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Heike Kriimer

Von der Idee zur Umsetzung: der Beruf
Gestalter/-in fiir immersive Medien im
Spannungsfeld von Forschung und Praxis

1 Technologische Innovationen fiihren zu neuem
Qualifizierungsbedarf

Im Zuge der Digitalisierung hat sich auch die Medienlandschaft grundlegend gewandelt.
Neue Produkte, neue Ausgabekanéle und neue Endgerate haben seit der Jahrtausendwende
zahlreiche Moglichkeiten der Anwendung fiir unterschiedliche Zielgruppen geschaffen. Zu
diesen Innovationen zédhlen insbesondere die immersiven Medien, die spétestens seit den
2010er-Jahren vielfiltige Anwendungen in virtuellen dreidimensionalen Rdumen ermog-
lichen. In diesem Beitrag wird die Entstehung eines Berufes zur Gestaltung und Entwick-
lung immersiver Medien von den ersten Ideen bis zum Inkrafttreten einer eigenstédndigen
Ausbildungsordnung geschildert. Kennzeichnend fiir diesen Prozess sind die Wechselwir-
kungen von Impulsen sowie Beitragen aus der Praxis und der wissenschaftlichen Beglei-
tung durch das Bundesinstitut fiir Berufsbildung (BIBB). Der Prozess — von der Idee iiber
die Forschung zum Qualifikationsbedarf bis zur Schaffung und Implementation des neuen
Ausbildungsberufes —ist damit auch ein Beispiel, wie sich die Praxis der Berufsbildung und
die Berufsbildungsforschung gegenseitig beeinflussen und es gelingen kann, Impulse aus
der Praxis aufzunehmen, diese wissenschaftlich zu untersuchen und schlieRlich neue Qua-
lifizierungsmoglichkeiten in die Ausbildungspraxis zu tibertragen.

2 Die Vorgeschichte: Immersion als innovatives
Geschaftsfeld in der Medienlandschaft

Der zunehmende Einfluss immersiver Technologien in den Bereich der audiovisuellen Me-
dien bestimmte schon in den Jahren 2018/2019 die Diskussionen bei der Neuordnung des
Ausbildungsberufs Mediengestalter/-in Bild und Ton. Immersion bedeutet in diesem Zu-
sammenhang die teilweise Nutzung von oder das vollstindige Eintauchen in virtuelle Wel-
ten. Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) und Mixed Reality (XR) er6ffnen immer
weitere Erlebniswelten, auch fiir die Film- und Fernsehbranche.
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Begriffserklarungen zu immersiven Medien

Augmented Reality (AR) beschreibt eine ortsrichtige Uberlagerung der realen Umwelt
durch computergenerierte bzw. -simulierte Einblendungen. Sie verschmilzt somit eine
virtuelle Umgebung mit der Realitdt und bietet damit eine Erweiterung der natiir-
lichen Perspektive. In das Sichtfeld der Nutzerinnen und Nutzer kénnen mittels AR
Zusatzinformationen, z.B. Texte, Bilder oder virtuelle Objekte, eingeblendet werden.
AR-Anwendungen sind durch eher schwache Immersion gekennzeichnet (vgl. KIND
u.a. 2019; vDC 2021).

Virtual Reality (VR) wird definiert als eine dreidimensionale, vollstandig computer-
generierte Umgebung, in die die Benutzerinnen und Benutzer iiber die Verwendung
geeigneter Hardware eintauchen. VR schafft dadurch eine kiinstliche und digitale Um-
gebung, in der beispielsweise auch mehrere Personen iiber Avatare miteinander inter-
agieren konnen (vgl. MUHANNA 2015). Durch eine Verortung der Anwenderinnen und
Anwender in einem raumlichen Koordinatensystem kdnnen dreidimensionale Inhal-
te (z.B. Perspektivwechsel, richtungsabhéngiges Horen, Abtasten) so wahrgenommen
werden, wie Menschen es aus der natiirlichen Realitdt gewohnt sind (vgl. VDC 2021).
Das Ziel von VR-Anwendungen ist eine moglichst starke Immersion (vgl. KIND u.a.
2019).

Mixed Reality (XR) fiihrt die Mdglichkeiten von AR und VR zusammen. Es ermdglicht
einen flieRenden Ubergang zwischen der tatsdchlichen Realitdt, einer erweiterten Rea-
litdt und einer vollstandigen virtuellen Realitdt und damit die gleichzeitige Prasen-
tation natiirlicher und kiinstlicher Sinnesreize. Dabei kdnnen z.B. Computergrafiken
mit haptischen Eingabegerdten kombiniert werden wie bei Fahr- oder Flugsimulatoren
(vgl. KIND u.a. 2019).
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Damals herrschte im Sachverstandigenkreis von Vertreterinnen und Vertretern der Aus-
bildungspraxis schnell Einigkeit dariiber, dass die Gestaltung und Produktion immersiver
Medien zu komplex sei, um diese auch noch in den bestehenden Ausbildungsberuf Medi-
engestalter/-in Bild und Ton aufnehmen zu konnen. Zugleich mehrten sich auch aus ande-
ren Branchen Hinweise auf die wachsende Bedeutung immersiver Medien. So regten z.B.
Expertinnen und Experten aus der Digitalmedienproduktion an, diese Entwicklungen ge-
nauer zu untersuchen, da von Kundinnen und Kunden der Branche insbesondere die Einbe-
ziehung von AR in Medienprodukte zunehmend eingefordert wurde. Auch gab es erste Bei-
spiele der Verkniipfung von bereits etablierten Digitalmedien mit VR und XR. Doch auch in
dieser Branche wurde eine entsprechende Erweiterung bestehender Ausbildungsmoglich-
keiten z.B. der IT-Berufe oder des Ausbildungsberufs Mediengestalter/-in Digital und Print
aufgrund der unterschiedlichen Produktionsweisen und Anspriiche als nicht zielfiihrend
angesehen. Um einen besseren Einblick in die Entwicklungspotenziale von Technologien,
Maérkten und der Beschéftigung zu bekommen, wurde auf Initiative des BIBB ein Work-
shop mit Expertinnen und Experten unterschiedlicher Medienbereiche, Beauftragten der
Sozialpartner und der zustdndigen Bundesministerien durchgefiihrt. Im Ergebnis konnte
festgestellt werden, dass immersive Medien bereits in vielen Bereichen und unterschied-
lichen Branchen eingesetzt wurden (siehe Tabelle 1).

Tabelle 1: Einsatzmoglichkeiten virtueller Medien in unterschiedlichen Anwendungsbereichen

Anwendungsbereich Virtuelle Medien

Medien und Unterhaltung Computerspiele, soziale virtuelle Realitdt, Film und Fernsehen,
Kunst, Edutainment, immersiver Journalismus, Ubertragung von
(Live-)Veranstaltungen, (Kunst-)Ausstellungen

Arbeit und Produktion Assistenzsysteme, Wartung und Logistik, Design, Prototyping, Pro-
duktentwicklung, virtuelle Treffen und Konferenzen, Simulation und
Training, Messen

Handel und Konsum Werbung und Marketing, Produktprdsentation und -vertrieb, virtuel-
le Geschdfte und Kaufhduser, E-Commerce

Medizin und Pflege Therapie, Schmerzkontrolle, Unterstiitzung bei Rehabilitation und
Demenz, Assistenz bei Diagnosen und Operationen, Verhaltensfor-
schung

Schutz und Sicherheit Nachstellung von Unfdllen und Totungsdelikten, militdarisches Ersatz-
training, Vorbereitung von Rettungseinsdtzen und Katastrophen-
schutz

Schule, Hochschule, Aus- Visualisierung von theoretischen Lehrinhalten, virtuelle Klassenrau-

bildung me, Trainieren in virtuellen Szenarien, Zunahme hybrider Lernformen

Deutlich wurde auch, dass mit der Gestaltung und Produktion immersiver Medien nicht
nur entsprechend spezialisierte Betriebe befasst waren, sondern auch solche, die audio-
visuelle Medien, Digitalmedien oder Printmedien erstellen, Werbe- und Kommunikations-
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agenturen sowie Marketing- und Entwicklungsabteilungen von Unternehmen, die nicht
der Medienwirtschaft zuzuordnen sind. Die moglichen Perspektiven dieser Technologien
wurden von den jeweiligen Branchen als auBerordentlich positiv bewertet. Als eher hem-
mender Faktor wurde hingegen die Fachkréftesituation dargestellt: Ohne eine geregelte
Aus- und Fortbildung fiir die Gestaltung und Produktion immersiver Medien kénnten Un-
ternehmen meist nur mit akademisch qualifiziertem Personal oder Quereinsteigern bzw.
Quereinsteigerinnen arbeiten, durch die der bestehende Bedarf an Fachkréiften jedoch
nicht gedeckt werden konne. Private Bildungsanbieter hétten dieses Problem bereits er-
kannt und daraus ein lukratives Geschéiftsfeld entwickelt, ohne dass deren Abschliisse den
erforderlichen Standard garantieren konnten. Die Beteiligten des Workshops waren ein-
hellig der Uberzeugung, dass eine tiefergehende Untersuchung zum Fachkréftebedarf und
zu den Moglichkeiten einer geregelten Qualifizierung in dieser Branche sinnvoll wére. Das
damalige Bundesministerium fiir Wirtschaft und Energie (BMWi) beauftragte deshalb das
BIBB im Jahr 2019 mit der Durchfiihrung einer Voruntersuchung zum Bedarf beruflicher
Qualifizierung fiir die Gestaltung immersiver Medien. Solche Voruntersuchungen werden
des Ofteren im Vorfeld von Neuordnungen von Ausbildungs- und Fortbildungsregelungen
durch das BIBB durchgefiihrt, um inhaltliche und strukturelle Fragen kldren zu konnen,
die dann nicht mehr im Rahmen der eigentlichen Neuordnungsarbeit thematisiert werden
miissen (vgl. auch BIBB 2023).

3  Fragestellungen und methodische Vorgehensweise der
Voruntersuchung

Entsprechend der Weisung des BMWi wurden die Aufgaben durch das BIBB prézisiert. Die
Voruntersuchung wurde durch folgende Fragestellungen geleitet:

» Uber welche Kompetenzen miissen Beschiftigte verfiigen, die mit der Gestaltung und
Erstellung immersiver Medien befasst sind?

» Kann der Bedarf an qualifizierten Beschaftigten durch Quereinsteigerinnen und Quer-
einsteiger gedeckt werden?

» Konnen die Qualifikationen durch andere Berufe gesichert werden (z. B. Medienberufe,
IT-Berufe)?

> Ist ein eigener Ausbildungsberuf erforderlich?

» Sind Fortbildungsangebote ein geeignetes und ausreichendes Mittel, um Fachkréfte zu
qualifizieren?

Zur Klarung dieser Fragen kamen unterschiedliche Methoden der empirischen Sozialfor-
schung zum Einsatz (vgl. KRAMER/AZzEEZ 2021). Zu Beginn der Untersuchung wurde eine
Sekundaranalyse einschlagiger Printmedien und online verfiigbarer Quellen durchgefiihrt.
Es wurden neun leitfadengestiitzte Interviews mit Vertreterinnen und Vertretern der beste-
henden Fachverbande und wissenschaftlicher Institutionen der Branche gefiihrt. Trotz der
Coronapandemie gelang es, im Jahr 2020 sieben betriebliche Fallstudien in Unternehmen
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aus unterschiedlichen Branchen und mit verschiedenen Produktionsschwerpunkten durch-
zufiihren, verbunden mit leitfadengestiitzten Interviews von Produktions- und Personal-
verantwortlichen. Zur Reflexion der Zwischenergebnisse und zur Konkretisierung des wei-
teren Vorgehens fanden Workshops mit Expertinnen und Experten aus der Wissenschaft
und der betrieblichen Praxis statt. Begleitet wurde die Voruntersuchung durch einen Pro-
jektbeirat, dem Beauftragte der Sozialpartner, Fachleute aus einschlédgigen Branchen sowie
Vertreterinnen und Vertreter der zustdndigen Ministerien und der Landerseite angehorten.

L  Ergebnisse der Voruntersuchung zu wirtschaftlichen
und technologischen Entwicklungen

Die Analyse der technologischen Verdnderungen und Innovationen sowie der wirtschaft-
lichen Daten und Entwicklungspotenziale bestétigte die Einschiatzung der Expertinnen
und Experten aus dem Workshop (u.a. MUuHANNA 2015; KIND u. a. 2019; OSMERS/BLUNK/
PriLLA 2019; IDG BusiNEss MEDIA 2020; ZABEL/HEISENBERG/O’BRIEN 2022). Hard- und
Software waren innerhalb weniger Monate deutlich anwendungsfreundlicher und preis-
glinstiger geworden. Mittelfristig war auferdem damit zu rechnen, dass durch den Ausbau
der digitalen Infrastruktur und der Erhéhung von Bandbreiten fiir die mobile Dateniiber-
tragung (5G) eine wichtige Voraussetzung dafiir geschaffen werden kann, dass immersive
Medien nicht mehr nur hauptsédchlich stationir genutzt, sondern auch mobil eingesetzt
werden konnen. Der aktuelle Fortschritt liel3 somit erwarten, dass die Technologien im Be-
reich der immersiven Medien und ihre vielfaltigen Anwendungen im beruflichen wie priva-
ten Alltag zukiinftig eine weiter wachsende Rolle spielen werden.

Auch die wirtschaftlichen Daten und Prognosen zeigten positive Entwicklungspers-
pektiven auf. Unternehmensberatungen und Analysten wie die Goldman Sachs Group und
PricewaterhouseCoopers bescheinigten ein deutliches Marktwachstum von iiber 20 Pro-
zent seit Ende der 2010er-Jahre und prognostizierten weiterhin eine dhnliche Entwicklung
bei der Umsatzentwicklung — auch in Deutschland (vgl. GoLpmMAN SacHs Group 2016; PwC
2019; 2020).

5 Die Fachkraftesituation und der erforderliche
Qualifizierungsbedarf

Differenzierter fiel die Einschatzung der Situation im Fachkraftebereich aus, wie auch die
Ergebnisse verschiedener, eher regional begrenzter Studien zeigten (vgl. u. a. START INTO
MEDIA 2022; VDC 2021). Die Interviews mit Vertreterinnen und Vertretern von Fachver-
banden und wissenschaftlichen Institutionen sowie Produktions- und Personalverantwort-
lichen aus den Unternehmen bestatigten, dass der Bedarf weit {iber das Angebot an Fach-
kréaften hinaus ging (vgl. KRAMER/AzEEZ 2021). So waren im Bereich der Gestaltung und
Produktion immersiver Medien hauptsichlich akademisch Qualifizierte, Quereinsteigende
oder Absolventinnen und Absolventen von Angeboten privater Bildungseinrichtungen té-
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tig. Dies war jedoch aus Sicht der Unternehmen nicht ideal. So fiihlten sich Hochschul-
absolventinnen und -absolventen haufig mit der rein gestalterischen und technischen
Umsetzung unterfordert, da sie eher fiir Tatigkeiten auf der Metaebene wie der Projektlei-
tung oder der Leitung kreativer und technischer Prozesse qualifiziert waren. Quereinstei-
ger/-innen, z.B. aus verwandten Medien- oder IT-Berufen, mussten haufig noch intensivim
Betrieb angelernt und qualifiziert werden. Dies galt auch fiir Interessentinnen und Interes-
senten mit z. B. privaten Vorerfahrungen in der Gaming-Szene, die so ihr ,Hobby zum Be-
ruf machen“ wollten. Auch Angebote privater Bildungsanbieter und anderer Institutionen,
fiir die oftmals erhebliche, von Teilnehmenden allein zu tragende Kursgebiihren zu zahlen
waren, boten aus Sicht der Befragten keine zufriedenstellende Losung, da diese beziiglich
ihrer Qualitat, der Breite und Tiefe der vermittelten Inhalte sowie dem erforderlichen Zeit-
aufwand nicht systematisiert bzw. einheitlich geregelt waren.

Die Bewertung dieser Ergebnisse im Rahmen der Workshops mit Expertinnen und Ex-
perten sowie im Projektbeirat fiihrte zu der Empfehlung, dass eine geregelte Qualifizierung
fiir die Gestaltung und Entwicklung immersiver Medien entwickelt werden sollte. Dabei
war man sich einig, dass hierfiir eine berufliche Erstausbildung mit einem eigenstdndigen
Berufsbild als Grundlage fiir ein Qualifizierungsmodell geeignet wére, da eine Integration
von entsprechenden Inhalten aufgrund ihrer Komplexitat in bestehende Ausbildungsberu-
fe nicht moglich war.

6 Entwicklung eines Berufsbildes fiir die Gestaltung
immersiver Medien

Um die notwendigen Inhalte fiir eine mogliche Berufsausbildung festlegen zu koénnen,
wurde in einem Workshop mit Expertinnen und Experten zundchst der Arbeitsprozess bei
der Gestaltung und Entwicklung immersiver Medien auf Grundlage der bisherigen Ergeb-
nisse der Voruntersuchung beschrieben (vgl. Abb. 1).

Die Gestalter/-innen fiir immersive Medien sind zunéchst an der Beratung der Kundin-
nen und Kunden beteiligt und nehmen auch an Absprachen mit Mitgliedern des Teams und
Dienstleistenden teil. In einer Konzeptionsphase wird das Produkt entworfen, und es wer-
den die Grundlagen fiir die weitere Erstellung festgelegt. Mit der Gestaltung beginnt der
eigentliche Produktionsprozess, der sich mit der Programmierung je nach Art der Medien
fortsetzt. Nach oftmals mehreren Testdurchldaufen wird dann eine Produktversion erstellt,
die durch die Auftraggebenden abgenommen werden muss. Haufig schlief3en sich danach
noch Weiterentwicklungen des Produkts an, an denen wiederum die Fachkréfte aus den
Bereichen der Gestaltung und Programmierung immersiver Medien beteiligt sind. Der Pro-
duktionsprozess ist dabei als agiler Prozess zu verstehen.
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Abbildung 1: Produktionsprozess bei der Gestaltung und Erstellung immersiver Medien
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Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an HAGENHOFER (unverdffentlicht)

Auf Basis dieses Produktionsprozesses wurde daraufhin die Rolle der Gestalter/-innen fiir
immersive Medien beschrieben (vgl. Abb. 2). Diese haben an den einzelnen Prozessschrit-
ten unterschiedliche Anteile. Der gesamte Produktionsprozess wird auf der Entscheidungs-
ebene durch die Projektleitung, den Technical Director sowie den Creative Director beglei-
tet. Die Gestalter/-innen fiir immersive Medien unterstiitzen zu Beginn des Projektes im
Bereich der Beratung eher begleitend, bei der Konzeptionierung der Produkte bringen sie
ihre Expertise starker ein. Die eigentliche Kernkompetenz liegt jedoch in der Gestaltung im
Rahmen der Produktion. Dabei kooperieren sie eng mit der Softwareentwicklung, z. B. aus-
gebildeten Fachinformatikerinnen und Fachinformatikern.

Im Ergebnis konnte ein Berufsbild beschrieben werden, das geeignet erschien, eine
Grundlage fiir einen neuen dreijahrigen Ausbildungsberuf Gestalter/-in fiir immersive
Medien zu bilden. Die Voruntersuchung konnte daher mit der Empfehlung abgeschlossen
werden, einen neuen Beruf fiir die Medienwirtschaft zu entwickeln. Im Juli 2021 wurde
der Abschlussbericht der Voruntersuchung zum Bedarf beruflicher Qualifizierung fiir die
Gestaltung immersiver Medien veroffentlicht (vgl. KRAMER/AzEEZ 2021).
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Abbildung 2: Rolle der Gestalter/-innen fiir immersive Medien
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Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an HAGENHOFER (unverdffentlicht)

7 Erarbeitung einer Ausbildungsordnung fiir den neuen
Beruf Gestalter/-in fiir immersive Medien

Entsprechend den Empfehlungen des Abschlussberichts entwickelten die Sozialparteien
Deutscher Gewerkschaftsbund und das Kuratorium der Deutschen Wirtschaft fiir Berufsbil-
dung ein Eckwertepapier zur Schaffung des neuen Ausbildungsberufes. Darin wurde u. a.
die Berufsbezeichnung Gestalter/-in fiir immersive Medien, die Ausbildungsdauer von drei
Jahren, die Ausbildungsstruktur als Monoberuf sowie die Priifungsform der Zwischen- und
Abschlusspriifung festgelegt und ein Entwurf des Qualifikationskatalogs beigefiigt. Dieses
Eckwertepapier wurde zusammen mit einem Antrag auf Schaffung des neuen Ausbildungs-
berufs beim BMWi eingereicht. Im Herbst 2021 fand daraufhin das Antragsgespréach mit
den beteiligten Akteurinnen und Akteuren von Bund und Landern beim Wirtschaftsminis-
terium statt. Nachdem dort Einigkeit {iber das Verfahren erzielt wurde, erteilte das BMWi
im Einvernehmen mit dem Bundesministerium fiir Bildung und Forschung eine Weisung
zur Neuordnung des Ausbildungsberufs Gestalter/-in fiir immersive Medien an das BIBB.
Nach der Benennung von Sachverstandigen aus der Praxis durch die Sozialparteien
begann Anfang 2022 die Erarbeitung der Ausbildungsordnung sowie des Ausbildungsrah-
menplans unter der Projektleitung des BIBB. Die Federfiihrung der Arbeitgeberseite {iber-
nahmen die Deutsche Industrie- und Handelskammer sowie fiir die Arbeitnehmerseite die
Vereinte Dienstleistungsgewerkschaft (ver.di). Weitere aktiv Beteiligte an diesem Prozess
waren der Verordnungsgeber, vertreten durch das BMWi, und das Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung als Einvernehmensministerium. Parallel zur Arbeit der Bundesseite
tagte auf Landerseite eine Rahmenlehrplankommission der Kultusministerkonferenz, um
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entsprechende Inhalte fiir den schulischen Rahmenlehrplan zu erstellen, der als Orientie-
rung fiir den Berufsschulunterricht in allen Bundeslandern dient.

Das Berufsbild fiir den betrieblichen Teil der Ausbildung orientierte sich in erhebli-
chem Mal3e an den Vorschlédgen, die bereits im Rahmen der Voruntersuchung entwickelt
wurden (siehe Tabelle 2).

Tabelle 2: Berufsprofilgebende Fertigkeiten, Kenntnisse und Fahigkeiten sowie ihr zeitlicher Umfang

Zeitliche Richtwerte in
Wochen

Berufsprofilgebende Fertigkeiten, Kenntnisse und Fahigkeiten Vor der Nach der

Zwischen- Zwischen-
priifung priifung

Gestalten von immersiven Medien mit Autorenwerkzeugen und in 18 12
Entwicklungsumgebungen

Iteratives Entwickeln von Prototypen 6 10
Erfassen, Modellieren und Aufbereiten von 3D-Daten 12 10
Gestalten und Umsetzen von Animationen 10 =
Durchfiihren von Bild- und Tonaufnahmen in realen und virtuellen 12 _
Produktionen

Gestalten von immersiven Klangwelten = 10
Einrichten von Netzwerktechnik und Publikation fiir Betrieb und 8 _
Distribution

Entwickeln von Konzeption und Gestaltung im Team = 12
Beraten von Kundinnen und Kunden = 12
Validieren und AbschlieRen von Auftragen = 6

Quelle: BIBB

Neben den berufsprofilgebenden Fertigkeiten, Kenntnissen und Féhigkeiten wurden auch
integrativ zu vermittelnde Qualifikationen festgelegt. Dazu gehoren neben den Standard-
berufsbildpositionen Inhalte zu den Themen Planen und Organisieren von Projekten durch
iterative Prozesse, Kooperieren, Kommunizieren und Prasentieren sowie Einhalten der
rechtlichen Grundlagen der Medienproduktion. Die Erarbeitung aller Dokumente konnte
Ende des Jahres 2022 abgeschlossen werden, sodass sowohl die Ausbildungsordnung® als
auch der Rahmenlehrplan der Kultusministerkonferenz? zum 1. August 2023 in Kraft treten
konnten.

1 URL: https://www.bibb.de/dienst/berufesuche/delindex_berufesuche.phpl/profile/apprenticeship/ge-
stim23 (Stand: 25.09.2024).

2 URL: https:/lwww.kmk.org/themen/berufliche-schulen/duale-berufsausbildung/downloadbereich-rah-
menlehrplaene.html (Stand: 13.02.2025)
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8 Transfer der Ergebnisse der Neuordnung und
Implementation des neuen Ausbildungsberufs

Um den neuen Ausbildungsberuf in der Praxis bekannt zu machen und potenziellen Aus-
bildungsunternehmen Unterstiitzungsmoglichkeiten anbieten zu konnen, entschieden
sich die Sozialparteien und das BIBB fiir eine breit angelegte Kampagne. Zunachst wur-
de mit Sachverstdndigen des Neuordnungsverfahrens eine Umsetzungshilfe ,,Ausbildung
gestalten” erarbeitet, in der weitergehende Informationen und Beispiele, insbesondere zu
Ausbildungsinhalten, Priifungsregelungen und den Zustandigkeiten unterschiedlicher Be-
teiligter der Ausbildung, dargestellt wurden.® Dariiber hinaus wurden Informationsveran-
staltungen in unterschiedlichen Regionen Deutschlands geplant. Urspriinglich sollten fiinf
solcher Events durchgefiihrt werden; letztendlich war das Interesse jedoch so grof3, dass
iiber 20 Veranstaltungen stattgefunden haben. Um die Reichweite der Informationen zu
vergrofdern, wurde von den jeweiligen Fachverbanden unter Beteiligung der Sozialparteien
und des BIBB eine eigene Webseite geschaffen, die erste Informationen fiir Ausbildungsin-
teressierte, Betriebe und Lehrpersonal bietet.* Fiir weitergehende Informationen und eine
langerfristige Begleitung der Ausbildung in diesem neuen Beruf wurde auf der BIBB-Platt-
form fiir Ausbildungs- und Priifungspersonal ,Leando® eine Community implementiert.®
Neben Podcasts mit Informationen zu Technologien und Ausbildungsmaglichkeiten, Bei-
spielen fiir didaktische Lernszenarien und Hinweisen auf Informationsveranstaltungen
und Veroffentlichungen gibt es dort die Moglichkeit fiir Ausbilderinnen und Ausbilder, sich
iiber Erfahrungen oder auftretende Probleme auszutauschen. Die Community wird von
einem Team moderiert, sodass Fragen zeitnah beantwortet werden kénnen.

© BIBB | leando [ Mannel

3 URL: https://www.bibb.del/dienst/publikationen/de/19011 (Stand: 25.09.2024).

4  URL: https://gestaltung-immersiv.de/ (Stand: 25.09.2024).

5 URL: https:/lleando.de/community/e9f4d264-3d0e-4d86-bf09-2120c8d8ek20/about (Stand:
13.02.2025).
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Von der Idee zur Umsetzung: der Beruf Gestalter/-in fiir immersive Medien

9 Resiimee

Die Entwicklung des neuen Ausbildungsberufs Gestalter/-in fiir immersive Medien ist ein
Beispiel dafiir, wie es gelingen kann, in vergleichsweise kurzer Zeit auf technologische und
wirtschaftliche Veranderungen und daraus resultierende Notwendigkeiten der Fachkrifte-
entwicklung zu reagieren. Dass dabei Erkenntnisse, Interessen und Bedarfe der Praxis un-
ter Beteiligung aller Akteure der Berufsbildung umfassend ermittelt und zielorientiert ein-
gebunden werden konnten, stellt die Qualitat dieses zukunftsoffenen Berufsbildes sicher.
Durch die Voruntersuchung konnte wissenschaftlich belegt werden, dass die Entwicklung
von immersiven Medien eine Grundlage fiir ein Bildungskonzept fiir diesen Tatigkeitsbe-
reich bildet. Die Schaffung des eigenstdndigen Ausbildungsberufs kann dabei als ein erster
Schritt verstanden werden. Durch den aktiven Austausch aller Beteiligten, insbesondere im
Rahmen der Leando-Community, konnen in Zukunft auch Anregungen zur Entwicklung
von Fort- und Weiterbildungsregelungen generiert werden.
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