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Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: SWOT-Analyse der japanischen Gaming-Branche

Abklrzungsverzeichnis

AAA

AR

CAGR
F2P

Gaa$s
GDP / BIP
IAP

Indie

IP

KPI

MAU
M&A
MMORPG
RPG

R&D / FuE
SDK

ul

UXx

VR

XR
JPY / Yen
usb
EUR/ €
Mio.
Mrd.

Triple-A; Videospiele mit sehr hohem Entwicklungsbudget
Augmented Reality (erweiterte Realitat)

Compound Annual Growth Rate; durchschnittliche jahrliche Wachstumsrate
Free-to-Play; kostenlos spielbare Spiele mit optionalen In-App-Kdufen
Games as a Service

Gross Domestic Product / Bruttoinlandsprodukt

In-App Purchase; digitale Kdufe innerhalb eines Spiels

Independent; unabhangig entwickeltes Videospiel

Intellectual Property; geistiges Eigentum (z. B. Marken, Charaktere, Spielwelten)
Key Performance Indicator; Leistungskennzahl

Monthly Active Users; monatlich aktive Nutzer

Mergers & Acquisitions; Fusionen und Unternehmensiibernahmen
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game

Role-Playing Game; Rollenspiel

Research and Development / Forschung und Entwicklung

Software Development Kit; Entwicklungswerkzeug fir Software

User Interface; Benutzeroberflache

User Experience; Nutzererfahrung

Virtual Reality; virtuelle Realitat

Extended Reality; Sammelbegriff fiir VR, AR und Mixed Reality
Japanischer Yen

US-Dollar

Euro

Millionen

Milliarden




1 Abstract

Japan zahlt zu den wichtigsten und traditionsreichsten
Markten der globalen Gaming-Industrie. Mit einer
Bevélkerung von rund 125 Millionen Menschen und einem
jahrlichen Marktvolumen von etwa 2,4 Billionen Yen (ca.
13,2 Milliarden Euro) gehort das Land nach China und den
USA zu den drei grofRten Spielemarkten weltweit. Neben der
wirtschaftlichen Bedeutung zeichnet sich Japan durch eine
aullergewohnlich tief verwurzelte Spielekultur aus. Seit mehr
als vier Jahrzehnten pragen japanische Unternehmen die
internationale Entwicklung der Branche und haben mit
Marken wie Super Mario, Pokémon, The Legend of Zelda,
Final Fantasy und Resident Evil einige der erfolgreichsten
Unterhaltungs-Franchises weltweit geschaffen.
Unternehmen wie Nintendo, Sony, Bandai Namco und
Capcom gehdoren weiterhin zu den bedeutendsten Akteuren

der globalen Spieleindustrie.

Der japanische Gaming-Markt weist eine besondere Struktur
auf, die sich deutlich von westlichen Markten unterscheidet.
Wahrend Japan historisch vor allem als Konsolenmarkt
bekannt ist, stellen heute Smartphone-Spiele mit rund 42,8
Millionen Nutzern das groRRte Segment dar. Die starke
Position des Mobile-Gaming-Bereichs basiert auf der friihen
Entwicklung eines eigenen Okosystems bereits wihrend der
Tastenhandy-Ara. Japanische Unternehmen wie DeNA und
GREE entwickelten damals innovative Geschaftsmodelle wie
Free-to-Play, Mikrotransaktionen und virtuelle Giter, die
spater weltweit Gbernommen wurden. Diese Entwicklung
bildete die Grundlage fur erfolgreiche Smartphone-Spiele
wie Monster Strike, Fate/Grand Order, Uma Musume oder
Puzzle & Dragons. Gleichzeitig gewinnt der PC-Markt
zunehmend an Bedeutung und verzeichnet aktuell die
hdchsten Wachstumsraten aller Plattformen. Die
zunehmende Nutzung von Steam sowie die internationale
Ausrichtung japanischer Entwickler haben dazu geflihrt, dass
der PC fiir viele Studios inzwischen eine gleichwertige

Plattform neben Konsolen darstellt.
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Trotz des Wachstums mobiler und digitaler Plattformen
bleibt der Konsolenbereich ein zentraler Bestandteil der
japanischen Spieleindustrie. Nintendo nimmt hierbei eine
besondere Stellung ein und dominiert den heimischen
Konsolenmarkt mit der Switch-Plattform. Das hybride
Konzept aus stationarer Konsole und Handheld entspricht
den Lebensgewohnheiten vieler japanischer Nutzer,
insbesondere aufgrund langer Pendelzeiten. Erfolgreiche
Eigenmarken wie Mario Kart, Animal Crossing, The Legend of
Zelda und Pokémon sichern eine auRergewdhnlich hohe
Kundenbindung. Neben Nintendo zdhlen Capcom, Bandai
Namco, Square Enix, Sega, Konami und Koei Tecmo zu den
wichtigsten japanischen Spieleentwicklern. Besonders
Capcom konnte mit internationalen Erfolgsserien wie
Resident Evil und Street Fighter seine Marktposition in den
vergangenen Jahren weiter starken. Auch kleinere Studios
wie FromSoftware haben mit Titeln wie Dark Souls und Elden

Ring weltweit grolle Anerkennung erlangt.

Ein wesentliches Merkmal der japanischen Spieleindustrie ist
die hohe Bedeutung von Intellectual Property (IP).
Erfolgreiche Spiele werden haufig nicht isoliert entwickelt,
sondern als umfassende Medienmarken aufgebaut. Durch
die Erweiterung in Bereiche wie Anime, Manga, Filme,
Musik, Events und Merchandising kénnen japanische
Unternehmen die Lebensdauer ihrer Marken verlangern und
eine starke Fanbindung schaffen. Gleichzeitig bevorzugen
japanische Spieler traditionell charakter- und
geschichtenorientierte Spielerlebnisse. Rollenspiele gehéren
liber alle Plattformen hinweg zu den beliebtesten Genres,
wahrend westlich dominierte Kategorien wie First-Person-

Shooter oder Sportspiele eine geringere Rolle spielen.

Fiir deutsche Unternehmen ergeben sich trotz der hohen
Markteintrittsbarrieren interessante Geschaftsmoglichkeiten.
Durch digitale Vertriebswege, internationale Plattformen wie
Steam und die zunehmende globale Ausrichtung japanischer
Unternehmen ist der Markt heute zuganglicher als in der
Vergangenheit. Besonders Chancen bestehen in Bereichen
wie hochwertigen PC- und Indie-Spielen, innovativen
Smartphone-Konzepten sowie technologischen Losungen fur
die Spieleentwicklung, darunter Game-Engines, Kl-
Anwendungen, Cloud-Infrastruktur, Middleware, Analytics

und Co-Development-Dienstleistungen.




KREATIVWIRTSCHAFT / GAMES IN JAPAN

2 Wirtschaftsdaten kompakt?

o @ Japan - = IKAUE & INVES1
(7 P

Alle wichtigen Kennzahlen zur Wirtschaft in rund 150 Landern -
Ubersichtlich, vergleichbar und von Germany Trade & Invest gepriift.

Bevolkerung & Ressource;

Bevdlkerung und Demografie

Einwohnerzahl 2025 | 123,1 Mio. Fertilititsrate 2024
' . Durchschnittliche Anzahl der
2030; 19,6 Mio. Geburten pro Frau
2035} 115,9 Mio.
Altersstruktur
2025

Bevilkerungswachstum

o-14Jahre [ 17.2%

-05% -0,6 % -0,6% 15-24 Jahre [ 9.6%
2025 2030 2035 65 Jahre und dariiber _ 30,0%

Analphabetenquote

Anteil an der Bevdlkerung ab 15 Jahren in %

Daten fiir diese Kennzahl nicht
verfiigbar oder nicht anwendbar

Flache und Sprache

Flache 2026 | 377.930 km? Geschiéftssprache(n) Japanisch, Englisch

Rohstoffe und Ressourcen

Rohstoffe Kalkstein lodine Seltene Erden (Offshore

Fossil und mineralisch Minamitorishima)

Gas - Fordermenge Erdél - Fordermenge
Daten fiir diese Kennzahl nicht Daten fir diese Kennzahl nicht
verfiigbar oder nicht anwendbar verfiigbar oder nicht anwendbar
Gas - Reserven 2023 | 21,0 Milliarden cbm Erddl - Reserven 2023 | 6,0 Megatonnen

Wirtschaftslage

Wahrung und Wechselkurse

Wihrung - Bezeichnung Yen Wechselkurse im Jahresdurchschnitt
1Yen = 100 Sen

2023 2024 2025
1€= 154,67 Yen 165,86 Yen 171,03 Yen
Wahrung - Kurs 1€ = 184,91Yen .
1US$ = 14167 Yen 152,71 Yen 15061 Yen
0312026 1US$ = 160,88 Yen d
Kursiv geschniebene Werte sind vorldufige Angaben, Schdtzungen oder Prognosen .
@ Germany Trade & Invest 2026 - Gefordert vom Bundesministerium far Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages Seite 1/9

1 www.gtai.de/wirtschaftsdaten-kompakt
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Wirtschaftliche Leistung

Wirtschaftswachstum BIP
Bruttoinlandsprodukt (BIP), Verinderung zum Vorjahreszeitraum, real Nominal
2025 2026 2027
US$ (Mrd)) 44352 4.379,3 45616
12% Yen (Mrd.) 663.757,3 6776014 7001877
0.7 % 06 % 06 %
BIP/Kopf
S02% Nominal
_ 2025 2026 2027
2024 2025 2026 2027 2028 uss 35.973 35703 37391
Yen 5.383.667 5.524.389 5.739.310
BIP/Kopf in Kaufkraftstandards Ausgaben fiir F&E 2022 ‘ 3,5%
Nominal % des BIP
2023 | 36 %
Daten fiir diese Kennzahl nicht
verflgbar oder nicht anwendbar 2024 ‘ 37%
BIP-Entstehung BIP-Verwendung
Anteil an nominaler Bruttowertschépfung in %; 2024 Anteil an Bruttoinlandsprodukt in %; 2024
= Bergbau/Industrie: 23,3% PhivatvasatEN I s
= Handel/Gaststatten/Hotels: 15,3% . .
Bruttoanlageinvestitionen _ 25,9%

Transport/Logistik/Kommunikation:
9,4%

Staatsverbrauch 212%
S —— -

Land-/Forst-/Fischereiwirtschaft: 1,0% Bestandsveranderungen |0,3%

Sonstige: 45,6% AuRenbeitrag -1,9%'

Makroékonomische Stabilitat

Inflationsrate Wihrungsreserven
1.164,2 Mrd. US$
32% 1159,8
2,2% 2,3%
o
2025 2026 2027 2023 2024 2025
Leistungsbilanzsaldo 2025 | 48% Arbeitslosenquote 2025|25%
% des BIP : ;
2026 3,8 % 2026 2,5%
2027} 3,99% 2027} 25%
Investitionsquote 2025 | 277 %
% des BIP, brutto, 6ffentlich .
und privat 2026} 28,2 %
2027 28,1%

Kursiv geschriebene Werte sind vorldufige Angaben, Schatzungen oder Prognosen .
© Germany Trade & Invest 2026 - Gefardert vom Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages Seite 2/9
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Offentliche Finanzen & Verschuldung

Haushaltssaldo 2025 -11% Auslandsverschuldung
% desBIP .
2026 -2,0%
2027} 24 %
4.390,0 Mrd. US$ 4.490,3 Mrd. US$ 4.332,2 Mrd. US$

Staatsverschuldungsquote 2025 206,5 %
% des BIP, brutto

2026} 2044 %
2027 2007 % 2022 2023 2024
Auslandische Direktinvestitionen
FDI - 2022 | 34194 Mio. US$ FDI - Bestand 2022 | 227.079 Mio. US$
Nettotransaktionen
2023 | 20.841 Mio. US$ 2023 | 223.499 Mio. US$
2024 | 13.357 Mio. US$ 2024 | 219.802 Mio. US$
FDI - Hauptlander USA: 25,8% Singapur: 15,9% Hongkong, SVR: FDI - Hauptbranchen Finanz- und Versicherungswesen: 36,9%
Anteil in %, Bestand; Anteil in %, Bestand; 20
MLt in' 3% Sestanci 205 8,4% Frankreich:7,2% Vereinigtes NS SEan ns Chemie und Pharma: 10,3% Kommunikation:
Konigreich: 7,0% Schweiz: 6,8% 9,3% elektrische Maschinen: 8,0%
Kaimaninseln: 5,8% Taiwan:5,0% Transportausriistung: 79% Dienstleistungen:
Niederlande: 4,5% Kanada:31% Siidkorea: 4,5% Transport: 4,0% |Immobilien: 2%
2,6% Luxemburg:2,2% Handel: 1,9% Maschinen: 1,9% Eisen und

Metalle: 1,7% Glas und Keramik:1,5%

f3enwirtschaft
Warenhandel
Warenhandel Exportquote 2023 \ 16,4 %
Verdnderung zum Vorjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen Exporte/BIP in %
2024 ] 16,9 %
2023 % 2024 % 2025 %
2025 | 16,0 %
Exporte (Mrd. US$) ni9 -3,8 7074 &5 708,5 0,2
Importe (Mrd. US$) 7518 16,3 7427 12 7255 23
Saldo (Mrd. US$) -338 -353 -17.0
Ausfuhrgiiter nach SITC Einfuhrgiiter nach SITC
Anteil an den Warenexporten; 2025 Anteil an den Warenimporten; 2025

m Kfzund -Teile:20,0% Elektronik: 13,3%

= Maschinen: 17,4% Chem. Erzeugnisse: 10,6%

= Chem. Erzeugnisse: 10,5% Erdol: 8,5%

= Elektronik: 8,3% Nahrungsmittel: 7,9%
— Elektrotechnik: 6,9% Maschinen: 7,4%

— Mess- und Regeltechnik: 3,8% Rohstoffe (ohne Brennstoffe): 6,6%

— Eisen und Stahl: 3,6% Gas: 5,8%

Sonstige: 29,5% Sonstige: 39,9%

Kursiv geschriebene Werte sind vorldufige Angaben, Schatzungen oder Prognosen .
© Germany Trade & Invest 2026 - Gefordert vom Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages. Seite 3/9
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Handelspartner

Hauptabnehmerlander
Anteil an den Warenexporten; 2025

usa [ 18.6%

china [N 17.0%
Taiwan -7.2%
Sidkorea .6,3%
Hongkong, SVR .5,8%
Thailand [ 3.8%
Singapur IZ,S%

Dienstleistungshandel

Dienstleistungshandel (mit dem Ausland)
Verdnderung zum Vorjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen

2023 % 2024 % 2025
Dl-Exporte (Mrd. US$) 2086 224 2280 93 2431
DL-Importe (Mrd. US$) 2330 94 2463 57 2658
Saldo (Mrd. US$) 244 184 227

Freihandelsabkommen

Freihandelsabkommen ASEAN Free Trade Area (AFTA); CPTPP

mit Lindergruppen

(ohne EU) Zu bilateralen Abkommen siehe
https://rtais.wto.org/ -> RTAs by
country/territory.

Hauptlieferlinder
Anteil an den Warenimporten; 2025

china [N 236
usa [ 11.6%

Australien . 6,0%
Taiwan . 4,4%
vae [ 43%
Vietnam . 4,0%
Sidkorea I 4,0%

6,6
79

Mitgliedschaft in Nein
Zollunion

Beziehungen zur EU & Deuts

Waren- und Dienstleistungshandel mit der EU

Warenhandel der EU-27 mit dem Land

Veranderung zum Varjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen

2023 % 2024 % 2025

Exporte (Mrd. Euro) 644 =107 674 48 658

Importe (Mrd. Euro) e 19 64,2 -104 633

Saldo (Mrd. Euro) 23 32 24
Freihandelsabkommen Japan-EU-Freihandelsabkommen

mit der EU

Dienstleistungshandel der EU-27 mit dem Land

Veranderung zum Vorjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen

% 2023 % 2024 % 2025 %
-2,5 DL-Exporte (Mrd. Euro) 39,0 26 40,5 3,9 446 101
14 DL-Importe (Mrd. Euro) 19,9 50 225 13,2 242 75

Saldo (Mrd. Euro) 19 18,0 204
Einseitige EU- Keine einseitigen Praferenzregelungen

Zollpraferenzen

Kursiv geschriebene Werte sind vorldufige Angaben, Schatzungen oder Prognosen s
© Germany Trade & Invest 2026 - Gefardert vom Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages Seite 4/9
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Warenhandel mit Deutschland

Warenhandel Deutschlands mit dem Land
Veranderung zum Vorjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen
2023 % 2024 % 2025 %
Dt. Exporte (Mrd. Euro) 202 -13 216 6,6 210 26
Dt. Importe (Mrd. Euro) 256 06 226 -ne6 227 -24
Saldo (Mrd. Euro) -53 -10 -7

Deutsche Aus- und Einfuhrgiiter

Deutsche Exportgiiter nach SITC
Anteil an den Gesamtexporten; 2025

B Chem. Erzeugnisse: 33,1%

m  Kfzund -Teile: 21,1%

= Maschinen: 13,6%

— Mess- und Regeltechnik: 6,4%

— Elektronik: 4,8%

— Elektrotechnik: 4,7%

Luft-, Wasser- und Schienenfahrzeuge:
3,2%

Sonstige: 13,1%

Bilateraler Dienstleistungshandel

Dienstleistungshandel Deutschlands mit dem Land
Verdnderung zum Varjahreszeitraum in %, Abweichungen durch Rundungen

2023 % 2024 % 2025 %
DL-Exporte (Mrd. Euro) 75 29 7 24 74 -39
DL-Importe (Mrd. Euro) 58 -6,6 6,4 9,8 70 29
Saldo (Mrd. Euro) 17 13 04

Bilaterale Direktinvestitionen

Deutsche 2022 | 16.602 Mio. Euro

Direktinvestitionen

(Bestand) 2023 | 15.993 Mio. Euro
2024 | 15166 Mio. Euro

Deutsche 2023 | +823 Mio. Euro

Direktinvestitionen

(Nettotransaktionen) 2024 | +100 Mio. Euro

2025 | -28 Mio. Euro

Bilaterale Kooperation

™ Ahl
pp ungs-

abkommen

1en vom 17.12.2015; in Kraft seit
28.10.2016

Bilaterale gffentliche Entwicklungszusammenarbeit

Daten fir diese Kennzahl nicht
verflgbar oder nicht anwendbar.

Kursiv geschriebene Werte sind vorldufige Angaben, Schatzungen oder Prognosen

Rangstelle bei
deutschen Exporten
2025; 1= beste Bewertung

LELT-aEY von 238

Rangstelle bei
deutschen Importen
2025; 1 = beste Bewertung

Deutsche Importgiiter nach SITC
Anteil an den Gesamtimporten; 2025

Maschinen: 15,6%

Elektronik: 15,1%

Chem. Erzeugnisse: 13,8%

Kfz und -Teile: 13,1%
Elektrotechnik: 12,3%

Mess- und Regeltechnik: 9,9%
Optische Gerdte: 2,9%

Sonstige: 173%

2022 | 31.269 Mio. Euro

Direktinvestitionen des
Landes in Deutschland
(Bestand)

2023 | 33.572 Mio. Euro

2024 | 33.501 Mio. Euro

Direktinvestitionen des 2023 | +2.020 Mio. Euro
Landes in Deutschland

(Nettotransaktionen) 2024 | 41735 Mio. Euro

2025 | +722 Mio. Euro

Investitionsschutz- Kein Abkommen

abkommen

© Germany Trade & Invest 2026 - Gefardert vom Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages

10
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Anlaufstellen

Deutsche Tokyo, https://japan.diplo.de/ja-de Auslandsvertretung des Berlin, https://www.de.emb-
Auslandsvertretung Landes in Deutschland japan.go.jp/itprtop_de/index.html

Auslandshandelskammer Tokyo, https://japan.ahk.de/

Emissionen
Treibhausgasemissionen 2013 | 10,0 tCO,e Treibhausgasemissionen 2013 ‘ 27%
pro Kopf Anteil weltweit in %
In Tonnen CO2-Aquivalent 2023 | 831C0e 2023 ‘ 2,0 %
Emissionsintensitit pro 2013 | 29311C0,e Emissionsstirkste Elektrizitit/Warme: 45,4% Transport: 18,0%
Mio. US$ BIP Sektoren Verarbeitende Industrie/Bau: 15,6%
In Tonnen CO2-Aquivalent 2023 | 2251tC0e Anteil in %; 2023 erarbeitende Industrie/Bau: 15,

Energie und Nachhaltigkeit

Erneuerbare Energien 2014 | 46 % Stromverbrauch 2024 | 7.541 kWh pro Kopf
Anteil am In Kilowattstunden pro Kopf
Primérenergieangebot in % 2024 | 82%

Sustainable GEGERED von 167

Development Goals
Index
2025; 1= beste Bewertung

Ge

sumfeld

Einschatzung des Geschaftsumfelds

Landerkategorie fiir Keine Risikoeinstufung Corruption Perceptions [ENTAED von 182
Exportkreditgarantien Index
0 = keine Risikobewertung, 7 2025; 1= beste Bewertung

= hochste Risikoeinstufung

Logistics-Performance- [PTRED von 139 Internetqualitat LEUEEY) von 121

Index 2025; 1 = beste Bewertung
2023; 1= beste Bewertung

Kursiv geschriebene Werte sind vorldufige Angaben, Schatzungen oder Prognosen s
© Germany Trade & Invest 2026 - Gefordert vom Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages. Seite 6/9
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Weiterfiihrende Informationen

Weitere Informationen zu Wirtschaftslage, Branchen, Geschiftspraxis, Recht, Zoll, Ausschreibungen und Entwicklungsprojekten kénnen Sie unter
www.gtai.de/japan abrufen.

Quellen: Germany Trade & Invest bemiiht sich, in allen Datenbléttern einheitliche Quellen zu nutzen, sodass die Daten fir unterschiedliche Lander moglichst
vergleichbar sind. Wenn die Standardquellen nicht verfiigbar sind, greifen wir auf andere Quellen zurlick oder weisen keine Daten aus. Dies ist bei einem Vergleich
dieser Daten mit den Angaben in Datenblattern zu anderen Landern zu beriicksichtigen.

Umstrittene Gebiete werden als eigene Entitaten und zu keinem der beanspruchenden Staaten gehérend dargestellt. Die Bundesregierung unterstutzt die
territoriale Unversehrtheit der Ukraine in den Grenzen, die seit 1991international anerkannt sind.

Die Bezeichnung ,Lander” in den Wirtschaftsdaten kompakt umfasst Staaten, Provinzen und Territorien. Sie spiegelt nicht die Position der Bundesregierung
hinsichtlich des Status eines Landes oder einer Region wider.

Germany Trade & Invest ist die Wirtschaftsfarderun lIschaft der Bundesrepublik Deutschland. Die Gesellschaft sichert und schafft Arbeitsplatze und starkt
damit den Wirtschaftsstandort Deutschland. Mit tiber 50 Standorten weltweit und dem Partnernetzwerk unterstitzt Germany Trade & Invest deutsche
Unternehmen bei ihrem Weg ins Ausland, wirbt fiir den Standort Deutschland und begleitet auslandische Unternehmen bei der Ansiedlung in Deutschland.

Ansprechperson bei Germany Trade & Invest: Germany Trade & Invest, Standort Bonn Germany Trade & Invest, Hauptsitz
Villemombler StraRe 76, 53123 Bonn, Deutschland FriedrichstraRe 60, 10117 Berlin, Deutschland

Christiane SiiBel T+49 228249930 T +49 30 200 099 0

T+49 228 24993363 trade@gtaide invest@gtai.de

christiane.suessel@gtai.de www.gtai.de www.gtai.de
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Weitere Informationen Uber Kreativwirtschaft: Games in Japan

GTAIl-Informationen zu Japan Link

Prognosen zu Investitionen, Konsum und Wirtschaftsausblick von GTAI
AuBenhandel
Landerspezifische Basisinformationen zu Recht kompakt

relevanten Rechtsthemen in Japan
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https://www.gtai.de/de/trade/japan-wirtschaft/wirtschaftsausblick
https://www.gtai.de/de/trade/japan-wirtschaft/recht-kompakt

3 Branchen-
spezifische
Informationen

3.1 Marktinformationen

3.1.1 Aktueller Marktiberblick

Mit einer Bevolkerung von etwa 125 Millionen Menschen
und einem jahrlichen Marktvolumen von rund 2,4 Billionen
Yen (13,2 Milliarden Euro) ist Japan nach China und den USA
der drittgroSte Spielemarkt weltweit. Die Ausgaben pro
Spieler liegen im internationalen Vergleich auf einem extrem
hohen Niveau, wodurch der japanische Markt sowohl fir
einheimische als auch fiir internationale Studios von
strategischer Bedeutung ist und wohl auch in Zukunft
bleiben wird.

Japan ist nicht nur wegen der GréRe seines Marktes relevant,
sondern auch wegen der tiefen Verwurzelung von Spielen in
Gesellschaft und Kultur. Seit mehr als vier Jahrzehnten
pragen japanische Unternehmen die weltweite Entwicklung
der Spieleindustrie. Das Land hat eine Vielzahl der
erfolgreichsten Marken der Unterhaltungsgeschichte
hervorgebracht, darunter Super Mario, Pokémon, The
Legend of Zelda, Final Fantasy oder Resident Evil. Studios wie
zum Beispiel Nintendo, Sony, Bandai Namco oder Capcom
gehoren noch immer zu den wichtigsten Akteuren der
internationalen Spieleindustrie.

Japan zahlt zudem zu den weltweit flihrenden Markten im
Bereich der Smartphone-Spiele. Einheimische Studios und
Plattformbetreiber haben bereits Jahre vor dem Aufkommen
von Smartphones ein hochentwickeltes Okosystem
entwickelt, das auf japanische Handynutzer und

Telefonanbieter zugeschnitten war.

Heute stellen trotz Japans historischem Ruf als
Konsolenhochburg Smartphone-Spiele mit etwa 42,8
Millionen Nutzern das popularste Marktsegment dar, gefolgt
von 29,5 Millionen Japanern, die Konsolen wie die Nintendo

Switch oder Sony PlayStation bevorzugen. Parallel dazu
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wadchst der japanische PC-Markt mit nun etwa 14,5 Millionen
Nutzern seit mehreren Jahren besonders dynamisch.

3.1.2 Einzigartige Marktstruktur

Die japanische Spieleindustrie unterscheidet sich in
mehrfacher Hinsicht stark von den meisten westlichen
Markten.

Erstens wird der Konsolenmarkt nach wie vor von
einheimischen Studios dominiert. Zwar sind internationale
Unternehmen wie Electronic Arts, Activision Blizzard oder
Ubisoft in Japan mit eigenen Biros prasent und haben sich in
bestimmten Marktsegmenten etabliert. Dennoch entfallen
die grofSten Marktanteile in den meisten Genres weiterhin
auf lokale Studios. Ein wesentlicher Grund hierfir ist die
historisch bedingt hohe Loyalitat japanischer Nutzer
gegeniiber einheimischen Franchises. Langjahrig etablierte
Serien wie Dragon Quest, Final Fantasy, Monster Hunter,
oder Pokémon verfligen liber eine starke Markenbindung
und geniefen lGber Generationen hinweg eine hohe
Popularitat.

Zum zweiten sind Rollenspiele {iber alle Plattformen hinweg
traditionell das beliebteste Genre. Im Gegensatz zu
MMORPGs, die etwa in China und Korea den Markt
dominieren, bevorzugen japanische Nutzer besonders im
Inland entwickelte Single-Player RPGs. Viele im Westen
dominierende Genres wie First-Person-Shooter, Sport-
Simulationen oder Action spielen im Vergleich eine viel

kleinere Rolle.

Drittens kommt dem Thema Intellectual Property (IP)
innerhalb der japanischen Unterhaltungsindustrie insgesamt
eine sehr hohe Bedeutung zu. Viele Spiele werden in Japan
vom Beginn der Entwicklung an als umfassende Medien-IP
konzipiert. Entsprechend werden erfolgreiche Franchises oft
zeitnah auf Anime- und Manga-Serien, Kinofilme, Live-
Veranstaltungen, Spielzeug, Merchandising-Produkte oder
auch Musik ausgeweitet. Diese Cross-Media-Strategie soll zu
einem verlangerten Lebenszyklus der IP, mehr Nachhaltigkeit
und verstarkter Fanbindung fiihren. Pokémon gilt weithin als
das weltweit erfolgreichste Beispiel fir die kommerzielle
Verwertung einer originaren Videospielmarke aus Japan.
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Viertens blendet die japanische Konsolenindustrie weiterhin
die Bereiche Live-Service und Free-To-Play weitgehend aus
und setzt stattdessen noch immer vorrangig auf moglichst
hochwertige Einzelspielertitel. Die prominentesten Beispiele
fir diese Strategie sind Nintendo, Capcom oder
FromSoftware. Auslandische Live-Service-Spiele wie Fortnite,
Apex Legends oder PUBG sprechen aber auch in Japan eine
breite Spielerschaft an.

Flinftens unterscheidet sich die Zusammensetzung der
Nachfrage in Japan stark vom Westen. Lokale Studios haben
bereits zur Zeit der Tastenhandys erkannt, dass die seit den
1980er Jahren bekannte Schwache japanischer Nutzer fir
tragbare Spiele ein erhebliches Marktpotenzial darstellt.
Entsprechend gibt es heute in Japan bereits zwei
Generationen, die mit Free-to-play Handy-Spielen
aufgewachsen sind und nicht mehr zwangslaufig zu Konsolen
greifen. Gleichzeitig gibt es durch die im Vergleich zum Rest
der Welt viel hoheren kulturellen Akzeptanz von
Videospielen eine breite Schicht dlterer Nutzer, die selbst
nach Jahrzehnten noch beliebte Franchises in
unterschiedlicher Form treu begleiten. Studien legen nahe,
dass auch der Anteil weiblicher Nutzer je nach Plattform in
Japan hoher ist als in vielen westlichen Landern.

3.2. Segmentanalyse

3.2.1 Smartphone-Spiele

Japans heutige Fiihrungsrolle im Bereich der Smartphone-
Spiele reicht bis in die Zeit der Tastenhandys zuriick, als die
meisten internationalen Markte noch von einfachen Java-

Anwendungen gepragt waren.

Japanische Startups wie DeNA und GREE fingen bereits um
das Jahr 2007 an, Mobile Social Gaming Networks und
komplexe Spiele fiir Tastenhandys zu entwickeln. Diese
konnten bereits damals mit innovativen Konzepten wie
virtuellen Gltern, personalisierten Avataren,
Monetarisierung via Free-to-play und Mikrotransaktionen,
oder sozialen Mechaniken wie Chats oder Freund-Systemen
aufwarten. Alle Kdufe und Abos wurden automatisch am

Ende des Monats mit der Telefonrechnung beglichen.

Mit der erfolgreichen Einflihrung von Smartphones
verdnderte sich die japanische Handyspiel-Industrie
innerhalb weniger Jahre jedoch stark. DeNA und GREE
verloren ihre Spitzenpositionen als Plattformbetreiber an

Apple und Google, die heute auch in Japan dominieren.

Einheimische Studios schwenkten schnell auf Smartphones
um und entwickelten tGber die Jahre Hits wie Monster Strike,
Puzzle & Dragons, Fate/Grand Order, Uma Musume oder
Dragon Ball Z Dokkan Battle. Mit einer Mischung aus eigenen
und externen IPs haben diese Apps mittlerweile Umsatze in
Milliardenhohe erreicht, sind zum Teil Gber ein Jahrzehnt alt

und noch immer kommerziell erfolgreich.

Smartphone-Spiele haben bereits um etwa das Jahr 2012
herum Konsolen als das umsatzstarkste Segment der
japanischen Spieleindustrie abgel6st, wobei Gachaboxen
(virtuelle Uberraschungspakete) als der groRte
Wachstumstreiber gelten. Diese in Japan perfektionierte
Monetarisierungstechnik ist noch immer der Grund, warum
besonders auf Smartphones die durchschnittlichen Ausgaben
pro Spieler deutlich Giber denen der meisten anderen Lander
liegen. Berichte, wonach einzelne Nutzer Gber Jahre
zehntausende Euro in Gachaboxen investieren, sind in Japan

nicht selten.

Heute ist der japanische Smartphone-Spielemarkt durch ein
Oligopol besonders erfolgreicher Top-Studios auf der einen
und einem Pool von Hunderten kleinerer Studios auf der

anderen Seite gekennzeichnet.

Gleichzeitig konnten nach dem Ende der Tastenhandys
immer mehr internationale Studios den zuvor praktisch
geschlossenen japanischen Handyspiel-Markt erschlieBen.
Entsprechend sind in den letzten Jahren die Marktanteile der
einheimischen Studios kontinuierlich zuriickgegangen, da
sich immer mehr Nutzer auch im Ausland hergestellten
Spielen offen zeigen.

Viele der umsatzstarksten Smartphone-Spiele in Japan
stammen heute aus China und in einem geringeren Mal3e
aus Sudkorea. So konnten sich etwa in der ersten
Jahreshalfte 2026 vier chinesische Firmen in die Top 10 der

umsatzstarksten Smartphone-Publisher einreihen, was eine
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neue Entwicklung darstellt. Es kann in diesem
Zusammenhang aber auch eine Reihe in Japan sehr
erfolgreicher westlicher Smartphone-Studios genannt
werden, insbesondere Playrix, Dream Games, Peak oder
Niantic.

3.2.2 Konsolenspiele

Trotz des anhaltenden Erfolgs der Smartphone-Spiele bleibt
das Konsolengeschift im internationalen Kontext das
Aushangeschild der japanischen Spieleindustrie. Mit
Nintendo und Sony stammen die beiden weltweit
bedeutendsten Konsolenplattformen aus Japan, wahrend die
“Top 6” auf der Softwareseite (Capcom, Bandai Namco,
Square Enix, Sega, Koei Tecmo, Konami) seit Jahrzehnten
erfolgreiche Franchises entwickeln. Innerhalb des
japanischen Konsolenmarktes kommt Nintendo eine
Sonderstellung zu, nachdem Sony die Filhrung des
PlayStation-Geschafts bereits 2016 weitgehend von Tokyo
nach Kalifornien abgezogen hat.

Die 2017 veroffentlichte Nintendo Switch ist nicht nur eine
der erfolgreichsten Spielkonsolen aller Zeiten, sondern hat
auch insbesondere in Japan den Zeitgeist getroffen. Das
hybride Konzept aus stationadrer Konsole und Handheld
kommt dem Lebensstil vieler einheimischer Nutzer
entgegen, die zum Beispiel taglich und tGber langere
Zeitraume 6ffentliche Verkehrsmittel nutzen.

Hinzu kommt die Starke von Nintendos eigener Software.
Spiele wie Mario Kart, Animal Crossing, The Legend of Zelda
oder Pokémon erzielen seit Jahrzehnten Millionenverkaufe.
Dazu kommen Franchises wie Splatoon oder Pikmin, die in
Japan besonders beliebt sind.

Sony hat mit der PlayStation den Weltmarkt fiir
hochqualitative Konsolenspiele erobert und fiihrt dieses
spezifische Segment auch in Japan an. In der
Gesamtbetrachtung jedoch hat die Marke in Japan seit der
PlayStation 4-Generation ihre Strahlkraft eingebifRt und
Marktanteile an die PC-Plattform Steam abgegeben.

Sonys direkter Konkurrent Microsoft nimmt mit der XBOX-
Plattform seit jeher eine AuBenseiterrolle in Japan ein.

/ GAMES IN JAPAN

Das Ergebnis ist heute ein japanischer Konsolenmarkt, den
Nintendo mit der Switch 1 und 2 momentan mit etwa 70%

Marktanteil dominiert.

Auf der Seite der Spielehersteller ist an erster Stelle Capcom
zu nennen, das derzeit zu den erfolgreichsten Studios
weltweit gehort. Dank Franchises wie Resident Evil oder
Street Fighter konnte Capcom nun schon seit tiber zehn

Jahren seinen operativen Gewinn kontinuierlich steigern.

Ein wichtiger Akteur auBerhalb der “Top 6” ist
FromSoftware, dessen Erfolg mit Dark Souls, Sekiro und oder
Elden Ring die internationale Wahrnehmung japanischer
Konsolenstudios erheblich gestarkt hat. Obwohl das Studio
mit etwa 450 Mitarbeitern vergleichsweise klein ist, zahlt es
heute zu den angesehensten Entwicklern weltweit.

3.2.3 PC-Spiele

Lange Zeit galt Japan als der einzige grof3e Spielemarkt, in
dem der PC nur eine untergeordnete Rolle spielte. Historisch
konzentrierten sich japanische PC-Nutzer Gberwiegend auf
Nischengenres wie Visual Novels, asiatische Online-
MMORPGs oder einfache Browser-Spiele.

In den vergangenen Jahren jedoch hat sich der PC zum
dynamischsten Segment der japanischen Spieleindustrie
entwickelt, mit den hochsten Wachstumsraten unter allen
Plattformen. Zwar liegt der Umsatz insgesamt weiterhin
hinter Smartphone- und Konsolenspielen, die strategische
Bedeutung nimmt jedoch stark zu. So gilt fiir alle grofRen
japanischen Videospiel-Studios, abgesehen von Nintendo

und Sony, der PC mittlerweile als den Konsolen gleichgestellt.

Der wichtigste Wachstumstreiber ist der Erfolg der PC-
Plattform Steam, der seinen Ursprung in Japan in der durch
die Corona-Pandemie entstandenen Verknappung von
PlayStation 5-Hardware hat.

Wie in allen Markten bietet Steam auch in Japan eine grolRe
Auswahl an Spielen, Wishlisting, Community-Funktionen,
Zahlung in einheimischer Wahrung und regelmalige

Rabattaktionen an.
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Ein landesspezifischer Schliisselfaktor ist hierbei die
zunehmende Internationalisierung der japanischen Studios,
die ihre Spiele zunehmend plattformiibergreifend
entwickeln. Premiumspiele erscheinen deshalb heute in fast
allen Féllen gleichzeitig fir Konsolen und PC, was
japanischen PC-Nutzern eine groBere Auswahl und

Alternativen zu PlayStation oder Switch bietet.

Fur kleinere Entwickler bietet Steam zudem die Méglichkeit,
eine breitere internationale Zielgruppe zu erreichen, so dass
die Plattform heute insbesondere von einheimischen Indie-

Studios bevorzugt wird.

Epic, GOG oder einige lokal entwickelte PC-Plattformen sind
in Japan ebenfalls vertreten, spielen jedoch eine eher
untergeordnete Rolle.

3.3 Japan als Absatzmarkt

3.3.1 Konsumverhalten und Spielkultur

Japanische Spieler investieren haufig erhebliche Zeit in das
Studieren von Spielen und Spielmechaniken, haufig in
Verbindung mit einem regen Austausch in Communities -
besonders in sozialen Netzwerken wie X, Videoportalen wie
Nico Nico Douga und YouTube oder spezifischen Online-

Foren wie GameWith.

Dieses Verhalten zeigt sich nicht nur bei Fans von komplexen
Konsolen- oder PC-Spielen, sondern auch bei “simpleren”
Smartphone-Spielen, die mitunter eine besonders stark
engagierte Community haben. Dagegen kommt Esports in
der japanischen Spielkultur eine sehr geringe Rolle zu. In der
Regel bevorzugt eine grofle Mehrheit der japanischen Nutzer
Rollenspiele ohne Multiplayer-komponenten, wobei
auslandische RPGs sich nie durchsetzen konnten.

Wahrend westliche Spiele hdufig Gameplay oder technische
Innovationen in den Mittelpunkt stellen, stehen in Japan
oftmals eher komplexe Charaktere und ihre Geschichten im
Zentrum. Japanische Spieler identifizieren sich stark mit
ihren Lieblingsfiguren und investieren teilweise erhebliche
Summen, um etwa im Falle von Smartphone-Spielen via
Gachaboxen neue Versionen oder alternative Designs dieser

Charaktere zu erhalten.

3.3.2 Trends

Kanstliche Intelligenz (KI) hat sich auch in der japanischen
Spieleindustrie zu einem der wichtigsten Trends entwickelt.
Wie im Ausland betrachten in Japan viele Studios Kl derzeit
vor allem als Instrument zur Steigerung der Produktivitat.
Laut einer Studie liegt der Anteil japanischer Studios in 2026,
die Kl bei der Entwicklung neuer Spiele einsetzen,
mittlerweile bei 100%.

Auch bei den traditionell konservativen Konsolenspiel-
Herstellern, die zuvor jahrelang hauptsachlich aufgrund
Copyright-Bedenken gezogert haben, hat mittlerweile ein
Umdenken stattgefunden. So setzt zum Beispiel Bandai
Namco eine intern entwickelte Gameplay-Kl im Fighting-Titel
Tekken 8 ein. Andere etablierte Studios wie Level-5
demonstrieren mittlerweile offen den Einsatz auch

generativer Kl bei der Spielentwicklung.

Ein entscheidender Unterschied insbesondere zu westlichen
Markten ist die viel groBere Akzeptanz von Kl durch
japanische Nutzer, die den Einsatz der Technologie in Spielen

grundsatzlich viel weniger kritisch betrachten.

Ein weiterer Trend betrifft die landesspezifische
Personalpolitik. Wahrend insbesondere westliche Studios in
den vergangenen Jahren wiederholt umfangreiche
Stellenstreichungen vorgenommen haben, sind solche

MalRnahmen bei den japanischen Konkurrenten sehr selten.

Hier geht der Trend seit einigen Jahren vielmehr in die
entgegengesetzte Richtung, auch weil viele einheimische
Studios Uber solide Bilanzen und hohe Liquiditdtsreserven
verfligen. Gleichzeitig sorgen der tiefgehende demografische
Wandel und der damit einhergehende Fachkraftemangel fir
eine hohe Personalnachfrage. So haben in den vergangenen
Jahren viele Studios nicht nur im groRen Stil Mitarbeiter
eingestellt, sondern auch das Gehaltsniveau im Zeitablauf

massiv erhoht.

Eine Sorge bereitet den japanischen Studios die tendenziell
zunehmende Marktmacht von asiatischen Konkurrenten,
insbesondere aus China. Firmen wie Tencent und Netease
betreiben seit langer Zeit grolRe Biiros in Japan, investieren

aggressiv in einheimische Studios oder Glbernehmen sie
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ganz, locken renommierte Entwickler mit der Finanzierung
eigener Startups und lernen schnell von ihren Konkurrenten.
Plattformibergreifend kommen dementsprechend viele Hits
in den japanischen Spiele-Charts mittlerweile aus China.
Beispiele hierfiir sind Last War: Survival, Genshin Impact,
Whiteout: Survival, NTE: Neverness to Everness, Honkai: Star
Rail oder Black Myth: Wukong.

3.4 Ausblick und Geschéaftschancen fiir deutsche

Unternehmen

Die Spieleindustrie befindet sich auch in Japan gegenwartig
in einer Phase strukturellen Wandels. Obwohl der Markt in
vielen Bereichen bereits einen hohen Reifegrad erreicht hat
und kurzfristig nur begrenztes Nutzerwachstum erwarten
lasst, existieren zahlreiche Geschaftsmoglichkeiten fur

auslandische Unternehmen.

Die Rahmenbedingungen hierfir haben sich in den
vergangenen Jahren spirbar verbessert. Dank der Dominanz
der App Stores von Apple und Google auf Smartphones, dem
Wachstum von Steam auf dem PC, der zunehmend
internationalen Ausrichtung von Sony und Nintendo im
Konsolenbereich und generell dem Aufstieg digitaler
Vertriebswege, ist der japanische Spielemarkt heute offener
denn je.

Gleichzeitig konnen auslandische Studios von einer
auBergewohnlich kaufkraftigen Nutzerbasis profitieren, die
ebenfalls zunehmend flexibler wird und die Qualitat vieler
nicht in Japan entwickelter Spiele tGber die Zeit schatzen
gelernt hat.

Die grofRten Marktchancen fiir auslandische Studios finden

sich derzeit wohl im PC-Segment und insbesondere in

Genres, die von japanischen Konkurrenten nicht besetzt sind.

Dazu zdhlen zum Beispiel Survival-Spiele, Battle Royale,
Simulationen, Koop-Spiele oder generell A- und AA-Titel.

Im Segment der Smartphone-Spiele haben sich auslandische
Studios ebenfalls in spezifischen Genres erfolgreich in Japan
liber die Jahre behauptet, zum Beispiel in Genres wie Puzzle-
und Merge-Spielen, Tower Defense, Farming-Simulationen,
Strategie oder Battle Royale.

AuRerhalb der reinen Spieleentwicklung sind einzelne
auslandische Unternehmen auch als Technologie- und
Middleware-Anbieter erfolgreich. Dazu gehéren Game
Engines, Cloud-Infrastruktur, Grafik und Audio, Backend-
Systeme, KI-Losungen, Bezahlinfrastruktur,
Werbetechnologie, Analytics, etc.

Viele der groReren japanischen Studios sind mittlerweile
wegen mangelnden Personals und komplexerer
Entwicklungszyklen auch aufgeschlossener gegentiber Co-

Development mit auslandischen Partnern.

Deutschland im Besonderen ist in Japan nicht nur als
bedeutender Absatzmarkt, sondern auch als einer der
groRten Entwicklungsstandorte fiir Videospiele in Europa
anerkannt. Dennoch spielt Japan als schwieriger Zielmarkt
mit einer Reihe von Besonderheiten fiir die meisten
deutschen Studios bislang nur eine untergeordnete Rolle.
Die Genres, in denen viele deutsche Entwickler traditionell
stark sind, treffen in Japan auf eine bisher eher kleine
Zielgruppe, so zum Beispiel Wirtschafts- und
Aufbausimulationen, Echtzeitstrategie oder komplexe PC-
Spiele. Viele japanische Nutzer bringen Gaming und
Deutschland noch immer mit physischen Brettspielen in

Verbindung, die auch in Japan sehr populér sind.

Die groRten Erfolgschancen liegen dabei weniger in einer
direkten Konkurrenz zu den fiihrenden japanischen und
asiatischen Konkurrenten als vielmehr in klar definierten
Nischen. Dazu zahlen hochwertige PC-Spiele und Indie-Hits,
neuartige Smartphone-Spiele, innovative Technologien etwa
im KlI-Bereich, Middleware, Co-Development oder auch
sinnvolle Partnerschaften mit japanischen Unternehmen. Fir
deutsche Anbieter, die willens sind, ihre Spiele und Produkte
sorgféltig zu lokalisieren und den Markt langfristig
aufzubauen, kann Japan daher trotz seiner hohen
Eintrittsbarrieren ein attraktiver und strategisch wichtiger
Wachstumsmarkt sein.
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3.5 Starken und Schwéchen des Marktes fiir die Branche Kreativwirtschaft

Die in Tabelle 1 dargestellte SWOT-Analyse gibt einen aktuellen Uberblick iiber die wesentlichen Stirken, Schwichen,

Chancen und Risiken der japanischen Gaming-Branche mit Blick auf die Entwicklungen bis zum Jahr 2026.

Tabelle 1: SWOT-Analyse der japanischen Gaming-Branche

Starken Schwachen

GroRer und kaufkraftiger Markt: Japan ist mit rund 125 Millionen
Einwohnern und einem Marktvolumen von ca. 2,4 Billionen Yen einer
der weltweit groRten Gaming-Markte.

Starke Gaming-Kultur: Videospiele sind gesellschaftlich breit akzeptiert
und Uber mehrere Generationen hinweg etabliert.

Weltweit fiihrende Spiele-IP: Japan besitzt einige der erfolgreichsten
Entertainment-Marken wie Pokémon, Mario, Final Fantasy oder
Resident Evil.

Hohe Zahlungsbereitschaft der Nutzer: Besonders im Smartphone-
Segment erzielen japanische Spieler tiberdurchschnittlich hohe
Ausgaben.

Innovatives Mobile-Gaming-Okosystem: Japan verfigt iiber
jahrzehntelange Erfahrung mit Free-to-Play-Modellen,
Mikrotransaktionen und mobilen Spielen.

Wachsende Bedeutung des PC-Marktes: Steam und digitale
Vertriebswege eréffnen neue Chancen fir internationale Entwickler und
Indie-Studios.

Hohe Offenheit fiir neue Technologien: KI, Cloud-Technologien und
neue Entwicklungswerkzeuge gewinnen zunehmend an Bedeutung.

Hohe Markteintrittsbarrieren: Der japanische Markt ist komplex und
erfordert ein tiefes Verstandnis lokaler Konsumgewohnheiten, Kultur und
Geschéftsstrukturen.

Dominanz einheimischer Marken: Lokale Unternehmen wie Nintendo,
Sony, Capcom oder Square Enix verfugen uber starke Markenbindung und
langjdhrige Nutzerloyalitat.

Sprachliche und kulturelle Anpassung: Erfolgreiche Markteintritte
erfordern hochwertige Lokalisierung sowie Anpassung an japanische
Erwartungen und Spielgewohnheiten.

Schwieriger Zugang zu Netzwerken: Geschéftsbeziehungen basieren
héaufig auf langfristigem Vertrauen und personlichen Kontakten.

Starke Konkurrenz: Internationale Anbieter stehen nicht nur mit
japanischen Studios, sondern zunehmend auch mit erfolgreichen
Unternehmen aus China und Stidkorea im Wettbewerb.
Fachkraftemangel und hohe Entwicklungskosten: Die Branche steht vor
steigenden Personalkosten und begrenzter Verfiugbarkeit qualifizierter
Entwickler.

Chancen Risiken

Wachstum im PC-Gaming: Der zunehmende Erfolg von Steam schafft
neue Absatzmoglichkeiten fiir internationale Entwickler.
Nischenchancen fiir deutsche Unternehmen: Besonders hochwertige
PC-Spiele, Indie-Titel, Simulationen, Strategie- und Spezialgenres bieten
Potenzial.

Technologiepartnerschaften: Chancen bestehen fiir Anbieter von KI-
Losungen, Game Engines, Cloud-Infrastruktur, Middleware und
Analytics.

Co-Development mit japanischen Studios: Internationale
Zusammenarbeit gewinnt aufgrund steigender Entwicklungskosten und
Fachkraftemangel an Bedeutung.

Cross-Media-Potenzial: Erfolgreiche Spiele-IP kdnnen durch Anime,
Manga, Merchandise und Events erweitert werden.

Zunehmende Akzeptanz auslandischer Spiele: Japanische Nutzer
zeigen sich offener gegeniber internationalen Titeln als in der

Vergangenheit.

Kurzfazit:

Zunehmende Konkurrenz aus China: Unternehmen wie Tencent oder
NetEase gewinnen Marktanteile durch Investitionen und Ubernahmen in
Japan.

Hohe Erwartungen japanischer Nutzer: Spieler erwarten haufig technisch
hochwertige Produkte, starke Charaktere und langfristige Unterstltzung.
Abhangigkeit von Plattformbetreibern: Digitale Vertriebswege werden
stark von Unternehmen wie Apple, Google, Sony, Nintendo und Steam
kontrolliert.

Sattigung des Marktes: In etablierten Segmenten wie Konsolenspielen ist
das Nutzerwachstum begrenzt.

Veranderungen im Nutzerverhalten: Mobile Gaming und neue
Geschéftsmodelle verandern traditionelle Marktstrukturen schnell.
Schwierige Lokalisierung: Fehlende Anpassung an japanische Kultur,
Sprache und Spielmechaniken kann zum Marktausschluss fiihren.

Japan bietet flir Unternehmen der Kreativwirtschaft, insbesondere im Gaming-Bereich, einen attraktiven, aber

anspruchsvollen Wachstumsmarkt. Die groRten Chancen liegen weniger in einer direkten Konkurrenz zu etablierten

japanischen Marktfiihrern, sondern in spezialisierten Nischen, technologischen Losungen sowie internationalen

Kooperationen. Erfolgreiche Marktteilnehmer bendétigen jedoch eine langfristige Strategie, hochwertige Lokalisierung und ein

tiefes Verstandnis der japanischen Spielkultur.
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4 Kontaktadressen

Institution Kurzbeschreibung

Germany Trade & Invest

Germany Trade & Invest (GTAI) ist die AuBenwirtschaftsagentur der Bundesrepublik Deutschland. Mit 60
Standorten weltweit und dem Partnernetzwerk unterstiitzt GTAl deutsche Unternehmen bei ihrem Weg
ins Ausland, wirbt fir den Standort Deutschland und begleitet auslandische Unternehmen bei der
Ansiedlung in Deutschland.

Japan External Trade Organization (JETRO) Unterstitzt auslandische Unternehmen beim Markteintritt in Japan und vermittelt Kontakte zu

japanischen Unternehmen und Institutionen.

Association of Media in Digital (AMD)

Vernetzt Unternehmen aus digitalen Medien, Games, Animation, Film und weiteren Kreativbranchen
und férdert die digitale Content-Industrie.

Computer Entertainment Supplier’s
Association (CESA)

Verband der japanischen Spieleindustrie; vertritt Entwickler, Publisher und Plattformunternehmen und
organisiert die Tokyo Game Show.

Digital Content Association of Japan
(DCAJ)

Fordert digitale Inhalte wie Games, XR, Animation und interaktive Medien; erstellt Marktstudien und
unterstitzt internationale Kooperationen.

Japan Animation Association (AJA)

Relevanter Partner aufgrund der engen Verbindung zwischen Gaming, Anime, Manga und Cross-Media-
IP-Strategien.

Japan Game Developers Association
(JOGA)

Interessenvertretung von Spieleentwicklern, insbesondere fiir Mobile-Games-Unternehmen,
unabhangige Studios und kleinere Entwickler.

Keidanren (Japan Business Federation)

GrofRter japanischer Wirtschaftsverband; unterstitzt die Entwicklung der Kreativ- und Digitalwirtschaft.

Ministry of Economy, Trade and Industry
(METI)

Zustandig fur Industriepolitik, Digitalisierung, Kreativwirtschaft und Férderung internationaler
Geschaftsbeziehungen.

Ministry of Education, Culture, Sports,

Science and Technology (MEXT)

Zustandig fur Kulturpolitik, Forderung kreativer Inhalte, Urheberrecht, kulturelle Industrien sowie
internationale Verbreitung japanischer Inhalte (u. a. Anime, Manga, Games und digitale Inhalte).

Shibuya Game Industry Promotion

Organization

Unterstiitzt Gaming-Start-ups, Entwickler und internationale Kooperationen innerhalb des Tokio-Gaming-
Okosystems.

Tokyo Game Show (TGS)

Bedeutendste Gaming-Messe Japans und zentrale Plattform fiir B2B-Kontakte zwischen Entwicklern,
Publishern, Investoren und internationalen Unternehmen.

Game Creators Guild (GCG)

Netzwerk fur unabhangige Spieleentwickler, Start-ups und Nachwuchstalente. Unterstiitzt den Austausch
innerhalb der Entwicklergemeinschaft und férdert Innovationen in der japanischen Games-Branche.

Digital Hollywood University

Hochschule mit Schwerpunkt auf digitale Kreativindustrien, darunter Game Design, Animation, digitale
Inhalte und Kreativtechnologien. Relevanter Partner fur Fachkrafteentwicklung und
Nachwuchsférderung.
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