Deutscher Markt fUr digitale Spiele 2016

Ausgaben deutscher Gamer

Umsatz Gesamtmarkt Spiele-Software
2.13 Mrd.
1.99 Mrd.

Nutzer digitaler Spiele in Deutschland

“Ob abends zusammen mit Freunden im
Internet oder kurz zwischendurch im Bus:

Rund jeder zweite Deutsche spielt. Games
begeistern Millionen Menschen in Deut-
schland, Frauen wie Manner lassen sich
gleichermaRen durch sie unterhalten. Auch

Spielen ) - das Alter spielt keine Rolle: Rund jeder
gelegentlich - vierte Spieler in Deutschland ist mindes-
. tens 50 Jahre alt. Damit stellen die tiber
28 34,1 Mio. 50-Jéhrigen die grofte Gruppe der Spieler Bildungsgrad
< Deutsche tiberhaupt.” . . .
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Durchschnittliche Ausgaben (z.B. PlayStation Plus, Xbox Live Gold) monatlich oder haufiger) Durchschnittsalter der Nutzer

pro Monat von zahlenden
Nutzern fiir Spiele nach
Geschéftsmodell 2016

digitaler Spiele

“Das steigende Durchschnittsalter der deutschen
Gamer und die wachsende Beliebtheit von Games
zeigen deutlich, dass sich Computer- und Videos-
piele fest als Alltagsmedium etabliert haben. Games
sprechen mit ihren vielseitigen Inhalten und neuen
Technologien alle Altersgruppen an.”

“Ein genauer Blick auf den deutschen Games-Markt zeigt die hohe Dynamik:
Wihrend sich der klassische Verkauf von Games weitgehend stabil entwickelt hat,
konnte der Umsatz mit dem Verkauf von virtuellen Giitern und Zusatzinhalten

Abonnement Mikrotransaktion
ebenso deutlich zulegen wie das Segment der Gebiihren fiir Online-Netzwerke. Nutzer dlgltaler Splele nach Alter . Spielen gelegentlich
Wihrend die Digitalisierung viele Medien-Industrien vor groBe Herausforderungen Uber 50 J.

10,95 € 9,31 € 13,57 € gestellt hat, konnte die Games-Branche sowohl neue Plattformen wie Smartphones ‘ Sipielen regelhaiily
erobern, als auch neue Geschéftsmodelle erfolgreich etablieren. Die Beliebtheit von
Free-to-Play-Games bei den Spielern belegt das eindriicklich.”

Teilmarkt: Einmaliger Kauf 40-49 ).

von digitalen Spielen

N 1.207
(Angaben in Mio. €) REE
798
753
291 f| 306
99 106
il L
N —

“Hintergrund des steigenden Durchschnittsalters ist das
starke Wachstum der Spieler in der Altersgruppe 50+: Die
Zahl der Gamer in diesem Alterssegment wuchs innerhalb
von nur zwélf Monaten um eine halbe Million auf insgesamt
8,7 Millionen Menschen. Damit stellt die Gruppe nicht nur

15,2% LEA N 12,9% 13,4% 21,1%

5,2 Mio. 4,5 Mio. 4,4 Mio. 4,6 Mio. 7,3 Mio.

: zziz ein Viertel (25 Prozent) aller Spieler von Games in Deut-
Total Total Total Total Total Total schland, sie ist damit auch die grofte Gruppe an Gamern
: 3,1 Mio. 5,9 Mio. 5,3 Mio. 5,4 Mio. 5,7 Mio. 8,7 Mio. Uberhaupt.
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Zusatzinhalte fiir digitale Spiele haben bereits von eSports gehort Nutzer von Spiele-Apps
o und kennen die Bedeutung
Anzahl zahlender Spieler von Per Mikrotransaktion Abonnements Gebiihren fiir Online- 2 (0]
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Browserspiele Apps
. Download-Plattformen haben sich z
Auf diesen Plattformen Alternative beim Spiele-Kauf en
Spielen dle DeutSChen sischen Vollpreistiteln auc
gerer Titel, Erweite
(Angaben in Mio. Nutzern)
Download-Anteil am Absatz bei Download-Anteil am Umsatz bei

PC- und Konsolenspielen PC- und Konsolenspielen

,Gespielt wird heute auf fast allen Geraten: Der
klassische Computer, als Desktop-PC oder Laptop,
ist die in Deutschland weiterhin beliebteste Spie-
le-Plattform. Ob Browser-Spiel, eSports-Titel oder
Virtual-Reality-Games: Der PC ist als Spiele-
Plattform besonders vielseitig. Smartphones

2016 wurde tiber 1/4 des
Umsatzes per Download erzielt

2016 wurden 4 von 10 Games
per Download bezogen

gewinnen immer mehr Spieler in Deutschland, 20% 11%
bleiben bei der Anzahl der Spieler aber vorerst 16% 9%
noch auf Platz zwei.”
2012 2013 2014 2015 2016 2012 2013 2014 2015 2016

“Fiir Spiele-Entwickler haben Download-Plattformen
viele neue Moglichkeiten geschaffen: Wegen der ge-
ringen Vertriebskosten und weitreichenden Verfiig-
barkeit konnen auch kleinere Entwickler-Teams ihre

Starker Umsatz-Anstieg bei Spiele-Apps

Wachstum Spiele-Apps Angebotsvielfalt gefiihrt hat.
insgesamt

Titel weltweit anbieten, was zu einer beeindruckenden

Immer mehr Menschen . o
. Fast jeder dritte Einwohner Deutschlands spielt aktiv an einer
Splelen auf Sm artphones und Tablets stationdren und/oder mobilen Spielekonsole.

Anzahl der Nutzer von Spiele-Apps
auf Smartphones und Tablets

! . 20 17
Mio. Euro Mio. Euro
2016 G o 28.8 Mi | “Spiele-Apps bleiben einer der starksten Wachstumsmotoren fiir den
ER ! o5 3“2]‘3'5 4?6‘3'9 deutschen Games-Markt und eine der beliebtesten Anwendungen auf
Smartphones und Tablets in Deutschland. Das vielfiltige und jederzeit
erreichbare Angebot an Spiele-Apps hat Millionen Menschen in Deut-

Mio. Euro Mio. Euro

2016 Taglich:

schland zu begeisterten Spielern gemacht.”
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In-App-Kauf
(Mikrotransaktionen)

Durchschnittsausgaben fiir den Kauf von Spiele-Apps
(Angaben in €)

In-App-Kauf
(Mikrotransaktionen)

Wachstum In-App-Kauf
(virtuelle Giiter und
Zusatzinhalte)

Veranderung App-Kauf

“Free-to-Play-Spiele sind ein absolutes Erfolgs-

Sta_‘[‘kes UmS atzwachstum bei modell und eine bedeutende Innovation, wie man
ViI‘ tuellen Gﬁ teI‘n un d Zusa tZinhal ten sie aus keiner anderen Medien-Branche kennt. Die

Moglichkeit, Free-to-Play-Spiele kostenfrei spie-
Online- / Browserspiele und Spiele-Apps len zu konnen, 1adt zum Ausprobieren und Erkun-

den ein. Entsprechende Titel miissen beim Spielen
2016 659 Mio.€
2015 562 Mio.€

iiberzeugen, um dauerhaft erfolgreich zu sein.
Damit sind Free-to-Play-Spiele nicht nur duflerst
kundenfreundlich, sondern auch erfolgreich.

Innerhalb weniger Jahre hat sich dieses Segment

zu einer tragenden Saule des Gesamtmarktes fiir

ames entwickelt.”
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