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A quick 
word on 
the tribe
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the tribe



GENERATION D

� Sie kennen keine Welt ohne Computer, Internet, 
Mobilfunk und Spielekonsolen

� Sie sind die geborenen Multitasker
� Konsumieren 11 Stunden Entertainment in 7½ Stunden
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Sie sind die erste ‘Native Digital Generation’ 
Geboren zwischen 1995 und 2002
Das ist die Generation D.



� Es keinen Unterschied zwischen physisch oder digital
� Sie würden bezahlen
� Doch nicht warten
� Sie wollen es sofortig
� Und wissen wo sie es ‚noch‘ bekommen

GENERATION D
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� Und wissen wo sie es ‚noch‘ bekommen
� Wenn auch – zuweilen – nicht legal

� Um mit Ihnen in Geschäft zu kommen müssen WIR uns 
anpassen



Who 
they are
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IMPRESSIONS
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2_Intro_to_Gen_D_iPhone



Erinnern Sie eine Zeit vor Google?

GENERATION D
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Erinnern Sie eine Zeit vor Google?

Lea, Gemma, Sascha, Anthony, Yusef, 
Matipa und Nicole nicht!



Drivers
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Digital parents

Digital natives

Mobile media

Multitask living

Green natives

15MB of fame

DRIVERS
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Mobile media

Rise of video

15MB of fame

Generation gaming

Free-conomics



Die Generation D sind die Töchter und 

DIGITAL PARENTS
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Die Generation D sind die Töchter und 
Söhne der Thristyfiveup Eltern. Die nicht 
ohne Cloud-Computing, Laptop, Black-
berry und bald nicht mehr ohne ihr Media 
Tablet leben können. Genau Sie sind die 
‚Hüter‘ des Home Entertainments. 



DIGITAL NATIVES
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Technologie ist immer präsent.
Sie stellen es nicht in Frage.
Ihr Involvement ist abgeschlossen.



Impacts
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Free expectations

Instant expectations

But prepared to pay

Weapons of mass disruption

Digital power

Attention deficit epidemic

IMPACTS
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But prepared to pay

Hauling

Attention deficit epidemic

Death of privacy

Parental concern

Comment culture



Die Ältesten Ihrer Generation wahren vier als Napster –

FREE EXPECTATIONS
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Die Ältesten Ihrer Generation wahren vier als Napster –
das Peer-to-Peer File Sharing Original – auf den Markt 
kam. Von da an war ein einfach digitale Dateien zu 
downloaden – for free by peer. Dieser Effekt ist noch 
immer gegenwärtig. Wenn ein Produkt digital ist, besteht 
die Erwartungshaltung es ist ‚for free‘.  



‘Wir kauften Angry Birds für unser iPad. 

… BUT PREPARED TO PAY
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‘Wir kauften Angry Birds für unser iPad. 
Doch wir müsen eine Spiel wirklich mögen
um es zu kaufen, denn wir müssen es mit
der Kreditkarte unsere Mutter bezahlen.’

Ally Cheng (12) Hong Kong



Conse -
quences
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Express yourself

Virtual Goods

Two-way media
Yes-we-can culture

CONSEQUENES
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Two-way media

Convenience culture



Für die Genaration D sind Medien nicht 

TWO-WAY MEDIA
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Für die Genaration D sind Medien nicht 
passiv, sie  konsumieren und downloaden 
nicht nur, sondern nehmen aktive teil. 
Es ist ein Dialog. Sie partizipieren.



Sie erwarten einen schnellen Zugang zu Allem. Mit einem 
Mausklick und der Geschwindigkeit des Internets. Zeigen 
dabei keine Loyalität, wenn es Ihnen zu lange dauert. 

CONVENIENCE CULTURE
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dabei keine Loyalität, wenn es Ihnen zu lange dauert. 
Sobald eine US TV-Serie online streambar ist, wollen Ally 
und Nicole sie sehen. ‚Es dauert sehr lang bis es die DVD 
meiner Lieblingsserie in Hong Kong zu kaufen gibt. Es geht 
nicht darum nicht zu bezahlen, sondern sie so schnell wie 
möglich zu sehen‘ sagt Alexandra.



Future
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Inline retail

Collaborative consumption

Sticky selling

FUTURE
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Augmented retail

Activists

DIY revolution

Creator-consumers



Sie wachsen mit einem ‘Yes we can’ und 

COLABORATIVE CONSUMPTION
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Sie wachsen mit einem ‘Yes we can’ und 
Community Selbstverständnis auf. Diese 
Fähigkeiten erlernen sie mit Social Games 
wie Farmville, wo sie mit Ihren Freunden 
für virtuelle Güter arbeiten.   



‘Augmented Reality’ Erweiterte Wirklichkeit
Der Weg die virtuelle und reale Welt zu 
vereinen und mit der Gen D zu kommunizie-

AUGMENTED RETAIL
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vereinen und mit der Gen D zu kommunizie-
ren. WSP schuf das location-based und 
interaktive Spiel ‚The Hidden Park‘ für 
Familien - Kinder gehen in realen Parks auf 
die Suche nach Trollen und Feen und die sie 
mit dem Display des Handys entdecken.



What
does it
mean
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mean



1. Augment Eure Brand

GENERATION D
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1. Augment Eure Brand
2. Macht Sie ‚Stick‘ Sie müssen dranbleiben
3. Branded Kommentare
4. Information und Reputation
5. Lasst Sie an Euch glauben
6. Macht Sie zum Co-Creator



THANK YOU!

For additional Information please contact:

Nadines Guhlich 
Director of Consumer Insights
Strategy and Innovation
Jesta Digital
nadines.guhlich@jestadigital.com

THANK YOU!


