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Marktibersicht (Digitale) Medien in Deutschland *
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= Musik Gesamtumsatz 2017: ca. 50 Mrd
= Film

= Blcher

= Videospiele
= Fernsehen
= Zeitungen
= Zeitschriften

" Horfunk
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Mediennutzung in Deutschland 2017
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CD
= Musikstreaming
m Radio
m Fernsehen
m Onlinevideo”
= DVD/BIuRay
= Kino
Videospiele
m [nternet inhaltlich™
Zeitungen, Zeitschriften™”
= Buch™
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Marktibersicht (Digitale) Medien in Deutschland .

Fernsehen(12,9M)
Buch(9,5M)
Zeitungen(8,0M)
Zeitschriften(5,6M)
orfunk(3,5M)

Film(2,9M)
Videospiele(1,9M)
Musik(1,5M)
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Umsatzerlose in den einzelnen Marktsegmenten

Film (in Mio. €}
Veranderung (in®
Fernsehen (in Mio. €)
Veranderung (i
Musik (in Mio. €)
Veranderur Ya)
Hor‘lunl-c{ln Mio. €j

AuBenwerbung
(in Mio. €)
Verdanderung (i
Onlinewerbung
(in Mio. €
Veranderur
Internetzugang
(in Mio. €)
Veranderung (i
thschnﬂe.n
(in Mio. €
Veranderur
Zeitungen {ln Mic. €)

\eranderur

Viars

Videospiele (in
Verdnderung (i
Umsatzerlose der

gesamten Markt-
segmente (in Mio. €)

Veranderu ng i

2014-2018
@ jahrliches
Wachstum

67.306 68.560

Quellen: FRA, BYY, ZAW, OVK, GfK-Gruppe, Bundesverband Musikindustrie, VDZ, WW, Fachpresse-Statistik, BDZY, BIU, Btirsenverein des

deutschen Buchhandels, PwC, Ovum.
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Markttbersicht (Digitale) Medien in Deutschland

Feitungsmarkt

Zeitschriftenmarkt

eSport

Kinomarkt

Videospiele

Radiomarkt

Internetzugang

Musikmarkt

Virtual Reality

Internetvideo 622
Fernseh- und Heimkinomarkt 11.620
Sportmarkt " 2.226
Buchmarkt 9188
Onlinewerbung 6150
AuBenwerbung 1.005
TV-Werbemarkt 4.571
Digital 25.528
Analog 48.687

Total 4.215
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Faktencheck

___________.—-—-—-—'_. Smartphone
L]

]?'.{' Mio 13,6 Mio.

L]
17,3 Mio. MiS .
16,7 Mio.

[ ]
15,8 Mic.
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Media Engineering

Alters-
durchschnitt
in Jahren
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2015

9y % A% O

2016 2017 2018 2019
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Faktencheck

Abonnements

. Gebthren for
353 mi0.€ Online-Dienste

Hardware

Spielekonsolen,
859mi0.€ Handhelds

und Zubehtir

1.081Mi0. €

1.198 Mmio. €

1.949 Mio. £ In-Game-Kdufe
1.521Mi0. €
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Faktencheck

In-A pp-Kéufe
auf Smartphones
und Tablets

In-Game-Kufe auf
PCs und Konsolen
(inkl. Hybrid Toys)
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Faktencheck
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Gebbhren for
Online-Dienste

Kauf als
Download

Kauf als
Datentriiger

Media Engineering
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Konsole

o

1.491Mic. €
99%

15 Mio. €
1%

685 mio. €
S4e
(o] (e}
1.506 Mio. £
100% 100%
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1.269 Mio. £

39 Mio. €
b
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Faktenchec

Die Entwicklung
des deutschen

Games-Marktes
seit 1995 5

Store)
Start

PloyStation
Sem e Etoce Start Nintendo eShop
for andere
Anbister

Gebil hren
Online- Netzwerke

Wirtuelle Giter und
Zusatzinhalte

o
- -
M @ Vorstellung des

ersten IPhones

Fir PC, Konsalen und mo bl Gemtite

5@ - . World of Warcrafy

A startet in Europa
EinfOhrung <
30-Beschleuniger Q@
for Spiele

(Voodoo Graphics) nf DS Start Xbaox Live

1500 0

Kensolen Spiele-Apps Abonnements

Spielektufe

2001 2002 2003 2006 2005 2006 2007% 2008 2009 2010 20m 2012 013 4 2015 016 2017 018

|

@ ﬂ PhrESﬁ"i 3 mE

PlayStation® Nintendo 46* Dreamcast™ .I Wi Erstes Nintendo 3D5™ E
Gear VR

Android
Phona

Nintendo DS™ EH (HTC Dream) PlayStation*VR

Sega Satur™ | Ei_;l
PhayStation® 3 PlayStation®
Vi

Play Stotion® 2 GameCube™
PlayStation® Portoble ita Oculus Rift

HTCVive
Quallsz GF¥, App Annia

*1Massung Konsalan B Hondhekis bagann 1957
*2 Mazsung Abonnomants und virtuslla Gtor & Zusatnnhoits begann K007
50 Die Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 1995 *3 Maszung for Mobsia Games umgastallt 2017
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