MARKTERSCHLIESSUNGSPROGRAMM FUR KMU

Kreativwirtschaft: Games in

Japan

Markterkundung | 14.09-18.09.2026

Japans Gaming-Industrie: Wo Innovation auf Pixel-Perfektion trifft.

Vom 14.09. bis zum 18.09.2026 fiihrt SBS systems for business solutions GmbH, im Auftrag des
Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Energie (BMWE), eine Markterkundung in Japan durch. Es handelt sich
dabei um eine projektbezogene FérdermalRnahme im Rahmen des MarkterschlieBungsprogramms fiir KMU.
Zielgruppe sind vorwiegend kleine und mittlere deutsche Unternehmen.

Zielmarkt und -branche

Japan zahlt zu den weltweit einflussreichsten und technologisch
fortschrittlichsten Gaming-Markten. Mit einem Marktwert von
rund 26,3 Mrd. US-Dollar im Jahr 2024 nimmt das Land weltweit
den dritten Platz hinter China und den USA ein und zeigt ein
starkes prognostiziertes Wachstum auf 60,5 Mrd. US-Dollar bis
2033, was einer jahrlichen Wachstumsrate von 9,7 % entspricht.
Der Markt zeichnet sich durch eine einzigartige Verbindung von
Tradition und Innovation aus, in der ikonische Franchises,

wegweisende Hardware und sich wandelnde Spielerpraferenzen

eng miteinander verknipft sind — gute Bedingungen fir
deutsche Unternehmen, die mit Qualitat, Kreativitat und

technischer Expertise liberzeugen.

Mobile Gaming dominiert den Markt mit einem Anteil von rund
55-60 % und profitiert von der nahezu vollstandigen
Smartphone-Penetration, flexiblen Spielméglichkeiten fur
Pendler und beliebten Monetarisierungsmodellen wie Gacha.
Konsolen- und PC-/MMO-Gaming bleiben wichtige Segmente,
wobei insbesondere der PC- und MMO-Bereich stark wachst,

getrieben durch leistungsfahige Hardware, immersive
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Spielerlebnisse und die Integration von Cross-Platform-Play.
Auch AR- und VR-Technologien gewinnen zunehmend an
Bedeutung, sowohl im Mobile- als auch im PC- und Konsolen-
Bereich, wahrend Location-Based Entertainment und Cloud-
Gaming neue Marktchancen erdffnen. Die wachsende E-Sports-
und Streaming-Kultur verstarkt die Bedeutung von kompetitivem
Gaming und Community-orientierten Erlebnissen, was wiederum
die Nachfrage nach innovativen Turnieren, Livestreams und
digitalen Plattformen erhoht. Filhrende Unternehmen wie
Nintendo, Sony und Square Enix setzen auf starke Franchises,
innovative Hardware und immersive Spielerlebnisse, treiben
technologische Entwicklungen voran und pragen die

Markttrends entscheidend.
Zielgruppe

Die Markterkundung richtet sich an 10 bis 15 deutsche
Unternehmen aus der Kreativwirtschaft. Chancen bieten sich vor
allem im Bereich Mobile- und Cloud-Gaming, da Smartphones

und Cloud-Dienste stark verbreitet sind. Auch AR- und VR-
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Technologien bieten Potenzial, da japanische Spieler immersive
Erlebnisse besonders schatzen.

Die wachsende E-Sports- und Streaming-Kultur eréffnet neue
Moglichkeiten flr Kooperationen und Turniere. Nischen- und
Indie-Spiele haben Chancen, weil japanische Studios stark auf
grolRe Franchises setzen. Innovative Storytelling-Formate mit
Anime-Elementen oder RPG-Mechaniken konnen gezielt

Aufmerksamkeit gewinnen.

Chancen fur deutsche Unternehmen

Fiir deutsche Akteure bietet der japanische Markt nicht nur neue
wirtschaftliche Chancen, sondern auch die Moglichkeit,
frihzeitig an globalen Trends teilzuhaben und kreative
Partnerschaften zu entwickeln. Es ist sowohl aus strategischer als
auch kultureller Perspektive sinnvoll, den Fokus auf diesen
besonders dynamischen und zukunftsorientierten Bereich der

japanischen Event- und Entertainmentbranche zu legen.

Vorteile einer Teilnahme

e  Detailliertes Zielmarktwebinar und -handout vor
Antritt der Reise;

e Briefingveranstaltung zu rechtlichen und
kulturellen Themen;

e Prasentation lhres Unternehmens sowie lhrer
Gaming-Technologien vor einem ausgewahlten

Vorlaufiges Programm

14.09.2026

~

Programmpunkt

Vormittags: Briefing fur alle Teilnehmer in Tokyo
Nachmittags: Treffen mit japanischen Game Developern, z.B.
MIXI, GungHo, etc.

Abends: Gemeinsames Abendessen

Fachpublikum;

e |dentifizierung neuer Geschaftsmoglichkeiten in
Japan;

e  Gruppenbesichtigung von lokalen Studios,

15.09.2026

Vormittags: Treffen mit Ritsumeikan University, Graduate
School of Image Arts

Nachmittags: Prasentationsveranstaltung mit anschlieBender
Networking Reception

Entwickelnden und weiteren Unternehmen der
Games-Branche;

e  Ein Hohepunkt der Reise ist der Besuch der
Tokyo Game Show, einer der weltweit
wichtigsten Messen der Spielebranche. Die
Unternehmen konnen ihre Produkte

16.09.2026

Vormittags: Besuch von Gaming-Inkubatoren und
Unterstitzungsnetzwerken und Treffen mit dem Tokyo
Metropolitan Government / Digital Agency

Nachmittags: Treffen mit und Besuch bei japanischer E-Sports-
Firma / Center (z.B. JCG, Cygames, etc.)

Abends: Gemeinsames Abendessen

prasentieren, entdecken aktuelle Trends und
Innovationen — von bahnbrechenden Spielideen

17.09.2026

Ganztags: Besuch der Tokyo Game Show
Abends: Freier Abend

Uber Virtual Reality bis hin zu neuen
Plattformen. Gleichzeitig bietet die Messe die
Moglichkeit, wertvolle Geschaftskontakte zu

Vormittags: Besuch der Tokyo Game Show
Mittags: Bilaterale Abschlussgesprache mit den deutschen

18.09.2026 -
kniipfen und Grundlagen fiir kiinftige Teilne _mem N _
Kooperationen und MarkterschlieBungen zu Nachmittags: Individuelle Abreise aus Tokyo
schaffen. 19.09.2026  Ganztags: Besuch der Tokyo Game Show (Optional)

/
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Kosten und Teilnahmebedingungen

Das Projekt ist Bestandteil des
MarkterschlieBungsprogrammes fiir KMU des
Bundesministeriums fur Wirtschaft und Energie und
unterliegt den De-Minimis-Regelungen. Der Eigenanteil der
Unternehmen fiir die Teilnahme am Projekt betragt in

Abhangigkeit von der GréRe des Unternehmens:

e  250€ (Netto) fur Unternehmen (inkl. Dienstleister,
Handwerk), weniger als 10 Beschéftigte und weniger als
2 Mio. Euro Jahresumsatz;

e 850€ (Netto) fir Unternehmen (inkl. Dienstleister,

=

Handwerk), weniger als 750 Beschaftigte und weniger
als 150 Mio. Euro Jahresumsatz;

e  1.500€ (Netto) fiir Unternehmen (inkl. Dienstleister,
Handwerk), ab 750 Beschaftigte oder einen
Jahresumsatz ab 150 Mio. Euro;

Reise-, Unterbringungs- und Verpflegungskosten werden von

den Teilnehmenden selbst getragen. Fiir alle Unternehmen

werden die individuellen Beratungsleistungen in Anwendung
der De-Minimis-Verordnung der EU bescheinigt.

Teilnehmen kénnen maximal 15 Unternehmen.

Anmeldungen werden in der Reihenfolge des Eingangs

beriicksichtigt, wobei KMU-Vorrang vor GroBunternehmen

haben.

Durchftuhrer/Partner

Seit 1999 entwickelt SBS systems for
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business solutions maRgeschneiderte
Losungen fir komplexe
Internationalisierungsprojekte. Das Kerngeschaft liegt in der
Beratung mittelstandischer Unternehmen beziglich ihrer

weltweiten Exportaktivitdten.

San-Ten Consulting LLC ist ein auf
San-Ten Markteintritt in Japan spezialisiertes
Consulting
Beratungsunternehmen mit Sitz in Tokio,
dessen Schwerpunkt in der Beratung und Unterstltzung

deutscher und europaischer Unternehmen im B2B Bereich liegt.

Branchenverband, der die Interessen der
game

deutschen Spieleentwickler, Publisher und

Dienstleister biindelt und sich fur die

Vernetzung und politische Vertretung der Games-Branche in

Deutschland einsetzt
Anmeldung und Kontakt

Hat die Veranstaltung lhr Interesse geweckt? Dann melden Sie
sich einfach online auf unserer Projektseite. Sollten Sie Fragen
zum Projekt oder Interesse an einem Videocall zur detaillierteren
Besprechung haben, steht Ilhnen die Projektleiterin Frau Mihaela

Nistorica gerne zur Verfligung.

SBS systems for business solutions GmbH
E-Mail: m.nistorica@sbs-business.com

Tel.: +49 (0)30 22013397

Projektseite

Anmeldeschluss: 29.05.2026

Das MarkterschlieRungsprogramm fiir kleine und
mittlere Unternehmen ist ein Férderprogramm des:

% Bundesministerium
fur Wirtschaft
und Energie

MITTELSTAND
GLOBAL
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Das MarkterschlieBungsprogramm wird im Auftrag
des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Energie
umgesetzt von:

GTAI

GERMANY
TRADE & INVEST

Impressum Herausgeber SBS systems for business solutions GmbH | Text und Redaktion SBS systems for business solutions GmbH, San-Ten Consulting LLC | Stand 09.12.2025 |

Gestaltung und Produktion SBS systems for business solutions GmbH | Bildnachweis unsplash



mailto:m.nistorica@sbs-business.com
https://germantech.org/markterkundung-japan-2026-games/

