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GOLDMEDIA

EXECUTIVE SUMMARY: DIE GAMES-BRANCHE

IN BERLIN-BRANDENBURG 2021/2022

UNTERNEHMENSZAHL

Die Games-Branche in Berlin-Brandenburg umfasst derzeit 301
Unternehmen, davon 182 im Kernmarkt (Entwickler und
Publisher). Damit befindet sich rund jedes flinfte in Deutschland
ansassige Games-Unternehmen in der Capital Region.

ALTERSSTRUKTUR

Das Durchschnittsalter der Kernmarkt-Unternehmen in Berlin-
Brandenburg betragt ca. 6,4 Jahre. Es handelt sich demnach um
eine sehr junge Branche.

BESCHAFTIGTE

Im Kernmarkt arbeiten rund 2.600 Beschaftigte. Damit sind

22 Prozent aller Beschaftigten der deutschen Games-Branche in
Berlin-Brandenburg tatig. Rund 30 Prozent aller Beschaftigten
sind nicht mannlich. Von den zehn Unternehmen mit den
meisten Beschaftigten in Deutschland kommen finf aus Berlin.

UMSATZSTRUKTUR

Der Kernmarkt in Berlin-Brandenburg hatte 2021 einen Gesamt-
umsatz von 446 Mio. €*. Das entspricht in etwa 12 Prozent des
Gesamtumsatzes der Branche in Deutschland. Hervorzuheben
ist die hohe Exportquote der Branche. Bundesweit wurden 2018
46 Prozent durch Export erwirtschaftet. Zwar beherbergt Berlin-
Brandenburg zahlenmaBig viele Unternehmen; die umsatz-
starken sitzen jedoch auch in anderen Bundeslandern (Hessen,
Bayern, Hamburg, Nordrhein-Westfalen).

UMSATZRENDITE

Die funf groBten Unternehmen erzielten 70 Prozent des Gesamt-
umsatzes der Branche in der Capital Region Berlin-Brandenburg.
Mehr als jedem vierten Unternehmen gelangen dabei hohe
Renditen (> 15 Prozent).

STANDORTFAKTOREN

Der Standort Berlin-Brandenburg wird vor allem wegen seiner
guten Vernetzungsmoglichkeiten geschatzt. Als wichtigster
Faktor werden die Fordermdglichkeiten angesehen, die aber nur
von rund der Halfte aller Unternehmen als gut oder sehr gut
eingestuft werden.

*Hinweis: Der Unternehmensumsatz umfasst alle durch den Verkauf von Giitern oder das Erbringen von Dienstleistungen auf Unternehmensebene erzielten (zumeist Netto-)Umsdtze. Er
ist zu unterscheiden vom sog. Handelsumsatz (= Endkundenumsatz) wie er bspw. vom game kommuniziert wird.



KEY FACTS: DIE GAMES-BRANCHE BERLIN-BRANDENBURG IM
ZEITVERGLEICH

= 182 Unternehmen umfasst der Kernmarkt der Capital Region im UNTERNEHMENSANZAHL, UMSATZ- UND
Jahr 2022. Dies entspricht einem Anstieg von tber 30 Prozent im BESCHAFTIGTENZAHLEN IN DER CAPITAL
leich 2016 (138 Unt h REGION IM ZEITVERGLEICH, AUF BASIS VON
Vergleic (138 Unternehmen). STUDIEN DER HMS 2018 UND GOLDMEDIA 2022

= Der Altersdurchschnitt der Unternehmen in Berlin-Brandenburg
liegt 2022 bei 6,4 Jahren und damit hoher als 2016 (4,2 Jahre), was

als Indiz fur eine Marktstabilisierung gedeutet werden kann. . 182

= 27 Prozent der Unternehmen in Berlin-Brandenburg konnten 2022 Unternehmen 138
eine Umsatzrendite von mindestens 15 Prozent erzielen. 2015 lag
der Unternehmensanteil bei 23 Prozent.

= Der Kernmarkt in Berlin-Brandenburg erwirtschaftete 2021 einen
Umsatz von 446 Mio. €, was einem bundesweiten Anteil von 12 Umsatz - 446
Prozent gleichkommt. 2015 lag der Umsatz im erweiterten 255

Kernmarkt* noch bei 255 Mio. €. Das entsprach 9 Prozent des
bundesweiten Umsatzes.

= In Berlin-Brandenburg sind rund 2.600 Beschéftigte tatig, davon _ 2.600

78 Prozent sozialversicherungspflichtig. 2015 wurden im Beschaftigte 2.100

erweiterten Kernmarkt 2.100 Beschaftigte (davon 1.900 im
Kernmarkt) mit einem sozialversicherungspflichtigen Anteil von

73 Prozent erfasst. B Goldmedia 2022 HMS 2018

Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022, HMS 2018. *Hinweis: In der Studie der HMS von 2018 wurden Unternehmen des erweiterten Kernmarktes auf Basis
einer Erhebung von 2015 / 2016 gezéhlt. Umsatz- und Beschdftigtenzahlen stammen dementsprechend von 2015, die Unternehmenszahl von 2016. Die Studie umfasst neben
GOLDMEDIA Entwicklern und Publishern noch einige spezifische Dienstleister und ist auf den Standort Berlin begrenzt.
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2. BRANCHENSTRUKTUR

2.1 ANZAHL DER UNTERNEHMEN
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DIE GAMES-BRANCHE BERLIN-BRANDENBURG BESTEHT AUS
INSGESAMT 301 UNTERNEHMEN

ANZAHL DER GAMES-UNTERNEHMEN IN BERLIN- = |nsgesamt sind in der Capital Region 301 Unternehmen in der
BRANDENBURG, KERNMARKT (ENTWICKLER / G Branche aktiv d shlen 182 ¢ Wt
PUBLISHER) UND DIENSTLEISTER / ESPORTS 2022 ames-branche aktly, davon zahien zum Rernmar

(Entwickler und Publisher).

= Die Ubrigen 119 Unternehmen agieren als reine Dienstleister.
45 davon auch / oder im Bereich eSports.
= Knapp 40 Prozent aller deutschen eSports-Unternehmen

haben ihren Sitz in Berlin-Brandenburg. So viele wie in keinem
anderen Bundesland.

= Von den 811 Unternehmen des deutschlandweiten Kern-
marktes (gemal gamesmap.de, Stand: 11/2022), sind somit

Dienstleister /

eSports . : .
119 rund 22 Prozent in Berlin-Brandenburg ansassig.
Kernmarkt _ ) ‘ _
182 = Der Berliner Innenring bildet das Ballungszentrum der Capital
Region.
GOLDMEDIA Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022, Crunchbase, gamesmap, Mediabiz, Online Games Datenbank, Startup Berlin, Startupdetector, Wirtschaftsatlas. 8



KAPITALGESELLSCHAFTEN SIND DIE HAUFIGSTE RECHTSFORM

VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN IN BERLIN- = 64 Prozent aller Unternehmen sind in Form von Kapitalgesell-
BRANDENBURG NACH RECHTSFORM, GESAMT 2022 schaften (GmbH oder GmbH & Co. KG) oder Aktien-
gesellschaften (AG) organisiert. Damit befindet sich Berlin-
GmbH &% Brandenburg, bezlglich der Rechtsform, auf einer Ebene mit
der bundesweiten Games-Branche, wo dieser Wert 2018 bei
UG 20% 59 Prozent lag (HMS 2020).

= Rund 20 Prozent der Unternehmen sind haftungsbeschrankte

Unternehmergesellschaften (UG oder UG & Co. KG), die als
GbR 3% Sonderform der GmbH mit weniger Eigenkapital gegriindet
werden kénnen.

Einzelgewerbe 7%

e.V. 2% = Die ubrigen 20 Prozent des Marktes sind vornehmlich als

GmbH & Co. KG | 2% Einzelgewerbe bzw. e. K., als Gesellschaften birgerlichen

Rechts (GbR) oder eingetragene Vereine (e. V.) organisiert.
AG 1%

UG & Co. KG | 1%

Kaufmann (e. K.) | 1%

GOLDMEDIA Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=282. Frage: ,Welche Rechtsform hat Ihr Unternehmen?; gamesmap. 9
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2.2 UNTERNEHMENSTATIGKEIT
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FAST 60 PROZENT ALLER GAMES-UNTERNEHMEN SIND
(AUCH) ENTWICKLER

* 59 Prozent der Unternehmen sind (auch) im TATIGKEITSBEREICHE DER GAMES-UNTERNEHMEN,
Bereich Entwicklung tatig. Manche als reine IN BERLIN-BRANDENBURG, GESAMT 2022

Entwickler, andere zusatzlich auch als Publisher
und/oder Dienstleister.

= Knapp ein Drittel aller Unternehmen vertreibt REINE ENT°W|CK|.ER
eigene und / oder fremde Spiele (28 Prozent). 23%

= Reine Publisher gibt es hingegen kaum (2 Prozent).
= Fast die Halfte aller Firmen erbringt (auch)
Dienstleistungen. 9%,

= Rund jedes zehnte Unternehmen ist ein eSports-
Unternehmen.

REINE REINE
PUBLISHER DIENST-
2% LEISTER

31%

ESPORTS: 9%

Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=298. Frage: ,Bitte schdéitzen Sie, wie hoch der Leistungsanteil Ihres Unternehmens in den jeweiligen Bereichen ist.
GOLDMEDIA Grundlage ist die Arbeitszeit lhrer Beschdiftigten.”; gamesmap. n



JEDES VIERTE UNTERNEHMEN NUTZT KOOPERATIONEN AUBERHALB

DER GAMES-BRANCHE

GAMES-UNTERNEHMEN MIT UND OHNE
KOOPERATIONEN AUBERHALB DER
GAMES-BRANCHE, KERNMARKT 2021

Ohne
75%

= Jedes vierte Unternehmen arbeitet mit anderen
Unter-nehmen auBerhalb der Games-Branche
zusammen.

= Branchen, mit denen kooperiert wird, sind breit
gefachert: von Film und Musik tGber Pharma,
Tech, Bildungswesen, Touristik, Wohnungsbau,
Veranstaltungen, Freizeiteinrichtungen, Umwelt,
Automobil und Verlage.

HAUFIGKEIT DER ERBRACHTEN DIENSTLEISTUNGEN,
GAMES-UNTERNEHMEN, DIE (AUCH) DIENSTLEISTUNGEN

ANBIETEN 2022

Consulting

Event-Service

Visual Services

Audio / Sound

Sonstiges

PR-/ Marketing / Agentur
Community Management
Development Tools
Web-Entwicklung
Lokalisierung

User Akquisition

QA / Support

Investor / Sponsor

25%
11%
10%
9%
8%
8%
6%
6%
5%
5%
3%
3%
3%

= Unternehmen, die (auch) Dienstleistungen anbieten, wird am haufigsten

Consulting (25 Prozent) genannt. Event-Services, Visual Services und Audio /

Sound werden ebenfalls haufig angeboten.

= Sonstige Dienstleistungen umfassen u. a. Wissensvermittlung tiber Games,

Schulungen sowie Juryorganisationen fur Preisauszeichnungen.

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n(Dienstleistungen)=39, n(Kooperationen)=48. Frage: ,Falls Ihre Tdtigkeiten Dienstleistungen beinhalten, geben Sie bitte

GOLDMEDIA genau an, welche Bereiche diese umfassen.”, Frage: ,Hat ihr Unternehmen 2021 Kooperationen mit Unternehmen aulBerhalb der Games-Branche getitigt? Mehrfachantworten méglich”.

12



2. BRANCHENSTRUKTUR

2.3 UMSATZSTRUKTUR
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UMSATZ DER GAMES-BRANCHE IN DER CAPITAL REGION LAG
2021 BEI 446 MIO. €

= Der Unternehmensumsatz umfasst alle BRANCHENUMSATZ DER GAMESBRANCHE BERLIN-BRANDENBURG
durch den Verkauf von G der d SOWIE MARKTSTRUKTUR NACH UNTERNEHMENSZAHL UND
urch den Verkaut von Gutern oder das UMSATZANTEIL, KERNMARKT 2021

Erbringen von Dienstleistungen auf Unter-

nehmensebene erzielten (zumeist Netto-)

Umsatze. Er ist zu unterscheiden vom sog. Anzahl Unternehmen Umsatzanteil
Handelsumsatz (= Endkundenumsatz).

= Der Gesamtumsatz des Kernmarktes lag
2021 bei ca. 446 Mio. € in Berlin-

Brandenburg. W > 25 Mio. € 65%
= Zwar wird die Branche zahlenmaBig von
vielen kleinen Unternehmen bestimmt, B 5 Mio. - 25 Mio. €

jedoch erwirtschaften einige wenige
Unternehmen den GroBteil des Branchen-
Umsatzes.

H 1 Mio. - 5 Mio. €

= Berlin-Brandenburg erreicht einen Anteil
von ca. 12 Prozent des gesamten
Umsatzes der deutschen Games-Branche
(BMWK 2022). < 0,1 Mio. € 33% 1%

H0,1-1 Mio. € 53%

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=162. Frage: ,Welchen Gesamtumsatz erzielte Ihr Unternehmen 2021 (in Deutschland und international)?” Hinweis: Der

GOLDMEDIA ermittelte Gesamtumsatz basiert zusdtzlich zur Erhebung auf einer Vollrecherche. 14




KNAPP EIN DRITTEL DER GAMES-UNTERNEHMEN ERZIELT
UBER 15 PROZENT UMSATZRENDITE

= Der Median der Umsatzrenditen bei den befragten UMSATZRENNGTE DER GAM ES-;J(;\IZT;ERN EHMEN IN BERLIN-
Unternehmen lag 2021 bei 0 bis 2,5 Prozent. Mehr BRANDENBURG, KERNMARKT

als jedes dritte Games-Unternehmen weist eine

negative Rendite auf, arbeitet also defizitar. > 30% 9% i
= Demgegenuber stehen jedoch rund 27 Prozent
aller befragten Unternehmen, die eine Rendite von 20 - 30% 9% >15% REI:IDITE
Uber 15 Prozent erwirtschafteten. Die Zahl der =27%
Unternehmen mit mittleren Renditen (2,5 bis 15 15 - 20% 9%
Prozent) ist gering (21 Prozent). -
= Es sei auf die Besonderheit der Games-Branche 10-15% 6%
hingewiesen, dass die Spieleentwicklungen nicht
selten eine mehrjahrige Entwicklungszeit 7> - 10% 6%
bendtigen. Es ist dementsprechend nicht untblich,
dass insbesondere neugegriindete Unternehmen > 1s% 6%
teils erst nach mehreren Jahre eine positive
Rendite erzielen. 250 5% 3%
= Wenn es einem Spiel gelingt, erfolgreich zu 0-2.5% 12%
werden, kann es auBerst profitabel fur das
Jewellge Unternehmen sein <o |

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=34. Frage: ,Wie hoch war 2021 der von Ihrem Unternehmen erzielte Gewinn gemessen an lhrem Gesamtumsatz
GOLDMEDIA (Umsatzrendite)?". 15
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DER GROBTEIL DER UMSATZE WIRD MIT GAMES ERZIELT

VERTEILUNG DER UMSATZE AUF GAMESBEZOGENE UND = Die Games-Unternehmen des Kernmarktes erwirtschaften 85
NICHT-GAMESBEZOGENE TATIGKEITEN DER GAMES-
UNTERNEHMEN IN BERLIN-BRANDENBURG, )
KERNMARKT 2022 keiten.

= Damit sind Games der wesentliche Geschaftsgegenstand der
Games-Unternehmen. Jedoch gibt es auch eine umsatz-

Prozent des Branchenumsatzes mit gamesbezogenen Tatig-

Nicht-gamesbezogener relevante Verknipfung zu anderen Industrien und Aktivitaten.

Umsatz
15%

= Immerhin 15 Prozent aller Umsatze sind auf nicht-gamesbe-
zogene Tatigkeiten der Unternehmen zurtickzufihren. Dazu
zahlen beispielsweise Dienstleistungen wie Consulting aber
auch Software- und App-Entwicklungen mit nicht-gamesbe-

zogenen Inhalten.

Gamesbezogener
Umsatz
85%

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=367. Frage: ,Bitte geben Sie die ungefihre Verteilung Ihres Umsatzes 2021 an.”

16
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2.4 BESCHAFTIGUNGSSTRUKTUR
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IN DER CAPITAL REGION ARBEITEN
2.600 BESCHAFTIGTE IM KERNMARKT

= Rund 2.600 Beschéftigte sind im Kernmarkt in ANZAHL UND BESCHAFTIGUNGSART DER 2.600
Berlin-Brandenb in der G B he tati BESCHAFTIGTEN IM GAMESMARKT BERLIN-BRANDENBURG,

(ca. 3.700 im gesamtem Markt). Davon befinden
sich die meisten in einer sozialversicherungs-
pflichtigen Anstellung (78 Prozent). 2015 waren es
73 Prozent (HMS 2018). Etwa jede:r fuinfte
Beschaftigte (20 Prozent) ist freiberuflich tatig.

= Die Region Berlin-Brandenburg stellt rund 22
Prozent der deutschlandweiten Beschéftigten Freelancer:innen
in der Games-Branche (insgesamt 11.828, gemaB 20%
gamesmap.de, Stand: 11/2022). Der Anteil der
Beschaftigten liegt damit deutlich Gber dem SV-pflichtig
Umsatzanteil (16 Prozent). Beschiftigte

= |n den Daten zeigt sich, dass der Markt in Berlin- Geringfiigig / 78%

Brandenburg vor allem durch kleinere Entwickler- Beschiftigte
studios gepragt ist, wahrend die Dependancen der 2%
umsatzstarken internationalen Publishing-Hauser

ihren Sitz oft an anderen Standorten in Deutsch-

land haben wie etwa Frankfurt am Main, Miinchen

oder Hamburg.

Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=47. Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl der Beschdftigten, die am 31.12.2021 in Ihrem Unternehmen tdtig waren”.
GOLDMEDIA Hinweis: Die ermittelte Zahl der Gesamtbeschdiftigten basiert zusdtzlich zur Erhebung auf einer Vollrecherche; HMS 2018.




GAMES-BRANCHE IST NACH WIE VOR DURCH MANNLICHE
BESCHAFTIGTE GEPRAGT, 30 PROZENT SIND WEIBLICH ODER DIVERS

= 70 Prozent aller Beschaftigten in der Games-Bran- VERTEILUNG DER BESCHAFTIGTEN IM GAMESMARKT
h Berlin-Brandenb ind mannlich. Rund BERLIN-BRANDENBURG NACH GESCHLECHT,
che von Berlin-Brandenburg sind mannlich. Run KERNMARKT 2021

2 Prozent der Belegschaft ist divers. Der Frauen-
anteil liegt bei rund 28 Prozent.

= Damit liegt Berlin-Brandenburg auf einem Divers
ahnlichen Niveau wie der bundesweite 2%
Durchschnitt der weiblichen Beschaftigten
innerhalb der Games-Branche in Deutschland von
25 Prozent (HMS 2020).

= |m Vergleich zur Filmwirtschaft, wo der Frauen-

Weiblich

o,
anteil Uber alle Teilmarkte hinweg bei rund =

47 Prozent liegt, hinkt die Games-Branche
hinterher (BMWK 2022).

Mannlich
= |nsgesamt ist die Personalsituation nach wie vor 70%
mannlich gepragt, es herrscht ein Mangel an
insbesondere nicht-mannlichen Arbeitskraften.
GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=69. Frage: ,Wie war 2021 die Geschlechterverteilung unter lhren Beschdftigten?” 19



JEDES SECHSTE GAMES-UNTERNEHMEN BILDET AUS, JEDES DRITTE
BESCHAFTIGT HOCHSCHUL-STUDIERENDE ODER -ABSOLVIERENDE

ANTEIL DER UNTERNEHMEN MIT ANTEIL DER UNTERNEHMEN MIT STUDIERENDEN

AUSZUBILDENDEN, KERNMARKT 2021 ODER ABSOLVIERENDEN VON GAMES-STUDIEN-
GANGEN BERLINER HOCHSCHULEN, KERNMARKT
2021

Wenn ja, dann
im Durchschnitt
3,3 Studierende/

Absolvierende pro

Wenn mit, dann
im Durchschnitt
2,4 Auszubildende
pro Unternehmen*

Unternehmen
= 17 Prozent aller Games-Unternehmen in Berlin-Branden- = 38 Prozent der Games-Unternehmen in der Hauptstadt-
burg bilden aus: im Schnitt 2,4 Auszubildende. region beschaftigen Studierende oder Absolvierende von
= Die befragten Unternehmen gaben im Rahmen der Umfrage Games-Studiengangen: im Schnitt 3,3.
an, dass es nur wenige fur die Games-Branche einschlagige = Bundesweit scheint die Ausbildung an deutschen
Ausbildungsgénge gebe. Positive Entwicklung: Ab 2023 wird Hochschulen zu unspezialisiert zu sein. Allroundwissen steht

es den neuen Ausbildungsberuf Gestalter:in fir immersive im Vordergrund (HMS 2020).
Medien geben (BIBB).

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n(Auszubildende)=46, n(Studierende)=47. Fragen: ,Waren 2021 Auszubildende in Ihrem Unternehmen beschdiftigt und
wenn ja, wie viele?”; ,Haben Sie 2021 Studierende oder Absolvent:innen von Games-Studiengéngen Berliner Hochschulen beschdftigt und wenn ja, wie viele?"; ,Wie bewerten Sie lhren
GOLDMEDIA Hauptstandort in Berlin-Brandenburg in Bezug auf folgende Faktoren?”., 20



2. BRANCHENSTRUKTUR

2.5 ALTER DER UNTERNEHMEN
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Die Games-Branche in Berlin-Brandenburg besteht zahlenmaBig zu einem Grofteil

DIE GAMES-BRANCHE ,
IST JUNG, MIT STETEN | euelungen siartpe

Knapp die Halfte aller Unternehmen bestehen seit hdchstens fiinf Jahren; 6 Prozent

N EUG RU N DU NG EN der Unternehmen wurden sogar erst 2022 gegriindet.

= 3 Prozent aller Unternehmen bestehen bereits langer als 20 Jahre. Von diesen
groBen, etablierten Unternehmen generieren einige den Grofteil des
Branchenumsatzes.

= Das Durchschnittsalter eines Games-Unternehmens betragt rund 6,4 Jahre.

VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN IN BERLIN-BRANDENBURG

NACH GRUNDUNGSJAHR, KERNMARKT 2022
START DER BUNDESFORDERUNG

i

21

22

COVID-GAP

14 14
12 12

11
10

vor 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
2000

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=170. Frage: ,In welchem Jahr wurde Ihr Unternehmen gegriindet?”. 22



2. BRANCHENSTRUKTUR

2.6 KONZERNABHANGIGKEIT
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DIE GAMES-BRANCHE IST SEHR GLOBALISIERT. ERFOLGREICHE
ENTWICKLERSTUDIOS WERDEN HAUFIG AUFGEKAUFT.

= Der Anteil unabhangiger Unternehmen ohne Mutter im In-
oder Ausland liegt bei 75 Prozent (sog. Indie-Quote).

= Jedes vierte Games-Unternehmen in Berlin-Brandenburg ist
Teil eines ubergeordneten Konzerns.

VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN IN
BERLIN-BRANDENBURG NACH KONZERN-
ZUGEHORIGKEIT, KERNMARKT 2022

Teil eines
deutschen
Konzerns...

Teil eines
— auslandischen
Konzerns
14%

Unabhingig
74%

= Bei einer Aufteilung des Umsatzes nach Konzernzugehorigkeit
stellt sich heraus, dass der Gesamtumsatz nur zu 9 Prozent von
unabhdngigen Unternehmen erwirtschaftet wird.

= Mehr als zwei Drittel der Umséatze (76 Prozent) werden von
Unternehmen mit einer Konzernmutter im Ausland erzielt.

UMSATZVERTEILUNG DER GAMES-BRANCHE IN
BERLIN-BRANDENBURG NACH KONZERN-
ZUGEHORIGKEIT, KERNMARKT 2022

Unabhingig

Teil eines
8% _\

___—deutschen
Konzerns

17%

Teil eines
auslandischen
Konzerns...

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=175. Frage: ,Ist Ihr Unternehmen Teil eines Konzerns oder einer Holding? Wenn ja, wo hat lhr Mutterkonzern seinen
GOLDMEDIA Sitz?". Umsatzbezogene Berechnung wie folgt: Konzernzugehérigkeit * Umsatz / Kernmarktgesamtumsatz.

24




2. BRANCHENSTRUKTUR

2.7 FINANZIERUNG

GOLDMEDIA

Photo by Jose Gil on Unsplash



EIGENMITTEL SORGEN ] I(::.aShﬂ(,)W/ EigdenigvestmeSts sindhmit 32 Prozent die gr6Bten Bausteine fir die
U -Unternenmen.
FUR EIN DRITTEL DER inanzierung der Games-Un

= Forderungen machen insgesamt 29 Prozent der Finanzierung aus, davon entfallen
FI NANZI ERUNG ein Drittel auf die regionale Forderung und zwei Drittel auf die Bundesforderung.

ANTEIL DER FINANZIERUNGSQUELLEN DER GAMES-UNTERNEHMEN IN BERLIN-BRANDENBURG AN DER
GESAMTFINANZIERUNG DER UNTERNEHMEN UND IHRER PROJEKTE, KERNMARKT 2021

Eigeninvestment / Cashflow 32%
Bundesfoérderungen 19%
Zahlungen von Geschéaftskunden 14%
Forderung: 29%
Publisher-Zahlungen 11%
Regionale Férderungen 10%
Beteiligungsinvestments 8%

Sonstiges 4%

Kredite von Finanzinstitutionen 2%

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n=44. Frage: ,Welche der folgenden Finanzierungsquellen haben Sie 2021 fiir Ihr Unternehmen und dessen Projekte
GOLDMEDIA genutzt und wie hoch war der jeweilige Anteil an der Gesamtfinanzierung?". 26
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BERLI N - BRAN DEN BU RG I[()e.r Stando: Berlif;mo—irandenb:rg :vird vo[)allem fUrdseinSe gu;en \gernztzunglsn;éjlglich—
ten geschatzt: rozent aller Firmen bewerten den Standort diesbeztiglich als gut
BIETET SEHR GUTE ’

oder sehr gut. Die zweitgrote Bedeutung wird den Férdermoglichkeiten zugesprochen
VERN ETZU NGS- (4,4 von 5). Gleichzeitig werden die aktuellen Fordermdglichkeiten nur von rund jeder

MbG LICH KEITEN zweiten Firma (57 Prozent) als gut oder sehr gut eingeschatzt. Die niedrigsten Werte

erhalt die Unterstltzung fur Griindungen. Nur jedes dritte Unternehmen halt diese fur
gut oder sehr gut, zugleich wird ihr die geringste Bedeutung als Standortfaktor
beigemessen.

BEWERTUNG UND BEDEUTUNG DES GAMES-STANDORTS BERLIN-BRANDENBURG, KERNMARKT 2022

BEWERTUNG BEDEUTUNG
(sehr) gut B mittelmaBg H (sehr) schlecht
Vernetzungsméglichkeiten 80% 1 4,00
Wachstumsmaglichkeiten 67% 4,03
Férderungsmoglichkeiten 57% 4,38
Fachkriftesituation 47% 441
Griindungsunterstiitzung 36% 3,67

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. Bewertung: n=44, Bedeutung n=38. Fragen: ,Wie bewerten Sie Ihren Hauptstandort in Berlin-Brandenburg in Bezug auf
folgende Faktoren? Bitte geben Sie ebenfalls an, welche Bedeutung Sie diesen Faktoren beimessen. (Hinweis: Skala von 1 = ,sehr schlecht” bis 5 = ,sehr gut”, bzw. Skala von 1 =
GOLDMEDIA  unbedeutend” bis 5 = ,sehr bedeutend)”. 28
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WELCHE POTENZIALE SIEHT DIE BRANCHE?

GENERELLE STRUKTUREN

Die generellen Strukturen werden von den Unternehmen oft als
hohe Hirden wahrgenommen: Zu hohe Mieten, Energiekosten
und die Wohnungsknappheit erschwerten sowohl die Buro- als
auch die Wohnungssuche fiir Beschaftigte. Zudem werde
schnelleres Internet benétigt.

FORDERUNG

Vor allem Griinder:innen wiinschen sich mehr Unterstiitzung
durch Forderung. Eine Spezialisierung auf Games-Forderung
und vereinfachte Verfahren werden gefordert. Innovationen im
Games-Bereich wirden bislang oft nicht richtig verstanden und
blieben deswegen ungeférdert. Zudem wird die Beantragung
seitens der Unternehmen oft als zu kompliziert und die
Bearbeitung als zu langwierig empfunden. Vorgeschlagen wird
u. a. eine Steuererleichterung (,tax incentives”) nach
kanadischem Vorbild* statt der jetzigen Projektférderung in
Deutschland.

BESCHAFTIGTE

Die Bearbeitung von Visa-Prozessen und Erteilung von Blue-
Cards werden als zu langwierig angesehen, welche die
Einstellung nicht-europaischer Beschaftigter verzdgere. Generell
falle es den Unternehmen schwer, hochqualifiziertes Personal zu
finden. Als ursachlich dafir wird die verbesserungswirdige
Ausbildungs- und Studiensituation sowie schlechte
Verdienstmoglichkeiten und die vergleichsweise hohen
Lebenshaltungskosten angesehen.

STANDORTMARKETING

Es werden mehr explizit auf Games ausgerichtete Programme
gewlinscht, weg von der allgemeinen Ausrichtung fur
audiovisuelle Inhalte. Zudem gibt es den Wunsch nach
Subventionierungen von Tickets flir Netzwerk-Events fur kleine
und junge Unternehmen.

Quelle: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022. n= 33. Frage: ,Was kénnte aus lhrer Sicht noch getan werden, um den Standort Berlin-Brandenburg zu verbessern?”
*Verschiedene steuerliche Anreize fiir Medienunternehmen, mit denen Unternehmen im Optimalfall bis zu 50 Prozent ihrer Gesamtkosten einsparen kénnen.
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VIRTUAL-REALITY-BRANCHE IN DER CAPITAL REGION
2020 MIT 72 MIO. € UMSATZ UND KNAPP 1.000 BESCHAFTIGTEN

UNTERNEHMENSANZAHL, BESCHAFTIGTEN- UND = Die Virtual-Reality-Branche in der Capital Region beheimatet 82
UMSATZZAHLEN DER VIRTUAL-REALITY-BRANCHE Unternehmen, die kommerzielle Anbieter und / oder Entwickler

IN BERLIN-BRANDENBURG, KERNMARKT 2020 von VR-Dienstleistungen sind (Kernmarkt). Bundesweit ist die

Region der am schnellsten wachsende Standort.

= Gemal einer Studie aus NRW — mit einem weitergehenden
Begriff von VR: Extended Reality (XR) — haben sogar 321 Unter-
Unternehmen 82 nehmen in Berlin-Brandenburg ihren Sitz (Mediennetzwerk.NRW
2022).

= Die Virtual-Reality-Branche erzielte 2020 Umsatze von 72 Mio. €,
was einen Umsatzdurchschnitt pro Unternehmen von 877.000 €
ergibt.

= |Insgesamt sind im Kernmarkt knapp 1.000 Menschen in der
Region beschaftigt. Im Durchschnitt zahlt ein Unternehmen der
Virtual-Reality-Branche damit 12 Beschaftigte.

Beschiftigte 985

= Genau wie im Games-Bereich ist auch die VR-Branche jung, mit
vielen Neugriindungen. Insgesamt sind knapp zwei Drittel aller
Unternehmen nicht alter als zehn Jahre.
Umsatz in Mio. € 72 = Es wird darauf hingewiesen, dass es aufgrund von Uberschnei-
dungen zwischen Virtual Reality und Games (z. B. Games-
Unternehmen, die auch VR-Services anbieten), keine saubere
Abgrenzung der beiden Branchen voneinander moglich ist.

GOLDMEDIA Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022, Goldmedia 2022, Mediennetzwerk.NRW 2022. 31



VFX-BRANCHE ERZIELT 2021 IN BERLIN 100-200 MIO. € UMSATZ

= Durch technologische Mdglichkeiten wie die
Unreal-Engine und Unity konvergieren die
Geschaftsfelder Games, Filmproduktion und
Virtual Reality immer starker. Noch sind VFX-
Fachleute vor allem in Deutschland schwer zu
finden, zumal verschiedene Branchen um diese
Arbeitskrafte konkurrieren. Der Standort Berlin-
Brandenburg bietet nicht gentigend einschlagige
Ausbildungsplatze, um den Bedarf an
qualifizierten Fachkraften vor Ort zu decken
(SenWEB 2021).

= In Berlin sind insgesamt 310 Anbieter im Bereich
VFX / Animation ansassig, die gemaB der
Senatsverwaltung fur Wirtschaft, Energie und
Betriebe zusammen ca. 100-200 Mio. € Umsatz
generieren. Die Halfte dieser Anbieter
erwirtschaftet weniger als 100.000 € Umsatz
(SenWEB 2021).*

= Bei den Unternehmen mit Gber 5 Mio. € Umsatz
liegen beide Branchen anteilig gleichauf.

UMSATZVERTEILUNG NACH UMSATZGROBENCLUSTERN,
GAMES-BRANCHE 2021, VFX-BRANCHE 2020

o,
. 5 Mio. ¢ N 7%

6%

o,
1 Mio. - 5 Mio. € B 7%
21%

o,
0.1 Mio - 1 Mio. ¢ I 53%

23%

O,
<01 Mio. ¢ NN 3%

49%

B Games VFX

Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022, Goldmedia 2022, SenWEB 2021. *VFX meint den Prozess, bei dem fotorealistische, digital erzeugte oder manipulierte
GOLDMEDIA Bilder auBerhalb einer Live-Action-Aufnahme erstellt werden. Umsatz fiir VFX-Branche fiir den GroBraum Berlin. 32
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DER MEDIENSTANDORT CAPITAL REGION BOOMT

GAMES-BRANCHE

Der Games-Standort Berlin-Brandenburg wachst dynamisch:
Wurden 2015 noch 138 Games-Unternehmen erfasst (HMS
2018), sind es 2022 bereits 182 — ein Anstieg um 32 Prozent.

Der Umsatz hat sich in diesem Zeitraum von 255 Mio. € auf
446 Mio. € sogar um 75 Prozent gesteigert. Bundesweit wird bis
2026 ein Wachstum der Games-Endkundenumsatze um

28 Prozent von 7,5 Mrd. € auf insgesamt 9,6 Mrd. €* erwartet
(PwC 2022).

BUNDESWEITE WACHSTUMSPROGNOSE FUR
GAMES- UND VR-ENDKUNDENUMSATZE, 2022 BIS
2026, IN MRD. €*

9,60
7,50

0,12 0,27

Games Virtual-Reality

2022 m 2026

VIRTUAL-REALITY-BRANCHE

Deutschlandweit boomt auch die Virtual-Reality-Branche. Im
VR-Bereich stiegen die bundesweiten Endkundenumséatze um
rund 140 Prozent von 214 Mio. € (2019) auf 517 Mio. € (2021).
Bis 2026 wird eine erneute Verdopplung dieser Umsatze auf
bundesweit Gber 1,05 Mrd. € prognostiziert. Den gréBten Anteil
daran hat die VR-Hardware. Bereits heute entfallen bereits etwa
zwei Drittel des VR-Umsatzes auf VR-Hardware, 2026 werden es
sogar rund drei Viertel sein. Der Umsatz mit VR-Software wird
dann voraussichtlich 268 Mio. € betragen (Statista 2022). Mit
dieser Entwicklung stiinde die Branche erst am Anfang eines
rasanten Wachstums.

Von diesem bundesweiten Zuwachs partizipiert Berlin-
Brandenburg tberdurchschnittlich: Die Region ist der am
starksten wachsende Standort fir XR-Unternehmen. Knapp
jedes siebte Unternehmen hat seinen Sitz in der Capital Region
(Mediennetzwerk.NRW 2022). Die Region ist somit maBgeblich
fur den Aufschwung verantwortlich und auch kiinftig ein
wichtiger Treiber der Entwicklung.

Quellen: Goldmedia-Untersuchung im Auftrag von medianet 2022, HMS 2018, Mediennetzwerk.NRW 2022, PwC 2022, Statista 2022. *Hinweis: Games-Umsdtze inkl. eSports (zu einem

sehr geringen Anteil). VR- und Games-Umsditze ohne Hardware.
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BEFRAGUNGSMETHODIK

GRUNDGESAMTHEIT STICHPROBE

Uber eine umfangreiche Desk-Research auf Basis unter- Insgesamt nahmen 61 Games-Unternehmen an der Umfrage
schiedlicher Quellen wurde die Grundgesamtheit der Games- teil. Im Kernmarkt haben sich 44 Unternehmen beteiligt. Die
Branche in Berlin-Brandenburg recherchiert und nach Tatigkeits- Rucklaufquote liegt damit bei 24 Prozent im Kernmarkt und 20
feldern kategorisiert. Insgesamt wurden 301 Unternehmen, Prozent im gesamten Markt.

davon 182 im Kernmarkt identifiziert und bilden die Grund-

gesamtheit.

BEFRAGUNG

Vom 25. Oktober bis 14. November 2022 wurde eine Online-
Befragung der gesamten Games-Branche in Berlin-Brandenburg
durchgefiihrt. Ziel der Befragung war es die Desk-Research-
Ergebnisse zu validieren und nicht recherchierbare Licken
aufzufillen sowie erganzende Informationen zu erlangen. Die
Online-Befragung war in deutscher und englischer Sprache
verfligbar. Die Umfrage wurde mit Hilfe von SoSciSurvey erstellt
und die Ergebnisse anonymisiert aufbereitet.
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