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1. EINLEITUNG UND VORBEMERKUNGEN

Einleitung

Die Bedeutung der Games-Branche

Digitale Spiele (Games) gehoren zu den zentralen Massenmedien des 21. Jahrhunderts.
Bei etwa der Halfte der deutschen Bevdlkerung sind sie fester Bestandteil der taglichen
Mediennutzung. Als eine der modernsten kulturellen Ausdrucks- und Erlebnisformen
nehmen sie Einfluss auf unsere Gesellschaft sowie unsere Kunst-, Kultur-, Informations-
und Bildungslandschaft. Die Branche ist innovativ, sowohl im Bereich technischer
Neuerungen (z. B. 3D-Modellierung, VR/AR/XR) als auch bei wirtschaftlichen
Neuerungen (z. B. Micro-Transactions oder In-Game-Advertising) die teilweise auch
von anderen Wirtschaftsbereichen wie der Film-, Architektur- und Baubranche genutzt
werden. Doch wahrend die Games-Branche weltweit wachst, schrumpft der
Marktanteil deutscher Games-Unternehmen. In den letzten Jahren ist auch die
absolute Anzahl der in Deutschland in der Branche beschaftigten Personen riicklaufig.
Einer der moglichen Griinde fiir den sinkenden Marktanteil ist eine im Vergleich mit
Staaten wie den USA, Kanada, GroRRbritannien oder Frankreich geringere Games-
Forderung. Die aktuelle Situation sowie eine Skizzierung pragender Trends der Games-
Branche wird in der Analyse Status Quo der Games-Branche sowie der Qualitativen
Analyse, durchgefiihrt vom Forscherteam der Hamburg Media School, abgebildet.

Games-Forderung des Bundes

Die Regierungskoalition hat 2018 vereinbart, zusatzlich zum Deutschen Computerspiel-
preis eine Computerspieleférderung auf Bundesebene einzufiihren. Sie ist beim
Bundesministerium fiir Verkehr und digitale Infrastruktur (BMVI) angesiedelt. Damit soll
Deutschland als Standort fiir Spiele-Entwickler gestarkt und international wettbewerbs-
fahig gemacht werden.
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Die Games-Forderung des BMVI ist projektbasiert und umfasst zwei Phasen: die erste
auf Basis der De-minimis-Rahmenbedingungen im Jahr 2019 und eine zweite auf Basis
einer von der EU-Kommission akzeptierten Vergaberichtlinie ab September 2020.

Die kiinftigen Auswirkungen der Computerspieleforderung auf die Games-Branche

Die Auswirkungen dieser Forderung auf die deutsche Games-Branche soll im Rahmen
einer Evaluierung der Férderung ermittelt werden. Dafiir ist eine Bestandsaufnahme
des jetzigen ,status quo ante”, als sogenannte ,,Nullmessung”, erforderlich.

Um dieses Ziel zu erreichen und gleichzeitig ein aktuelles und differenziertes Bild der
deutschen Games-Branche zu zeichnen, fihrte das Forschungs- und Kompetenz-
zentrum Audiovisuelle Produktion der Hamburg Media School in Beratung durch

Prof. Dr. Jorg Miller-Lietzkow von der HafenCity Universitdt Hamburg nach der Studie
Die Computer- und Videospiel-Branche in Deutschland (2017) nun die zweite bundes-
weite Branchenstudie durch im Auftrag des nationalen Branchenverbandes game —
Verband der deutschen Games-Branche e.V. (game) sowie mit Férderung des BMVI.

Im Fokus der Erhebung steht die Ermittlung zentraler wirtschaftlicher Kerndaten der
Games-Branche wie der Anzahl aktiver Games-Unternehmen, der Beschaftigten, des
Branchenumsatzes, der Finanzierungsquellen und vieles mehr. Da die BMVI-Férderung
2019 beginnen sollte und die Nullmessung den Status vor Einfiihrung der Forderung
erfassen sollte, ging die Erhebung auftragsgemal 2019 ins Feld. Erhoben wurden
demgemal Geschaftsdaten aus dem Jahr 2018. AuRerdem wurde ein
zusammenfassender Abschnitt zur derzeitigen Lage der Games-Branche und eine
qualitative Vertiefung der Erhebung im Bereich der Beschaftigtenstrukturen und der
typischen Games-Arbeitsplatze beauftragt. Die qualitative Erhebung ist im Unterschied

zur quantitativen Erhebung im Jahr 2020 erfolgt.
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1. EINLEITUNG UND VORBEMERKUNGEN

Hinweise und Danksagung

Gliederung

Die Studie beginnt mit einer zusammenhangenden Darstellung der derzeitigen Lage
der deutschen Games-Branche. Der erste Teil (Kapitel 2) dient als Einstieg und
analysiert den Status Quo sowie relevante Trends der Branche — national und
international. Der darauffolgende Teil ist eine detaillierte Aufarbeitung der Ergebnisse
der empirischen Branchenerhebung aus dem Jahr 2019 mit Auswertungen zu
Marktstruktur (Kapitel 3.1), Beschaftigung (Kapitel 3.2), Umsatzen und wirtschaftlichen
Kennzahlen (Kapitel 3.3) sowie einem Sonderkapitel zur bisherigen Férdersituation
(Kapitel 3.4). AbschlieRend liefert das 4. Kapitel tiefergehende Erkenntnisse aus der
qualitativen Erhebung (Experteninterviews), die im August 2020 durchgefiihrt wurde.

Hinweise fiir Leserinnen und Leser

Kurze Zusammenfassungen zu Beginn der einzelnen Kapitel bieten einen schnellen
Uberblick tiber die zentralen Ergebnisse der empirischen Untersuchung. Sie sind aber
nur im Kontext der einzelnen Darstellung zu verstehen.

Bei Vergleichen zwischen Daten aus dieser Erhebung mit auslandischen Studien ist zu
beachten, dass diese Studien sich in Untersuchungsgegenstand und Methodik von
unserer unterscheiden. Eine dhnliche Einschrankung ist aus methodischen Griinden
auch bei intertemporalen Vergleichen zwischen der Vorgangerstudie Die Computer-
und Videospiel-Branche in Deutschland aus 2017 (mit Daten fir 2015) und unserer
Erhebung angezeigt. Wir verweisen deshalb an dieser Stelle ausdriicklich auf das
Methodenkapitel am Ende, in der diese und andere methodische Fragen detailliert
erortert werden etwa zur Ricklaufquote, zur Reprdsentativitat der Stichprobe und zum
Vergleich von Daten, die mittels unterschiedlicher Stichproben ermittelt wurden.
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1. EINLEITUNG UND VORBEMERKUNGEN

Zusammenfassung

Die vorliegende Studie fasst im Kern drei Dinge zusammen:

—  Erstens wird ein genereller und aktueller Uberblick Giber die deutsche Games-Branche und deren Trends
gegeben.

— Zweitens werden die Daten der zweiten Vollerhebung der Gesamt-Branche prasentiert, die an die Studie
von Castendyk und Miiller-Lietzkow aus 2017 anschliel3en.

— Drittens wird auf Basis von qualitativen Interviews ein vertiefter Blick auf die Human-Resources-Situation im
deutschen Markt fiir Computer- und Videospiele geworfen.

= |nsgesamt zeigen die Daten, die flir 2018, also vor der Einfihrung der bundesweiten Games-Forderung in
Deutschland erhoben wurden, dass es im Vergleich zur Vorgangerstudie mit Daten aus 2015/16 nur wenig
Veranderungen gegeben hat.

= Eine zuklinftige Erhebung wird zeigen, ob und welche Marktveranderungen die mit dem Koalitionsvertrag der
Bundesregierung 2019 eingefiuhrte nationale Games-Forderung herbeifiihren wird.

= Die vorliegende Studie bietet Ansatzpunkte fliir mogliche politische Handlungsoptionen mit Bezug auf die deutsche
Games-Branche.
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

Marktstruktur:

Der Games-Markt (in Deutschland und international) entwickelt sich im Umsatz positiv (2019 macht der deutsche
Games-Markt ca. 6,2 Mrd. € aus?). Dabei profitiert der Markt vor allem im Vergleich zu 2018 vom Anstieg bei In-
Game-Kdufen und Mobile Gaming (+ 0,6 Mrd. Euro?). Flir 2020 zeigen die Halbjahresdaten schon jetzt eine noch
starkere Nachfrage, u.a. aufgrund der Corona-Krise.

Der Umsatz-Anteil deutscher Unternehmen am Umsatzvolumen des gesamten deutschen Games-Marktes bleibt
jedoch mit unter 5% gering.! Die nationalen Unternehmen kdnnen trotz des Gesamtwachstums bislang kaum
hiervon proportional profitieren.

Immer mehr nationale Anbieter werden von internationalen Konzernen ibernommen. Allein seit 2017 haben
internationale Unternehmen zahlreiche deutsche Champions ibernommen oder sich an ihnen beteiligt, wie z. B. der
chinesische Konzern Tencent am Entwickler Yager. Diese Form der Internationalisierung der deutschen Games-
Branche dynamisiert die Lage. Sie erhoht auch den Wettbewerbsdruck auf rein nationale Unternehmen, denen
finanzielle Ressourcen und internationale Strukturen nicht in der Form zur Verfligung stehen.

Wenn Deutschland als Produktionsstandort mit den rein nationalen Unternehmen bestehen will, bedarf es weiterer
Investitionen und Strukturschaffung, um im insgesamt wachsenden Weltmarkt bestehen zu kénnen. Heute
dominieren zunehmend Unternehmen aus China, USA, Kanada oder Japan.

H : Quelle: *game (2020c) HAMBURG
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

Unternehmen und Beschaftigung:

Auch wenn der relative Marktanteil nationaler Unternehmen am Umsatzvolumen stagniert, steigt die Anzahl an
Games-Unternehmen in Deutschland leicht an auf 619 Unternehmen. Dieser Anstieg bedeutet aber kein
signifikantes Wachstum an Beschaftigten. Die Beschaftigtenzahlen im Kernmarkt in Deutschland stagnieren im Jahr
2020 bei ca. 10.000 (Entwicklung und Publishing) sowie ca. 28.000 im erweiterten Markt.!

In den Jahren 2016 und 2017 kam es zu einer Marktbereinigung, die auch zu frei werdenden Arbeitskraften gefiuhrt
hat.

Trotz der freigewordenen Arbeitskrafte aus den Jahren 2016 und 2017 besteht paradoxerweise ein steigender Bedarf
an Fachkraften. Dies hangt mit dem gestiegenen Qualitatsanspruch des Marktes zusammen, sodass die
Unternehmen verstarkt nach hochspezialisierten Fachkraften Ausschau halten. Dieser Bedarf, der vor allem bei
groBen Produktionen eine starke Rolle spielt, kann derzeit nicht allein mit deutschen Fachkraften gedeckt werden.

Aus dem vorangehend genannten Grund besteht sowohl ein hoher Bedarf an spezialisierter und
hochqualifizierender Ausbildung in Deutschland sowie die Notwendigkeit die Anwerbung und Integration
qualifizierter auslandischer Fachkrafte in den Games-Arbeitsmarkt zu erleichtern.
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

Gehalter:

10

Grundsatzlich gestaltet sich die Gehaltssituation in der Branche in Deutschland heterogen. Dabei beeinflussen
verschiedene Faktoren, wie in vielen Branchen der Kreativwirtschaft, die Gehalter in der Games-Branche, wie z.B.
Tatigkeitsfeld, UnternehmensgrofRe oder Geschlecht.

Auffallig ist auch ein starker Zusammenhang zwischen der H6he von Durchschnittsgehaltern und weiteren
Parametern der Regionen, in denen die Unternehmen beheimatet sind.

Aufgrund der Nachfrage nach Fachkraften sind hohere Gehalter eher Ublich in Bundeslandern mit vielen ansassigen
Unternehmen (Hubs) und relativ hohem Gesamt-Branchenumsatz.

Dabei gilt es aber zu berlicksichtigen, dass sich in Flachenlandern wie NRW oder Bayern dieser Gehaltsanstieg in den
Metropolen konzentriert, ahnlich den Stadtstaaten Berlin und Hamburg.

Wie in vielen Branchen gilt: Je spezialisierter eine Tatigkeit (v. a. im technischen Bereich) ist, umso héher — bedingt
durch ein knappes Angebot an Fachkraften auf dem Arbeitsmarkt — fallen die Durchschnittsgehalter aus. Ebenso
zeigen die neuen Erhebungen, dass weniger spezialisierte Tatigkeiten entsprechend geringer entlohnt werden.

HAMBURG
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE
Zusammenfassung

Gehalter:

= Aufgrund des gestiegenen Qualitatsanspruches zeichnet sich zusatzlich ein Wettbewerb auf dem deutschen Games-
Arbeitsmarkt um rare hochqualifizierte Fachkrafte ab.

= Dennoch liegen die Gehalter in der Games-Branche im technischen Bereich auf einem niedrigeren Niveau als in
anderen IT-Branchen. Hingegen sind in kreativen Berufen in der Games-Branche tendenziell etwas hohere Gehalter
zu verzeichnen als in anderen Teilbereichen der Medien- und Kreativindustrien insgesamt.

= Hinsichtlich des Fachkraftemangels zeichnet sich aber ab, dass im europaischen Vergleich in Deutschland
vergleichsweise hohe Gehalter (insb. bei Einsteigern) gezahlt werden. Dies hat eine anziehende Wirkung auf Fach-
und Spitzenkrafte aus dem Ausland. Umgekehrt bedeutet dies, dass die Unternehmen hohere Gesamtkosten zu
tragen haben. Dies kann einen signifikanten Einfluss auf Investitionshohen und auch andere Entscheidungen haben.

HAMBURG
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

= Der Games-Markt zeichnet sich auch im Vergleich zu anderen Teilmarkten der Medien- und Kreativwirtschaft
besonders durch eine hohe technische, inhaltliche und gestalterische Innovationskraft aus (1/3):

Uber Mobile Gaming und Free-to-Play-Games weitet sich der Markt weiterhin aus. Der Zugang zu
Angeboten wird fir viele Zielgruppen aufgrund der grol3en installierten Basis und der niedrigen finanziellen
Einstiegsgrenze noch leichter.

Insbesondere die Anbieter von Betriebssystemplattformen im Mobile Gaming, wie z.B. die Tech-
Unternehmen Google und Apple, bauen mit unterschiedlichen Strategien dabei ihre eigene Games-
Angebote mit entsprechenden Diensten weiter aus.

Ein weiterer groRer Trend erweitert den Markt um eine eher klassische audio-visuelle Komponente. Uber
Video-Streaming werden die Moglichkeiten der Nutzung sowohl fiir Gamer/innen, fiir allgemeine
Zuschauer/innen als auch fiir die Anbieter erweitert. Vor allem Kanéle wie das populare Twitch bieten
Gamer/innen sowie rein passiven Zuschauer/innen ein interaktives Unterhaltungserlebnis. Unternehmen
aber auch den Anbietern von Computer- und Videospielen dienen diese zusatzlich als Werbeplattform und
erlauben der Games-Branche neue Formen von Events und Wettbewerben, wie z.B. eSport.

HAMBURG
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

= Der Games-Markt zeichnet sich auch im Vergleich zu anderen Teilmarkten der Medien- und Kreativwirtschaft
besonders durch eine hohe technische, inhaltliche und gestalterische Innovationskraft aus (2/3):

Einen weiteren Trend stellt zunehmend Cloud-Gaming dar. Dies bedeutet, dass keine sehr hohen
Hardwareanforderungen mehr fiir die Konsument/innen bestehen. Auf diese Weise ergibt sich eine
erleichterte Zuganglichkeit auch fiir z.B. Gelegenheitsspieler/innen, die nicht zwingend fir grol3e Titel
entsprechend teure Hardware erwerben maochten.

Cloud Gaming-Dienste wie Google Stadia oder auch die neuen Angebote von Amazon werden dabei die
Mobilitat erhéhen, da die Angebote von den Nutzer/innen einfacher tiber einen Server an vielen Orten
flexibel abgerufen werden konnen.

Eine Voraussetzung zur Nutzung von Cloud-Gaming besteht allerdings in der Verfligbarkeit hoher
Bandbreiten zur Datentbertragung. Daher wird sich Cloud-Gaming in Deutschland auch erst dann
flachendeckend durchsetzen konnen, wenn der Breitbandausbau weiter vorangeschritten ist.

Die Games-Branche kennt zahlreiche Geschaftsmodelle. Das starke Wachstum der letzten Jahre haben vor
allem die beiden zentralen Ansatze In-Game-Kaufe und Abo-Services ausgelost. Wachstumsraten bei Abo-
Services sind vor allem dort zu beobachten, wo ein Zugriff auf vollstandige oder zumindest umfangreiche
Games-Bibliotheken der Hersteller moglich ist.
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2. ANALYSE STATUS DER GAMES-BRANCHE

Zusammenfassung

= Der Games-Markt zeichnet sich auch im Vergleich zu anderen Teilmarkten der Medien- und Kreativwirtschaft
besonders durch eine hohe technische, inhaltliche und gestalterische Innovationskraft aus (3/3):

— Seit Jahren entwickelt sich zunehmend der Markt fir VR/AR-Spiele. Dabei besteht seitens der Branche
zunehmend die Vision eines virtuellen ,,Metaverse”, bei der die Anbieter eine Briicke zwischen Realitat und
Spielewelt schlagen, wie z. B. bei Spielen wie Pokémon Go.

— Insgesamt ist die Games-Branche ein wichtiger Treiber fir neue Technologien. Neben AR und VR sind dies
z. B. Hardwareentwicklungen oder auch zentrale Zukunftsthemen Kl und Mobile. Dies steht auch in
Wechselwirkung mit anderen Branchen.

— Die vorliegende Studie unterfittert dabei das Argument, dass Deutschland eben nicht nur als
Konsumentenmarkt, sondern vor allem auch in anderen Bereichen deutlich von einer prosperierenden
nationalen Games-Branche profitieren kann. Die Investitionen tber die Games-Forderung konnen auch fir
andere Sektoren, wie z.B. die digitale Bildung, positive Spill-Over Effekte auslosen.

MEDIA
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Die Struktur der Nachfrage differenziert sich zunehmend aus. Daher steigt
die Anforderung an die inhaltliche Breite.

= Die Geschlechterverteilung ist nahezu ausgewogen mit

= Mehr als 34 Mio. Nutzer/innen in Deutschland spielen im Abb. 2.1.1.1: Gamer/innen in Deutschland und Geschlechterverteilung?
52% Mannern und 48% Frauen.?!
= Daviele der sog. ,Silver Gamer” ihrem Medium treu

Jahr 2020 Computer- und Videospiele. 36% spielen

regelmaRig, 42% spielen nur gelegentlich.? %

geblieben sind, steigt der Altersdurchschnitt an: Lag das J
Durchschnittsalter 2014 noch bei 31 Jahren, liegt es 2020 o = 14-24 Jahre m 15-39 Jahre 0
bereits bei 37,5 Jahren.? 48% 52%

= Gespielt wird nicht nur in allen Altersklassen, sondern
auch in allen Bildungsschichten: 44% haben mindestens
Abitur, 22% haben einen Hauptschulabschluss.?

m 40+ Jahre

Abb. 2.1.1.2: Durchschnittliches Alter von Gamer/innen in Deutschland?

» Games-Hersteller haben heutzutage sehr heterogene und
zunehmend altere Kundengruppen zu bedienen, die ein
diversifiziertes Angebot erforderlich machen.

Quellen: ‘game (2020e); 2game (2020c)
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Die Praferenzen sind verteilt, aber Qualitat steht beim Kauf von Hardware
im Vordergrund.

= 28% der Gamer/innen (2018) konzentrieren sich auf ein Abb. 2.1.1.3: Gaming Typen
Lieblingsspiel; 49% haben ein Lieblingsspiel, verbringen = reine PC-Gamer
aber auch Zeit mit anderen Spielen; 23% maogen viel Variety
Abwechslung und haben kein eindeutiges Lieblingsspiel. S e

»= Die Uberwiegende Mehrheit der Gamer/innen (48%)
spielt sowohl am PC als auch an der Konsole. Reine
Konsolen-Gamer/innen machen nur 10% aus. Diese
Gruppe weist das geringste Durchschnittsalter und den
hochsten Manner-Anteil auf.

®m Gamer/innen, die an PC
und Konsole spielen

. Knapp 70% der PC- und Konsolen-Gamer/innen nutzen Abb. 2.1.1.4: Gaming-Konsumverhalten nach Plattformen im Online-/Offline-Modus

auch mobile Games (Smartphones/Tablets).

= Laut einer Innofact-Studie von 2018 kaufen 31% a1 oo 17%
regelmaRig neue Hardware. Qualitat steht dabei vor dem

. . . M beid
e m reererne _ o
Konsole [/ 52% 41% M nur offline
=  Grundsatzlich wird sowohl online als auch offline

gespielt. Konsolenspieler praferieren tendenziell eher
nur offline zu spielen als typische PC-Gamer/innen. Quellen: Innofact (2018)

HAMBURG
17 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA

SCHOQL

M nur online



STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

In-Game-Kaufe machen 2019 im Vergleich zu 2018 starkere Umsatzanteile
aus und treiben das Wachstum im Games-Markt.

= 2019 verzeichnete die deutsche Games-Branche einen
neuen Umsatzrekord mit Anstieg von 5,9 auf 6,2 Mrd. €
(+6%).

= 2019 verbuchten In-Game-Kaufe ein Plus von 16% im
Vergleich zum Vorjahr. Von 2,3 Mrd. € Umsatz bei In-Game-
Kaufen entfallen 1,8 Mrd. auf In-App-Kaufe, die mit einem
Plus von 23% zur positiven Umsatzentwicklung beitragen.
Durch das starke Wachstum machen In-Game-Kaufe 2019
einen fast ebenso grollen Umsatzanteil aus (2,3 Mrd. €) wie
Hardware (2,4 Mrd. €) (-2%).

»  Auch Umsatze mit Gebihren fir Online-Dienste (Playstation
Network, XBOX Live etc.) legten mit einem Plus von 31% auf
461 Mio. € zu.

» Mobile Games haben die groRte Nutzerschaft und In-Game-
Kaufe sind das dominierende Geschaftsmodell in diesem
Markt, welches nach wie vor ein starkes Wachstum aufweist.

18 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.1.5: Gesamtumsatz im deutschen Games-Markt (in Mio. €)
(2018 vs. 2019)

+6%

113
125 ’ B Abonnements fiir

einzelne Spiele

B Gebihren fir Online-
Dienste

m Kauf
N In-Game-Kadufe

m Hardware
Games-Konsolen,
Handhelds,
Gaming-PCs
und Zubehor

2018 2019
5.904 Mio. € 6.231 Mio. €

Quellen: game (2020c).
Hinweis: Berechnung auf Grundlage des GfK Consumer Panels (2018/19/20, n=25.000).
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Der Wachstumsmarkt Gaming wird im 1. Halbjahr 2020 noch einmal
kraftig angekurbelt.

= Die positive Marktentwicklung setzt sich auch 2020 Abb. 2.1..1.6: Gesamtumsatz im deutschen Games-Markt (in Mio. €)
deutlich fort. Im 1. Halbjahr konnte der deutsche Games- (1. Halbjahr 2019 vs. 2020)
Markt bedingt u. a. durch eine erhohte Nachfrage in der
Corona-Krise im Vergleich zu 2019 stark zulegen (+27%).

+27%

B Abonnements fiir
einzelne Spiele

» Wahrend auf den eigentlichen Verkauf von Spielen 486
Mio. € Umsatz entfallen (+11% zum 1. Halbjahr 2019),
wird zunehmend Umsatz durch andere Bereiche
generiert. In-Game-Kaufe wuchsen im Vergleich zum
Vorjahreszeitraum stark um 35% und machen im 1.
Halbjahr 1,5 Mrd. € aus.

Dienste

H Kauf

B In-Game-Kaufe

» Wahrend die Corona-Pandemie die Nachfrage nach "*G:’;Z:LGsolen
Games-Produkten im 1. Halbjahr 2020 stark ankurbeln Handhelds,
Gaming-PCs

konnte, stellte die Situation insbesondere fir kleine

Entwickler beim Produktionsprozess sowie beim Aufbau

von Geschaftsbeziehungen eine Herausforderung dar. 1 M) 2019 1 M) 2020
2.929 Mio. € 3.710 Mio. €

und Zubehor

Quelle: game (2020a).
Hinweis: Berechnung auf Grundlage des GfK Consumer Panels (2018/19/20, n=25.000).
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Auch das Hardware-Segment ist 2020 auf Wachstumskurs — bereits vor
Einfihrung der neuen Konsolengeneration.

= 2017 konnten neu eingefuhrte Gaming-Konsolen wie
Nintendo Switch, PS 4 Pro sowie Xbox One X das
Marktwachstum ankurbeln. Seither gab es keine solchen
Marktneuheiten — entsprechend ist eine moderat
sinkende Nachfrage nach Konsolen zu verzeichnen.

» Ein deutliches Umsatzplus bei Hardware von 21% im 1.
Halbjahr 2020 geht auf das Konto aller vier Teilmarkte:
Konsolen (Peripherie), Gaming-PCs (Peripherie).

» Starkster Umsatztreiber ist 2020 Gaming-PC Zubehor
(+35%), darunter Gaming-Eingabegerate, spezielle
Monitore / Grafikkarten und VR-Headsets.

> Ein moglicher Corona-Effekt zeigt sich auch im Hardware-
Segment und sorgt fir ein starkes Wachstum im
Konsolensegment. Und dies noch vor Markteinfiihrung
der neuen Konsolengeneration Ende 2020, die einen
weiteren Auftrieb erwarten lasst.

20 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.1.7(a'/b?): Umsatz mit Gaming-Hardware im deutschen Games-Markt
(in Mio. €)

-2%
N° +21% B Konsolen

(stationar und tragbar)

H Konsolen: Peripherie
Gamepads, Lenkrader,
VR-Headsets

W Gaming-PCs

B Gaming-PCs: Peripherie
Gaming-Eingabegerate,
-Monitore, -Grafikkarten,
VR-Headsets

2018 2019 1. Hj./2019 1. Hj./2020 in Mio. €
2.396 Mio. € 2.354 Mio. €| 1.102 Mio. € 1.336 Mio. €

Quellen: ‘game (2020c); 2’game (2020h)
Hinweis Berechnung auf Grundlage des GfK Consumer Panels (2018/19/20/20, n=25.000)
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Mobile Betriebssysteme etablieren sich als die wichtigste Gaming-Plattform
und legen bei den Nutzerzahlen 2019 weiter zu.

= Die Umsatzzuwachse im deutschen Games-Markt sind
wesentlich durch Smartphones und Tablets getrieben, die
sich weiter als Gaming-Plattformen durchsetzen. Auch
Cross-Plattform- und Cloud-Gaming-Technologien befordern
die Umsatzentwicklung.

= |hre breite Verfligbarkeit macht Smartphones seit 2018 zum
am haufigsten genutzten Gaming-Medium der Deutschen.
In-App-Kaufe gewinnen stetig an Relevanz (1,83 Mrd. €,
+23%). Zudem tragen kostenpflichtige Online-Dienste (Abo-
/Cloud-Gaming-Angebote sowie Online-Services) (461 Mio.
€, +31%) zur Umsatzentwicklung bei.

= Konsolen werden 2019 von 15,9 Mio. Deutschen genutzt.
Erwartet wird, dass mit Veroffentlichung der neuen
Konsolen ab Ende 2020 zunachst ein Anstieg erfolgt.

» Multiple Gaming-Plattformen bedeuten eine zunehmende
Adaptionsnotwendigkeit von Angeboten und damit
zusatzlichen Aufwand fiir Entwickler und Publisher.

21 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.1.8: Beliebtheit von Gaming-Plattformen in Deutschland

18,6 19,5

2016 2017 2018 2019
Smartphone

15,8 16 15,9

2016 2017 2018 2019
Konsole

Quellen: game (2020c)

16,3

2017 2018 2019
PC

11,2

2017 2018 2019

Hinweis: Berechnung auf Grundlage des GfK Consumer Panels (2018/19/20, n=25.000).
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

Die Corona-Pandemie beeinflusst den Games-Markt — positiv wie negativ.

» Die Corona-Krise konnte in Deutschland wie auch im o "
internationalen Markt die Nachfrage nach Games stark
ankurbeln, v.a. getrieben durch grolRe Titel. Speziell -

Multiplayer-Titel konnten erheblich zulegen.!

10

= Andererseits stellte die Situation fir Entwickler eine

Herausforderung dar: im Produktionsprozess,? sowie u.a. = O v
durch eine erhdhte Belastung der eigenen Server- msatzen mit n-Garne-
Infrastruktur,® das Ausbleiben von physischen (Messe-) Covig1s .

Events beim Finden von Geschéaftspartnern.?

2020

Abb. 2.1.1.9: Anteil von US Konsumenten, die wahrend der Corona-Pandemie eine

neue Gaming-Aktivitat ausprobiert haben? 10
2019
Overall | /%

0
Genz(14-23) N 32%

Millenials (24-37) N 2 Abb. 2.1.1.10.b: Globale
; il Wachstumsrate téglicher
Gen X (38-54) [N 36% . - " o - Mobile-Gaming-Nutzer
jahrlich in %)>
Boomers (55-73) 16% ( )
Basis: Konsumenten, die eine neue digitale Aktivitdt ausprobiert haben (N=413); N (Gen Z) = 96; N (Millennials) Quellen: *Arkenberg (2020); Holzki et al. (2020);*G-Core Labs / Censuswide (2020); *Farokshmansesh (2020);
=140; N (Gen X) = 108); N (Boomers) = 62; N (Matures) = 7. *Unity Technologies (2020)
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

AUSLANDSVERGLEICH

Der deutsche Games-Markt wachst — Deutsche Games-Produktionen ziehen

nicht mit.

» Vom Boom im Games-Markt konnen deutsche
Produktionen nur teilweise profitieren. Zwar stieg der
Anteil deutscher Produktionen 2019 leicht auf 4,9%, liegt
aber weiterhin auf einem niedrigen Niveau und unter
dem Wert von 2017 (5,4%).

= Eine Steigerung gibt es bei PC-/Konsolen-Games (1,1 auf
1,9%) sowie bei Online-/Browser-Games (13 auf 17,6%).

> Bereits einzelne Spiele-Hits wie ,Anno 1800“ (Ubisoft
Blue Byte) und , Tropico 6“ (Kalypso Media) lassen den
Anteil deutscher Produktionen bei PC & Konsolen-/
Online-Games wachsen.

= Ein Ruckgang des Anteils deutscher Produktionen ist bei
Mobile Games (3,2 auf 2,9%) zu verzeichnen.

> Das Uberangebot an Gaming-Apps stellt viele deutsche
Entwickler-KMU mit geringen Marketing-Ressourcen vor
die Herausforderung, im wettbewerbsumkampften
internationalen Marktumfeld sichtbar zu werden.

23 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.1.11: Anteil deutscher Games-Produktionen am deutschen Games-Markt

3,415
3,148 Mrd. €
Mrd. € O

M Internationale
Produktionen

W Deutsche
Produktionen

2017 2018 2019

Quelle: game (2020c)
Hinweis: Berechnungen auf Grundlage des GfK Consumer Panels, GfK Entertainment, App Annie, Befragungen und
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR

AUSLANDSVERGLEICH

Der internationale Games-Markt wachst kontinuierlich, die regionale

Verteilung ist gleichbleibend.

= Der Boom im internationalen Games-Markt ist
ungebrochen. 2019 betrug das weltweite 100%
Marktvolumen 152,1 Mrd. US-S.1 Fur 2020 wurde

zuletzt ein Jahresumsatz von 159,3 Mrd. US-S o
vorhergesagt.? Bei einem durchschnittlichen jahrlichen o0%
Wachstum von 9% (2018-2022) ist bis 2022 ist ein 40%
Marktvolumen von 196 Mrd. US-S prognostiziert.! -

= Wahrend uber die Jahre hinweg PC-Gaming und o
Konsolen-Gaming etwa ein Viertel bzw. ein Drittel des
Umsatzes ausmachen, entfallen auf Mobile Gaming
etwa die Halfte der Marktumsatze (2020: 77,3 Mrd. 100%
US-S). Mobile Gaming ist auch der starkste 0%
Wachstumstreiber (13% im Vergleich zu 2019).1

= Nach Regionen zeigt sich eine starke Umsatzdominanz
des internationalen Games-Marktes in Asien (insb.
China), auf den etwa die Halfte aller weltweiten
Umsatze (72,2 Mrd. US-S) entfallen.? 0%

60%

40%

20%

2018

2018

2019

2019

2020

2020

Quellen: 'Newzoo (2019); 2Newzoo (2020)
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Newzoo (2019) und weichen daher ab von der zitierten jiingeren Prognose von Newzoo (2020).

2021

2021

2022

2022
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$50

S-0

$300
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$200
$150
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$50

$-0

Abb. 2.1.1.12: Globales Wachstum der Games-Branche nach Segmenten?

mmm Downloaded/Boxed PC
m Browser PC

mmm Konsole

EE Smartphone

Umsatz in Mrd. US-$

Abb. 2.1.1.13: Globales Wachstum der Games-Branche nach Regionen?

m North America

B Latin America

I Asia-Pacific

B Europe, Middle East & Africa
Umsatz in Mrd. US-$

HAMBURG
Hinweis: Die in Abb. 2.1.1.12/13 dargestellten Werte fiir 2020 beruhen auf einer Prognose von MEDIA
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STATUS QUO — 2.1.1 MARKTSTRUKTUR AUSLANDSVERGLEICH

Der Games-Markt Deutschland muss sich gegenuiber starken internationalen
Wachstumsmarkten behaupten.

» Unter den Top 5 umsatzstarksten Games-Markten sind Abb. 2.1.1.14: Top 10 Games-Markte nach geschatztem Videospiele-Umsatz
(ohne Hardware) (2020) !

2020 5 Lander aus Asien: China (40,9 Mrd. US-S), Japan
(18,7 Mrd. US-S), Stidkorea (6,6 Mrd. US-S). Deutschland

. . . Population Internet Umsatz
liegt als starkstes europdisches Land auf Platz 5.1 (Mio.) Population (Mio.)  (US-$)
= Zwar ist die Anzahl der Internet-Nutzer in einem Land b g Asien il 207:5 »40,854
Indikator flr die Hohe der Umséatze mit Videospielen, doch 2. = Nord-Amerika 331.0 283.9 236,921
hat Deutschland (wie UK und Frankreich) eine groRRere 3. @  Asien 126.5 101.5 $18,683
Internet-Population (75,5 Mio.) als Stidkorea (48,2 Mio.), 4. ‘& Asien 513 48.2 $6,564
liegt nach Umsatz jedoch dahinter.?! 5. @ Europa _— —_ 45,965
= Widhrend sich nach Kontinenten betrachtet bis 2022 keine 6. & Europa 67.9 618 $5,511
. . . . 2
Verschiebung in der Bedeutung im Games-Markt zeigt, 7. () Europs - . 63,087
sind mittelfristige Veranderungen bei einzelnen Landern zu B .
. . . . 8. Nord-A i 37.7 33.7 3,051
erwarten. Bis 2023 werden die Top 3 Lander China, USA () Nord-Amerita
und Japan ihren Vorsprung weiter deutlich ausbauen. 9. () cEuropa 60.5 527 $2,661
Weitere Wachstumsmarkte (besonders durch Mobile) sind 10. ‘G Europa 26.8 408 $2,656
Lateinamerika (v.a. Mexiko) (+30%) sowie Indien (+58%).3
» Deutschland ist ein umsatzmaldig starker Games-Markt,
doch starkeres Wachstum geht von anderen Landern aus. Quellen: INewzoo (2020); *Newzoo (2019); *STATISTA (2020b)
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STATUS QUO — 2.1.2 UNTERNEHMEN

Neugrundungen vor allem im Bereich von Hybrid-Unternehmen.

Abb. 2.1.2.1: Anzahl von Entwickler-Firmen und Publishern in Deutschland (2018 bis

= 2020 zahlt die deutsche Games-Landschaft 622 2020)12

Unternehmen — ein Anstieg von +19% im Vergleich zu
2018, v.a. durch Neugrindungen.t?

= Viele Games-Produzenten Gbernehmen 2020 selbst das
Publishing fur ihre Entwicklungen. Bei insgesamt

m Entwickler

Unternehmen, die
ausschlieflich entwickeln

leichtem Zuwachs an Unternehmen ist die Zahl der = Publisher
Entwickler-Firmen gesunken. Die Zahl der Hybrid- 0 Unternehmen, die
+19% ausschlieBlich publishen

. . 1
Unternehmen ist gestiegen. 2020 vs. 2018

» Ursachlich fir diese Entwicklung sind insbesondere
digitale Vertriebsmoglichkeiten per Download-Plattform
oder App-Store. Dies ermoglicht den Direktvertrieb von
Games sowie eine Senkung der Vertriebskosten.!

= In Bezug auf den Absatzmarkt gelten reine Publisher als

= Hybrid
Unternehmen, die sowohl
entwickeln als auch publishen

Generallstﬁn B S('j'e virlsuchler;_ehe_rr'tdlle t;r((ejl.te IEVI?[ss'ekI » Publisher stehen unter hoherem Wettbewerbsdruck und
anlztusprtlecsen( lurf agg i..'gf. ! el)' " Ite'_ ntwickier 5 fokussieren daher bereits erfolgreiche Titel. Indie-Entwickler
gelten als >pezialisten, die hautiger Innovationen wagen. haben mehr kreativen Freiraum fir Produktinnovationen

(Autoren-Games).?

Quellen: ‘game (2020c); ’game (2019d);3Cabras et al. (2016)

HAMBURG
26 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
SCHOOL



STATUS QUO — 2.1.2 UNTERNEHMEN

Regionale Konzentration und international aufgestellte Unternehmen
pragen die deutsche Games-Landschaft.

= Ein GrolRRteil der Games-Unternehmen verteilt sich auf Abb. 2.1.2.2: Regionale Verteilung von Games-Unternehmen in Deutschland?
NRW und Bayern, sowie Hamburg und Berlin, gefolgt von
Hessen und Baden-Wiurttemberg. A Anzabl der Unternehmen
= Bedeutendster deutscher Standort fiir Games-Entwicklung o s o
ist Hamburg, wo die meisten groRen deutschen Entwickler- Z O m.mm o
Firmen ansassig sind.! Seit 2017/18 verzeichnet Berlin den s s e e
starksten Zuwachs an Beschaftigten, insb. durch Ubisoft it Z e
und Kolibri Games.? ® e
Umsatz chne
» Umsatzmalig sind die relevantesten Regionen Hamburg, it 2 b/ uslandischer Konzerne
NRW und Hessen (>500 Mio. €). Bayern liegt etwa . 9 <woMoc
gleichauf mit Berlin (250-500 Mio. €).1 % @ roo-xomec
= Ausldndische Konzerne sind angesiedelt in den Zentren o’ P oones
Hamburg und Berlin; sowie NRW und Hessen, wo der e Z @ @ -
Anteil auslandischer Konzerne am Gesamtumsatz Worcemberg 1

gegeniber deutschen Unternehmen relativ hoch ausfallt.!

Hinweis: basierend auf Studie zur Computer- und
1 1 1 Videospielindustrie in Deutschland (n=658) und
> Die Streuung der de utsch.e n Unte rn_eh men entsp richt dabei e stee, ne25)
nicht zwingend der Verteilung auf die Ballungsraume.

Quellen: ‘game (2018a); 2’GamesWirtschaft (2020b) HAMBURG
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STATUS QUO — 2.1.2 UNTERNEHMEN

Internationale Konzerne dominieren bei Umsatz und Beschaftigtenzahlen in
der deutschen Games-Branche.

= Unter Einbezug von Games-Unternehmen mit deutscher Abb. 2.1.2.3: GroRte Games-Unternehmen in Deutschland (inkl. Marketing- und
Vertriebs- und Marketing-NiederIassung (Abb 21.2 3) Vertriebsniederlassung in Deutschland) nach Mitarbeiterzahl (2020)?
liegen Nintendo Europe und Ubisoft an der Spitze der 0 200 1000
grofiten Games-Unternehmen (nach MA). Bei einer reinen Nintendo of Europe [ ®
Umsatzbetrachtung liegt Sony Interactive Entertainment _ ‘ '
vorne, ist aber nach MA-Zahl nicht unter den Top 25 zu Ubisoft
finden. Zu den Top 10 Games-Unternehmen in Deutschland Modern Time Group 1=
(inkl. Marketing-/Vertriebsniederlassungen) nach MA-Zahl 4R
zahlen nur zwei deutsche Entwickler-Studios (Gameforge, mbracer roup w
Cryte k)l Stillfront Group :=
= Die groRten Entwickler-Studios in Deutschland sind 2020 Gameforge -
Ubisoft Blue Byte (620 Beschaftigte) mit mehreren
Crytek 290 .
Niederlassungen, gefolgt von InnoGames (400). Nach e [EE
Umsatz betrachtet steht InnoGames an erster Stelle. Unter Gamigo g @
den Top 30 Entwickler-Studios in Deutschland nach MA-Zahl Bigpoint  [EEY @
sind 15 deutsche Indie-Studios.? -
Wooga 200 X
» Der deutsche Markt ist vom Umsatz fir groBe Games- -
Anbieter attraktiv. Dies verscharft den Wettbewerb fir
k|e|nere Unternehmen und Sta rtu ps. Quellen: '\GamesWirtschaft (2020a); 2GamesWirtschaft (2020c)
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STATUS QUO — 2.1.2 UNTERNEHMEN

Immer mehr deutsche Games-Unternehmen werden Teil internationaler
Medienkonzerne.

= Eine Verénderung im Ranking der Top-U nternehmen in Abb..2.1.2.4: Ubernahmen de;utscher Games-Unternehmen durch ausléndische
der deutschen Games-Branche im Vergleich von 2020 zu Medienkonzerne (2017-2020)
2018 beruht u.a. auf Zukaufen durch auslandische sy I o —
Medienkonzerne (Ubisoft, Embracer Group, Stillfront Studios Games Media Yager
Group).! - —
= 2020 gehoren bereits mehr als die Halfte der 20 groliten ! |
Games-Entwickler in Deutschland internationalen 8 2002 2029

Mutterkonzernen und Mehrheits-Aktionaren. Unter den
10 grolRten Arbeitgebern finden sich nur drei zu 100% in
Deutschland anséssige Games-Unternehmen OFM have pandy Franne
(Gameforge, Crytek, Travian Games).?

THQ Nordic
> Nationale Produktionen sind zunehmend attraktiv fiir stillfront Group
internationale Player. Dies bietet daher Potenziale fiir die Embracer Group
. .. M Ubisoft
deutschen Games-Produzenten sich noch starker o Tencent

international ausrichten und damit die internationale
Wettbewerbsfahigkeit starken konnen.

Quellen: ‘GamesWirtschaft (2020a); 2 GamesWirtschaft (2020c); 3Eigene Darstellung basierend auf GamesWirtschaft (2020a)
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STATUS QUO — 2.1.2 UNTERNEHMEN

AUSLANDSVERGLEICH

Deutsche Games-Unternehmen sind international bisher wenig stark
positioniert. Global Player spielen in Deutschland eine tragende Rolle.

Unter den Top 20 Unternehmen im Bereich Videospiele
finden sich 2019 mehrere grolSe Player aus Asien, u.a.
Tencent (China), Sony (Japan), Nintendo (Japan) und
NetEase (China). An der Spitze sind auch GroRkonzerne
aus den USA wie Apple, Microsoft und Google.!

Unter den Top 15 Unternehmen findet sich kein
Deutsches, doch haben viele der gerankten
Unternehmen eine Niederlassung in Deutschland.?

Eine Studie anhand globalisierter Games-Unternehmen
in UK zeigt, dass lokale Rahmenbedingungen wie die
Verfligbarkeit von Arbeitskraften nicht signifikant zur

Steigerung der Unternehmens-Uberlebensrate beitrigt.

Gesteigert werden kann diese durch Ressourcen-
ausstattung in technologie-orientierten Branchen.3

30 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.2.5: Top 15 Games-Unternehmen im internationalen Games-Markt?
(2019, 4. Quartal) (in US-S)
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Quellen: ISTATISTA (2020b); 2 GamesWirtschaft (2017); 3Cabras et al. (2016)
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STATUS QUO - 2.1.3 BESCHAFTIGUNG

Der Markt verzeichnet seit 2018 annahernd stabile Beschaftigtenzahlen.

» Nach dem massiven Stellenabbau 2016/17 zeichnet sich
2019 ein weiterer leichter Riickgang ab.! Im Trend
verharrt die Beschaftigtenzahl im Kernmarkt aber bis
2020 bei rund 10.000.2

= |m erweiterten Games-Arbeitsmarkt ist ein Zuwachs um
5% zu verzeichnen. Somit schafft die Games-Branche in
Deutschland rund 28.000 Arbeitsplatze.?

> Ursachlich fur die geringere Beschaftigung seit 2016 sind
der wirtschaftliche Druck auf deutsche Games-
Unternehmen bzw. die geringen erzielten Margen von
Indie-Entwicklern. Beschaftigungsriickgange bei reinen
Publishern sind bedingt durch sich verandernde
Vertriebsstrukturen.?
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Abb. 2.1.3.1: Beschaftigungsentwicklung in der deutschen Games-Branche?

+1%

M Erweiterter Markt
Beschaftigte bei
Dienstleistungen,

im Handel, bei
Bildungseinrichtungen,
Medien und im o6ffentlichen
Sektor mit Bezug zur
Games-Branche

B Kernmarkt

Beschaftigte bei Entwicklern
und Publishern

2019 2020
27.854 28.235

Quellen: * game (2019a); ’game (2020b)
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STATUS QUO - 2.1.3 BESCHAFTIGUNG

Fachkraftebedarf in der Games-Branche bleibt ein Thema und konnte durch
internationale Talente ausgeglichen werden.

» |nder Games-Branche besteht 2020 ein Fachkraftebedarf Abb. 2.1.3.2: Fachkraftebedarf in der deutschen Games-Branche
. . . . (Juli 2017 vs. November 2020)?
vor allem im technischen Bereich (IT, Programmierer)
(39%). Dieser hat sich jedoch seit 2017 (technisch: 51%) B ectricch
etwas zum Bereich der Kreativen (Grafik, Game Design) e
(2020: 36% vs. 2017: 27%) hin verschoben. Auf
kaufmannische Berufe entfallen ein Viertel (2020: 25% B Kreativ

vs. 2017: 19%) aller Vakanzen in der Games-Branche.!

»  Fir Games-Unternehmen in Deutschland ist die
Anziehungskraft internationaler Fachkrafte
entscheidend, um Licken zu schlieRen. So deckt etwa
Ubisoft Deutschland die Halfte seiner Mitarbeiterschaft
durch auslandische Fachkrafte mit Erfahrung in
Blockbuster-Formaten.?

Kaufmannisch

B Sonstige

Hinweis: Die angegebene
Gesamtzahl an Vakanzen bezieht
sich nicht auf die gesamte Branche,
sondern beispielhaft allein auf die in
den angegebenen Jobportalen
ausgewiesenen Stellenangebote. Es

> Hinderliche Auflagen zur Integration auslandischer
Fachkrafte wie bei der Anerkennung von Praxiserfahrung
sowie derzeitig geltende Sprachanforderungen sind aus
Branchensicht unnotige Hirden.3

handelt sich somit auch nicht um
reprdsentative Prozentwerte.

Quellen: * Gamesjobsgermany.de (2017, Juli vs. 2020, 1. November); 2 Nowak (2018); 3 game (2019c)
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STATUS QUO - 2.1.3 BESCHAFTIGUNG

Fachkraftebedarf in der deutschen Games-Branche

Abb. 2.1.3.3: Fachkraftebedarf der deutschen Games-Branche 20171

Grafik / Animation

18%/

Game Design
7%

QA

Level Design

/2%

Community
\_l\/lanagement
1%

\_Producing

6%

Product /
arketing / PR

9%

Programmierung
44% g

Sonstiges
3%

Hinweis: Die angegebene Gesamtzahl an Vakanzen bezieht sich nicht auf die gesamte Branche, sondern beispielhaft allein auf die in
den angegebenen Jobportalen ausgewiesenen Stellenangebote. Es handelt sich somit auch nicht um reprdsentative Prozentwerte.
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Abb. 2.1.3.4: Fachkraftebedarf der deutschen Games-Branche 20202

Grafik / Animation
20%

7

Level Design x /Ul
3%

Game Design Desoign
11% 2%
/ Community
Manager
/" 3%

Producer
|\ 4%
Product
IT — Manager
16% 18%

ProgrammW
16%

Quellen: * Gamesjobsgermany.de (2017, Juli) (n=228); 2 Gamesjobsgermany.de (01.11.2020), (n=112)
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Vorgehensweise bei der Ermittlung der Gehaltsdaten

Keyword Suche: 0

Alle Branchen: ,,Programmer” /

»,Programmierer”
Games-Branche: ,Game(s)

Programmer”

Beriicksichtigte
Variablen zur
Bestimmung von
Minimal-/Maximal-
gehdltern: u.a. Position,
Berufserfahrung, Alter,
Geschlecht, Region,
Unternehmensgrofie

4

Durchschnittgehalter
sofern nicht angegeben,
als Mittelung der
durchschnittlichen
regionalen Gehalter

,Tabellenchecks” + Gehaltsrechner-Checks

Gehalts-
studien

Gehalts-
1 portale

Tiefen-
interviews

HMS . .
Kategorisierung Interviews

Zusammenfassung der in den
qualitativen Interviews erhobenen
Gehalter nach Berufskategorien

e Gehaltsbreiten

auf Basis ausgewiesener
Minimal-/Maximalgehalter

Gehaltsbreiten
Durchschnittsgehalter

34 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Stepstone.de / Gehalt.de / Gehaltsreporter.de /
Academics.de / Gehaltsvergleich.com / {f¥eaties
MysStipendium.de / Studycheck.de / Glassdoor.de / Software/Game Develope
Absolventa.de / Jobted.de/ Stellenanzeigen.de / Programmer
Alphajump.de / Aubi-plus.de / Mein-wahres-ich.de System Administrator : C

Bruttojahresgehalter
als Hochrechnung von
Bruttomonatsgehaltern

Games-Branche

Beruf Max

100.000

B \100.000
000 45.000

45.000
System Designer/ 41.900

Developer

Kategorisierung
(z.B. Technisch):
Spannbreiten auf Basis der
recherchierten Minimal-
/Maximalgehalter der Berufe

Web/UX-Desi

sound & Vide{ - 1o halb einer Berufskategorie
Creative Direc

Translator 33.643 46.651 39.53
Kaufmannisch 31.200 90.000 k.A.

eoduct Manager 42.000 71.544 50.120
P Manager / 30.468 65.000 46.691
Ga er

Marke 34.524 90.000 44.522
Commu e 36.000 40.000 k.A.

Alle Branchen
Min
39.000

Max
104.000

44000  104.000 ;
42.400 104000 ®¢/ j
39.000  90.300 ho
49.000  67.000 j00

(6

Durchschnittsgehalter
einer Berufskategorie
(z.B. Technisch):
konkret recherchierter

Wert
J1l.4UvV 10$0.vuuv K.A.
52.500 118.500 69.167
41.000 135.000 55.000
41.000 96.250 74.020
31.400 75.616 39.000

Technisch

Kreativ

Kaufmannisch

o

36.000 - 44.000 42.000 - 60.000 65.000 - 100.000
25.000 - 34.000 33.000 - 36.000 38.000 - 60.000

37.000 - 46.000 36.000 - 40.000 40.000 - 90.000

Quelle:**Stepstone Gehaltsreport
(2020): IT-Berufe

Zeitraum der Recherche:
15.10.-13.11.2020
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Vorgehensweise bei der Ermittlung der Gehaltsdaten

Die einbezogenen Gehalts-/Karriereportale decken unterschiedliche Gehaltsaspekte ab. Hierbei beziehen sich die Angaben
auf Bruttogehalter — Zusatzleistungen (Boni, Firmenwagen etc.) sind nicht bertcksichtigt. Die Ermittlung der Gehaltsdaten
beruht auf einer Key-Word-Recherche nach Berufsbezeichnungen, wobei in Ermangelung ausreichender Datenlage keine
weiteren besonderen Kriterien angelegt wurden.*

= Gangige Gehalts-/ Karriereportale: Gehaltsvergleich, Absolventa, Stepstone, Gehaltsreporter, Gehalt, Jobted,
Alphajump, MyStipendium, Aubi-plus

Durchschnittliche Bruttoeinstiegsgehalter: Stepstone

Gehaltsbreiten der deutschen Games-Branche nach Position: Gehalt, Glassdoor, Mein-wahres-ich

Spezielle Branchengehalter: Glassdoor, Studycheck, Finanzen

Gehaltsunterschiede nach Geschlecht: MyStipendium, Mein-wahres-ich

Durchschnittsgehalter nach Bundeslandern: Mein-wahres-ich

*Zu beachten ist, dass die ausgewiesenen Gehaltsdaten z.T. je nach Quelle variieren, da bei den zugrundeliegenden Gehaltsportalen die Berechnungen
auf Eintragungen der Portal-Nutzer beruhen. Die angegebenen Daten sind daher nicht reprdsentativ, sondern als Nédherungswerte zu verstehen, die
relevante Tendenzen aufzeigen kénnen.

HAMBURG
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Gehaltsstrukturen werden vor allem vom Kompetenzmangel bzw.
-iberangebot gepragt. Top-Gehalter sind tendenziell gestiegen.

= |Im Trend 2016 bis 2020 sind tendenziell die Top-Gehalter
gestiegen. Kreative Berufe konnen allerdings kaum von
dieser Entwicklung profitieren. Zwar ist ein hoheres
Spitzengehalt flir den Bereich Sound & Video
ausgewiesen (Creative Director) — der Beruf wurde
jedoch in der Marktbeobachtung von 2016 nicht
berucksichtigt.

= Obwohl Kreativitat fir die Games-Entwicklung und fir
das Spielerlebnis essenziell ist, werden kreative Games-
Berufe nach wie vor am schlechtesten bezahlt.
Durchschnittsgehalter liegen oft bei nur etwa 40.000€.

=  Am hochsten ist der Verdienst in der Branche bei
technischen Berufen (@ Giber 40.000€) aufgrund des
starken Angebot/ Nachfrage Ungleichgewichts.
Insbesondere Softwareentwickler/innen werden 2020 in
der Games-Branche gesucht.!?

36 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.1.4.1: Gehaltsbreiten in der deutschen Games-Branche nach Berufen

(in €) (20163 vs. 2020%)
2016 2020

Min Max Min* Max* o

24.000 85.168 25.200 100.000 k.A.

Game Developer 34.388 85.168 30.300 100.000 49.200

Programmer k.A. k.A. 25.200 75.000 45.043

System Administrator 34.800 69.800 28.990 90.000 45.000

System Designer/ Developer k.A. k.A. 28.080 47.520 41.900

Quality Assurance 24.000 47.000 30.717 42.662 37.000

Minimal.
Game Designer 30668 52400 | 25.000  60.000 41000 jeeeredendle
Graphic Artist 29.480 53.732 33.000 60.000 35.160 die niedrigsten bzw.
Web/UX-Designer 34.800 47.100 30.000 36.000 k.A. héchsten

ausgewiesenen

Sound & Video KA. k.A. 21.600  85.000 k.A. Gehattewerte fir
Translator 26.400 35.400 33.643 46.651 39.532 die dargestellten
Kaufmannisch** 23.200 83.468 30.468 90.000 k.A. Berufe auf Basis der
Product Manager 40800  83.468 | 42.000 71544  50.120 o ongeoeben
Project Manager / 48.900 65100 | 30.468  65.000  46.691  sxgpunnbreiten fir
Game Producer Kategorien
Marketing Manager 29.200 60.600 34.524 90.000 44.522 l‘;“/’S’erenj auf

. erten der
Community Manager 23.200 47.200 36.000 40.000 k.A. dargestellten Berufe

Quellen: 1Berufebilder.de; 2Gamesjobsgermany.de; 3 Eigene Marktbeobachtungen des game Verbandes (2016);
4 Stepstone.de / Gehalt.de / Gehaltsreporter.de / Gehaltsvergleich.com / Absolventa.de / Jobted.de / Glassdoor.de /
Stellenanzeigen.de / Alphajump.de / Studycheck.de / Finanzen.net / Aubi-plus.de / Qualitative Interviews HMS 2020
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Gehalter in der Games-Branche unterscheiden sich u. a. abhiangig von

Tatigkeitsfeld, Unternehmensgrofie und Geschlecht.

= Gehaltsunterschiede bestehen zunachst abhangig von Abb. 2.1.4.2: Durchschnittsgehélter von Game-
. | Titickeit _selbst i halb ei | B £ Developern in Deutschland (2020) 3 nach
einzelnen Tatigkeiten — selbst innerhalb einzelner Berufe ;) jnternehmensgroge (MA-zahi)

(Abb. 2.1.4.3/4).1

: . : P

= Unterschiede nach Unternehmensgrof3e: Die Mehrzahl 7 /\

der Games-Unternehmen sind KMU unter 500 MA.2 Hier @ m
liegt das Durchschnittsgehalt fiir Game Developer bei ca. 1.000

45.500€. Bei von auslandischen Konzernen gefiihrten

Unternehmen mit mehr als 500 MA kann das Gehalt fir 425168 49.824¢  54.672¢

. 29.880- 35.904- 39.408-

Game Developer um die 85.000€ betragen.3 61.884€  70.656€ 84.780€
= Gehaltsunterschiede zwischen den Geschlechtern: Bei b) Geschlecht

Game Developern betragt die Differenz beim Jahres- ® o
durchschnittsgehalt nach Geschlecht knapp 4.000€.3 Im
westeuropaischen Schnitt liegt die Geschlechterdifferenz / ‘
beim Jahresgehalt bei 10.000€.1 5B

Ein positiver Zusammenhang von Gehalt und o

UnternehmensgrofRe ist in den Fallen der qualitativen 43.908€ 48.276€

Analyse nicht festzustellen. Uberdurchschnittlich
gezahlt wird nur in Einzelfillen.?

Quellen: 1Skillsearch (2020);?°game (2018a); 3Mein-wahres-ich.de; *Qualitative Interviews HMS 2020
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Abb. 2.1.4.3: Durchschnittliches Gehalt
von Programmierern nach Engine
(Europa)?!

AW

In House Unreal Unity

52.385€ 45.721€ 45.224€

Abb. 2.1.4.4: Durchschnittliches Senior-
Gehalt bei Kreativen Entwicklern nach

Tatigkeit (Europa)?
g

Environment Character

45.467€ 50.337€
=

Concept Technical

53.896€ 55.216€

HAMBURG
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Bei den Branchengehaltern zeigen sich auch Unterschiede nach
Bundeslandern.

Abb. 2.1.4.5: Games-Landschaft Deutschland: Durchschnittsgehalter von Game Designern (2020),
Gesamtumsatz der Games Branche und Anzahl der Unternehmen nach Bundeslandern (2016)?

= Regionale Unterschiede in der Markstruktur spiegeln
sich auch in den Gehaltern wider: Hohere Gehalter
(¢ 54.200€ fir Game Designer) werden gezahlt in sg;twg Umsatz ohne Anzahl der Unternehmen
Regionen, die sich durch Umsatzstirke (>250 Mio. €) ! : ”*“““"“””9 Niederlassungen

. Vorggen auslandischer Konzerne
auszeichnen: Hamburg, NRW, Hessen, Bayern, aber

@ <100Mic €

Bremen

auch Baden-Wirttemberg und Saarland. Da in H“mb”“" E‘”""“"’""”'g @ oomec 5-25
diesen Regionen auch relativ viele Games- Nﬂdemm ' B”"" @ owomec o100
Unternehmen (>25) ansassig sind, besteht ein Yoy
verstarkter ,War for Talents”. - , ‘ Eoe e € 100
Westfolan Sachsen
= |n weniger umsatzstarken Regionen (<100 Mio. €) Troringen
fallen die Gehalter geringer aus (¢ 41.388€ fiir Game ! e Durchschnittliche Jahresbruttogehilter
Deglgner). Mogliche Ursachen konnte.r.1 qeber) vvg;;;nﬂ- ' W 41388¢
geringen Lebenshaltungskosten womoglich eine ° ' (29.633-59.182€)
. . . Soorland

geringere Anzahl an Unternehmen (<25) sowie eine 4 o m 49.277€

. . .. o Sayern (33.353-65.198¢€)
tendenziell kleinere UnternehmensgréfRe (<20 MA) Worrermbers = 542006 _ N

. . *in Klammern durchschnittliche

sein. (35.164-73.228¢€) Gehaltsbreiten

Quellen: ‘game (2018a) auf Basis der HMS Branchenumfrage 2016; ’Mein-wahres-ich.de

’ HAMBURG
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STATUS QUO — 2.1.4 GEHALTER

Berufserfahrungen werden in der Games-Branche im technischen und
kaufmannischen Bereich honoriert.

n Uber die Berufslaufbahn hinweg (vom Junior bis hin zum Abb. 2.1.4.6: Gehaltsbreiten (Bruttojahresgehalt) in der deutschen Games-
. . . . . Branche nach Position (in €) (2020)3
Lead) sind flr Fachkrafte in technischen und kauf- ~
mannischen Bereichen Zugewinne von 50.000 bis | Kategorie |  Junior | Midlevel | Senior/lead
65000€ mOgIICh (Abb 2146) Game Developer k.onnen Technisch 36.000 - 44.000 42.000 - 60.000 65.000 - 100.000
im Schnitt Gber das Berufsleben eine Gehaltsentwicklung

Kreativ 25.000 - 34.000 33.000 - 36.000 38.000 - 60.000
von +50% erwarten (Abb. 2.1.4.7).1
Kaufmannisch ~ 37.000 - 46.000 36.000 - 40.000 40.000 - 90.000

Hinweis: Eine
detaillierte Ubersicht
der ausgewiesenen
Werte findet sich in
Kap. 4.7

» Die Gehaltsbreiten im kreativen Bereich fallen geringer
aus (35.000€). Allerdings sind Top-Gehalter von bis zu

Abb. 2.1.4.7: Durchschnittliche Gehalter in der deutschen Games-Branche

60.000€ hier die Seltenheit — die Gehaltskurve iber das nach Alter (in €) (2020)?
Berufsleben fallt bei Kreativen flacher aus (+15 bis 30%). 70.000
. . . . . 65.000 61.956
» Kaufmannische Berufe liegen beim Verdienst etwa o 000

gleichauf mit technischen Berufen in Einsteiger- —e—Game Developer

.y . . .l 55.000

Positionen, aber leicht darunter ab Mid-Level Positionen. 0,000

> Je weniger fachspezifisch die Tatigkeit, desto geringer die 45.000

Gehalter. Der grolite Fachkraftemangel besteht im 40.000
technischen Bereich (2020: 39%).2 Hier fallen im Wettbewerb 35.000 Alter in
um qualifizierte Fachkrafte Gehalter entsprechend hoher aus. 25Jahre 30Jahre 35Jahre 40Jahre 45Jahre 50lJahre Jahren

39 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Im Branchenvergleich erscheinen die Gehalter in der Games-Branche fiir
technische Berufe niedriger, fiir kreative Berufe tendenziell hoher.

Abb. 2.1.4.8: Durchschnittliche Bruttojahresgehalter (in €) nach Berufenim

= |m Vergleich zu anderen Branchen bewegen sich die _
Branchen-vergleich (Games-Branche vs. alle Branchen) (2020)!

Gehaltskorridore im technischen (und kaufmannischen)

Games-Branche Alle Branchen

Bereich auf niedrigerem Niveau — und dies selbst bei
gleichen Berufsbildern. In der Games-Branche liegt das
Durchschnittsgehalt bei vielen technischen Berufen um

10.000 bis 15.000€ unter dem Verdienst’ der in anderen Programmer. . 25.200 75.000 45.043 42.400 104.000 60.276
|T B . h h |t . d System Administrator 28.990 90.000 45.000 39.000 90.300 54.600
-Bereichen p'a : geza wira. System Designer/ 28.080 47.520 41.900 49.000 67.000 58.600

Gehalter fir kreative Games-Berufe liegen tendenziell
leicht Gber dem Schnitt vergleichbarer Berufe ohne

Software/Game Developer

Developer
Quality Assurance

100.000
100.000

30.717

Max

42.662

@

k.A.
49.200

37.000

49.891

Max

104.000
104.000

82.082
65.900

2

60.545*
68.468

58.500
32.772**

Game Designer 25.000 60.000 41.000 - - -
Games-Bezug. Graphic Artist 33000  60.000  35.150 | 26.940  49.300  34.000
o _ _ _ Web/UX-Designer 30000  36.000 KA. 36.728  48.104  39.873
Bei einzelnen vergleichbaren Kreativberufen fallen die Sound & Video 21600 85000  kA. | 47.100 65900  56.700
Translator 33.643  46.651  39.532 | 33.648  47.284  40.060

Gehaltsbreiten hoher aus als in der Kreativ-Branche

Kaufmannisch

135.000

ublich. Einen Graphic Artist fir Games erwartet z. B. ein Product Manager 42000 71544 50120 | 52500  118.500  69.167
knapp 11.000€ hoheres MaximaI_GehaIt als In der Project Manager / 30.468 65.000 46.691 41.000 135.000 55.000

. . Game Producer
Kreativ-Branche Insgesamt. Marketing Manager 34524  90.000  44.522 | 41.000  96.250  74.020
Community Manager 36.000 40.000 k.A. 31.400 75.616 39.000

Quellen: Stepstone.de / Gehalt.de / Gehaltsreporter.de / Academics.de / Absolventa.de / Jobted.de / MyStipendium.de /

Gehaltsvergleich.com / Stellenanzeigen.de / Studycheck.de / Finanzen.net / Aubi-plus.de / Glassdoor.de / Xing Gehaltsreport

(2019) / Robert Half Gehaltsstudie 2021 / Qualitative Interviews HMS 2020;
HAMBURG
m MEDIA
SCHOOL

*Stepstone Gehaltsreport (2020); **Absolventa.de (2020)
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Die Games-Branche zahlt im Vergleich zur Medien-/ Kreativbranche
tendenziell besser, im Vergleich zu MINT-Berufen schlechter.

= Verglichen mit anderen MINT-Berufen fallen Gehalter in Verglichen mit anderc_en MEd_IenteH.r.narkjcen wie Film,
der Games-Branche eher gering aus. Technische Funk oder Werbung liegen die Gehalter in der Games-
Entwickler/innen verdienen hier im Schnitt lediglich Branche dagegen insgesamt hoher. So liegt das
zwischen 40.000 und 50.000€. wihrend die Durchschnittsgehalt eines Game Designers mit 41.000€
: : ' .e . . .
Durchschnittsgehélter in den meisten MINT-Berufen iber dem Schnitt der Medien- und Kreativ-Branche
zwischen 50.000 und 85.000€ angesiedelt sind. (knapp 33.000¢€).
Abb. 2.1.4.9: Durchschnittliche Bruttojahresgehilter in MINT-Berufen in Abb. 2.1.4.10: Durchschnittliche Bruttojahresgehalter in der deutschen
Deutschland (in €) (2020)* Medien-/ Kreativ-Branche (in €) (2020) 2
IT-Manager/in @ 57.200€ Redakteur/in (TV, Funk) @ 32.772€ 3
IT-Architekt/in Kfm./fr. Marketingkommunikation
Software-Architekt/in B Technisch Filmproduzent/in W Kreativ
SAP-Inhouse-Consultant Medienmanager/in B Kaufménnisch
Elektroingenieur/in Kfm./fr. audiovisuelle Medien
Technical Consultant/in 4 Im Wettbewerb mit anderen ) Kameramann/ Cutter
Maschinenbautechniker/in Branchen um Top-Krafte (v.a. im Video Content Manager
Elektrotechnikermeister/in t_eCthChen Bereich) punktet Werbegestalter/in
die Games-Branche aber durch fikdesi )
Elektrotechniker/in ein kreatives, junges und Grafikdesigner/in
Konstrukteur/in \_ internationales Umfeld.* Mediengestalter/in

Quellen: 2Absolventa.de / Gehalt.de / Stepstone.de / Glassdoor.de; 3 Absolventa.de (2020);
Quellen: 1Stepstone Gehaltsreport (2020) 4 Qualitative Interviews HMS 2020

HAMBURG
41 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA

SCHOQL



STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

Einstiegsgehalter in der Medien-Branche sind generell vergleichsweise

niedrig.

Fahrzeugbau/-zulieferer

Chemie- und Erddlverarbeitende Industrie
Pharmaindustrie

Luft- und Raumfahrt

Elektrotechnik, Feinmechanik und Optik
Medizintechnik

Maschinen- und Anlagenbau

Metallindustrie

Versicherungswesen

Banken

Unternehmensberatung, Wirtschaftsprifung und Recht
Energie- und Wasserversorgung und Entsorgung
Finanzdienstleiter

IT und Internet

Telekommunikation

51.410€
50.227 €
50.175 €
49.393 €
48.936 €
48.928 €
48.735 €
48.353 €
48.218 €
47.536 €
46.985 €
46.280 €
45.511 €

45.458 €

44.813 €

Wissenschaft und Forschung
Baugewerbe und -industrie
Immobilien

Transport und Logistik

Konsum- und Gebrauchsglter
Sonstige Branchen

GroR- und Einzelhandel
Nahrungs- und Genussmittel
Personaldienstleistungen
Gesundheut und soziale Dienste
Offentlicher Dienst und Verbinde
Medien (Film, Funkt, TV, Verlage)

Bildung und Training

Agentur, Werbung, Marketing und PR

Freizeit, Touristik, Kultur und Sport

Im Wettbewerb mit anderen Branchen um Top-Krafte (v.a. im

technischen Bereich) punktet die Games-Branche auch durch eine

besondere Affinitat der Berufseinsteiger.2

42 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

2020

I /745 €
I, 4371 €
I, /- 311 €
I, /3675 €
I, 3.413 €
I, 2185 €
I, 1766 €
I <1399 €
I <1390 €
I, 0605 €

39.499 €

Abb. 2.1.4.11:
Durchschnittliche
Bruttoeinstiegsgehalter
in Deutschland (in €)
(2018)1

Quellen: 1Stepstone (2018) Gehaltsreport Absolventen; ?Qualitative Interviews HMS
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STATUS QUO - 2.1.4 GEHALTER

AUSLANDSVERGLEICH

Im westeuropaischen Vergleich ist Deutschland 2020 mit seinem

Gehaltsniveau wettbewerbsfahig.

= Deutschland ist das nach UK am besten zahlende Land
in Westeuropa. International betrachtet liegen jedoch
(Kaufkraft unbericksichtigt) die USA vorne. 1*

= Das Gehalt motiviert 2020 viele Games-Fachkrafte zum
Jobwechsel, insb. in Osteuropa (90% in Osteuropa vs.
82% in Westeuropa). Flr diese konnten Games-
Unternehmen aus Deutschland attraktiv sein. Wichtiger
noch fur die Standortwahl sind fir Fachkrafte in Europa
allerdings Faktoren wie Work-Life-Balance,
Arbeitsinhalt und Unternehmenskultur. *

» Die in Europa relativ hohen bzw. tiberdurchschnittlichen
Gehalter konnten zum Vorteil im Wettbewerb um
internationale Fachkrafte flir die deutsche Games-
Branche werden. Dem stehen allerdings
Investitionsentscheidungen der Anbieter gegentber.

*Eine Studie (STATISTA 2018) weist darauf hin, dass die hohen Gehdlter in der US-amerikanischen Games-Branche durch ein

hohes Gehaltsgefille bedingt sind. Unter Ausschluss von Gehdltern >100.000 US-S sowie < 14.000 US-$ liegt das bereinigte
Durchschnittsgehalt bei nur 60.000U US-S. Die Studie von Skillsearch (2020) weist Durchschnittsgehdlter von 112.700 US-S aus.

Abb. 2.1.4.12: Durchschnittliche Gehalter in der Games-Branche im internationalen

Vergleich (in €) (2020)?

USA
Kanada

Westeuropa
UK
Deutschland
Schweden
Frankreich
Spanien
Italien
Portugal

Osteuropa
Turkei

Polen
Russland
Tschechien
WeiRrussland
Ukraine

o

20.000  40.000

60.000 80.000 100.000 120.000

Im Vergleich zu héheren
Gehaltern bei Unternehmen
im Ausland punkte der
Standort Deutschland mit
seinen Vorziigen fiir
Arbeitnehmer/innen. Dieser
Aspekt werde den
Mitarbeitern aus dem Ausland
haufig erst vor Ort ganzlich
bewusst und kdnnte in der

Branche international noch
warer kommuniziert werden.?2

Quellen: 1Skillsearch (2020); ?Qualitative Interviews HMS 2020
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Insbesondere bei Einstiegsgehaltern kann der Games-Standort Deutschland
punkten.

] Gehaltsuntersch|ede nach Pos|t|on und Berufserfahru ng Abb 2.]:.4.13: Durchs.chni.ttliche Gehalter in der Games-Branche nach Position im
. . . .. . internationalen Vergleich (in €) (2020)
sind in Deutschland geringer als im internationalen

Vergleich. Zudem nimmt die Position des Senior- bzw. 20.000 40.000 60.000 80.000

o

Lead-Manager in den betrachteten Landern bemessen ™ ‘
am Gehalt einen unterschiedlichen Stellenwert ein.
= Anders als in Deutschland sind zwischen 2018 und 2020 fenace -
die Einstiegsgehalter durchschnittlich in Westeuropa Westeuropa _
gesunken. = Junior
. . UK ‘ B Mid-level
= |m europadischen Vergleich bietet der Games-Standort -
Deutschland die héchsten Einstiegsgehilter. Diese liegen Deutechiand - Lo Mg
2020 mit ca. 40.000€ auf einem vergleichbarem Niveau
mit den USA. Skandinavien ‘
» Hohe Einstiegsgehalter in Deutschland kdnnten Anreiz Erankreich ‘
sein fur top-qualifizierte Absolvent/innen aus dem iweis: Die ausgewiesenen
Ausland. s ey et nd i et um

Quelle: Skillsearch (2020)

HAMBURG
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STATUS QUO - 2.1.5 FORDERLANDSCHAFT & RAHMENBEDINGUNGEN

Bei der Lander-Forderung fiir Games bestehen regionale Unterschiede —
einige Lander fordern nicht.

Auch auf Landerebene gibt es fir Games-Entwickler
Forderung in Form von bedingt riickzahlbaren
Darlehen und nicht riickzahlbaren Zuschuissen.
Tendenziell wachsen die Lander-Fordertopfe (2020:
8,82 Mio. €), aber mit enormen Unterschieden.
Lander mit >100 Games-Unternehmen sowie mit
hohem Gesamtumsatz erhalten die hochsten
Fordersummen (NRW, Bayern, Berlin/Brandenburg).
In den Landern ohne Games-Forderung (Rheinland-
Pfalz, Mecklenburg-Vorpommern, Schleswig-Holstein
und Bremen) gibt es nur wenige Unternehmen der
Games-Branche (<25).

In Hamburg wird nach Abschaffung der Forderung
2010 im Jahr 2020 wieder gefordert, jedoch
bemessen an Unternehmensanzahl und Umsatz
relativ niedrig (0,52 Mio. €). Weitaus geringer fallt
die Forderung in Hessen aus (0,2 Mio. €).
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Abb. 2.1.5.1: Forderlandschaft Deutschland?

Abb. 2.1.5.2: Verteilung Games-Unternehmen

nach Bundeslandern (2020, absolut)?
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STATUS QUO - 2.1.5 FORDERLANDSCHAFT & RAHMENBEDINGUNGEN

Seit 2006 leisten die Lander Forderbeitrage fur Konzepte, Prototypen und
Produktion bzw. Distribution.

Abb. 2.1.5.3: Games-Forderung in den deutschen Bundeslandern (2019/20)

e L | [nstitutionen | Budget | Programme | Phasen |

Nordrhein-
Westfalen

Brandenburg

Baden-
Wiirttemberg

Film- und
Medien-
stiftung NRV

FilmFernseh-
Fonds Bayern

Medienboard
Berlin-
Brandenburg

Medien- und
Filmgesell-
schaft Baden-
Wirttemberg
GmbH

3.000.000€

2.500.000€

1.700.000€
(2019: rund
1.200.000€
fur Games)

600.000€

Game und

interaktive Inhalte

(EU-notifiziert)

Games (EU-
notifiziert)

Innovative
Audiovisuelle
Inhalte

Digital Content
Funding

Ab 1.Juli 2020
Games BW
Forderung (EU-
notifiziert)
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Konzepte, Prototypen,
Produktion

Konzepte, Prototypen,
Produktion

Prototypen,
Produktion

Konzepte, Prototypen,
Produktion
(Distribution fallt weg
ab Mitte 2020)

Fordertopfe
gesamt 2020:

8,82 Mio. €

Sachsen-
Anhalt

Nieder-
sachsen

Bremen
(keine Games)

Hessen (neu
seit 2018)

Saarland (neu
seit 2018)

Hamburg (neu
seit 2020)

Quelle: game (2020d)

Mittel-
deutsche
Medien-
forderung

Nordmedia

HessenFilm
und Medien
GmbH

Saarland
Medien

Gamecity
Hamburg

1.200.000€
(2019: rund
147.000€

fur Games)

550.000€

200.000€

100.000€

520.000€

Neue Medien
(Games, Web-
Serien, VR, AR,
Mixed Media, etc.)

Games

Innovative digitale
audiovisuelle
Inhalte

Game Base Saar

Prototypen
Forderung

Prototypen (aka
Projektenentwicklung),
Produktion

Konzepte, Prototypen,
Produktion,
Distribution

Prototypen

Forderpreise,
Ausbildung,
Networking-Events

Prototypen, Incubator-
Programm
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STATUS QUO - 2.1.5 FORDERLANDSCHAFT & RAHMENBEDINGUNGEN

Weltweit gibt es unterschiedliche Fordermodelle.

Abb. 2.1.5.4: Verschiedene Fordermodelle in anderen Landern

AUSLANDSVERGLEICH

Forderart Kappung Zweck und maximale Férdersumme Férderprogramm Férdervolumen
GB! Tax relief 25% Produktion & Entwicklung VGTR - Video Games Tax Relief 395 Mio. €
Projekt 28.000 € UK Games Fund (UKGF)
F2 Tax relief 30% Produktion Video Games Tax Credit (ClJV) 40 Mio. €
30% Forschung & Entwicklung
20% Innovation
Projekt 50% Entwicklung: 200.000 € Video Games Support Fund
25-35% Prototyp: -
CAN3  |Tax relief 60 - 80% Arbeitnehmerkosten NRC IRAP
40% Marketing / Vertrieb: 6.000 € Ontario Interactive Digital Media Tax Credit (OIDMTC)
35-40% Entwicklung: Lohnkosten, Material Scientific Research & Experimental Development (SR&ED)
Projekt 50% Entwicklung: 161.000 € Ontario IDMF
50-75% Konzept: 10.000 € / 32.000 € Canada Media Fund / Ontario IDMF
50-75% Prototyp: 161.000 € Canada Media Fund
50 -75% Innovation: 966.000 € Canada Media Fund
75% Export: 48.000 € CanExport program
Grindung 50% Start-Up Aktivitaten: 19.000 € Ontario Centres of Excellence (OCE) SmartStart Seed Funding
Business Skills Support: 4.800 €
D* Projekt 50 -70% Produktion: 200.000 € »De Minimis“-Bundesférderung fiir Kleinprojekte 50 Mio. €
Prototyp: 200.000 €
50% Prototyp: 400.000 € Bundesforderung fir GroRprojekte
25-50% Produktion: 2 Mio. €
Diverse Programme Landerforderung 8,8 Mio. €
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STATUS QUO - 2.1.5 FORDERLANDSCHAFT & RAHMENBEDINGUNGEN

Digitalisierung und Jugendschutz: Rechtliche Rahmenbedingungen
verandern sich in der Games-Branche.

= Das (Cloud-)Streaming von Games, VR und andere bislang = Die neue ePrivacy-Richtlinie soll die Erhebung von Nutzer-
noch unbekannte Nutzungsarten werden in der Rechtspraxis daten und deren Spielverhalten einschranken, was die
die Vertragsgestaltung beeinflussen und gegebenenfalls Verbesserung des Spielerlebnisses erschweren kann.
Nachlizenzierungen erforderlich machen. = Neue illegale Geschiftsmodelle wie Piratenserver oder Key-

= Unabdingbare Vorgaben im Urhebervertragsrecht schrinken Selling stellen neue Herausforderungen dar.
die Vertragsfreiheit im Vergleich zu den Rechtsordnungen = Geplante Anderungen im Jugendschutz sollen Interaktions-
anderer Produktionsstandorte immer weiter ein und risiken wie Chats, Lootboxen oder exzessives Spielen bei
schwachen die Position der Publisher. Kindern und Jugendlichen ausschlieRen. Dies kann dazu

= Immer neue gesetzliche Erlaubnisse beschrinken die fihren, dass manche Games trotz unbedenklicher Inhalte von
Auswertung von Computerspielen und erlauben faktisch Kindern und Jugendlichen nicht gespielt werden diirfen.
unentgeltlich Nutzungen in Museen, Sammlungen, Schulen,  « ynklare Kompetenzen zwischen Bund und Lindern bei der
Hochschulen und auf Social-Media-Plattformen. Werberegulierung fiihren immer wieder zu Rechts-

= Auch das Widerrufsrecht von virtuellen Gegenstanden wird unsicherheiten be|’ Werbung fiir Computerspiele durch
bei Free-to-Play-Spielen beschrdnkt. Das neue Kaufrecht fur Influencer und Let’s Player.
digitale Inhalte S|.eht zahleiche neue Pflichten fiir Anbieter = Starre und unflexible Regelungen im Zuwanderungsrecht
von Computerspielen vor. kdnnen dazu fihren, dass dringend benétigte Fachkrifte in

Deutschland nicht arbeiten dirfen.

Quelle: Hentsch (2020) HAMBURG
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TRENDS - 2.2.1 MOBILE GAMING

Das Wachstumssegment Mobile Gaming ist attraktiv dank niedriger
Markteinstiegshurden. Doch der Verdrangungswettbewerb ist hoch.

= Mobile Games (speziell Free-to-Play-Games) erreichen
breite Zielgruppen. Bereits heute hat sich Mobile Gaming
zu einem der wichtigsten Segmente der Branche
entwickelt. Gaming-Apps sind die Hauptumsatztrager in
den Play Stores von Apple und Google.!

= Auch durch niedrige Markteinstiegshiirden drangen
immer mehr Wettbewerber auf den Markt. Der
Ressourcenaufwand ist mittlerweile stark begrenzt durch
relativ kostenglinstige Entwicklung und eine zentrale
weltweite Distribution liber App-Stores.?

= Mit dem wachsenden Angebot sind auch die Marketing-
Kosten gestiegen, um im Wettbewerb wahrgenommen zu
werden. Mit geringen finanziellen Ressourcen haben es
gerade kleinere Entwickler, wie im deutschen Branchen-
umfeld Gberwiegend zu finden, schwer mitzuhalten.?

» Markteinstiegshiirden sind in puncto Entwicklungskosten
gering, aber in puncto Marketingkosten sehr hoch.
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Der Umsatz
bei Mobile Games im
deutschen Markt
wird 2020 ca.
619 Mio. €,

2025 ca. 644 Mio. €
betragen.3

N

Der US-amerikanische
Markt umfasst mehr
als 800.000 Gaming-

Apps. Monatlich
kommen liber 2.000
Neuveroffent-

lichungen hinzu.*

Quellen: 1Griiling (2019); 2game (2020c); 3STATISTA (o.J.); “game (2018d)
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TRENDS - 2.2.1 MOBILE GAMING

Mobile Gaming bietet vielfaltige Schnittstellen fiir zusatzliche Einnahmen.

= Free-to-Play-Spiele kosten grundsatzlich nichts. Virtuelle
Guter und Zusatzinhalte erlauben dennoch einmalige
oder wiederkehrende Einnahmen.

= Die Verbindung von Mobile-Technologien mit eSports
oder zukunftsweisenden Technologien wie Cloud Gaming
und AR/VR erweitert die Moglichkeiten von Mobile
Gaming zusatzlich.?

= Durch mobile Apps sind eSport-Turniere fiir jedermann
und ortsunabhangig zuganglich. Verglichen mit
klassischem eSports bietet Mobile eSports eine héhere
Reichweite hinsichtlich mehr verschiedener Gamer-
Gruppen.?

» Die immer besser werdenden mobilen Endgerate
erlauben Online-Spieleerlebnisse auf PC- bzw.
Konsolenniveau. Um die daraus resultierenden Potenziale
zu nutzen, bedarf es aber eines flaichendeckenden
Netzausbaus.3
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Das Smartphone ist
in Europa das Top 2
Device (52%) fur
das Schauen von
eSports.2

2019 stieg der
Anteil von Mobile
eSports am
gesamten Mobile
Game Umsatz von
25,2 auf 26,2%.2

N

Quellen: *Mordor Intelligence (2020); ?Niko (2019); 3Wissen (2019)
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TRENDS — 2.2.2 MONETARISIERUNG

Klassische Games-Monetarisierung wird zunehmend erweitert um
vielfaltige neue Monetarisierungs-Modelle (,Games as a Service®).

Im Gegensatz zur indirekten Form wird bei der direkten
Monetarisierung ein direkter Umsatz mit dem Game
generiert.! ,Games-as-a-Service” meint einen nach
Release fortgefiihrten Entwicklungsprozess.?

Hybridformen sind urspringlich indirekte Modelle der
Monetarisierung, die zunehmend mit direkten Modellen
(z.B. In-Game-Kaufen) kombiniert werden. Hierzu zahlen
bspw. kostenfreie Free-to-Play Games, die zunehmend
mittels Kl zur Monetarisierung optimiert werden.?

Zusatzangebote wie In-Game-Iltems, u.a. Uber Season-
/Battle Passes oder ,,Lootboxen” (Boxen mit virtuellen
Assets), stellen eine wichtige Erlosquelle dar. So kbnnen
selbst bei gestiegenen Produktionskosten Giber
Zusatzerlose die Durchschnittspreise des Einzelverkaufs
weitestgehend konstant gehalten werden. Die Mehrheit
der Gamer/innen tatigt jedoch keine Kdufe fir
Zusatzinhalte.!
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Abb. 2.2.2.1: Monetarisierungs-Modelle im Gaming

—— .

Monetarisierung

Direkt Hybrid Indirekt
Direktverkauf Free 2 Play
In-Game-K&ufe Crypto Assets
Downloads In-Game
Abonnements Advertising

Quellen: Anderie (2020); ? Vaudour / Heinze (2019); 3G-Core Labs / Censuswide (2020)

Die beliebtesten

Monetarisierungs-Modelle
in der Games-Branche:
In-Game-Kaufe (74%),
Abonnements (60%),
Werbung im Spiel (52%) 3

Quelle: Adaptiert von Anderie (2020)
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TRENDS — 2.2.2 MONETARISIERUNG

In-Game-Mikro-Transaktionen sind das derzeit dominierende
Geschaftsmodell mit starkem Wachstum.

Abb. 2.2.2.2: Umsétze von In-App-Kaufen und Online-Diensten?3

Abo-Modelle fiir beispielsweise MMOGs werden
zunehmend weniger, wenngleich sie weiter existieren.
Viele Anbieter haben aber auf Free-to-Play umgestellt.!

Im Trend sind sog. Abonnement-Services, die das
zeitlich limitierte Zugriffsrecht auf ein ausgewahltes
Games-Portfolio diverser Spieleanbieter gewdhren
(Uplay+, EA Play, Xbox Game Pass, PlayStation Now,
Apple Arcade, u.a.). Abo-Services bieten Entwicklern
aufgrund kalkulierbarer Einnahmen neue kreative
Spielrdume fiir Innovationen.!

> Fir Entwickler sind multiple Geschaftsmodelle sowohl

+33%
ﬂ |V|IO €

899
Mio.€

+23%
‘ I\/IIO 3

1.108
Mio.€

179

Mio.€

+30% 43

- Mio.€
+97%
56
- Mio.€

= (Cloud-Gaming-Dienste
wie PlayStation Now,
Google Stadia Pro

®  Umsatz mit Gebiihren
Fiir Online-Dienste wie
Nintendo Switch Online,
Origin Access, PlayStation
Plus, Uplay +, Xbox Game
Pass, X box Live Gold

. . . 1. Hj./2018 1.Hj./2019 1.Hj./2020 2017 2018 2019
Herausforderung, wenn es z.B. um die Kosten fur die 683 906 1114 179 353 a61
zusatzliche Entwicklung unterstitzender K- Mio€  Mio.€ Mio€ |  Mio€ Mio.€ Mio €
Anwendungen geht, als auch eine grol3e Chance, weitere, = App-Kiufe —

bisher nicht realisierbare Erlose zu generieren.?
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= |n-App-Kiufe

4,8
o
- -

+53% +6%

Quellen: Anderie (2020); ’game (2020g); *game (2020c)
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TRENDS - 2.2.3 STREAMING

Mit Streaming bieten sich neue Moglichkeiten fiir die Games-Branche
und deren Community.

Abb. 2.2.3.1: Formen des Streaming im Gaming

Live-Ubertragung von Events der
Games-Branche wie z.B. Messen
(Gamescom etc.)

Streaming von Gaming-
Aktivitaten durch (semi-)
professionelle Gamer/innen an
eine breite
Streaming-Community tGber
Kanale wie Twitch, Mixer etc.

HAMBURG
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TRENDS - 2.2.3 GAMES-STREAMING

Verschiedene Videoformate des Streaming erlauben neue passive
und interaktive Rezeptionsformen von digitalen Spielen.

= “Let’s Play”-Streaming schafft den Spagat zwischen passiver

Nutzung beim Zuschauen anderer beim Gaming und zugleich

interaktiver Nutzung als Unterhaltungsmedium durch die
Interaktion zwischen Streamer und Zuschauer/innen.!
Zudem schafft das Beobachten des Gaming-Streamers und
dessen Emotionen “Gesichter des Gaming”. Besonders die
sozialen Faktoren tragen zum Spielspal des “Let’s Play” bei.?

= Kandle wie Twitch machen Games-Streamer zu Stars und
dienen zudem als Plattform fir Werbetreibende als Werbe-
plattform3 sowie zum “Game Reviewing” vor dem Kauf.*

= 2020 erfuhr Games-Streaming in der Corona-Krise einen
erheblichen Aufschwung (+58% 1. vs. 2. Quartal). Facebook
Gaming wuchs innerhalb eines Jahres um 320%, YouTube
Gaming um 103% und Twitch um 85%.>

» Der Trend gesteigerter Nachfrage bei Streaming dirfte sich
fortsetzen und damit Preisstrategien und Monetarisierungs-
Modelle der Hersteller nachhaltig beeinflussen.®

55 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 2.2.3.2: Globales Wachstum von Streaming-Plattformen?’

Verdopplung der
Games-Streaming
Abonnenten in
Deutschland
zwischen 2016
(1,9 Mio.) und
2018 (4,9 Mio.)8

(2019-2020)
2% 2% 2% 1%

100% 8

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Q3 2019

EEE Twitch B YouTube B Facebook M Mixer == Nutzerin Mrd.

Q4 2019 Q12020 Q2 2020

Quellen: 1Sjéblom et al. (2017); Wulf et al. (2018); 3Zunke (2020); *Johnson / Woodcock (2018);°Weidemann (2020);, ¢ Simon
Kucher & Partners (2020); ’Stream Hatchet (2020); 8PWC (2019): German Entertainment & Media Outlook 2019-2023
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TRENDS - 2.2.3 VIDEO-STREAMING

In Kompensation des Wegtalls von Live-Events wie der Gamescom im Jahr
2020 zeigt Streaming seine hohe Relevanz fiir die Games-Branche selbst.

= Video-Streaming wird von der Games-Branche auch fir
eigene Events genutzt. Gerade in der Corona-Zeit wurde das
Abhalten von Events durch Streaming Gberhaupt erst
moglich. Zu nennen sind Konferenzen wie Devcom oder die
Game Developer Conference (GDC), welche 2020 Uber
Twitch Gbertragen wurde, oder Events wie die Gamescom,
die erstmals ausschliefRlich digital stattfand.!?

= Das neue Format fiihrt bei Entwicklern nicht nur zu Euphorie:

Der direkte Kontakt zu Gamern mit der Moéglichkeit zum
Ausprobieren neuer Spiele fehlt beim digitalen Format.
Zudem sind physische Events speziell flir sehr kleine Unter-
nehmen eine ideale Plattform, um Netzwerke aufzubauen
und Investoren von eigenen Projekten zu Gberzeugen.3

» Digitale Events konnen physische Formate teilweise kompen-
sieren. Grundsatzlich stellen sie eher eine Erweiterung der
Projektionsflachen hin zu hybriden Events dar.*
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Ubisoft Forward
Day of The Devs
San Diego Comic-Con
Xbox Games Showcase
Marvel‘s Avengers War Table

—1

PlayStation 5: The Future of Gaming

EA Play Live
Guerrilla Collective Day
Pokémon Presents

Abb. 2.2.3.3: Gestreamte Live-Events der Games-Branche 20202

Ubisoft Forward
PlayStation 5 Showcase
DC FanDome

PlayStation State of Play
Gamescom 2020
Devcom 2020
QuakeCon at Home
Summer Game Fest: Riot Games

Hinweis: Es handelt sich hierbei um ausgewdhlte Beispiele fiir gestreamte Branchen-Events

Quellen: 1Spangler (2020); Shea (2020); 3Schiitz (2020); *Farokshmanesh (2020)

[H]

September

HAMBURG
MEDIA
SCHOQL



TRENDS - 2.2.4 CLOUD GAMING

Bereits heute ist Cloud Gaming ein globaler Wachstumstreiber des Games-
Marktes und steht in Erganzung zu traditionellen Games-Angeboten.

= Bei Cloud Gaming kann durch Auslagerung der Rechner-
leistung in die Cloud jederzeit und unabhangig vom Endgerat
gespielt werden. Die Performance des Endgerates wird dabei
kaum eingeschrankt.' 2 Bei Crossplay interagiert der Gamer
zusatzlich mit dem externen Game Server des Anbieters per
Cloud Server (online).3

® Cloud Gaming ist streaming-affinen Nutzern 2020 zu 73%
bekannt, wurde aber nur von 11% bereits einmal genutzt.*

= Dienste von Microsoft> und Google® sind bereits in Weiter-
entwicklung, neue Dienste wie von Amazon angekindigt.”

= Herausforderungen sind die Sicherstellung hoher und
latenzarmer Gigabit-Netze® sowie die Entwicklung energie-
effizienterer Cloud-Gaming-Losungen.®

» Fir Crossplay und Multiplayer Gaming kdnnen Unternehmen
Cloud Gaming als Technologie fur sich zunutze machen. Der
Breitbandausbau ist hierfiir zentrale Herausforderung.
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82%
der Games-Entwickler
nutzen Cloud-
Technologien bereits
bzw. in ndchsten 2-3
Jahren.10

Nur 50% der Gamer/innen
in Deutschland verfiigen
Gber eine fir ein
zufriedenstellendes Cloud-
Gaming-Erlebnis
ausreichende
DatenUbertragungsrate
von 50Mbit.8

Hinweis: N=50
befragte Games-

Unternehmen aus
USA, GB, EU, RUS,
GUS

Abb. 2.2.4.1: Cloud Gaming Infrastruktur®
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Quellen: *Anderie (2020); 2Shea et al. (2013);3Google Cloud; *“Game (2018c); *GamesWirtschaft (2019); ®Floemer (2019);

7Képf (2020); 8Frankfurt University (2020); °Molloy (2020); *°G-Core Labs / Censuswide (2020) m HAMBURG
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TRENDS —2.2.5 AUGMENTED REALITY / VIRTUAL REALITY

AR-Anwendungen versprechen ein immersives Spielerlebnis und gewinnen
an Beliebtheit, sind aber noch bekannter zu machen.

n Augmented Rea“ty (AR) bezeichnet die Erweiterung der Abb. 2.2.5.1: Bekanntheit und Nutzung von Augmented Reality in Deutschland*
Realitat um digitale bzw. virtuelle Inhalte durch digitale 42% =
Gaming-Anwendungen.! Gaming als Verknipfung von realer 37% .:::t?:f,vlfennﬁzn 5018 : 2019
mit digitaler Welt ermdglicht ein aulRergewdhnliches et i ﬁ
Spielerlebnis in simulierten Umfeldern und fordert die ober von AR ‘
Verbundenheit unter Gamer/innen.? 3 gehdrt und wissen,

was es bedeutet

= Wahrend VR leicht stagniert, erfreut sich AR nach dem Hype Jots roto
um Pokémon Go 2016 immer groRerer Beliebtheit. Hatten Deutsche, die bereits AR-
2018 noch 6,9 Mio. Nutzer in Deutschland bislang AR- Deutsche, die schon von AR gehtrt haben Anwendungen genutzt haben

Anwendungen genutzt, waren es 2019 bereits 8,5 Mio.* i ,
Abb. 2.2.5.2: Geschatzte Ausgaben von Konsumenten nach AR-Produkten im Jahr

= Zwar wird AR immer bekannter (Anstieg der Bekanntheit von 2020 (Mrd. US-5)°

37% 2018 auf 42% 2019), doch kennt weiterhin knapp die Hardware [ A ;0 oo [ 52
Halfte der Deutschen die Bedeutung nicht.* acommerce | NN s Werbung [ $5

= Der weitaus groRte Anteil an Konsumausgaben fiir AR- paten [ $18 spiele [l 4
Produkte entfallt 2020 auf Hardware (etwa 70 Mrd. US-S), sprache [ 16 Kunden [ $4
Games machen geschatzt nur 4 Mrd. US-$ aus.® rim/Tv [ 12 Freizeitparks [ $4

Quellen: 1Engelmann (2018); 2’Sharma (2020); 3Vella et al. (2017); *Game (2020f);

>Projekt Zukunft (2019) basierend auf DigiCapital HAMBURG
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TRENDS —2.2.5 AUGMENTED REALITY / VIRTUAL REALITY

Neben AR sind auch VR-Technologien zukunftsweisende Nutzungsformen
fir ein immersives Spielerlebnis und fiir die betriebliche Anwendung.

VR-Brillen ermoéglichen die starkere Immersion in virtuelle
(Spiel-)Umgebungen.t 2Zwar sind Games die haufigste
Nutzung von VR,3 doch bleibt ein durchschlagender Erfolg
von VR-Gaming bisher aus wegen eingeschrankter Bewe-
gungsfreiheit durch Kabel, weiterhin relativ teurer Devices
(VR-Brillen) sowie ein groRer Platzbedarf beim Spielen.*VR-
Spielhallen bieten mehr Platz und entsprechendes Equip-
ment, um hoheren Spielspald sowie ein gemeinsames Spiel
mit anderen Gamern zu bieten.*

Der Markt mit VR-Anwendungen wachst international und
auch in Deutschland, wenn auch leicht stagnierend.>® Fiir das
spezielle Segment Mobile VR (d.h. VR mit Smartphones)
stellen hingegen nach einem anfanglichen Hype 2017/18
Unternehmen wie Google’ und Samsung®ihre Dienste wieder
ein. Die Technologie Mobile VR ist noch nicht ausgereift
genug, um ein zufriedenstellendes Spielerlebnis zu bieten.

International liegt Deutschland 2018 bei der betrieblichen
Implementierung von VR/AR-Anwendungen an vierter Stelle.?
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Abb. 2.2.5.3: Entwicklung des deutschen VR-Marktes (Prognose bis 2023)°
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Quellen: 1Sharma (2020); 2’Engelmann(2018); 3Bitkom (2020); *Fértsch & Fehrenbach (2018);

’Floemer (2019); 8Wernicke (2020); °Capgemini (2018); 1°G-Core Labs / Censuswide (2020) m HAMBURG
MEDIA

SCHOQL



TRENDS — 2.2.6 KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Kinstliche Intelligenz (KI) ist essenziell bei Games-Mechanismen und

-Entwicklung und gewinnt weiter an Relevanz im Gaming.

= Die Bedeutung von Kl im Bereich Gaming wird in Zukunft
weiter zunehmen: fir den Einsatz in Games zur Steigerung
des Spielerlebnisses (z.B. Anpassung des Spielverlaufs an
das Spielniveau des Games); bei der Entwicklung von
Games Soft-/Hardware zur effizienteren Verarbeitung von
Arbeitsschritten bzw. zur Identifikation von Fehlerquellen. !

= 40% der Games-Entwickler sehen in KI / Machine Learning
fur sich Potenziale und setzen diese bereits ein oder planen
deren Einsatz in den nachsten 2-3 Jahren.?

» Fur Deutschland gilt es, die Forschungsforderung im
Bereich Games und Kl auszubauen und existierende
Forschungsprogramme fur technische Innovationen auch
fur nicht-technische Innovationen zu 6ffnen.3
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Quellen: *Anderie (2020); 2> G-Core Labs / Censuswide (2020) (Befragte: N=50 Games-Unternehmen

aus USA, GB, EU, RUS, GUS); 3 game (2018b)
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TRENDS - 2.2.7 METAVERSE

Ausblick: Das ,,Metaverse” eroffnet
neue Gaming-Welten.

= |n der Vision eines virtuellen Universums (,,Metaverse”)
schlagen Games-Entwickler die Briicke zwischen Realitat und
Spielewelt. Metaverse bezeichnet eine parallel zur
physischen Welt bestehende und bestandige digitale
Zwischenwelt mit eigener Wahrung und eigenem
Wirtschaftssystem. Im Metaverse, so die Vision, begegnen
sich viele Menschen gleichzeitig als virtuelle Avatare und
kdnnen miteinander kommunizieren und interagieren.?!

= |m Metaverse wird Gaming realer und unmittelbarer und
gewinnt an Faszination bei der Core Community — die
Faszination um Metaverse ist aber in der Breite der
Bevolkerung noch nicht angekommen.?!

,Wenn 2 Mio. Menschen zeitgleich
dasselbe Event erleben, dann ist dies
bereits sehr nah an einem Metaverse.”

'Jacob Navok, CEO of Genvid Technologies) >

Quellen: 1 Eisenbrand (2020); 2 Park (2020); 3STATISTA (2020a)
Bildquelle: https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/04/17/fortnite-metaverse-new-internet/
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TRENDS — 2.2.8 SPILL-OVER EFFEKTE

Die Games-Branche ist Innovationstreiber fiir andere Branchen:
Gamification, Einsatz von Skills und Spill-Over Effekte von Technologie.

§F = =2 i

Technologie Bildung Motivations-Systeme Lean Startup Skills

Die Games-Branche ist ,Serious Games” Unternehmen setzen Technologische Sicht Games-Entwickler
Innovationstreiber bei verkniipfen Lernen spielerische Gaming- auf Produkte und sind auch in anderen

Technologien wie und SpaR und finden Mechanismen wie Nutzereinbindung bei Branchen gefragt

AR/VR, Al, API-Enabler, Anwendung in Bonus- und Produktentwicklung (z.B. UX-Designer

Game Engines u.v.m. 123 Institutionen und Belohnungssysteme wird von anderen in der Automobil-

Unternehmen*> als Anreize ein Branchen adaptiert Branche)®
(,,Gamification”)! (z.B. Live-Feedback
beim Testen von
Produkten)?

Quellen: *Verbord (o.J); ?Anderie (2020); 3game (2018b); “Bopp (2009); °Tillmanns (2017); °BMVI (2020)
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3.1 MARKTSTRUKTUR

Zusammenfassung

= Die deutsche Games-Industrie zahlt im sogenannten erweiterten Kernmarkt 619 Unternehmen.

= Fast 90% der Unternehmen in der Games-Industrie sind (auch) als Entwickler tatig. Knapp die Halfte sind (auch)
Anbieter.

= Vergleicht man die flir 2015 und 2018 ermittelten Werte, sind die Entwickler- und Publisher-Aktivitaten fiir Konsole
und PC gestiegen wahrend sie flir Smartphone/Tablet gesunken sind.

= 70% der Unternehmen haben unter 10 Mitarbeiter/innen. Dies zeigt, dass die Games-Industrie von vielen Klein-
und Kleinstunternehmen gepragt ist.

=  Mit einem durchschnittlichen Unternehmensalter von 7 Jahren wird die deutsche Games-Branche von vielen jungen
Unternehmen dominiert. 8% der Unternehmen haben sich erst im Untersuchungsjahr selbst (2018) gegriindet.

= Nur eines von 10 Unternehmen (14%) ist Teil eines Ubergeordneten Konzerns oder einer Holding. Damit liegt die
sogenannte Indie-Quote bei 86%. Wertet man die Daten hingegen umsatzbezogen aus, d. h., umsatzstarke
Unternehmen fallen starker ins Gewicht als umsatzschwache, liegt die Indie-Quote nur noch bei 27%.

= Die meisten Games-Unternehmen haben ihren Standort in Berlin, Hamburg, Minchen oder Kdln. Neben diesen vier
Hotspots verteilen sich die Unternehmen noch auf ca. 190 weitere Standorte in Deutschland, was im Vergleich zu
beispielsweise GroRbritannien, Frankreich oder Schweden eine Besonderheit ist.
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MARKTSTRUKTUR —3.1.1 ANZAHL DER UNTERNEHMEN

Insgesamt zahlt die Games-Industrie in Deutschland 619 Unternehmen im

sogenannten erweiterten Kernmarkt.

= Dem sogenannten erweiterten Kernmarkt sind 619
Unternehmen zugeordnet (Stand: 2018).

= Dem erweiterten Kernmarkt zugehorig sind
Unternehmen, die Entwickler, Anbieter (Games-
Publisher, -Plattformanbieter und -distributoren) und
Unternehmen, die (zusatzlich) Games-spezifische
(direkte) Dienstleistungen anbieten.

= Der britische Games-Markt liegt deutlich vor dem
deutschen. Auch Frankreich zahlt mehr Games-
Unternehmen als Deutschland, wahrend in den
skandinavischen Landern Schweden, Finnland und

Danemark jeweils deutlich weniger Unternehmen sitzen.

72 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 3.1.1: Anzahl der Games-Unternehmen in Deutschland im Vergleich zu
ausgewadhlten europaischen Landern (GroBbritannien: 2020, Kanada: 2019,
Frankreich, Deutschland, Schweden, Finnland: 2018, Danemark: 2017, absolut)
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Quellen: Eigene Recherchen der HMS, gamesmap, gamesmap UK, IDATE 2018, ESAC 2019, Dataspelsbranschen 2019.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.2 TATIGKEITSBEREICHE

Fast 90% der Unternehmen in der Games-Industrie sind (auch) als
Entwickler tatig. Fast die Halfte sind (auch) Anbieter.

= (Ob als reine Entwickler, als Entwickler und Anbieter, als
Entwickler und Dienstleister oder in allen Bereichen:
87% der Unternehmen sind (auch) im Bereich
Development tatig.

» |n den Tatigkeitsbereich der Anbieter fallen insbesondere
(Self-) Publisher, aber auch Games-Plattformanbieter und
-distributoren.

= Fast die Halfte aller Unternehmen (45%) vertreibt eigene
oder fremde Spiele. Anbieter die ausschliellich Spiele
vertreiben, gibt es hingegen kaum (4%).

= Etwas mehr als jede dritte Firma erbringt (auch)
Dienstleistungen innerhalb der Games-Branche (38%).

= Etwas mehr als ein Drittel der Entwickler vertreibt
gleichzeitig Spiele, in der Regel eigene.
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Abb. 3.1.2: Tatigkeitsbereiche der Games-Unternehmen (2018, prozentual)
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ENTWICKELER SIND: rd. 540
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SONSTIGE TATIGKEITEN
AUSUBEN: rd. 60

Reine Dienst-
leister: 7%

SONSTIGE: 9%

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n=255, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: ,Bitte geben Sie an, in welchen Bereichen
der Games-Branche Ihr Unternehmen titig ist und wie hoch deren jeweiliger Anteil an all Ihren Leistungen ist, auf Basis der
Arbeitszeit Ihrer Mitarbeiter/innen. (Mehrfachantworten méglich)”. Hinweis: Nicht erfasst sind Schnittmengen mit der Kategorie
,Sonstige”. Hierbei handelt es sich um Tdtigkeiten, die nicht direkt Games-bezogen sind wie z. B. Webseitenerstellung.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.3 SPIELEPLATTFORMEN

Der Grofteil der Entwickler (fast 70%) stellt digitale Spiele fiir den PC her;
es folgen Games fiir Smartphone/Tablet (52%) und Konsole (44%).

Der PC ist mit 69% ist auf Platz 1 der Plattformen, fir die
entwickelt wird. 2015 landete der PC noch an 2. Stelle.

Der Anteil von Smartphone/Tablet sinkt hingegen. Nach
Expertenmeinung ist dies auf einen hart umkampften
Markt zurtickzufihren, auf dem sich groRe Unternehmen
durchgesetzt haben und es fir kleinere immer schwerer
wird, einen Hit zu landen.

Vergleicht man die fiir 2015 und 2018 ermittelten Werte,
hat sich der Anteil der Unternehmen, die Konsolenspiele
entwickeln, mehr als verdoppelt. Dies diirfte nach
Meinung von Branchenexperten u. a. auf die
Veroffentlichung von Nintendos Switch zurickzufiihren
sein. Des Weiteren werden immer mehr PC-Titel fir
Konsolen portiert und die Moéglichkeiten, auch kleinere
(Indie-) Spiele rein non-physisch auf Konsole zu
veroffentlichen, sind gestiegen.
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Abb. 3.1.3: Spieleplattformen, fir die Games-Unternehmen digitale Spiele herstellen
(2018 und 2015, prozentual)
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Quelle: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=200, n(2015)=169, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen,
die (auch) entwickeln: , Fiir welche Spieleplattform(en) haben Sie 2018 bzw. 2015 im Wesentlichen Spiele entwickelt?

(Mehrfachantworten méglich)”.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.3 SPIELEPLATTFORMEN

Die Anbieter-Aktivitaten fiir Konsole und PC sind (deutlich) gestiegen,
wahrend sie im umkampften Smartphone/Tablet-Markt gesunken sind.

» Die Zahlen dhneln denen im Bereich Entwicklung.
Smartphone/Tablet ist zwar die Plattform, fir die am
meisten Spiele veroffentlicht werden, jedoch legen die
ermittelten Werte fur 2015 und 2018 einen prozentualen
Verlust nahe, wahrend PC und Konsolen zulegen.

= Aufgrund der zu erwartenden nachsten
Konsolengeneration (voraussichtlich Ende 2020 / Anfang
2021) durften die Anteile der Konsolen auch zukiinftig
eher steigen.

= Neben Smartphone/Tablet verliert auch der Browser als
Spieleplattform.
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Abb. 3.1.4: Spieleplattformen, fir die Games-Unternehmen digitale Spiele
veroffentlichen (2018 und 2015, prozentual)
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Quelle: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=95, n(2015)=97, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die
(auch) Anbieter sind: , Fiir welche Spieleplattform(en) haben Sie 2018 bzw. 2015 im Wesentlichen Spiele verdffentlicht?

(Mehrfachantworten méglich)”.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.3 SPIELEPLATTFORMEN

AUSLANDSVERGLEICH

Der PC ist auch in Frankreich fiir Anbieter und Entwickler die grofite
Plattform. Smartphones/Tablets und Konsolen liegen nur knapp dahinter.

= Auch in Frankreich nimmt der PC als Plattform sowohl flir
Entwickler (77%) als auch fir Anbieter (87%) den
hochsten Stellenwert ein.

= Smartphones und Tablets wurden hier getrennt erfasst,
liegen jedoch bei Entwicklern gleichauf bei 64% und
damit +12% im Vergleich zu Deutschland. Bei Anbietern
liegt der Unterschied bei +17% (Smartphone) und +8%
(Tablet).

= Der Browser fehlt in der Erhebung.
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Abb. 3.1.5: Spieleplattformen, fiir die Entwicklerstudios und Anbieter digitale Spiele
herstellen bzw. veroffentlichen (Frankreich, 2018, prozentual)
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Quelle: IDATE 2018. Hinweis: Anbieter umfasst in der Studie von IDATE Publisher und Distributoren.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.4 MARKTSTRUKTUR NACH BESCHAFTIGTENCLUSTERN

Die Games-Industrie ist von vielen Klein- und Kleinstunternehmen gepragt:
70% der Unternehmen haben unter 10 Mitarbeiter/innen.

s 84% aller Unternehmen haben Weniger als 20 é%t;.83.1.6: Vetrteli;ung der Games-Unternehmen nach BeschaftigtengroRenklassen
. . . T . . , prozentua
Mitarbeiter/innen. 70% sogar lediglich einstellige °
Beschaftigungszahlen. Im Verhaltnis liegt der Anteil an

grofRen Unternehmen mit mindestens 100 Beschaftigten

. 400 - 499 1%
bei 4%. I
300 - 399 0%

500+ @ 0%

= Dies zeigt, dass die deutsche Games-Wirtschaft eine von
vielen kleinen und sehr kleinen Unternehmen gepragte
Branche ist.

200-299 | 1%
100-199 ] 2%
50-99 [ 5%
40-49 [ 3%
30-39 [ 3%
20-29 0%
10-19 | 4%
1 T 3%

Quelle: Eigene Berechnungen auf Basis der Branchenumfrage der HMS (n=202, unternehmensbezogene Auswertung). Frage:
,,Bitte nennen Sie die Anzahl der Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen tétig waren”.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.4 MARKTSTRUKTUR NACH BESCHAFTIGTENCLUSTERN AUSLANDSVERGLEICH

Auch in anderen Landern wie z. B. Schweden, Grof3britannien oder Kanada
dominieren kleine Unternehmen mit wenigen Mitarbeiter/innen.

» |m internationalen Vergleich ZEigt SiCh, dass auch andere Abb. 3.%.7: Vert"eilung der Games-Unternehmen nach Beschéftigtengrbféenklassen in
. . . . ausgewahlten Landern (Kanada: 2019, Schweden: 2018, Grol3britannien: 2016, prozentual)
Lander wie z. B. Schweden oder GroBbritannien von
vielen kleinen und wenigen groflen Unternehmen >249 [ 3% schweden
gepragt sind. 50-249 [l 3%

10-49 N 14%

= Allerdings ist (trotz anderer Clusterbildung) deutlich L .

erkennbar, dass in Kanada der Anteil groBer Unter-

nehmen deutlich hoher liegt: Unternehmen mit >249 0% Grogh
. . . . rol3britannien
mindestens 26 Mitarbeiter/innen machen dort 21% des 50-249 [ 2%
Marktes aus, wahrend hierzulande Unternehmen mit 10-49 [ s%
mindestens 20 Beschaftigten nur 15% der Branche 1-o T
darstellen.
. .. . . . >100 [ 4% Kanad
» Trotz partieller Ahnlichkeiten der Marktstrukturen ist zu anada
L . crs 60-99 I 7%
berucksichtigen, dass die Beschaftigtenzahlen stark 2650 [
. . .e - 10%
voneinander abweichen: Wahrend Schweden (5320) 5-25 R o
deutlich weniger Games-Beschaftigte zahlt als < T
Deutschland (12.300), sind es in GroRRbritannien (16.140)
sowie Kanada (27.700) bedeutend mehr. Fusammengefaset. Zu Schweden: Das Cluscer 3.9 wird in e Quell ol 110 angegeben (und dberschmeidet sich damit it

dem dem darauffolgenden Cluster). Dieser Fehler wurde in der o.s. Grafik korrigiert.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.5 RECHTSFORM UND ANTEIL DER FREELANCER/INNEN

Die haufigsten Rechtsformen sind nach wie vor Kapitalgesellschaften. Rund
ein Sechstel der Unternehmen sind Freelancer/innen.

59% aller Unternehmen sind eine GmbH oder GmbH
& Co. KG. Vergleicht man die fiir 2015 und 2018
ermittelten Werte, ist der Anteil der Kapitalgesell-
schaften von 53% auf 60% leicht gestiegen und der
Anteil der GbR und UG von 33% auf 26% leicht
gesunken.

99,5% des gesamten Branchenumsatzes werden von
Unternehmen mit den Rechtsformen GmbH, GmbH
& Co KG. und AG erzielt. Obwohl immerhin 38% der
Unternehmen GbR, UG, Einzelgewerbe oder
eingetragene Kaufmanner sind, erwirtschaften diese
nur 0,5% des Gesamtumsatz der Branche.

16% der Unternehmen in der Games-Industrie sind
Freelancer/innen. Betrachtet man nur die Umsatz-
groRenklasse von unter 100.000 £ liegt ihr Anteil
sogar bei 31%.
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Abb. 3.1.8: Verteilung der Games-Unternehmen nach Rechtsform (2018 und 2015,
prozentual)
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Abb. 3.1.9: Anteil der Freelancer/innen (2018 und 2015, prozentual)

2015 17%

Quellen: Abb. 2.5.1: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=262, n(2015)=283, unternehmensbezogene Auswertung). Frage:,, Welche
Rechtsform hat Ihr Unternehmen?“, Abb. 2.5.2: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=255, n(2015)=283, unternehmensbezogene

Auswertung). Frage: , Sind Sie Freelancer/in?",
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.6 ALTERSSTRUKTUR

Die Games-Industrie ist eine Branche mit vielen jungen Unternehmen, die
den Grobteil des Marktes ausmachen.

= Mit 50% ist die Halfte aller Firmen nicht
alter als 5 Jahre; 8% der Unternehmen
haben sich erst im Untersuchungsjahr selbst
(2018) gegriindet. Demgegeniiber stehen
allerdings auch einige Unternehmen, die
bereits seit uber 20 Jahren am Markt
bestehen (8%).

= Im Vergleich zu GroBbritannien ist die
deutsche Games-Branche jinger, im
Vergleich zu Frankreich alter:

= 62% der britischen Games-Unternehmen
sind vor 2010 gegrindet worden (UKIE
2018a). In Deutschland sind es 34%, in
Frankreich lediglich 20% (IDATE 2018).
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Abb. 3.1.10: Verteilung der Games-Unternehmen nach Griindungsjahr (2018, prozentual)
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Quelle: Eigene Recherche sowie Branchenumfrage der HMS (n=261, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl der

Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen tdtig waren”.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.7 TOCHTERUNTERNEHMEN UND KONZERNZUGEHORIGKEIT

86% der Unternehmen sind nicht konzerngebunden (unternehmensbezogen).
Bei der umsatzbezogenen Betrachtung sinkt die Indie-Quote auf 27%.

= Nur eines von 10 Unternehmen (14%) ist Teil eines Gber-
geordneten Konzerns oder einer Holding. Damit liegt die
sogenannte Indie-Quote bei 86%.

= Wertet man die Daten hingegen umsatzbezogen aus
(Abb. 2.7.3), d. h., umsatzstarke Unternehmen fallen
starker ins Gewicht als umsatzschwache, liegt die Indie-
Quote nur noch bei 27%. Weiterhin legen die ermittelten
Werte eine Riicklaufigkeit von 2015 (34%) auf 2018 nahe.

» Vergleicht man den Gesamtmarkt mit den Unternehmen
ohne auslandischen Mutterkonzern (Abb. 2.7.4) steigt die
(umsatzbezogene) Indie-Quote wieder auf 78% fiir 2018.

= 91% der Unternehmen haben mindestens ein Tochter-
unternehmen. Damit sind die ermittelten Anteile fir 2018
und 2015 (89%) konstant geblieben. Im Schnitt haben die
Unternehmen mit Tochtern je 2 Tochterunternehmen.
Diese sind zu 93% in der Games-Branche aktiv.
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Abb. 3.1.11: Konzernzugehorigkeit der Unternehmen (2018, prozentual)
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Abb. 3.1.12: Entwicklung der Konzernzugehorigkeit der Unternehmen im Gesamt-
markt (2018 und 2015, prozentual, umsatzbezogene Auswertung)

2018 65%
2015 61%

W Mutter in Deutschland Mutter im Ausland ® keine Mutter

Abb. 3.1.13: Konzernzugehorigkeit der Unternehmen ohne auslandische Mutter
(2018, prozentual, umsatzbezogene Auswertung)
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Abb. 3.1.14: Unternehmen mit und ohne Tochterunternehmen (2018, prozentual)

91%

B Unternehmen mit Tochterunternehmen Unternehmen ohne Tochterunternehmen

Quelle: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=263, n(ohne ausl. Mutter)=241, n(2015)=279, Abb. 2.7.1 und 2.7.4: unternehmens-
bezogen, Abb. 2.7.2 und 2.7.3: umsatzbezogen). Fragen: Abb. 2.7.1 bis 2.7.3: ,Ist Ihr Unternehmen selbst Teil eines Konzerns oder
einer Holding? Wenn ja, wo hat Ihr Mutterunternehmen seinen Sitz?“, Abb. 2.7.1: ,,Hat Ihr Unternehmen Tochterunternehmen?”.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.8 UNTERNEHMENSSTANDORT

In Berlin haben die meisten Games-Unternehmen ihren Standort; es folgen
mit deutlichem Abstand Hamburg, Miinchen und Koln.

= |n Berlin (112) Hamburg (74) Muiunchen Abb. 3.1.15: Verteilung der Games-Unternehmen Abb. 3.1.16: Verteilung der Games-Unternehmen
L . ] nach Stadten (2020, absolut) nach Bundesldandern (2020, absolut)
(57) und Kbln (38) befinden sich mehr als
die Halfte aller Games-Unternehmen. Sonstige - Nordrhein-Westfalen [N AN 123
. . Berlin |GGG 112
. N_eber) den vier grolRen Hotspots verteilen Berlin savern [ 110
sich die Games-Unternehmen noch auf ca. _— Hamburg [ 72
190 weitere Standorte, von denen der & Baden-Wirttemberg [N 54
GrofRteil in NRW und Bayern liegt. Miinchen Hessen [ 26
rpe . . . Niedersachsen [l 28
= Auffallig ist die hohe Anzahl an sonstigen Koln Sachsen [l 18
Unternehmensstandorten. Die brgltg crankturt am main s Rheinland-pfalz [l 14
Streuung innerhalb Deutschlands ist im Schleswig-Holstein I 9
internationalen Vergleich eine pusseldorf 14 sachsen-Anhalt [ 9
Besonderheit. arisrune 13 Bremen [ 6
Saarland | 4
Leipzig I11 Thiringen | 4
Mecklenburg-Vorpommern | 3
Hannover IlO Brandenburg | 3

Quellen: gamesmap sowie Branchenumfrage der HMS (unternehmensbezogene Auswertung). Frage: ,,Wo war 2018 der Hauptstandort Ihres Unternehmens
in Deutschland?”. Hinweise: Wenn keine Standorte und/oder Mitarbeiterzahlen aus der Befragung vorlagen, wurden Daten aus der gagmesmap ergdnzt,
sodass insgesamt: n(2020)=619. ,Sonstige“ Standorte sind jeweils < 9 Mal genannt worden.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.8 UNTERNEHMENSSTANDORT AUSLANDSVERGLEICH

Anders als in Deutschland bilden in Landern wie z. B. GroBbritannien oder
Frankreich die Hauptstadte die Epizentren der Games-Industrie.

= Anders als in Deutschland gibt es in GroRRbritannien — Tab. 3.1.1: TOP-10-Stadte nach Anzahl der dort ansassigen Games-Unternehmen
. . (GroRbritannien, 2018, absolut)
auch wenn hier mehr Unternehmen als in Deutschland

sitzen (2.286) — mit London einen dominierenden st oot der Untermehmon
Hauptstandort (gamesmap UK, UKIE 2018a).
= Ein deutliches Ubergewicht haben auch Paris in rondon o
Frankreich und Stockholm in Schweden: Rund 36% der Manchester %
Games-Unternehmen haben ihren Firmensitz in der Brighton 73
franzosischen Hauptstadt (IDATE 2018). Stockholm Guildford and Aldershot 20
beherbergt 41% der schwedischen Unternehmen
Slough and Heathrow 67
(Dataspelsbranschen 2019).
Cambridge 53
= In Deutschland sitzen rund 18% der Unternehmen in : -
Berlin. Bristol 50
Sheffield 41
Glasgow 37
Liverpool 37

Quelle: UKIE 2018a.
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MARKTSTRUKTUR — 3.1.8 UNTERNEHMENSSTANDORT

Berlin hat die hochste Anzahl an Unternehmen mit > 20 Mitarbeiter/innen.
Hinsichtlich der Beschaftigtenzahlen liegen Berlin und Hamburg fast gleichauf.

Betrachtet man nur die Unternehmen mit
mindestens 20 Beschaftigten, fiihrt Berlin
die Rangliste an. Gleichzeitig sitzen in Berlin
aber auch viele Kleinstfirmen

Gemessen an der Gesamtzahl der in Berlin
ansassigen Firmen (112) ist deren Anteil
(25%) aber deutlich geringer als in
Frankfurt am Main (56%), wo zwar nur
wenige, aber dafir Gberwiegend grolde
Unternehmen ihren Sitz haben.

Obwohl in Hamburg ein Drittel weniger
Games-Unternehmen sitzen als in Berlin,
haben beide Standorte in etwa gleich viele
Beschaftigte. Es folgt Frankfurt am Main —
wo rund 3% der Unternehmen ihren Sitz
haben — mit einem Beschaftigtenanteil von
12%.
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Abb. 3.1.17: Verteilung der Games-Unternehmen mit
> 20 Beschaftigten auf Standorte (2020, prozentual)

Sonstige

Berlin

Minchen
Hamburg
Frankfurt am Main
Koéln

Karlsruhe

Leipzig

B o

B s
. 3%

Duisseldorf I 2%

1%

Hannover I 1%

14%

13%

31%

22%

Abb. 3.1.18: Standorte nach Beschaftigten (2020,

prozentual)

Sonstige

Berlin

Hamburg
Frankfurt am Main
Munchen

Koéln

Karlsruhe

pusseldorf [} 4%

Leipzig

Hannover I 1%

24%

19%

17%

12%

11%

Quellen: gamesmap sowie Branchenumfrage der HMS (unternehmensbezogene Auswertung). Fragen: ,Wo war 2018 der Hauptstandort Ihres Unternehmens
in Deutschland?” sowie ,,Bitte nennen Sie die Anzahl der Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen tétig waren”, Hinweise: Wenn keine
Standorte und/oder Mitarbeiterzahlen aus der Befragung vorlagen, wurden Daten aus der gamesmap ergénzt, sodass insgesamt: n(2020)=619. ,,Sonstige”

Standorte sind jeweils < 9 Mal genannt worden. Zu Abb. 2.8.4: Es wurden nur Unternehmen mit 2 20 Beschdiftigten ausgewertet.
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3.2 BESCHAFTIGUNG

Zusammenfassung

86

In der Games-Industrie sind im erweiterten Kernmarkt rund 12.300 Beschaftigte (Hochrechnung) tatig.
Die ermittelte Verteilung der Beschaftigten hat sich im Vergleich zu 2015 nur wenig verandert.
Knapp 80% der festen Mitarbeiter/innen waren 2018 unbefristet beschaftigt.

Der Gberwiegende der Beschaftigten in der Games-Industrie ist fest angestellt (fast 80%). Nur 7% der Beschaftigten
sind freie Mitarbeiter/innen.

Der Anteil der mannlichen Beschaftigten liegt bei drei Vierteln gegeniliber einem Viertel weiblicher Beschaftigter.
Die fur 2015 und 2018 ermittelten Anteile sind damit auf dem gleichen Niveau.

Jede/r vierte Beschéftigte hat eine andere als die deutsche Staatsbirgerschaft.

In der Games-Industrie verteilen sich die Beschaftigten nahezu gleichmallig auf die Bereiche technische, kreative
und kaufmannische/organisatorische (inkl. Marketing) Tatigkeiten.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.1 ANZAHL UND STRUKTUR DER BESCHAFTIGTEN

In der Games-Branche sind im erweiterten Kernmarkt ca. 12.300 Beschaftigte
(Hochrechnung) tatig, von denen der Grofteil in Vollzeit angestellt ist.

Die ermittelte Verteilung der Beschaftigten hat sich im
Vergleich zu 2015 insgesamt nur wenig verandert.
Allerdings ist der Anteil der tatigen Inhaber/innen bzw.
Geschaftsfuhrer/innen leicht gesunken, was als Tendenz
fir Wachstum und langerfristige Existenzen gedeutet
werden kann.

Rund 12.300 Beschaftigte (Hochrechnung) sind im
erweiterten Kernmarkt der Games-Branche tatig. Damit
liegt Deutschland deutlich vor Schweden (5.320), aber
hinter GroRRbritannien (16.140) und Kanada (27.700)
(Dataspelsbranschen 2019, Taylor 2020, ESAC 2019). Ins
Verhaltnis gesetzt zur Gesamtzahl der Erwerbstatigen
arbeiten in Deutschland 0,3 von 1.000 Beschaftigten in
der Games-Industrie, in GrofSbritannien 0,5 von 1.000, in
Schweden 1 von 1.000 und in Kanada 1,4 von 1.000
(DESTATIS 2019a, 2020a, 2020b, 2020c).
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Abb. 3.2.1: Anzahl und Struktur der Beschaftigten in der Games-Industrie (2018,
Struktur: prozentual, Anzahl: absolut)

Gesamtbeschaftigte: 12.300

W Titige Inhaber/innen, Geschéaftsfiihrer/innen

Auszubildende (inkl. Trainees, Volontér/innen)
M Praktikant/innen

Feste Mitarbeiter/innen: Vollzeitbeschaftigte
H Feste Mitarbeiter/innen: Teilzeitbeschiftigte
m Geringfligig Beschaftigte
M Freie Mitarbeiter/innen

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n(2018)=219, n(2015)=227, umsatzbezogene Auswertung). Frage: , Bitte nennen Sie die
Anzahl der Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen tétig waren”. Hinweise: 2015 wurden die
Praktikant/innen nicht abgefragt. Die ermittelte Zahl der Gesamtbeschdiftigten basiert auf einer geschichteten,
gamesunternehmensbezogenen (Unternehmen mit einem Games-Umsatz > 40%) Hochrechnung (siehe Kapitel ,,Methodik*).
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.1 ANZAHL UND STRUKTUR DER BESCHAFTIGTEN

8 von 10 Beschaftigte befinden sich in einem sozialversicherungspflichtigen
Arbeitsverhaltnis; 7 von 10 Beschaftigte in einer Vollzeitbeschaftigung.

= Uber 80% der Beschiftigten befinden sich in sozial-
versicherungspflichtigen Arbeitsverhaltnissen. Von
diesen wiederum ist der ganz Uberwiegende Anteil in
Festanstellung. Der Anteil der geringfligig Beschaftigten
ist mit 3% sehr gering.

= Zum Vergleich: In der Film- und Fernsehproduktions-
branche sind 73% der Beschaftigten
sozialversicherungspflichtig.

= Betrachtet man nur die Firmen ohne auslandisches
Mutterunternehmen sowie die Firmen, die Gberwiegend
entwickeln, so zeigen sich keine nennenswerten
Unterschiede im Vergleich zum erweiterten Games-
Kernmarkt insgesamt.
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Abb. 3.2.2: Beschaftigtenstruktur der Games-Industrie (2018, prozentual)

| Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte

|
|
E

M Titige Inhaber/innen, Geschéftsflihrer/innen
Auszubildende (inkl. Trainees, Volontar/innen)
M Praktikant/innen
Feste Mitarbeiter/innen: Vollzeitbeschaftigte
M Feste Mitarbeiter/innen: Teilzeitbeschéaftigte
B Geringfligig Beschaftigte
M Freie Mitarbeiter/innen

8% 3% 8%

Festangestellte

Abb. 3.2.3: Beschaftigtenstruktur der Games-Unternehmen ohne auslandische

Mutter (2018, prozentual)
8% 3% 5%

Abb. 3.2.4: Beschaftigtenstruktur der Games-Entwickler (2018, prozentual)

&% 3% 10%

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n(Games-Industrie)=219, n(ohne ausl. Mutter)=203, n(Entwickler)=125, unternehmens-
bezogene Auswertung). Frage: , Bitte nennen Sie die Anzahl der Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen
tdtig waren”, Hinweis: Unternehmen ohne ausldndische Mutter meint eigenstdndige in Deutschland ansdssige Firmen.
Entwickler meint hier Unternehmen, die ihren Umsatz zu mindestens 50% mit der Entwicklung digitaler Spiele erwirtschaften.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.1 ANZAHL UND STRUKTUR DER BESCHAFTIGTEN

Mit zunehmender Unternehmensgrobe steigt der Anteil an Festangestellten
und sinkt der Anteil an freien Mitarbeiter/innen.

s  Differenziert man die Beschéftigtenstru ktur nach Abb. 3.2.5: Beschaftigtenstruktur der Games-Unternehmen nach Umsatzgrof3en-
UmsatzgroRenklassen zeigt sich, dass es enorme klassen (2018, prazentual)
strukturelle Unterschiede zwischen grof8en und kleinen _
Unternehmen gibt: 2swio.e || B
» Je kleiner das Unternehmen, um so grofer ist der Anteil > Mo =25 Mio- € [ B3
der tatigen Inhaber/innen bzw. Geschaftsfiihrer/innen. 1 Mio. - 5 Mio. €
= Ahnlich verhilt es sich mit den freien Mitarbeiter/innen: 0.1 Mio. - 1 Mio. € - —
Liegt deren Anteil bei Unternehmen mit bis zu 1 Mio. €
Umsatz bei 21%, so sinkt er auf 2% bei Unternehmen der <0,1 Mio. € i i

groRten Umsatzkategorie.

M Tatige Inhaber/innen, Geschéftsfihrer/innen

" Umgekeh rt verhalt es sich bei den festen Auszubildende (inkl. Trainees, Volontér/innen)
. . . .. M Praktikant/innen
Mitarbeiter/innen. Je groRer das Unternehmen, um so .

hoher ist ihr Anteil an allen Beschaftigten. M Feste Mitarbeiter/innen: Teilzeitbeschéftigte
M Geringflgig Beschaftigte
M Freie Mitarbeiter/innen

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n=202, davon: davon: n(<0,1 Mio. €)=84, n(0,1-1 Mio. €)=70, n(1-5 Mio. €)=35, n(5-25 Mio.
€)=12, n(>25 Mio. €)=11, unternehmensbezogene Auswertung). Fragen: , Bitte nennen Sie die Anzahl der Mitarbeiter/innen, die
am 31.12.2018 in Ihrem Unternehmen tdtig waren.” sowie ,, Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2018 (in
Deutschland und international)?”.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.2 BEFRISTUNG

Knapp 80% der festen Mitarbeiter/innen sind unbefristet beschaftigt;
lediglich jede/r Fiinfte befindet sich in einem befristeten Arbeitsverhaltnis.

=  79% der festen Mitarbeiter/innen sind unbefristet
beschaftigt. Dies entspricht in etwa der Verteilung von
2015 (76%).

= Lediglich bei sehr kleinen Unternehmen mit einem
Jahresumsatz unter 100.000 € steigt der Anteil der
befristeten Beschaftigungsverhaltnisse auf 45%. In allen
anderen Clustern sind mindestens drei Viertel aller
Beschaftigten unbefristet angestellt.

* In der Film- und TV-Produktionsbranche befinden sich
rund 30% aller fest angestellten Mitarbeiter/innen in
unbefristeten und demnach 70% in befristeten
(projektbezogenen) Arbeitsverhaltnissen
(Castendyk/Goldhammer 2018).
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Abb. 3.2.6: Anteil der unbefristet und befristet Beschaftigten an den festen
Mitarbeiter/innen (2018 und 2015, prozentual)

2018 79% 21%

2015 76% 24%

W unbefristet W befristet

Abb. 3.2.7: Anteil der unbefristet Beschaftigten nach Unternehmens-
UmsatzgroRenklassen (2018, prozentual)

> 25 Mio. € 85%
5 Mio. - 25 Mio. € 83%
1 Mio. - 5 Mio. € 84%

0,1 Mio. - 1 Mio. € 75%

< 0,1 Mio. € 55%

Quellen: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=203, davon: n(<0,1 Mio. €)=69, n(0,1-1 Mio. €)=70, n(1-5 Mio. €)=35, n(5-25 Mio.
€)=12, n(>25 Mio. €)=10; n(2015)=193, mitarbeiterbezogene Auswertung). Fragen: ,,Wie viel Prozent lhrer festen
Mitarbeiter/innen waren 2018 unbefristet beschdftigt?” sowie ,, Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2018

(in Deutschland und international)?”.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.3 FREIE MITARBEITER/INNEN

Nur 8% der Mitarbeiter/innen in der Games-Industrie sind als Freie
beschaftigt. Der ganz iiberwiegende Teil der Beschaftigten ist fest angestellt.

Abb. 3.2.8: Beschaftigtenstruktur nach freien, festen und sonstigen Mitarbeiter/innen

» Der Grolteil der Beschaftigten in der Games-Industrie ist
(2018, prozentual)

fest angestellt. Lediglich knapp jede/r zehnte
Mitarbeiter/in ist frei.

= In der Film- und Fernsehproduktionsbranche mit
insgesamt rund 36.900 Beschaftigten liegt das Verhaltnis
von sozialversicherungspflichtigen zu freien
Mitarbeiter/innen beica. 4 zu 1
(Castendyk/Goldhammer 2018).

= Freie Mitarbeiter/innen
m Feste Mitarbeiter/innen

Sonstige

Quellen: Branchenumfrage der HMS (n=219, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: sowie , Wie viele freie
Mitarbeiter/innen beschdftigen Sie in etwa pro Monat?“. Hinweis: ,Sonstige” beinhaltet tétige Inhaber/innen,
Geschdftsfiihrer/innen, geringfiigig Beschdftigte, Auszubildende und Praktikant/innen.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.4 GESCHLECHTERVERTEILUNG

Der ermittelte Anteil mannlicher Beschaftigter liegt weiterhin bei drei
Vierteln gegeniiber einem Viertel weiblicher Beschaftigter.

= Rund 25% der Beschaftigen sind weiblichen Geschlechts.

Der fur 2018 ermittelte Frauenanteil entspricht dem
Wert aus 2015.

= Damit entspricht das Ergebnis der vorliegenden Studie
den Zahlen aus dem Monitoringbericht Kultur- und
Kreativwirtschaft des BMWi, der flr die Bereiche
Software und Games u. d. sowie Verlegen von Software
jeweils rund 25% ausweist.

» |n der Kultur und Kreativwirtschaft liegt der Frauenanteil
mit rund 38% hoher (BMWi 2019), in der IT-Branche mit
16% niedriger als in der Games-Branche (ECO 2020).

= Im internationalen Vergleich liegt Deutschland deutlich
vor Frankreich (14%), leicht vor Schweden (21%) und
geringflgig hinter GroBbritannien (28%).
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Abb. 3.2.9: Beschaftigtenstruktur Geschlecht (2018, prozentual)

0,2%

®m Méannlich
m Weiblich

= Divers

Abb. 3.2.10: Frauenanteil an den Beschaftigten in ausgewahlten Landen (Grol3-
britannien, Schweden: 2019; Deutschland, Frankreich: 2018; prozentual)

25% 28%
21%

Deutschland GroRbritannien

Frankreich Schweden

Quellen: Abb. 3.4.1: Branchenumfrage der HMS (n=214, mitarbeiterbezogene Auswertung). Frage: ,,Wie war 2018 die
Geschlechterverteilung unter Ihren Beschdftigten?”, Abb. 3.4.2: IDATE 2018, Dataspelsbranschen 2019, Branchenumfrage der

HMS (siehe Quelle zu Abb. 3.4.1), Taylor 2020.
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BESCHAFTIGUNG — 3.2.5 STAATSBURGERSCHAFT

Die Games-Branche ist multinational gepragt. Jede/r vierte Beschaftigte hat
eine andere als die deutsche Staatsbiirgerschaft.

27% der Beschaftigten in der Games-Industrie haben
eine andere als die deutsche Staatsblrgerschaft.
Vergleicht man die fiir 2018 und 2015 ermittelten
Werte, ist ein leichter Anstieg zu verzeichnen.

In GroBbritannien liegt der Anteil an Mitarbeiter/innen
mit einer anderen als der nationalen Staatsburgerschaft
mit 28% auf dem gleichen Niveau wie in Deutschland
(Taylor 2020).

In der Kultur und Kulturwirtschaft liegt der Anteil der in
einem Kulturberuf beschaftigten Personen mit
Migrationshintergrund mit 17% deutlich niedriger —und
dies, obwohl die betrachtete Gruppe nicht nur Personen
mit einer anderen als der deutschen Staatsbirgerschaft
umfasst, sondern beispielsweise auch Eingeburgerte
oder in Deutschland Geborene mit mindestens einem
zugezogenen oder als Auslander in Deutschland
geborenen Elternteil (DESTATIS 2015).
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Abb. 3.2.11: Beschaftigte in deutschen Games-Unternehmen mit einer anderen als
der deutschen Staatsbiirgerschaft (2018 und 2015, prozentual)

2015 23%

Quelle: Branchenumfragen der HMS (n(2018)=211, n(2015)=218, mitarbeiterbezogene Auswertung). Frage: ,,Wie viel Prozent
Ihrer Mitarbeiter/innen hatten im Jahr 2018 eine andere als die deutsche Staatsbiirgerschaft?“. Hinweis: 2015 wurde in

Clustern abgefragt.
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BESCHAFTIGUNG - 3.2.6 TATIGKEITSBEREICHE

Die Beschaftigten verteilen sich gleichmalig auf die Bereiche technische,
kreative und kaufmannische/organisatorische Tatigkeiten.

= Zum ersten Mal wurde in dieser Studie die Verteilung der
Beschaftigten nach Tatigkeitsschwerpunkte differenziert
erhoben.

= Dabei ergab sich eine gleichmalige Verteilung auf die
Bereiche technische, kreative und kaufmannische/
organisatorische (inkl. Marketing) Tatigkeiten, auf die
jeweils ca. ein Drittel der Beschaftigten entfallt.

= Vergleicht man Deutschland mit Frankreich so sind sich
die ermittelten Verteilungen nicht unahnlich: Der
Tatigkeitsschwerpunkt Technology (Technik) liegt in
beiden Landern bei um die 30%; Selbiges gilt fur die
Bereiche Management und Publication & Support
(= kaufmannische/organisatorisch/Marketing). Lediglich
der Anteil der kreativen Tatigkeiten (Artist und Design)
liegt in Frankreich 10 Prozentpunkte tiber dem Wert in
Deutschland.
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Abb. 3.2.12: Verteilung der Beschaftigten auf Tatigkeiten in Deutschland (2018,
prozentual)

33%

- 33%]
0%
4% |

Technisch
Kreativ
Kaufméannisch/organisatorisch/Marketing 30%

Sonstige 4%

Abb. 3.2.13: Verteilung der Beschaftigten auf Tatigkeiten in Frankreich (2018,
prozentual)

Management
Publication & support

Quellen: Abb. 3.6.1: Branchenumfrage der HMS (n=80, mitarbeiterbezogene Auswertung). Frage: ,Sollte Ihr Unternehmen 10
Mitarbeiter/innen und mehr haben, méchten wir Sie bitten, Ihre Beschdftigten grob nach der Art der von ihnen schwerpunkt-
mdf3ig ausgelibten Tdtigkeiten zu differenzieren”. Hinweis: Unter ,,Sonstiges” wurde angegeben Hausmeister, lehrende
Tétigkeit, Management, Projektmanagement, QA, Producing, QA-Testing, Quality Assurance, Support, Translation, Verwaltung.

Abb. 3.6.2: IDATE 2018.
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3.3 UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN

Zusammenfassung

96

Der ermittelte Unternehmensumsatz der Branche (erweiterter Kernmarkt) liegt bei 3,06 Mrd. € (Hochrechnung). Dies
entspricht einer Steigerung von 6% im Vergleich zum ermittelten Wert fur 2015.

ZahlenmaRig wird die Branche von vielen kleinen Unternehmen dominiert. Der Grol3teil des Branchenumsatzes wird
allerdings von wenigen groflen Unternehmen erzielt.

Fast die Halfte des Branchenumsatzes wird im Ausland erzielt. In anderen Branchen wie der Film- und TV-
Produktionswirtschaft sind die Auslandsumsatze deutlich geringer.

Im Vergleich zu 2015 ist eine Verschiebung hin zu einer weniger prekaren Renditesituation zu verzeichnen. Die
Umsatzrenditen sind im Mittelwert von 2,5 - 5% auf 5 - 7,5% (Median) gestiegen.

Eigenmittel sorgen im Durchschnitt fir die Halfte der Finanzierung und sind damit der wichtigste Baustein.
Fordermittel hingegen machen im Finanzierungsmix nur einen geringen Anteil aus.

Spiele-Verkaufe (Retail und digital) sind mit einem Anteil von 67% die Haupteinnahmequelle fir Anbieter.

Der GroRteil der Entwicklungen ist mit unter 0,5 Mio. € niedrig budgetiert. Insgesamt befinden sich jahrlich um die
1.600 Spiele in Entwicklung und werden rund 1.800 Spiele (inkl. Fortentwicklungen) veroffentlicht.
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.1 UNTERNEHMENSUMSATZ DER BRANCHE

Der Unternehmensumsatz der Branche liegt bei 3,06 Mrd. € (Hochrechnung).
Dieser wird tiberwiegend von wenigen grof3en Unternehmen erwirtschaftet.

Abb. 3.3.1: Gesamt-Markt: Branchenumsatz sowie Marktstruktur nach

= Der Unternehmensumsatz umfasst den von allen ,
Unternehmenszahl und deren Anteil am Branchenumsatz (2018, prozentual)

Teilnehmern einer Wertschopfungskette durch den
Verkauf von Gutern oder das Erbringen von

Dienstleistungen auf Unternehmensebene erzielten
(zumeist Netto-) Umsatz und ist zu unterscheiden vom Anteil Unternehmen  Anteil am Umsatz

Handelsumsatz (= Endkundenumsatz).
» Der ermittele Gesamtumsatz der Branche (erweiterter

Gesamtbranchenumsatz: 3,06 Mrd. €

Kernmarkt) liegt bei 3,06 Mrd. € Umsatz (Hochrechnung), S o - 25 Mo € » I - -
was einer Steigerung von 6% im Vergleich zum ' ' ’ o
ermittelten Wert fir 2015 entspricht. e s e

» ZahlenmaBig dominieren viele kleine Unternehmen die lm - I A
Games-Branche: Uber zwei Drittel fallen in die 0.1 Mio. - 1 Mio. € 1 -I e
Umsatzcluster von < 1 Mio. €. Der Lowenanteil der '
Branchenumsatze (91%) wird hingegen von wenigen .
groRen Unternehmen erwirtschaftet. <04 Mio. € 7% -’ 0%

Quelle: Branchenbefragung der HMS (n=218, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: ,Welchen Gesamtumsatz (netto)
erzielte Ihr Unternehmen 2018 (in Deutschland und international)?”, Hinweis: Der ermittelte Gesamtbranchenumsatz basiert
auf einer geschichteten Hochrechnung (siehe Kapitel ,,Methodik”).
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.1 UNTERNEHMENSUMSATZ DER BRANCHE

Uber 2,4 Mrd. € (Hochrechnung), also 80% des Gesamtbranchenumsatzes
wird von den grofen Firmen mit auslandischem Mutterkonzern erzielt.

= Betrachtet man nur die Firmen, die keinem
auslandischen Konzern zugehorig sind, so liegt der
Branchenumsatz nur noch bei rund 600 Mio. €
(Hochrechnung).

» Dementsprechend ergibt sich eine andere Verteilung der
Unternehmensanzahl und der Umsatzanteile auf
UmsatzgroBenklassen: Im Vergleich zum Gesamtmarkt
(erweiterter Kernmarkt) steigt der Anteil an kleinen
Unternehmen mit wenig Umsatz und sinkt der Anteil
groRer Firmen. Die Umsatze verteilen sich etwas
gleichmaRiger auf die einzelnen Umsatzcluster.
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Abb. 3.3.2: Unternehmen ohne auslandische Mutter: Branchenumsatz sowie Markt-
struktur nach Unternehmenszahl und deren Anteil am Branchenumsatz im Vergleich zum
Gesamtmarkt (2018, prozentual)

Branchenumsatz der Unternehmen ohne auslandische Mutter: 618 Mio. €

Anteil Unternehmen Anteil am Umsatz

0, 0,
> 25 Mio. € 2% 36,0%
6% 76,0%
5% 36,0%
6% 15,1%
18% 18,9%
17% 6,1%
35% 8,4%
33% 2,6%

5 Mio. - 25 Mio. €

1 Mio. - 5 Mio. €

0,1 Mio. - 1 Mio. €

41% 0,6% W Firmen ohne ausl. Mutter
<0,1 Mio. €
37% 0,2% W Gesamtmarkt

Quelle: Branchenbefragung der HMS (n(Gesamtmarkt)=218, n(ohne ausl. Mutter)=199, unternehmensbezogene Auswertung).
Frage: ,,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2018 (in Deutschland und international)?”“, Hinweise:
Unternehmen ohne ausldndische Mutter meint eigenstdndige in Deutschland ansdssige Firmen. Der ermittelte Branchenumsatz

basiert auf einer geschichteten Hochrechnung (siehe Kapitel ,,Methodik”).
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.1 UNTERNEHMENSUMSATZ DER BRANCHE

Games-Unternehmen, die ausschlieBlich oder iiberwiegend Spiele
entwickeln, generieren 15% des gesamten Branchenumsatzes.

= Bezieht man nur die Entwicklerfirmen, also
Unternehmen, die mindestens 50% ihres Umsatzes mit
der Entwicklung digitaler Spiele erwirtschaften, in die
Berechnung des Branchenumsatzes ein, so liegt der
ermittelte Wert bei 460 Mio. € (Hochrechnung), also
einem Sechstel des gesamten Umsatzes der Games-
Branche (erweiterter Kernmarkt).
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Abb. 3.3.3: Entwickler: Branchenumsatz sowie Marktstruktur nach Unternehmenszahl
und deren Anteil am Branchenumsatz im Vergleich zum Gesamtmarkt (2018, prozentual)

Branchenumsatz nur Entwickler: 460 Mio. €

Anteil Unternehmen Anteil am Umsatz

3%
> 25 Mio. €
6%

3% 16,3%

5 Mio. - 25 Mio. €
io io 6% 15.1%
15% 15,8%

1 Mio. - 5 Mio. €

‘0 ' 17% 6,1%

40%
33%

0,1 Mio. - 1 Mio. €

40% B Entwickler

< 0,1 Mio. €
0 37% B Gesamtmarkt

Quelle: Branchenbefragung der HMS (n(Gesamtmarkt)=218, n(Entwickler)=116, unternehmensbezogene Auswertung). Frage:
,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte |hr Unternehmen 2018 (in Deutschland und international)?“. Hinweise: Entwickler
meint hier Unternehmen, die ihren Umsatz zu mindestens 50% mit der Entwicklung digitaler Spiele erwirtschaften. Der
ermittelte Branchenumsatz basiert auf einer geschichteten Hochrechnung (siehe Kapitel ,,Methodik”).
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.2 UMSATZANTEIL MIT GAMES UND AUSLANDSUMSATZ

Ein Viertel der Umsatze werden mit Tatigkeiten erzielt, die nicht Games-
bezogen sind. Mit 47% weist die Games-Branche eine hohe Exportquote auf.

=  75% der Branchenumsatze werden mit Games-
bezogenen Tatigkeiten erwirtschaftet. Immerhin ein
Viertel der Umsatze sind auf Unternehmensaktivitaten
fir andere Branchen zurlickzufihren.

» Die deutsche Games-Industrie ist eine international
aufgestellte Branche: Fast die Halfte der Umsatze wird im
Ausland generiert. Im Vergleich zu 2015 (46%) ist der
Auslandsumsatz konstant geblieben.

* Im Vergleich zu anderen Kultur- und Kreativbranchen ist
dies eine sehr hohe Exportquote: In der Kino- und TV-
Produktionswirtschaft z. B. liegt der Auslandsanteil bei
lediglich 7% (Castendyk/Goldhammer 2018), im
Buchmarkt bei rund 9% und in der Musikwirtschaft bei
10% (BMWi 2017).
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Abb. 3.3.4: Verteilung der Umsatze auf Games-bezogene und nicht Games-bezogene
Tatigkeiten (2018, prozentual)

Gamesbezogen 75%

Nicht-gamesbezogen 25%

Abb. 3.3.5: Verteilung auf Inlands- und (Nicht- EU und EU-) Auslandsumsatze (2018,
prozentual)

EU-Ausland 22%

=47% Auslandsumsatz

Quellen: Abb. 4.2.1: Branchenbefragung der HMS (n=230, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: ,Bitte geben Sie
nachfolgend die ungefihre Verteilung lhres Umsatzes 2018 an [auf gamesbezogene und nicht-gamesbezogene Umsdiitze]“. Abb.
4.2.2: Branchenbefragung der HMS (n=213, Games-umsatzbezogene Auswertung). Frage: ,Wie hoch war 2018 der Anteil Ihrer
Auslandsumsdétze an lhrem Gesamtumsatz differenziert nach EU-Ausland und Nicht-EU-Ausland?”.
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.3 UMSATZRENDITE

Im Vergleich zu 2015 ist eine Verschiebung hin zu einer weniger prekaren
Renditesituation zu verzeichnen.

= Auch wenn insgesamt das Niveau der defizitar wirtschaf- Abb. 3.3.6: Entwicklung der Umsatzrenditen der Games-Unternehmen (2018 und
. . . . 2015, prozentual)
tenden Unternehmen vergleichsweise hoch ist, gibt es
eine Verschiebung hin zu einer gestinderen Rendite- 2018 2015
situation in der Branche: So ist der Anteil der Unter- Umsatzrendite-Median: 5 -7,5% Umsatzrendite-Median: 2,5 - 5%
nehmen mit negativer oder kritischer Rendite (< 2,5%)
von 46% (2015) auf 30% (2018) gesunken. Im Median ist > 40% |
die Umsatzrendite von 2,5-5% auf 5-7,5% gestiegen. s0-40¢ [ s T
= Demgegeniiber steht ein aulRergewohnlich grolRer Anteil 20-30% [ =% > 20% 16%
an Unternehmen mit sehr hohen Renditen: Anders als in 15-20% [ 5% 15 - 20% 8%
der Vorgingerstudie wurden in der Befragung fuir 2018 10-15% [ 10% 10-15% 9%
die hohen Renditeklassen differenzierter abgefragt mit 75-10% [ 5% 7,5 - 10% 7%
dem Ergebnis, dass fast 30% der Unternehmen Renditen 5-75% [ o 5-7,5% 6%
von Uber 20% und davon wiederum das Gros Renditen 25-5% [ - 25-5% 8%
von Uber 30% erzielt. 0-25% [ o . 155%
* In der Film- und Fernsehproduktionswirtschaft erzielen <ox [ - <0%
lediglich 5% der Unternehmen Renditen von tGber 15%
(Produzentenallianz 2018). o 2018 dor von e Unternehmen ermite Gewin qemessen an ihrem Gesamtumects (Umsatarendie) - pmwers: 5015

war die gréfSte abgefragte Umsatzrenditenklasse > 20%. Dies hat allerdings keine Auswirkung auf den Median.

HAMBURG
101 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
SCHOOL



UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.3 UMSATZRENDITE

Die Renditen von Unternehmen ohne Mutterkonzern im Ausland entsprechen
denen des Gesamtmarktes, wahrend Entwickler hohere Umsatzrenditen erzielen.

m Verg|eicht man die Umsatzrenditen des Gesamtmarktes Abb. 3.3.7: Umsatzrenditen der Unternehmen  Abb. 3.3.8: Umsatzrenditen der Ent-
. v . ohne auslandische Mutter im Vergleich wickler im Vergleich zum Gesamtmarkt
d d h h landisch
mit denen der Unternehmen ohne auslandischen zum Gesamtmarkt (2018, prozentual) (2018, prozentual)
Mutterkonzern gibt es nur minimale Verschiebungen. In - 1%
. . . . . . . 40% ° 40% . 0
beiden Fillen liegt die Rendite im Median bei 5 - 7,5%. g 13% T I 3%

30 -40%

L : : : 2% 30-40% puy oo
= Erstaunlich ist, dass Entwicklerfirmen mit ° B %

. . .e . - % 9% _ % 13%
7,5 - 10% (Median) eine héhere Umsatzrendite 20-30% [ o 20-30% "85,
N _ 0, 5% 0, 5%
aufweisen als der Gesamtmarkt. 15 - 20% 5% 15-20% puu sy
. . . . . . _1c0 10% o 10%

» Fast jeder zweite Entwickler erzielt eine Rendite von 10-15% [ EEER 10% 10-15%  — 10%
mindestens 10%. Gleichzeitig liegt der Anteil an 75-10% [ <o 75-10% gue
Unternehmen, die Verluste zeichnen, mit 27% leicht 5-75% [ 5-7,5% Dk o
. (o) ) 9 ’
uber dem Gesamtmarkt (21%). 25 - 5% » 25 5% w8l g

0-2,5% % N 0-25% p—— 0%
< 0% 227 0% — 5%
B Firmen ohne ausl. Mutter Entwickler
B Gesamtmarkt B Gesamtmarkt

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n(Gesamtmarkt)=206, n(ohne ausl. Mutter)=190, n(Entwickler)=119, unternehmensbezogene
Auswertung). Frage: ,,Wie hoch war 2018 der von Ihrem Unternehmen erzielte Gewinn gemessen an lhrem Gesamtumsatz (Umsatz-
rendite)?”. Hinweis: Unternehmen ohne ausldndische Mutter meint eigensténdige in Deutschland ansdissige Firmen. Entwickler meint
hier Unternehmen, die ihren Umsatz zu mindestens 50% mit der Entwicklung digitaler Spiele erwirtschaften.
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.4 FINANZIERUNGSQUELLEN

Eigenmittel sorgen fiir die Halfte der Finanzierung und sind damit der
wichtigste Baustein. Fordermittel machen nur einen geringen Anteil aus.

» Eigeninvestments bzw. Cashflow-Mittel sind nach wie vor
der wichtigste Bestandteil im Finanzierungsmix von
Games-Unternehmen, die (auch) entwickeln (2015: 49%,
2018: 51%).

» Offentliche Zuwendungen bzw. Férdergelder machen bei
der Finanzierung insgesamt nur 10% aus (siehe auch
Kapitel ,Games-Forderung®).

= |nder ,klassischen” Kino- und TV-Produktionsbranche
liegt der Forderanteil gemessen am Gesamtumsatz bei
rund 12%; bei Produktionsunternehmen, die
ausschlielllich Kinofilme produzieren, bei rund 45%
(Castendyk/Goldhammer 2018, FFA 2019).
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Abb. 3.3.9: Durchschnittlicher Finanzierungsmix der Games-Unternehmen, die (auch)

entwickeln (2018, prozentual)

Eigeninvestment/Cashflow (inkl. Zahlungen des
Mutterkonzerns)

Zahlungen von Geschéftskunden
(Dienstleistungen)

Publisher-Zahlungen (Auftragswerke,
Lizenzvorschiisse)

Offentliche Zuwendungen/Férderungen

Beteiligungsinvestments (Einzelperson, VC-
Fonds, Accelerators etc.)

Kredite von Finanzinstituten

Sonstiges

49%
25%
10%
B o m 2018
9% 2015
B
4%
| 2
2%
|

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n(2018)=186, n(2015)=213., unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die
(auch) entwickeln: ,, Welche der folgenden Finanzierungsquellen haben Sie 2018 fiir Ihr Unternehmen genutzt und wie hoch war deren

Jjeweiliger Anteil an der Gesamt-Finanzierung?”.
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.5 EINNAHMEQUELLEN

Spiele-Verkaufe sind die Haupteinnahmequelle fiir Anbieter und machen
zusammen (Retail und digital) insgesamt uiber 70% der Einnahmen aus.

» Die wesentliche Einnahmequelle fiur Spiele-
Anbieter ist der Verkauf von digitalen
Spielen entweder Uber den Einzelhandel
(49%) oder digital (18%).

= 28% der Einnahmen sind auf In-Game-
Verkaufe zurlckzufihren.

= Abonnements und In-Game-Advertising
stellen mit jeweils knapp 2% im Gesamtmix
der Einnahmequellen nur einen kleinen
Baustein dar.
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Abb. 3.3.10: Einnahmequellen der Games-Unternehmen, die (auch) digitale Spiele anbieten (2018,
prozentual)

Spiele-Verkaufe - Retail 49,2%

In-Game-Verkaufe 28,2%

Spiele-Verkaufe - digital (ohne Abonnements) 17,8%
Abonnements sowie Gebiihren fir Spiele und Online-Dienste I 1,5%
In-Game-Advertising I 1,9%
Lizenzen 0,5%
Sonstiges 0,5%

eSports 0,3%

Forderung 0,1%

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n=90, gamesumsatzbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) anbieten: , Wie verteilt sich Ihr
(gamesbezogener) Publishing-Umsatz auf die nachfolgenden Einnahmequellen? (Mehrfachantworten méglich)”. Hinweis: Unter ,Sonstiges” wurde angegeben:

Hardware, Entwicklungsfinanzierung (z. B. Publisher), Dienstleistungen, Berufsgenossenschaft, Crowdfunding, Auftragsarbeiten.
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UMSATZE UND WIRTSCHAFTLICHE KENNZAHLEN — 3.3.6 ENTWICKLUNGSBUDGETS

Der Grofteil der jahrlichen Veroffentlichungen (1.800) und unveroffentlichten
Entwicklungen (1.600) ist mit > 0,5 Mio. € je Spiel niedrig budgetiert.

=  Sowohl bei unveroffentlichten Entwicklungen als auch
bei (Neu-) Veroffentlichungen bzw. Fortentwicklungen
liegen die Budgets bei unter 0,5 Mio. € pro Spiel.

= Nur die wenigsten Spieleentwicklungen liberschreiten
die Budgetstufe von 0,5 Mio. €. Hochbudgetierte
Projekte mit ber 10 Mio. € gibt es kaum.

» Die Budgets grol3er internationaler AAA-Titel spielenim
Vergleich dazu in einer ganz anderen Liga: Die
Gesamtkosten (Entwicklung und Marketing) fir Grand
Theft Auto 4 sollen sich auf rund 100 Mio. US-S belaufen
haben. Das Budget flir Star Wars: The Old Republic wird
auf rund 200 Mio. US-S geschatzt. Call of Duty - Modern
Warfare 2 zahlt mit Kosten von um die 250 Mio. US-S zu
den teuersten Spielen tGberhaupt (STATISTA 2016).
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Abb. 3.3.11: Verteilung der jahrlichen unveroffentlichten Entwicklungen nach
BudgetgrofRenklassen (2018, prozentual)

>10 Mio. € [l 4%

5 Mio. - 10 Mio. € [l 5%
2 Mio.-5Mio. € [} 4%
1 Mio.-2Mio. € ] 3%
0,5 Mio. -1 Mio. € [} 4%

<05 mio. € |, 7%

Unveréffentlichte Entwicklungen: 1.600

Abb. 3.3.12: Verteilung der jahrlichen Veréffentlichungen/Fortentwicklungen nach
BudgetgroRenklassen (2018, prozentual)

>10 Mio. € ] 2%
5 Mio. - 10 Mio. €[] 2%
2 Mio.-5Mio. € ] 2%
1 Mio.-2Mio. € [} 4%
0,5 Mio.-1Mio. € [ 7%
<0,5 Mio. €

Veroéffentlichungen/Fortentwicklungen: 1.800

82%

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n(unveréffentlichte Entwicklungen)=134, n(Veréffentlichungen/Fortentwicklungen)=119,
unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) entwickeln: ,,Wie viele Spiele haben Sie 2018 entwickelt
bzw. verdffentlicht und welches Entwicklungsbudget hatten diese?”. Hinweis: Der ermittelte Gesamtzahlen basieren auf

geschichteten Hochrechnungen (siehe Kapitel ,,Methodik“).
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3.4 GAMES-FORDERUNG

Zusammenfassung

= Lediglich 18% der Unternehmen haben 2018 Fordergelder bezogen. Der Grolteil der Fordergelder geht an kleine
Unternehmen.

= 60% der geforderten Unternehmen haben im Jahr 2018 Fordergelder von unter 50.000 € erhalten. 75% der 2018
geforderten Unternehmen haben eine Landerférderung erhalten; nur 9% eine Forderung des Bundes.

= Zahlreiche Entwickler haben 2019 eine Computerspielforderung (De-minimis) beim BMVI beantragt oder den Vorsatz
dazu gefasst (80%). Die durchschnittliche Antragssumme je Unternehmen betrug knapp 130.000 €.

= Die Bewertung und Bedeutung der jeweiligen Forderungen hat sich mit Ausnahme der (finanziellen) kommunalen
Forderung deutlich verbessert. Am besten bewertet wird die finanzielle Landerforderung.

HAMBURG
107 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
SCHOOL



GAMES-FORDERUNG — 3.4.1 FORDEREMPFANGER

Lediglich 18% der Unternehmen haben 2018 Fordergelder bezogen. Der
Grobteil der Fordergelder geht an kleine Unternehmen.

=  Nur 22% der Games-Unternehmen haben 2018
Forderungen bzw. 6ffentliche Zuwendungen erhalten. Bei
diesen Unternehmen machte Forderung im gesamten
Finanzierungsmix durchschnittlich 34% aus. Betrachtet
man im Vergleich dazu den Gesamtmarkt, so liegt der
Anteil von Fordermitteln an der Finanzierung nur bei 10%
(siehe hierzu auch Kapitel ,,Finanzierungsquellen®).

= 86% der Fordergelder gingen an Unternehmen mit unter
1 Mio. € Umsatz.

= Daran zeigt sich, dass die Games-Industrie keine
forderdeterminierte Branche ist.
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Abb. 3.4.1: Verteilung der geférderten Games-Unternehmen auf FordergroRen-
klassen (2018, prozentual)

. A } Geforderte Unternehmen:
: = Forderung Forderanteil im Finanzierungsmix: 34%
Gesamtmarkt:

TPl = keine Forderung Férderanteil im Finanzierungsmix: 10%

Abb. 3.4.2: Differenzierung der geforderten Games-Unternehmen, die (auch)
entwickeln nach UmsatzgroBenklassen (2018, prozentual)

>25 mio. € [ 4%
s5-25Mio. € [} 2%
1-sMio.€ [ 6%

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n=51, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) entwickeln:

,Welche Arten offentlicher Férderung haben Sie 2018 erhalten? (Mehrfachantworten méglich)”.
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GAMES-FORDERUNG — 3.4.2 HOHE DER FORDERUNG

60% der geforderten Unternehmen haben im Jahr 2018 Fordergelder von

unter 50.000 € erhalten.

» Die Fordersummen liegen bei einem Drittel der
Unternehmen, die 2018 Forderung erhalten haben, bei
unter 20.000 €, bei knapp 60% der Unternehmen bei
unter 50.000 €. Hohere Fordersummen von Uber
1 Mio. € werden selten bezogen.

= Die ermittelte durchschnittliche Férdersumme je
Unternehmen liegt bei knapp 72.000 €. Zieht man den
fur Ausreiller nach oben oder nach unten weniger
anfalligen Median heran, liegt der Mittelwert bei
36.000 €.
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Abb. 3.4.3: Verteilung der geférderten Games-Unternehmen auf FérdergréRen-
klassen (2018, prozentual)

>1 Mio. € 4%

0,5 Mio. - 1 Mio. € 19%

0,1 Mio. - 0,5 Mio. € 4%

50.000 - 0,1 Mio. € 15%

20.000 - 50.000 € 27%

<20.000 € 31%

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n=48, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) entwickeln:

,Welche Arten &ffentlicher Férderung haben Sie 2018 erhalten? (Mehrfachantworten méglich)”.
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GAMES-FORDERUNG - 3.4.3 ART DER FORDERUNG

75% der 2018 geforderten Unternehmen haben eine Landerforderung
erhalten; nur 9% eine Forderung des Bundes.

= Mit groBem Abstand ist die Projektfbrderung der Abb. 3.4.4: Differenzierung der geférderten Games-Unternehmen nach Art der
. .. . . . . v erhaltenen Forderung (2018, prozentual)
Landerforderinstitutionen die am haufigsten erhaltene
Forderart. Drei von vier (Entwickler-) Unternehmen
haben eine Landerforderung erhalten.

» Immerhin bezog knapp jedes flinfte geforderte
Unternehmen eine EU-Forderung.

=  Nur 9% der geforderten Unternehmen haben eine
Forderung des Bundes erhalten. Bis 2018 bestand diese
ausschlieRlich aus der Vergabe des mit insgesamt
560.000 € (im Jahr 2018) dotierten Deutschen
Computerspielpreises (DCP 2018).

= Seit 2019 gibt es mit der Produktionsférderung fir

. .. . . 9%
Computerspiele des Bundesministeriums fiir Verkehr und -

d/glta/e Infrastruktur eine zweite Saule in der Projektforderung der EU-Férderung Sonstiges Bundesforderung

. . . . Land C iel i
Bundesforderung (BMVI 2020, siehe hierzu Kapitel aneer (Computerspielprets)
,Computerspieleférderung”).

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n=56, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) entwickeln:
,Welche Arten &ffentlicher Férderung haben Sie 2018 erhalten? (Mehrfachantworten méglich)”.
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GAMES-FORDERUNG — 3.4.4 COMPUTERSPIELEFORDERUNG (DE-MINIMIS)

Zahlreiche Entwickler haben 2019 eine (De-minimis-) Games-Forderung
beim BMVI beantragt oder den Vorsatz dazu gefasst.

» Ca. 80% der Entwickler haben 2019 eine Abb. 3.4.5: Antworten auf die Frage an Games-Unternehmen, die (auch) entwickeln,
ieleférd inimis) bei ob sie 2019 eine Computerspielférderung (De-minimis) beim BMMVI beantragt
Computerspieleférderung (De-minimis) beim haben (2018, prozentual)

Bundesministerium fiir Verkehr und digitale
Infrastruktur (BMVI) beantragt oder beabsichtigten eine
Beantragung. Nur jeder finfte Entwickler gab an, keine
Forderung beantragt zu haben und dies auch nicht
vorzuhaben.

= Die durchschnittliche Antragssumme pro Unternehmen
lag bei knapp 130.000 £.

M Ja, wir haben eine Férderung
beantragt

Nein, aber wir beabsichtigen die
Beantragung

® Nein, und wir beabsichtigen auch
keine Beantragung

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n=78, unternehmensbezogene Auswertung). Frage an Unternehmen, die (auch) entwickeln:
,Haben Sie 2019 eine Computerspieleférderung (De-minimis) des BMVI Bundesministeriums fiir Verkehr und digitale
Infrastruktur beantragt?”.
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GAMES-FORDERUNG - 3.4.5 BEWERTUNG UND BEDEUTUNG DER FORDERUNG

Die Bewertung und Bedeutung der jeweiligen Forderungen hat sich mit
Ausnahme der finanziellen kommunalen Forderung deutlich verbessert.

Die Bewertung der Forderungen hat sich — mit
Ausnahme der kommunalen Forderung —
durchgehend verbessert.

Am besten schneidet die finanzielle
Landerforderung ab, die 43% der
Umfrageteilnehmenden mit (sehr) gut
bewerten. Am meisten zulegen konnte die
Bundesforderung, was auf die
Erwartungshaltung angesichts der in Aussicht
stehenden Forderung zuruckzufiihren ist.

Die Bedeutung aller Férderungen wird ebenfalls
hoher eingestuft. Ausnahme ist auch hier die
finanzielle kommunale Forderung.

112 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Abb. 3.4.6: Bewertung und Bedeutung der unterschiedlichen Férderarten durch die Games-
Unternehmen (2018 und 2015, prozentual)

2019/20:

Finanzielle Landerforderung
Strukturelle Ldnderférderung
Finanzielle Bundesforderung
Strukturelle kommunale Forderung

Finanzielle kommunale Férderung

2015:

Finanzielle Landerférderung
Strukturelle Landerforderung
Finanzielle Bundesforderung
Strukturelle kommunale Férderung

Finanzielle kommunale Forderung

Bewertung
DT
sen ] 2%
s 8%
s 5%
7% 19%
M (sehr) gut neutral M (sehr) schlecht
Bewertung
28% 28% 45%
17% 42% 41%
8% 33% 60%
14% 42% 44%
9% 36% 56%
(sehr) gut neutral (sehr) schlecht

Bedeutung
4,2

3,8
4,4

3,7

\ I

3,3

Bedeutung
3,7

4,0

7

w w
o v

Quelle: Branchenbefragungen der HMS (n(2018)=182, n(2015)=212, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: , Wie bewerten Sie lhren

Hauptstandort hinsichtlich der verfiigbaren Forderung? Bitte geben Sie ebenfalls an, welche Bedeutung Sie den Faktoren beimessen”. Hinweis:

Skala von 1 =,,sehr unwichtig” /,,sehr schlecht” bis 5 = ,sehr wichtig” / ,,sehr gut”.
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ANHANG - 3.5.1 DURCHFUHRUNG UND METHODIK

Durchfiihrung und Methodik

(1) Einleitung

Die Methodik dieser deskriptiven Studie folgt der der Vorgangerstudie Die Computer-
und Videospielindustrie in Deutschland (2017). Diese Orientierung am bisherigen
methodischen Konzept erleichtert den Vergleich der ermittelten Ergebnisse beider
Studien.

Das Ziel der Erhebung ist die Erfassung zentraler Marktdaten der deutschen Games-
Industrie wie (Umsatze, Renditen, Beschaftigte, Finanzierungsmodelle etc.) Gleichzeitig
soll sie eine sog. Nullmessung darstellen, auf deren Basis bei zukiinftigen Erhebungen
Fordereffekte ermittelt werden kdnnen. D. h., es soll mit dieser Studie ein Status Quo
der deutschen Games-Branche vor Einfiihrung der Bundesférderung im Jahr 2019
ermittelt werden. Andert sich in den nichsten Jahren dieser Status, z. B. die Zahl der
Beschiftigten, kann dies ein Indiz fiir eine férderinduzierte Anderungen sein, allerdings
mit der nur Einschrankung, dass Entwicklungen oftmals multikausal sind.

(1) Empirische Erhebung

Untersuchungsgegenstand: Im Fokus der Untersuchung stehen aktive Games-
Unternehmen des sogenannten erweiterten Kernmarktes. Dazu gehoren
Entwickler/Developer, Anbieter (Publisher sowie auf Games spezialisierte Distributoren
und Plattformen), Dienstleister, die Games-spezifische Dienstleistungen fiir die Games-
Branche erbringen (Animation/Grafik, Audio/Sound, Engine, QA-Support, Lokalisierung,
Tonstudios). Nicht zum erweiterten Kernmarkt gehéren Anbieter, wie z. B. allgemeine
Retailer, die nicht iberwiegend Games im Portfolio haben und ebenso wenig
allgemeine Dienstleister, wie z. B. Steuerberater, die in der Regel nicht nur Kunden aus
dem Games-Bereich betreuen.

114 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Untersuchungszeitraum: Die Abfrage erfolgte auf Ebene des einzelnen Unternehmens,
das im Untersuchungsjahr 2018 aktiv war. Aktiv sein bedeutet im
Untersuchungszusammenhang, dass das Unternehmen Umsétze in diesem Jahr
generiert hat, wozu auch Férderung gehoren kann.

Grundgesamtheit: Die Grundgesamtheit wurde auf Basis der sehr umfassenden
Datenbank gamesmap (www.gamesmap.de) erstellt. Die Genauigkeit der gamesmap
basiert darauf, dass die Unternehmen selbst ihre Eintrage pflegen und aktualisieren,
die (Neu- und Anderungs-) Eintridge von einem Dritten gepriift sowie kontinuierlich
Neueintrage z. B. auf Basis von Forderlisten erganzt werden.

Quantitative Erhebung und Riicklauf: Fir die quantitative Erhebung wurde mit Hilfe
von Pretests ein Fragenkatalog erstellt. Die Befragung wurde von November 2019 bis
Februar 2020 durchgefiihrt. Parallel erfolgte eine Bereinigungsphase, in der
Unternehmen, die nicht Teil der Grundgesamtheit im Sinne der vorliegenden Studie
sind, aussortiert wurden. Von den 694 befragten Unternehmen gehorten 619 zur
Grundgesamtheit des erweiterten Kernmarktes und von diesen wiederum haben 219
den Fragebogen vollstandig beantwortet (Rlcklaufquote: 35%). Dartiber hinaus wurden
auch teilweise ausgefiillte Fragebogen ausgewertet, sodass die n-Zahlen fir diverse
Fragen héher ausfallen.

Qualitative Erhebung: In Vorbereitung auf die quantitative Erhebung wurden
Experteninterviews mit unterschiedlichen Branchenteilnehmer/innen. Dazu gehorten
Vertreter/innen von Entwicklern, Publishern und Distributoren ebenso wie von
Dienstleistern und Foérderinstitutionen. Diese qualitativen One-on-One-Interviews
waren explorativer Natur und folgten dementsprechend keinem standardisierten
Fragenleitfaden. Die Interviews wurden unter der Zusage der Anonymitat gefiihrt.
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ANHANG - 3.5.1 DURCHFUHRUNG UND METHODIK

(111) Auswertung

Reprasentativitat: Aufgrund der mangelhaften Abbildung der Computer- und Video-
spielindustrie in der amtlichen Statistik konnten — anders als bei vergleichbaren Unter-
suchungen (Seufert 2016, Castendyk/Richter 2015, Castendyk/Goldhammer 2013) —,
keine Vergleichsdaten des Statistischen Bundesamtes herangezogen werden. Fiir eine
hohe Repradsentativitat der Stichprobe spricht aber zum einen die Riicklaufquote von
35%, die fir derartige Studien sehr hoch ist. Zum anderen ergab der Vergleich von
Stichprobe und Grundgesamtheit anhand des zentralen Merkmals
Beschaftigtenzahlen, die Gber die gamesmap bekannt sind, eine hohe
Ubereinstimmung. Fiir die groRten Unternehmen (Top 20) wurde bzgl. der
Beschaftigten- und Umsatzzahlen eine Vollerhebung durchgefiihrt. D. h., die Daten der
Unternehmen, die durch ihre GroRe die Marktdaten starker beeinflussen konnen,
wurden vollstandig ermittelt.

Hochrechnung: Typisch fiir derartige Branchenstudien ist, dass mittlere und groRe
Unternehmen in der Stichprobe (iberreprasentiert sind. Diese Asymmetrie wird bei der
Ermittlung des Gesamtbranchenumsatzes und der Gesamtbeschaftigtenzahl durch
eine geschichtete Hochrechnung ausgeglichen, indem je GroRRenklasse ein
Korrekturfaktor angewendet wird, der Abweichungen zwischen Stichprobe und
Grundgesamtheit ausgleicht.

Unternehmens-, umsatz- und mitarbeiterbezogene Auswertungen: Bei der
unternehmensbezogenen Auswertung werden die Angaben pro Unternehmen
(unabhangig von der GroRe des Unternehmens) berticksichtigt; sie gibt ein Bild davon,
wie es um die Unternehmen im Durchschnitt steht. Bei der umsatzbezogenen
Auswertung werden die Angaben ins Verhaltnis zu den Unternehmensumsatzen
gesetzt; sie gibt starker darlber Aufschluss, wie die Situation der umsatzstarken
Unternehmen ist. Bei der mitarbeiterbezogenen Auswertung fallen die Angaben von
Unternehmen mit vielen Mitarbeiter/innen starker ins Gewicht als Unternehmen mit
wenigen Mitarbeiter/innen.
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Internationale Vergleiche: Vergleicht man die Daten der vorliegenden Erhebung mit
denen vergleichbarer Branchenstudien aus anderen Staaten, wie z. B. GroRbritannien,
Frankreich oder Kanada, miissen folgende Einschrankungen beachtet werden: Zunachst
nutzen die auslandischen Studien zum Teil abweichende Definitionen z. B. des
Kernmarktes. So enthalt die britische UKIE-Erhebung Unternehmen, die in der
vorliegenden Studie als selbststandig beschaftigte Dienstleister von Games-
Unternehmen und nicht als Games-Unternehmen definiert wurden. In Frankreich
werden z. B. ,Accessory manufacturers” zum Kernmarkt hinzugerechnet. Fir die
Berechnung der Umsatze wird in Erhebungen aus anderen Landern teilweise von
anderen Zeitraumen ausgegangen. Deshalb kdnnen die internationalen Vergleiche der
deutschen Kennzahlen mit denen anderer Ldnder ungenau sein.

Vergleichbarkeit zur Vorgédngerstudie und zu weiteren Studien der HMS: Im Vergleich
zur Vorgangerstudie Die Computer-und Videospielindustrie in Deutschland aus dem Jahr
2017 wurde in der vorliegenden Studie auf die komplexe und nicht immer verstandene
Differenzierung in primdrer Akteur oder Dienstleister verzichtet. Um die Tatigkeiten
dennoch gewichten zu kdnnen, sollten die Unternehmen die von ihnen angegebenen
Bereiche je nach Aufwand (operationalisiert als Leistungsanteil auf Basis der Arbeitszeit
der Mitarbeiter/innen) gewichten. Trotz der oben dargestellten Reprasentativitat der
Stichprobe sind Stichprobeneffekte nicht ausgeschlossen. So kénnen prozentuale
Veranderungen gegeniiber der Vorgangerstudie auch von der unterschiedlichen
Zusammensetzung der Stichprobe abhangen. Um bestimmte Daten vergleichbar zu
machen, wurden bestehende Daten von Altstudien des Forschungs- und
Kompetenzzentrums Audiovisuelle Produktion der Hamburg Media School neu
ausgewertet. So wurden beispielsweise die Daten aus der Produzentenstudie 2018 zum
Thema der Befristung erstmals mitarbeiterbezogen ausgewertet.
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game

Verband der deutschen
Games-Branche A |

Umfrage zur
Games-Industrie in Deutschland 2018/19

Falls Sie die Umfrage nicht online ausfiillen méchten, beantworten Sie bitte den nachfolgenden Fragebogen
schriftlich und senden ihn per E-Mail oder Post an:

E-Mail: umfrage@hamburgmedlaschool,com

Post: For 1trum Audiovisuelle Produktion
der Hamburg Medla School
-VERTRAULICH-
c/o KronenstraBe 3, 10117 Berlin

I zum
Thre Daten werden streng vertraulich behandelt und nicht weitergegeben. Die Ergebnisse der
Befragung werden nur in aggregierter und anonymisierter Form verwendet.

Fir Riickfragen stehen wir Ihnen gerne zur Verfiigung:

Manuel Schwarz Juliane Miiller
030/ 206 70 88 - 16 030 / 206 70 88 - 30
m.schwarz@hamburgmediaschool.com juliane.mueller@hamburgmediaschool.com

Fir Ihre B iihung ochten wir uns bedanken, ind wir unter

allen teilnehmenden Unternehmen 5x2 Fachb her-Tick

gamescom 2020 verlosen! (ndhere Informationen am Ende des Fragebogens)

Ihre Kontaktdaten fiir eventuelle Riickfragen

Firma:
Adresse:
Ansprechpartner/in:
Telefon: E-Mail:
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HINWEISE ZUM AUSFULLEN DES FRAGEBOGENS

1.) Bitte beantworten Sie alle Fragen dieses Fragebogens nur fiir Ihr Unternehmen!

Im Rahmen dieser Studie werden alle rechtlich selbststéndigen deutschen Games-Unternehmen
einzeln befragt. Beantworten Sie daher alle Fragen immer nur in Bezug auf Ihr Unternehmen, ohne

dabei Thre Tochter- oder Mutterunternehmen zu beriicksichtigen. Nur so kann sichergestellt werden,
dass Daten nicht doppelt in das Ergebnis einflieBen.

Beispiel: GroBere Publisher mit angeschlossenen, aber rechtlich selbststéndigen Entwicklerstudios (i.S.e.
juristischen Person) sollten den Fragebogen nur im Hinblick auf ihre Publishing-Tatigkeiten beantworten.

2.) Die meisten Fragen beziehen sich auf das Wirtschaftsjahr 2018.

3.) Wenn nicht anders angegeben, beziehen sich die Fragen auf Ihre gesamten Unternehmenstatigkeiten
und nicht nur auf die Tatigkeiten innerhalb Deutschlands.

4.) Zur sachgemaBen Beantwortung der Fragen genligen in der Regel qualifizierte Sch&atzungen!

) BASISDATEN

1.1) Unternehmensstruktur
a) Welche Rechtsform hat Ihr Unternehmen?

O AG O GbR O GmbH & Co. KG O KG [eRV]c]
O Einzelgewerbe O GmbH O Kaufmann (e.K.) Q OHG O Sonstige:

b) Sind Sie Freelancer/in*?

0O Ja O Nein
* Fr innen meint [ it i die auf Rech fur Projekte Dritter tétig sind.

1.2) In welchem Jahr wurde Ihr Unternehmen gegriindet?

Grindungsjahr:

1.3) Hat Ihr Unterneh Tochterunter ? Wenn ja, wie viele? Sind diese ebenfalls in der
Games-Branche aktiv?

O Ja, wir haben __ Tochterunternehmen. Von diesen ist/sind __ in der Games-Branche té&
O Nein

1.4) Ist Ihr Unternehmen selbst Teil eines Konzerns oder einer Holding? Wenn ja, wo hat Ihr
Mutterunternehmen seinen Sitz?

Q Ja, wir haben ein Mutterunternehmen mit Sitz in Deutschland.
O Ja, wir haben ein Mutterunternehmen mit Sitz im Ausland.
O Nein, wir haben kein Mutterunternehmen.

1.5) Unternehmensstandort

a) Hatte Ihr Unternehmen 2018 mehrere Standorte*?

QlJa Q Nein
* Standorte meint Biros/Niederlassungen, nicht Tochterunternehmen.

b) Wo war 2018 der | dort Ihres Unter in ?
Hauptstandort:

1.6) Ist Ihr Unternehmen eine reine Holding ohne operatives Geschift?

QlJa Q Nein
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TERNEHMENSTATIGKEIT

2.1) Bitte geben Sie an, in welchen Bereichen der Games-Branche Ihr Unternehmen titig ist und
wie hoch deren jeweiliger Anteil an all Ihren Leistungen ist, auf Basis der Arbeitszeit Ihrer
Mitarbeiter/innen. (Mehrfachantworten méglich, grobe Schitzung geniigt)

atigkeitsberei

Anteil am Leistungsumfang

O Entwickler* %
‘D Anbieter** (Publishing inkl. Self-Publishing, Plattformen) %
‘D Dienstleister/Zulieferer**#* %
‘D Sonstiges: %
|Gesamt 100 %

*  Entwickler (ibernehmen einen oder mehrere Schritte der Games-Herstellung volisténdig und in
wirtschaftlicher Ei tung, im Ei oder im Auftrag Dritter.

**  Anbieter: In dieser Kategorie sind Unternehmen gebii It, die a) die b el
und/oder koordinieren, Marketingaktivitdten (bernehmen und Vertriebskanéle aufbauen (= Publisher,
und/oder b) Spiele fir den Endkunden zur Verfigung stellen, also auf Games spezialisierte Online-Stores/-

Retailer, Dx load- tformen, Cloud- ing-Anbiet: Sociaf-Medr'a-Portale w.A. (= Plattformen).
*** Dienstleister/Zulieferer Gbernehmen einzelne A ben bei der Herstellung un von digitalen
Spielen, ohne dabei selbst eigenverantwortlich ein Spiel zu entwickeln, zu verﬁffenthchen etc. Beispiele:

Vermittlung und Lieferung fertiger an die nen (Distribution), Berei einer eigenen
Engine, Realisierung von Animation/Grafik, Audio/Sound u.A.

2.2) Ist Ihr Unternehmen im Bereich eSports titig? Falls ja, wie groB war 2018 der Anteil Ihrer
eSports-Titigkeiten gemessen an IThrem Gesamtumsatz 2018?

O Nein
Q Ja. Gemessen an meinem Gesamtumsatz haben meine eSports-Tatigkeiten einen Anteil von %.

3.1) Ich (netto)* i Ihr Unterneh 2018 (in und
international)?

Gesamtumsatz: €

Wenn Sie trotz vertraulicher Behandlung Ihrer Daten keine konkrete Zahl angeben
maochten, kreuzen Sie bitte an:

Qbis 17,500€ ©Q 17.500-100.000€ ©0,1-0,5Mi0. € Q0,5-1Mio.€ ©Q1-2Mio. €
Q2-5Mio. € Q5 - 10 Mio. € Q10 - 25 Mio. € ©Q 25- 100 Mio. € Q ab 100 Mio. €

* Umsatz als Gesamtbetrag (ohne USt.) der abgerechneten Lieferungen und Leistungen einschiieBlich der
Handelsumsétze, Férderungen (inkl. Darlehensférderungen), Einnahmen aus Venture Capital u.A.

3.2) Bitte geben Sie nachfolgend die ungefihre Verteilung Thres Umsatzes 2018 an:

Umsatzbereiche Anteil am Gesamtumsatz
Gamesbezogene Umsdtze %
‘Nlcht-gamesbezngene Umsatze* %
|Gesamt 100 %

* Beispiele: Website-Design, Beratungsdienstleistungen fiir Unternehmen

3.3) Wie hoch war 2018 der von Ihrem Unternehmen erzielte Gewinn gemessen an Ihrem

( endite)?
Q<0% Q0-25% Q025-5% Q5-7,5% Q075-10%
010-15% Q15-20% Q20-30% Q30-40% Q>40%
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3.4) Wie hoch war 2018 der von Threm Unter i inn mi m an
Ihrem Games-Umsatz (Games-Umsatzrendite)?
0<0% 00-25% 025-5% 05-75% 07,5-10%
Q10-15% Q15-20% Q20-30% Q30-40% Q>40%

3.5) Wie hoch war 2018 der Anteil Ihrer Auslandsumsitze* an Ihrem Gesamtumsatz
differenziert nach EU-Ausland und Nicht-EU-Ausland?

Auslandsumsitze* Anteil am Gesamtumsatz
EU-Auslandsumsatze %
| Nicht-EU-Auslandsumsatze %

* Auslandsumsatz = Umsatz mit Vertragspartnern im Ausland (inkl. Minimumgarantien von ausléndischen

Umsatz mit im Ausiand u..
3.6) Wie Sie die L ickl der he i sowie Ihres
Unterneh in den k den zwei bis drei Jahren ein?
Umsatzentwicklung piesmv eher positiv|  neutral | eher negativ n:;:trlv H weiB nicht
... der Branche insgesamt o o o Q Q
... Ihres Unternehmens Q Q ] Q o | o

4.1) Wie teilen sich Ihre Gesamtkosten 2018 auf die folgenden Bereiche auf?

Bereiche Anteil an Gesamtkosten
Sachkosten* %
| Personalkosten %
|Gesamt 100 %
* h en sind Ansc, n (z.B. fiir Technologie), Overh: (z.B. Miete, Office), Lizenzkosten

(z.B. IP, Software), bezogene Dienstleistungen/Zulieferungen u.A.

4.2) Aktivieren Sie Ihre in der Entwicklung befindlichen digitalen Spiele in der Bilanz als
i ] und schreiben diese ab?

Qla Q Nein | O weiB nicht

5) BESCHAFTIGTE

Die zur Mitarbeiterstruktur sich auf
die Mitarbeiter/innen, die an Threm/n Standort(en) in Deutschland titig sind.

5.1) Bitte nennen Sie die Anzahl der Mitarbeiter/innen, die am 31.12.2018 in Ihrem
Unternehmen tétig waren:

Mitarbeiter/innen Anzahl
Tétige Inhaber/innen, Geschéftsfiihrer/innen

‘Auszublldende (inkl. Trainees, Volontér/innen)

| Praktikant/innen

‘Feste Mitarbeiter/innen* - Volizeitbeschéftigte

|Feste Mitarbeiter/innen* - Teilzeitbeschaftigte

‘Feste Mitarbeiter/innen* - Geringfiigig Beschaftigte (bis 450 €/Monat)

‘ Freie Mitarbeiter/innen

* sozialversicherungspflichtig Beschéftigte (Anstellungsdauer mind. 1 Jahr)
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5.2) Wie viel Prozent Ihrer festen Mitarbeiter/innen waren 2018 unbefristet beschiftigt?

-

ca. %

5.3) Wie viele freie Mitarbeiter/innen beschiftigen Sie in etwa pro Monat?

durchschnittlich ca.

freie Mitarbeiter/innen

5.4) Wie war 2018 die Geschlechterverteilung unter Ihren Beschiftigten?

Mannlich: ca. % Weiblich: ca. % Divers: ca. %

5.5) Wie viel Prozent Ihrer Mitarbeiter/innen hatten im Jahr 2018 eine andere als die deutsche
Staatsbiirgerschaft?

Anteil der Beschaftigten mit nicht-deutscher Staatsbiirgerschaft: ca. %
5.6) Sollte Ihr Unter 10 Mitarbeiter/innen und mehr haben, méchten wir Sie bitten, Ihre

Beschiiftigten grob nach der Art der von ihnen schwer| i Ti i
zu differenzieren:

Téatigkeitsbereiche Anteil an allen Mitarbeiter/innen

Kaufménnische/organisatorische/Marketin ¢ %
| Kreative Tatigkeiten** ca. %
| Technische Tatigkeiten®** ca. %
| Sonstige Tétigkeiten: ca. %
|Gesamt 100 %

*  inkl. planerischer, PR-, Vertriebstétigkeiten u.A.
**  z.B. Games-Design, Grafik-Design, Level-Design, Sound-/Musikkomposition etc.
*** z.B. Programmierung, Informatik etc.

Bitte Sie die Fragen in Block 6 nur, wenn Sie bei Frage 2.1)
angegeben haben, dass Sie (auch) im Bereich ,,ENTWICKLER" titig sind.

6) ENTWICKLUNG / PRODUKTION

6.1) Fiir welche Spieleplattform(en) haben Sie 2018 im Wesentlichen Spiele entwickelt?
(Mehrfachantworten maéglich)

Spieleplattformen
O Browser | O Konsole mobil O Smartphone/Tablet 0 Wearables
oPC O Konsole stationar 0 Soziale Netzwerke 0 Sonst.:

6.2) Wie viele Spiele haben Sie 2018
Entwicklungsbudget hatten diese?

bzw. verdf i und

Anzahl

GroBe des Spiels

gemas Bucgetss | reptstadiam)| | und Forsentwicklungen
> 10 Mio. € ____Spiel/e ____ Spiel/e
5 - 10 Mio. € _____Spiel/e _____Spiel/e
2 - 5 Mio. € _____Spiel/e _____Spiel/e
1-2 Mio. € _____Spiel/e ____Spiel/e
0,5 - 1 Mio. € ____Spiel/e ____Spiel/e
< 0,5 Mio. € Spiel/e ____Spiel/e
*  Bitte geben Sie fertig entwickelte und ver f Spiele in der Spalte , (Neu-)

Vertffentlichungen und Fortentwickiungen" an und unfertige, noch nicht veréffentlichte Spiele in der Spalte
.Unveréffentlichte Entwickiungen" (keine Doppelz&hlungen).
**  Mit Budget ist das Entwickiungsbudget gemeint, das Ihr Unternehmen verantwortet.
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6.3)

6.4

=

6.5)

6.6)

6.7)

Iche der Fi haben Sie 2018 fiir Ihr Unternehmen genutzt
und wie hoch war deren jeweiliger Anteil an der Gesamt-Finanzierung?

Finanzierungsquellen Ant
O Eigeninvestment/Cashflow (inkl. Zahlungen des Mutterkonzerns)

O Publisher-Zahlungen (Auftragswerke, Lizenzvorschiisse) %
O Zahlungen von Geschéftskunden (Dienstleistungen) %
O Offentliche Zuwendungen/Férderungen %
O Beteiligungsinvestments (Einzelperson, VC-Fonds, Accelerators etc.) %
O Kredite von Finanzinstituten %
O Sonstiges: %
Gesamt 100 %

Welche Arten dffentlicher Férderung haben Sie 2018 erhalten? (Mehrfachantworten méglich)

Art der 2018 empfangenen Férderung Héhe
O Projektfdrderung des Bundes (Computerspielepreis) €
O Projektfdrderung der Lander

O EU-Férderung (z.B. Creative Europe)
O Sonstiges*:

Gesamt

L G B )

* z.B.: Ansiedlung: derung, Innovati etc.

Haben Sie 2019 eine C i ‘drderung (D
fiir Verkehr und digitale Infrastruktur beantragt?

) des BMVI inisteriums

O Ja, wir haben eine Férderung beim BMVI beantragt in Héhe von €.
O Nein, aber wir beabsichtigen die Beantragung einer kiinftigen Bundesforderung.
O Nein, und wir beabsichtigen auch keine Beantragung.

An inter i haben Sie 2018 mitgewirkt und
wie groB war der in Deutschland hergestellte Anteil? (Schitzung geniigt)

Anzahl der internationalen Multistandort-Entwicklungen: Spiele
Anteil an dem/den Gesamtprojekt/en, der in Deutschland hergestellt wurde: %
Anzahl der beteiligten Beschaftigten in Deutschland: Beschaftigte

Hat Ihr Unternehmen bzw. haben Ihre Spiele im Jahr 2018 Preise erhalten?

A MAZE. Awards (Deutschland)

BAFTA Games Awards (UK)

Best of E3 - Game Critics Awards (USA)

Canadian Awards for the Electronic and Animated Arts
D.I.C.E. Awards (USA)

Deutscher Computerspielpreis

Deutscher Entwicklerpreis

Game Developers Choice Awards (USA)

gamescom Award (Deutschland)

Golden Joystick Awards (UK)

IGF Indie Games Festival (USA)

International Mobile Gaming Awards (interational)
Pocket Gamer - Mobile Games Awards (UK)

Spike Video Game Award (USA)

Steam Awards (international)

Swedish Game Awards
The Game Awards (USA)
Sonstige (bitte nennen):
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Bitte beantworten Sie die nachfolgenden Fragen in Block 7 nur, wenn Sie bei Frage 2.1)
angegeben haben, dass Sie (auch) als ,ANBIETER" titig sind.

7) ANBIETER (PUBLISHING INKL. SELF-PUBLISHING, PLATTFORMEN)

7.1) Fiir welche Spieleplattform(en) haben Sie 2018 im Wesentlichen Spiele verdffentlicht?
(Mehrfachantworten méglich)

Spieleplattformen

O Browser O Konsole mobil O Smartphone/Tablet O Wearables
oPC 0O Konsole stationar O Soziale Netzwerke O Sonst.:
7.2) Wie verteilt sich Ihr (| b )P ishi auf die d

Einnahmequellen? (Mehrfachantworten méglich)

Einnahmequetlen ________________________Anteilam umsatz|
O Spiele-Verksufe - digital (ohne Abonnements) %
O Spiele-Verkaufe - Retail %
O In-Game-Verkéufe (virtuelle Giiter und Zusatzinhalte) %
O Abonnements sowie Gebiihren fiir Spiele und Online-Dienste %
O In-Game-Advertising %
O eSports %
O Lizenzen (Spielelizenzen, Merchandising etc.) %
O Forderung %
O Sonstiges: %
Gesamt 100 %

Bitte beantworten Sie die nachfolgenden Fragen in Block 8 nur, wenn Sie bei Frage 2.1)
angegeben haben, dass Sie (auch) im Bereich ,,DIENSTLEISTER/ZULIEFERER" tétig sind.

8) DIENSTLEISTER/ZULIEFERER

8.1) Bitte geben Sie an, welche Téti i Ihre Dienstlei genau
(Mehrfachantworten méglich)

Dienstleistungen fiir Entwickler Dienstleistungen fiir Anbieter
(= Publishing inkl. Self-Publishing, Plattform)

O Audio/Sound (z.B. SFX, Musik) O Community Management
O Visual Services (z.B. Animation/Grafik, Motion [0 QA/Support

Capturing) O User Acquisition
O Lokalisierung O eCommerce
O Development Tools (z.B. Engine, Middleware) O PR-/Marketing-Services
O Investor/Sponsor O Consulting
O Sonstiges: O Event-Services

O Web-Entwicklung
O Hardware & Zubehér
O Sonstiges:
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9.1) Wie bewerten Sie Ihren | t der verfiigl Eérderung? Bitte geben
Sie ebenfalls an, welche Bedeutung Sie den Faktoren beimessen.

Bewertung sehr gut | eher gut neutral sc:lll:crht sc:f::h‘ J :;:::
Finanzielle kommunale Férderung o Q Q Q Q Q
Finanzielle Landerférderung [ [¢) o (o) o o
Finanzielle Bundesférderung [e] o o o o o
Strukturelle kommunale Férderung* Q Q Q Q Q Q
Strukturelle Landerférderung* [0 [¢] o o o o
Bedeutung wT:I’:trlg w?:hetrlg neutral un:l'::r:tlg un:ﬁ:l:tlg :;:f:
Finanzielle kommunale Férderung Q Q Q Q Q Q
Finanzielle Lénderférderung Q Q Q Q Q Q
Finanzielle Bundesforderung Q Q () (o) o o
Strukturelle kommunale Férderung* [ o (o) (o) o o
Strukturelle Landerférderung* Q Q Q Q Q Q
* ,Strukturelle Férderung" meint die Unterstitzung durch und M igkei Game-
Hubs/Incubators, Grinderférderung, fe srderung, Investitionen in g pezit Projekte etc.

10) HABEN SIE NOCH ANMERKUNGEN ZU DIESER UMFRAGE?

VIELEN DANK FUR IHRE TEILNAHME!

Unter allen teilnehmenden Unternehmen verlosen wir 5 x 2 Fachbesucher-
Tickets fiir die gamescom 2020!

Méchte Thr Unternehmen an dieser Verlosung teilnehmen?

Qla Q Nein

Umfrage zur Games-Industrie 2018/19, © FoKo der Hamburg Media School -8-

HAMBURG
MEDIA
SCHOQL



4. Qualitative Analyse

Autorinnen:
Dr. Lisa-Charlotte Wolter, Elisa Dorothee Adam

HAMBURG
MEDIA
SCHOOL



Inhalt

Einleitung und Vorbemerkungen
Analyse Status der Games-Branche
Quantitative Analyse

Qualitative Analyse

4.1. EinfUhrung

4.2. Zentrale Herausforderungen
4.3. Befristung

4.4. Freie Mitarbeiter/innen / Outsourcing
4.5. Geschlechterverteilung

4.6. Staatsblrgerschaft

4.7. Gehaltskorridore

4.8. Tatigkeitsbereiche

4.9. Games-Forderung

5. Anhang: Interviews

rall Bl o

HAMBURG
123 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
SCHOOL



QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION —4.1. EINFUHRUNG

Exemplarische Beschaftigungssituation im deutschen Games-Markt

Gegenstand:

Mit der Analyse sollen die Beschaftigungsstrukturen in der
nationalen Games-Branche anhand von drei Unternehmens-
formen (Entwickler, Publisher, Hybride*) abgebildet werden.

Die HMS hat dafir fiinf exemplarische Unternehmen der
Branche selektiert und leitfadengestiitzte Interviews mit
Verantwortlichen aus den Unternehmen gefiihrt.

Es sollen Einblicke in Arbeitsorganisationsstrukturen geliefert
und Fragestellungen zur Qualifikationen, Kooperationen oder
Outsourcing-Strategien beleuchtet werden. Die zentralen
Aussagen erganzen die Resultate des quantitativen
Studienteils.

Betrachtet werden insb. die Bereiche: Befristung, Freie
Mitarbeiter/innen/ Outsourcing, Geschlechterverteilung,
Staatsbulrgerschaft, Gehaltskorridore, Tatigkeitsbereiche sowie
Games-Forderung.

Methode:

Fir diesen Teil der Studie wurde auf qualitative
Methoden, im Besonderen auf Ansatze des O
Experteninterviews, zurtickgegriffen. \
Ziel der Methode ist es, tiefere Einblicke in komplexe
Sachverhalte durch Expertenwissen zu gewinnen. Die
leitfaden-gestiitzten Interviews liefern den

notwendigen Freiraum, um bisher unbekannte Aspekte

explorativ zu ermitteln.
“l

Die im August 2020 gewonnen Daten, in Form der
aufgezeichneten Interviews, wurden vom
Forscherteam der HMS durchgefiihrt, anschliefend
transkribiert und schlieBlich inhaltsanalytisch
ausgewertet.

**Die Ausfihrungen beziehen sich auf die durchgefiihrten qualitativen Interviews mit ausgewdhlten Branchenvertretern. Die
Aussagen der Unternehmen wurden inhaltsanalytisch ausgewertet und zum einen hinsichtlich Ubereinstimmungen aggregiert
abgebildet, besonders aussagekrdftige Statements der Teilnehmer wurden zudem als Originalzitat iibernommen.

HAMBURG
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*Viele der Games-Unternehmen des Kernmarktes sind sogenannte ,,hybride” Games-Unternehmen. Das heifit, sie sind nicht
ausschlieflich nur Entwickler oder nur Publisher, sondern beides. Wenn sie die Spiele auf einer eigenen Webseite zum Abruf
bereitstellen, sind sie dartiber hinaus auch Plattformbetreiber (vbw 2018)
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION —4.1. EINFUHRUNG

Die Experteninterviews decken zentrale Themenbereiche ab, die
tiberwiegend den Bereich HR betreffen.

4 . ° i

Herausforderungen Befristung Freie Mitarbeiter/innen Geschlechterverteilung

D) 7%

Staatsbiirgerschaft Gehaltskorridore Tatigkeitsbereiche Forderung

HAMBURG
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.2. ZENTRALE HERAUSFORDERUNGEN

Das Management der knappen ,,Ressource Entwickler” ist Herausforderung
Nr. 1 fir die analysierten Unternehmen.

= Groldte Herausforderung der Fallbeispiele ist ein
deutlicher Mangel an Entwickler/innen mit Expertise
in Programmierung, Grafik etc. auf dem deutschen
Markt. Und das unabhangig davon, ob kleines oder
groRes Unternehmen, ob in Nord- oder
Suddeutschland ansassig oder welcher Kategorie
angehorig (Genre, Plattform, Geschaftsmodell etc.).

= Um das defizitare Angebot zu fillen, suchen einige
der Unternehmen Mitarbeiter/innen auf dem
weltweiten Fachkrafte-Markt. Den z.T.
umfangreichen Prozess der Eingliederung nehmen
die Unternehmen in Kauf. Allerdings konnte der
Prozess von Seiten der Behodrden reibungsloser
ablaufen, indem bestimmte Auflagen (z.B.
Sprachkenntnisse) spezifischer auf die
Branchenbediirfnisse angepasst werden.

126 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

Die Ausbildung zum Game-Entwickler scheint an den
deutschen Hochschulen —im Vergleich zum
angelsachsischen Raum — zu wenig spezialisiert zu
sein. Auffallig ist eine unausgewogene Balance
zwischen Allroundern und Spezialisten am deutschen
Arbeitsmarkt mit deutlicher Tendenz zu ersteren. Hier
wurde der Ausbau von Joint Ventures zwischen
Unternehmen und Hochschulen als Lésung genannt,
um jobrelevantes Know-How frihzeitig zu vermitteln.

[H]
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.2. ZENTRALE HERAUSFORDERUNGEN

Im deutschen Arbeitsmarkt mangelt es auch an Fachkraften mit
Branchenerfahrung im Projektmanagement, speziell im AAA-Segment.

= Zudem herrscht im Arbeitsmarkt ein Mangel an = Projektmanagement-Skills sollten in der Ausbildung -
berufserfahrenen Bewerber/innen, die spezifische auch bei Entwicklern und Grafikern - starker
Erfahrungen im Management von Games-Projekten vermittelt werden.
aufweisen. Besondgrs dinn sieht die Be\/\./.erber-la!ge laut = Eine Stirkung des Gesamtmarktes mit mehr
den U”ntel.'nehmen im deutschen Markt fur Po_5|t|open hochklassigen Projekten fiihrt - so hoffen die
aus, fiir die AAA-Projekterfahrung® notwendig sei. Unternehmen - auch zur Erweiterung des Pools an

= Als Ursache wird u.a. die gewachsene Struktur des erfahrenen Mitarbeiter/innen.

deutschen Marktes in der Vergangenheit genannt, die
durch viele kleine und wenige grofse Unternehmen
gepragt war und noch ist und im mittleren Segment
wenig zu bieten hat.

*AAA*-projekterfahren meint, dass fiir die Entwicklung und Produktion von AAA-Games sehr spezifische Féhigkeiten notwendig sind.

HAMBURG
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.3. BEFRISTUNG

Insgesamt wird eine langfristige Zusammenarbeit aufgrund des spezifischen
Know-how angestrebt. Befristungen scheinen vom Alter und Tatigkeits-
bereich der MA sowie der Projektstruktur des Unternehmens abzuhangen.

Der Anteil der unbefristeten Beschaftigten an den
festen Mitarbeiter/innen nahm laut Umfrage zwischen
2015 und 2018 tendenziell zu. Im Jahr 2018 war dieser
mit 79% knapp 3% hoher als im Jahr 2015.*

Besonders kleine Unternehmen (<0,1 Mio. € Umsatz)
Beschaftigen mit einem Anteil von 55% deutlich
weniger unbefristete Mitarbeiter/innen als
Unternehmen einer relativ hoheren Umsatzklasse, wo
der Anteil zwischen 75% und 85% liegt.*

Anders als im quantitativen Teil zeigt sich unter den
betrachteten Fallen keine Tendenz in die Richtung , Je
kleiner das Unternehmen, desto wahrscheinlicher eine
Befristung®.

Im Gegenteil: Eines der Unternehmen, welches eher
zu den ,Kleinen” am Markt gehort, arbeitet gar nicht
mit befristeten Vertragen. Die flieRende
Projektstruktur wird als Ursache daflir genannt.

Befristet wird Gberwiegend bei jungen Einsteigern.
Haufig auf 2 Jahre (6 Monate Probezeit), allerdings
berichten einige der Unternehmen, dass bei hoher
Zufriedenheit vorzeitig entfristet wird.

Wird eine Befristung von den Unternehmen genannt,
wird im gleichen Atemzug auf ein umfassendes und
transparentes Bewertungssystem fur die
Mitarbeiter/innen im Prozess der befristeten Phase
hingewiesen.

* Branchenumfragen der HMS (n(2018)=203, davon: n(<0,1 Mio. €)=69, n(0,1-1 Mio. €)=70, n(1-5 Mio. €)=35, n(5-25 Mio. €)=12, n(>25 Mio. €)=10; n(2015)=193, mitarbeiterbezogene Auswertung). Fragen: ,Wie viel% lhrer festen Mitarbeiter/innen waren 2018 unbefristet
beschdiftigt?” sowie ,,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2018 (in Deutschland und international)?”,
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.4. FREIE MITARBEITER/INNEN / OUTSOURCING

Der Anteil freier Mitarbeiter/innen bei den vorliegenden Fallen ist
durchweg sehr gering.

= Aus der Branchenumfrage ergibt sich, dass rund 79% der Beschaftigten lGber eine feste Anstellung verfliigen und nur
knapp 7% frei beschaftigt werden.! *

= Auch unter den betrachteten Fallen gibt es kaum bis gar keine freien Beschaftigten. Das Bild unterstreicht die
Resultate aus dem quantitativen Teuil.

» Als Begrindung wird z.B. ein Know-How-Transfer auf neue Projekte im Unternehmen genannt.
= Vor 10 Jahren sei der Anteil an freien Beschaftigten hoher gewesen, so Unternehmen 4.

Quellen: *Branchenumfrage der HMS (n=255, unternehmensbezogene Auswertung). Frage: sowie ,, Wie viele freie Mitarbeiter/innen beschdftigen Sie in etwa pro Monat?”.
*Hinweis: ,Sonstige beinhaltet tétige Inhaber/innen, Geschdftsfihrer/innen, geringfiigig Beschdftigte, Auszubildende und Praktikant/innen.
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.4. FREIE MITARBEITER/INNEN / OUTSOURCING

Outsourcing wird haufig praktiziert, besonders im kreativen Bereich von
Asset Creation.

i«l Kreative und spezialisierte Tatigkeitsfelder i«l Internationale Outsourcing Partner

Insgesamt auffallig ist, dass besonders kreative oder Zielregionen fur Outsourcing sind zumeist andere
hochgradig spezialisierte Tatigkeitsfelder Lander. Viele Unternehmen unterhalten
outgesourced werden (z.B. Sound- oder internationale Partnerschaften nach Asien, USA,
Grafikkompetenzen), die fiir das Spiel zwar wichtig, Argentinien und Osteuropa (Bulgarien).
aber nicht grundlegend sind.

g Etablierte Games und Massenproduktionen Z Programmiertatigkeiten
Unternehmen 3 betreibt zunehmend Outsourcing Programmiertitigkeiten werden kaum
von grafischen Tatigkeiten, besonders bei outgesourced, u.a. um die Kontrolle {iber den
etablierten Games, die grafisch aktualisiert werden, Sourcecode zu behalten.

aber auch bei grafischen Massenproduktionen (z.B.
3D-Objekte).
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.5. GESCHLECHTERVERTEILUNG

Bewerberinnen sind in Games-Unternehmen gewiinscht, aber kaum am
Arbeitsmarkt vorhanden — besonders nicht im technischen Bereich.

Alle untersuchten Unternehmen Die untersuchten Unternehmen sehen deutliche\
wiinschen sich mehr weibliche Krifte, Vorteile durch Frauen im Unternehmen: Zum einen
insbesondere im IT-Bereich. herrsche durch Frauen in Projektteams ein
angenehmeres Arbeitsklima als in reinen
Ménnerteams (so Unternehmen 2). Zum anderen
sei es aus zielgruppenspezifischen
Produktionsaspekten notwendig, um auch
attraktive Games fiir Frauen entwickeln zu kénnen./

Frauenanteil
in deutschen Games-
Unternehmen liegt
mit knapp
25%

2020 auf gleichem
Niveau wie 2015
(27%).

-

International betrachtet liegt der Frauenanteil
in der deutschen Games-Branche 2018 unter
dem in GroR3britannien (28%), jedoch (iber dem
in Schweden (21%) und Frankreich (14%).*

NG

Die untersuchten Falle zeigen eher noch )
eine negativere Tendenz beim
Frauenanteil als die Umfragedaten. Bei
den einzeln betrachteten Unternehmen
liegt der Anteil z.T. sogar unter 25% und
im Developer Bereich liberwiegend bei 0. )

In Osteuropa wie z.B. der Ukraine lage der
Frauenanteil im Entwicklerbereich bereits hoher
(so Unternehmen 1). In kiinftigen Studien ware

eine Betrachtung dieser Lander vielversprechend.

*Branchenumfrage der HMS (n=214, mitarbeiterbezogene Auswertung). Frage: ,Wie war 2018 die Geschlechterverteilung unter Ihren Beschdftigten?”.
**IDATE 2018, Dataspelsbranschen 2019, Branchenumfrage der HMS, Taylor 2020.

HAMBURG
131 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20 MEDIA
SCHOOL



QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.6. STAATSBURGERSCHAFT

Die Games-Branche setzt auf multinationale Entwicklerkompetenzen, um
inlandische Bedarfe zu decken.

» |m quantitativen Teil zeigt sich, dass der Anteil der = Ubergreifend auffillig: Besonders stark werden
nichtdeutschen Beschaftigten zwischen 2015 und 2018 Engpasse im technischen Bereich durch auslandische
angestiegen ist. Im Jahr 2018 lag dieser bei rund 27%.* Krafte ausgeglichen.

= Der Anteil an Beschaftigten, die fur ihren Arbeitsplatz = Unternehmen 1 verfolgt die Strategie einen Standort
nach Deutschland gezogen sind, ist unter den im Ausland aufzubauen, wo ein grolReres Angebot an
betrachteten Fallen nicht einheitlich: Wahrend in Entwickler/innen auf dem Arbeitsmarkt vorliegt.

einem Fallbeispiel 50% der Belegschaft aus dem
Ausland stammen, hat das an einem kleineren
Standort angesiedelte Unternehmen 2 dagegen
nahezu keine Angestellten, die aufgrund der Tatigkeit
zugezogen sind.

*Branchenumfragen der HMS (n(2018)=211, n(2015)=218, mitarbeiterbezogene Auswertung). Frage: ,,Wie viel% Ihrer Mitarbeiter/innen hatten im Jahr 2018 eine andere als die deutsche Staatsbiirgerschaft?“. Hinweis: 2015 wurde in Clustern abgefragt.
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.6. STAATSBURGERSCHAFT

Deutschland ist ein attraktiver Standort fiir Talente aus dem Ausland, aber
teilweise zeigt sich ein steiniger Prozess des Onboardings.

= Behordliche Auflagen, wie bspw. eine als zu grob
empfundene Definition von Gehaltern stellen fir die
Unternehmen Hiirden im Onboarding-Prozess von Talenten
aus dem Ausland dar.

,Multinationale Teams sind
notwendig, um Games zu
entwickeln, die auch in
auslandischen Markten
erfolgreich sind.”

» Grundsatzlich sei Deutschland als Arbeitsmarkt attraktiv im
Vergleich zu anderen Landern. Bei auslandischen
Mitarbeiter/innen gabe oft ein positives Aha-Erlebnis,
sobald diese vor Ort waren.

= Neben dem Aspekt des Ausgleichs von Entwickler-
Kapazitatsengpassen durch auslandische Mitarbeiter/innen,
spielt fur internationale Player auch der Diversity-Gedanke
eine wichtige Rolle: die Idee mit diversen Teams
erfolgreicher zu sein.
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Ubersicht Gehilter in den befragten Unternehmen der deutschen Games-

Branche (in €)

Abb. 4.7.1: Gehaltsbreiten (Bruttojahresgehalt) bei den befragten Branchen-Unternehmen nach Position (in €) (2020)

Unternehmen 1

Unternehmen 3

Unternehmen 4(1/2)

Unternehmen 5

Hinweis: Eine aggregierte Ubersicht der ausgewiesenen Werte findet sich in Kap. 2.1.4.

Technisch
Kreativ
Kaufmannisch
Technisch
Kreativ
Kaufmannisch
Technisch
Kreativ
Kaufmannisch
Technisch
Kreativ

Kaufmannisch
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40.000

deutlich geringer
sehr spezifisch
42.000 - 44.000
33.000 - 34.000
37.000 - 39.000
40.000

etwas geringer
etwas geringer
36.000 - 40.000
25.000 - 30.000
42.000 - 46.000

60.000

deutlich geringer
sehr spezifisch
k.A.

k.A.

k.A.

60.000

etwas geringer
etwas geringer
42.000 - 48.000
33.000 - 36.000
36.000 - 40.000

80.000 - 100.000
deutlich geringer

sehr spezifisch

65.000 - 85.000

50.000 - 60.000

60.000 - 90.000

80.000

etwas geringer

etwas geringer

52.000 - 75.000 + Bonus
38.000 - 55.000 + Bonus *
40.000 - 55.000 + Bonus

* Bei Kreativ Direktoren kann das Gehalt zwischen 55.000 und 85.000 liegen (+Bonus)

** Unternehmen 2 hat in der Befragung keine Gehaltsangaben gemacht.
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Die gesamte Games-Branche profitiert beim Thema Gehalt von der hohen
intrinsischen Motivation der ,,Uberzeugungstiter*.

Vergleicht man die Gehaltskorridore der 5 Unternehmen, 4. Im Vergleich zu anderen Branchen wie dem

lassen sich einige Auffalligkeiten erkennen: produzierenden Gewerbe, Automotive oder Finance
bewegen sich die Gehaltskorridore auf niedrigerem
Niveau. Verglichen mit anderen Medienteilmarkten
wie Film, Werbung oder Verlage schatzen die
Befragten die Gehalter dagegen hoher ein.

1. Aufgrund des starken Angebot/Nachfrage
Ungleichgewichts gehdren technische
Entwickler/innen zu den bestbezahltesten Kopfen
unter den befragten Branchenunternehmen.

5. Im Wettbewerb mit Konzernen in anderen Branchen
um Top-Krafte (v.a. im technischen Bereich) punkte die
Games-Branche aber durch ein kreatives, junges und
internationales Umfeld.

2. Je austauschbarer und unspezifischer die Tatigkeiten,
desto geringer die Gehalter. Insbesondere an
bestimmten Kreativberufen scheint es keinen Mangel
am Arbeitsmarkt zu geben, daher sind die Gehalter
entsprechend niedrig bei den Unternehmen. 6. Im Vergleich zu hoheren Gehaltern bei Unternehmen

im Ausland punkte der Standort Deutschland mit

seinen Vorzligen fur Arbeitnehmer/innen. Dieser

Aspekt werde den Mitarbeiter/innen aus dem Ausland

haufig erst vor Ort ganzlich bewusst und kdnnte in der

Branche international noch klarer kommuniziert

werden.

3. Ein positiver Zusammenhang von Gehalt und
Unternehmensgrolie lasst sich fallbasiert nicht
feststellen. Insgesamt bewegen sich die Korridore auf
einem vergleichbaren Niveau. Branchen-
uberdurchschnittlich gezahlt wird nur in Einzelfallen
(Unternehmen 3).
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Einordnung von Interviewaussagen: Gehaltsstrukturen

Programmierer/innen verdienen in der deutschen
Games-Branche im Schnitt 3.750€ p.m., kdbnnen aber
auch mit hoher Expertise mehr als 6.000€ p.m.

,Backend-Programmierer sind sehr
teuer. 7.000€ p.M.” (U5)

verdienen.!
,Kreative Berufe wie 2D-Grafiker sind sehr unter Druck, da einfach sehr « Game Designer/in nen kommen in der deutschen Games-
viele am Markt zu finden sind. Abheben tun sich kreative . o .
Ausnahmetalente, die zusdtzlich technisches Know-How mitbringen.” (U1) Branche auf einen durchschnittlichen Jahresverdienst
von knapp 40.000€ brutto. Spitzengehalter von 60.000€
. o0 . . .e . 2
CHier kommt es sehr stark auf das Aufgabengebiet\ 1 hrlich sind aber mogl ich.
an. Je spezieller auf den Markt zugeschnitten und . . . . .
anspruchsvoller, desto hoher das Gehalt, Z.B.  AAA-erfahrener * Ein Game Developer mit hohen Spezial-Skills kann in der
Person, die sich mit internationalem Steuerrecht Mitarbeiter aus Stidkorea ist Games-Branche auf ein Spitzengehalt von etwa 90.000€
auskennt, ist gefragt.” - ,80.000€ sind schon die se:rr guthbezghlt;\;fa ke;1ne brutto jahrlich hoffen (g 49.200€). Mit einem etwas
; " ; “ entsprechenden Menschen . . . . .
Spitzengehdlter bei uns.” (U1) | e verfiighar.” (U5) breiteren Aufgabengebiet verdienen Artists in der
\_ Games-Branche zwischen 33.000 und 60.000%€.

Denn wenn wir die besten Mitarbeiter haben wollen, miissen wir etwas . . . .
mehr als der Durchschnitt bezahlen.” - ,,In der Branche stehen wir dem .Bra n'chensc.hnltt. Hier beg' nnt der Gehaltskorridor
fur Einsteiger bei etwa 36.000%€.

insbesondere in der IT mit unseren Gehdltern im oberen Drittel.” (U3)

* Unternehmen 3 verspricht Einstiegsgehalter fir
,Es wird jedes Jahr ein Abgleich der Gehaltsstrukturen mit [...] gemacht. Entwickler/innen von ca. 42 /44 000£ - deutlich iiber

Quellen: 1Stepstone.de; 2Gehalt.de / Qualitative Interviews HMS 2020
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Einordnung von Interviewaussagen: Gehaltsstrukturen

= Das durchschnittliche Gehalt von Game Developern

steigt innerhalb der ersten 5 Berufsjahre um knapp 10%.

Somit verspricht das Unternehmen 5 deutlich
attraktivere Gehaltsentwicklungen fir Einsteiger.

,Wenn es mit Einsteigern gut lduft, gibt es
schnell 10 bis 20% oben drauf.” (U5)

Abb. 4.7.2: Durchschnittsgehélter von Game-
Developern in Deutschland (2020) nach
UnternehmensgroRe (MA-Zahl)?

al@

42.516€ 49.824€  54.672€
29.880- 35.904- 39.408-
61.884€ 70.656€ 84.780€

-

,Einige Mitarbeiter haben beim
Einstieg gesagt, dass dieses
Unternehmen deutlich mehr zahlt
als der Wettbewerb, obwohl! wir
relativ klein sind. Bei den ganz
Grof8en gibt es deutlich weniger

~

)

Kohle als bei uns“ (U5)
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Abb. 4.7.3: Durchschnittliche Gehalter in der Games-Branche im internationalen
Vergleich (in €) (2020)3

USA
Kanada

Westeuropa
UK
Deutschland
Schweden
Frankreich
Spanien
Italien
Portugal

Osteuropa
Turkei

Polen
Russland
Tschechien
WeiRrussland
Ukraine

0 20.000 40.000 60.000 80.000 100.000 120.000
I
|

] e

]

I In Europa bewegt sich die
I deutsche Branche im oberen
I Bereich, in den USA ist die
 ——— Bezahlung héher.” (U4)
I

I -

[

]

I

]

I

I

I

Quellen: 'Gehalt.de; ?Mein-wahres-ich.de; 3Skillsearch (2020)
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Einordnung von Interviewaussagen: Incentives und Benefits

= Wahrend einige befragte Unternehmen Gehalter fur am Abb. 4.7.4: Beliebteste Unternehmens-Benefits von Beschaftigten in der Games-
. . . Branche in Westeuropa (2020)!
wichtigsten erachten, erkennen andere die Bedeutung
von nicht-monetdren Anreizen fir Mitarbeiter/innen.

Treining
»Die rein mhqber gefiihrte \ , Wir liegen im Vergleich gut mit unseren Gehdltern Bonus
Struktur erméglicht uns da. Viele Goodies wie Parkplatz, ' '
Entscheidungs-freiheit bei der Fahrtkostenzuschuss, Obst, etc. sind mittlerweile Priv Krankenversicherung
Gehaltsstruktur. Luxus-Assets wie obligatorisch und werden von Jiingeren als Standard Rente
[...] kostenloses Essen etc. gesehen.” -, Incentive Systeme miissen sténdig
verzichten wir drauf. Lieber erweitert werden, um attraktiv zu bleiben.” (U4) Zusétzlicher Urlaub
ordentlich bezahlen.” (U5) \_ -
o . o . X
Abb. 4.7.5: Angebotene Unternehmens-Benefits in deutschen Unternehmen (2021)2 Abb. 4.7.6: Neue Benefits im Zuge der Corona-Pandemie (2020
Flexibles Arbeiten Zusétzlicher bezahlter Urlaub aus familidren Griinden
Mbglichkeit zum Home-Office ,Seit Corona sind viele der Zuschuss zur Ausstattung firs Home-Office
Ausstattung fiir's Home-Office gehalts-unabhdingigen
Lebensversicherung Benefits fiir Mitarbeiter Programme zur Stressbewaltigung (Yoga, Mediation)
Zuschuss zum Fitnesssutio nutzlos.” (U3) Nicht an den Arbeitsplatz gebundene Unterstltzung fir
Beratungsprogramme fiir Mitarbeiter well KmdPerbetreuung T oy
ellness-Programme 21%
Mehr bezahlte Freizeit ¢ 2
Méglichkeit zu Sabbaticals

Quellen: 1Skillsearch (2020); ?Robert Half Arbeitsmarktstudie (2021), Hinweis: Angaben von 300 Fiihrungskréften aus
Deutschland; Befragungszeitraum: Juli 2020
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.7. GEHALTSKORRIDORE

Einordnung von Interviewaussagen: Incentives und Benefits

»Man hat in der Branche eine hohe Passion fiir die Inhalte.
Monetire Aspekte sind bei vielen eher sekundéir.” (U4)

/

»ESs geht zum Teil darum die private Liebe zu dem
Produkt beruflich weiterzuleben. Sich in dem
Okosystem indem man grof8 geworden ist zu

verwirklichen, spielt eine ganz grofSe Rolle
hinsichtlich der Motivation.” (U4)

-
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= |n Westeuropa zahlt das Gehalt nicht mehr zu den Top 3
wichtigsten Jobfaktoren. Global ist das Gehalt 2020 nach
wie vor unter den wichtigsten Jobfaktoren. Hier kann
Deutschland mit hohen Gehaltern im internationalen
Wettbewerb um qualifizierte Fachkrafte punkten.

Abb. 4.7.7: Top 3 Faktoren in der Games-Branche zu arbeiten (2020)*

Westeuropa Global
e Work-Life Balance Spannende Projekte
Spannende Projekte 'b Gehalt
24 Unternehmenskultur 'b Work-Life-Balance
AL

Quellen: 1Skillsearch (2020)
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.8. TATIGKEITSBEREICHE

Der Fachkraftemangel zeigt sich insbesondere beim Berufsfeld der
technischen Games-Entwickler.

»= Eine weitere Differenzierung in Junior- und Senior-
Fachkrafte zeigt ebenfalls ein stark unausgeglichenes
Bild am Arbeitsmarkt — hier wiederum Uber alle
Tatigkeitsbereiche hinweg. Erfahrene Fachkrafte sind
kaum zu finden, insbesondere solche mit
Deutschkenntnissen und AAA-Erfahrung.

= |m quantitativen Teil zeigt sich bei deutschen Games-
Unternehmen eine gleichmallige Verteilung auf die
Bereiche technischer, kreativer und kaufmannischer/
organisatorischer (inkl. Marketing-)Tatigkeiten. In
Frankreich hingegen ist die Verteilung auf die
Tatigkeiten deutlich ungleichmaRiger.

= Diese Ausgewogenheit der Berufsfelder spiegelt die 2 S
Bedarfe an Fachkraften Gber diese 3 Bereiche allerdings
nicht wider.

= Das groRte Ungleichgewicht besteht bei technischen
Entwicklern. Der Fachkraftemangel wird in allen
Unternehmensfallen beklagt.

=  Weiterhin sei es auBerst schwierig gut qualifizierte und
auch erfahrene Game Designer/innen in Deutschland zu
finden.

HAMBURG
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.9. GAMES-FORDERUNG

Erst durch adaquate Forderung konnten innovative Projekte und positive
Markteffekte bei Beschaftigung und Wettbewerbstahigkeit erzielt werden.

= Ein Mangel an attraktiven Projekten im deutschen / \
Markt kdnne durch héhere Fordersummen angegangen ,Die Branche ist auch Technologietreiber fiir benachbarte
werden, so die Hoffnung der Unternehmen. Branchen, wie Medizin, VR etc., die von dem hohen Anspruch der

Games-Branche an die Programmierkunst aber auch Hardware

= Mehrinnovative Projekte seien Anreiz fiir den Zuzug profitieren kdnnen. Gegenbeispiel ist die Automobil-Branche, die
qualifizierterer Fachkrafte aus dem Ausland. So kénne versucht Innovationen sehr kleinteilig und langsam voran zu
die Zahl der Beschaftigten in der Branche mittelfristig treiben, um Kosten iiberschaubar zu halten. So kénnte man bspw.
auch wieder steigen. die Engines, die bei Spielen im Hintergrund laufen, auch in anderen

Branchen einsetzen. Aus diesem Grunde ist die
Qﬁrderungsdiskussion der letzten 10 Jahre ein Trauerspiel.”

= In der Games-Forderungsdebatte auf Bundesebene
sollte ein vergleichbares Niveau mit Landern wie UK
oder Frankreich geschaffen werden zwecks:

1. Kostenoptimierung und Starkung der e
internationalen Wettbewerbsfahigkeit [Rares s Ve el i vt der\\
2. Starkung des Gesamtmarktes in Deutschland Branche. Hier gelingt ein ,
. .. Zusammenspiel aus staatlicher
= Zum Bedauern der Unternehmen bieten einige T A S Y .
Bundeslander noch keine Férderung an, obwohl der und Universitaten.“

Markt dort Potenziale bei Hochschulabsolvent/innen \_
biete.

HAMBURG
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QUALITATIVE ANALYSE BESCHAFTIGUNGSSITUATION — 4.9. GAMES-FORDERUNG

Um die deutsche Games-Branche voranzubringen, gilt es die Forderung auf
Markttreiber wie innovative Indies und international ausgerichtete und

grofere Produktionen auszurichten.

i¢| Weniger “deutsche” Games entwickeln

Um die Attraktivitat des deutschen Marktes im
Ausland zu erhdhen, sollte die Entwicklung von
Spielen, die nicht nur speziell fiir den deutschen
Markt zugeschnitten sind, vorangetrieben werden.

i«l Austausch erméglichen

Indies sollten sich mit etablierten Unternehmen und
untereinander starker austauschen, z.B. tiber offene
Pitch-Sessions. Hier konnten Standorte mehr fir die
Vernetzung tun.
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i

i

Jingere Unternehmen fordern

Junge Indies mit hohem kreativen Potenzial

dynamisieren den Markt und sind Zugpferde im

internationalen Wettbewerb. Durch deren

Forderung lassen sich Innovationsimpulse setzen

und Wachstum beschleunigen.

Forderungsprozesse optimieren

Corona mache es fir kleine Indie-Unternehmen

besonders schwierig zu Uberleben durch

Ermangelung von Forderungen bzw. teilweise

langwierige Abwicklung: , Lange halten diese
Unternehmen nicht mehr durch in der Krise.”

[H]
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ANHANG: INTERVIEWS

Die untersuchten Unternehmen decken verschiedene Dimensionen des
deutschen Games-Marktes ab.

Unternehmen 4

.Mitarbeiterzahl (>220)

Unternehmen 3

®
Gegriindet 1986

®
Gegriindet 2014

Unternehmen 2

Legende

International \\\\\

Unternehmen 1 )
National

© Mitarbeiterzahl (<220)
Unternehmen 5

Region Mittel

Region Nord

Region Sud



ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 1

Unabhangiger Entwickler und Publisher mit Mobile-Game Expertise

(1) Herausforderungen

Die groRten Herausforderungen fiir Unternehmen 1: Bezahlbare Developer finden und
halten kdnnen sowie Blue Card Mechanismen.

Brancheniibergreifend bestehe laut Unternehmen 1 ein enormer Wettbewerbsdruck
um die knappe ,,Ressource” der Developer. Es gdbe schlicht zu wenige am Markt. Bei
Spezialisierungen wie Android-Developern, werde es noch diinner.

Fiir Games-Unternehmen sei es teilweise schwer bei der allgemeinen Gehaltsspirale
nach oben mitzuhalten, insb. wenn zusatzlich noch an einem Standort Player an den
Markt kommen, die in relativ kurzer Zeit 300-400 Entwickler/innen rekrutieren wiirden
(z.B. mytaxi in Hamburg).

Als Losung habe dieses Unternehmen ein grolRes Netzwerk an Fachkraften in der
Ukraine aufgebaut. ,,Denn in Kiew sind wirklich Gber 100.000 Developer am Markt.”
Daraus gewinne das Unternehmen Developer direkt fiir den auslandischen Standort,
aber auch fur die deutsche Niederlassung.

Ein weiteres Problem seien Blue-Card Mechanismen der deutschen Behérden um
Gehalter zu definieren. Einen internationalen Developer in Deutschland einzustellen sei
daher sehr teuer.

Standorte, die davon abweichen wiirden hatten einen klaren Vorteil.

Das Unternehmen sieht einen positiven Effekt in der Games Branche in der
intrinsischen Motivation von ,Uberzeugungstitern”, also Mitarbeitern, die weniger
Gehalt durch einen spannenderen Job kompensieren. Von diesem Effekt profitiere das
Unternehmen auch.

146 Die Games-Branche in Deutschland 2018/19/20

(Il) Gehaltskorridore

Angebot und Nachfrage an Fachkraften bestimmen die Gehaltsstruktur bei dem
Unternehmen. Developer sind bestbezahlte Kopfe.

,Kreative Berufe wie 2D-Grafiker sind sehr unter Druck, da einfach sehr viele am Markt
zu finden sind. Abheben tun sich kreative Ausnahmetalente, die zusatzlich technisches
Know-How mitbringen.”

,Hier kommt es sehr stark auf das Aufgabengebiet an. Je spezieller auf den Markt
zugeschnitten und anspruchsvoller, desto hoher das Gehalt. Z.B. Person die sich mit
internationalem Steuerrecht auskennt ist gefragt.”

,»,80.000€ sind schon die Spitzengehalter bei uns.”

Einsteiger/innen

Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 40.000
Kreativ: deutlich geringer

Kaufmannisch: Sehr spezifisch

Mid-Level
Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 60.000
Kreativ + Kaufmannisch wie bei Einsteiger/innen

Senior
Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 80.000€, je nach Erfolg des Games bis

zu 100.000€.
Kreativ + Kaufmannisch wie bei Einsteiger/innen
HAMBURG
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 1

(111) Strategien zur Befristung

Unternehmen 1 hat keine Befristung fiir neue Mitarbeiter nach der Probezeit
vorgesehen. Allerdings werden seit Covid keine neuen Mitarbeiter eingestellt.

Es gibt eine Probezeit von 6 Monaten, danach arbeite man unbefristet in dem
Unternehmen.

Aufgrund des relativ stetigen Flusses an Entwicklungsleistungen in dem Unternehmen
sei diese Struktur moglich, anders als im reinen Projektgeschaft.

Seit der Corona-Pandemie werden keine festen Mitarbeiter mehr eingestellt, sondern
derzeit nur noch Praktikanten.

(IV) Outsourcing-Strategien und Co-Produktionen

Outsourcing insbesondere im kreativen Bereich. Mit eher kleineren Projekten sind Co-
Produktionen fir Unternehmen 1 weniger relevant.

Im kreativen Bereich werde relativ stark outgesourced, da der Kapazitatsbedarf haufig
in Wellen komme und damit Kapazitatsspitzen abgefangen werden kénnen

Dieses Unternehmen sourced Grafikprojekte momentan insbesondere an ein
Unternehmen in Argentinien aus.

Co-Produktionen seien fir dieses Unternehmen nicht relevant, da es keine ,,20 Mio.€
Budget Projekte” giabe, sondern liberschaubare Projekte in der GroRenordnung 1,5 - 2
Mio. €.
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(V) Frauen und Nicht-Deutscher im Unternehmen

Dieses Unternehmen setzt insbesondere auf den auslandischen Standort in Kiew, da
dort ausreichend Entwickler/innen am Arbeitsmarkt zu finden sind.

Momentan werde aufgrund des umfassenden Netzwerkes in Kiew nicht in weiteren
Landern rekrutiert.

Auslandische Mitarbeiter seien oftmals erstaunt Gber die hohen Steuerabgaben in
Deutschland, wiirden allerdings auch Faktoren wie geringe Korruption, hohere
Sicherheit, medizinische Versorgung, etc. in Deutschland geniel3en.

Vor einigen Jahren gab es laut dem Unternehmen einige Mitarbeiter aus Spanien, die
allerdings aufgrund des wachsenden Heimatmarktes wieder zurilick gegangen sind.

Frauen seien trotz Diversity Debatte schlicht nicht vorhanden am Arbeitsmarkt. In der
Ukraine gabe es mittlerweile einen steigenden Frauenanteil auch unter Developern.

(V1) Standortfaktoren

Mangel an bezahlbarem Wohnraum in GroRstadten durch Flexibilitat in Richtung
Umland ausgleichbar.

Hier wird genannt, dass in Stadten wie Hamburg das Thema Wohnungsnot bzw. hohe
Immobilienpreise in zentrumsnéhe vorliege. Mit dem Hinweis Mitarbeiter/innen
konnten auch in Randbezirken wohnen wird die Aussage relativiert.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 1

(V1) Offentliche Forderungen - Nutzung und Mitarbeitereffekte

Fir ein kleines Entwicklerstudio wie dieses sind die Moglichkeiten der Férderungen ein
sehr , attraktives Thema®”.

Dieses Unternehmen habe Fordergelder beantragt und auch erhalten in den letzten
Jahren.

Das Unternehmen merkt an, dass man zwar eine ,,gewisse Beharrlichkeit” in dem
Antragsprozess mitbringen misse, aber betont gleichzeitig, dass es ,,ja schliellich auch
um Geld geht”,

Aktuell wurde eine Bundeshilfe fiir 200.000€ beantragt und bewilligt. Damit habe das
Unternehmen die Chance mehr Content zu produzieren, im besten Fall sogar einen
HHit”.

Mit der Entwicklung eines neuen Games durch die Forderung, steige auch der Spal}
und die Motivation im Team und das Unternehmen werde fir Mitarbeiter wieder
attraktiver.

Finanzielle Unterstiitzung von Games Unternehmen scheint einen indirekten positiven
Effekt auf Personal zu haben, indem die Freiheit geschaffen wird, kreative Projekte
aufSerhalb des Tagesgeschdfts zu realisieren.
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(Vi) Offene Frage nach relevanten Themen

Bei dem Unternehmen bringt die Pandemie die Frage auf, wie viel Biiroflache zukiinftig
tatsachlich noch notwendig sein wird. Die bisherigen 600gm stiinden momentan
Uberwiegend leer.

Die Games-Branche als Ausbildungsstatte _fiir professionelle Mitarbeiter im Mobile-
und Online-Marketing. Mobile- und Online-Marketers die von Gaming-Unternehmen zu
konservativere Unternehmen wechseln, waren dort haufig die , Technologie
Superstars”.

In der Games-Branche kdnnten sehr zukunftsorientierte digitale Nebenqualifikationen
im kaufmannischen Bereich erworben werden, wovon andere Branchen stark
profitieren kénnten.

Die besondere Professionalitdt und Dynamik der Branche als Asset fiir Mitarbeiter auch
in Bereichen wie Mobile-/Online-Marketing ist insbesondere bei Nicht-Gamer/innen
nicht gentigend préisent. Kénnte als Asset fiir den Arbeitsmarkt Games-Branche stdrker
genutzt werden.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 2

Unabhangiger, international erfolgreicher Entwickler fiir Online-

Rollenspiele

(1) Herausforderungen

Die grofRten Herausforderungen fiir Unternehmen 2: Hochqualifizierte
Entwickler/innen im Online Segment zu finden und durch den kleinen Standort weniger
Zugang zum internationalen Jobmarkt.

Nummer 1 Herausforderung sei fiir dieses Unternehmen in der Games-Branche
branchenerfahrene Mitarbeiter/innen zu finden.

Danach folgt flir dieses Unternehmen ein spezifisches Standortproblem und die damit
verbundene Gewinnung internationaler Talente. Die vergleichsweise kleine Stadt sei
zwar ein Touristenmagnet, aber Englisch werde haufig trotzdem nicht gesprochen,
zudem gabe es keinen Flughafen. Bei internationalen Kandidaten seien GroBstadte
mit Hubs beliebter, z.B. Hamburg Games City. Regional bestiinde wiederum ein Vorteil,
da es das einzige Games-Unternehmen im Umkreis sei. Wenn Mitarbeiter/innen in der
speziellen Region in der Games-Branche arbeiten mochten, dann sei dieses
Unternehmen konkurrenzlos.

Zu wenig spezialisierte Games-Programmierer/innen im IT-Fachbereich von
Universitaten. Informatikgrundlagen wiirden zwar vorliegen, aber das Unternehmen
miisse Einsteiger quasi ganz neu ausbilden, um die Mitarbeiter/innen auf ein
branchenibliches Niveau zu bekommen. Im angelsdchsischen Raum werde das besser
an den Universitaten vermittelt.

Im Segment Online miisse bedacht werden, dass die Games24h nonstop funktionieren
miussen. Fir die besonders hohen Anforderungen an Entwickler hat dieses
Unternehmen ein eigenes Ausbildungsprogramm entwickelt.
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(1) Kapazitatsbedarf

Gute Game-Designer/innen zu finden sei fur das Unternehmen ,,schmerzhaft” und auf
Basis der Ausbildung in Deutschland eher ein Zufallsprodukt.

Kl wird in der Games Branche menschliche Fachkrafte nicht ersetzen kénnen,
stattdessen werden durch Kl die Spiele groBer und detailreicher. “Einer Kl zu sagen,
mach ein Spiel, funktioniert nicht.”

Im Bereich Grafik gebe es keinen Nachwuchsmangel, da sei der Markt in Deutschland
gut aufgestellt

Game-Design ist allerdings sehr schwierig bis ”schmerzhaft”. Die meisten Absolventen
in dem Bereich kommen von privaten Schulen mit einer sehr allgemeinen, wenig
tiefgehenden Ausbildung. Zu bemangeln hat das Unternehmen, dass zu wenig
Spezialwissen vermittelt werde. Man sehe grolle Mangel in der Ausbildung von Game-
Designern in Deutschland. Momentan seien gute Game-Designer/innen in
Deutschland eher ein Zufallsprodukt.

Zudem sieht das Unternehmen, dass ”Diejenigen die richtig gut sind lieber selbst
griinden, als dass sie im Anstellungsverhiltnis titig werden.” Letztlich bringe die
Generation Y und Z zudem eine teilweise schwierige Grundeinstellung zur Arbeit mit.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 2

(1ll) Gehaltskorridore

Das Unternehmen orientiert sich bei ihrer Gehaltsdefinition an der Branche, der
GroRenordnung als KMU und regionalen Klassen. Es werde versucht attraktive
Gehaltspakete zu schniren.

Kernfaktoren zur Bestimmung der Basisgehalter seien die Gehaltsstrukturen in der
Region fir vergleichbare Tatigkeiten branchentbergreifend, eine Berlicksichtigung der
Unternehmensgrofie sowie der Region.

Das Unternehmen erstelle eine eigene Gehaltsstudie auf Basis von Angaben bei
Glassdoor. Problem mit den Angaben sei, dass haufig die Erfahrungsstufen nicht
differenziert werden.

Das Gehaltspaket des Unternehmens: Jeder Mitarbeiter/innen sei gewinnbeteiligt und
es kommen auch fir jeden Tantieme hinzu (2019 war es ein halbes Jahresgehalt). Mit
diesem Gehaltspaket stuft sich das Unternehmen selbst in der Games-Branche als
einzigartig und branchenibergreifend als sehr wettbewerbsfahig ein.

(IV) Strategien zur Befristung — Feste/freie Mitarbeiter/innen -
Outsourcing

Dieses Unternehmen befristet bei neuen Mitarbeitern auf 2 Jahre und arbeitet mit
einem transparentes Beurteilungssystem auf den Weg dahin.

Probezeit von 6 Monaten, danach noch 18 Monate befristet.

Es werden Ziele fur die Mitarbeiter/innen formuliert, deren Erreichung stufenweise
Uber die befristete Zeit anhand eines Notensystems geprift werde. ,,Im Normalfall
klappt es bei den meisten.”

Die geplanten gesetzlichen Anderungen, die bedeuten dass nach 6 Monaten eine
Entfristung erzwungen wird, werde bei diesem Unternehmen zu harteren
Entscheidungen flihren. Habe also negative Konsequenzen fiir beide Seiten.
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Insbesondere bei IT-Mitarbeitern schwierig nach 6 Monaten zu beurteilen, ob die
Entwicklung stimme oder nicht.

Es gebe kaum freie Mitarbeiter/innen. Dann werde eher outgesourced.

Outsourcing im Bereich Grafik und Sound.

(V) Anteil Frauen im Unternehmen

Frauen bringen der Erfahrung von Unternehmen 2 nach einen deutlich positiven Effekt
in Teams.

Ca. 25% Frauen in dem Unternehmen. Stark abhangig von der Abteilung.

Mehr Frauen in der Programmierung wiirden von dem Unternehmen begrii8t werden,
da dies erfahrungsgemald den Teams gut tue. In dem derzeit grofSten Programmierer-
Team mit 22 Personen seien 3 Frauen.

Ansonsten gidbe es keine Probleme mit Diskriminierung von Frauen, schlechterer
Bezahlung etc.

Langfristige Prognose: ,Da es mehr Gamerinnen gibt, wird auch der Anteil an
weiblichem Nachwuchs wachsen.”

(V1) Anteil Nicht-Deutscher im Unternehmen
Das Unternehmen rekrutiert nicht aktivim Ausland nach Personal.
Ca. 25% der Beschaftigten in dem Unternehmen haben keinen deutschen Pass.

Mitarbeiter/innen, die wegen der Beschaftigung in dem Unternehmen aus dem
Ausland hergezogen sind: Vielleicht eine Person.

Rekrutiert werde im Ausland nicht.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 2

(VIl) Standortfaktoren

Faktoren, die den Gesamtstandort Deutschland fiir Gaming-Mitarbeiter/innen
attraktiver machen wirden: Steuererleichterungen sowie mehr Hubs.

Gesamtstandort Deutschland. Hier werde hoffentlich die Bundesférderung einen
positiven Effekt bringen.

Steuererleichterungen in der Branche seien ein starker Magnet und wirden in einigen
Landern praktiziert. Als Erfolgsbeispiel wird Kanada genannt, die reduzierte
Steuersatze fiir Gaming-Unternehmen bieten.

Hubs sind ein wichtiger Faktor fur Mitarbeiter/innen, denn wenn sie ein Unternehmen
wechseln, dann haben sie die Moglichkeit in der Stadt zu bleiben. Insbesondere fiir
erfahrenere Mitarbeiter/innen, die womaoglich eine Familie haben, spielt das eine
groRe Rolle. Staatliche Férderungen zur Entwicklung von Hubs waren wiinschenswert.

(Vi) Offentliche Férderungen — Nutzung und Mitarbeitereffekte

Fir ein kleines Entwicklerstudio wie dieses sind die Mdglichkeiten der Forderungen ein
sehr ,attraktives Thema“

Dieses Unternehmen hat noch nie staatliches Fremdkapital in Anspruch genommen.

Die ausgeschriebenen Betrdge vom Bundesland (<100.000€) waren z.T. den Aufwand
nicht wert.

Games-Produktionen liegen mittlerweile zwischen 6 und 12 Mio. €, da helfen derart
kleine Forderungen nicht unbedingt.
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Ein Bundeszuschuss ist interessanter, mit 50% Eigenkapital und 50% Mittel, die nicht
zurlickgezahlt werden mussen. Damit kdnnen hohe Lohnkosten in neuen Projekten
gestemmt werden.

Besser als die alten Fordermodelle, die dem Prinzip ,,nur wenn es schief geht muss man
nicht zurtickzahlen” folgen.

(IX) Offene Frage nach relevanten Themen

Home-Office funktioniert in diesem Unternehmen nur bedingt und Generation Y/Z
muss deutlich anders geflihrt werden als dltere Generationen.

Generationsproblem: Das unternehmen hat Bedenken hinsichtlich der
Arbeitseinstellung von Generation Y und Z. Es mangele teilweise an Respekt gegeniiber
Mitarbeitern, die >20 Jahre Berufserfahrung haben und es sei schwierig zu vermitteln,
dass die jlingeren noch nicht alles wissen. Als Strategie damit umzugehen funktioniert
in dem Unternehmen ein ,maximales an die Hand nehmen“ gut. Klare Strukturen und
Vorgaben wiirden von den jungen Mitarbeitern dankend angenommen werden.

Telearbeit seit Corona. Die Games-Branche hat es groRtenteils moglich gemacht und
gezeigt das es funktioniere. Aber ,Die Gesetzgebung fiir Telearbeit ist unter aller Sau.
Eigentlich kann man diese als Unternehmen nicht legal durchfiihren...die
Rahmenbedingungen von Telearbeit per Gesetz sind nicht praktikabel®. AuBerdem
wiirde in kreativen Teams sehr viel auseinander brechen, wenn man nicht in einem
Raum sitze. Zudem miusse gespielt und dartiber gesprochen werden, was (iber Zoom
und co. nur bedingt funktioniere.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 3

Entwickler und Publisher mit starkem Free-to-Play Wachstum

(1) Herausforderungen

Deutschland ist fiir die Einbindung internationaler IT-Mitarbeiter/innen aufgrund
blrokratischer Rahmenbedingungen kein einfacher Standort.

Auch das Unternehmen 3 splire den Mangel an IT-Fachkraften deutlich.

Die Strategie auf Mitarbeiter/innen aus anderen Landern zu bauen, um Liicken zu
flllen funktioniere aber nur bedingt. So wiirden oftmals formelle Voraussetzung wie
z.B. Deutschkenntnisse, die fir die Unternehmensposition nicht zwingend notwendig
waren, unnotige Hurden in den Prozess einbauen.

An zweiter Stelle der Herausforderungen stehe der Mangel an guten Game-Designern,
die kreativ-interaktiv arbeiten kdnnen und nicht nur zeichnen.

(1) Gehaltskorridore

Um die besten Mitarbeiter/innen im Unternehmen zu haben, werden Gehélter
Uberdurchschnittlich hoch gesetzt.

,Im Vergleich zur Filmproduktionsbranche liegen wir mit unseren Gehaltern deutlich
driiber. In der Branche stehen wir insbesondere in der IT mit unseren Gehaltern im
oberen Drittel”

,Es wird jedes Jahr ein Abgleich der Gehaltsstrukturen mit Kienbaum gemacht. Denn
wenn wir die besten Mitarbeiter haben wollen, miissen wir etwas mehr als der
Durchschnitt bezahlen.

,Seit Corona sind viele der gehaltsunabhangigen Benefits flir Mitarbeiter nutzlos.”
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Einsteiger/innen

Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 42./44.000€
Artists fangen bei 33./34.000€ an

Kaufmannisch: ,Irgendwo zwischen den beiden.”

Mid-Level

k.A.

Senior

Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen zwischen 65- 85.000€
Artists liegen zwischen 50-und 60.000€

Marketing hat einen héheren variablen Teil, liegen zwischen 60.-90.000€ (inkl.
variablen Teil)

(111) Strategien zur Befristung
Unternehmen 3 hat keine einheitliche Strategie zur Befristung.

Bei jungen Mitarbeitern mache eine Befristung auf 2 Jahre laut dem Unternehmen viel
Sinn. Nicht mit dem Ziel sich anschlieBend zu trennen, haufig werde bei gegenseitiger

Zufriedenheit nach einem Jahr entfristet.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 3

(IV) Outsourcing-Strategien und Co-Produktionen

98% der Programmierung im Unternehmen, Outsourcing insb. bei Sound und
Massenproduktionen der Grafik.

Gerade bei dlteren Games tendenziell steigendes Outsourcing.
Massenproduktionen von bestimmten 3-D Objekten werden auch outgesourced

Sound wird komplett outgesourced, da es nicht so eine wichtige Rolle fiir das
Unternehmen spielt.

Programmierung sei allerding 98% intern verankert.

Co-Produktionen kein relevantes Thema fir Unternehmen 3.

(V) Frauen und Anteil Nicht-Deutscher im Unternehmen
Dieses Unternehmen setzt insbesondere auf den auslandischen Standort in Kiew.

GrofRter Anteil auslandischer Mitarbeiter/innen im Unternehmen 3 seien US-

Amerikaner (selbst aus San Francisco). Trotz des geringeren Gehalts hier, seien die

niedrigeren Lebenshaltungskosten und weitere deutschlandspezifische
Standortfaktoren ein Plus. Dieses Unternehmen spreche weltweit potentielle
Mitarbeiter/innen an.

Zudem ziehe ein stabiles Unternehmen internationale Talente an.

Frauen: Anteil liegt zwischen 20-25% in dem Unternehmen. Tendenz eher steigend.

(V1) Standortfaktoren

Knapper Wohnungsraum in GroRstdadten durch Angebote im Umland ausgleichbar.
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Hier wird genannt, dass in Stadten wie Hamburg das Thema Wohnungsnot in
zentrumsnahe vorliege, aber mit dem Hinweis Mitarbeiter/innen kénnten auch in
Randbezirken wohnen relativiert.

(VI1) Offentliche Férderungen — Nutzung und Mitarbeitereffekte

Fir ein kleines Entwicklerstudio wie dieses sind die Moglichkeiten der Férderungen ein
sehr ,attraktives Thema“”

,Mit 200.000€ maximal kommen wir nicht weit bei Produktionen, die i.d.R. 3-5 Mio. €
kosten. Der biirokratische Aufwand ist bei bis zu 200.000€ unverhaltnismaRig. 25% der
Produktionssumme wadre hilfreich, um die Produktion von mehr Spielen zu
parallelisieren. Ein Spiel mehr hiel3e grob auch 20 Mitarbeiter mehr.”

,Wir setzen auf die groRe Forderung, die auf sich warten lasst.”

(Vi) Offene Frage nach relevanten Themen

Arbeitswelt nach Corona sowie branchenibergreifende Abstrahleffekte durch
Uberdurchschnittliches digitales Know-How.

Die Branche habe von der Corona-Krise profitiert, da mehr gespielt worden sei. ,,Mit
dem harten Lockdown ist das Spielen extrem angestiegen.”

Es wurde bewiesen, dass Remote Arbeiten in Deutschland auch funktionieren konne.
Das solle man mitnehmen und weiter beibehalten. Aber an den rechtlichen
Rahmenbedingungen fur Arbeitgeber/innen misse etwas getan werden damit
Deutschland wettbewerbsfahig bleibe.

Die Stadt Hamburg habe speziell in den letzten 12 Monaten viel getan fir die Branche.

Das solle so in dem Tempo fortgefiihrt werden.
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 4

Internationaler borsennotierter Entwickler und Publisher

(1) Herausforderungen

Die groRten Herausforderungen fiir Unternehmen 4/1: Ganz groRRes Problem ist es,
projekterfahrene Mitarbeiter/innen im Mid- und Senior-Level zu bekommen

Im Business Bereich habe man keine Probleme jiingere Zielgruppen zu gewinnen. Im
Entwickler-Bereich sei die Herausforderung vielschichtiger.

Problematischer als junge Mitarbeiter/innen, sei es Mitarbeiter/innen mit Erfahrungen
im Management von internationalen Projekten mit Mio. budgets zu finden. Aufgrund
der Struktur in der Vergangenheit im markt mit vielen eher kleineren Studios, bestehe
hier ein Nachholbedarf.

Neben Studiengangen, ware laut dem Unternehmen eine Revision der
Berufsausbildung spannend.

Programmierung und Grafik-Design seien die Bereiche mit den gréRten Bedarfen. Man
stiinde hier auch in Konkurrenz zu anderen Branchen.

Die Bruicke zwischen Teamleiter/innen und gutem Programmierer/innen zu schlagen,
sei ebenfalls schwierig. Eine Verknlipfung von Spezialistentum und Managern mit
Flihrungsverantwortung bestehe Aufholbedarf und sollte in der Ausbildung fiir Games
verstarkt werden.
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(I1) Gehaltskorridore

Die Games-Branche in Deutschland bewegt sich branchenibergreifend mit ihren
Gehaltern maximal im Mittelfeld. Innerhalb der Medienbranche vergleichbar bis
besser.

»Man hat in der Branche eine hohe Passion fir die Inhalte. Monetare Aspekte sind bei
vielen eher sekundar. Die Branche ist sehr freundlich, jugendlich, familiar”

»Es geht zum Teil darum die private Liebe zu dem Produkt beruflich weiterzuleben. Sich
in dem Okosystem indem man groR geworden ist zu verwirklichen, spielt eine ganz
grolRe Rolle hinsichtlich der Motivation.”

»In Europa bewegt sich die deutsche Branche im oberen Bereich, in den USA ist die
Bezahlung hoher.”
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ANHANG: INTERVIEWS — UNTERNEHMEN 4

(111) Strategien zur Befristung und Freie/Feste Mitarbeit

Unternehmen 4: Komplette Neueinsteiger im Business Bereich werden 2 Jahre
befristet.

6 Monate vor Ende des Ablaufes gabe es ein fundiertes Feedback, ob Ziele erreicht
wurden und man zueinander passe.

Je junioriger der Mitarbeiter/in, desto héher die Wahrscheinlichkeit einer Befristung.

Freie/Feste Mitarbeiter/innen: In diesem Unternehmen gelte die Philosophie
grundsatzlich Mitarbeiter/innen zu halten, weil damit ein Know-How Transfer auf neue
Projekte besser gelinge. Bei freien Mitarbeitern sei dies nicht der Fall. Daher werde
bevorzugt mit festen Mitarbeitern gearbeitet.

(IV) Frauen und Anteil Nicht-Deutscher im Unternehmen

Der Frauenanteil im Unternehmen ist ,,grandios schlecht”. Uber 50% der
Mitarbeiter/innen kommen in Unternehmen 4 aus dem Ausland.

25-30% Frauen in diesem Unternehmen.

Der deutsche Games-Arbeitsmarkt sei fiir einige Lander sehr attraktiv. Z.B. Asien,
OstEuropa. Fir Kanadier/innen bzw. US-Amerikaner/innen eher weniger.

Uber 50% der Mitarbeiter/innen wiirden in diesem Unternehmen aus dem Ausland
kommen, darunter 25 verschiedene Nationalitdaten, da man den Nachwuchs nicht
komplett aus Deutschland generieren kénne.

Diversitat bei grolRen Produktionen, die international am Markt Erfolg haben sollen,
wichtig.

Man konne nicht auf wenige auslandische Spots setzen, um Mitarbeiter/innen zu
gewinnen. Das ware zu eindimensional und kdnne den hohen Bedarf nicht abdecken.
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(V) Outsourcing-Strategien und Co-Produktionen

Co-Produktionen werden in diesem Unternehmen eher im eigenen weltweiten
Unternehmensnetzwerk praktiziert.

Newcomer Forderung sei ein wichtiger Aspekt in diesem unternehmen. Insbesondere
Know-How, Projektplanung, vernetztes Arbeiten etc. jungen Teams zu vermitteln, um
diese zur Selbststandigkeit zu verhelfen oder auch um diese im eigenen Unternehmen
einzugliedern.

Der Eindruck im Markt sei, dass Co-Produktionen eher zufallig durch personliche
Kontakte entstehen wiirden und nicht strategisch organisiert werden.

Outsourcing: Das Thema Sound, virtuelle Elemente, Motion Capturing, Grafik seien
Bereiche die gut outsourcebar sind.

(V1) Standortfaktoren

Es gibt sehr viele graue bis weille Flecken auf der Karte des Games-Standortes
Deutschlands.

Joint-Ventures zwischen Hochschulen und Games-Unternehmen, die eng zusammen
arbeiten, waren sinnvoll fiir Regionen, die bisher noch weniger gestarkt wurden. Z.B.
durch sehr spezialisierte Studiengange oder Ausbildungsberufe.

Es mangele im deutschen Markt an attraktiven Projekten. Mit gréBeren Forderungen
andere sich die Situation hoffentlich. Mehr innovative Projekte ziehe qualifiziertere
und mehr Mitarbeiter/innen nach Deutschland. Dann sollte die Zahl der Beschaftigten
in der Branche mittelfristig auch wieder steigen.
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(VIl) Offentliche Forderungen — Nutzung und Mitarbeitereffekte

Das Unternehmen beantrag Forderungen im Produktionsbereich, da Projektkosten so
temporar gesenkt werden kdnnen.

Etablierte Modelle vor 15 Jahren in Kanada mit z.B. Steuerbefreiung von 5 Jahren
werden von dem Unternehmen genannt. Als Gegenleistung 800 Arbeitsplatze und die
Uni baut parallel zudem noch entsprechende Studiengdange aus, um ein gutes
Okosystem zu entwickeln.

In Montreal habe sich so eine richtige Hightech-Szene entwickelt.

Deutschland sei es etwas spat und man brauche eine Langfristigkeit in der Férderung,
um eine Planbarkeit fir Unternehmen zu schaffen.

Die Branche sei auch Technologietreiber fiir benachbarte Branchen, wie Medizin, VR,
etc. die von dem hohen Anspruch der Games-Branche an die Programmierkunst aber
auch Hardware profitieren kdnnten. Gegenbeispiel sei die Automobil-Branche, die
versuche Innovationen sehr kleinteilig und langsam voran zu treiben, um Kosten
Uberschaubar zu halten. So kdnne man beispielsweise die Engines, die bei Games im
Hintergrund laufen wiirden in anderen Branchen einsetzen. Aus diesem Grunde sei die
Forderungsdiskussion der letzten 10 Jahre ein Trauerspiel.
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(V) Offene Frage nach relevanten Themen
Integrationsprozesse von auslandischen Fachkraften sollten dynamisiert werden.

Das Thema auslandische Mitarbeiter/innen werde als ein Kernproblem im gesamten
Markt gesehen. Also die Menschen (iberhaupt an Bord zu kriegen, da es behordlich
extrem aufwandig sein. Prozessdynamisierungen in diesem Bereich, ahnlich wie in den
USA die Green Card, waren extrem hilfreich.
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Internationaler borsennotierter Entwickler und Publisher (Studio)

(1) Herausforderungen

Die groRte Herausforderung fir Unternehmen 4/2 ist es AAA-erfahrenes Personal
finden.

Uber die Hilfte der neu eingestellten Mitarbeiter/innen im letzten Jahr sei aus dem
Ausland (EU und nicht EU) gekommen.

Bei juniorigen Profilen kdnne das Unternehmen seit einigen Jahren relativ gut in
Deutschland rekrutieren, vermutlich aufgrund der besseren Angebote an Hochschulen.
Allerdings seien die Studiengange sehr in Richtung Allround-Ausbildung aufgestellt. Ab
einem gewissen Punkt im Studium sollte eine starkere Spezialisierung stattfinden.
Dieses Studio brauche sehr passgenaue Bewerber/innen, keine Allrounder.

Im High-Definition Bereich flr Konsolen- sowie PC-Games erfahrene Mitarbeiter/innen
zu finden sei eher schwierig.

Triple AAA Producer zu finden sei ebenfalls schwierig.

(1) Gehaltskorridore

Im Wettbewerb zum US-amerikanischen Games-Arbeitsmarkt misse haufig erklart
werden, warum Deutschland als Standort attraktiv ist.

»,Wir liegen im Vergleich gut mit unseren Gehaltern da. Viele Goodies wie Parkplatz,
Fahrtkostenzuschuss, Obst, etc. sind mittlerweile obligatorisch und werden von
jungeren als Standard gesehen.”

,Incentive Systeme missen standig erweitert werden, um attraktiv zu bleiben.”
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Einsteiger/innen

Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 40.000
Kreativ: etwas geringer

Kaufmannisch: etwas geringer

Mid-Level

Technisch: Top-Gehalter fir Entwickler/innen ca. 60.000
Kreativ + Kaufméannisch wie bei Einsteiger/innen

Senior

Technisch: Top-Gehalter fur Entwickler/innen ca. 80.000€.

Kreativ + Kaufméannisch wie bei Einsteiger/innen

(111) Strategien zur Befristung und Freie/Feste Mitarbeit
Das Unternehmen strebti.d.R. eine schnelle Entfristung an.

Es gdbe kaum Freelancer im Unternehmen. Vor 10-15 Jahren ware der Anteil héher
gewesen flr bestimmte Bereiche.

Zwischen 2005 und 2010 war dieses unternehmen noch ein 1-Projekt Studio mit 50-60
Mitarbeitern, nun zum Juli 2020 sind es 660 Mitarbeiter/innen in der Produktion.

Daher sind Freelancer weniger ein Thema.
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(IV) Frauen und Anteil Nicht-Deutscher im Unternehmen

Fir viele auslandische Bewerber/innen ist Deutschland ein attraktives Land zum Leben.
Cluster-Aktivitaten wie Berlin Games-Capital haben einen positiven Effekt. Am Standort
Berlin sei der Frauenanteil mit 24% am hochsten.

Hilfreich ware es, wenn der deutsche Standort in der Branche international noch mehr
beworben werden wirde. Initiativen wie in Berlin kdnnten auch anderen Regionen
helfen.

Der enorme Mehraufwand zur Eingliederung auslandischer Mitarbeiter/innen sei im
Personalmanagement bereits gelernt und darauf ausgelegt. Onboarding, Gesprache
mit Behorden etc. Positiv sei es, dass es bei der Entscheidung um die Arbeitserlaubnis
nicht mehr nur nach white-gelisteten Ausbildungsabschlissen auf dem Papier, sondern
echten Erfahrungen gehen wiirde.

Weiterhin schwierig seien die nachzuweisenden Deutschkenntnisse. In diesem
Unternehmen wird tiberwiegend auf Englisch entwickelt, daher nicht notwendig.

An zwei Standorten liege der Frauenanteil bei 18%, am Standort in der Hauptstadt bei
24%. Man arbeite stdandig an dem Ausbau des Anteils. Der Trend sei positiv, da
mittlerweile mehr weibliche Mitarbeiterinnen auch in den technischen Profilen zu
finden seien. Schaue man in die Studiengange sei das Bild noch besser. Es werde
langfristig eine Verbesserung in der Aufteilung m/w geben. In der Personalplanung ein
Top-Thema.
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(V) Standortfaktoren

Kleinere, unbekanntere deutsche Stadte werden nach einer Eingewdhnungsphase von
Mitarbeitern hdufig wertgeschatzt.

In der Bewerbungsphase seien kleinere Standorte oftmals noch erklarungsbediirftig.
Haufig seien die Mitarbeiter/innen, die eine Zeit an den weniger bekannten Standorten
verbringen, schlieRlich sehr positiv Giberrascht. Attraktivitdt auch kleinerer Games-
Standorte kommunizieren.

In Stadten wie Berlin sei der Anteil auslandischer Bewerber/innen wesentlich héher.

(V1) Offene Frage nach relevanten Themen

Arbeitswelt nach Corona sowie branchenibergreifende Abstrahleffekte durch
Uberdurchschnittliches digitales Know-How.

Behdrdenblocker wie Auflagen zu Deutschkenntnissen solle man eindammen.

Games-Forderungsdebatte auf Bundesebene: Vergleichbares Niveau mit Landern wie
UK oder Frankreich schaffen. Hier hoffe man, dass es auf der Kostenseite zu
Verbesserungen komme und damit man wieder wettbewerbsfahiger werde im
Vergleich zu auslandischen Markten. Man hoffe, dass damit der Gesamtmarkt in
Deutschland wachse.

Einige Bundeslander, wie Rheinland-Pfalz, bieten noch keine Férderung an. Man
wiinsche sich, dass die Politik in diesem Bereich noch nachziehe, da z.B. Rheinland-
Pfalz sehr spannend in Bezug auf Hochschulen im Games-Bereich sei. Absolventen
wirden das Bundesland aber haufig verlassen mit Beendigung der Ausbildung. Hier
mangele es an einem Okosystem aus spezialisierten Dienstleistern und Studios.

Es gdbe im deutschen Markt noch zu wenig Mittelstruktur. Sehr viele kleine und wenige

grolRe Studios pragen den Markt.
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Kleineres, junges Studio

(1) Herausforderungen

Die grolRten Herausforderungen fir Unternehmen 5: Im AA-Segment angekommen,
aber AAA-Fachkrafte seien Mangelware.

Das Unternehmen habe sich vom Indie zu einem AA/AAA-Unternehmen entwickelt
und finde in Deutschland kaum Mitarbeiter/innen mit Berufserfahrung im AA/AAA-

Bereich. Selbst in Europa kaum Kopfe zu finden, insbesondere mit Deutschkenntnissen.

In diesem Studio werde zu 89-90% deutsch gesprochen, daher ware es schwierig mit
Mitarbeitern, die iber gar keine Deutschkenntnisse verfiigen. ,Wenn in Projekten 25
Personen zusammen sitzen und wegen einer Person missen dann alle Englisch
sprechen ist das sehr unpraktisch.”

Grafiker/in mit AAA-Erfahrungen und Deutschkenntnissen gabe es ebenfalls kaum.

Coding/ Programmierung misse Inhouse passieren, Grafik kdnne man auch
outsourcen.

Im Marketingbereich gabe es ebenfalls wenige Personen im Arbeitsmarkt mit
Erfahrungen im AAA-Bereich. Open-Development Ansatze etc. kennen die meisten
klassischen Marketers nicht. Die meisten wirden sehr traditionell arbeiten und es ist
keine Ausbhildungsstatte bekannt die Marketers spezifisch fliir AAA-Produkte ausbilden
wirde. Klassische PR und Marketing kdnne man auch an eine Agentur vergeben.

Gaming Startups mangele es wiederum oftmals an Pitch-Know-How.
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(I1) Gehaltskorridore

»Einige Mitarbeiter haben beim Einstieg gesagt, dass dieses Unternehmen deutlich
mehr zahlt als der Wettbewerb, obwohl! wir relativ klein sind. Bei den ganz groRen gibt
es deutlich weniger Kohle als bei uns”

,Wenn es mit Einsteigern gut |duft gibt es schnell 10-20% oben drauf.”

,Die rein inhabergefiihrte Struktur ermaoglicht uns Entscheidungsfreiheut bei der
Gehaltsstruktur. Luxus-Assets wie Swimming-Pool, kostenloses Essen etc. verzichten
wir drauf. Lieber ordentlich bezahlen.”

»Ein AAA-erfahrener Mitarbeiter aus Slidkorea ist sehr gut bezahlt, da keine
entsprechenden Menschen am Markt verfiigbar.”

»,Backend-Programmierer sind sehr teuer. 7.000€ p.M.”

(111) Strategien zur Befristung

Unternehmen 5 arbeitet bei Neueinstellungen mit einem 2-Jahresvertrag, der in den
meisten Fallen bereits vorzeitig entfristet wird.

In der 6-monatigen Probezeit werde sehr ernsthaft getestet.

Im letzten Jahr sind laut dem Unternehmen alle 5 Neueinstellungen vorzeitig entfristet
worden.
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(IV) Outsourcing-Strategien und Co-Produktionen

Outsourcing sehr international aufgestellt. Generell wiirde mehr Offenheit der
deutschen Branche gut tun.

Von Co-Production halte das Unternehmen viel fiir Startups.

Outgesourced werde z.B. an einen Story Consultant aus Amerika. 2-D-Cinematics
werden von einem Anbieter aus Budapest getestet.

Wenn man Idee habe, solle man an anderes Unternehmen pitchen, um outside
perspective einzuholen. Sonst Gefahr, dass man seine eigenen Ideen lUberbewerte.

Beim Programmieren outsourcen eher nein, da man nicht kontrollieren knne wo der
Sourcecode hingeht. Programmierversionen auszutauschen sei zudem aufgrund der
Grof3e nicht unproblematisch.

(V) Frauen und Anteil Nicht-Deutscher im Unternehmen

Eine Quotenregelung sei ,unsinnig”. Es sollte bei Mitarbeitern allein um Kompetenzen
und Teamvertraglichkeit gehen, nicht um das Geschlecht.

Es diirfe nicht in die Richtung laufen, dass Mitarbeiter/innen aufgrund ihres
Geschlechts eingestellt werden.

Mitarbeiter/innen aus dem Ausland schatzen die Rahmenbedingungen in Deutschland.

Aber meistens erst expost.
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(V1) Standortfaktoren

Game-City Hamburg habe in den letzten Monaten wieder mehr getan. GrofStes
Potential fir Hamburg stecke in den Indies.

Hamburg habe sich zu sehr auf Free-to-Play Segment verlassen. ,Wie Bigpoint,
Innogames, Goodgames.” Die seien unter die Rader gekommen. ,,Die neuen
hochwertigen Indies sind vielversprechender.”

In Berlin scheint die Startup-Szene ausgepragter zu sein. Dort sei es schnelllebiger und
Startups poppen auf und sind morgen wieder weg. Dafiir scheint Hamburg einen
nachhaltigeren Ansatz und Markt zu haben.

Indies sollten sich mit etablierten Unternehmen und untereinander starker
austauschen. Z.B. offene Pitch-Sessions.

(VI1) Offentliche Férderungen — Nutzung und Mitarbeitereffekte
Dieses Unternehmen hat Antrage gestellt, die aber abgelehnt wurden.

,Enormer Aufwand fiir eine 150.000€ Férderung beim European Media Program, die
relativ unqualifiziert begriindet abgesagt wurde. Eingereicht wurde auf umfangreichen
Businessplan-Niveau und sehr antrags-spezifisch.”

Beim BMWi wurde etwas fir 200.000€ eingereicht, wurde aber fiir eine grolRere
Forderung vorgeschlagen.

Wahrend Corona fir kleine Indie Unternehmen schwierig ohne Férderungen bzw. ein
teilweise zu langer Prozess. , Lange halten diese Unternehmen nicht mehr durch.”
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(VIll) Offene Frage nach relevanten Themen

Zu wenige AA/AAA-Unternehmen am deutschen Markt im Vergleich zu Benchmark-
Landern wie Polen. Games-produktionen zu ,, deutsch”

Online-Performancemarketing fiir Gaming-Unternehmen ware ein sinnvolles
Studienfach.

Ein so groRes Land wie Deutschland habe kaum AA/AAA-Unternehmen. Dagegen z.B.
Polen wesentlich starker, auch weil der Staat hinter der Branche stehe und starker
supporte.

Wichtig ware fur den deutschen Markt, dass weniger ,,deutsche” Spiele entwickelt
werden. Hier waren die jlingeren Unternehmen besonders férderungswiirdig. Es sollen
keine etablierten Free-to-Play Unternehmen geférdert werden, sondern junge Indies.
Diese seien international wettbewerbsrelevanter.
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