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Deze verkennende publicatie is gemaakt in opdracht van de
afdeling Economie van de gemeente Rotterdam. De hoofdvraag is
het doorgronden vangimingsectan het identificeren van
raakvlak tussen de stad Rotterdam en die sector.
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GAMING
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Managementsamenvatting R O
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Rotterdam serious about Gaming. Dat is de kernboodschap van de
verkenning van de afdeling Economie om het succes van de
gamingsector te begrijpen en maximaal te benutten. De kernboodschap
van de verkenning is opgebouwd uit de volgende aanbevolen acties:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Rotterdam richt zich op het aantrekken en ondersteunen van bedrijven in gaming
in de breedste zin, dus inclusief alle ondersteunende technologie - en
dienstverlenende bedrijven.

Rotterdam is een stad voor ondernemende mensen en innovatieve
ondernemingen. De stad ondersteunt niet alleen de start - en scale-ups maar ook
de mensen die via games inkomsten genereren of werk vinden in de sector.

Rotterdam laat niet alleen zien dat het bewust is welke games populair zijn, maar
ook welke platforms, mensen, bedrijven en momenten belangrijk zijn bij alle
vormen van game engagement, bijvoorbeeld esports.

Rotterdam host consumentenevents op het gebied van gaming voor zowel de
lokale Rotterdammer als een internationaal publiek dat op deze manier
kennismaakt met Rotterdam en bijdraagt aan de lokale economie.

Rotterdam is een stad van en voor doeners, makers, creators. Rotterdam omarmt
het feit dat games alle vormen van digitale creatie faciliteren. Creators voelen zich
thuis in Rotterdam en worden actief betrokken.

Rotterdam past bewust succeselementen van games toe in haar communicatie,
strategie en aanpak om doelstelingen, met name onder jongeren, te
bewerkstelligen. Lokaal en internationaal.

Rotterdam kent nu al veel succesvolle gamebedrijven en ondernemers, zeker
binnen de bredere definitie van de industrie. Deze succesverhalen zullen ingezet
worden in het promoten van Rotterdam als vestigingsplaats.

Rotterdam kent al een sterke start - en scale-up infrastructuur met netwerkevents
en handelsmissies. Gaming kan hierin mee. Rotterdam zet eigen events op en
trekt internationale flagship events aan.

Rotterdam heeft een unieke internationale uitstraling, vergelijkbaar met andere
égr{k«®ki k|]é& pkakzipsxil [2a ©°sgx| °© ~pnkz
Rotterdam zich kan onderscheiden.
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Inleiding =S

newzoo

Rotterdam. Serious about gaming. Dat is de
kernboodschap van de afdeling Economie om het
succes van gaming te begrijpen en maximaal te
benutten. Hoe kan gaming een rol spelen voor
bewoners en hun relatie met de stad? Hoe kan
gaming bijdragen aan een toekomstbestendige
economie?

Gaming is als industrie in de afgelopen vijftien jaar wereldwijd
gegroeid van $40 miljard naar $200 miljard omzet in de
consumentenmarkt. In deze periode is de tijdsbesteding aan games
een factor acht gegroeid. Twee sterke indicatoren waarom de
gemeente de sector wil doorgronden.

Dit rapport is het resultaat van het proces waarin zowel de
succesfactoren van gaming als de kansen voor Rotterdam onderzocht
zZijn. Gedurende vijf sessies is gaming vanuit meerdere invalshoeken
verkend. Newzoo, een Nederlands bedrijf dat wereldleider is op het
gebied van games data, onderzoek en trends, heeft dit proces

begeleid.

GAMING & GAMING VISIE &
ESPORTS CASE STRATGIE
ROCKET LEAGUE VOOR STAD ROTTERDAM

BUSINESS GAMING & STAD GAMING REPORT
OF GAMING ROTTERDAM SUMMARY OF LEARNINGS,
BUSINESS MODELS & INDUSTRY MATCH GOALS & OPPORTUNITIES VISION & STRATEGY

Martijn Peltenburg
Initiatiefnemer
verkenning

team Innovatieve
Economische Ontwikkeling
Afdeling Economie
Gemeente Rotterdam

6k® i1gakingi rkkp® ~|]i k2 A"~ 7" ~kas|q
alle invalshoeken aan tafel gebracht. Van Sport tot Cultuur. Van
Up!Rotterdam tot Rotterdam Partners. Samen verkenden we de
economische opgave om te werken aan een toekomstbestendige
economie, een excellent ondernemersklimaat en ruimte voor economie.
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Vancouver tot _ _ _
Amsterdam tot Rotterdam is terecht serieus over gaming. Het

Chengdu, hebben mij gezamenlijk doorgronden van alle succesfactoren
gevraagd hoe ze een  yan gaming levert een veelvoud op aan inzichten en

gaminghub kunne kansen voor de stad Rotterdam. Deze kennis kan
worden. De vraag van

Rotterdam i ingezet worden richting de consument voor een
authentieker da verscheidenheid aan doelen. Voor de economie en
elders. Luisteren is het het bedrijfsleven zijn de kansen nog groter en
vertrekpunt en goe concreter. In de digitale economie is de klassieke

doorgrondenis d scheidslijn tussen consument en industrie aan het
wens. Daarmee IS

Rotterdam echt anders ~ V€rvagen. Digitale creators en hun vermogen om

dan alle ander iglobal by natureU vanuit Rotter

« ®k i |k | Tzjn de realiteit van de nieuwe economie.
aPeter Warman,-co _ _
founder Newzoo QhatGPT besc_hreef waarom het zin heeft voor Rotterdam om gaming
niet alleen serieus te nemen maar ook actief te omarmen op de
volgende wijze:

Q: Why should the city of Rotterdam take gaming seriously?

A: There are several reasons why the city of Rotterdam should take gaming seriously:

1. Cultural Significance. Gaming has become a major cultural phenomenon, with
millions of people playing video games every day. It is an important part of
contemporary popular culture, and can be leveraged to attract tourists, artists, and
creative professionals to the city.

Economic Impact. The gaming industry is a rapidly growing sector that can provide
significant economic benefits for the city. It can create jobs, attract investment, and
generate revenue for local businesses.

Education and Skill Development. = Gaming can also have educational benefits, as it
can help develop skills such as problem -solving, critical thinking, and collaboration.
This can make Rotterdam more attractive to students, educators, and innovative
companies in the tech industry.

Innovation. The gaming industry is constantly pushing the boundaries of what is
possible in technology and design. By embracing gaming, Rotterdam can position
itself as a hub for innovation and creativity.

Overall, taking gaming seriously can help Rotterdam establish itself as a dynamic,
forward -thinking city thatiswell -§ ~«s ®s ~| ki p~2 ®rk p~ ® 2k Ol

Rotterdam blijkt op het gebied van gaming en de randvoorwaarden die
het aantrekkelijk maken voor gamebedrijven om zich te vestigen in
Rotterdam al veel in huis te hebben. Het bundelen en communiceren
als een herkenbare en uniforme propositie is laaghangend fruit dat als
eerste aangepakt kan worden.

6 © ROTTERDAMIpustu®023



NS Gemeente
4 Rotterdam Samenwerken tussen ondernemers en gemeente werkt het beste met focus.

Op basis van het onderzoek is de keuze gemaakt om de focus te leggen op
business-to-business. Dat sluit aan bij het ondernemende profiel van de stad.
Als er een business -to-consumer kans voorbij komt dan zal de gemeente die
uiteraard niet laten lopen. In 2023 worden bestaande initiatieven
aangescherpt op basis van de B2B focus.

newzoo

Binnen het business -to-f ~ «s | k«« i ~{ ks| pH~2i ® s| gkeo°l
van gaming. Er is een handvol bedrijven dat games als eindproduct maakt.

Het aantal bedrijven dat in de productieketen werkt als toeleverancier is een
veelvoud hiervan. Juist de keten van toeleveranciers is dus de sleutel tot

groei en succes in de gamessector en het dagelijks beheer van games. Want

games zijn een real -time, live en online business geworden. Games worden
gespeeld vanaf servers die 24/7 de hele wereld bedienen. Een heel netwerk

van bedrijven die continu innovatie aanjagen. Want gamers zijn kritisch, ze

willen de nieuwste technologie, altijd beschikbaarheid en de snelste
“kafs|is|gk|l «k®igf{PrH2 rkw®| if k«®k ~p | s
huidige focus van Rotterdam op innovatieve (tech) bedrijven.

De gamingindustrie heeft een wereldwijde oriéntatie. Dat sluit heel goed aan

bij het profiel van de stad Rotterdam als innovatieve wereldspeler. Rotterdam
§~«s®s~| k2k]|] "z« «®"i {k® g~kik ar]i’  ~-
van buitenlandse bedrijven zal zorgen voor nieuwe  prospects en mogelijk

zelfs FDI. Gaming is bij uitstek geschikt om internationaal Rotterdam aan te

prijzen bij jong studerend of ondernemend talent.

We zien zelfs al de eerste contouren in de markt dat de  gaming industrie

vanwege haar groei en penetratie in andere marktsegmeanten aan de wortels

van de traditionele media - en entertainmentindustrie begint te zagen. Een
=~iry {~{k]® is|] ®rk {~ys]|]qi prnra’n~r| i
het tempo en de impact herkent.

Samengevat:

A Creators. Digitale creators zijn een vliegwiel voor het succes van  gaming.
Zij staan bij alles centraal. Bovendien zijn zij het ondernemende en lokale
hart van de economie van morgen. Dit sluit goed aan bij de visie van stad
Rotterdam. Geen creators in een initiatief? Dan geen samenwerking met
de gemeente.

A Ecosysteem. Gaming is een belangrijk vliegwiel voor tech en dus de
(lokale) digitale economie. Het effect van het inzetten op gaming is dus
fakik2® k| q&2~®k?2 i"r] ~8 ik i«{~zzki q
zich op het gehele ecosysteem van gaming.

A Platforms. Er zijn een beperkt aantal platforms en bedrijven die alle
games en de gehele sector doorsnijden. Een enorm bereik hebben en
aantrekkingskracht hebben op andere bedrijven, professionals en talent.

De afdeling Economie zet in op het opbouwen, onderhouden en uitbouwen
van relaties met de grote zes: Discord, Twitch, Reddit, ESL/Faceit, Unreal
Engine en Unity.

ROTTERDAM
ROTTERDAM | CREATORS. AND THE ROTTERDAM | GAME.

SERIOUS ABOUT  PLAYERS. THE DIGITAL SERIOUS ABOUT | PLAN.
GAMING | EVERYONE. ECONOMY GAMING | VALUE.
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ROTTERDAM
SECTIE A

SERIOUS ABOUT De wereld
GAMING van gaming

1. Definitie van gaming
2. Gaming in Nederland
3. Het van gaming

4. De gamesindustrie
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1. De definitie van gaming. e

Gaming is veel meer dan het spelen van een spelletje op
de computer, gameconsole of mobiel. Met name in de
laatste vijftien jaar zijn alle andere vormen van media en
entertainment voorbijgestreefd door games. Zowel in tijd
als in geld. De continue expansie van deze markt en

i ndustrie maakt het definieren aZTC) Ygami ng
uitdaging maar niet minder belangrijk. Afzonderlijke é; n

segmenten en invalshoeken kunnen leiden tot Mensen wereldwijd

verschillende kansen voor Rotterdam. speelden in 2022 wel
eens games op mobiel,
PC of console. Meer dan

Een traditionele indeling van games is op basis van het platform de helft besteedde geen

waarop gespeeld wordt: PC, console en mobiel. De wereld van mobiele geld aan games.

games zit wat anders in elkaar dan die van PC en console games. Het

is een meer gesloten ecosysteem met miljoenen beschikbare titels en

{s|ik2 | ~ia"y ~8 i1k|®2®"s|{k|® "~"«8kg®k|T p~| « k|
ook mobiele gamebedrijven willen aantrekken maar voor het breed

identificeren van mogelijkheden voor de stad Rotterdam waren PC en

ig~|-gamnki ik zk|]« prraj~~2a gkykyk| s«l

Het spelen van games is maar een deel van het

Games zijn op meerdere manieren populair. Naast het spelen van games wordt er veel
op platforms zoals Reddit maar ook in podcasts gediscusieerd over games. Zijn er
boeken en films op basis van game IP, is game content mateloos populair op Youtube
en Twitch. Creativiteit krijgt alle ruimte door het zelf bouwen of streamen van content.

5A{ k« prgszs®kak| k| «®s{ zk?k]|] i « kzyk
verklaart voor een deel het succes. Engagement breed biedt meer mogelijkheden voor
M~®®k2ai~"{ i~|] p™|| kk? k& ~rzzkk)| | ~~r3 rk®
Active
The Ways People Engage With Game Content
Percentage of total time spent per activity meer t”d Wordt er nu
() Playing video games (on a console, .
RS R wereldwijd besteed aan
e e games dan vijftien jaar
G o oo teate, s e geleden: 3,1 miljard
art, writing blogs, reviews) mensen besteden
gemiddeld 6,2 uur per
week.

Passive

173 s
@ Watching video game-related
content (e.g. live streams, let's plays,

pre-recorded content, reviews)

Playing Reading Creating Viewing Listening
ﬂ Listening to podcasts or radio shows
about video games
Active Passive

s (AT et || 5 LIRS CviBim 1% oo ] WES 3 | s || i 20
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Wereldwijde omzet consumentenuitgaven per platform (2022)

Browser PC Games

$2.3Bn

Dowloaded/Boxed
PC Games

$38.2Bn

-16.7% YoY

+1.8% YoY

Conscle Games

$51.8Bn

2022 Total

$184.4Bn
-4.3%

Yo

-4.2% YoY

Mobile Games

$92.2Bn

-6.4% YoY

Wereldwijd aantal gamers per regio (2022)

Middle East & Africa

511M

+8.3% YoY

Europe

428M

Asla-Pacific

1,741M

+3.4% YoY 2022 Total

3,228M

+4.9%

YoY

Latin America

316M

+4.5% YoY

North America

232M

+2.5% YoY

Wereldwijde omzet consumentenuitgaven per regio (2022)

Middle East & Africa

$6.8Bn

Europe

$32.9Bn

+6.6% YoY
-3.5% YoY

Latin America
$8.4Bn

Asia-Pacific

$87.9Bn

2022 Total

$184.4Bn

-4.3%

YoY

+3.4% YoY

-5.6% YoY

North America

$48.4Bn

-51% YoY

SBron: ©Newzoo | Global Games Market Report | November 2022
11 newzoo.com/ globalgamesreport

*”‘a Gemeente

J Rotterdam

JI=>
$184bn

werd in 2022 door
consumenten besteed
aan games, circa het
achtvoudige van de
bestedingen aan muziek

newzoo

wereldwijd.

I

Mobile Players in 2022

2,698M

B
Console Players in 2022

611M

PC Players in 2022

1,054M

China Total

$45.8Bn

&=

U.S. Total

$45.0Bn

© ROTTERDAMIpustu®023
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Een andere manier om naar games te kijken is vanuit het perspectief van éo‘j Gemeente

media en entertainment. Vrijetijdsbesteding is weer een niveau hoger en

7k ka® s|°sgr®k| ~8 ~ ka ik “kar~"is|qk| ®—<0| i K
in de fysieke en digitale wereld en waar games een groeiende rol spelen. -4

B8 ik “~~zqk]|]ik i2sk 8§7rgs|"i« p~2i® g*r"{s|qg ®kzyk]| «
gezichtspunten bekeken.

’

Er zijn ook verschillende termen die gebruikt worden om specifieke
segmenten van gaming te beschrijven die een overlap hebben met andere
gebieden. Esports, serious gaming en gamification zijn hier voorbeelden

van.

Esports.
Professioneel competitief gamen, vergelijkbaar met

traditionele sport

In de meeste games zitten competitieve elementen. Er zijn echter maar
circa tien game titels die zo opgezet en ook populair genoeg zijn om een
professioneel ecosysteem te onderhouden en miljoenen kijkers online te
boeien. Competities zijn veelal wereldwijd met online voorrondes en finales
op locatie in specifieke esports studios of zelfs stadions. Esports is echter
maar de top van de pyramide als het gaat om competities. Amateur online
competities zijn er dagelijks en trekken duizenden deelnemers. Esports
volgde initieel het pad van traditionele media maar dat is nu losgelaten.
Met name het businessmodel van locale mediarechten bleek niet te rijmen
met de open en wereldwijde structuur van gaming. Esports wordt nog
steeds als marketinginvestering gezien door de game uitgevers.

Serious Gaming.
Games als middel om een C(ser igw
een Userieuze boodscha
Games worden gezien als een nieuwe en interactieve manier om

mensen te activeren of iets te leren. Het toepassingsgebied is eindeloos.
Van het inspecteren van leidingen en boorplatforms , het leren van

medische handelingen tot het begeleiden van een bedrijfsreorganisatie .
Game engine software van o.a. Unreal wordt actief vermarkt buiten de
game industrie als creatieve tool architectuur , educatie en automotive.

Nederland heeft een sterke positive op serious games. Bestaande
entertainment games inzetten voor een &oedédoel is steeds beter
mogelijk vanwege de open structuur van games voor creators. Voor

Rotterdam is serious gaming een sterkte en speerpunt.

Gamification.
Het i nzett enmechanits W aimnme elgame ni et
EE&;EM product of dienst
xifmm"c USERENG ENT Dit is een vrij breed containerbegrip waar serious gaming ook onder zou
E e, : i kunnen vallen. Meestal wordt hiermee omschreven dat er losse elementen of
g% e o b g} : Mo,,ﬂq,,.. succesfactoren van games worden geintegreerd in iets anders dan een game.
CHALLENGE e ] L
Do GAMIFICATION -------: \'~ s« ik Qfk& ~88 kk| ég~r{spskié "k2«sk ~~
"E,'ﬁ.ﬁ%& telefoonnummer. Ook de Uber chauffeur wordt via game mechanics
- WA gestimuleerd bepaalde ritjes wel of niet aan te nemen. Rankings, reviews,
wunu----: e Acmsvmzu% icoontjes en interactive visualisaties zijn de norm geworden voor digitale user
interfaces. Op dit gebied is er nog veel te winnen wanneer de unieke

mechanismes nog beter worden begrepen door Rotterdam. Er zijn nog
oneinding veel bruggen te slaan tussen traditionele economische activiteiten
en games.

13 © ROTTERDAMIpustu®023



Games als Media =S
Games zijn platforms geworden. Games zijn bestemmingen waar

mensen kunnen spelen, elkaar ontmoeten en content creéren of newr00
bekijken. In games zoals Fortnite en Roblox treden artiesten op, kunnen

Hollywoodfilms worden bekeken en zijn er  Spotify-hubs. Hiermee

concureren games niet langer alleen met andere entertainment vormen

en merken maar met alle mediaplatforms inclusief sociale netwerken,

TV, blogs en nieuwswebsites. Het is nog de vraag in hoeverre games

adverteerders zullen omarmen. Ze zijn simpelweg te succesvol in het

verdienen van geld aan hun gebruikers....

VTHEARE Y @cBs &) spotity Yo

B|B|C]
RABLEX o« NETFLIX RADO Social media &

F“ 1% ' yahoo.' video-sharin
@ @ HB® s 9

SOUNDCLOUD g|°b°
n I@l reddit D N com Vanuit deze invalshoek
(<} . .
——— — ISNER+ m valt Twitch niet onder
¥ C'\NN\I games en virtual

[ —— ] g § |

worlds. Als media is het
een platform voor (het
delen van) video
content.

Engagement with Media Platforms

. @ Share of people who use this platform
Games als Medla @ Avg number of hours spent per week
In deze segmentatie worden
dus alleen uren geteld die
uniek in game -omgevingen
worden doorgebracht. In
november 2022 werd er
wereldwijd 1,8 miljard uur

13,82

in games doorgebracht.
Daarmee is het games
segment bijna net zo groot
als het social media
segment en de (streaming)
TV industrie.

Video games and Social media & Broadcast TV & Radio, podcasts, Mews apps,
wirtual worlds video-sharing subscription and music apps websites, blogs,
platforms services and magazines
Total hours
1.8B 2.2B 2.3B 1.6B 0.9B

spent per week

Bron © Newzoo | US Consumer Survey | November 2022
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Games als Entertainment L Gemeente

Entertainment gaat over affinitiet hebben met en fan zijn van merken,

§ka«~| k| T ®rk{"i« ~p ~"g®s s®ks®k|T VA| s® is®I=~q8
titels met films, muzikanten, celebrities en sportteams. Gaming als geheel

staat op het niveau van bijvoorbeeld fitness, sport of lezen. Doordat games

Nnzzk N"g®sk k “~al{k] 7| ik|q’\qk{k|®| prgszs®Kk
~8§gkf~pi i {k® "zzkk| 8"M««sk’ k al{k] ~~|
deze reden niet verwonderlijk dat veel muziekartiesten podia hebben

geopend binnen gamewerelden voor het creéren van fans en... extra omzet.

u
N

~ X

o ®

 STANGER E?PE tuitch

G
RINGS

WARS FRZECLAN  Carnley

Vanuit deze invalshoek
valt Twitch voor het
leeuwendeel binnen
games omdat de video
content grotendeels
over games gaat en/of
vanuit games wordt
gestreamd.

SCUDERRm—
_—FERRAR

Reach and Average Time Spent by Entertainment Type

Games als
Entertainment

Onder consumenten
werden 26 merken en
beroemdheden voorgelegd

uit alle vormen van
entertainment. De jongste

Audience reach Average time

Series 17.01

15.35

generatie, genZ, kiest
duidelijk gametitels in hun
top tien. Gemiddeld over de

gehele bevolking wordt nog
wel meer tijd besteed aan _Comics 10.14
zowel films/series en

14.46

muziek. Maar de opmars van :
Fitness 11.40

gaming is groot.

Share of people who use this type of entertainment (%) Avg. time they spend per week (hrs)

100% 50% 2 6 10 4 8

Bron © Newzoo | US Consumer Survey | November 2022
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Games als Vrijetijdsbesteding et i

De meest alomvattende manier om naar games te kijken is als ﬁ
"asxk®sxi«fk«®kis|ql "zzk ~~2{k|] ~~| ~g®sk k W 8§"«
denkbaar in zowel de fysieke als de digitale wereld (veelal via een scherm).

Hoe concurreren de verschillende vormen van game 'engagement’' met die

in de fysieke wereld. Veel vooroordelen bestaan op dit gebied. Waar komt

de groeiende tijd besteed aan games vandaan? Gaat het ten koste van

activitieten in de fysieke wereld of vult het gaten op die nog niet gevuld

waren?

Viewing Listening Reading Playing Creating Socializing

748 g

—_—
4

Physical

Vanuit deze invalshoek
valt Twitch in de
categorieviewing

omdat dat het primaire
type engagement is dat
Twitch aanbiedt; het
kijken van
videostreams.

Share of Time Spent Per Type of Activity
Digital vs Physical Activity

Games als

Tijdsbesteding Viewing
Onderzoek laat zien dat er

gemiddeld meer tijd wordt Listening
besteed aan digitale dan

aan fysieke interactie. Reading
ON8kzk|]i “s|i®
tweederde digitaal plaats,
vanzelfspreend gedomineerd
door gaming.

Jongere generaties creéren
(en delen) grotendeels

digitaal. Het goede nieuws is
dat dit niet ten koste is

gegaan van hun fysieke ECERIZIng
speelactiviteit buitenshuis.

Playing

Creating

Shopping

@ Digital @ Physical

Bron © Newzoo | US Consumer Survey | November 2022
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2. Gaming in Nederland. ! i

Nederland is vanuit consumentenoogpunt een relatief
conservatief land. Console gaming is sterker
vertegenwoordigd dan bijvoorbeeld in Duitsland of
Scandinavie waar van oudsher een PC gaming traditie
aanwezig is. Een kwart van de Nederlanders speelt wel

eens op de Xbox, Playstation of Switch. Nederland zit wat 9 . 6 M
betreft platformvoorkeur en uverdeling tussen andere

i . ] Nederanders spelen
Europese landen en de VS en VK in. Tijdens de pandemie wel eens games
is Nederland qua bestedingen door de grens van $1 (minimaal 1x per 2
miljard gegaan. Wereldwijd is er sindsiden een logische maanden)

gedeeltelijke terugval.

Nederland als testmarkt

Omdat Nederland een relatief kleine markt is en

Nederlandse consumenten relatief nieuwsgierig maar

ook kritisch zijn worden vaak games hier als eerste

getest. Wat ook meespeelt is dat, in tegenstelling tot
Duistland, een game zonder problemen in het Engels
ﬁ ﬁ kan worden gelanceerd. Localisatie is tijdrovend en

relatief duur.

In Nederland zouden we circa 21% van de gamers, oftewel circa twee miljoen
Nederlands fanatieke gamers kunnen noemen. De vele manieren waarop
mensen plezier kunnen beleven aan games heeft nieuwe subsegmenten
gecreéerd, bijvoorbeeld van kijkers, oftewel 'popcorn gamers'.

Game Fans
Subtiele verschillen

-k “"k?«grszzk| ® ««k]| ik
6 hem grotendeels in het doel
ek A h waarmee gespeeld wordt en het geld
WY, o, dat er wordt uitgegeven. Voor de één
.‘ﬁ is competitie, winnen en aanzien
belangrijk terwijl de ander gamen
. All-R d C i i
6% | Ultimate Gamers 7% Enthg:i;sts 8% Ggrr:g::mty vooral om het sociale aspect omarmt.
Regular Players Game Viewers Time Fillers

i ARG Ve

109% @ Popcorn Gamers 329 | TimeFillers

4% Solo Gamers 32% Mainstream Gamers

Bron © Newzoo | Consumer Persona Segmentation
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In het algemeen zijn gamers vaker vrouw en vaker ouder dan gedacht. éo‘j Gemeente
Zelfs voor console en PC gamen wordt de gemiddelde leeftijd dat spelers

afhaken steeds ouder. Ook dit is een bewust doel van de gamesindustrie

om meer 'engagement’ tijd te blijven claimen. Hoe er tijd en geld wordt -4
besteed verandert wel over tijd. Oudere generaties zijn nog steeds fan van

games die ze vroeger speelden maar genieten er nu anders van. Door

esports te volgen of actief over de schouder van de kinderen mee te kijken.

Games hebben functionaliteiten waarmee kijkers wel in de game aanwezig

Zijn maar vooral meeliften op een ervaren speler.

Demographics of Dutch Players* Demographics by platform*
o,
54% 46% 4%
6%
7% 46% =
Mobile
58%
4%
35 22%
Console 17%
63%
9%
MALE FEMALE 37%
51-65 51-65
36-50 ® 36-50 2204 7%
14%
® 2135 @ 235 14% 9%0
® 1020 @ 1020

Bron © Newzoo | 2022 Consumer Research Games & Esports | The Nethe

Bijna de helft van alle gamers, 42%, is ouder dan 35. Dit gemiddelde
wordt behoorlijk omhoog getrokken door gamen op de smartphone.
PC gaming is het meest ' mannenlijk ' alhoewel er veel populaire titels
zijn op PC zoals Minecraft en Sims waar de verhouding nagenoeg
gelijk is.

18 © ROTTERDAMIpustu®023



De meest populaire games op PC en console worden tussen de ST Someente
200.000 en 400.000 Nederlanders per maand gespeeld. De open -

wereld games (gemarkeerd met een groene driehoek in figuur

hieronder) zijn in de afgelopen 10 jaar steeds dominanter geworden newzoo
ten koste van games met een voorbedachte verhaallijn. Een

duidelijke indicatie dat de gamer wil creéren.

Top 10 meest gespeelde games in Nederland JanuarR023

‘ Playstation & Xbox

Rank change Game Rank change

ROBLOX Fortnite

- Open werelden
populair

De populariteit van games
waarin meer mogelijk is dan
spelen blijkt duidelijk uit de
top 10 games lijstjes op
console en PC. Roblox is het
meest populair op PC en
Fortnite op console. Het bijna
tien jaar oude GTA V is nog
steeds mateloos populair
omdat de gebruikers nieuwe
ervaringen creéren voor
zichzelf en voor anderen.

Moder. N Call of Duty: Moder
shing o plishing -1

+1

Fortnite Grand Theft Auto V

ar Games -1

cket League

Grand Theft Auto V

FIFA 22
ames 1 Electronic

ue of Legends %

Bron © Newzoo | Newzoo Platform |
Game Performance Monitor

rid of Warcraft
E nment

Publisher Category Publisher Category

1 P wmonopoLy Gor Scopely Games / Board B3 monoroLy cor Scopely, Inc Games
2 Solitaire - 2023 Evergreen MLJ Games / Cards w Attack Hole - Black Hole Games HOMA GAMES Games
3 ﬂ Tap Away Popcore Games ~ Games / Puzzle = Parking Jam 30 Popcore GmbH  Games
Century Games
4 E E‘:g;;\e‘rﬂ“t Adventure Hungry Studio Games / Puzzle E Frozen City Pte. Ltd Games
" Tap Away 3D Popcore GmbH Games
Supersonic p Away
« /
5 K Traffic Jam Fever Studios L1TD Games / Casual .
unPlus
6 E Burger Please! Supercent Games / Simulation o ﬂ Stormshot \ﬂntemamma\ Games
AG
7 Viking Rise IGG.COM Games / Strategy 7 . Chess - Play & Learn Chess.com,LLC  Games
Supersonic m Lessmore UG
/ =
8 ?ﬁ Going Balls Studios 1TD Games / Casual 8 & Fatventure hafungsbesch'aen%ames
Roblox Roblox
9 m Roblox Cornoration Games / Adventure 9 E Roblox Cornoration Games
ARETIS
10 7‘ Royal Match E{;aﬂ Games, Games / Puzzle 10 E Block Blast-Block Puzzle Games rL\\MITED Games

Bron ©SimilarwebMost Popular Mobile Games in the Netherlands | February 2023
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3. Het succes van gaming. e g,

newzoo

Gaming bestaat al meer dan vijftig jaar. De eerste stappen
werden gelijktijdig in het Westen en in Japan (Nintendo) gezet.
Gameconsoles voegden interactiviteit aan de TV toe. Het
duurde 35 jaar tot de gamesindustrie een jaarlijks omzetniveau
van $40bn bereikte en daarmee de filmindustrie passeerde.
Door het internet en de smartphone ontstond een gouden
vliegwiel voor games en is er in de afgelopen 15 jaar nog eens
$150bn aan consumentenomzet toegevoegd. Het begrijpen van
de historie en groei van games is noodzakelijk bij het
voorspellen van de toekomst en het identificeren van kansen.

O YouTube

De geboorte van games
Ralph Baer (1922 -2014) wordt
ook wel de ' father of
videogames' genoemd. In 1969
presenteerde hij een interactief
spel op een zwart -wit TV: Pong.

Enkele jaren later verschenen de
eerste Magnavox consoles en
versies voor in de arcade hallen
die tot die tijd vooral gevuld
waren met flipperkasten.

rototype of the First Home Vidoo Game Console (1969)

Game consoles namen pas echt een vlucht toen software en ap ) -
hardware gescheiden werden. Games werden geleverd als losse

cartridges en zo ontstond een continue stroom aan nieuwe

games. Voor ieder wat wils.

Games, een ‘family affair '

De eerste game consoles werden vermarkt als
vermaak voor de gehele familie. De eerste game
was meteen competitief en dus ook leuk voor
toeschouwers. Philips had goud in handen toen

het Magnavox overnam. Het was wereldwijd
marktleider in game consoles. Ook hier speelde
Philips een voortrekkersrol maar het kwam niet als
uiteindelijke winnaar van de industrie uit de race.

20 © ROTTERDAMIpustu®023
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ledere vijf jaar vindt gaming zichzelf opnieuw uit

Tussen 2007 en 2022 is de totale tijd besteed aan games met een
factor acht gegroeid. Dat komt voor een deel door de groei in het
aantal mensen dat gamet van 1,2 miljard in 2007 naar 3,1 miljard in
2022. De echte groei ontstond doordat per persoon meer uren werd
besteed. ledere vijf jaar heeft een grote innovatie een nieuwe impuls
gegeven.

IntFrnet / Online

2007 Mobiel gamen: iedereen kan overal en altijd gamen

Totdat de iphone werd gelanceerd in dit jaar werd er vooral
Snake gespeeld op mobiele telefoons. Smartphones maakten
het opeens mogelijk overal en altijd games te spelen. Bovendien
was het relatief eenvoudig voor gamemakers om games te
lanceren voor een miljoenenpubliek en vulde de appstore zich
snel met spelletjes uit alle genres voor elk publiek.

2012 Gratis gamen: ‘free -to-play' business model wordt de norm

Met de business modellen voor mobiele games werd druk
geexperimenteerd. Bij aanvang waren games goedkoop maar
moest er wel vooraf betaald worden. Langzamerhand bleek dat er
meer verdiend kon worden door de games gratis aan te bieden
en pas binnen de games de spelers te bewegen tot betalen.
Uiteindelijk werd dit ook voor PC/Console games de norm.

2017 Games kijken: videocontent, -streams en esports

Het bekijken van gamecontent op Youtube was al snel populair.
Game uitgevers zoals Nintendo probeerden dit eerst tegen te
houden totdat ze ontdekten dat dit gezien moest worden als gratis
marketing voor hun game. Veel influencers zijn begonnen met het
live streamen van hun game op platforms zoals Twitch. Uiteindelijk
heeft dit de doorbraak van esports veroorzaakt.

2022 Games als sociale bestemming: creatie en communicatie

De pandemie heeft de ontwikkeling van games tot platform voor
ontmoeting versneld. Games vormden niet alleen afleiding maar
werden ook de plek om samen te komen, te spelen en te creéren.
Open werelden waren al populair maar werden nu pas optimaal
benut. Communicatietools als Discord faciliteren communities over
de games heen.

Metaverse / Web3

Sinds enkele jaren wordt er veel gesproken over de' metaverse' als
de digitale toekomst. Verschillende mensen hanteren verschillende
definities. Onafhankelijk van de exacte definitie is het duidelijk dat
games en game -omgevingen al langer in deze richting bewegen. Het
is wat betreft de gamesindustrie geen revolutie maar de volgende
slag in de evolutie per 5 jaar die hierboven is geschetst.

22

R Gemeente
J Rotterdam

newzoo

~oN
20bn+

uren werden in 2022
besteed aan het
kijken van live game
content op Twitch.

150M

mensen gebruiken
Discord maandelijks
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Games zijn de ultieme evolutie van media. Waar sociale media, ' sozializing' en 49‘3 Gemeente
een stuk ' creation' toevoegde aan het consumeren van content, bieden games

daar bovenop ook de meest interactieve vormen van ‘engagement’: spelen en
creéren. Voor elke behoefte of stemming bieden games dus een oplossing. Er
is geen reden om de game omgeving te verlaten. Bovendien kunnen
verschillende vormen van 'engagement’ tegelijk plaatsvinden. lets dat jongere
generaties maar al te graag doen....

newzoo

Listening Viewing Socializing Creating Playing

Listening
Traditional Media

Viewing

Socializing

Big tech & brands

Creating Recente acquisities en de

naamsverandering van
Facebook bevestigen de
Games as Media groeiende dominante
positie van games in
media & entertainment.

Playing

facebook.

CTIVISION

OOMeta  BiAR

RTFKT

Nike koopt RTFKT

RTFKT is werelds grootste
virtuele sneaker maker.

Metaverse & Fandom: Fueled by Richer Engagement 6k® s« @syki«
naast Nike, Jordan en

Converse.

Listening Viewing Socializing Creating Playing

Listening

SEQUENTIAL Sl
Engagement

De metaverse als

w
Viewi 2
fewing 3 versneller van fandom
2 Het op meerdere
5 ;
Socializing 2 METAVERSE manlereE beleveln \éan
@ & EANDOM een merk versnelt de
vorming van affiniteit met
Creating BT het merk. Jongere
Engagement

generaties zijn niet langer
te beinvlioeden met enkel
passieve vormen van
‘engagement'.

Richer

Playing Engagement
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De onstuimige groei van gaming trekt veel aandacht. Niet iedereen is 49‘3 Gemeente
onverdeeld blij met de populariteit van games en de positie die games

hebben veroverd in het leven van met name kinderen en de jongere

generaties. Dit gaat gepaard met meerdere vooroordelen. Enkele bekende -4
zijn bijvoorbeeld:

A Door gaming kijken jongeren totaal geen TV meer.

A Kinderen spelen tegenwoordig achter een scherm en niet buiten

A Games zijn de reden dat kinderen tegenwoordig te zwaar zijn.

A Jongeren zijn door games passiever en minder sportief of creatief.

Wanneer we dieper kijken en onderzoek doen, blijkt dat games eerder
aanvullend zijn dan vervangend.

Digital Creative Activities by Generation

'‘Digital natives ' zijn
enorm creatief. GenZ Millennials Gen X
10-25 years old 26-40 years old 41-50 years old

GenZjongeren besteden
gemiddeld bijna zeven uur per
week aan digitale creatieve Percentage of people who 69%
activitieten . Dit kan zijn het
maken of live -streamen van
video content, het schrijven van

create digital content
within each generation

59%
46%

blogs of het maken van kunst

of muziek. Bijna 70% van de
jongeren in deze generatie is
digitaal creatief versus 59%
voor millennials en 46% voor de
GenX generatie .

5.9

hrs/week

6.8

hrs/week

Avg time they 6.9

spend per week
= = hrs/week

Digital Digital Digital

Source: Newzoo Consumer Research | £ US Online Population 10-50 | June 2022

Popularity of playing sports and games (comparing physical and digital activities)
Share of generation that is active and share of generation that does both (%)

Gamers sporten veel.
Veel tijld besteden aan games

betekent niet minder tijd

: GenZ Millennials Gen X
beStede_n _aa_n fysmke . 10-25 years old 26-40 yearsold 41-50 years old
sportactiviteiten . In feite doet

bijvoorbeeld 67% van GenZ aan
zowel sport als gaming. De cijfers
hier laten zien dat 87% van de
jonge gamers ook actief aan
sport doet. Er lijkt zelfs een
positieve correlatie te zijn tussen
gamen en sportiviteit . Kijk naar
de oudere generaties waarbinnen
minder mensen gamen maar een
groter deel van de gamers ook
sportief is.

66%

55%

does both

Sports Games Sports Games Sports Games

Source: Newzoo Consumer Research | £ US Online Population 10-50 | June 2022
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4. De gamesindustrie. =S g

Er wordt bijna $200 miljard dollar omgezet in de
gamesindustrie, alleen al op basis van directe
consumentenuitgaven. Er zijn duizenden bedrijven
die games maken. Tweederde van de wereldwijde —V—
omzet is in handen van een tiental beursgenoteerde 66%
bedrijven. Het Chinese Tencent is veruit het grootste
bedrijf. Het is dominant in China maar bezit ook een

van de
gamesindustrie

aandeel in vele bekende Westerse gamebedrijven omzet wordt
zoals Epic Games (Fortnite), Riot Games (League of verdiend door de top
Legends) en Supercell (Clash of Clans, Brawl Stars). 10 bedrijven.

Top 10 Public Companies by Game Revenues
Comparing 2020 and 2021

Apple en Google in

=' Microsoft de tOp 10
Deze twee tech giganten

® 2020 Full-Year Revenues @ 2021 Full-Year Revenues

$3228n

n +9.6% :
s2a38 9.6% verdienen hun gamesomzet
Microsoft's year-on-year . .
rowin vs. Sony's 2.5% and bijna geheel door de circa
30% die ze inhouden op
518,680 516,280 elke uitgaven aan of in
sis38n games die via hun appstore
T e worden gedownload.
o0 B oo mmm i saon saen Microsoft bezit naast het
ss7an S50 s Xbox platform ook veel
“ 52080 . game studios.
Tencent Sony Apple Micrasoft Google NetEase

7.4
Activision Nintendo Electronic Sea Limited
Blizzard

sal balgames
Bas: thar
gam 2 ot
e e
e nar-harawars b newzoo

Misschien wel het machtigste gamebedrijf ter wereld is niet publiek:
Epic Games. Tencent is wel voor 40% aandeelhouder.

De power van Epic Games.

Epic Games is veel meer dan het bedrijf achter de hit
Fortnite. Het bedrijf ziet zichzelf als de toekomst van
media en entertainment en de kracht achter de
‘gamification ' van traditionele sectoren. Hun core product
is Unreal Engine, software waarmee hoogwaardige

games en andere 3D applicaties gemaakt kunnen
worden. Zij onderhouden een community van zeven
miljoen professionele ontwikkelaars. Twee miljoen games
zijn er al gemaakt op basis van dit platform. Alleen het
software platform Unity is groter maar met name
gefocused op mobiele games. ENGINE

UNREAL

25 © ROTTERDAMIpustu®023



De grootste game en techbedrijven investeren niet alleen in het maken van éo‘j Gemeente
games maar ook in platforms die andere vormern van game ‘engagement'

bieden. Amazon is bijvoorbeeld eigenaar van Twitch en Tencent bezit de drie

grootste game video en streamingdiensten in China alsmede WeChat, de -4
‘Whatsapp van China'.

"'e nce nT ”%iﬂ Tencent Holdings - esports asset list of the Chinese conglomerate
= A master in hedging its bets on the livestreaming and game developer market

GAME DEVELOPER LIVESTREAMING PLATFORMS INVESTMENTS
& Tencent Tencent Games (100%)
p =
Game ale] ulw
e Arena of Valor, Honor of Kings L‘ :k‘} v‘@:,,‘ ﬁ%@jﬁ
Bilibili Huya China als afzetmarkt
d Riot Games (100%) Amerika en China wisselen
v 9 ® elkaar af als grootste markt
N e Sagueof egends E 4 van de wereld. Samen
Do Uvu vertegenwoordigen ze circa
SUP b de helft van de markt.
BERe Supercell (84.3%) o Veel Westerse gamebedrijven
BLL, CeshRoae dromer) van succesjn China
maar dit is onmogelijk
zonder de hulp van lokal
GAMES DISTRIBUTED IN CHINA ¥ hde deth udp a (I) ale
Epic Games (40%) tech grootheden zoals
Tencent en Netease. Esports
CAMES Fortnite, Gears of War is altijd al onderdeel geweest
9, ROCKET van de gaming cultuur in
S q
e : 1K Q EA China. Vanzelfsprekend heeft
ACT\' ,_|S|°N Activision Blizzard (undisclosed) nal 'g ‘ I. GUE Tencent hier ook een stevige
lj H—L[Rnu Overwatch, StarCraft, Hearthstone, PUBG Rocket League grip op.
World of Warcraft, Heroes of the Storm
NBAZKTS = fFaonune. =
Ubisoft (5%) NBA 2K FIFA Online 3

Tom Clancy'’s: Rainbow Six Siege

UBISOFT

Er zijn een beperkt aantal bedrijven die onafhankelijk van de popularitiet
van individuele games, honderden miljoenen mensen per maand bereiken.
Dit zijn de 'big six' waarvan er vier directe consumentenplatforms zijn en
twee ontwikkelplatforms. Wie iets in games wil bereiken kan niet om deze
bedrijven en platforms heen.

L) ESL
W FACEIT Universele (game) platforms hebben de halve wereld.
GROUP Voor al deze platforms geldt dat ze begonnen zijn met of voor
games in het achterhoofd maar nu uitbreiden naar nieuwe

°
redd |'|’ DISCORD toepassingen. Zo is Discord de community tool geworden voor
veel amateursportverenigingen, is er steeds vaker traditionele

sport te zien op Twitch en wordt Unreal Engine gebruikt om 3D
applicaties te maken voor de automotive industrie en binnen de
@ artchitectuur. Voor het bereiken en activeren van ‘gamers' zijn

un Ity dit onmisbare platforms.
UNREAL

ENGINE

De continue innovatiekracht van games komt niet alleen van de
gamemakers zelf maar van het enorme gametech ecosyteem. Het wordt
{~qkzsxy qgk{*"*"y® i~~2 ik ~]ik?®zsqgqgk|ik 1 {~grs|ky”~{k
gameindustrie voortstuwt.
26 © ROTTERDAMIfustug023
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Een specifiek onderdeel van het games ecosysteem is de IT infrastructuur.
Games zijn live diensten waarbij in het geval van competitieve games elke
tiende van een seconde telt. Dit stelt enorm hoge eisen aan de netwerken
achter games. Om dit te bewerkstelligen wordt een groeiend deel van de
games in de cloud gehost. Het is zelfs mogelijk geavanceerde games
volledig in de cloud te spelen zonder download. Dit heeft de ontwikkeling
van abonnementsmodellen met toegang tot meerdere games versneld. De
topgames zullen nog altijd individueel worden verkocht. Er is sprake van

een 'cloud gaming' ecosysteem.

Cloud Gaming Solutions Game Publishers and Developers

Project xCloud "‘
Bhss
CAREGAMEY @ Play
By >,
A A

ﬂ»«m > praystation Now
Gz Tencemmi |, €7
¥ vortex  PLAYKEY

B + GBlacknut
]

Gcluater

0

Loudplay swapow

3 nvioia.
GEFORCE NOW

W@“ 4 PARSEE

Polystream

=)
Gamestream’

ve
2. ORION

ubitus
SR

®Arcade

@UPLAY+

U utomi<

@usor AdVEON >

STADIA  mainframe

S 2 @

Gl

Owned Game Device Streaming

Rainway

PERFECT
WORLD

Tencent f&ifl 3J7GAMES

o) XBOX

STEAM LINK"

fencent WeGame m
Tencent (2

Source: Newzoo 2022 Cloud Gaming Report

A
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Bij mobiel gamen is dit niet anders. De games zijn minder ‘zwaar' maar de
eisen aan de live verbinding nog steeds erg hoog. Elke mobiele game
houdt elke interactie van de gebruiker bij en past daarop de acties en
interfaces aan. Mobiele gamebedrijven zijn extreem datagedreven en
kunnen met geavanceerde ' predictive analytics' het gedrag van spelers

naadloos voorspellen.

*”‘a Gemeente

J Rotterdam

newzoo

Start -ups en tech giants
Games creéren enorm veel
dataverkeer. Dit neemt alleen
maar toe met nog realistischere
3D/VR games en de wens om
veel logica in de cloud onder te
brengen zodat mensen van
overal in de wereld in dezelfde
omgeving kunnen spelen. Bij
grote IT infrastructuurbedrijven
staan gamebedrijven hoog op
de prospectlijst. Start -ups
werken continu aan
technologische verbeteringen op
dit lucratieve vlak.

5G INFRASTRUCTURE 5G MOBILE CHIPSETS &
CLOUD SERVICES CDN PROVIDERS VENDORS TECHNOLOGIES

WS ) Google Cloud
~
) @ Tencent
18M Cloud Cloud
B® Microsoft Azure Alibaba Cloud
~
”~
lnﬂ‘m By CORESITE
EQUINIX =
oo
‘e #Han china
znlﬁcﬁnﬂ UnicommEE
il g

- H ™
DIGITAL REALTY .;Al:" CenturyLlnk

Source: Newzoo Global Mobile Report
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ROTTERDAM < crie

SERIOUS ABOUT Gaming en
GAMING Rotterdam

Gaming is pionier in tech & business
Gaming creeert ondernemers

Gaming biedt alle soorten engagement
Gaming is entertainment business
Creators staan centraal .

Gaming is een middel .

Gaming vertrouwt op ecosystem

In gaming is netwerken essentieel
Werken in gaming is een droom

©~NOOAWDNE

oooooo
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1. Gaming is pionier intech & =S g
business.

newzoo

Nieuwe technologieén vinden vaak als eerste hun

weg naar de consument door gaming. Game 65r{ k2« f~®
mechanics en businessmodellen worden steeds and deserve novelty.
meer de norm in de digitale economie. Er is een They need something
uitgebreid internationaal ecosysteem van gametech new. As a game

developer, one of my
rules is there will be at
least one thing in
every game that |
worked on that no one

Spelers bepalen voor een groot deel wat er in een game gebeurt. Het on the planet has seen
zijn vaak deze consumenten zelf die met nieuwe technologie aan de f kp~2k 1 e
slag gaan en met hun creativiteit de mogelijkheden uitproberen en AWarren Spector
bepalen wat uiteindelijk waarde heeft.

bedrijven en dienstverleners dat integraal onderdeel
Is van de gamesindustrie.

De liefde tussen games en tech.

Games zijn ideale testomgevingen voor alle nieuwe tech. Het zijn
live omgevingen waarbij innovaties uiltiem getest kunnen worden.
VR, NFTSs, Blockchain, Al worden vaak als eerste toegepast in of in
combinatie met games. Sparc is een voorbeeld waarbij esports

wordt gecombineerd met virtual reality. Het is nog geen
uitgesproken maar er wordt veel geleerd voor toekomstige
toepassingen en formats.

CHAMPIONS.HIP

UPDATE '9‘\?)

Geld is welkom maar niet nodig. IN-GAME BESTEDINGEN PER SPELER
Misschien wel de grootste innovatie binnen gaming i
is hoe de economie binnen games werkt.
Gemiddeld geeft slechts 10% van de spelers in een
maand tijd geld uit aan de game die zij of hij
speelt. Meer dan de helft besteedt nooit iets. Aan
de andere kant is het ook mogelijk heel veel uit te o
geven. Hoe je besteedbaar inkomen als gamer ook >50%
is, rijk of minder kapitaalkrachtig. ledereen is besteed
welkom en kan meedoen. Hierdoor ontstaat een een geld
inclusief speelveld waar iedereen waarde toevoegt 9 9
aan het spelplezier en de game -beleving. De 'echte $0
wereld' kan hier nog veel van leren....

Er is een directe relatie tussen de vestiging van gamebedrijven in steden
en de aanwezigheid van een innovatief en technologisch ecosysteem
van bedrijven en onderwijsinstellingen in die steden. Dit vormt voor
gamebedrijven namelijk het ideale fundament voor ontwikkeling en het
werven van talent.
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Door het gehele gaming ecosysteem in beschouwing te nemen vergroot
de stad Rotterdam de potentiele doelgroep van bedrijven die vestiging in
Rotterdam overwegen. Bovendien zal dit de aantrekkelijkheid van
Rotterdam voor gamemakers alleen maar versterken. Voor de huidige
lokale start - en scale-ups vertegenwoordigt gaming wellicht nu al een
significant deel van de omzet. Deze bedrijven kunnen nu al meegenomen
worden in de propositie van stad Rotterdam als ideale vestigingsplaats
voor (inter)nationale gamebedrijven.

R Gemeente
J Rotterdam

newzoo

De gamesindustrie is per definitie internationaal. Voor het opzetten van

nieuwe lokale kantoren is het kunnen vinden van talent, infrastructuur en Y

technologie een grotere drijfveer dan het bedienen van de lokale markt. y

Wat betreft dit laatste, is Nederland wel bij uitstek een goed land om

Europa als afzetmarkt te bedienen, en wel om twee specifieke redenen.

Allereerst is Nederland 'neutraal’ tussen de dominantere landen 1 M +

Duitsland, het Verenigd Koninkrijk en Frankrijk. Ten tweede is het hier

relatief eenvoudig om mensen uit alle Europese culturen te vinden die .
Mensen zijn
wereldwijd
wewrkzaam in

bijvoorbeeld een meertalige helpdesk kunnen bemannen of localisatie van
marketing en content kunnen coérdineren.
gametech bedrijven.

Matching van ecosystemen

De gamesindustrie is dus veel breder en groter

- il 1 - R - » %z B dan het op eerste instalntie lijkt. Voor -
— e ) - - T fog e gamemakers, of liever 'game operators', is een
-l e I B WX = = % X infrastructuur van innovatieve en creatieve tech
Ca—— I CNy® -~ @ © 8 o X--@ bedrijven aantrekkelijk, zowel vanuit het
4 = B =-~0e¢ BH=H 8o perspectief van innovatie als het aantrekken van
= = . talent. Rotterdam heeft genoeg in huis voor een
a r" e DO L Y i e . L. g
sterke propositie op dit vlak, al moet
Rotterdam scale/ & = 2~ ~ o WE 3@ O terminologie en segmentatie nog op elkaar
startupecosyeteem Q- B  ©0® B - y a worden afgestemd. Zie pagina 26 en 27 voor

Wabetekentlit voorRotterdam?

ROTTERDAM

SERIOUS ABOUT

voorbeelden van gametech ecosystemen.

Rotterdam richt zich op het aantrekken en ondersteunen van
bedrijven in gaming in de breedste zin, dus inclusief alle
ondersteunende technologie en dienstverlenende bedrijven.

Sluit vroegtijdig aan op Europese ambitie en

strategie voor de videogames industrie
De Europese overheid herkent de potentie van gaming en
de bredere impact die de industrie kan hebben op de
economie. Een lopende tender is de volgende:
Focus of European Subsidy Program Call for Projects: Well
founded and prioritised recommendations for European
BAMING policy, including R&l policy, to support sustained
innovation and growth in the European video game
industry. Methodology( ies), supported by evidence, to
increment the use of video game know -how and
technology to drive innovation in other economic sectors.

Rotterdam zou een zeer welkome partner zijn.

31
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2. Gaming creéert ondernemers. it o

newzoo

Gaming is enorm veelzijdig. Naast duizenden kleine
bedrijven die games maken zijn er minstens evenveel
startups die een brug slaan tussen nieuwe technologie ewk ~zz y| -~}
en games. Gaming biedt verschillende manieren om gaming industry is

. thriving right now, but
geld te verdienen. Veel streamers, pro  -gamers,

; ) the question is, what
influencers en creators worden ondernemer. Hier caused this surge in

ontstaat het ondernemerschap van morgen. popularity? Well,
influencers and

Gaming geeft veel vrijheid aan mensen. Vrijheid om op verschillende content creators could

manieren van games te genieten en vrijheid om te creéren. Het doel fk ®rk | «pl

van creatie is vaak het delen met anderen. Met zowel het creéren zelf - Drew Townley

als het delen van de content is geld te verdienen.

Gen Z Create More Digital Content than Older Consumers ’& Van Creator tot Entrepreneur.

N —— 69% van de GenZ generatie is een digital creator.
Een groot deel hiervan gebruikt hierbij games of
gametools. In groeiende mate verdienen creators
direct geld, bijvoorbeeld door het streamen van
hun gameplay op Youtube of Twitch. Ongemerkt
worden zij ondernemers. Deze trend is versneld
door de pandemie en draagt bij aan het tekort
aan personeel op de reguliere arbeidsmarkt.. De
grafiek hiernaast is ook te vinden op pagina 23.

GenZ Millennials Gen X

[

Bij creators komt alles samen. WD
Creators richten zich vaak op een game of genre °
waar zij fan van zijn. De uitgever van de game redd” DISCORD
stimuleert creators content te maken en te delen. \ - /
Het is voor hen de meest effectieve marketingtool. ROCKE'I' B ESL
De platforms waarop content gedeeld wordt zijn LEAGUE h L FACEIT

afhankelijk van de creators en bieden de creators / e GROUP
daarom mogelijkheden geld te verdienen.
Succesvolle creators zijn daardoor erg belangrijk
en vormen een ingang naar de grootste
gamebedrijven in de wereld.

Creators zijn vaak ook de eersten die nieuwe technologie toepassen A a A -
) N é€Prk2k p"«
om hun werk professioneler en aantrekkelijker te maken, zonder

verlies van authenticiteit natuurlijk. Game fans zitten niet te wachten artist brave enough
op een nieuwe TV show... ever to change name

to a symbol, speaking
of a genius creator
{ ~ " adrsP.
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Veel influencers zijn op Youtube gestart met het streamen van hun
gameplay. Enzo Knol is een vroeg voorbeeld hiervan. Inmiddels heeft hij
zoals velen zijn focus verbreed. Advertentie -inkomsten en sponsordeals
hebben hem miljonair gemaakt.

Met de groei van esports en het live videoplatform Twitch is er nu veel meer
verscheidenheid in de rol die creators kunnen spelen en hoe zij geld kunnen
verdienen. Een voorbeeld van een Nederlander die op dit gebied aan de weg
timmert is Paul 'Paul Shepherd' Beije (24). Volgens de games -Wikipedia,
Liquipedia, is hij 'a Dutch Rocket League coach, manager and producer'. Hij
runt het enige officiéle Nederlandstalige RocketLeague kanaal op Twitch.
Hiervoor heeft hij een formele licentie van Psyonix, de uitgever van de game
die weer onderdeel is van het machtige Epic Games. Hij experimenteert nu
met de Unreal Engine software, ook van Epic Games, om een virtuele studio
omgeving te ontwikkelen. Zijn droom is om enkele mensen aan te nemen en
te groeien. Al met al een schoolvoorbeeld van een creator die ondernemer
wordt en een centrale plek inneeemt tussen de belangrijkiste gamebedrijven
in de wereld en bovendien een groot publiek bereikt. Het spreekt voor zich

i "® 1 g*k*"®~2«i qg-~ki § N« «k|
meerdere manieren kunnen bijdragen aan de positionering van Rotterdam en
alle initiatieven op het gebied van gaming.

SXSWIL

WHAT IS THE EPIC GAMES
SUPPORT-A-CREATOR PROGRAM?

Support-A-Creator enables Creators to earn money by creating
\ent for Fortnite, Rocket League, and many games in the Epic

s | rk® s{”"g
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M+

Mensen streamen
maandelijks live

~ conteht oH‘T’vﬁt@H‘. i

Voor meer dan 90% is
dit game gerelateerd.

Betrek creators bij meetups met elkaar, fans en

Het jaarlijkse SXSW event in Austin is enorm populair onder
gaming professionals. Het event heeft geen traditionale focus
op marketing, media of een ander specifiek thema. Het gaat

les Store. Epic believes that Creators are an essential part of

ing communities around awesome games. We recognize
mportant Creators of all kinds have been to our success, so
ilt this program to share in that success.

b looking for Creators that focus on the quality of the
ents they make and share, the communities they build, and
bve they have for the games they play.

uiteindelijk om het samenbrengen van creators en ondernemers.
Het Rotterdamse Upstream event heeft min of meer dezelfde
brede insteek maar met minder focus op de digital creator en
entertainment. Met meer aandacht voor creators komt ook het
aantrekken van een groot game platform als sponsor of spreker
in het vizier.

Wabetekentlit voorRotterdam?

Rotterdam is een stad voor ondernemende mensen
en innovatieve ondernemingen. De stad ondersteunt
niet alleen de start - en scale-ups maar ook de
mensen die via games inkomsten genereren.

Rotterdam stimuleert
ROTTERDAM

het ondernemerschap van streamers SERIOUS ABOUT
Streamers zijn de ' broadcasters' van de toekomst en GAMING
. . . -
bereiken nu al een publiek waar menig TV e

programma jaloers op zou zijn. Rotterdam

gt ondersteunt het officiele Nederlandse Twitch kanaal

i.
SERIOUS ABOUT 7 amcs
GAMING Rocket Benelux dat volledig gericht is op het 1o INTER

MAJOR
verslaan van Rocket League esports events. Rocket

League staat met 250.000 maandelijkse spelers
hoog in de top tien van meest populaire games in
Nederland.

; BREAI{THROUGH
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3. Gaming biedt alle soorten Rt g i
‘engagement..

newzoo

In tegenstelling tot andere vormen van media biedt

games alle vormen van engagement, in veel gevallen

in dezelfde omgeving. Met name actieve digitale

tijdsbesteding (playing, creating, socializing) is uniek éPrk ?2k®"" k?
en versnelt het creéren van affiniteit en fandom. Al only a place to game.
deze vormen bieden unieke mogelijkheden om We will create a future

mensen te bereiken en te activieren in these metaverses
' before actually

downloading the
blueprints to be copied
Door gaming te bekijken vanuit zowel een media, entertainment en s | ®r k 8r - «¢
vrijetijdssbestedingsperspectief worden gamingtrends duidelijker. - Jensen Huang

Uiteindelijk gaat het om gedragsverandering bij consumenten waar
in communicatie en strategie op ingespeeld kan worden.

Listening Viewing Socializing Creating Playing

De metaverse evolutie

Listening

Oorspronkelijk zijn games begonnen met het
digitaal invullen van de behoefte van mensen om
te spelen. Naast ' creation' en 'socializing' de meest

Traditional Media

Viewing

interactieve vorm van media. In de afgelopen Socializing
vijftien jaar zijn ook alle andere vormen van Sacilied
‘engagement’ succesvol geintegreerd met games Creating
en game platforms. lets wat traditionele media,

vaak tevergeefs, geprobeerd hebben. Playing

Games as Media

Rotterdam ziet al vroeg de
mogelijkheden.

In de afgelopen jaren heeft Rotterdam al
meerdere activiteiten ontplooid en ondersteund
die blijk geven van een bredere kijk op gaming.
Zoals de vroege inzet op esports om fysiek
bewegen te stimuleren voor alle doelgroepen.
En de ondersteuning van welzijnswerk met
gaming activiteiten. Door gaming nog iets
breder en dieper te bekijken, zal de effectivitiet
hiervan alleen maar beter kunnen worden.

Esports

Experimenten en activiteiten

Voor bedrijven of organisaties die 'gamers' willen bereiken en activeren is

dit goed nieuws. Tijdens het spelen is een persoon moeilijker af te leiden en

bovendien moet dit dan diep in de game plaatsvinden. Voor de andere

activiteiten worden platforms en tools gebruikt die zowel in de game als

irnhnaf T s®k| qgkfaTsy® y || k] pu~2ik]T -k y~r]« ~{ qg~r{ka
«8kzi ®k fk2ksyk]|] k| ®k "~g®s  k?2k]|] s« g2 ~®k?]
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Er zijn een beperkt aantal platforms en tools die gamers gebruiken om 49»} Gemeente
op andere manieren dan spelen van games te genieten. Naast video

platforms Twitch, Youtube en in midere mate TikTok en Facebook zijn er
twee platforms waar het draait om communicatie en community vorming
die minder bekend zijn:

newzoo

Reddit. - s® s« kk| «~gs”z {kis" 8§z~®p~2a{ k| pAna
berichten en links worden gepost. Andere gebruikers kunnen op de
berichten reageren en bepalen of ze de berichten ' upvoten' of
‘downvoten'. Reddit heeft 1,5 miljard geregistreerde gebruikers waarvan
er gemiddeld 430 miljoen per maand actief zijn. Reddit noemt zichzelf
‘the front page of the internet' omdat op Reddit duizenden verschillende
actieve communities zitten, Het maakt niet uit of je over sport, het laatste ! '
nieuws, games, series, films of een ander onderwerp wilt praten. Voor 0
iedereen is er een subreddit. 53 /O
Discord. Ditis een website en app om tekst, video en audio te delen. Van de totale tijd
Vooral gamers maken er graag gebruik van, om makkelijk te kunnen besteed aan games
communiceren met andere gamers onafhankelijk welk spel ze spelen via wordt niet aan het
Fekstchat (;)tf aDu_dio. gizcor% voebgt _(i((:ntlinu functior_lfliteiten toe_. I?_ r:ecelnte spelen zelf besteed maz
jaren wor iscord breed gebruikt als community communicatietool voor
events en zelfs al door amateur sportverenigingen in contact met hun aan f_;mdere vormen van
leden. Discord heeft meer dan 150 miljoen maandelijkse gebruikers. passieve en actieve
engagement.
OHouse of Esports

Optimaliseer de inzet van

investeringen en middelen.

Binnen de regio Rotterdam is al veel geinvesteerd in, en
geéxperimenteerd met, gaming bijvoorbeeld. Zoals het MKB bedrijf
House of Esports dat volledig voor eigen risico is ontstaan en
gegroeid. Of het Grafisch Lyceum met haar Esport space.

Er valt voor het hele Rotterdamse netwerk meer waarde te
genereren als startende en gerenomeerde creators in dit proces
mee willen. Ideaal gezien worden verbindingen gevonden binnen
de groep van grootste gamebedrijven waaronder Twitch, Reddit,
Discord, ESL/Faceit, Unreal, Unity.

Wabetekentlit voorRotterdam?

Rotterdam laat niet alleen zien dat het bewust is welke games

populair zijn, maar ook welke platforms, mensen, bedrijven en
{~{k| ®k| fkz~|] gq@sxy °sx| fsx "zz
kK|l grgk{ k] ®i | e$perts bijeenkorhskek. z i

Over ons

Ken de key events en momenten.
Inspelen op bestaande events en momenten die de
aandacht hebben van consumenten en
professionals op het gebied van gaming kan een
effectieve en effciente manier zijn om bij te dragen
ROTTERDAM aan de positionering van Rotterdam als stad die p
SER\DUSE%J; Serious about Gamlng is. De Ian;erlng van een GAMING
game of een nieuwe game seizoen kan een
dergelijk moment zijn. Het organiseren en zelf CONNECT

participeren in bekende netwerkevenementen, : B
zoals Gamescom in Keulen, is noodzakelijk. ¥ ﬂ}’
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4. Gaming is ook 'gewoon' een = g
entertainment business.

newzoo

Zowel voor de industrie als voor consumenten is

gaming veel meer dan thuis een game spelen.

Creator meetups, cosplay festivals, live esports events

en gamebeurzen zijn populair. Netflix wordt

overspoeld door series op basis van game titels Dit is

een bewijs van de dominante positie die games in

media & entertainment aan het innemen is. 657{s|q 2kz

content will redefine
entertainment and |
Los van alle verschillende vormen van 'engagement' die gaming biedt am looking forward to
is gaming een entertainment business net als professionele sport, zk~is| g ®rk
films en muziek. Mensen zijn fans van games en kijken uit naar :
. , ) : ! ; . - Dr. Disrespect
nieuwe ‘afleveringen’, een live ervaring, ontmoetingen met andere fans
en het uitdragen van hun passie. (streamer)

AR
ﬁ-, A} ﬁgﬁé * SIRANGER  |ORD Games als IP.
' / i THINGS *J 1S Een deel van de spelers van specifieke games
! STAR. ) ‘ zijn enthousiaste fans die hun fanliefde
ESKGD Ll ‘: i uitdragen. Net zoals in sport, film en muziek.
- Kleding en collectibles horen bij de 'lifestyle’
ITY An van gamers met of zonder zichtbaar merk van
hun favoriete game of esports team. Netflix
=¥ heeft al meerdere series gemaakt op basis van
bekende games zoals Uncharted. Voor dit jaar
staan Assassins Creed en Splinter Cell (van
Ubisoft) op het programma.

LEAGUE>
LEGENDS

Games hebben ook hun Oscars.
4 N Net als in iedere andere vorm van

CANNES LIONS AWARDS g entertainment zijn er verschillende awards die
jaarlijks worden uitgedeeld op het gebied van

games en esports. Zowel voor
consumententitels als voor bedrijven en
professionals zijn er verkiezingen die steeds
professioneler en belangrijker worden.

In principe zijn alle initiatieven die een stad onderneemt op het gebied
van film, muziek en sport ook toe te passen op games. Al zijn er nog
weinig steden die dat actief doen. Het is nog zoeken naar de juiste
vorm. Gameaward shows voor games lijken erg op die in andere
entertainment sectoren maar worden niet zo breed door de media
opgepikt. Inmiddels hebben de games ook hun eigen categorie tijdens
de Cannes Lions.
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