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GfK Media*Scope
Stichprobe und Methodik

Deutsche Personen ab 10 Jahren
2002: 63,2 Mio.

Basis
2002: 63,2 Mio.
2003: 63,6 Mio.
2004: 63,7 Mio.
2005: 63,8 Mio.
2006: 64,0 Mio.*

Repräsentativauswahl von 20.000 Personen
ab 10 Jahren

Stichprobe

Monatlich

Erhebung

* nicht erfasst wird der private Verbrauch von Personen unter 10 Jahren, Ausländern, Touristen, Personen, 
die nicht in Privathaushalten leben
(Altersheime, Kasernen, Gefängnisse, Klöster usw.) und der institutionelle und gewerbliche Bedarf
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GfK Media*Scope 
Beobachtete Entertainment Märkte

Mobile Content

Commercial 
Download Musik

Kino

PC-Software / 
Games / 

Videospiele

Leermedien

DVD-Kaufen
DVD-Leihen

Buch
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Stellung und Bedeutung

des Games-Marktes im 

Medienbudget
2
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Computer- und Videospiele - der Entertainment-Markt mit 
den höchsten Wachstumsraten in letzten 5 Jahren

2002 vs. 2006

14%

1%

42%Computer-/ Videospiele

Kauf-/ Leihvideos

Bücher

2002 vs. 2006

-16%

-20%

Kino

Musik
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6 4 5 4 5
4 4 4
2

1995 1997 1999 2001 2003 2004 2005 2006

Computer- und Videospiele gewinnen im Medienbudget 
kontinuierlich an Bedeutung

29
28

25
23

19

18 18 17

9
8

9
12

15

16 16 15

6
8

9 10 9

9 8 8

2 3
2

3 3 3

5 7
9 8 9

10 11 12

4 4 4

Commercial Download 

Mobile Content

Leermedien

Computer-/ Videospiele

Anwendersoftware

Kino

45 43 42 41 40
37 38 39

Kino

Kauf-/ Leihvideos

Musik 

Bücher

Basis in Mrd. € 9,379,14 9,70 9,86 9,23 9,75 9,72 9,59
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Mit zunehmendem Alter verlieren Computer- und Videospiele 
an Bedeutung

34 2 2

Total

10-15

Jahre

16-19

Jahre

20-24

Jahre

25-29

Jahre

30-39

Jahre

40-49

Jahre

50-59

Jahre

60+

Jahre

17

19

18

15

13

15

16

24

23

19
16

12

6

8

14

22

16
10

8 6

5

4

3 3 3

4

3

12

44

17
13 13 12 12

5
24

3 3 3 4 4 4 34 5 4 3
2 2

Commercial Download 

Mobile Content

Leermedien

Computer-/ Videospiele

Anwendersoftware

39

10
17 19

28
33

39

54

69

18

19 17

17

19

7

1614
Kino

Kauf-/ Leihvideos

Musik

Bücher

Basis in Mrd. €9,59 0,54 0,47 0,84 0,89 2,01 2,08 1,20 1,56
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24
5 5 7 6 4 7 34 3 46 5

42

2

95 06 95 06 95 06 95 06 95 06 95 06 95 06

Gesamt 10-19 20-29 30-39 40-49 50-59 60+

Langfristig können Computer- und Videospiele auch bei  
älteren Zielgruppen zulegen 

29

17
42

34

31

19

26

18

19

15

15 13
9

15

9
10

24

11

19

10

16

9

12

7
66

8

14

18

12

13

4

8

3

6

3

5

4

3 3 3

4

35

12

7

32

5

13

6

12
6

12

5
24 7 4 73 4432

Commercial Download 

Mobile Content

Leermedien

Computer-/ Videospiele

Anwendersoftware

45
39

23

13

33

24

41

33

47

39

61

54

69 69

18

17

19

12Kino

Kauf-/ Leihvideos

Musik 

Bücher

85161204146 109204129
92178211150 131200128Ø Ausgaben in €
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Zielgruppen und 

Nutzerprofile2
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1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006

Käuferreichweite (in %)

Über 5 Mio. neue Konsumenten innerhalb von 10 Jahren 

7,2
7,7

8,3

9,9 9,7
9,3

9,8

11,3
11,8

12,3
Käufer in Mio.

18
19

19

Käuferreichweite (in %)

11
12

13

16 15 15
16

18
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Deutliche Reichweitenunterschiede bei Alter und Geschlecht

1998 2000 2002 2004 2006 1998 2000 2002 2004 2006

22
23

33

36

20

29

22

26

24

26
27

17

19 19

22

26

17
22

25
17

20

23
24

10

15
16

10

13

17

4
5

4
5 5

15

10-19 20-29 30-39 40-49 50+

1010
9

männlich weiblich



06 July 2007GfK Gruppe Consumer Tracking „Zielgruppen und Nutzerprofile“.  Christoph Zeh

14

Nutzer-Strukturen im Spiele-Markt: 
Schwerpunkt bei den Kids – Zunahme der Frauen

2002 2003 2004 2005 2006 2002 2003 2004 2005 2006

Nutzeralter

12
15

16
12

11

37 38 39 36
38

7 6 6 8 8

-9 Jahre

10-15 Jahre

16-19 Jahre

20-29 Jahre

Nutzergeschlecht

87
83 83 80

74männlich

9 8 8
12 11

15
13 11

12
11

21
21

20

20
20

30-39 Jahre

40+ Jahre

13
17 17 20

26

weiblich
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Plattformen: Verdopplung der Handheldanteile zu Lasten der 
Computerspiele

2002 2003 2004 2005 2006

Plattform 50
45 46 45 42

PC

Konsole

Handheld

9 9 8
12

19

41
46 46

43

39
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Handhelds bei den Kids – Konsolen bei den Teens/ Twens –
PC bei den Älteren

Gesamt bis 9 Jahre 10-19 Jahre 20-29 Jahre 30-39 Jahre 40+ Jahre

Plattform
30

42

42

12

38

50 49

61

PC

Konsole

19

58

20

8
15

39
42

42
36

28

11

Handheld
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Jede Altersgruppe hat ihre Genre-Vorlieben

10

Gesamt bis 9 Jahre 10-19 Jahre 20-29 Jahre 30-39 Jahre 40+ Jahre

Genres

9
8

10

11

13

8

10 6

5

3

8

4
17 2 2 4

6

7
4

6 8
12

12

12
12

11
12

11

2

3

2
4

4

16
10

15
21

17 15

8
5

3

Action

Adventure

Action-Adventure

Denk-/ Brett-/ Geschicklichkeit

Jump'n'Run

Management

Rennspiele

Rollenspiele

4 5
3 4

11
3

9 14
13

10
8

13 8 7

6

10
11

13

4
9

9
3 12

7 11

11

14

6

Simulationen

Kompilationen

Sport

Strategie

Musik

Kinderspiele (Videogames)

Sonstige
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Großes Käuferpotenzial in allen Alterschichten

50+ Jahre10-19 Jahre 20-29 Jahre 30-39 Jahre 40-49 Jahre

71

%

29

%

74

%

26

%

73

%

27

%

64

%

36

%

95

%

5%

Käufer Nicht-Käufer

24,8 Mio.5,0 Mio. 5,9 Mio. 7,4 Mio. 8,6 Mio.

1,4 Mio.2,9 Mio. 2,3 Mio. 2,7 Mio. 3,1 Mio.
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1995 2005 2010 2020 2030 2040 2050

- Angaben in Mio. -

Die Altersstruktur der Bevölkerung in Deutschland

10,5 9,7

10,4
13,3

14,0
10,2 10,6

9,8 8,7

15,7 15,3 15,8
19,4

16,5
15,2

12,5 15,4 16,9 18,3
21,8

23,9
23,5

10,112,2
13,4

15,0

Senioren (ab 65 Jahre)

Junge Alte (50 - unter 65 Jahre)

Etablierte (40 - unter 50 Jahren)

Haushaltsgründer (30 - unter 40 Jahren)

Quelle:  bis 2005: Stat. BA,  ab 2010 11. koordinierte Bevölkerungsvorausberechnung des Stat.BA (Variante 1-W2 "mittlere Bevölkerung, Obergrenze"),
jeweils Jahresanfang

11,0 10,1 9,9 9,0 8,4

16,2 14,4 14,3 12,9 11,4 11,1 10,5

10,5 9,7 8,6 8,2

8,7

11,913,3

10,1

Junge Erwachsene (15 - unter 30 Jahren)

Kinder (unter 15 Jahren)

81,5 82,5 82,1 81,4 74,379,9 77,6
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Summary

� Der Computer- und Videospielemarkt weist in den letzten 5 Jahren 
mit 42% das höchste Wachstum im Entertainment-Bereich auf und mit 42% das höchste Wachstum im Entertainment-Bereich auf und 
hat seinen Anteil am Medienbudget mehr als verdoppelt

� Der Markt hat in den letzten 10 Jahren seine Zielgruppe mit einem 
Zuwachs von rund 5 Mio. Konsumenten deutlich erweitert

� Kernzielgruppe bleiben die Jungen Männer – Frauen und ältere 
Konsumenten-Gruppen gewinnen aber kontinuierlich an Bedeutung

� Innerhalb des Marktes verschieben sich die Anteile immer stärker � Innerhalb des Marktes verschieben sich die Anteile immer stärker 
vom PC in Richtung Konsolen- und insb. Handheld Spiele 

� Innerhalb des Marktes findet man eine starke Zielgruppen-
Differenzierung nach Plattformen: Handhelds für die Kids –
Konsolen für die Teens/ Twens – PC-Spiele für die Älteren Konsumenten

� Großes Käuferpotenzial in allen Alterschichten
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit

GfK Panel Services Deutschland GmbH
Christoph Zeh


