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Die Generation VR: So verandern die VR
Natives das Gaming!

Erfahren Sie, wie die Generation der &quot;VR
Natives&quot; die Zukunft der Virtual-Reality-Gaming-
Industrie pragt und welche Trends aktuell sind.

NACHRICHTEN AG

China, Asien - Was geht in der Welt der Virtual Reality (VR)?
Auf den ersten Blick kbnnte man meinen, die Technologie hatte
in den letzten Jahren einen Gang zuruickgeschaltet. Doch der
Bedarf an VR-Technologie, insbesondere unter jungen
Menschen, wachst weiter. Laut Gamesindustry.biz hat sich
eine neue, dynamische Gruppe von Nutzern herausgebildet - die
sogenannten ,,VR Natives®. Diese Altersgruppe, vorwiegend
zwischen 13 und 24 Jahren, definiert das moderne Gaming mit
VR-Headsets neu. Fuhrende Studios wie nDreams* Compass
haben diese wachsende Zielgruppe ins Visier genommen und
entwickeln Spiele, die auf ihre Vorlieben ausgerichtet sind.

Interessanterweise zeigt sich, dass die Geschmaéacker innerhalb


https://www.gamesindustry.biz/meet-vr-natives-the-new-key-demographic-for-virtual-reality

dieser Altersgruppe sehr divers sind. Sie sind
experimentierfreudiger und suchen nach sozialen sowie
langsameren Spielerlebnissen, anstatt in hektische MOBAs oder
Shooter einzutauchen. Diese VR Natives verbringen im Schnitt
20-30 Minuten langer in ihren Sessions und nehmen sich
mehrere Pausen am Tag, um in soziale VR-Welten einzutauchen.
Dabei haben die meisten von ihnen kaum Platzprobleme fur
grol3flachige Raum-Scale-Erlebnisse, was die Spielvielfalt nur
noch erhoht.

Die Rolle der Technologie

Ein zentrales Thema in der Diskussion um VR ist die
technologische Entwicklung. Nach dem Boom in den letzten
Jahren haben die Fortschritte bei VR-Headsets ein bisschen
nachgelassen. Dennoch ist der Markt nicht eingeknickt. Laut
Stealth Gaming sehen wir einen intensiven Wettbewerb unter
den Technologiegiganten. Sony und Meta sind die Hauptakteure
in dieser Arena, wahrend neue Produkte wie das Neo 3 Link-
Headset von Pico Interactive frischen Wind ins Game bringen.

Die Nachfrage nach hochwertigen VR-Spielen steigt stetig, doch
das Angebot bleibt bisher begrenzt. Beliebte Genres sind Action,
Abenteuer, Rhythmusspiele und narrative Erlebnisse. Im
Vergleich zu traditionellen Videospielen erhalten VR-Titel oft
hohere Bewertungen, insbesondere im Action- und
Musikbereich. Die Top-Spiele auf Plattformen wie Steam zeigen,
dass VR-Gaming allein auf eine eigene spannende Art und Weise
erlebt wird, die fur viele Spieler anziehend ist.

Demografische Veranderungen in der VR-
Community

Wer denkt, VR sei nur etwas fur junge Manner, der irrt gewaltig.
Trotz einer immer noch héheren Quote von mannlichen Nutzern
- laut Statista sind 57% der VR-Nutzer Manner, uberwiegend
zwischen 25 und 34 Jahren - zeigt sich eine interessante
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Entwicklung. Die Geschlechterverteilung hat sich in den letzten
Jahren signifikant geandert: von 69% auf 60% Manner und 40%
Frauen, was darauf hindeutet, dass die VR-Basis breiter
gefachert wird.

Zusatzlich zeigt die VR-Nutzerbasis eine steigende Tendenz. Die
Prognosen besagen, dass der globale VR-Gaming-Markt bis 2027
auf stolze 92,31 Milliarden US-Dollar anwachsen kdnnte. Trotz
der begrenzten Auswahl an Spielen wéchst die Vielfalt rasch,
und Plattformen wie App Lab und SideQuest eréffnen neue
Moglichkeiten fur innovative und spannende Experimente im VR-
Universum.

Zusammengefasst konnen wir festhalten, dass die VR-
Community lebendiger ist als je zuvor. Das Engagement der ,,VR
Natives* wird nicht nur die Art und Weise, wie wir Spiele
erleben, pragen, sondern auch die Innovation in der Technologie
weiter vorantreiben. Ob Spieltester oder Entwickler — alle achten
auf das verruckte Feedback, das diese neue Generation an VR-
Nutzern liefert.
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