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gamescom, Messen und 
Gaming

KAPITEL 01



Beschreibung: Im Jahr 2023 konnte die gamescom vor Ort sowie zusätzlich online besucht werden. Insgesamt wurden bei den Shows der Messe für interaktive Spiele etwa 180 Millionen Views (gesamtes gamescom-Showprogramm) gezählt, davon alleine 20 Millionen 
bei der Eröffnungsshow. Die gamescom 2023 fand vom 22. bis zum 27. August statt und zählte insgesamt rund 320.000 Besuchende. Wegen der Coronavirus-Pandemie (COVID-19) fand die gamescom 2020 und 2021 ausschließlich digital statt, [...] Mehr
Hinweis(e): Deutschland; 2020 bis 2023
Quelle(n): Gamescom 

2020 2021 2022 2023

Unique User der gamescom-Shows 10000000 13000000

Video-Views über alle Kanäle 60000000 109000000 230000000 180000000

Zuschauer der Eröffnungsshow 2000000 5800000 12000000 20000000

Anzahl der Länder, aus denen die Besucher 
kamen*

180 180 100 100

Anzahl der ausstellenden Partner 370 1100 1227

3

Ausgewählte Kennzahlen zur digitalen Messe für interaktive Spiele und 
Unterhaltung gamescom 2020 bis 2023
Kennzahlen zur digitalen gamescom 2020-2023

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1169707/umfrage/kennzahlen-zur-gamescom


Beschreibung: Im Jahr 2023 wurden rund 320.000 Besuchende bei der Gamescom auf eine Ausstellungsfläche von rund 230.000 m² gezählt. Mittlerweile werden viele Inhalte auch online gezeigt: Die Zahl der Online-Zugriffe beliefe sich auf über 180 Millionen. Die 
Gamescom ist eine jährlich in Köln stattfindende Messe für Computer- und Videospiele. 2023 fand sie vom 22. bis zum 27. August statt. Mehr
Hinweis(e): Deutschland; 22. bis 27. August 2023; *Angabe der Quelle: "Besuchende aus über 100 Ländern".  ** Der aktuellste Wert für die Zahl der Video-Views ist unter diesem Link zu finden. Mehr
Quelle(n): Gamescom 

Kennzahlen

Anzahl der Besuchenden 320000

davon Fachbesuchende 31000

Anzahl der Länder, aus denen die Besuchende kamen* 100

Auslandsanteil der Besuchenden 50 %

Anzahl der Ausstellenden 1227

Anzahl der Länder, aus denen Ausstellende stammen 63

Auslandsanteil der Ausstellenden 76 %

Bruttoaustellungsfläche (in m²) 230000

Zahl der Online-Zugriffe insgesamt** 180000000

Zahl der Video-Views bei der Opening Night Live 20000000
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Ausgewählte Kennzahlen zur Messe für interaktive Spiele und 
Unterhaltung gamescom 2023
Kennzahlen zur gamescom 2023

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/311807/umfrage/kennzahlen-zur-gamescom
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/311807/umfrage/kennzahlen-zur-gamescom


Beschreibung: Rund 320.000 Besucher:innen wurden bei der gamescom im Jahr 2023 gezählt. Damit ist die Teilnehmer:innenzahlen der Messe gegenüber dem Jahr 2019 um über 50.000 gesunken. Im Jahr 2020 sowie 2021 musste die gemescom aufgrund der Corona-
Pandemie digital stattfinden, die Besucher:innenzahlen mit diesen Jahren sind somit nur eingeschränkt vergleichbar. Im Jahr 2023 wurden zudem 180 Millionen digitale Zugriffe weltweit bis zum Ende der Messe verzeichnet. Die Gamescom ist [...] Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 

Besucher Digitale Teilnehmer

2023 (vor Ort und digitale Views)* 320000 180000000

2022 (vor Ort und digitale Views)* 265000 230000000

2021 (nur digital, gesamt) 109000000

2020 (nur digital, gesamt) 10000000

2019 370000

2018 370000

2017 355000

2016 345000

2015 345000

2014 335000

2013 340000

2012 275000

2011 275000

2010 254000
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Anzahl der Besucher / digitalen Teilnehmer der gamescom in den Jahren 
2010 bis 2023
Besucher der gamescom bis 2023

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/311764/umfrage/anzahl-besucher-der-gamescom


Beschreibung: Die Anzahl der Aussteller wächst weiter: Von den insgesamt mehr als 1.100 Ausstellern auf der gamescom kamen über 780 ausstellende Unternehmen aus dem Ausland. Gegenüber der Vorjahresveranstaltung kam es somit erneut zu einer Steigerung 
und einem neuen Höchstwert im Jahr 2019. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 
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Anzahl der Aussteller auf der gamescom in den Jahren 2009 bis 2019 nach 
Herkunft
Aussteller auf der gamescom nach Herkunft bis 2019

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/311802/umfrage/aussteller-auf-der-gamescom


Beschreibung: Die Statistik bildet den Umsatz im Gesamtmarkt für Computer- und Videospiele in Deutschland von 2012 bis 2022 ab. Im Jahr 2022 betrug der Umsatz im Gaming-Markt (inkl. Hardware, Spiele, Abonnements/Gebühren, In-Game-Käufe) in Deutschland 
rund 9,87 Milliarden Euro. Mehr
Hinweis(e): Deutschland; * Die Quelle macht für die Zahlen ab 2017 folgende Anmerkung: "Bitte beachten Sie: Die aktuellen Daten können aufgrund eines Dienstleisterwechsels und der damit einhergehenden Methodik-Änderung nicht mit den 2018 [...] Mehr
Quelle(n): Data.ai; game; GfK 
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Umsatz im Gaming-Markt (inkl. Hardware) in Deutschland von 2012 bis 
2022 (in Millionen Euro)
Umsatz im Gaming-Markt in Deutschland bis 2022

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/824576/umfrage/umsatz-im-gaming-markt-in-deutschland
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/824576/umfrage/umsatz-im-gaming-markt-in-deutschland


Beschreibung: In Deutschland gab es im Jahr 2020 mehr als 34 Millionen Gamer und die Spielerzahl ist seit Jahren nahezu unverändert. Laut Quelle werden hier Personen gezählt, die zumindest gelegentlich Computer- und Videospiele spielen. Dabei ist es unerheblich, 
ob auf PCs, Konsolen, Smartphones, Tablets oder Handhelds gespielt wird. Das Durchschnittsalter der Gamer ist mittlerweile auf mehr als 37 Jahre angestiegen, im Jahr 2014 waren die Spieler im Durchschnitt noch 31 Jahre alt. Inzwischen [...] Mehr
Hinweis(e): Deutschland; 2013 bis 2020; Personen, die mindestens gelegentlich digitale Spiele spielen
Quelle(n): game; GfK 
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Anzahl der Computerspieler in Deutschland von 2013 bis 2020 (in 
Millionen)
Anzahl der Computerspieler in Deutschland bis 2020

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/712928/umfrage/anzahl-der-computerspieler-in-deutschland


Beschreibung: Die Umsätze der Messeveranstalter in Deutschland lagen nach vorläufigen Angaben im Jahr 2021 bei hochgerechnet rund 1,2 Milliarden Euro. Damit ist der Umsatz nach dem Corona-Einbruch 2020 weiter gesunken. Im Vergleich zum Jahr 2019 ist der 
Umsatz um rund 2,9 Milliarden Euro gesunken. Mehr
Hinweis(e): Deutschland; inkl. Auslands-, Kongress- und Servicegeschäft
Quelle(n): AUMA 
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Umsatz der Messeveranstalter in Deutschland in den Jahren 2003 bis 2021 
(in Milliarden Euro)
Umsatz der deutschen Messeveranstalter bis 2021

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/5489/umfrage/umsatz-der-deutschen-messeveranstalter-seit-2003


Beschreibung: Diese Statistik zeigt die Entwicklung der Konzernumsätze der Koelnmesse GmbH in den Jahren 2006 bis 2022. Der Umsatz der Messe Köln lag nach vorläufigen Angaben im Jahr 2022 bei rund 240,13 Millionen Euro, eine Steigerung im Vergleich zum 
Corona-geprägten Vorjahr, aber noch deutlich unter Vorkrisenniveau. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Messe Köln 
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Konzernumsatz der Koelnmesse GmbH in den Jahren 2006 bis 2022 (in 
Millionen Euro)
Umsatz der Messe Köln bis 2022

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/28320/umfrage/koeln-messe-umsatz-seit-2006


Beschreibung: Laut dem Ausstellungs- und Messe-Ausschuss der Deutschen Wirtschaft e. V. (AUMA) lag die Gesamtkapazität der Messehallen in Deutschland zum März 2023 bei insgesamt rund 2,82 Millionen Quadratmetern. Über den Verlauf der vergangenen zwei 
Jahrzehnte ist die Gesamtkapazität tendenziell gewachsen, auch wenn sie in den letzten Jahren stagniert. Der Höchstwert liegt in 2018 mit rund 2,84 Millionen Quadratmetern. Mehr
Hinweis(e): Deutschland; Jeweils zum 1. Januar; 2023: Stand März
Quelle(n): AUMA 
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Hallenkapazitäten der Messen in Deutschland in den Jahren 2004 bis 2023 
(in Quadratmeter)
Hallenkapazitäten der Messen in Deutschland bis 2023

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/5912/umfrage/messen-kapazitaeten-der-messehallen-seit-2004


Besucher der gamescom
KAPITEL 02



Beschreibung: Im Jahr 2023 wurden rund 31.000 Fachbesuchende auf der Messe für interaktive Spiele in Köln gezählt. Insgesamt besuchten 2023 rund 320.000 Personen die Messe. Der Höchstwert seit Start der Gamescom im Jahr 2009 wurde vor der Corona-
Pandemie 2019 gemessen. Die Gamescom 2023 fand vom 22. bis zum 27. August statt. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 
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Anzahl der Fach- und Privatbesucher auf der gamescom in den Jahren 
2009 bis 2023
Fach- und Privatbesucher auf der gamescom bis 2023

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/311799/umfrage/fachbesucher-auf-der-gamescom


Beschreibung: Diese Statistik zeigt die Verteilung der Fachbesucher auf der gamescom im Jahr 2019 nach Wirtschaftszweig. Jeweils 18 Prozent der rund 31.300 Fachbesucher auf der gamescom waren als Developer bzw. Dienstleister tätig. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 
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Anteil an den Fachbesuchern
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Verteilung der Fachbesucher auf der gamescom nach Wirtschaftszweig im 
Jahr 2019
Fachbesucher auf der gamescom nach Wirtschaftszweig 2019

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1018391/umfrage/fachbesucher-auf-der-gamescom-nach-wirtschaftszweig


Beschreibung: Diese Statistik zeigt die Verteilung der Privatbesucher auf der gamescom im Jahr 2019 nach Altersgruppen. 15 Prozent der rund 338.700 Privatbesucher auf der gamescom waren zwischen 18 und 19 Jahre alt. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 

Bis 5 Jahre 2% 6-11 Jahre 2%
12-15 Jahre 8%

16-17 Jahre 10%

18-19 Jahre 15%

20-24 Jahre 30%

25-29 Jahre 16%

30-39 Jahre 10%

Über 40 Jahre 7%
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Verteilung der Privatbesucher auf der gamescom nach Altersgruppen im 
Jahr 2019
Privatbesucher auf der gamescom nach Altersgruppen 2019

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1018397/umfrage/privatbesucher-auf-der-gamescom-nach-alter


Beschreibung: Diese Statistik zeigt die Angebotsinteressen der Privatbesucher auf der gamescom im Jahr 2019. Mehr als 80 Prozent der rund 338.700 Privatbesucher auf der gamescom interessierten sich für Entertainment Software. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 
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Anteil an den Privatbesuchern
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Angebotsinteressen der Privatbesucher auf der gamescom im Jahr 2019
Privatbesucher auf der gamescom nach Angebotsinteresse 2019

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1018404/umfrage/privatbesucher-auf-der-gamescom-nach-angebotsinteresse


Beschreibung: Diese Statistik zeigt die Verteilung der Privatbesucher auf der gamescom im Jahr 2019 nach der Länge ihrer Anreise. 27 Prozent der rund 338.700 Privatbesucher auf der gamescom wohnten zwischen 101 und 300 Kilometer entfernt. Mehr
Hinweis(e): Deutschland
Quelle(n): Gamescom 
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Über 500 km 17%
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Verteilung der Privatbesucher auf der gamescom nach der Länge der 
Anreise im Jahr 2019
Privatbesucher auf der gamescom nach Länge der Anreise 2019

http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1018400/umfrage/privatbesucher-auf-der-gamescom-nach-laenge-der-anreise
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