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Fast jeder Zweite spielt
Spielen Sie Video- oder Computerspiele?

I

16 bis 29 Jahre 71%
54% 43% Gamer
Nein Ja 50 bis 64 Jahre - 25%
o) O
Uber 65 Jahre _ 13% 4} Q
41%  45%
Frauen  Manner
Basis: Bevolkerungab 16 Jahren (n=1.224) | Rundungsbedingt kénnen Ergebnisse von 100 Prozent abweichen -
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Fragwiirdiges Frauenbild in Games
Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?*

82%

Gamerinnen

46%

Gamerinnen

49%

Gamerinnen

Ich finde die Darstellung von Frauen Ich wiinsche mir mehr starke Ich bevorzuge es, eine
in Videospielen unangemessen und weibliche Figuren weibliche Figur zu spielen
nicht zeitgemaf

3 Basis: Gamerab 16 Jahren (n=528) | *Antworten fiir »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2019 bltkom



Gaming wird mobiler und flexibler
Auf welchen Geraten spielen Sie Video- oder Computerspiele?

I

Smartphone

Spielkonsole

Laptop bzw. Notebook

Tablet Computer

Desktop-PC

I 1

I

78%
I
53%
I -
47%
% 20% 40% 60% 80%

Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528; 2018: n=506) | Mehrfachnennungen moglich
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85%

Stationare
— Konsole
— Mobile - 13%
Konsole
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B 2019 [ 2018
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Verkauf von Spielkonsolen leicht riicklaufig
Zahlen fir den deutschen Gesamtmarkt

Umsatz mit Konsolen in Mio.€ Umsatz mit Smartphones in Mio.€
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Synchron auf mehreren Geraten
Spielen Sie ein und dasselbe Spiel auf mehreren Endgeraten?

Ja 29%

2018: 26%
2016: 18 %

Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528; 2018: n=506; 2016: n=517) b 'tk
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Candy Crush und Co. bleiben Dauerbrenner
Welche der folgenden Computerspielarten spielen Sie zumindest gelegentlich?

Gelegenheitsspiele (z.B. Candy Crush) (EIE] e -
Actionspiele (auch Ego-shooter) €& NI 1%

Strategie-, Management und Aufbauspiele g _ 55%

Social-Games und Messenger-Games o'%o - A

ump'runs 7 I -
Mehrspieler-Onlinespiele (z.B. WOW) @Ez@ - pr
Lernspiele (z.B. Duolingo) <<t e
Fitness- und Bewegungsspiele (z.B. Wii Fit) {’\) _ 39%
Renn-und Sportspiele <X, [ 7%
Musik- und Partyspiele (z.B. Guitar Hero) ? N :0%

) 0% 20% 40% 60%
Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Mehrfachnennungen méglich b . k
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Gamer geben Geld aus
Haben Sie innerhalb der letzten 12 Monate Geld fiir Video- oder Computerspiele
ausgegeben?

2017 2019 fiir Kauf bzw. Download von _ 28%
‘ ' Spielen °
fur In-Game-Kaufe _ 26%
5 4‘y 64‘y fiir Abo-Gebiihren von Online- _ -
o (o] Spielen 5%
fur Kauf von Spielen im
stationaren Handel - 16%
fir eine Spieleflatrate wie o
PlayStation Now - 14%
o Ja H Nein I Weild nicht / k.A.
Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528;2017: n=517) | rechts: Mehrfachnennungen méglich .
8 Quelle: Bitkom Research bltkom



Gamer mochten Spiele-Flatrates

Konnen Sie sich vorstellen, eine Spiele-Flatrate ahnlich wie Netflix fur Serien und

Filme und Spotify fur Musik abzuschlieRen?

Ja, kann mir
auf jeden Fall
vorstellen.

Ja

16 bis 29 Jahre

30 bis 49 Jahre

I

45%

Ja, kann ich mir
eher vorstellen.

9 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Quelle: Bitkom Research 2019

50 bis 64 Jahre

65 Jahre oder alter

|

29%

54%
43%

42%

bitkom



Virtual Reality hat enormes Potenzial

Haben Sie bereits von Virtual-Reality- Konnen Sie sich vorstellen, eine VR-Brille
Brillen gehort bzw. gelesen? zu nutzen?

23%

20%
94% Ja, ich besitze N

Ja, werde VR auf

bereits eine jeden Fall nutzen
Ja Virtual-Reality- oder kann mir
Brille vorstellen, dies

zu tun

I 26%

Ja, habe VR schon
ausprobiert.

10 Basis 2019: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Quelle: Bitkom Research 2019 bltkom



Gaming gehort zum Leben
Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?*

(o) o)
31% 25%
Ich kann mir ein Leben ohne N / Video- und Computerspiele sind
Video- oder Computerspiele nicht > gesellschaftliches Kulturgut, wie 3
mehr vorstellen. Blicher, Filme oder Musik. "go
6=
p a i
o) o)
66% 18% <
Ich probiere immer wieder / \ Die Games-Branche in Deutschland
gerne neue Video- oder sollte staatlich starker gefordert
Computerspiele aus. werden.
Basis rechts: Alle Befragten (n=1.224) | Basis links: Gamer (n=528) | *Aussagen »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu« bitkom
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Gaming in Deutschland 2019

= Gaming hat sich auf einem stabil hohen Niveau in Deutschland etabliert
= Frauen fuhlen sich nicht angemessen reprasentiert
= Das Smartphone ist das beliebteste Gerat zum Spielen
= Gamer geben Geld furs Spielen aus
= Die Trends:
= Spiele-Flatrates nach dem Modell Netflix
* Mobiles Gaming wird noch beliebter

= Grole Potenziale fur Virtual Reality durch 5G

12 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Quelle: Bitkom Research 2019 b].tkom
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