einander 
konträr gegenüberstehende Begriffe zu sein. In einer solchen Betrachtung scheint 
es Idealvorstellung zu sein, wenn das Vergnügen der Gegenstand der Arbeit sein 
könnte. Bei der Entwicklung von Computerspielen scheint es sich um eine derar-
tige Form von Erwerbstätigkeit zu handeln. Denjenigen, deren liebste Freizeitbe-
schäftigung das ‚Zocken‘ von ‚Games‘ ist, gelten Tätigkeiten in der Gamesbran-
che daher als ‚Traumberufe‘. Die Arbeit erscheint als erstrebenswerte Form der 
Erwerbstätigkeit, weil hier das ‚Hobby zum Beruf‘ gemacht werden kann. 

Anderseits sind gerade die im Dienstleistungssektor angesiedelten Tätigkei-
ten in Kultur- und Kreativberufen immer wieder Gegenstand der Diskussionen 
um Formen von Erwerbsarbeit, die extrem arbeitsintensiv sind, sowie einen im-
mensen subjektiven Einsatz fordern und dennoch schlecht bezahlt und mangel-
haft abgesichert sind. Die Vermutung liegt nahe, dass gerade jene Beschäftigten, 
die ihre Wunschvorstellung von Arbeit zur Erwerbstätigkeit machen können, 
dafür im Gegenzug Zugeständnisse bezogen auf das Gehalt und die Integration 
in die sozialen Sicherungssysteme zu machen bereit sind (vgl. Betzelt 2008: 
100). Das oftmals als gesellschaftliches Leitbild von Arbeit bezeichnete Normal-
arbeitsverhältnis2 stellt für diese Personen keine erstrebenswerte Form von Be-
schäftigung dar. Derartige Sichtweisen auf Arbeit der Erwerbstätigen in Kreativ-
branchen scheinen darüber hinaus wegweisend für die im Zuge des Wandels von 
Arbeit generell gemachten Beobachtungen zu sein: Einerseits wird von Seiten 
der Arbeitgeber und Unternehmen der verstärkte individuelle Einsatz der Arbei-

                                                           
1  Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit die männliche Form (Computer-

spielentwickler, Programmierer, etc.) für alle Personenbezeichnungen gewählt. Die weibliche 
Form wird dabei stets mitgedacht. Die Inhalte beziehen sich jedoch, wenn nicht ausdrücklich 
anders erwähnt, in gleichem Maße sowohl auf Frauen als auf Männer. Eine Ausnahme bilden 
die Inhalte, die ausdrücklich auf Frauen bezogen werden. 

2  Eine ausführliche Definition des Normalarbeitsverhältnisses findet sich auf Seite 135. 

F. Hoose, Spiel als Arbeit, DOI 10.1007/978-3-658-10711-6_1,
© Springer Fachmedien Wiesbaden 2016
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tenden verlangt, andererseits wollen diese Beschäftigten auch selbstverantwortli-
cher arbeiten und sich durch Arbeit ‚selbstverwirklichen‘. 

Gegenstand der vorliegenden Dissertation ist die Erwerbsarbeit von Perso-
nen, die Tätigkeiten genau in diesem Spannungsverhältnis ausführen. Es sind die 
Beschäftigten in der Computerspielentwicklung, für die der Dualismus von Spiel 
und Arbeit besonders virulent ist. Mit welchen Vorstellungen von Erwerbsarbeit 
gehen diese Personen ihrer Beschäftigung nach? Welche Rolle spielen Karriere-
aussichten für sie? Was bedeuten ihnen Berufe, die sich in der Gamesbranche 
gerade erst konstituieren? Wie stehen sie zu den Unternehmen, für die sie arbei-
ten? Welchen Stellenwert haben die Beziehungen zu Kollegen, Familie und 
Freunden für ihre Arbeit? Ist es für sie problematisch, dass sie oftmals atypisch 
beschäftigt sind? Kurz: Welche Arbeitsorientierungen können bei Beschäftigten 
der Gamesbranche beobachtet werden? 

Während klassische Industriearbeit bereits seit der Gründungsphase der So-
ziologie im 19. Jahrhundert zu den zentralen Feldern des Fachs zählt und sowohl 
theoretisch als auch empirisch umfassend untersucht wurde, rücken seit den 
1980er Jahren mit dem sich abzeichnenden Ende der Industriegesellschaft auch 
neue Wirtschaftsbereiche abseits davon in den Fokus soziologischer Forschung. 
Jene Bereiche von Arbeit und Wirtschaft, die eben nicht den traditionellen Vor-
stellungen entsprechen, werden damit konzeptionell für arbeits- und wirtschafts-
soziologische Analysen interessant (vgl. Deutschmann 2002 sowie Mans-
ke/Schnell 2010). 

Die Erwerbsarbeit in den westlichen Industrieländern hat sich insbesondere 
innerhalb der letzten Jahrzehnte stark verändert: So war 1960 noch fast jeder 
zweite Erwerbstätige im sekundären Sektor tätig und noch unter 40% im Dienst-
leistungssektor beschäftigt (vgl. Statistisches Bundesamt 2008b: 115). Bereits 
2012 waren in Deutschland ca 74% der Beschäftigten im tertiären Sektor und nur 
noch gut ein Viertel im sekundären Sektor tätig (vgl. Statistisches Bundes-
amt/Wissenschaftszentrum Berlin für Sozialforschung 2013: 122). In der sozio-
logischen Forschung wurde daher neben der Untersuchung der Veränderungen 
der Industriearbeit auch die Frage nach den Zukunftsperspektiven von Arbeit 
insgesamt virulent (vgl. die Beiträge in Beck 2000 und Kocka/Offe 2000). Pro-
minent im wissenschaftlichen Diskurs sind dabei insbesondere die Debatten um 
Entgrenzung und Subjektivierung von Arbeit sowie der von Voß/Pongratz 
(1998) entwickelte „Arbeitskraftunternehmer“ als neuem Typus von Erwerbstä-
tigen geworden. In diesen Konzepten wird Subjektivierung als doppelter Prozess 
beschrieben: Im allgemeinen gesellschaftlichen Individualisierungstrend würden 
die Arbeitenden nach Selbstverwirklichung in und durch ihre Erwerbstätigkeit 


