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Spieleentwicklung in Osterreich

Das Vermitteln von Emotionen mit Hilfe modernster
Technologien als Tell der digitalen Transformation



Mag. Martin Filipp

+ Chair (& founder) of PGDA
» Pioneers of Game Developers Austrio

» COO & Co-Managing Director Mi'pu’'mi Games
» 24 years industry experience
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The Games Industry

Fin kurzer Uberblick
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The Games Industry

¥ Einzigartige Verbindung von Technik und Kunst
¥ Junge Industrie, noch hauptsdchlich Unterhaltung
¥ Nichts far Zartbesaitete

¢ Globaler Marktwert USD 187,7 Mrd. in 2024 (+2,1% YoY)*

Mobile USD 92,6 Mrd. (+3,0% YoY) | Console USD 519 Mrd. (-1,0% YoY) | PC USD
432 Mrd. (+4,0% YoY)

¥ ca. 268.698 Entwickler in den USA**
Ca. 3,5% Wachstum in Schnitt von 2018-2023

¢ 1.080 Entwickler in Osterreich

* Newzoo: Global Games Market Report 2024
**|BISWorld: Video Games in the US - Employment Statistics 2004-2029
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Austrian Games Market 2024

Umsatz Wertschopfung Beschiftigte f\jﬁ
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188,7

Mio. EUR

1 euro of revenue " 2,03 euros of revenue

/L 1 euro of value added . 2,06 euros of value added ¢ ¢ ¢

1 employee ; 2,09 employees A;‘
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Quelle: IWI (2024)
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Games In Austria

Wachstum Wachstum

2017-2023 2023-2029
Anzahl Unternehmen 87 149 71,3% 184 23,5%
Beschaftigung 474 1080 127,8% 1536 42,2%
Umsatz zu Preisen 2023, in Mio. EUR 32,7 02,8 183,6% 149,0 60,6%

Quelle: IWI (2024)
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Unternehmensbereiche

¢ Entertainment (Console, PC & Mobile games)
v e-sports

¥ Serious games

¥ New world of VR & AR technology

v “Gamification”
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Themen abseits Entertainment

Gesundheit und psychologische Resilienz - 13%

Bewusstseinsscharfung fur wichtige
soziale Themen (z.B Umwelt, Klima,

Konfliktvermeidung)]

65%

Bildung und Lernen 57%

Training und berufliche Weiterbildung 48%

Themen des Alltags (z.B. Verkehr,
Unfallspravention, Umgang mit Geld

1/7/%

Quelle: IWI (2024)
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Disziplinen

¢ Ein Video Spiel [interaktive Experience besteht aus..
v ..Design

¢ ..Technologie [ Engineering

v ..Audio
v .\Video
v ..Acting

v ..Visual Design
¢ ..Quality Assurance (QA)
v ..Produktion

v ..und vor allem EMOTIONEN & SPASS!
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Emotionen in Games

Mehr als nur ein Kinderspielzeug



NGING gpisumms
PERSPECTIVE

BLICKWINKEL ZUKUNFT

Emotionen

¥ Hauptsdachlich vom Wettbewerb getrieben
Gewinnen, verlieren, Leistung und Frustration

v Spieler fahlen...
~Wut, Aufregung, Langewelle, Frustration und Vergnugen

¥ Soziale Interaktionen

Soziale Komponenten & Kollaborationen sind der Kern von interaktiven
Experiences

¢ Spiele kdnnen helfen bei (durch Ablenkung)
Schmerz und psychologischem Trauma sowie psychischen Storungen
Schwierige Zeiten wahrend Pandemien
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Emotionen

¥ Emotionen helfen bei Engagement
Spieler in das Erlebnis einfUhren und darin halten

¥ Hauptsdchlich zur Unterhaltung und auf freiwilliger Basis
Im Vergleich zu Standardsoftware, die bei der Arbeit verwendet wird

¥ Multidisziplindre Teams
Emotionen mussen Tell der Entwicklung sein
Am Ende sind es Emotionen, die wir verkaufen
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O ® NINTENDO GET IT ON #  Download on the B Get.i‘t from
°9 STEAM (B swiTcH. " Google ¢ App Store B Microsoft
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? Ctto zog fiir Familie nnd Yaterland in den
.

e |

Landte er gich der Politile =1, um einen
weiteren Erieg um jeden Preis ma
w = werhindern. *

wWahrend des Erieges wmarde die
Mniversitat Wiern zum Lazarett
umfunktioniert.
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@ Glenn Angel 23 elle/él

| enjoyed Episode 3 so very much |
had to stop and take a min to thank
every person that was presented
from the team. It was all so beautiful
and powerful. Thank you @leafthief
@Mipumi @thelionssong for this
experience. So moving and

unexpected. | have no more
words<3 #indiegames

Kahvinporo £ £ &

DK ahvinporo PandaManiac @PandaMan... & Sep 2017
o . Das letzte Kapitel von ThE- Lion's

| fII‘IIShE‘d last EpISDdE of Bryony Donnelly Song” hat mich so kalt E.r'LfISCht' Ich
@jheh@ngg@ng and I'm not Qka}r e b hab zwar schon geahnt, in welche

and my fE'E‘“HgS are pouriﬂg out of Richtung das gehen wirde, aber...

@

Just played the final episode of )1 111 )2 oo
my eyes. S LR ‘ J1 111 Q3
@thelionssong by @Mipumi. _
Beautiful narrative set in early 20th o ﬁa"dama"'ac
Century Vienna. Quite teary at the i
oend... ...der Klof3 im Hals war da und ist

auch noch nicht ganz
verschwunden. Vielen, vielen Dank
@thelionssong fir dieses
umwerfend schone Spiel! %

@ Onkel Mario

Habe @thelionssong durchgespielt.
Wow. Das Ende. Hat mich erwischt.
Und mitgenommen. Danke flr

Alex The Typo Guy . ] ]
By = dieses tolle Spiel! GroBe Liebe! @@

| can safely say @thelionssong has
been one of my favorite games to
play. The goosebumps and emotion
in the amazing story were well
worth it
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Media Consumption
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Engagement

¥ Durchschnittlicher Medienkonsum pro Woche 55,8h*

Aufgrund von Parallelkonsum
Z.B. einen Film ansehen, wdhrend man auf dem 2. Bildschirm
Schauspieler recherchiert

¥ Konkurrenz sind nicht andere Entwickler oder Spiele, sondern die
verfugbare MedienZEIT

¥ Emotionen und Geschichten sind die wichtigsten Faktoren, um Spieler in
ein Erlebnis hineinzuziehen und zu halten

* PQ Media - 10th Annual Global Consumer Media Usage Forecast 2023-2027
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Engagement

¥ Spiele sind ein effizientes Mittel fUr das Stimmungsmanagement

Gut konzipierte Spiele fesseln die Spieler auf eine Weise, die den
psychologischen Grundbedurfnissen des Menschen entspricht

¥ Spiele ermoglichen den interaktiven Medienkonsum

¥ Spielinhalte sind auch Uber andere Medienplattformen als Spiele
verfugbar

v Spiele unterstltzen und stdrken soziale Aktivitaten
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Aushblick & Impact

Was kommt als ndchstes?
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Wirtschaftspolitischer Impact

¥ Games sind im Alltag angekommen, auch wenn dies vielen gar nicht
bewusst ist.

Der Begriff Gamification hat in Bereichen wie interaktives Lernen, User
Interface, Automobile & Pharma Einzug gehalten.

¥ Spiele sind mehr als Entertainment

Auch we

Spiele aus der Fort- und Ausbildung, Museen oder firmen
nicht mehr wegzudenken.

NN Entertainment noch immer das grosste Segment darstellt, sind
iInternen Abldufen

v Spieletechnologie wird auch in ,0Old Economy” eingesetzt

Die tec
Einzug
Beispie

nnischen Errungenschaften der Spieleindustrie ha

In die Old Economy gefunden, vor allem im Echtze

Industriesimulationen oder Visualisierungen. Abe

nen still und heimlich

It Bereich, wie zum

~auch die Film- und

Broadcasting Industrie verwendet seit [dngerem Games Technologie.
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Ausblick

¥ Aktive Formen der Mediennutzung werden zunehmen
¥ Weitere Verschmelzung von digitalen und physischen Erlebnissen

¥ Immersive Erlebnisse Uber mehrere Kandle und Plattformen hinweg
verstarken

v Die Art und Weise, wie Videospielinhalte konsumiert werden, wird sich
weiter diversifizieren

¥ Spiele werden ihre Position als ernsthaftes Medium stdrken
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Danke fur die Aufmerksamkeit
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