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Medienzeit verbleibt auf hohem Niveau: 
Dennoch findet ein Wandel statt

Quellen: ARD, ZDF, FORSCHUNGSKOMMISSION (2022): ARD/ZDF-Massenkommunikation; 
Basis: Deutschsprechende Wohnbevölkerung ab 14 Jahre; Feldzeit 31.01.-10.04.; n=2.007

Mediennutzungsdauer in den Jahren 2019 bis 2022
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Weitere wesentliche Entwicklungen in 2022
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https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwignMeS4Nr6AhWXuaQKHSowCmMQjBB6BAgNEAE&url=https%3A%2F%2Fwww.ard-zdf-massenkommunikation.de%2Flangzeitstudie%2Fpraesentation-der-kernergebnisse%2F&usg=AOvVaw1KiWESg6j2-tZDD8fAn107
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Ein vergleichbares Bild in Österreich: 
Die Corona-Effekte schwinden

Quellen: DataReportal; GWI; Meltwater; We Are Social 
Basis: Österreich; 3. Quartal 2022; 16-64 Jahre

Mediennutzungsdauer in den Jahren 2021 und 2022
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Gesamtnutzung Bewegtbild in den Jahren 2016 bis 2022

Tägliche Bewegtbildnutzung in Minuten

Fokus Bewegtbild: Lineares TV ist rückläufig, 
während sich Online-Bewegtbild stabilisiert 

Quellen: SevenOne Media / forsa (2022): View Time Report 2022
Basis: 14-69 Jahre; Online-Bewegbild = Online Video (kostenlos) + Pay-VoD, Berechnung rollierend; gleitender Mittelwert über vier Quartale
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Fokus Social Media: TikTok auf der Überholspur 
– insbesondere bei der Gen Z

Quellen: Global Web Index, Location: Germany Q3 2022
Basis: alle deutschen Internetnutzer zwischen 16 und 64 (51,9 Mio.)
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TikTok ist die Königin der Nutzungsdauer: 
Wachstum über reines Entertainment hinaus

Quellen: We are Social (2023): Digital 2023 Global Overview Report v01, DATA AI Intelligence
Basis: Durchschnittliche Anzahl von Stunden pro User, pro Monat die auf jeder Plattform über die Android-Mobile App verbracht wurden in 2022, ohne China (Douyin)

Gesamtnutzungsdauer von Social Apps global in 2022

Durchschnittliche Nutzungsdauer pro Monat auf Android Apps
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https://wearesocial.com/de/blog/2023/01/digital-2023/


Neue Player, 
neues Spiel
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Live Streaming Wars: Streaming-Anbieter 
investieren im Wettkampf um Livesportrechte

Quellen: Deloitte Global (2022): Technology, Media and Telecommunications Predictions 2023, blickpunktfilm.de

Auf globaler Ebene 

finden 

Rekordausgaben 

für Live-Sports-

Streaming-Rechte 

statt

64 % mehr 

Ausgaben von 

SVoD-Anbietern für 

Sportrechte 

erwartet

https://www2.deloitte.com/de/de/pages/technology-media-and-telecommunications/articles/tmt-predictions-2023.html
https://www.blickpunktfilm.de/videos/ampere-sport-streaming-gewinnt-an-fahrt-f580e99a6564e9eddef67d929efa02ab
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Streaming-Plattform Dyn: Fokus auf 
Sportarten im Schatten des Fußballs

Quellen: dynmedia.com; deutschlandfunk.de; meedia.de; horizont.net

https://dynmedia.com/#about
https://www.deutschlandfunk.de/dyn-streaming-seifert-100.html
https://www.meedia.de/medien/tv-maerkte-sport-streamingdienst-dyn-kooperiert-auch-mit-dazn-9930ecaae1d4ce1d2658a9de4295e45a
https://www.horizont.net/medien/nachrichten/seiferts-sport-streamingdienst-dyn-media-sichert-sich-rechte-an-champions-league-im-basketball-204888
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FAST-Channels: Free-Ad-Supported-Streaming-
TV als werbefinanziertes, „lineares“ Sport-
Streaming

Quellen: dazn.com; morethansports.tv; worldoffreesports-tv.de; redbull.com

Auch andere Medienhäuser setzen auf den 

FAST-Trend im Sportsegment

https://www.dazn.com/de-DE/news/fu%C3%9Fball/dazn-rise-programm-spiele-live-uebertragung/12qb9e1ybbvst1oeh4ukfdeb2k
https://morethansports.tv/
https://www.worldoffreesports-tv.de/empfang
mailto:https://www.redbull.com/de-de/discover
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Revolution über Twitch & Co: 
Kings League vs. traditioneller Fußball 

Quellen: twitch.tv, youtube.com, omr.com, sport.sky.de

*Stand: 05.05.2023
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460.000 
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auf YouTube*

Final Four im
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Twitch*
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Follower auf 

TikTok*
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Follower auf 

Twitter*

https://www.twitch.tv/kingsleague/videos
https://www.youtube.com/watch?v=458E59JG78Q
https://omr.com/de/daily/kings-league-marketing-gerard-pique/
https://sport.sky.de/fussball/artikel/gerard-pique-kings-league-final-four-in-ausverkauftem-camp-nou/12844133/34240
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Live-Sport-Momente auf TikTok: 9:16-Liveformat 
als Weg zu jüngeren Zielgruppen 

Quellen: tiktok.com, sportspromedia.com

RTL überträgt 

Europa League 

Spieltagsshow als 

Split-Screen aus 

Studio-Totale und 

Live-Bild auf TikTok

UFC setzt auf 

Content-

Partnerschaft mit 

TikTok, inkl. 

Livestreams und 

VoD-Content

https://www.tiktok.com/@rtl.sport/video/7200777433681808646
https://www.sportspromedia.com/news/ufc-tiktok-content-partnership-international-global-livestream/
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Women´s Sports Media: Zeitenwende in der 
Sportberichterstattung erwartet 

Quellen: wsj.com; digiday.com; axios.com; dazn.com; wsc-sports.com

Investitionen in 

Lizenzen & 

Rechte

Werbeausgaben

in Umfeldern des 

Frauensports

Verfügbarer

Content
Fan-Engagement

Gründe für die erwartete Zeitenwende:

https://www.wsj.com/articles/womens-sports-broadcast-rights-100-million-2a23916e
https://digiday.com/media/publishers-like-espn-and-agencies-are-seeing-more-investment-in-womens-sports-coverage/
https://www.axios.com/2022/08/20/womens-sports-commanding-bigger-rights-deals
https://www.dazn.com/de-DE/news/andere/dazn-rise-der-erste-reine-frauensportsender/c6e2kmr7vufx1svbct6ucvxzt
https://wsc-sports.com/blog/discussing-the-sports-media-landscape-and-what-may-happen-by-2030/


Tech-Buzz 
& Hypes
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Künstliche Intelligenz: Sports Illustrated setzt 
auf KI-Anwendung der ChatGPT-Macher

Quellen: theverge.com, mensjournal.com

https://www.theverge.com/2023/2/3/23584305/ai-language-tools-media-use-arena-group-sports-illustrated-mens-journal
https://www.mensjournal.com/health-fitness/proven-tips-to-help-you-run-your-fastest-mile-yet
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Künstliche Intelligenz: Immer mehr 
Rechteinhaber setzen auf KI-Lösungen für 
Highlight-Content

Quellen: dfl.de, telekom.com, broadbandtvnews.com

https://www.dfl.de/en/innovation/new-partnership-using-ai-to-deliver-localised-highlights/
https://www.telekom.com/de/medien/medieninformationen/detail/innovative-ki-loesung-bei-sportberichterstattung-1025870
https://www.broadbandtvnews.com/2023/04/27/dyn-media-selects-wsc-sports-for-ai-driven-content/


© mediennetzwerk.bayern 19

Real-Time-Animation: Real-virtueller „Big City 
Greens“ Comic-Crossover eines NHL-Spiels

Quellen: twitter.com, espnpressroom.com

https://twitter.com/FOS/status/1635788670778109952?s=20
https://espnpressroom.com/us/press-releases/2023/02/espn-disney-channel-and-the-national-hockey-league-team-up-for-first-ever-nhl-big-city-greens-classic/
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Viele weitere Technologien treten an, um die  
Sportmedienwelt zu verändern 

Quellen: sport1.de, about.fb.com, werder.de, svgeurope.org

Metaverse NFT

XRVR

https://www.sport1.de/news/unternehmen/pressearchiv/2022/12/ally-pally-feeling-im-decentraland-sport1-und-42meta-bringen-die-darts-wm-ins-metaverse
https://about.fb.com/news/2022/11/xtadium-quest-sports-in-vr/
https://www.werder.de/aktuell/news/fankurve/20212022/werder-startet-mit-trikotkollektion-auf-nft-basis-11042022/
https://www.svgeurope.org/blog/headlines/qatar-2022-mo-sys-delivers-turnkey-led-virtual-studio-for-german-world-cup-broadcast/

