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Zahl der Gamer nach wie vor auf hohem Niveau
Spielen Sie Video- oder Computerspiele?

Non-Gamer
Interessiert 33%
54% _
Nein Kein Interesse 64%
o Weil3 o
42% Gamer ) 4 nicht/ka. B 3%
Ja 2%
Weil} nicht / k.A.
Basis links: Bevolkerung ab 14 Jahren (n=1.219) | Basis rechts: Non-Gamer ab 14 Jahren (n=669) | Rundungsbedingt kdnnen Ergebnisse 1 m
von 100 Prozent abweichen | Quelle: Bitkom Research 2018 bltko



Keine Zeit, kein SpaR3, kein Geld: Weshalb manche nicht spielen.
Aus welchen Grunden haben Sie bisher nicht gespielt?

nKeine Zeit« »Macht mir keinen Spaf3« »lst mir zu teuer«

C U

66% 56% 16%

3 Basis: Non-Gamer ab 14 Jahren (n=669) | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2018 b]-tkom




Immer mehr geben Geld fir Gaming aus

Haben Sie innerhalb der letzten 12 Monate Geld fur Video- oder Computerspiele ausgegeben?

2015 2018 fur Kauf bzw. Download von

flir In-Game-Kaufe

. -

fur Abo-Gebiihren von Online-
Spielen

fir Kauf von Spielen im
stationaren Handel

‘ - Spielen

[ P! H Nein M Weilk nicht / k.A.

auf einer Online-Spielplattform,
z.B. Playstation Now

4 Basis: Gamer ab 14 Jahren (2018: n=506; 2015: n=515) | rechts: Mehrfachnennungen moglich | Quelle: Bitkom Research
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Gamer mochten Spiele-Flatrates

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

fur Musik abzuschlieRen?

Ja, auf jeden Fall.
14 bis 29 Jahre

30 bis 49 Jahre
Ja

36% 50 bis 64 Jahre

Ja, kann ich mir
vorstellen. 65 Jahre oder ilter

5 Basis: Gamer ab 14 Jahren (n=506) | Quelle: Bitkom Research 2018
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Spielkonsolen feiern Revival
Auf welchen Geraten spielen Sie Video- oder Computerspiele?

Stationire oder mobile I ¢ = 2018

Spielkonsole 71% W 2016

(¢)
smartphone TR 75

85%

O,
Laptop bzw. Notebook M " e

78%

O,
Tablet Computer I, 53%

52%

o,
Desktop-pC M, 47%

67%
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6 Basis: Gamer ab 14 Jahren (n=506) | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2018 bltkom



Verkauf von Spielkonsolen: 2017 war ein Spitzen-Jahr
Zahlen fur den deutschen Gesamtmarkt
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Jeder Vierte spielt parallel auf mehreren Geraten
Spielen Sie ein und dasselbe Spiel auf mehreren Endgeraten?

Ja 26%

2016: 18%

8 Basis: Gamer ab 14 Jahren (2018: n=506; 2016: n=517) | Quelle: Bitkom Research 2018 bltkom
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Am haufigsten werden Casual Games gespielt
Welche der folgenden Computerspielarten spielen Sie zumindest gelegentlich?
Gelegenneitsspiele (6. Quiztuet) I | '
statege:, Mansgement und Autbauspicle S [ ¢
. . (N
Actionspiele (auch Ego-shooter) 4O I ;s
Social-Games und Messenger-Games 22, [, ae%
renn-und sportspicte. & N, -
F
jump'nRuns M n I 42%
Mehrspieler-Oniinespiele (8. Wow) @53 NI ;¢
enspile (8. Duolingo) - N
Fitness- und Bewegungsspiele (z.B. Wii Fit) _,3 _ 33%
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at 14 Jahren (n=506) | Mchrfachnennungen moglich | Quelle: Bitkom Research 2018 bltkom



Virtual Reality hat enormes Potential

Haben Sie bereits von Virtual- Haben Sie Virtual Reality schon
Reality-Brillen gehort bzw. gelesen? ausprobiert?

2016: 46% 1 6 %

Ja, habe VR schon
biert.
89% 8% auspro
Ja Ja, ich besitze ' 1 7%

. bereits eine Ja, kann ich mir
Virtual-Reality-Brille vorstellen, VR

auszuprobieren.

10 Basis: Bevolkerung ab 14 Jahren (2018: n=1.007; 2016: n=1.247)| Quelle: Bitkom Research 2018 bltkom



Livestreams & Let’s Plays sind langst Teil der Gaming-Kultur

Haben Sie schon einmal Spiel-Wettkampfe Haben Sie schon einmal aufgezeichnete
im Internet als Livestream angesehen? Let‘s-Play-Videos angesehen?

Ja, regelmalig 7% 2 5 %

13% 3 4% Ja, regelmaRig

|
\

1]

der Gamer der Gamer
Ja, gelegentlich 12% | schauen Ja, gelegentlich - 9% | schauen
Gamern live aufgezeich-
beim nete Let's-
Ja, selten - 9% Gaming zu. Ja, selten - 9% Play-Videos.

Nein, kann es mir
aber vorstellen

Nein, kann es mir

0,
12% aber vorstellen

17%

[
I

11 Basis: Gamer ab 14 Jahren (n=506) | Quelle: Bitkom Research 2018 bltkom



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

29% 59%

Video- und Computerspiele sind Ich probiere immer wieder gerne

gesellschaftliches Kulturgut, wie » ’ neue Video- oder Computerspiele
Buicher, Filme oder Musik. ) aus.
o) o)
19% ‘ i 29%
Um Teil de.r Gamlng-KuI:cur'zu sein, % N Ich kann mir ein Lgben phne Video-
muss man nicht zwangslaufig selbst oder Computerspiele nicht mehr
Video- oder Computerspiele spielen. vorstellen.

12 Basis links: Alle Befragten (n=1.219) | Basis rechts: Gamer (n=506) | *Aussagen »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2018b1tk0m



Akzeptanz von E-Sport steigt in der Bevolkerung

Ist E-Sport Threm Verstandnis nach eine Sportart? Sollte E-Sport Ihrer Meinung nach in Deutschland
offiziell als Sportart anerkannt werden?

24%
der Bundesburger

sind fur E-Sport
aIs offizielle
Sportart
30% N
(o)

14- bis 29-
Jahrige

29%

der Bundesburger

sehen E-Sport als
Sportart /

37%

14- bis 29-
Jahrige

13 Basis: Bevolkerung ab 14 Jahren (2018: n=1.219; 2017: n=1.192) | Quelle: Bitkom Research b]-tkom
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