Gaming-Trends ‘\
in Deutschland

Martin Borner | Bitkom Prasidium
Berlin, 11. August 2016
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42 Prozent der Deutschen sind Gamer

Spielen Sie Video- oder Computerspiele?

Manner
Frauen
14 bis 29 Jahre 73%

58% 30 bis 49 Jahre

Nein 50 bis 64 Jahre

65 Jahre oder alter

2 Basis: Bevolkerung ab 14 Jahren (n=1.247) | Quelle: Bitkom Research bltkom



Jeder Dritte ist an Gaming interessiert

»lch spiele keine Video- oder Computerspiele, kann mir das aber in Zukunft vorstellen.«

2014 2015 2016

o= % o= :o == o:o
22% 26% 32%

3 Basis: Non-Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research b].tkom



Die meisten halt Zeitmangel vom Spielen ab

Aus welchen Grunden haben Sie bisher nicht gespielt?

nKeine Zeit« »Macht mir keinen Spaf« »nVideo- und Computerspiele
sind fiir Kinder«

q

60% 57% 7%

4 Basis: Non-Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research b].tkom



Das Smartphone ist die beliebteste Gaming-Plattform

Auf welchen Geraten spielen Sie Video- oder Computerspiele?

smartphonevancy | s

Mobil

ptor I ¢
Tablet Computer _ 52%
Mobile Spielkonsole _ 41%
sttionsrer | ¢

Stationar

Smart TV _ 15%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

5 Basis: Gamer ab 14 Jahren (n=517) | Quelle: Bitkom Research b].tkom



Stationdre Konsolen bleiben gefragt
Zahlen fir den deutschen Gesamtmarkt
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6 Quelle: GfK bitkom



Jeder Sechste nutzt synchronisiertes Gaming
Spielen Sie ein und dasselbe Spiel auf mehreren Endgeraten?

18% ,_

7 Basis: Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research
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Fast 40 Prozent der Gamer haben Interesse am Kauf einer Virtual

Reality Brille

Kénnen Sie sich vorstellen, eine Virtual Reality Brille zu kaufen?

Ja, ich werde ”
eine Virtual

Reality Brille auf
jeden Fall kaufen

Rund 20 Millionen potenzielle Kaufer

8 Basis: Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research

Ja, ich kann mir
vorstellen, eine
Virtual Reality

Brille zu kaufen

bitkom



Simulations- und Rollenspiele fiir VR am beliebtesten

Fur welche Computerspielarten wirden Sie Virtual Reality Brillen gerne verwenden?

Simulationsspiele (z.B. Flugsimulationen) 3“? _40%
ratasy-und ollenspiee )06 I ;7
o
Renn- und Sportspiele N _ 19%
omp'wruns 7 I 25%
Mehrspieler-Onlinespiele _ o
(z.B. World of Warcraft) 16%
Fitness- und Bewegungsspiele ‘@ _10%

0% 20% 40% 60%

9 Basis: Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research b].tkom



Anwendungsbeispiele - Virtual Reality und Gaming

Fantasy- und Rollenspiele Flugsimulation

10 Quelle: Cyberith GmbH | www.youtube.com b].tkom



17 Prozent der Gamer schauen Online-Spielszenen

Haben sie schon einmal Gaming-Wettkampfe im Internet als Live-Stream oder Aufzeichnung (z.B. als
Let‘s-play-Video) mitverfolgt?

Ja, schaue ﬂ
regelmaRig zu.

Ja, ich habe bereits das
ein oder andere Mal
zugesehen.

Nein, aber ich kann es
mir in Zukunft
vorstellen.

11 Basis: Gamer ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research b].tkom



E-Sports - Dabei sein ist alles

Kénnen Sie sich vorstellen, dass Computerspielen olympisch wird?

Alle Befragten

]
12 Basis: Bevolkerung ab 14 Jahren | Quelle: Bitkom Research bltkom



13

Gaming in Deutschland 2016

= Gaming hat sich auf einem stabil hohen Niveau etabliert
= Das Interesse der Deutschen an Virtual Reality Anwendungen steigt

= Die wichtigsten Gaming-Trends 2016 sind:
* Mobile Gaming
= Synchronisiertes Gaming

= Virtual Reality Brillen

bitkom
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