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Umsatzrickgang schwacht sich ab (L:_/BITKOM

Umsatze in Deutschland mit Spielkonsolen und -software (in Milliarden €)
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Quelle: media control GfK/EITO
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Umsatz und Gerateverkauf von

Spielkonsolen fo Ig G ttrend (k:_/BITKOM

Umsatz/Absatz mobile und stationére Spielkonsolen
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Fast jeder Dritte s
Nutzung von Video- oder

(& BITKOM

~Spielen Sie Video- oder Computerspiele?”

Méanner

Frauen

14- bis 29-Jahrige 73%
30- bis 49-Jahrige
50- bis 64-Jahrige

65 Jahre und alter

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Bevoélkerung ab 14 Jahren
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Zwel Drittel der Gamer spielen taglich (k:_/BITKOM

Haufigkeit der Spiele-Nutzung:

| taglich B mehrmals wéchentlich seltener weil3 nicht / k.A.
Gesamt 62% 12% 19% 7%
14- bis 29-Jahrige 71% 8% 14% 7%

30- bis 49-Jahrige 58% 14% 23% 5%

50- bis 64-Jahrige 48% 15% 23% 13%

65 Jahre und alter WG 25% 55% 14%

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren
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Frauen bevorzugen Denkspiele, Manner Action
Nutzung von Spiele-Genres Frauen/Manner

(& BITKOM

~Welche der folgenden Spiele-Genres spielen Sie?*

B Manner
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Frauen

Virtuelle Welten

Social Games
25%

Denkspiele
43%

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren

BITKOM — Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien e.V. 6



I |
Social Games und Fitness-Spiele boomen (k:/BITKOM

Vergleich Spiele-Genres 2010/11

~Welche der folgenden Spiele-Genres spielen Sie?*

Denkspiele

I, 24%

8%

I, 24%

22%

Social Games

Actionspiele

I 17%

Keine Daten fir 2010

I 15%

9%

Fitness-u. | NEEEEEEEE 1%
Bewegungspiele 504

Rennspiele

Virtuelle Welten

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren

Trend
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Handys und Smartphones am haufigsten genutzt Q
Wer spielt wann womit? = BITKOM
H&aufige Nutzung Generelle Nutzung:
Mobil
Laptop/ Netbook | 2% I 54%
mobile Spielekonsole _ 31% _ 27%

Tablet-PC 14%

5%

Stationar

Stationarer PC

e
——
N 3%

feste Spielekonsole

Set-Top-Box mit

Webverbindung 25%

|

Basis: Nutzer des jeweiligen Gerats Basis: Alle Gamer ab 14 Jahren

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung
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Die eine Halfte zahlt, die andere nicht

(& BITKOM

Bezugsarten flr die Spiele:

ohne Kosten

bekomme sie von Freunden (auf CD/DVD
gebrannt/ per USB-Stick)

kostenlose Online-Games

tausche Spiele auf Tauschbérsen im Netz

Teils, teils

habe Benutzeraccount auf Online-
Spieleplattform

lade sie pe

mit Kosten
kaufe im Geschaft
Internetbestellung auf Datentrager

kostenpflichte Downloads im Internet

58%

49%

23%

40%

33%

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren

~Wie viel geben Sie im Monat in etwa
fur Video- und Computerspiele aus?*

45%

spielen nur Gratis-Spiele

43%

Zahlen firs Gaming

15 Euro/Monat

im Durchschnitt
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Schwarzkopien sind nach wie vor ein Problem @_!/BITKOM

»,Haben Sie schon einmal illegal Video- oder Computerspiele erworben?*

Gesamt

Mache es nicht h 3%
(habe es aber vor)

Mindestens o
einmal gemacht - 20%

Das bleibt mein
Geheimnis _ 29%
Noch nie gemacht

(werde es auch nicht 48%
machen)

Manner

hs%

I 26
I 26

—45%

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren

Frauen

o

I %
I 33%

— 50%
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Gamer vertrauen auf Datensicherheit (k:/ BITKOM

,FUr wie sicher halten Sie personliche Daten in Online-Spiele-Plattformen?*

65%
40%
2504 B Gamer
Nicht-Gamer
16% 17% 15%
12%
4% 3% 4%

sehr sicher sicher eher unsicher  vollig unsicher  weil3 nicht / k.A.

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren
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Computerspiele polarisieren (\;_/BITKOM

~Wie ist Ihre generelle Einstellung zu Video- und Computerspielen? Welche Aussage trifft auf Sie zu?*

; cklchke ; — 70%
fordern Geschicklichkeit / Denkvermogen

33%
L E
forden die Medienkompetenz ’
18%
8% ® Gamer
sind gefahrlich fur die Gesellschaft - ° _
33% Nicht-Gamer
6%
sind verantwortlich fur Jugendkriminalitat - °
31%
4%
sind zu kompliziert . °
24%

Quelle: BITKOM/ARIS Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren
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Schlussfolgerungen & Trends (k:_zBITKOM

m Games kommen raus aus der Baller-Ecke

m  Gaming wird zum interaktiven Erlebnis, das Koérper und
Geist beansprucht

m Games werden mobil
m  Schwarzkopien bleiben eine Herausforderung
m Datensicherheit ist fur die meisten kein Thema

m  Kritik an Games kommt v.a. von Nicht-Gamern
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