Deutscher Markt fUr digitale Spiele 2015

Ausgaben deutscher Gamer

Umsatz Gesamtmarkt Spiele-Software

Durchschnittliche Ausgaben

1.99 Mrd.
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pro Monat von zahlenden Einmaliger Kauf Mikrotransaktionen Abonnements Hybrid Toys

Nutzern fiir Spiele nach
Geschaftsmodell und
Plattformen 2015.

9,65 € 9,74 € 12,02 €
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Entwicklung: -3,5% Entwicklung: +18% Entwicklung: +5% Entwicklung: +53%

“Seit Jahren sind Computer- und Videospiele der dynamischste Kultur- und
Medienmarkt in Deutschland, auch 2015 ist der Markt unbeirrt weiter ge-
wachsen. Die stindigen Innovationen und die besondere Kreativitit der
Games-Branche erschaffen immer wieder neue Produkte, Plattformen und
Marktmodelle. Free-to-Play-Spiele sind hierfiir ebenso ein Beispiel wie die
sogenannten Hybrid Toys.”

Teilmarkt: Einmaliger Kauf von digitalen Spielen
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-16% +6% -25% -17% -4%
PC Konsole Handheld Mobile Total

Teilmarkt: Virtuelle Giiter und
Zusatzinhalte fiir digitale Spiele

Teilmarkt:

Per Mikrotransaktion erzielter Umsatz Abonnements
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Online- & Spiele- Total Total Total
Browserspiele Apps

Spiele-Hardware in Deutschland

Auf diesen Plattformen
spielen die Deutschen

“Der PC rangiert in Deutschland weiter auf dem
ersten Platz. Er ist als Spieleplattform fiir eine

Anteil der deutschen Internetnut-
zer, die gerne Virtual-Reality-
Brillen fiir digitale Spiele nutzen
mochten

62%

Vielzahl unterschiedlicher Zielgruppen nach wie

vor sehr attraktiv, etwa wegen der verschiedenen

unterstiitzten Virtual-Reality-Brillen, eSports,

Browser-Games oder Genres wie Strategiespielen,
die stark auf die Steuerung per Maus und Tastatur

setzen.”

“Die aktuelle Generation der Spielekonsolen ist in Deut-
schland besonders beliebt. Die Griinde hierfiir sind die
groBe Auswahl an Spielen — von Download-Titeln kleinerer
Entwicklerteams bis zu den grofen Blockbustern —, die un-
komplizierte Moglichkeit online miteinander zu spielen, die
Unterstiitzung vieler weiterer Entertainment-Dienste und
die Vorfreude auf Virtual-Reality-Brillen mancher Gerate.”

Im Vergleich zum Vorjahr wurden 2015 rund
6% mehr stationare Spielkonsolen gekauft.
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Fast jeder dritte Einwohner Deutschlands spielt aktiv an einer
stationiren und/oder mobilen Spielekonsole.

BIU&# GAMESMARKT

Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware

www.biu-online.de
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Nutzer digitaler Spiele in Deutschland

‘Rund jeder zweite Deutsche ist ein

Gamer: 34,3 Millionen Menschen in
Deutschland spielen Computer- und

) Videospiele. Das entspricht 46 Prozent
Spielen . an der Gesamtbevélkerung.
gelegentlich : : Mit 16,2 Millionen sind knapp die Half-

. te (47 Prozent) davon Frauen.”
34,3 Mio.
Deutsche

Bildungsgrad

@ Hochschule (7,0 Mio.) @ Mittlere Reife (10,2 Mio.)

28,9 spielen
Mio. Abitur (6,1 Mio.) ) Hauptschule (7,2 Mio.)
Spielen regelmiBig
(mind. mehrmals
monatlich oder haufiger)
Das Durchschnitts-
alter der Nutzer
digitaler Spiele
Nutzer digitaler Spiele nach Alter Uber 50 J. betrégt 35 Jahre

10-19 J.

20-29 J. 30-39 J.

2,6%
0,9 Mio.

() Spielen gelegentlich
() Spielen regelmiBig

Total Total Total Total Total Total

3,0 Mio. 6,0 Mio. 5,5 Mio. 5,5 Mio. 5,9 Mio. 8,4 Mio. Den grobten Anstieg der Spielerzahlen gab es in

der Altersgruppe 50+: Innerhalb von 12 Monaten ist
die Anzahl der Spieler in diesem Alter um 500.000
auf 8,4 Millionen Menschen gewachsen. Damit stel-
len die {iber 50-Jahrigen ein Viertel aller Spieler in
Deutschland.”

)\/ Altersverteilung der Nutzer von
Immer mehr Menschen — / Spiele-Apps

spielen auf Smartphone und Tablet
Anzahl der Nutzer von Spiele-Apps auf Smartphones

-19 Jah
und Tablets . 10-19 Jahre
. 20-29 Jahre
35 J 30-39 Jahre

2015 28,7 Mio. e ‘ﬁ-
urchschnitts- -

alter . 40-49 Jahre

2014 22,3 Mio. 50+ Jahre

Kauf digitaler Spiele per Download

Download-Anteil am Umsatz bei
PC- und Konsolenspielen
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“Die Spiele-Industrie hat friithzeitig das Potential ver- 11%
schiedener Distributionswege erkannt, um die individ 9%
el 4%

2011 2012 2013 2014 2015

2015 wurde 1/5 des Umsatzes
per Download erzielt

Download-Anteil am Absatz bei PC- und
Konsolenspielen

32% 33%
16%
9%

“Die Beliebtheit von Spielekdufen per Download spie-
gelt sich nicht nur im wachsenden Anteil am Gesamt-
markt wieder, sondern auch in den durchschnittlich

hoheren Betréigen, die Spieler bereit sind fiir einzelne

D load-Titel ben.”
2015 wurde 1/3 des Absatzes B auszugeben

per Download erzielt

2011 2012 2013 2014 2015
“Spiele-Apps sind einer der groften
Starker Ums atz_ Anstieg bei Spiele_ Apps Wachstumstreiber der Computer- und
ideospiel-Branche und des gesamten
UER I mobilen Okosystems, das aus Smartp-
insgesamt

ones, Tablets, App-Stores und mobilem
et besteht.”
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S “Der Wachstumsmarkt der Spiele-Apps ist insbesonde-

Total re fiir den Games-Standort Deutschland von groBer Be-

315

Mio. Euro

24 Total App-Kauf

Mio. Euro 241

Mio. Euro

deutung. Auf dem noch jungen Markt fiir Spiele-Apps
konnten sich weltweit auch einige Games-Unternehmen
aus Deutschland bei starker internationaler Konkur-
renz behaupten.”

217 295

Mio. Euro Mio. Euro
In-App-Kauf In-App-Kauf

Durchschnittsausgaben fiir den Kauf von Spiele-Apps

(Mikrotransaktionen) (Mikrotransaktionen) (Angaben in €)
Verdnderung App-Kauf Wachstum In-App-Kéufe @ % @
(Mikrotransaktionen)
2013 2014 2015

“Das seit Jahren starke Wachstum bei virtuellen

Starkes UmsatzwaCh stum bel Giitern und Zusatzinhalten zeigt die groBe Zufrie-
Virtuellen G—ﬁtern und Zusatzinhalten denheit der Verbraucher mit kostenlosen Spie-

Online- / Browserspiele und Spiele-Apps le-Apps. Sie lassen sich unkompliziert laden und

2015 562 Mio.€
[+)
2014 477 Mio.€ e

kostenfrei spielen. Bei Bedarf konnen schnell und

glinstig Zusatzinhalte fiir kleine Betrige gekauft
werden. Mit diesen geringen Einstiegshiirden
passen sie perfekt zum hohen Komfort von Smart-

phones und Tablet-Computern.”

Quelle: Basierend auf GfK Consumer Panel Jan-Dez 2015. Visualisierung: visualize.my



