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ONLINE GAMES-MARKT IM WACHSTUM

Die Fachgruppe Connected Games im Bundesverband Digitale Wirtschaft (BVDW) e.V. hat in Zusammenarbeit mit der Statista
GmbH und den Kooperationspartnern Bigpoint (bigpoint.de), Brot und Spiele (Spieletipps.de), Deutsche Telekom (gamesload.de), GD
GameDuell (gameduell.de), Mediatrust (spielen.de), SevenOne Intermedia (sevengames.de, Satl|spiele.de), United Internet Media
(Spieleportale auf GMX, WEB.DE, 1&1), Yahoo! Spiele (de.games.yahoo.com) erstmalig eine deutschlandweite, plattformiibergreifende
Untersuchung durchgefiihrt, welche das Nutzungsverhalten und die Nutzungsintensitat von lber 7.500 Spielern erforscht. Die Online-

Spieler gaben umfangreiche Auskiinfte liber sich, ihre Gaming-Vorlieben, ihre Zahlungsbereitschaft und ihre Akzeptanz von Werbung.

Online Games sind ein noch recht junger Zweig der Spielebranche. Kaum verwunderlich also, dass aussagekraftige
Untersuchungen der Online Gamer spielplattformiibergreifend rar gesit sind. An diesem Punkt setzt die von der Fachgruppe

Connected Games im BVDW initiierte Studie an und stellt die aufschlussreichen Ergebnisse der Untersuchung der Offentlichkeit vor.

Der Online Gaming-Markt ist 2009 stark gewachsen. 3| Prozent der heutigen Online Gamer spielen erst seit einem Jahr und weitere
20 Prozent spielen Online Games seit ein bis zwei Jahren. 44 Prozent der Online Gamer, die bereits ein Jahr oder langer spielen,
spielen heute haufiger als noch vor einem Jahr. Dabei spielen 80 Prozent der Online Gamer mindestens einmal pro Woche, knapp 40
Prozent sogar taglich. Angesichts mehr als 30 Prozent weiblicher Gamer kann man kaum noch von einer vorherrschenden Mannerwelt

in Online Games sprechen. Unabhiangig vom Geschlecht betragt die Spieldauer einer Sitzung im Schnitt dabei zwei Stunden.

Aber nicht nur beziiglich des Nutzungsverhaltens und der Nutzungsintensitidt von Online Games gibt die vorliegende
Untersuchung Aufschluss. Vorlieben der Gamer zeigen sich fiir die Genres Strategie, Denkspiele und Action/Adventure. Die Halfte der
Online Gamer spielt diese Genres dabei ausschlieBlich im Single-Player-Mode. Jeder Fiinfte greift allein auf Multi-Player-Games zuriick,

die nur gemeinsam mit anderen Online Gamern gespielt werden kénnen.

Das Online Gaming ist ein Hobby, dass sich die Spieler auch etwas kosten lassen. Die monatliche Ausgabebereitschaft liegt bei
durchschnittlich || Euro. Wahrend jedoch knapp 60 Prozent keinerlei Ausgaben titigen, investieren rund 5 Prozent der Befragten sogar
mehr als 75 Euro.

Online Games zeigen sich auBerdem als ein attraktives Werbeumfeld. Die Hilfte der Spieler nehmen Werbung im Spielumfeld
wabhr, gleichzeitig ist Online-Werbung mit 4| Prozent Zustimmung, neben den Empfehlungen von Freunden (43 Prozent Zustimmung),

wichtigste Informationsquelle fiir neue Spiele. Ein Drittel aller Gamer klickt auch auf Werbung wie zum Beispiel Banner.

Zusammenfassend ldsst sich bescheinigen: Obwohl es sich bei den Online Games um einen recht jungen Zweig der

Spielebranche handelt, zeigt sich ein deutliches Wachstum.
Weitere aufschlussreiche Ergebnisse finden Sie in der vorliegenden Zusammenfassung und in unserem Chartband.

Eine interessante Lektiire wiinscht der BYDW!
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Das Ziel der Untersuchung liegt darin, im Verbund der genannten Marktteilnehmer Informationen quantitativer Art zu generieren und
so aussagekriftige Nutzerdaten zu veroffentlichen. Durch diese gewonnen Informationen mochte die Fachgruppe Connected
Games im BVDW mit dazu beitragen, Online Games als interessanten und relevanten Markt darzustellen: Transparenz fiir den
Werbemarkt kann so erreicht werden, auBerdem das Interesse und die Akzeptanz einer liber dieses Segment zu erreichenden

Premium-Zielgruppe geweckt werden.

Der Markt fiir Online Games zeigt sich sehr vielseitig. Auf verschiedenen Portalen konnen Online Games gespielt werden. Die
Fachgruppe Connected Games im BVDW versteht dabei unter einem Online Game ein Spiel, das lber eine Internetverbindung auf
einem entsprechenden internetfahigen Endgerat (PC, mobile oder stationire Konsole, TV), gespielt werden kann. Online Games
konnen alleine oder mit mehreren Personen gegeneinander bzw. zusammen gespielt werden. Haufig bieten Online Games auch eine
dazugehorige Community, die den Austausch der Spieler untereinander beispielsweise via Chat oder per Kopfhorer und Mikrofon
ermoglicht. Zielgruppe fiir die vorliegende Untersuchung waren dabei keine ,,Core Gamer*, sondern Casual Gamer, die eher leicht
zugangliche Spiele bevorzugen und sich somit umgangssprachlich als Gelegenheitsspieler beschreiben lassen.

Aufgrund dieser Zielgruppenausrichtung kamen die folgenden elf Spieleportale fiir die geplante Untersuchung in Frage: bigpoint.de,
Spieletipps.de, gamesload.de, gameduell.de, spielen.de, sevengames.de, Satlspiele.de, den Spieleportalen auf GMX, WEB.DE, |&lund
Yahoo! Spiele (de.games.yahoo.com).

Es zeigt sich, dass mit diesen unterstiitzenden Portalen die relevanten Casual Games-Anbieter gewonnen werden konnten.

Uber eine Zufallsstichprobe wurden mehr als 10.000 Teilnehmer zur Teilnahme an der Befragung gewonnen. Um den hohen
Qualitatsanspriichen der Untersuchung gerecht zu werden, wurden einige der gewonnenen Datensitze aufgrund von Unvollstandigkeit
oder Inkonsistenzen in der Aussage fiir die Untersuchung auBen vor gelassen, so dass letztendlich eine Stichprobe von

7.621 Datensdtzen dieser Untersuchung zu Grunde gelegt werden kann.

Die Teilnehmer der Untersuchung wurden dabei auf den Seiten der Spieleportale, in relevanten Spielumfeldern oder durch den Aufruf
zur Teilnahme lber einen Newsletter gewonnen. Teilnehmen konnten dabei nur Online Gamer, also Personen, die bereits Online-

Spiele nutzen.

Die Befragung fand vom 17.11.2009 bis zum 10.12.2009 auf den einzelnen Portalen statt. Durchgefiihrt wurde die gesamte
Untersuchung durch den BVDW. Die Aufbereitung und Auswertung der Daten erfolgte in Zusammenarbeit mit der Statista GmbH.
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Jeder dritte Gamer ist weiblich und gute 40 % der Online Gamer sind zwischen 20 und 39 Jahren

Angesichts mehr als 30 Prozent weiblicher Gamer kann man kaum noch von einer vorherrschenden Mannerwelt in Online Games
sprechen. Betrachtet man die Altersverteilung, so zeigt sich, dass Jugendliche unter 20 Jahren sehr haufig anzutreffen sind. Eine
nachlassende Gaming-Lust mit zunehmendem Alter lasst sich jedoch nicht attestieren. Gut 40 Prozent der Online Gamer sind zwischen
20 und 39 Jahre alt; der "gemeine Durchschnittsgamer” hat ein Alter von 29,9 Jahren. Ein Zehntel der Gamer sind 50 Jahre und ilter.
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Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.621 Personen);

aufbereitet durch Statista

Mehr als jeder vierte Gamer gibt an, Abitur oder einen Hochschulabschluss zu haben. Demgegeniiber diirfte die relativ hohe Nennung
eines fehlenden Schulabschlusses (12,1 Prozent) weitestgehend der Tatsache geschuldet sein, dass die Gamer diesen noch vor sich

haben: 87 Prozent der Online Gamer, die (noch) keinen Schulabschluss haben, sind jiinger als 20 Jahre.

Die Lust auf Games steigt mit den Jahren

Enorm zeigt sich das Wachstum bei der Anzahl der Nutzung von Online Games. Rund 30 Prozent geben an, erst seit einem Jahr zu
spielen. Ein weiteres Drittel spielt bereits seit drei Jahren und langer. Fast die Halfte (43,6 Prozent) der Gamer, die seit mindestens
einem Jahr dabei sind, bestidtigen, dass sie intensiver als im Vorjahr spielen. Diese Aussage deckt sich auch mit der angegebenen

Spielhaufigkeit: vier von fiinf geben an, mehrmals die Woche oder gar taglich zu spielen.
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Seit wie vielen Jahren Online Games gespielt werden
Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.520 Personen);

aufbereitet durch Statista
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40 Prozent der Internetzeit wird spielend verbracht

Gut ein Drittel der Spieler konnen als Intensivspieler bezeichnet werden, denn sie halten sich mindestens 2 Stunden pro Session im
Spiel auf. Die Spieldauer variiert dabei von Spieleportal zu Spieleportal. Wahrend auf einigen Spieleportalen kurze Spieldauern von bis
zu einer halben Stunde iiberwiegen, sind auf anderen Spieleportalen auch Spieldauern von mehr als vier Stunden iiblich. Am Abend
unter der Woche wird Uber alle Spieleportale hinweg am meisten gespielt (59,2 Prozent). Aber auch tagsiiber und am Wochenende

sind im Schnitt 40 Prozent aktiv.
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Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.532 Personen);

aufbereitet durch Statista

In der Gesamtheit verbringen Online-Spieler 39 Prozent ihrer Internetzeit spielend. Wihrend jeder vierte Online Gamer jedoch angab,
weniger als 10 Prozent seiner Internetzeit mit Spielen zu verbringen, liegt bei 16 Prozent der Anteil des Online Gaming an der

gesamten Internetnutzung sogar bei liber 70 Prozent.
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Anteil des Online Gaming an der gesamten Internetnutzung
Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.515 Personen);

aufbereitet durch Statista
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Gespielt wird iiberwiegend am heimischen PC
Mehr als 90 Prozent spielen zu Hause am PC. Nur knapp jeder Zehnte gesteht, auch am Arbeitsplatz eine Session aufzunehmen. Rund 7

Prozent sind mobil im Spiel und 9 Prozent woanders, z.B. im Internetcafé.
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Orte an denen Online Games gespielt werden
Quelle: BYDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.621 Personen);

aufbereitet durch Statista; Mehrfachnennungen waren moglich

Strategie- und Denkspiele fiihren die Hitliste an

Nicht die pure Action, sondern strategische Herausforderungen sind mit iiber 40 Prozent der Nennungen die beliebteste Spielform. In
der 14 Genres umfassenden Auswahl bilden Strategie-, Denk- und Action-Adventure-Spiele die Top 3. Dabei wahlt gut die Hilfte der
Online Gamer auch gerne mal die Multiplayer-Variante, spielt also auch mit anderen zusammen. Es zeigt sich, dass bevorzugt die Online

Gamer liber 50 Jahre ausschlieBlich alleine spielen, wahrend zwei von drei Gamern, die mit anderen gemeinsam spielen, jiinger als 25

Jahre sind.

Strategie
Jump'n Run 17.4%

Denkspiele
Andere Spiele 18,8%

Action-Adventure 8,2%

Klassische Adventure 15(9%

Rollenspiele b8, 80/

Sportspiele 15,1%

Shooter V,6%

Simulation Managementspiele 13,0%
Gesellschaftsspiele Keine Angabe
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Bevorzugte Genre bei Online Games
Quelle: BYDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.621 Personen);

aufbereitet durch Statista; Mehrfachnennungen waren moglich
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Einer von fiinf Gamern spielt ausschlieBlich mit anderen Online Gamern zusammen, entsprechend liegt ,,Empfehlung von Freunden* mit

42,5 Prozent an der Spitze der genannten Informationsquellen iiber Spiele gefolgt von Werbung im Internet (40,9 Prozent).
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Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 7.236 Personen);
aufbereitet durch Statista; Mehrfachnennungen waren moglich

36 Prozent geben monatlich Geld fiir Online Games aus
Durchschnittlich 28 Euro investieren rund ein Drittel zahlungsbereiter Spieler monatlich in ihre Spiele. Knapp 60 Prozent geben an,
nichts zu zahlen. Rund fiinf Prozent der Gamer investieren mehr als 75 Euro monatlich in ihr Hobby. Somit fallt im Schnitt auf jeden

Online Gamer — egal ob er wirklich fiir sein Hobby zahlt oder nicht — eine monatliche Investition von |1 Euro.
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Monatliche Ausgabebereitschaft bei Online Games

Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 6.805 Personen);
aufbereitet durch Statista



ONLINE GAMES-REPORT 2010

Mehrheit akzeptiert Werbung und mehr als 60 Prozent klicken auch
51 Prozent der Gamer nehmen Werbung im Spielumfeld bewusst wahr. Die Mehrheit dieser akzeptiert Werbung und iiber 60 Prozent

geben an, schon auf Werbeangebote geklickt zu haben. Damit erweisen sich Spiele auch als attraktives Werbeumfeld.
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Wahrnehmung von Werbung im Spielumfeld
Quelle: BVDW Studie: Online Games-Report 2010; Basis: Personen, die schon Online Games gespielt haben (n = 6.731 Personen),
aufbereitet durch Statista
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