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Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 1995
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PlayStation® Dreamcast™Nintendo 64®

Xbox™

Xbox One®

iPad

iPhone

PlayStation® Portable

Sega Saturn™

PlayStation® 2

GameBoy®
Advance

Nintendo DS™

Wii™
Nintendo 3DS™

PlayStation®
Vita

PlayStation® 4

Samsung
Gear VR

PlayStation® VR

Nintendo
Switch

Oculus Rift

HTC ViveWii U™

PlayStation® 3

Xbox 360®

GameCube™

Google Stadia

PlayStation® 5

Xbox Series X/S®

Playstation Plus

Xbox Game Pass

Nintendo Switch 
Online

Steam Deck

Einführung DSL Start Xbox Live

Start App Store

Start Android Market
(heute Play Store)

Start 
Nintendo eShop

>20% der deutschen
Haushalte besitzen 
Internetzugänge

Steam öffnet 
seine Plattform

für andere Anbieter

6 von 10 Deutschen 
spielen Games

>90% der deutschen
Haushalte besitzen 
Internetzugänge

Durchschnittsalter 
der Spielenden
37,9 Jahre

World of Warcraft
startet in Europa

Start
PlayStation

Store

Einführung
Unreal Engine

Einführung
Unity Engine

Über 40 Mio. Deutsche 
nutzen ein Smartphone

Einführung
CryEngine

Erstes 
Android Phone
(HTC Dream)
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6.000

Einführung 
3D-Beschleuniger

für Spiele 
(Voodoo Graphics)

Einführung VDSL


