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Digitale Spiele — mehr als Pop und Kommerz?

Games in der Unterhaltungsbranche - weltweit

Videospiele sind die lukrativste
Unterhaltungsbranche

Umsatz ausgewahlter Sektoren der Unterhaltungsindustrie
weltweit 2019 (in Mrd. US-Dollar)

145,7

.
Mobile: 45% 20

- 20’2
Gaming Kino Musik

Quellen: Newzoo, Billboard, IFPI
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Einfluss von Games auf Popkultur

Games inspirieren immer mehr Bereiche der Popkultur

FUr junge Erwachsene ist der Einfluss
von Games auf die Popkultur besonders

@ deutlich erkennbar
l:"u": ogo
()—

5%

Mehr als ein Drittel der Deutschen
sagt, dass Games einen immer
starkeren Einfluss auf die
Popkultur haben.

16-24 25-34 35-44 45-54

game Jahre Jahre Jahre Jahre

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Einfluss von Games auf Popkultur - Blicher

Umsatz mit Games-Bichern steigt um 14 Prozent

Umsatz mit Bichern,
Zeitschriften, Horbichern
& Co. Uber und zu Games
in Deutschland.

2019 2020

ga me www.game.de
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Einfluss von Games auf Popkultur - Konzerte

20 Millionen Deutsche kdnnen sich
Konzertbesuche in Games vorstellen

m

Bl [9]
O O

16-29 30-49

Jahre Jahre
Deutsche kénnen sich eine Anteil der Deutschen je
Teilnahme an In-Game- Alterssegment, die sich einen
Konzerten vorstellen In-Game-Konzertbesuch Travis SCOtt - Fortnite Konzert

vorstellen kdnnen

game

Verband der deutschen

www.game.de
Games-Branche Quelle: Reprasentative Innofact-Umfrage (n=1.000, 16 bis 69 Jahre). © game 2021
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Produkte mit Games - Bezug

Mehrheit der Deutschen hat bereits popkulturelle Produkte
mit Games-Bezug gekauft oder genutzt

Filme und Soundtracks mit Bezug zu Games
sind in Deutschland besonders beliebt

2 % 48%
(¢)
8% 34%

der Deutschen haben bereits

popkulturelle Giter mit

Bezug zu Games gekauft

oder genutzt.
5 o o

Filme Soundtracks Serien Spielzeug Bicher

O -O- O

game

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Games & Klimaschutz

Grof3teil der deutschen Games-Unternehmen Globale Initiative
engagiert sich im Umwelt- und Klimaschutz

2 Q games
‘ GAMESFOREST BLOG &> forest.ous

AU FOREST RESTORATION,POWERED
BY THE GLOBAL GAMES INDUSTRY

80%

finden Klimaschutz wichtig

76%

engagieren sich bereits
mit Projekten, um nach-
haltiger zu wirtschaften

game

Verband der deutschen

www.game.de
Games- Branche hent €
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Games & Klimaschutz

Bewusstsein fur energiesparendes Gaming in Deutschland wéchst

o

H
4.von 10 G j
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oO

Spielenden schauen

. vor der Anschaffung
16 M 10. von Gaming-Hardware 59%
stdrker auf deren

Spielende achten stdrker der Spielenden schalten

: Stromverbrauch % K -
auf den Energie- ihre Gaming-Gerate
verbrauch beim Gaming ganz aus, statt sie in
als vor einem Jahr den Standby-Modus

ZU versetzen

game

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Games & Gesundheit

Millionen Deutsche halten sich mit Games kérperlich fit

/?n

T

7%

Rund die Halfte der Deutschen
ist an Games fir die kérperliche
Fitness interessiert oder hat
sie schon genutzt.

Haben sie
bereits genutzt

16%

16-24 25-34 35-44 45-54 55+
Jahre Jahre Jahre Ja Jahre

game

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Games & Gesundheit

Der GrofB3teil der Gamerinnen und Gamer sieht durchs Spielen
positive Effekte auf die mentale Gesundheit

lﬁ

Geddchtnis FUr Entspan- Wohlbefinden Haufiger
trainieren nung sorgen steigern lachen

game

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Games & Gesundheit

19 Millionen Deutsche sind Gberzeugt, dass Games bei
der mentalen Gesundheit helfen kénnen

Insbesondere jungere Menschen
sehen Games als hilfreich fur die
e mentale Gesundheit an

=t

oder 19 Millionen Deutsche
glauben, dass Games helfen

kénnen, die mentale Gesund-
heit zu fordern.

16-24 25-34 35-44 45-54

game Jahre Jahre Jahre Jahre

Verband der deutschen
Games-Branche

www.game.de
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Games & Bildung

GroBBe Mehrheit sieht Bedarf bei der Vermittlung &

digitaler Kompetenzen in den Schulen [ &b o
(—(

J
Die befragten Deutschen stimmen

folgenden Aussagen zu oder eher zu:

Aber

Schulerinnen und Grundlegende Schulen in Deutschland
Schuler sollten in der Programmierkenntnisse sind in der Regel
Schule die nétigen sollten bereits frihzeitig technisch nicht gut
digitalen Kompetenzen in der Schule vermittelt genug ausgestattet.
vermittelt bekommen, werden.

um mit den Medien
des Digitalzeitalters
reflektiert umgehen zu
kénnen.

ga me www.game.de
Quelle: Reprasentative YouGov-Umfrage (16+; n=2.027); © 2020 game

Verband der deutschen
Games-Branche
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Games in Krisen Zeiten

Games waren fur Millionen Menschen eine grof3e Unterstitzung
wdhrend der Corona-Pandemie

o 0% () (0 @
& * 0

(o]

©
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...der Gamer ... der Gamer haben wadhrend
haben wdhrend der der Corona-Pandemie
Corona-Pandemie mehr hé&ufiger mit Familie und
gespielt als sonst. Freunden zusammengespielt
als sonst.

ga me www.game.de

Verband der deutschen Auelle: Reprasentative YouGov-Umfrage (16+; n=2.027); © 2020 game
Games-Branche
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Games in Krisen Zeiten

Digitale Spiele — mehr als Pop und Kommerz?

Wadhrend der Corona-Krise spielen rund 18 Millionen Deutsche
Games und halten so mit Familie, Freunden und anderen Kontakt

So wird gemeinsam online gespielt
(Mehrfachantworten maéglich)

Online mit Freundinnen
und Freunden

Mit der Familie im lokalen
Mehrspielermodus

Online mit der Community

Deutsche, die wédhrend
der Corona-Krise
gemeinsam Games spielen

Online mit Familienmitgliedern

game

Verband der deutschen
Games-Branche
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20%

16%

14%

8%

www.game.de

Jmfrage (16+; n=1.016). ©® game 2020
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Games als Arbeitgeber

786 Unternehmen in Deutschland entwickeln
oder vertreiben Games

392 T

(——————— &,

Unternehmen, die
sowohl publishen
als auch entwickeln

=2 36

Unternehmen, die
ausschlieBlich
publishen

gq me www.game.de

Verband der deutschen
Games-Branche
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Games als Arbeitgeber

Steigende Beschdftigenzahlen in der
deutschen Games-Branche

+8% Kernmarkt
Beschdaftigte bei Entwicklern
ynd Publishern

2020 2021 2022

ga me 28.235 27.021 28.650 S——

Verband der deutschen
Games-Branche
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Potenzial von Games allgemein

Potenzial von Games wird laut jedem Zweiten
in Deutschland noch nicht ausreichend genutzt

gk

]

Welche Beispiele fur die Potenziale
von Games sehen die Menschen?

|

Auswirkungen von Natur-
O,
katastrophen simulieren 48%

Zu gesiinderem

Verhalten motivieren 48%
der Deutschen sagen,

Deutschland kénnte mehr

machen, um das Potenzial

von Games zu nutzen

Nutzung der
Corona-App steigern

T 37%

game

Verband der deutschen

www.game.de
Games-Branche Quelle: Reprasentative YouGov-Umfrage (16+; n=2.052). © game 2021
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Games-Entwicklung in Kriegszeiten

»Auch in »Civilization« kannst du die
Demokratie nicht ohne Militar verteidigen«

Der Ukrainekrieg als Computerspiel-Szenario, wahrend noch gekampft wird? Gamingfirma-
Chef Hendrik Lesser kiindigt ein neues Drohnen-Kampfspiel an - und fordert von seinen
Branchenkollegen mehr Haltung.

International

Ein Interview von Markus Bohm
09.03.2023, 16.26 Uhr

“Das Spiel soll unterhalten, ist aber
auch ein politisches Statement. . O

Wéhrend sich Games (iblicherweise
um vergangene oder fiktive
Konflikte drehen, kampfen die

Spielerinnen und Spieler in »Death “300 : . HEIGHT 6m
¥ L e SPEED @km/h

from Above« aufseiten der Ukrainer
gegen Russland, als
Militardrohnen-Piloten.”

HEALTH e : . AMMO 0002
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Promobild zu »Death from Aboves: Als Drohnenpilot gegen russische S



CALL TO ARMS

Game Developer als “digital
culture warriors”

“Democracy is non -
negotiable”
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Thank you!
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Quellen

- https://www.indiehackers.com/post/gaming-is-pandemic-proof-a9e28bee26

- https://www.spiegel.de/netzwelt/games/death-from-above-warum-ein-deutscher-ein-videospiel-zum-ukraine-krieg-herausbringt-a-d44feabf-2
a95-46e9-86e1-b558049c7a2b
- https://www.game.de/marktdaten/

- https://www.youtube.com/watch?v=u8C5-4zIFil
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