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Free To P(l)ay -

Kostenlose Onlinespiele

Abzocke und Gefahrdend oder Fair und Unbedenklich?
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Themen

1. Umsatze und Gewinne durch digitale Spiele
2. Nutzerforschung bei digitalen Spielen
3. Onlinesucht: Wie wird aus Spals Zwang?

4. Medienerziehung und Medienkompetenz
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"Game design is not about game design
anymore -- now it's about business.”

- Christopher Schmitz, ehem. Executive Producer bei Ubisoft Blue Byte

Eine gesunde Quelle: Gamasutra.com (2010)
Zukunft gestalten http://www.gamasutra.com/view/news/120784/GDC_Europe_To_Succeed In_FreeToPlay Exploit Human_Weaknesses.php
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L
Umsatzstarke PC-Spiele 2015 (Global)

= Grand Theft Auto V
= DOTA 2

= Maplestory

u Lineage |

® World Of Tanks

= World Of Warcraft
® Dungeon Fighter Online

H CrossFire

m League Of Legends

o
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Eine gesunde Quelle: superdataresearch.com (2015)
Zukunft gestalten https://www.superdataresearch.com/blog/us-digital-games-market/
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L
Umsatzstarke Mobile-Spiele 2015 (Global)

m Boom Beach
= Disney Tsum Tsum

= Colopl Rune Story

m Fantasy Westward Jurney
m Candy Crush Soda Saga
® Monster Strike

® Candy Crush Saga

® Puzzle & Dragons

m Game Of War: Age Of Fire
m Clash Of Clans

o

200 400 600 800 1000 1200 1400 1600
Millionen US Dollar

Eine gesunde Quelle: superdataresearch.com (2015)
Zukunft gestalten https://www.superdataresearch.com/blog/us-digital-games-market/
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Eine gesunde Quelle: statista.com (2015)
Zukunft gestalten http://www.statista.com/statistics/456595/digital-game-revenue-category-digital-market-outlook-worldwide/
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L
Umsatz digitaler Spiele 2015 (Global)

B Gaming Video Content 1,5
& eSports 0,61

B Pay-To-Play MMO 2,7

B Digital Console 3,1

B Mobile 22,3
B PC-DLC7,5

74.2 Milliarden
US Dollar

B Social 7,9

H Free-To-Play 8,7

B Retail 19,7

Eine gesunde Quelle: slideshare.net (2015)
Zukunft gestalten http://de.slideshare.net/StephanieLlamas/super-data-global-games-market-report-may2015
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Nutzer digitaler Spiele in Deutschland 2014

“Knapp jeder zweite Deutsche spielt
mittlerweile digitale Spiele - Tendenz
steigend. Das zeigt, dass Spiele fiir

Spielen

gelegentlich immer mehr Menschen fester

Bestandteil ihres Medienalltags
geworden sind.”

@ Bildungsgrad

34,3 Mio.

Deutsche
spielen

Spielen regelmiBig
(mind. mehrmals

monatlich oder h /

@ Hochschule ) Mittlere Reife
Abitur () Hauptschule

. . . Uber 50 J.
Nutzer digitaler Spiele nach Alter
Das Durchschnitts-
alter der Nutzer
10-19 J. ikl di%ita]er Spiele
20-29 ). betriigt 34,5 Jahre.

. Spielen gelegentlich

. Spielen regelmifig

Total Total Total Total
3,1 wio. 5,5 mio. 5.4 wmio. 6,3 wio.
Eine gesunde Quelle: biu-online.de (2014)

Zukunft gestalten https://www.biu-online.de/marktdaten/#Infografik
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Ausgaben deutscher Gamer

Eine gesunde

Umsatz Gesamtmarkt Spiele-Software

1.99 Mrd.

1.92 Mrd.

Durchschnittliche Ausgaben

pro Monat von zahlenden Einmaliger Kau Mikrotransaktionen / Abonnements Hybrid Toys
Nutzern fiir Spiele nach Entwicklung: -3,5% Entwicklung: +18% # Entwicklung: +5% Entwicklung: +53%
Geschiiftsmodell und

Plattformen 2015.

“Seit Jahren sind Computer- und Videospiele der dynamischste Kultur- und
Medienmarkt in Deutschland, auch 2015 ist der Markt unbeirrt weiter ge-
wachsen. Die stiindigen Innovationen und die besondere Kreativitit der
Games-Branche erschaffen immer wieder nene Produkte, Plattformen und
Marktmodelle, Free-to-Play-Spiele sind hierfiir ebenso ein Beispiel wie die
9,65 € S sogenannten Hybrid Toys.”

Abonne nent Mikrotransaktion

Teilmarkt: Einmaliger Kauf von digitalen Spielen

(Angaben in Mio. €) 1307
3 798
752
‘ 'V ‘/\ i
o o 2004
o 24
S ‘e E 99 $.020 @ 2015
5 ‘ e

-16% +6% -25% -17% 4%
PC Konsole Handheld Mobile Total

Quielle: biu-online.de (2015)

Zukunft gestalten https://www.biu-online.de/marktdaten/#Infografik
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Entwicklung deutscher Computerspielemarkt
2015 2016

7
32 Mio. € 28 . € 4
Mio. € Gebiihren fuir Online- Mio. € Gebiihren fiir Online-
Hybrid Toys Netzwerke (z.B. PlayStation Hybrid Toys :e‘:werhe %,,Be g:ﬁgtmon

(virtuelle Guter & (virtuelle Guter &
Zusatzinhalte)
Hardware (Spiele- Hardware (Spiele-
konsolen, Handhelds & konsolen, Handhelds &
Games Zubehor) Games Zubehor)

L Z G Eine gesunde Quelle: biu-online.de (2016) n

Zukunft gestalten https://www.biu-online.de/blog/2017/04/04/starke-nachfrage-nach-computer-und-videospielen-umsatz-waechst-um-7-prozent/



https://www.biu-online.de/blog/2017/04/04/starke-nachfrage-nach-computer-und-videospielen-umsatz-waechst-um-7-prozent/

* Die weltweit agierende Games-Branche ist groRer und
schwerer als die gesamte Filmindustrie.

* Gewinne in Milliardenhéhe werden hauptsachlich mit Mobil-
und Onlinespielen erzielt.

* |n Deutschland spielen rund 29,1 Millionen Menschen
regelmallig. Die nutzerstarksten Gruppen liegen dabei in den
Altersbereichen von 10-19 und ab 40 Jahren.

* ImJahr 2015 gaben Gamer in Deutschland im Durchschnitt
etwa 12 Euro im Monat flir Mikrotransaktionen aus.

 Die deutsche Branche verdiente im Jahr 2015 rein Uber das
Free-To-Play-Modell ca. 562 Millionen Euro.
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"That's a huge burden and a big change from what we've done
before, we have to bring them in and keep them addicted and
make them keep playing.”

- Teut Weidemann, Berater flir Online Entertainment

L Z Eine gesunde Quelle: Gamasutra.com (2010)
Zukunft gestalten http://www.gamasutra.com/view/news/120784/GDC_Europe_To_Succeed In_FreeToPlay Exploit Human_Weaknesses.php
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* Hersteller von digitalen Spielen verfligen Gber zahlreiche Instrumente zur
Analyse des User-Verhaltens wie z.B. Eye-Tracking oder Big Data.

* Free To Play beinhaltet immer Bezahlschranken (Pay-wall), welche den
Nutzer haufig in spannenden Momenten ausbremst und Sie/lhn zum
Bezahlen anhalten soll.

» Sozialer Status oder Druck (Skins, Items etc.) sollen Nutzer ebenso
animieren Geld im Spiel auszugeben.

* Bezahlsystem sind haufig jugendfreundlich gestaltet. Beispiel: , Prepaid
Cards” aus dem Supermarkt, mit denen auch Musik oder Filme online
gekauft werden kdnnen.

e Kosten von Microtransactions werden durch Umwandlung in virtuelle
Wahrung mit krummen Faktoren verschleiert.
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Zukunft gestalten Bildquelle: nttp://885thejewel.com/beware-the-smombies/
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Wie kdnnen Sie eine/einen Betroffene(n) zur Selbstinformation
oder Beratung motivieren?

* Bleiben Sie unabhangig vom Ausgang im Gesprach mit
Betroffenen.

e Wahlen Sie einen glinstigen Zeitpunkt und Ort fir ein
Gesprach zu welchem Betroffene auch zuganglich sind.

* Verwenden Sie ,Ich-Botschaften”. vermeiden Sie also Satze
mit ,,Du”.

 Uben Sie keines Falls Druck aus oder stigmatisieren sie die
Betroffenen!

Eine gesunde ) ]
LZ Zukunft gestalten Quelle: Miller, W. R., & Rollnick, S. (2015)



* Sprechen Sie Uber die eignen Gefuhle und Sorgen in Bezug
auf die Situation von Betroffenen.

* Schlagen Sie Betroffenen vor sich eigenstandig zum Thema
zu informieren.

 Uberlassen Sie die Entscheidungen tber das weitere
Vorgehen der betroffenen Person!

* Wiederholen Sie Gesprache zum Thema in sinnvollen
Abstanden.

* Schlagen Sie bei (Teil-) Einsicht den, sofern gewtinscht auch
gemeinsamen, Besuch in einer Beratungsstelle zum Erhalt
weiterer Informationen vor.

Eine gesunde

LZG Zukunft gestalten Quelle: Miller, W. R., & Rollnick, S. (2015)




Papa (36) zeigt seinem Kind dieses Bild einer
Floppy-Disk...

Kind (12): Oh, cool! Du hast das Save-lcon ausgedruckt!

LZ Eine gesunde ) _
Zukunft gestalten Bildquelle: http://iwww.guyaneseroots.com/floppy-disk/
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* Medien als integralen Bestandteil der Welt von

Kindern und Jugendlichen verstehen.

 Statt fernhalten schrittweise Sozialisierung mit

Medien anstreben.

* Auf angemessenes Tempo und den Ereignishorizont

der Kinder und Jugendlichen achten.

Bt e Quellen: Dreier, M., Chaudron, S., Beutel, M.E., Schaack, C., Miiller, K.W. & Wélfling, K. (2014)
LZ Zukuﬁ e Siiss, D., Lampert, C., & Wijnen, C. W. (2010)




 Vorbildfunktion von Alteren nutzen um Kindern und
Jugendlichen Orientierung zu geben.

 Wissen wann, wo, wie und warum nutzen Kinder und
Jugendliche Medien.

* Personliche Interessen, Lebenswelt,
Erziehungsmodell, Einstellung der Eltern und Konzept
der Medienerziehung beachten.

e Regulation und Autonomie mussen auf Linie mit der
Lebenswelt und Entscheidungen aller Beteiligten sein.

Bt e Quellen: Dreier, M., Chaudron, S., Beutel, M.E., Schaack, C., Miller, K.W. & Wélfling, K. (2014)
LZ Zukuﬁ e Siiss, D., Lampert, C., & Wijnen, C. W. (2010)




e Wissen welche Gerate oder Inhalte Kinder und
Jugendliche konsumieren.

e Klare Orientierung bieten was und wie lange
konsumiert werden darf (Zeit-Budget).

e Kindern und Jugendlichen eine Umgebung bieten das
Erlebte zu verarbeiten.

* Kinder und Jugendliche die Erlebnisse erklaren und
erzahlen lassen und echtes Interesse daran zeigen.

Bt e Quellen: Dreier, M., Chaudron, S., Beutel, M.E., Schaack, C., Miller, K.W. & Wélfling, K. (2014)
LZ hkuﬁ e Siiss, D., Lampert, C., & Wijnen, C. W. (2010)
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!
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