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Wird die digitale Spieleindustrie schrumpfen? VHB expert André Marchand
zum wirtschaftlichen Ausblick

Mit der Gamescom findet demnichst wieder die weltweit groRte Messe fiir digitale Spiele statt. Die
digitale Spieleindustrie erwartet fiir 2022 einen neuen Umsatzrekord von iiber 200 Milliarden USs. Prof.
Dr. André Marchand, geschiftsfiihrender Direktor des Instituts fiir Service und Relationship Management
an der Universitit Leipzig, nennt Umsatzriickgange bei den Smartphone-Spielen, wiahrend
Abonnement-basierte Modelle und E-Sport weiter wachsen.

Digitale Spiele wahrend der Corona-Pandemie

Die digitale Spielindustrie profitierte von pandemiebedingten Offline-Kontaktbeschrankungen und wuchs entsprechend
in 2020 und 2021 enorm. Viele digitale Spiele ermdglichen bereits seit mehreren Jahrzehnten soziale Austauschprozesse
zwischen Spieler*innen und virtuelle gemeinsame Erlebnisse.

Zuriick zur Normalitat?

In 2022 gibt es mehr Offline-Freizeitmdglichkeiten als in den beiden Jahren zuvor und somit mehr Konsum-Konkurrenz
fiir digitale Spiele. Analysten erkennen bereits einen Nachfrageriickgang auf Smartphones. Die verstarkte Home
Office-Nutzung und eine mégliche Wirtschaftskrise konnte die Nutzung und Werbeeinnahmen fiir diese oft unterwegs
genutzten Spiele negativ beeinflussen. Im Gegensatz dazu prognostizieren viele Analysen ein weiteres
Nachfragewachstum fiir sogenannte AAA-Spiele mit hohem Entwicklungsbudget, dhnlich wie Blockbuster in der
Filmindustrie.

Schrumpfender Spielemarkt?

Die Anzahl der Menschen mit geeigneter Spiele-Hardware und schnellen Internetzugdangen wiachst weiterhin
signifikant. Hinzu kommen spannende Innovationen der Spielindustrie. Das in 2016 erschienene Virtual Reality Headset
von Sony (PlayStation VR) hatte zwar trotz einer beeindruckenden Anzahl von iiber 600 VR-Spielen mit nur 5 Mio.
Verkaufen keinen durchschlagen Erfolg. Das konnte sich fiir Sonys zweite VR-Generation oder neue VR- und Augmented
Reality (AR)-Angebote der Konkurrenz (z.B. Meta und Apple) in Zukunft dndern. Auch entdecken mehr
Konsument*innen derzeit Abo-Modelle fiir Spiele (z.B. Xbox Game Pass). Dort kdnnen sie sich, dhnlich wie z.B. bei
Netflix, einen Zugriff auf riesige Spiele-Bibliotheken freischalten, ohne diese Spiele separat kaufen zu miissen. Ein
weiterer interessanter Trend ist die wachsende Begeisterung fiir E-Sport, also der sportliche Wettkampf innerhalb
digitaler Spiele in Einzel- oder Mannschaftswettbewerben. Nachdem der jahrliche Umsatz im professionellen E-Sport
langst die Milliarden USs-Grenze iiberschritten hat, nimmt auch die Relevanz fiir den Breitensport zu.
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