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Free to P(l)ay — Online Gaming
an der Grenze zum
Glucksspiel

Wie Gllucksspielelemente den Spielemarkt dominieren
und das Kulturgut Computerspiel in Verruf bringen
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2022 - Vergleich 2021
- taglich/mehrmals pro Woche -
I —

Geratenutzung

Smartphone
Tablet
Alexa, Siri, Google Assistant,Bixby

Internet*
Musik horen
Fernsehen*
Videos im Internet
digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste
Radio*
Biicher (gedruckt)
Podcasts horen
Hérspiele/-biicher 4
Tageszeitung (gedruckt) /
Zeitschriften/Magazine (gedruckt) 1op
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien 2
Tageszeitung (online) 50
Zeitschriften/Magazine (online) L
E-Books lesen 0,8

0 25 50 75 100
m 2021, n=1.200 m 2022, n=1.200

Quelle: 11IM 2021, 1IM 2022, Angaben in Prozent, *egal (iber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Wichtigste Apps 2022 - Vergleich 2021

- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

WhatsApp
Instagram
TikTok
YouTube
Snapchat
Spotify
Facebook
Google

Netflix

0 25 50 75 100
m2021,n=1.131 W 2022, n=1.155

Quelle: 1IM 2021, JIM 2022, Angaben in Prozent, Nennung ab 3 Prozent (Gesamt), Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen
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Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2012-2022
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258
241
221
214
I

2012 2013
(n=1.201) (n=1.200)

2014 2015
(n=1.200) (n=1.200)

2016
(n=1.200)

2017 2018 2019 2020 2021 2022
(n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200)

Quelle: JIM 2022

Quelle: JIM 2012-1IM 2022, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz2022

- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele -

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

0 25 50 75 100
m taglich/mehrmals pro Woche m einmal/Woche - einmal/14 Tage B einmal /Monat - seltener M nie

Quelle: JIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Games Business

SELUUVE Prodacer bei UbISOft

/..

Quellen: 11.10.2023 Folie 9
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So vielfdltig sind die Spielerinnen und Spieler in Deutschland
20,
e\ (T
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48

der Spielenden

37,9

Jahre sind
Spielende im

sind weiblich Durchschnitt alt 78%
58% der Spielenden
der 6- bis sind mindestens
69-Jdhrigen 18 Jahre alt

spielen Games

game

Verband der deutschen

www.game.de
Games-Branche GFK. © gar 2

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2023) 11.10.2023 Folie 10
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Grof3e Unterschiede zwischen Spiele-Plattformen
beim Konsumverhalten

1% <1%

15% " 15%

@ Game-Kdufe
@® In-Game-/In-App-Kaufe

@® Gaming-Online-Services

S

°

PCs und Laptops Spielekonsolen Smartphone/
Tablet
Verband der deutschen Quelle: Berechnungen auf Basis des GFK Consumer-Panels (2022/2023; n=25.000:
Games-Branche Jer GfK Entertainment, der GfK POS Measurement und Data.ai. © game 2023

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2023) 11.10.2023 Folie 11
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game charts

Spiele-Apps nach Umsatz

1 + Coin Master

2 + Gardenscapes - New Acres

game charts

Spiele-Apps nach Umsatz

1 e Coin Master
2 » Gardenscapes - New Acres
3 e Candy Crush Saga

April 2023

Moon Active

Playrix
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April 2023

Moon Active
Playrix

Activision Blizzard

18 207 Summoners War
19 Puzzles & Survival

20 19 L June's Journey

Com2uS Holdings
37 Entertainment

Playtika

www.game.de

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2023)
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Deutscher Games-Markt stabilisiert sich auf hohem Niveau
—_ 719 866_ Gaming-Online-Services
// Mio. € +20¢ Mio. € Netzwerk-, Cloud- und
j— 692 Abo-Dienste
y Mio. €

Games-Hardware
Konsolen, Gaming-PCs
und Zubehér

J (o]
Games
Game-Kaufe, In-Game-Kaufe
und In-App-Kaufe
2019 2020 2021 2022
6.228 8.325 9.756 9.873
Mio. € Mio. € Mio. € Mio. €
ga me www.game.de
Verband der deutschen Quelle: Berechnungen auf Basis des GFK Consumer-Panels (2022/2023; n=25.000},
Games-Branche jer GFK Entertainment, der GFK POS Measurement und Data.ai. ® game 2023
11.10.2023 Folie 13

Quellen: https://www.game.de/marktdaten/ (2023)



https://www.game.de/marktdaten/

RheinlandDfalz

LANDESAMT FUR SOZIALES,
JUGEND UND VERSORGUNG
Total global video games revenue, by segment (US$bn)
B | Social/casual gaming ! PCgames W Console games
B Integrated video games advertising
321.1

2571

196.9

28.6

1204
238
1329
67.7
2017 2019

Note: 2021 is the latest available data. 2022-2026 values are forecasts.
Source: PwC's Global Entertainment & Media Outlook 2022-2026, Omdia

Quellen: https://www.weforum.org (World Economic Forum 2022) 11.10.2023 Folie 14



https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues

Predatory patterns in
Game Design

Opt in
Don’t opt out

Don’t not opt In


https://techcrunch.com/2018/07/01/wtf-is-dark-pattern-design/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmRlLw&guce_referrer_sig=AQAAAKYhvonGhI9vzI6oI9cyMqdIPtb93OxYEdoTcMa8Tcg0xIwfdag5s0aEf_7qvlMh4rS_IIIofD278Gix76rQKphGuSPwQw8McuyHZPanXBgK9op8SaVsu6qbjYXa8kWEMMzHRUIrpOS1LczIgwk2029hxTcZmuJzqIFadbB5hPZ3
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Free-to-Play

# Uber 90% der Games am Markt sind kostenlos
spielbar also Free-to-Play (FTP) und damit hoch
attraktiv.

# Kostenlose Games nutzen den gleichen Trick wie
Online Casinos welche Startguthaben verschenken.

# Gamer:innen probieren so Games aus die sie
normalerweise nicht spielen wirden.

# Wurde erst einmal Zeit in den Spielfortschritt investiert,
fallt das aufhdoren schwer. Dies erhoht haufig auch die
Zahlungsbereitschaft der Gamer:innen.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 16



D\
y (\?}) e
(% 1)

LANDESAMT FUR SOZIALES,
JUGEND UND VERSORGUNG

Ingame-Wahrung / Shop

# Umwandlung von harter in eine dem Spiel eigne,
digitale Ingame-Wahrung, soll die Kosten verschleiern.

# Kurse von harter zu Ingame-Wahrung sind absichtlich
Krumm.

# Haufig gibt es mehrere Ingame-Wahrungen im Spiel,
welche fur unterschiedliche Zwecke ausgegeben
werden konnen.

# Betrage in den Ingame-Shops sind ebenfalls
absichtlich krumm um Kosten zu verschleiern.

# Publisher setzen auf den ,Sunk-cost-Effekt"”.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 17
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Pay-wall & FOMO

# Nahezu alle kostenlosen Onlinespiele besitzen
Mechaniken zum Ausbremsen der Gamer:innen, die
sogenannten Pay-walls.

# Pay-walls stoppen den Spielfluss und zerstoren so
den Flow der Gamer:innen.

# Diese erleben so haufig das Gefuhl etwas zu
verpassen, wenn Sie nicht bezahlen (FOMO).

# Gesamte Mechanik setzt auf ,Ego-depletion” indem
sie die Gamer:innen immer wieder vor schwerste
Herausforderungen stellt, welche mit Geld einfach
,weggekauft” werden kdnnen.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 18
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Glucksspielelemente

# Gllucksspielelemente, wie z.B. Lootboxen, finden sich
In einem Grol3teil der Games.

# Konnen schnell Gber harte Wahrung gekauft oder tber
meist sehr lange Zeit erspielt werden.

# Schutten einen zufalligen Gewinn, in Form eines
digitalen Gegenstandes aus.

# Sollen den Reiz beim Spielen erhohen.

# Versprechen mit einem seltenen Gewinn hohes
Ansehen (Prestige) in der Community.

# Sind haufig darauf ausgelegt, beim Erhalt eines ,nicht
gewunschten Gewinnes" Chasing zu erzeugen.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 19
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Big Data Analysis & KI

H

Algorithmen und Kl's analysieren das Verhalten der
Gamer:innen um Kaufanreize zu setzen.

Analysieren das Bezahlverhaltens Uber die
Nutzerdaten (Uhrzeit, Ort, Kontext, was, wie viel etc.)

Analyse der Gamer:in z.B. nach Kriterien der Big 5:

Offenheit fur Erfahrungen (Aufgeschlossenheit),
Gewissenhaftigkeit (Perfektionismus), Extraversion
(Geselligkeit; Extravertiertheit), Vertraglichkeit
(Rucksichtnahme, Kooperationsbereitschaft,
Empathie) und Neurotizismus (emotionale Labilitat
und Verletzlichkeit).

Kaufanreize werden so auf die spielende Person
zugeschnitten und zum gunstigsten Zeitpunkt gesetzt.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 20



Coin Master

= 45 %% %y Kostenlos
o)

Anzeige - 0:26 © H

Quellen:


https://www.youtube.com/watch?v=iGS7aAjp9Ps

Medienabhangigkeit



https://www.elmawkefalarabi.com/health/news-201903194478
https://www.wgbh.org/news/local-news/2020/04/10/coming-soon-tracking-the-spread-of-covid-19-with-smartphones
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Gaming Disorder

# Charakterisiert durch ein Muster von episodischen, bestandigen oder
wiederkehrenden Spielverhalten (On- wie Offline).

# Beeintrachtigte Kontrolle Uber das Spielverhalten (z.B. Frequenz,
Intensitat, Dauer, Anfang- und Ende und Kontext).

# Steigende Prioritat vom Ausmal’ des Spielverhalten und Vorrang
gegenuber anderen Interessen und taglichen Aktivitaten.

# Fortsetzen oder Steigern des Spielverhaltens trotz aufkommen
negativer Konsequenzen.

# Beeintrachtigungen in personlichen, familiaren, sozialen, schulischen,
beruflichen und weiteren wichtigen Bereichen des Lebens.

# Das Spielverhalten und die beschriebenen Merkmale mtssen flr eine
Diagnose uber einen Zeitraum von 12 Monaten evident sein,
wenngleich dieser Zeitraum bei massiv auftreten Symptomen verkuirzt
werden kann.

Quelle: 11.10.2023 Folie 23
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Mogliche Ausloser

I

i

I

Mangelnde oder keine Nutzungsregulation.

Langeweile und/oder Eskapismus.

Leistungsdruck und emotionaler oder korperlicher Stress.
Negativ affektive Geflihlszustande.

Negativ besetztes Selbstbild.

Haufige komorbide Erkrankungen: Soziale Angstlichkeit,
Depression und ADHS.

Quelle: Wdlfling, K., Jo, C., Bengesser, ., & Beutel, M. E., Miller, K. W. (2012) 11.10.2023 Folie 24
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Wie entsteht Sucht?

Dampfende und
Handlung Ausloser

| |

Mangelnde
Bewaltigungs-
strategien

. Neurologische !

Reaktion

Rechtfertigende
Gedanken

Quelle: Wolfling, K., Jo, C., Bengesser, |., & Beutel, M. E., Mller, K. W. (2012) 11.10.2023 Folie 25
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pUEEnRand a big change
NEIOTEME have to

Auswirkungen
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Auswirkungen von Free-To-Play

#

2017 erfullten in Rheinland-Pfalz bereits 5.2% der
jungen Menschen zwischen 12 und 18 Jahren die

Kriterien flr eine Computerspielsucht (pathologisch
Nutzende; n=1465).

17.4% wiesen immerhin einige der Kriterien flr eine
Sucht auf (problematisch Nutzende).

Pathologisch Nutzende verbrachten signifikant mehr
Zeit mit Computerspielen (6,15h/Tag) als nicht
problematisch Spielende (3,2h/Tag).

Pathologisch Nutzende gaben dabei mehr Geld
(5.15€/Monat) in kostenlosen Onlinespielen aus, als
problematisch Nutzende (1.59€/Monat).

Quellen: 11.10.2023 Folie 27


https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

GuSibiesieng) e
[ |
() ‘
N
ot

LANDESAMT FUR SOZIALES,
JUGEND UND VERSORGUNG

Auswirkungen von Free-To-Play

# Problematisch und pathologisch Nutzende in RLP
wiesen bereits 2017 eine signifikante Haufung ihrer
psychosozialen Problemlagen auf.

# Ebenso zeigten beide Gruppen signifikant haufiger
medienbezogene Stressbewaltigungs- oder
Verarbeitungsstrategien fur inre Probleme.

# 24,1% der Ratsuchenden welche 2021 in Rheinland-
Pfalz die Regionalen Fachstellen Glucksspielsucht
und Medienabhangigkeit flr eine Beratung
aufsuchten, gaben Schulden als negative
Konsequenzen ihres Handelns an.

# Durchschnittlich wurde von diesen Betroffenen
3.346,12€ in digitale Spiele investiert (2021).

Quellen: : Dreier, Kremser, Beutel & Wélfling, 2022. Jahresevaluation 2021. 11.10.2023 Folie 28
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Ausblick

# Folgen einer abhangigen Nutzung von Free To Play
treten auf psychosozialer und sozio6konomischer
Ebene auf.

# Mangelnde Regulation bel Free To Play und
Computerspielen mit Glicksspielelementen erzeugt
schon jetzt signifikante wirtschaftliche Verluste.

# Digitale Spiele analysieren das Bezahlverhalten von
Spielenden um diese zu einem monetaren (Langzeit-)
Investment zu animieren.

# Trends wie z.B. Kryptogaming versprechen Gewinne
Im Vorbeigehen, verschleiern jedoch die Volatilitat und
hohen Investments.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 29



R .
I W
@ RhClIllaIl
/>

LANDESAMT FUR SOZIALES,
JUGEND UND VERSORGUNG

Ausblick

# Bisherige Instrumente der Gewinnmaximierung, wie z.B.
Loot-Boxen (0.a. Glucksspielelmente) greifen nahtlos in
das Earn-to-Play-Konzept.

# Erspielen und Handeln von Kryptowahrungen birgt
eigene Reize und Risiken, welche jenen beim
Gllcksspiel ahnlich sind (#Gam(e)bling).

# Erziehungsberechtigten muss durch die USK
Alterseinstufung dringend die Kompetenz gegeben
werden, digitale Spiele mit Glicksspielelementen
niederschwellig und auf erster Ebene zu identifizieren.

# Angebote welche Gllucksspielelemente enthalten und
sich an junge Menschen unter 18 Jahren richten,
benotigen dringend eine bessere Einordnung im Kontext
eines zeitgemaflen Jugendschutzes.

Quellen: C. Schaack 11.10.2023 Folie 30
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Play to Earn — Gaming or
Gambling?
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