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.VIDEOSPIELE SIND SCHLECHT FUR DICH?
DAS HABEN SIE AUCH UBER ROCK ‘N’ ROLL GESAGT ;-)’

Shigeru Myamoto,
NINTENDO



Gaming ist keine Subkultur von

alleinstehenden jungen Mannern ...

... vielmehr das alle

Gesellschaftsschichten durchdrungen hat.




FACTS ZU GAMING
o 28

~3 Milliarden Gamer ~34 Millionen Gamer @ 6,5 Stunden 48 % weibliche und 52 %
weltweit in Deutschland Woche mannliche Gamer
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Streams von Videospielen ~1,2 $ Milliarden ~822 S Millionen fiir Alle missen essen
beliebterals TV Einnahmen aus Sponsoring und und trinken
E-Sport Medienrechte

Quelle: https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-revenues-and-audience-2020-2023/ 0000000000000 000000000







GAMING: DIE WELTWEIT GROSSTE
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$41.5 Billionen (US) $105 Billionen (US)
Global revenue (2018) Global revenue (2018)

$18.9 Billionen (US)
Global revenue (2018)
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GAMING

$159.9 Billionen (US)
Global revenue (2018)



SPIELEN IST KULTURELL
UND EVOLUTIONAR IN DER
MENSCHHEIT VERANKER '
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,LDer Mensch ist nur da ganz Mensch, wo er spielt”
~ Friedrich Schiller

Gesellschaftsspiele, Computerspiele, Gllicksspiele, ob zusammen mit
mehreren oder alleine - auf der ganzen Welt und in jeder Kultur wird
gespielt. Spieltrieb wird der Trieb- und Instinkttheorie zugeordnet. Es
handelt sich also um ein Sozialverhalten, das bei Saugetieren angeboren
ist und vor allem wahrend der Kindheitsphase auftritt. Denn es ist der ’
Spieltrieb, der es Menschen- wie auch Tierkindern ermaoglicht, durch Vers = ks
such und Irrtum zu lernen (engl. trial and error) und dabei W|cht|ge Kenr !
nisse Uber das Leben und die Welt zu gewinnen sowie - teils uberlebe
wichtige - Fahigkeiten auszubauen. i
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SPIELEN IST
PSYCHOLOGI
WICHTIG

FUr Sigmund Freud steht beim Spielen die Wunscherfillung im
Vordergrund. Das Spiel wird als Fantasieprodukt, als eine eigens ge-
schaffene Realitat angesehen, in der man Dinge tut, die man son:s
nicht tun darf. Man bekommt die Moglichkeit, den Zwang
litat zu entfliehen und Impulse auszuleben, beispielsweise
ven Bedurfnissen nachzugehen, Tabus zu brechen und un
Winsche zu erfullen.

Daher sieht Freud das Spielen als Lustbefriedigung an, ab
Maglichkeit, Konflikte zu Verarbeiten. Somit ergibt sich dur
Spielen eine Katharsis, eine Art Reinigungszustand von Proble
und Angsten. 3

Quelle: https://Www.wissenschaft.de/geselIschaft—psychologie/warum—die—kme‘[_gschen—ép'ielen/
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SUCHEN
NEUE UNTERHALT
FORMEN. b

- Geburtstagspartys jingerer Zielgruppen finden rein digital in Minecra 2CRC )
Filmabende oder Konzerte in Fortnite, Sansar oder Twitch. - ’ \ - of

« Dasvirtuelle Konzert von Rapper Travis Scott in Fortnite brach den \Ngltrekord%r die meisten gleich-
zeitigen Spieler in einem Videospiel (weltweit Gber 12 Millionen).

« Rapper Lil Nas X gab am 14.11.2020 in Roblox (150 Millionen aktive Gamer 1C

- Dasitalienische Bekleidungsunternehmen Valentino hat einige seiner K'ldungSstucK'e als ownl dbar
Ingame-Figuren (Avatare) gestaltet, mit denen die Spieler ihre Charaktere mdeﬁeIlge}talteryun II
Individualitat auch in Games zur Schau stellen konnen. \1
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JEDER NEUE MEDIAKANAL
VERSCHLUCKT SEINEN VORGANGER
SAMT DER NUTZER UND MACHT IHN
SICH ZU EIGEN.

INTERNET
(Facebook,
Google,
Amazon)

GAMING



DIE AUSWIRKUNGEN SIND IMMENS

GAMING SCHLAGT INSGESAMT AUCH DAS MEDIUM TV
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18-25 YEARS OLD 26-35 YEARSOLD 36-45 YEARS OLD 46-60 YEARSOLD  OVERG60YEARSOLD ALL AGES

. SPIELT VIDEOGAMES . SCHAUT STREAMING TV ODER FILME

Es gibt klare Praferenzen nach Altersgruppen. Die 18- bis 45-Jahrigen spielen lieber Videospiele.
Die Uiber 46-Jahrigen bevorzugen Filme und Fernsehsendungen. Mit 50,8 % Uberwiegt das Videospielen.

Quelle https://www.limelight.com/resources/white-paper/state-of-online-gaming-2020/ ©00000000OOCDOGCOOCOOOOROOODS



GAMES
GENRES

TOUCH-

HARDWARE

POINTS

RACING/ RPG/

FIGHTING/ SIMULATION/ ARCADE/

DIVING ADVENTURE SHOOTING STRATEGY PUZZLE

Vermarktungsmaoglichkeiten

Vermarktungsmaglichkeiten

Vermarktungsmaoglichkeiten

Vermarktungsmaoglichkeiten

Vermarktungsmaglichkeiten

Avatare
(In-Game)

Native Advertising & Game Integration In-Game-Ads

Team Sponsor League Sponsor Event Sponsor Kooperationen mit Gamern oder Teams
Broadcast Partnership Influencer&Presenter Endorsement Kooperationen mit Streamern
Eigene Produktentwicklung Produktentwicklung speziell fiir Gamer

Avatars Kooperation mit Streamern und Publishern
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Console
games

UMSATZ &
WACHSTUM

INDIES, WACHSTUMSSTARK,
gaMn?ég OBA INVESTITION

PC
hardware
20
VR Hardware AR games VR games
PC games
Console . 9 Game
hardware ‘ ‘advertlsmg
Web games .| o eSports
-10 0 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

CAGR(2016-2021)

Quelle: https://www.digi-capital.com/reports/#global-games-investment-review



SPIELEN. STREAMEN. ZUSCHAUEN.
DIE 3 GROSSEN STREAMING- UND MEDIA-PLATTFORMEN

3 YouTube

Twitch (Amazon). Im ersten Im April 2020 meldete YouTube Facebook Gaming hat mit insgesamt
Quartal 2020 sahen Zuschauer Gaming, dass die Nutzer 461 Millionen 291 Millionen gesehenen Stunden
3,1 Milliarden Stunden Stunden an Gaming-Inhalten angese- den hochsten Anstieg gegenuber
Streams. hen haben. 2019(238 %) verzeichnet.

Quelle https://www.thedrum.com/opinion/2020/07/31/three-ways-top-brands-are-successfully-connecting-with-gamers = e e 00000000 0000000000000



GAMES, GAMER UND DEVELOPER WERDEN ZU MEDIA-PUBLISHERN
DIE LOGISCHE EVOLUTION NEUER VERMARKTUNGSMODELLE

7710 ) GFORTNITE

Seit Anfang August 2020 verzeich- Im Marz 2019 verzeichnete das Spiel Bereits 2019 waren zu Spitzen-
nete Roblox Uber 164 Millionen Uber 250 Millionen registrierte Spieler, zeiten etwa 8 Millionen Spieler
monatlich aktive Gamer davon 35 % weiblich gleichzeitig eingeloggt.

https://corp.roblox.com/de/ https://www.epicgames.com/fortnite/de/home https://na.leagueoflegends.com/de-de/




SPEZIELL FUR DIE ZIELGRUPPE GAMER
EIGENE PRODUKTENTWICKLUNGEN

Bespiele nicht von taste realisert . 00000000000000000000000
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FOOD & BEVERAGE
GLAUBRAFT FUR GAM

Es gibt eine wachsende Debatte Uber die Auswirkungen der weltweiten
Spielgewohnheiten auf die 6ffentliche Gesundheit, einschlieBlich des tber-
maBigen Koffeinkonsums, der sitzenden Lebensweise und der Sorge um
die Augengesundheit.

Marken, die direkt oder indirekt auf solche Bedenken eingehen, seiesin
Form von natiirlichen Alternativen zu koffeinreichen Energiegetranken
oder gesundheitsbezogenen Angaben in Verbindung mit dem Sehvermo-
gen, konnten auf der Gewinnerseite stehen.

FMCG-Marken sollten bedenken, dass die Gesundheit fr viele Spieler ein
Nischenanliegen bleibt und dass die Produkte in erster Linie die grundle-
genden Anforderungen erfullen mussen.

Quelle: https://www.thegrocer.co.uk/consumer—trends/game—on—why—fmcg—is—makincj—a—;!z
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Einfach zu essen und zu trinken
Geschmack
Preis-Leistungs-Verhaltnis
Einfach zu 6ffnen

Nicht schmutzig

Nicht klebrig

Energie fordernd

Sattigend
Konzentrationsfordernd

Koffeinhaltig

Quelle: https://www.thegrocer.co.uk/consumer-trends/game-on-why-fmcg-is-making-a-serious-play-for-gaming-and-esports/594736.article

ESSEN UND TRINKEN BEIM SPIELEN
MUSS VOR ALLEM EINFACH SEIN

58 %

50 %

43 %

40 %

36 %

29 %

25%

25 %

18 %

16 %

35 % der britischen Gamer kaufen
Essen und Getranke speziell zum
Spielen von Videospielen.

Diese Zahl steigt bei Spielern zwischen
18 und 24 Jahren auf bis zu 55 %.



Immer mehr Menschen werden mehr Games spielen, auf
intelligenten Geraten tiefer in Erfahrungen eintauchen und dabei
mit anderen Menschen kommunizieren.

N E U E FUr Food & Beverage ist dies insofern relevant, da alle Gamer auch
essen und trinken mussen.
Nicht jedes Game und deren Zielgruppe passt zu jeder Marke oder
jedem Produkt. Mit Feingefihl kann jedoch eine wunderbare
Beziehung entstehen, die fiir beide Seiten(Marke und Zielgruppe)
E D | ein Gewinn ist.

Gaming bietet vielfaltige Moglichkeiten der Vermarktung, die Gber
den Status Quo der Vermarktungskanale wie Facebook, Google,
Youtube und Co. hinausgehen.

» Umzudenken und die Komfortzone zu verlassen, wird zu-
nehmend gefragt sein. Damit soll vor allem die junge Zielgruppe
erreicht werden, die sich in neuer Art und Weise digital beweqgt.




VIELEN DANK

FUR IHRE AUFM

Lukas Dudek
Geschaftsfihrer
|.dudek@taste.de
Telefon +49 69 98193 0

Valeria Pekelis
Senior Planner

Frank Berg
Digital Director
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Rechtlicher Hinweis: Die prasentierten Ideen, Konzepte und Entwurfe sind streng vertraulich zu behandeln und dirfen ohne Zustimmung der Agentur nicht verwendet werden.

Alle Nutzungsrechte liegen bei der Agentur.



