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Ein Programmierer muss progra-
mmieren können. Klar. Hier gibt es
nur die Unterscheidung verschie-
dener Programmiersprachen. Ein
C++ Programmierer kann C++, ein
Java Programmierer kann Java und
ein PHP Programmierer kann PHP.
Sicher kann jeder von diesen Pro-
grammierern mindestens eine wei-
tere Programmiersprache und zur
Not kann er sie erlernen, da ja alles
auf Logik und Mathematik aufbaut.
So oder so ähnlich sieht ein Grafiker

einen „Coder“. Ein Wesen, dass
durch stumpfes lernen sich das an-
eignen kann, was er zum arbeiten
braucht. Sicher ist diese Annahme
so falsch nicht, doch es gibt auch
hier tiefergehende Unterschiede.
Wir wollen nun aber den Unter-
schied aufzeigen. Grafiker ist (ge-
nauso wie Programmierer) nicht
gleich Grafiker. Es gibt weit mehr
Unterschiede als 2D Artist und 3D
Artist und diese Unterschiede kön-
nen Grafiker selbst nicht gut nach

Außen hin verdeutlichen. Dies liegt
sicher zum einen am Ego („Ich kann
alles…“) zum anderen aber auch
an der Erklärungsnot.
Während ein Programmierer sagen
kann: „Ich kann C++, C#, Java…“
müsste ein Grafiker weit tiefer in
die Tasche greifen, um zu erklären
was er denn nun eigentlich kann.
Ich will nun einmal aufführen, wel-
che Arten von Grafikern es gibt:
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Grafiker: Teil 1 – Was ist das und was mach ich mit dem?

Wie oft liest man in Foren oder an-
deren Communities, die Meldung,
dass schon wieder ein Grafiker ab-
gesprungen ist oder wie faul/unko-
operativ/sonst was der potentielle
Grafiker sich verhält? Nun, die Ant-

wort liegt auf der Hand: Sehr oft.
Nun kann man annehmen, dass
diese Individuen schlichtweg schlech­
te Menschen sind, man kann aber
auch vermuten, dass die Kommuni-
kation und/oder Erwartungshaltung

sowohl von Grafikerseite als auch
vom Restteam nicht ganz richtig
sind und es deshalb vielleicht zu
Problemen kommen kann. Führen
wir also zunächst einmal auf, was
ein Grafiker eigentlich ist.

Dieser Artikel soll den Grafiker et­
was durchschaubarer machen und
zeigen, dass es ganz einfache We­
ge gibt das Wesen Grafiker zu ver-

stehen. Das Thema ist kontrovers
und vielleicht wird mir manch ein
Grafiker bei einigen Punkten nicht
zustimmen, aber so ist es nunmal

mit den Definitionen: Die Einen stim­
men zu, Andere hingegen sehen
es anders. Belassen wir es dabei
und ich fange einfach mal an...

Die Spezies Grafiker und der kleine Unterschied
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Die Situation
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Ein Concept Artist ist ein reiner 2D
Grafiker, der sich darauf spezialisiert
hat Visualisierungen von zukünf-
tigen 3D/2D Modellen zu erstellen.
Hierbei muss der CA darauf achten,
dass alles was er abliefert deutlich
zu erkennen ist und am Besten aus
verschiedenen Perspektiven gezei-
chnet wurde, eben damit 3D Artists
es anschließend auch umsetzen
können. Auch muss der CA in der
Lage sein allein aus den Schilder-
ungen Anderer oder aus dem De-
signdokument entnehmen zu kön-
nen, was sich die Gamedesigner
konkret vorstellen, um es dann zu
Papier zu bringen. Ein undankbarer
Job für viele Grafiker, da Änder-
ungswünsche und Kritik oft nicht
vertragen werden können. Deshalb
gibt es nur zwei Sorten CAs: 1. Die
„Wannabes“ die schnell aufgeben
oder aufgegeben werden, weil sie
mit Kritik und permanenten Änder-
ungen nicht zurecht kommen und
2. Die Harten, die trotz allem in der
Lage sind zu tun was man von ih­
nen verlangt. CAs müssen kreativ
sein, haben meist aber nicht viel

Spielraum, dafür aber viel Stress,
da sie schnell sein müssen. Schließ-
lich sind sie das erste Glied der Gra-
fiker-Kette. Ohne ihre Arbeit fangen
die anderen Grafiker nicht an.
Übrigens gibt es auch hier zwei
mögliche Untergruppen: Den Envi­
roment Concept Artist, der sich auf

Gebäude/Landschaften spezialisiert
hat und den Character Concept Ar-
tist, der primär Charaktere, Kreatu­
ren etc. zeichnen kann. Man sollte
also vorher fragen ob der CA beides
oder nur eines der beiden Gebiete
abdecken kann.

2D Artists:
(das sind die Jungs und Mädels, die keine 3D Programme benutzen um Bilder zu machen)

u Concept Artist:
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TAs sind im Gegensatz zum allge­
meinen Glauben keine 3D Artists
an sich. Ein TA ist verantwortlich
für die Erstellung von Texturen für
ein oder mehrere 3D Modelle. Hier-
bei wird vorausgesetzt, dass der
TA auch UV-Koordinaten erstellen
kann, folglich muss der TA zwar mit
einem 3D Programm umgehen kön-
nen, allerdings muss er nur diese
Funktion beherrschen. Er muss nicht
in der Lage sein ein Modell zu ver-
ändern (sollte er normalerweise
auch nicht). Reine TAs sind eher
selten und dementsprechend auch
sehr begehrt, da das Erstellen von
realistischen Texturen eine recht
anspruchsvolle Aufgabe ist und die
UV-Koordinaten-Erstellung auch
nicht zu verachten ist. Meist jedoch
ist die Kombination Modeller und

TA gebräuchlich,
was aber oft dazu
führt, dass eines der
beiden Gebiete da-
runter leidet. TAs
sind zudem sehr auf
Concept Art ange­
wiesen, da bereits
in diesem Schritt
dem TA die Arbeit
abgenommen wird
sich Gedanken zu
machen, was denn
nun am Besten aus-
sieht (was zudem
nicht leicht ist bei einer Textur, da
die nun mal platt wie sie ist anders
aussieht, als das was am Ende am
3D Modell klebt). Nicht alle TAs
beherrschen  zudem die Erstellung
von Displacement und Normal-

maps. Auch hier sollte wenn be-
nötigt angefragt werden, ob dies
beherrscht wird oder erlernt werden
kann/will.

u Texture Artist (Texturierer):

Ein Illustrator (IA) ist wohl das, was
man als Master Class Artist verste­
hen kann, denn nur er muss die re-
alistische Illustration mit allen Be­
griffen der Kunst (Farbenlehre, Per­

spektive, Beleuchtung etc.) beherr­
schen, um ein guter Illustrator zu
sein. Reine IAs sind im Hobbybe­
reich oft vertreten und obwohl die
Qualität der Arbeiten nicht an die
professioneller IAs rankommt, ent­
stehen aus diesen Künstlern letzt-
lich die einzelnen Spezialisten, wie
Concept Artists etc. Profi-IAs hinge­
gen sind hoch bezahlte Kräfte, de­
ren Aufgabe darin besteht Illustrati­
onen und Visualisierungen zu erstel-
len, sei es digital oder auf traditio­
nelle Weise (Farbe und Leinwand).
Egal ob Profi oder Anfänger für Illu-
strationen gilt immer die Regel: Der

Illustrator braucht Informationen,
was er machen soll und wie, sonst
nutzt er seine künstlerische Freiheit
und das muss nicht dem entspre­
chen, was gefordert ist (kann aber
sogar besser sein, kommt immer
darauf an was es denn werden soll).
Außerdem dauert eine Illustration
ihre Zeit. Während eine Concept
Art ein paar Stunden benötigen darf
(sollte nicht mehr sein), kann eine
Illustration einige Wochen dauern,
je nach Aufwand. Berühmte Illust­
ratoren sind z.B. Linda Bergkvist,
Steven Stahlberg oder auch Yanick
Dusseault.

u Illustrator:

Ähnlich dem Illustrator muss auch
der MP einiges an Basiswissen aus
der Kunstlehre mitbringen. Matte
Painting bezeichnet die Kunst der
Fotomanipulation in einem größeren
Maß als dem Einfügen von anderen
Elementen oder Änderung/Retou-
chierung anderer. Matte Painting
wird meist in Motion Picture und
Advertising Projekten verwendet,
um auf Grundlage eines Fotos eine
komplett neue Szene zu erschaffen
(zu malen). Dabei muss der MP

fotorealistisch malen, was
an sich schon eine Kunst
für sich ist. Herr der Ringe,
Star Wars etc. nutzten
alle neben den bekann­
ten 3D Effekten primär
Matte Paintings um Sze-
nen darzustellen. Auf der
Homepage von Yanick
Dusseault kann man
diese betrachten (Vorher-
Nacher-Bilder).

u Matte Painter:
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Eine aussterbende Art. Pixel Art wird
auch heute noch in Hobbyprojekten
und in Spezialprojekten genutzt, um
niedliche Grafiken auf Pixelgröße
zu erstellen. Entgegen der allgemei­
nen Meinung kann aber der Otto-
Normalgrafiker eben das nicht. Des­
halb gibt es Pixel Artists die sich
(meist neben anderen Dingen) auf
das Gebiet spezialisiert haben und
für Handys, Handhelds etc. entspre­
chende Grafiken zaubern können.
Pixal Art ist aber nicht gleich Pixel
Art. Ein simples Icon zu erstellen ist
eine Sache, eine vernünftige Ani-
mation eine andere, eine Bildschirm-
fläche füllende Szene wieder etwas
ganz anderes. Reine PAs sind heut­
zutage kaum noch zu finden, den­
noch ist das grade für Einsteiger und
ungeübte Grafiker das Gebiet der
Wahl, da es hier immer nur genau
ein Problem gleichzeitig gibt: Die
Größe und nicht die Technik.

u Pixel Artist:

Eine seltenere Untergruppe in Games, als
vielmehr in Motion Picture Produktionen.
Visual Effects Artists sind zuständig für, ge­
naue, visuelle Effekte/Spezialeffekte etc. In
Games oft eingesetzt, um realistische Explo­
sionen, Feuerwerke etc. ins Spiel zu bringen
oder um Rendervideos aufzupeppen. Es ist
ein steigender Grafikerzweig, der langsam
aber gemütlich auch Einzug in die Games­
branche findet, meist jedoch nur bei AAA
Produkten, die über ein entsprechendes
Budget verfügen. Ein Animator (3D Bereich)
kann meist ebenfalls für solche Zwecke ent­
fremdet werden, solange er mit Effekten
umzugehen weiß.

u GFX Artist (Visual Effects Artist):
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Es gibt sicher noch weit mehr 2D
Artist Gruppen (Comic Artists, De­
signer etc. pp.) aber ich möchte es
an dieser Stelle belassen. Wir stel­
len also fest, dass ein 2D Artist nicht
gleich 2D Artist ist. Gut, diese Un­
terschiede sind ja nun zum Teil

nichts Neues. Hat jeder schon mal
gehört. Allrounder gibt es aber man
muss sagen, dass nur wenige All­
rounder wirklich den Profi Status
erreichen, die meisten fangen an
sich zu spezialisieren sobald sie
ein gewisses Level erreicht haben.

Das ist auch nötig, da es ab einem
gewissen Bereich viel zu beachten
gibt und es bleibt weder Zeit noch
Fähigkeit sich auf alles zu konzen­
trieren.
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3D Artists:
(Die Jungs und Mädels, die aus Klötzchen ganze Welten schaffen)

Die Grundform eines jeden
3D Artists und wahrschein­
lich das, was jeder 3D Artist
erlernen muss, um sich auf
etwas Anderes spezialisieren
zu können. Die Aufgabe ist
klar: nach Vorgaben (Münd-
lich, Designdokument oder
im Optimalfall Concept Art)
muss ein 3D Modell erstellt
werden. Was, da fehlt doch
was? Nein. Zunächst einmal
muss ein Modeller genau
das tun. Ein 3D Modell er­
stellen. Seine Aufgabe be­
steht nicht darin es zu animieren
oder zu texturieren oder zu rendern.
Er soll ein 3D Modell erstellen, das
ist das, was er können muss. Alles

andere sind Spezialisierungen.
Wichtig ist für den Modeller vor
allem, dass er weiß, was er tun soll.
„Mach ma‘n Haus“ ist für den Mo­

deller genauso sinnfrei wie
„Mach mal irgendwas“.
Concept Art ist deshalb das
A und O für optimale Arbeit.
Aber auch das will gelernt
sein, denn nicht jeder kann
nach Concept Art arbeiten
(schon gar nicht wenn der
potentielle CA in Wahrheit
gar keiner ist und keine
schematische Ansicht zeich-
nen kann). Reine Modeller
sind die am Häufigsten an­
zutreffende Variante und
auch wenn viele behaupten,

sie könnten alles Andere auch, ist
es meistens doch nur das Modell
Erstellen, dass sie halbwegs beherr­
schen.

u Modeller:

Animatoren sind die, die einem Mo-
dell oder einer Szene Leben ein­
hauchen können. Nachdem der Mo­
deller das Modell erstellt hat und
der Texturierer seine Arbeit vollendet
hat, kann der Animator ans Werk
schreiten und Bewegung in das
Ganze bringen. Animation ist sehr
vielseitig und nicht ganz einfach.

Charaktere animieren sich anders,
als Flugzeuge und ein Kameraflug
über eine statische Landschaft ist
etwas anderes als eine spannende
Actionszene. Alleine schon weil es
ein sehr zeitaufwändiges Unterneh­
men ist, sind reine Animatoren bes­
ser als Modeler/Animator Mischun­
gen (Ausnahmen bestätigen die

Regel, klar). Dieses Gebiet ist nicht
zu unterschätzen und muss separat
erlernt werden. Animatoren können,
wenn sie sich mit dem Thema be-
schäftigen auch mit Particle Sys­
tems einen GFX Artist notdürftig er-
setzen aber natürlich nicht so gut
wie ein echter GFX Artist das könnte.

u Animator:

3D Modelle sind eine Sache für
sich. So gibt es Unmengen an Mög-
lichkeiten diese zu erstellen. Und
mindestens genauso viele kosten­
lose und kostenpflichtige Program­
me gibt es, um dies zu tun. Nicht
jeder 3D Artist kann zudem vernünf-
tig Szenen rendern oder Lichtstim­

mung erzeugen. Folglich ist es im-
mer ratsam, wenn bei solchen „Spe­
zialaufgaben“ 3D und 2D Artists
zusammengelegt werden, um ge­
meinsam an die Sache ranzugehen.
Nun, wir haben jetzt also einen
KLEINEN Überblick, was es denn
für Arten von Grafikern gibt. Das

hilft zumindest etwas, wenn man
auf der Suche nach einem neuen
Team-Mitglied ist. Aber was mit den
vorhandenen tun? Und vor allem
wie dafür sorgen, dass sie da blei­
ben und motiviert sind?

Kommen wir nun zu 3D Artists. Auch hier gibt es Unterschiede. Nicht so viele aber doch einige die beachtet
werden sollten:
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Der Grund warum Grafiker tun was sie tun oder wie motivier' ich das Pack?!

Ein Grafiker ist ein Motivations­
mensch. Ohne Motivation geht bei
ihm nichts, denn Kreativität ist et­
was, dass nicht auftaucht, wenn die
Grundstimmung nicht passt. Erfah­

rene Grafiker wissen sich selbst zu
motivieren. In Hobbyentwickler­
teams ist das jedoch meistens nicht
der Fall. Alleine schon die Tatsache,
dass man nicht in einem Büro sitzt

macht die Motivation (wie für alle)
nicht leicht. Deshalb sollte man ei­
nem Grafiker einige Punkte geben
mit denen er arbeiten kann und die
ihn motivieren:

Ein Grafiker braucht Deadlines. Ohne fängt er meist nur
mühsam an oder morgen oder übermorgen oder über-
haupt nicht. Allerdings sollte man diese Deadlines
vernünftig und realistisch aussuchen. Ein Illustrator braucht
weit mehr Zeit als ein Concept Artist (das wissen wir ja
nun). Ein Modeller benötigt ohne Concept Art mehr Zeit
als einer mit.

Ein „Ich will das anders“' oder „Sieht doof aus“ nützt dem
Grafiker genauso viel wie ein „tut nich…'“ dem Program­
mierer nützt. Kritik in Worte fassen und am Besten bevor
der Grafiker anfängt genau definieren, was getan werden
soll. Grafiker können nicht Gedanken lesen.

Ein Grafiker kann sich im Gegensatz zum Designer kaum
konstruktiv einmischen, da er immer nur das tun soll, was
ihm gesagt wird. Deshalb ist es wichtig bei manchen Auf-
gaben auch mal zu sagen, dass er gerne selbst einbringen
kann was er möchte. Dies macht nicht immer Sinn und
sollte nicht bei jeder Gelegenheit verwendet werden, da
der Grafiker schon wissen soll, was er zu machen hat.
Aber es ist ratsam ab und an eine künstlerische Freiheit
einzuräumen.

Ein Programmierer sieht unmittelbar was er getan hat.
Wenn eine Funktion funktioniert ist das ein sichtbares
Ergebnis. Ein Designer sieht ebenfalls wenn ein Game-
Element funktioniert und sich das Gesamtbild aufbaut.
Ein Grafiker hingegen liefert permanent Material von
dem er im Spiel selbst meist nur dann was sehen kann,
wenns auch soweit ist. Es ist wichtig dem Grafiker also
ab und zu zu zeigen wie sein Material im Spiel aussieht
und rüberkommt. Daher sind Alpha-Versionen für den

Grafiker sehr
wichtig. Nicht
nur um beur-
teilen zu kön-
nen, wie das
Ganze im
Spiel aussieht, sondern auch für sein Ego. Listen abzu­
arbeiten ohne zu sehen wofür nützt niemandem etwas.
Auch Screenshots können wahre Wunder wirken.

u Realistische Deadlines:

u Konstruktive Kritik:

u Freiheiten lassen:

u Ergebnisse sehen:
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Ein Grafiker führt normalerweise ein
kleines Portfolio mit sich. Anhand
diesem (sei es Homepage oder
Zeuch aufm USB Stick oder was
auch immer…) kann er anderen
Menschen zeigen was er so macht
und das stärkt, wenn es gute Reso­
nanz gibt, immer das Selbstbewusst­
sein oder hilft sich zu bessern, wenn
konstruktive Kritik kommt. Bei sog.
„Geheimprojekten“ die bloß niemand
sehen darf bevor sie soweit sind,
kann der Grafiker dies nicht (mit
reinem Gewissen) tun. Er ist somit

angewiesen auf
Resonanz aus
dem Team und die
darf in dem Fall
nicht zu kurz kom-
men. Folglich ist
es ohnehin besser
zumindest die ein
oder andere Gra­
fik für das Portfolio
des Grafikers frei
zu geben, das mo-
tiviert.

Aber es motiviert natürlich auch.
Selbst bei Hobbyprojekten können
gute Leute mit ein bisschen finanzi­
eller Unterstützung überzeugt wer­
den gute Arbeit zu leisten. Ihr müsst
keine horrenden Beträge zahlen, um

die Leute bei der Stan-
ge zu halten aber ein
Goodie hier und da
kann gefragte Grafiker
sicher auf eurer Seite
halten.

Mehrere Grafiker sind
besser als weniger.
Aber der Teamleader
muss aufpassen, dass
sie nicht konkurrieren.
Definiert Aufgabenfel­
der (siehe „Die Spezies
Grafiker…'“) und verteilt Positionen
nach Erfahrungsgraden wenn nötig.
Animiert gleichgestellte Grafiker
dazu sich gegenseitig anzuspornen
und fördert unerfahrene Grafiker
wenn möglich, indem ihr ihnen er­

fahrene Kollegen als Hilfe zur Seite
stellt. Das motiviert sowohl den er­
fahrenen Grafiker als auch den un­
erfahrenen gleichermaßen und ist
immer ein gutes Mittel um die Leute
im Team zu binden (Verantwortung).

u Portfolio:

u Geld ist nicht alles:

u Ansporn durch Quantität:

Mit vielen Grafikern ist es wichtig
einen ArtDirector zu bestimmen.
Das mag zunächst hochgestochen
klingen ist aber sinnvoll. So haben
die Grafiker EINEN Ansprechpart­
ner, der wiederum mit Designern und
Programmierern in Kontakt steht. Ein
zuverlässiger Mitarbeiter ist für die­
sen Posten natürlich Pflicht, vor
allem muss dieser von den Grafi­
kern gewählt worden sein, nicht von
oben bestimmt, das führt in Hob­
byteams sonst oft zu Problemen.

Auch kommt es nicht
darauf an ob der AD
selbst der beste Gra-
fiker im Team ist, der
Beste sollte ohnehin
LeadArtist sein, da
der Art Director eher
die Verwaltung und
Organisation der
Gra f iker-Truppe
lenkt.

u  In großen Teams…:
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Zumindest möchte man das mei­
nen, wenn man es so ließt.
Und ja, zum Teil stimmt es auch,
aber so sind Künstler wohl nun mal.
Der wesentliche Unterschied zum
Programmierer ist wohl der künstler-
ische Aspekt, nicht der kreative
(auch Programmierer sind kreativ
und das nicht zu knapp). Aber der
künstlerische Faktor macht den
Grafiker zu einem (ab einem gewis­
sen Stand) labilen Wesen. Dauernd
in Gedanken versunken und auf visu­
elle Reize Konzentriert muss der
Grafiker versuchen so kreativ und
künstlerisch wie nur möglich zu
sein. Das ist genauso schwer wie
das Konzentrieren auf eine komple­
xe mathematische Berechnung und
nicht weniger anstrengend. Wer
den Artikel bisher fleißig gelesen
hat wird gemerkt haben, dass ich
von Grafikern rede und nicht von
Menschen, die lustige kleine Sprites

zeichnen können in MS Paint. Das
ist auch das Hauptmissverständnis,
das dazu führt, dass es Streit gibt.
Der Grafiker selbst findet es aller-
dings alles andere als toll, wenn er
Dinge hört wie „das kann doch mit
etwas Übung jeder“ oder „Geile
Grafik braucht keiner, der Code ist
wichtiger“. Beide Aussagen sind
falsch. Jemand ohne das geringste
logische Verständnis (Talent) wird
nie im Leben ein guter Programmie­
rer werden, genausowenig wie je­

mand ohne künstlerische Ambitio­
nen jemals ein Kunstwerk schaffen
wird. Wie gesagt die Rede ist nicht
von klobigen Sprites in MS Paint,
wir reden von Grafiken. Also Dingen
die sowohl Technik, Fachwissen
und Kreativität erfordern und ein
gesundes Stück an Fantasie. Nicht
jeder kann das, genausowenig wie
jeder sich daran erfreuen kann
20000 Zeilen Code zu schreiben
nur damit ein 3 dimensionaler Wür-
fel auf schwarzem Grund sich um
die eigene Achse drehen kann. Hin­
ter jedem Fachgebiet liegen meist
Jahre der Übung. Egal ob Grafiker
oder Programmierer, der Eine muss
die Welt des Anderen nicht können,
aber beide müssen miteinander
arbeiten. Doch Qualifikationen sind
es meist, die dazu führen, das es
Missverständnisse gibt...

Na das sind ja verwöhnte Gören…

Jeder fängt mal klein an, sowohl Pro-
grammierer als auch Grafiker müs-
sen irgendwo anfangen. Der ange­
hende Programmierer hat aber ei­
nen Vorteil gegenüber dem Grafiker,
wenn es darum geht seine Fähig-
keiten zu beweisen: Er kann entwe­
der mit Copy&Paste klauen oder
aber mühevoll sich zum Ziel hinar­
beiten. Natürlich klappt letzteres
nicht immer und dauert lange aber
er kann in jedem Fall ein Ergebnis
vorzeigen, dass am Ende vielleicht
sogar funktioniert. Bei einem
schlecht programmierten Tool, dass
trotzdem funktioniert kann man als
Laie nicht sehen, dass es schlecht
programmiert ist. Eine schlechte
Grafik erkennt jedoch selbst der
Laie sofort.
Der Grafiker kann also ebenfalls
klauen, das fällt allerdings schneller
auf. Mühevoll zum Ziel arbeiten geht
hingegen nicht, da jede künstler-
ische Technik Übung und Talent er-
fordert. Als Grafiker kann man dut­
zende von Tutorials abarbeiten am
Ende sieht das Ergebnis noch im-

mer nicht so aus, wie es soll. Des­
halb kommt es oft genug vor, dass
Grafiker Aufgaben zugeteilt bekom­
men, deren sie überhaupt nicht ge­
wachsen sind. Dennoch versuchen
sie es ohne zu sagen, dass sie das
nicht können. Das Ergebnis ist dann
meistens ein minderwertiges Pro­
dukt (Model, Zeichnung etc.), in das
nicht nur viel Zeit vergeudet wurde,
sondern welches man auch nicht
gebrauchen kann. Da aber nun kein
anderer Grafiker da ist, muss man
es verwenden und damit schmälert
man seine eigene Qualität. Abhilfe
schaffen können hier Arbeitsproben
VOR der Einstellung, sowie eine
Probezeit. Daran kann man gut be­
urteilen wie gut oder schlecht der
Grafiker nun ist. Zudem sollte man
abfragen, was der Grafiker tat-
sächlich kann und die Arbeitsproben
sollten überprüft werden. Es gibt
dutzende Foren in denen man sich
(auch wenn es link ist) schlau ma­
chen kann ob das Werk denn nun
wirklich echt ist oder nicht.
Ist der Grafiker nun nicht so gut,

möchte man ihn aber dennoch ha­
ben, so sollte man ihm nahe legen
Tutorials zu absolvieren und die Er-
gebnisse zu zeigen. Ggf. wenn
möglich einen erfahrenen Grafiker
dazusetzen, der hier und da hilft
oder ganz einfach weniger an­
spruchsvolle Aufgaben zuteilen bis
der Grafiker seine Fähigkeiten ge­
bessert hat. Man darf nicht erwar­
ten, dass nur weil sich jemand Gra­
fiker nennt, dieser auch ein guter
Grafiker ist oder gar ein Allrounder,
der alles kann. So etwas gibt es nur
selten und wenn dann lassen sich
solche Grafiker gut bezahlen.

Wenn der Grafiker gar keiner ist
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Wir haben nun also festgestellt, dass
Grafiker viele Untergruppen haben
und nicht besser oder schlechter
sind als Programmierer. Wir wissen,

dass nicht jeder geile Grafik machen
kann, aber jeder kann große Reden
schwingen. Und wir haben gelernt,
dass Grafiker oftmals an Motivation

scheitern, weil sie ihre Kreativität
nicht im Griff haben.

Was also wie machen? Ein Fazit:

Zunächst ist es wichtig sich im
klaren zu sein welche Sorte
Grafiker man will. Einen All­
rounder, der von allem etwas,
aber nicht wirklich gut kann
oder doch einen spezialisierten
Grafiker, dem man aber keine
anderen Aufgaben anvertrauen
kann?
Will man Geld ausgeben oder
versucht man mit anderen Mit-
teln zu motivieren?
Es ist immer von Vorteil, wenn
man sich vor Augen führt, dass nicht
jeder Grafiker alles kann und es
genau deshalb Spezialisten für je­
den Bereich gibt. Große Studios
machen das vor und das machen
sie nicht, weil sie zuviel Geld für
Personalkosten ausgeben möchten,
sondern weil es Sinn macht. Erfah­
rene Grafiker können mitunter zu

guten und treuen Grafikern werden
wenn man sie födert aber nicht
überfordert. Man darf nicht verges­
sen, dass ein Spitzengrafiker nicht
für Luft und nen feuchten Hände-
druck arbeiten will (so was würde
ein Spitzenprogrammierer auch
nicht wollen). Leute die also um-
sonst arbeiten, möchten anerkannt

und bestätigt werden, aber
auch gefordert und angetrie­
ben. Grade unerfahrene Gra­
fiker trauen sich über lange
Zeit nicht sich irgendwo zu
melden, weil sie sich an Master
Class Artists messen, das geht
allen Grafikern so. Das ist na-
türlich völlig falsch aber un­
vermeidlich. Deshalb sollte
man versuchen diese Leute
heranzuziehen. Die können
sich noch selbst motivieren,

da der Reiz des ersten Projekts
noch da ist. Ein Programmierer, der
einen Code aber keine Grafik hat
sollte sich fragen ob er nun einen
Profi für teuer Geld will oder lieber
einen Anfänger der vielleicht nicht
so gut ist aber definitiv aus Spaß
an dem Gebiet, dabei bleibt und
zuverlässig arbeitet.

Was nun also tun um Fehler zu vermeiden?

Definiert eure Vorstellungen konkret!
Ein „ich will ein Haus mit nem Baum
davor“ ist genauso aussagekräftig
wie „ich will einen Taschenrechner“.
Versucht genau zu sagen was ihr
wollt oder noch besser schreibt es
auf. Ein „du hast doch dein ICQ
Log“ zählt nicht. Auch wenn ihr et­
was kritisiert/geändert haben möch-
tet, drückt euch deutlich aus, was
stimmt nicht, was soll anders und
vor allem WIE?. Jetzt könntet ihr
sagen „wenn ich soviel Zeit inves­

tieren muss das zu erklären kann
ich es auch alleine machen!“. Richtig.
Dann braucht ihr keinen Grafiker.
In diesem Fall solltet ihr das selbst
in die Hand nehmen, wenn ihr euch
das zutraut. Alle anderen, die sich
dennoch die Mühe machen wollen
„Information durch Kommunikation“
zu betreiben lege ich nahe von sol­
chen Sprüchen abzusehen, denn
die funktionieren auch in die andere
Richtung. Letztlich kann auch ein
Grafiker lernen zu programmieren.

Wie dem auch sei, hoffe ich, dass
dieser erste Teil des Artikels einiges
an Diskussionsstoff bietet und hof-
fentlich „im positiven Sinne“ einige
Dinge aufzeigt und ein paar Mög-
lichkeiten an die Hand gibt wie man
Probleme mit Grafikern vermeiden
kann. Ich werde vielleicht in naher
Zukunft versuchen das Thema noch
mal aufzugreifen und noch etwas
präziser auf einige Punkte einzuge­
hen.

Der wohl wichtigste Punkt ist:

Über den Autor:

realize!
das deutsche hobby-spiele-entwickler-forum


