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KURZFASSUNG

Virtual Reality erlebt bereits seit einigen Jahren einen starken Aufschwung und findet
mittlerweile Anwendungsgebiete in den verschiedensten Disziplinen. Angefangen im Bereich
der Konstruktion, medizinischer Ausbildung bis hin zum Verwendungszweck des einfachen
Unterhaltungsmediums. Speziell als hedonisches Unterhaltungsmedium fir Videospiele wird
Virtual Reality gerne verwendet. Wird jedoch der Anteil von Virtual Reality Videospielen mit dem
Anteil von sonstigen Unterhaltungsmedien verglichen, so konnten Virtual Reality Videospiele
fast noch als Nischenunterhaltung durchgehen und es hat den Anschein, als wirden Virtual
Reality Videospiele bei der Allgemeinheit noch eine vergleichsweise niedrige Akzeptanz finden.
Im Sinne dieser Masterarbeit wurde daher ein Akzeptanzmodell aufgebaut, welches die
wesentlichsten Variablen zur Untersuchung der Akzeptanz von Virtual Reality Videospiele
beinhaltet. Grundlage fur dieses Akzeptanzmodell ist hierbei das TAM von Davis, sowie das
VR-Hardware Akzeptanzmodell von Choi und Manis. Das in dieser Masterarbeit
vorgeschlagene Akzeptanzmodell beinhaltet die unabhangigen Variablen Perceived
Usefulness, Perceived Ease of Use, Price Willing to Pay, Perceived Enjoyment, Experience,
Curiosity, Perceived Attractiveness, Perceived Flow, Age, Gender und Education. Die
Einstellungsakzeptanz gegenuber Virtual Reality als Medium zur Auslbung von Videospielen
wurde als abhangige Variable verwendet. Als Erhebungsinstrument der Daten wurde ein
quantitativer Forschungsansatz im Sinne eines Fragebogens ausgewahlt, welcher von
insgesamt 117 Untersuchungseinheiten ausgeflllt wurde. Mittels der Rangkorrelation von
Spearman wurde die jeweilige Korrelation zwischen den einzelnen unabhangigen Variablen mit
der abhangigen Variable ermittelt und im weiteren Zuge eine multiple lineare Regression
durchgefuhrt. Hierbei konnte eine signifikante Kausalitat der unabhangigen Variablen Perceived
Usefulness, Perceived Enjoyment sowie Curiosity zur abhangigen Variable Attitude aufgezeigt
werden.



ABSTRACT

Virtual reality has been experiencing a strong upswing for several years now and is now being
used in a wide variety of disciplines, starting in the field of construction, medical training as well
as a simple entertainment medium. Virtual reality is often used as a hedonic entertainment
medium for video games. However, if the share of virtual reality video games is compared with
the share of other entertainment media, virtual reality video games could almost still pass for
niche entertainment, and it seems that virtual reality video games still have a comparatively low
acceptance among gamers. Therefore, for the purpose of this master thesis, an acceptance
model has been constructed that includes the most essential variables for investigating the
acceptance of virtual reality video games. The basis for this acceptance model here is Davis'
TAM, as well as Choi and Manis' VR hardware acceptance model. The acceptance model
proposed in this master thesis includes the independent variables Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, Price Willing to Pay, Perceived Enjoyment, Experience, Curiosity,
Perceived Attractiveness, Perceived Flow, Age, Gender, and Education. The acceptance of
virtual reality as a medium for playing video games was used as the dependent variable. A
quantitative research approach in terms of a questionnaire was selected as the data collection
instrument, which was completed by a total of 117 research units. Spearman's rank correlation
was used to determine the respective correlation between the individual independent variables
with the dependent variable and further a multiple linear regression was performed. A significant
causality of the independent variables Perceived Usefulness, Perceived Enjoyment and
Curiosity to the dependent variable Attitude could be shown.



INHALTSVERZEICHNIS

1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
23
24

3.1

3.2

3.3

4.1
4.2

EINLEITUNG ..o oiiiiciieresem e e rrssresesssss e s e s ssn e s s s sms e sa s mn e e e mm e e e e s mme e e e s s sme e e e snmneeasssmnesasannnnnssssnnens 1
YT 1A VZ=Y i oY 0 L= Ny o =Y | R 1
FOISCRUNGSZIEL.....coiiiiii ettt ettt e et e e e sbe e e e e aaneeeas 2
F U o= TU 0 =T N4 oY | 3
GRUNDLAGEN UND DEFINITIONEN........ccce ittt s s sss s s s 5
DefiNition der AKZEPIANZ ... e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e nnarens 5
Definition von Virtual REalItY.............oooiiiiiiiiiiiiii et a e e e e 6
Geschichte von Virtual REaAIILY .............eeviiiiiiie e e e e e 7
Aktuelle Entwicklung von Virtual Reality............cooiiiiiiiiiii e 11
THEORETISCHER HINTERGRUND ........ooiiiiiiiiriises s s s s s 15
Theorien UNA MOAEIIE ............eieiiiie ettt e e e e e e e e e e e e et ee e e e e e e e e annneneneeeens 15
3.1.1  Technologieakzeptanzmodell ........ ..o e 15
3.1.2 TechnologieakzeptanZmodell 2..............uuuuiuimimiuiiiiiiiie e ———aaaa—a——————— 16
3.1.3 Technologieakzeptanzmodell 3 ... i 17
3.1.4 VR-Hardware AKzeptanzZmodell ...............uuuuimiuimimiiiiiiiiieiiieieriiereiaieiaierarerereeararaneneaaananaaa——. 19
Stand der Forschung und Hypothesenbildung ... 20
3.2.1  Variablen deS TAM ..o et e et a e e e e e e e e aeeeae s 21
3.2.2 Variable deS TAM 2 ...ttt e e e e et e e e e e e e e e e e e e aeeeaens 22
3.2.3 Variable des TAM 3 ...t e e e e e e e e e e e e e e e areaae s 22
3.2.4 Weitere Variablen des VR-Hardware Akzeptanzmodelles.............ccccuvvvvvreinininneiniinninnnnnnns 23
3.2.5 Erweiterung um Variable Wahrgenommener Spielfluss............cccoeiiiiiiiiiiiieee, 24
3.2.6 Erweiterung um Variable Wahrgenommene Attraktivitat................ccoooiii, 25
3.2.7  KoNtrollVariablen ... .o et e e ae s 26
Vorgeschlagenes MOGEIL ..... ..o 26
1 I 10 0T 28
FOrschungSmethOde .........oooi e 28
Operationalisierung der Variablen ............ooueiiiiiiii e 28



4.3 Fragebogen ... 31
4.4 UNtersuChUNgSEINNEITEN .......coueiiii e e e 32
S U YT o (U o T PRSP PPPP 32
5 ERGEBNISSE ...ttt s s as e e e e e ae e b m e s s e e a e an e e e s s e 33
5.1 Reliabilitdtsanalyse mittels Cronbach’s AIPNa..........ccooiiiiiiiiiii e 33
I B 1= Y] (4] o (A = AT LoV o (1 o 34
LV Y F= 14 =1 o] L= €T o o =Y PR URRSPPSIN 34
5.2.2  Variable EQUCALION .......ooii i 35
LT Y £- 14T o] (=0 o S 36
5.2.4  Variable EXPEri€NCE ........cueiiiiiiiiii e 37
5.2.5 Variable Perceived USefUINeSS........c..oiiiiiiiiiiii e 38
5.2.6 Variable Perceived Ease Of USE.........cooiiiiiiiiiiiii et 42
5.2.7 Variable Perceived ENJOYMENT .........c..ooiiiiiiiiiiiie e 47
5.2.8  Variable CUMOSILY.......ueeiiieiiiiiiiiiie et e e e e e e e et e e e e e e s e e eanrraeeeaeas 50
5.2.9 Variable Perceived AHractiveNeSsS............uiiiiiiiiii e 54
5.210 Variable Perceived FIOW ........ ...t 57
5.2.11 Variable Price WIlliINg 10 Pay .......ccoiiiiiiiiii e 59
L Y £ 14 = o] L3 o 110 T [ 61
5.3 HYPOtNESENTEST ... ..ottt et e et e e et ee e 65
5.3.1 Rangkorrelation nach Spearman .............ccei i 65
5.3.1  Multikollinearitat der unabhangigen Variablen ...........ccccoiii e 7
5.3.2  Multiple lineare REGreSSION .........coiii i e e e e eeeee s 72
6 DISKUSSION UND SCHLUSSFOLGERUNG. ..........cccocimiiiiinien s ss s ses s s sssss s e 78
6.1.1  Interpretation der Arbeit...........eeiiiieiei e ——————————————————— 78
6.1.2  FOrsChungSAUSDIICK ........vuiiiiiiiie et 79
ANHANG A - 1. ANHANG ... rrr e see s e s sme e s s e e s s e e e me s s e s me e e mn e e me s e mneanameensnnennsnnesn 81
ANHANG B - FRAGEBOGEN (DEUTSCH)......ccceiiiterirer e sssese s sssms e s s sms e s smse s s s e 82
ANHANG C - FRAGEBOGEN (ENGLISCH) ......cccoiiiiniriini s sssss s ssss s s sssss sssmsssssns s 87
ABKURZUNGSVERZEICHNIS..........cccotetrureertesseessssssesessssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssasasssssnns 92
ABBILDUNGSVERZEICHNIS ...... ..ot sss s s s s s ms s s s mn s s s 93
TABELLENVERZEICHNIS .......cooeiiiiieerserssee s e ssss s s sme s ss s s smesnms s e e sssms e s ssnesesmsessssessanssasanesssnsessns 95



LITERATURVERZEICHNIS

W



Einleitung

1 EINLEITUNG

"Any real virtual reality enthusiast can look back at VR science fiction. It's not about playing games... 'The
Matrix," 'Snow Crash,’ all this fiction was not about sitting in a room playing video games. It's about being
in a parallel digital world that exists alongside our own, communicating with other people, playing with

other people." — Palmer Luckey

1.1 Motivation der Arbeit

Videospiele ziehen Menschen schon seit Jahrzenten in ihre Banne und das auch aus gutem
Grund. Sie ermdglichen es uns aus dem alltaglichen Lebensstress, wenn auch nur kurzzeitig, zu
entfliehen und so manche Sorge zu vergessen. Das Genrevolumen erstreckt sich hierbei
angefangen von entspannenden Simulationen, Uber knifflige und strategisch abverlangende
Taktikspiele, bis hin zu geschwindigkeitsgeladenen Actionspielen und bietet somit Abwechslung
fur alle Geschmacker. lhre Anfange finden Videospiele bereits in den friihen 40er Jahren des 20.
Jahrhunderts. Bedingt durch damalige technische Einschrdnkungen und dem fehlenden
technischen Wissen, welches wir zur heutigen Zeit aufweisen kénnen, sind damalige Videospiele
natdrlich nicht mit Videospielen wie wir sie heute kennen zu vergleichen. Dennoch, durch den
rasch ansteigenden technischen Fortschritt speziell in der Mikrochip Technologie, wurden
Videospiele qualitativ immer besser und erreichten spatestens mit Einflihrung der digitalen 3D-
Grafik in den 90er Jahren eine Revolution.

In den letzten Jahren scheint sich ein neuer technischer Aufschwung abzuzeichnen, welcher
einen neuen Aufschwung fir die Videospielkultur mit sich bring: Virtual Reality (VR). Durch den
Einsatz von VR-Headsets werden Videospieler*innen nicht mehr durch einfache
zweidimensionale Bildschirme ihrer Immersion einer fiktiven Videospielwelt beraubt, sondern
kénnen erstmals in beinahe vollem gedanklichem Umfeld in das Videospielerlebnis eintauchen.
Objekte erscheinen greifbar nahe vor unseren Augen, Geschwindigkeiten und Bewegungen
fuhlen sich fast schon spurbar realistisch an (auch wenn diese Immersion unserem Gehirn nur
vorgetduscht wird). Dank der virtuellen Realitat eréffnen sich der Videospielbranche zahlreiche
neue Moglichkeiten. Moglichkeiten, welche fur Menschen ohne bisherige Berihrungspunkte mit
der virtuellen Realitat nur sehr schwer vorstellbar respektive begreifbar sind.

Leider besteht seit dem Aufschwung von VR noch immer ein Problem: VR ist noch immer eine
Nische (Roose, 2020). Naturlich ist es verstandlich, dass fur neue innovative
Unterhaltungsmedien wie VR-Headsets oder auch Videospielkonsolen, nicht vom ersten Tag an
ein unsagliches Mall an Anwendungen und Videospielen zur Verfigung stehenden kann und dies
wird sicherlich auch von niemanden erwartet. Der Einsatz von VR-Headsets ist dennoch schon
ein paar Jahre verfigbar und geflhlt mangelt es noch immer an qualitativ hochwertigen
Anwendungen respektive Videospielen zur Benutzung. Zwar sind offizielle Marketplaces, von
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welchen VR-fahiger Inhalt heruntergeladen und installiert werden kann, mittlerweile gut gefullt,
ein Grofteil davon ist jedoch eher von mangelnder Qualitat und die Summe an Geld nicht wert
mit welcher diese erwerbbar sind. Hier ist klar, dass es an AAA-Titeln (Triple-A) mangelt. Gerade
AAA-Titel sind das was der aktuellen Videospielnische in VR zu einem Aufschwung verhelfen
wlrden, denn diese Titel koénnten versierte Videospielersinnen von ihren vertrauten
Videospielplattformen weglocken und auf den Geschmack der virtuellen Realitat bringen
(Anderson, 2021).

Aber warum mangelt es so sehr an VR-fahigem Inhalt respektive an VR-Videospielen? Grund zur
Annahme liegt in der zu anderen Videospielplattformen verhaltnismafig kleinen Zielgruppe. Die
Entwicklung von VR-Videospielen respektive der Entwicklungssoftware und der notwendigen
Assets ist kostspielig (Belova, 2021). Videospielkonsolen von Sony und Microsoft haben sich
bereits seit Jahren etabliert und weisen einen immensen Absatzmarkt flir Konsolen-Videospiele
auf. Ebenso gilt dies auch fur herkdmmliche PC-Videospiele. Zudem ist aktuell der Anteil von VR-
Headsets verglichen mit anderen videospielfahigen Endgeraten in den heimischen Wohnzimmern
verschwindend gering. Aktuelle Statistiken zeigen eine eindeutige Meinung wenn es darum geht,
die beliebtesten Videospiel Endgerate von Videospieler*innen aufzuzeigen: Mit Abstand am
beliebtesten wird das Smartphone als Videospiel Plattform genitzt, gefolgt von PC- und Konsolen
Videospielen (DataReportal et al., 2022). Warum sollten Videospielunternehmen daher ihren
Fokus nicht mehr voll und ganz auf das bisher bewerte legen? Zwar wird der Anteil von VR-
Headsets dank der Ubernahme des Unternehmens Oculus von Facebook und deren damit
verbundenen Bemuhungen VR massentauglich zu machen in den letzten Jahren immer grof3er,
von einer Gleichheit ist hierbei jedoch noch lange nicht zu sprechen. Viele Videospieler*innen
fuhlen sich fur den potenziellen Kauf eines VR-Headsets aufgrund diverser Faktoren noch zu
unentschlossen und wagen sich nicht von ihren bisherigen Videospielplattformen loszurei3en. In
einer veroffentlichten Umfrage auf Statista.com wurden 761 Teilnehmer gebeten, ihre Meinung
zu den grofiten Harden bezlglich der Massentauglichkeit von VR im Allgemeinen bekannt zu
geben. Auf Platz 1 mit einem Anteil von 46,2 Prozent wurde der zu hohe Preis fir VR-Headsets
genannt. Dicht auf Platz 2 gefolgt, mit 45,6 Prozent, mangelnder Inhalt (VR Intelligence, 2019).

Die leitende Motivation dieser Arbeit ist es eben jene Faktoren, welche Videospieler*innen in ihrer
Entscheidung beziiglich ihrer Akzeptanz gegeniiber VR-Headsets zur Ausfihrung von
Videospielen beeinflussen, aufzuschliisseln und mégliche Zusammenhénge aufzuzeigen. Die
wissenschaftliche  Untersuchung im  Sinne dieser Masterarbeit umfasst hierbei
Videospieler*innen, welche in der Vergangenheit noch keine oder bereits erste Erfahrungen mit
VR-Videospiele sammeln konnten.

Abgeleitet aus der Motivation dieser Masterarbeit, ergibt sich nachfolgende Forschungsfrage:

Welche Faktoren beeinflussen die Akzeptanz von VR im Gaming Kontext?

1.2 Forschungsziel

Bisherige Forschungen von VR beschranken sich auf deren Einsatz bei der Schlaganfall-
Rehabilitation (Saposnik & Levin, 2001), im Unterricht (Vogel, 2006), bezlglich der
2
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Wiedergabequalitat der gezeigten Bilder (McMahan et al., 2012), bei Schmerzmodulationen (Das
et al.,, 2005), bei traumatischen Hirnverletzungen (Pietrzak et al., 2014), bei kérperlichen
Aktivitaten (Birrer et al., 2010) und bei analogen Uberwiegend medizinischen Aspekten. Diese
Forschungen haben alle VR und deren spezifisches Einsatzgebiet im Fokus, beziehen sich
jedoch nicht auf die Akzeptanz von VR im Videospielkontext. Fur diese Anforderung sticht einzig
das Paper ,Acceptance of Virtual Reality Games: A Multi-Theory Approach“ von Kosa & Uysal
(2020) hervor.

Kosa und Uysal erarbeiteten einen Fragebogen und lieRen diesen von 396
Studienteilnehmer*innen ausfillen. Anforderung an die Untersuchungseinheiten war es, dass
diese zwischen mindestens einmal und maximal finf Mal ein VR-Videospiel gespielt hatten. Zur
Aufstellung der Hypothesen respektive zur Bildung des Fragebogens verwendeten Kosa und
Uysal unter anderem nachfolgende Faktoren: Wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (engl.
Perceived Ease of Use), Befriedigung der Grundbedirfnisse (engl. Basic Need Satisfaction),
Vergnugen (engl. Enjoyment), Einstellung (engl. Attitude) sowie die Absicht zu Spielen (engl.
Intention to Play).

Bisherige an die Akzeptanz von Videospielen in VR angelehnte Forschungen befassen sich
entweder gar nicht oder nicht in Kombination mit nachfolgenden Faktoren:

Wahrgenommener Spielfluss (engl. Perceived flow): Faktor zur Messung, als in welchem
Ausmal’ sich die teilnehmenden Untersuchungseinheiten wéhrend der Ausfiihrung von VR-
Videospielen in das Geschehnis involviert fiihlen und folglich ihre reale Umgebung nicht mehr
wahrnehmen.

Wahrgenommene Attraktivitédt (engl. Perceived attractiveness): Faktor zur Messung, als wie
attraktiv die visuelle Darstellung von Videospielen auf VR-Headsets respektive als wie wichtig
eine qualitativ hochwertige visuelle Darstellung auf VR-Headsets von den teilnehmenden
Untersuchungseinheiten empfunden wird.

Im Rahmen dieser Arbeit soll aufbauend auf bisheriger Forschung ein neues Modell mit diesen
neuen Faktoren gebildet und ausgearbeitet werden.

Das Ergebnis dieser Arbeit soll eine klare Aufschliisselung darlegen, welche Faktoren zu einer
positiven und welche Faktoren zu einer negativen Akzeptanz von VR im Videospielkontext fiihren.
Dieses Ergebnis kann Videospielunternehmen sowie Hersteller von VR-Headsets dabei
unterstitzen, préaziser auf Empfindungen und Erwartungen von Videospieler*innen einzugehen
und darauf bezogene Hiirden leichter und gezielter zu tiberwinden.

1.3 Aufbau der Arbeit

Als Einstieg in den theoretischen Teil der Masterarbeit dient Kapitel 2 Grundlagen und
Definitionen und legt den Lesenden eine Definition zu den Bergriffen der Akzeptanz und Virtual
Reality im verallgemeinerten Sinn dar, welche fur den Kontext dieser Masterarbeit Gultigkeit hat.
Weiters beinhaltet dieses Kapitel die wesentliche Geschichte zur Entstehung und den ersten
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Schritten von Virtual Reality, gefolgt von aktuellen Entwicklungen von Virtual Reality anhand von
konkreten Zahlen und Diagrammen.

Kapitel 3 Theoretischer Hintergrund beinhaltet eine Literaturrecherche Uber alle wesentlichen
Modelle, welche fir diese Masterarbeit adaptiert wurden. So werden die einzelnen Varianten der
Technologieakzeptanzmodelle und das VR-Hardware Akzeptanzmodell aufgelistet und erlautert.
Im weiteren Verlauf von Kapitel 3 Theoretischer Hintergrund werden zudem der aktuelle Stand
der Forschung zu den einzelnen Variablen der jeweiligen Modelle beschrieben, sowie die
jeweiligen Hypothesen, aus welchen das vorgeschlagene Modell zu dieser Masterarbeit resultiert,
abgeleitet.

In Kapitel 4 Methoden wird die angewandte Forschungsmethode beschrieben, die
Operationalisierung der einzelnen Variablen, sowie ein wesentlicher Uberblick Uber den Aufbau
des Fragebogens, welcher als Erhebungsinstrument der Daten dient, dargelegt. Die aus der
Umfrage resultierenden Daten werden anschlieRend in Kapitel 5 Ergebnisse ausgewertet und
evaluiert. Hierbei erfolgt zuerst eine Berechnung des Cronbach’s Alpha Wertes, gefolgt von einer
deskriptiven Auswertung der Daten um einen Uberblick Uber einzelne Verteilungen zu
bekommen. AnschlieBend wird ein Hypothesentest anhand der Spearman Rangkorrelation
zwischen der abhangigen Variable und den jeweiligen unabhangigen Variablen durchgefihrt,
sowie eine multiple lineare Regression errechnet.

Das letzte Kapitel 6 Diskussion und Schlussfolgerung liefert eine essenzielle Zusammenfassung
Uber das Ergebnis dieser Masterarbeit. Zudem beinhaltet dieses Kapitel mogliche offene Punkte
fur zuknftige Forschungen in einer analogen Forschungsthematik.
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2 GRUNDLAGEN UND DEFINITIONEN

Dieses Kapitel dient als Einstieg in die Masterarbeit und betrachtet wesentliche
Begriffsdefinitionen, welche flr den weiteren Verlauf essenziel sind. So wird als erstes eine
allgemeine Definition der Akzeptanz gegeben und somit festgelegt, was unter dem Begriff der
Akzeptanz fir den Kontext dieser Masterarbeit verstanden wird. Weiters wird eine kurze
Begriffsdefinition von Virtual Reality zur Verfligung gestellt, sowie ein wesentlicher Uberblick tiber
die relevantesten historischen Ereignisse von virtual Reality der letzten Jahrzehnte. Zum Schluss
werden aktuelle Entwicklungen anhand von konkreten Zahlen und Diagrammen aufgelistet.

2.1 Definition der Akzeptanz

In der heutigen Zeit der unausweichlich medialen Prasenz, sei es durch das Fernsehen oder dem
Radiofunk, ist es nahezu unvermeidbar nicht mit dem Begriff der ,Akzeptanz® oder auch mit dem
Begriff der ,Inakzeptanz® konfrontiert zu werden. Nicht selten wird in Bezug auf diversen und
unterschiedlichen Bereichen von ,steigender Akzeptanz“ oder auch von ,fehlender Akzeptanz®
berichtet. So wird beispielsweise oftmals von der Errichtung neuer industriellen Einrichtungen in
der Nahe von Naturschutzgebieten und der damit verbundenen fehlenden Akzeptanz berichtet.
Immer wieder kommt es zur Realisierung von innovativen Projekten, welche als allheilbringend
angepriesen werden, nur um aufgrund fehlender oder falsch prognostizierter Akzeptanz der
Bevolkerung kurz nach der Einfihrungsphase wieder von der Oberflache zu verschwinden.
Unternehmen investieren Finanzmittel in Millionenhdhe in vielversprechende innovative Produkte
und muissen im schlimmsten Fall ihr Produkt wieder aus dem Portfolie streichen. Der Grund?
Fehlende Akzeptanz der Endnutzer*innen. Solche Beispiele konnten hier noch zu Genlige weiter
aufgeflihrt werden.

Der Begriff ,Akzeptanz® wird auch noch in anderen soziologischen Szenarien bedeutsam. In
unserem alltaglichen Sprachgebrauch ist die Akzeptanz wie wir sie kennen nicht fremd. Immer
wieder wird von ,inakzeptablen Bedingungen® gesprochen oder auch von ,akzeptablen
Verhalten® einer Person. Aus semantischer Sicht wollen wir hierbei unsere Zustimmung oder
auch Ablehnung gegenlber etwas oder gegenuber jemanden ausdriicken (Lucke, 1995).

Akzeptanz bedeutet somit nicht nur das beispielsweise ein neues technisches Produkt oder eine
neue technische Innovation von jemanden einfach nur geduldet wird, sondern dass derjenige
oder diejenige ein positives Empfinden gegentiber dem Produkt oder der Innovation hat und in
weiterer Folge gewillt ist dieses auch aktiv zu benutzen. Von dieser Definition abgeleitet, lasst
sich unter dem Begriff der ,Nicht-Akzeptanz“ ein negatives Empfinden gegenlber einem neuen
technischen Produkt oder einer neuen technischen Innovation beschreiben und in weiterer Folge
der fehlende Wille dieses Produkt respektive diese Innovation auch ohne Aufdrang von externen
Einflissen freiwillig zu benltzen.

Wir befinden uns schon seit langem in einem Zeitalter der technischen Innovationen. RegelmaRig
wird von ,technischen Durchbriichen“ gesprochen, welche immer bessere und bedeutendere
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technische Moglichkeiten anpreisen. Auch hier Iasst sich der Begriff der Akzeptanz auf die
~+Akzeptanz von Innovationen® oder generell, auf die ,Akzeptanz der Technik“ anwenden.

Kommt es zur Akzeptanz von technologischen Innovationen (VR wird im Sinne dieser
Masterarbeit unter technologische Innovation eingegliedert), so kommt es nach Kollmann (1998,
S. 68 ff) zu drei zentralen Phasen im Akzeptanzprozess: Einstellungsphase, Handlungsphase,
Nutzungsphase.

Die Einstellungsphase bezieht sich auf die Phase vor dem eigentlichen Kauf des Produktes. In
dieser Phase kommt es bei potenziellen Kaufer*innen erstmals zu einer Bewusstseinsbildung,
bei welcher das Produkt erstmalig zu Bewusstsein genommen wird, i.e. das Produkt wird
betrachtet und erste emotionale Bindungen kénnen aufkommen. Darauffolgend kommt es zu
einer Interessensbildung fur das Produkt. Es werden potenzielle Verwendungsszenarien bei
welchen das Produkt zum Einsatz kommen koénnte, eruiert und abgewogen. Schlussendlich
kommt es noch zu einer subjektiven Erwartungsbildung des Produktes durch den*die potenzielle
Kaufer*in. Hierbei werden Erwartungen, welche das Produkt erfiillen muss, abgewogen und
tragen somit zu einer Entscheidungsfindung bei (Bernd & Leimbach, 1997).

Kommt es zu einem positiven Ergebnis am Ende der Einstellungsphase, i.e. der*die potenzielle
Kaufer*in zeigt positives Interesse am Produkt, ist die nachste Phase die Handlungsphase. Die
Handlungsphase umfasst hierbei den Ubernahmezeitpunkt respektive die Ubernahmehandlung
des Produktes.

Die dritte und letzte Phase der drei zentralen Phasen im Akzeptanzprozess ist die
Nutzungsphase. Der Namensgebung entsprechend, bezieht sich diese Phase der Akzeptanz
auf die Phase wahrend der aktiven Nutzung des Produktes durch den*die Anwender*in. Hierbei
wird das Produkt, wenn es nicht schon vorab zu einer praktischen Testphase gekommen ist,
erstmalig von Anwender*innen in Anspruch genommen und erlaubt somit eine finale
Akzeptanzbestimmung fir das Produkt respektive ob es wirklich den Erwartungshaltungen
des*der Anwender*in entspricht oder nicht.

Abhangig von der jeweiligen Disziplin kdnnen viele Bedeutungen der Akzeptanz zugesprochen
werden. Im Sinne dieser Masterarbeit versteht sich unter Akzeptanz die ,positive Annahme oder
Ubernahme einer Idee, eines Sachverhalts oder eines Produktes, und zwar im Sinne aktiver
Bereitwilligkeit und nicht nur im Sinne reaktiver Duldung”, welche als solches von Claus Dethloff
definiert wurde (Dethloff, 2004). Folglich liegt der Kernfokus dieser Masterarbeit auf der
Untersuchung ausgewahlter Faktoren, welche in ihrer Gesamtheit die Akzeptanz von
Untersuchungseinheiten gegeniiber VR-Headsets zur Ausfiihrung von Videospielen (in Literatur
als Einstellungsakzeptanz vermerkt) beeinflussen.

2.2 Definition von Virtual Reality

Unter dem Begriff von Virtual Reality (VR) versteht sich eine erweiterte Mensch-Maschine
Schnittstelle, welche eine realistische Umgebung flir Anwender*innen virtuell darstellt. Hierbei
werden den Anwender*innen viele Freiheiten in der Bedienung gegeben. So ist es mdglich sich
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im dreidimensionalen virtuellen Raum frei zu bewegen, mit Objekten zu interagieren, diese von
allen Seiten zu betrachten und diese sogar zu transformieren. Die wichtigsten Merkmale von VR
sind hierbei die gegebene Immersion sowie die Mdglichkeit zur Interaktion mit der virtuellen
Umgebung (Zheng et al., 1998).

VR darf hierbei nicht mit dem verwandten Begriff der Augmented Reality (AR) verwechselt
werden. Im Gegensatz zu VR bezieht AR die physische respektive reale Umgebung mit in das
Geschehen der Anwender*innen ein und erweitert diese um computergenerierte Informationen
wie beispielsweise Objekte oder auch eingeblendete Texte. So ist es fir Anwender*innen bei AR
im Gegensatz zu VR durchaus mdglich die reale Umgebung um sie herum zu betrachten und mit
dieser gegebenenfalls auch zu interagieren (Carmigniani & Furht, 2011).

2.3 Geschichte von Virtual Reality

"Virtual reality was once the dream of science fiction. But the internet was also once a dream, and so

were computers and smartphones. The future is coming." — Mark Zuckerberg

Werden moderne VR-Headsets von heute mit jenen aus anfanglichen Zeiten verglichen, so
zeichnet sich ein beeindruckender Fortschritt ab. Gangige VR-Headset bieten Anwender*innen
mindestens ein eingebautes Display mit einer Full-HD-Auflésung von 1 920 mal 1 080 Pixel. Nicht
selten werden hochwertige OLED-Displays (engl. Organic light emitting diode) verbaut, welche
im Vergleich zu anderen VR-Headsets mit anderwartig verbauten Displays einen wesentlich
geringeren Fliegengittereffekt aufweisen. Abhangig von der auszufiihrenden Anwendung ist eine
Bildrate von mindestens 90 Herz Standard. Erste Versuche zur Schaffung einer virtuellen Realitat
im Sinne der Schaffung einer lllusion, welche dem menschlichen Gehirn suggeriert an einem
anderen Ort als dem tatsachlichen Ort zu sein, wurden bereits im neunzehnten Jahrhundert
gemacht. So prasentierte Charles Wheatstone bereits im Jahr 1838 ein Spiegel-Stereoskop,
welches Anwender*innen bei Betrachtung von zweidimensionalen stereoskopischen Bildern eine
dreidimensionale Immersion vormachte (Zone, 2007).

Nachfolgende Abbildung 1 zeigt eine Darstellung des von Wheatstone konstruierten Spiegel-
Stereoskops:

Abbildung 1 (Wheatstone, C. (1838). Spiegel-Stereoskop. Abgerufen von
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Charles_Wheatstone-
mirror_stereoscope_XIXc.jpg)
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Eine erste Erwahnung von VR-Headsets tauchte erstmals im Jahr 1968 auf einem Paper von
Ivan E. Sutherland unter der Bezeichnung eines ,Head Mounted Display (HMD)“ auf. Die Idee
des HMDs ist eine ,dreidimensionalen Anzeige, die dem*der Benutzer*in ein perspektivisches
Bild préasentiert das sich mit seiner*ihrer Bewegung verédndert.“ (Sutherland, 1968, S. 1). Durch
das immense Gewicht des HMDs war eine ungestutzte Befestigung am Kopf des*der Benutzer*in
nicht moglich. Um diesem Problem entgegenzuwirken, musste das HMD an einer eigenen
Befestigung an der Raumdecke angebracht werden. Eines der ersten durch das HMD
dargestellte raumliche geometrische Figuren war ein Wirfel.

Wenige Jahre spater, im Jahr 1975, entwickelte Myron Krueger ein VR-System mit dem Namen
,Videoplace®. Krueger bezeichnete sein entwickeltes System jedoch lieber als ,Kiinstliche
Realitat (engl. Artificial Reality)* und nicht als virtuelle Realitat. Im Gegensatz zu Sutherlands
HMD benétigte Kruegers Videoplace keine an der Raumdecke befestigte Brille durch die
Anwender*innen durchblicken konnten, sondern bestand aus einem mit Bildschirmen
ausgestatteten Raum. Zusatzlich wurden mehrere Kameras montiert, welche die Bewegungen
der Anwender*innen aufzeichneten. Ein weiterer essenzieller Unterschied zu Sutherlands HMD
war, dass Kruegers Videoplace eine Second-Person Ansicht der virtuellen Realitat darstellte, in
welcher sich Anwender*innen selbst beobachten und auf sich reagieren konnten. Sutherlands
HMD bot Anwender*innen eine First-Person Ansicht (Craig et al., 2009).

Auch wenn technische Entwicklungen der vorangehenden Dekaden versuchten virtuelle
Realitaten zu schaffen, so tauchte der Begriff ,Virtual Reality” erstmalig erst im Jahr 1982 im von
Damien Francis Broderick verdffentlichten Roman ,, The Judas Mandala“ auf (Orsolits & Lackner,
2020).

In den 1980er Jahren fand auch die National Aeronautics and Space Agency (NASA) ersten
Anwendungsbedarf im Bereich VR. Hierbei wurden eigene VR-Systeme zur Ausbildung von
Astronaut*innen bei Verwendung telerobotischer Systeme verwendet. Die NASA entwickelte
hierbei ihr eigenes VR-fahiges System, welches unter dem Namen ,Virtual Visual Environment
Display (VIVED)“ veroffentlicht wurde. Das Display von VIVED bestand hierbei aus der ,Liquid
Crystal Display (LCD)“-Technologie. Der Einsatz von Displays basierend auf dieser Technologie
hatte sich hierbei bewahrt und ist auch bei heutigen modernen VR-Headsets noch immer
Standard. Durch den Einsatz von VIVED bei der Ausbildung respektive dem Training von
Astronaut*innen, mussten diese nicht mehr zu gefahrlichen und kostspieligen
Ausbildungsmission in das All geschickt werden (Burdea & Coiffet, 2003).

Einen etwas langweiligen Beigeschmack bei VR tragt das komplette Fehlen jeglicher haptischen
Immission bei. Anwender*innen ist es zwar mdglich gedanklich in eine virtuelle Realitat
einzutauchen, bekommen jedoch schnell ein erntichterndes Gefiihl, wenn es darum geht mit den
darin vorhandenen virtuellen Objekten zu interagieren. So konnen Anwender*innen
beispielsweise mit einen im virtuellen Raum vor ihnen liegenden Wurfel durch Zuhilfenahme von
Controllern interagieren, ihn aufheben und sogar werfen, das haptische Geflihl der Beriihrung
respektive die Stimulierung des Tastsinnes in den Fingerspitzen bleibt hier jedoch aus. Das kann
die Immersion einer virtuellen Realitdt natirlich schmalern. Gllcklicherweise gibt es stets
motivierte und innovative Entwicklerinnen, welche sich genau solchen Problemen

8



Grundlagen und Definitionen

entgegenstellen. In den letzten Jahren lassen sich bereits Entwicklungen von einsetzbaren VR-
Handschuhen beobachten. Diese sollen Anwender*innen nicht nur die Moéglichkeit geben durch
Hand- und Fingerbewegungen mit ihrer virtuellen Realitdt zu interagieren und diese zu steuern,
sondern durch viele kleine Motoren, Rotatoren und Schniren auch ein haptisches Feedback
darlegen. Durch den Einsatz solcher VR-Handschuhe wird die Immersion beim Eintauchen in die
virtuelle Realitdt um einiges bereichert. Auch wenn es den Anschein hat, dass diese innovativen
VR-Handschuhe erst seit ein paar Jahren in Entwicklung sind, so liegt deren Ursprung bereits im
Jahr 1988. Jaron Lanier, einer der bedeutendsten Pioniere in der Disziplin von VR, entwickelte
den ersten VR-fahigen Datenhandschuh (siehe Abbildung 2), welcher sogar bei der NASA zum
Einsatz kam (Buhl, 1997).

S rrseeseoms 4_—‘

Abbildung 2 NASA Datenhandschuh (Public Domain, Abgerufen von

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:VPL_Eyephone_and_Dataglove.jpg)
Im Jahr 1993 Uberraschte der japanische Videospiel- und Arcade-Automaten Hersteller SEGA
mit der Bekanntgabe ihres VR-Headsets fir die SEGA Genesis Konsole. Dieses VR-Headset
sollte mit integrierten Bewegungssensoren fiir den Kopf, Stereo-Audioausgabe und zwei LCDs
ausgestattet sein und fur einen massentauglichen Preis zu 200 US-Dollar auf den Markt kommen.
Jedoch war die bereitgestellte monoton gehaltene schwarz-rot Grafik mehr als enttduschend und
das VR-Headset schaffte es nie Uber den Prototypen Status hinaus. Aus diesen Griinden wurde
es schlussendlich nicht fir den Markt freigegeben (Palmer & Williamson, 2018).

Ein VR-Headset, welches erstmals eine Display Auflésung von 1 920 Pixel mal 1 080 Pixel
erreichte, wurde im Jahr 2000 von dem amerikanischen Unternehmen Microvision entwickelt.
Hierbei galt die US Air Force als Auftraggeber, welche das VR-Headset bei der Ausbildung ihrer
Piloten zum Einsatz brachte (Spitzer, 2007).
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Eine in den letzten Jahren wohl bedeutendste Firmengriindung in Bezug auf VR ist die im Jahr
2012 von Palmer Luckey gegriindete Firma ,Oculus®. Luckey startete auf der Crowdfunding-
Plattform Kickstarter ein neues Projekt zur Finanzierung eines VR-Headset Prototypen. Die mit
250 Tausend US-Dollar angesetzte Zielsumme wurde mit einer schlussendlichen Finanzierung
in Hohe von 2,5 Millionen US-Dollar um ein Vielfaches Ubertroffen (Harris & Luckey, 2019). Allein
dieses unerwartete Ergebnis der Oculus Finanzierung auf der Crowdfunding-Plattform
Kickstarter, motivierte unzahlige Start-Up Unternehmen auf den ansteigende VR-Hype
aufzusteigen und bereiteten sich auf die neue Ara der virtuellen Realitat vor.

Die Jahre 2014 bis 2016 waren sehr ereignisreich fur die virtuelle Realitat. Im Jahr 2014
prasentierte die Sony Group Corporation auf der alljahrlichen Game Developers Conference in
San Francisco, USA ihren VR-Headset Prototypen unter den Namen ,Project Morpheus* fur die
damalige PlayStation 4 Videospiel Konsole (Reuters, 2014). Im selben Jahr kaufte das Social
Media Unternehmen Facebook das Unternehmen Oculus fur 2 Milliarden US-Dollar auf
(Solomon, 2014). Ein Jahr spater, im Jahr 2015 kindigte das taiwanische Unternehmen High
Tech Computer (HTC) eine Kooperation mit dem amerikanischen Softwareunternehmen Valve
an. Gemeinsam arbeiteten die beiden Unternehmensgiganten an einem neuen VR-Headset,
welches Anwender*innen erstmalig eine ,full room-scale® Erfahrung erleben 1asst, in welcher
diese ,aufstehen, herumlaufen und ihren virtuellen Raum erkunden, Objekte aus jedem Winkel
betrachten und wirklich mit ihrer Umgebung interagieren® konnen (D'Orazio & Savov, 2015). Auf
der Electronic Entertainment Expo (E3) im Jahr 2016 wurden erstmals zahlreiche neue VR-
Videospiele angekindigt und nahm Anwender*innen somit die Sorge um zu wenig VR-Inhalt far
ihre Endgerate. Ein weiteres Hoch der E3 war die Vorstellung des von Sony bereits im Jahr 2014
angekindigtes VR-Headsets fur die Playstation 4. Sony verkiindigte einen Markteinflihrungspreis
von nur 399 US-Dollar und stellte die damals aktuellen VR-Headset von HTC und Oculus, welche
einige Hundert US-Dollar mehr kosteten, finanziell in den Schatten (Kain, 2016).

Facebook brachte in den darauffolgenden Jahren weitere VR-Durchbriche hervor. Im Jahr 2020
wurde das Standalone-VR-Headset Oculus Quest 2 (heute als Meta Quest 2 bekannt) als
Nachfolger des bereits im Vorjahr erschienenen VR-Headsets Oculus Quest veréffentlicht. Mit
einer geschatzten weltweit verkauften Stiickzahl in Héhe von 1,87 Millionen, ist die Oculus Quest
2 von Facebook eines der bestverkauften VR-Headsets (Stand 10. Februar 2022) (Alsop, 2022a).
Mit der Oculus Quest und deren Nachfolger der Oculus Quest 2 brachte Facebook ein
massenfahiges und ginstiges VR-Headset flir Normalverbraucher*innen auf den Markt. Der
Markteinfuhrungspreis fur die gunstigste Variante belief sich hierbei auf 299 US-Dollar. Ein
besonderes Merkmal bei der Oculus Quest Reihe war die Tatsache, dass diese VR-Headsets als
Standalone (i.e. ohne die Notwendigkeit eines angeschlossenen Smartphones oder PCs)
betrieben werden konnten und somit auch fir den mobilen Einsatz geeignet waren. Nachfolgende
Abbildung 3 zeigt das VR-Headset Oculus Quest 2 mit zwei dazugehoérigen Touch Controllern:
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Abbildung 3 Oculus Quest Il (Maximilian Prandstétter
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oculus_Quest_Il_(50844634326).jpg), ,Oculus Quest Il (60844634326)"
https.//creativecommons.org/licenses/by/2.0/legalcode)

2.4 Aktuelle Entwicklung von Virtual Reality

In der Beliebtheit von VR zeichnet sich ein eindeutiger Trend in Richtung steigender Verbreitung
ab (Alsop, 2022b). Dennoch Iasst sich der Sparte VR im Videospielkontext verglichen zur
Gesamtheitlichen Videospiel Industrie noch immer ein recht kleiner Anteil zusprechen. So
verdiente im Jahr 2019 die weltweite Videospiel Industrie insgesamt 120 Milliarden Dollar
(Jovanovic, 2022a). Verglichen dazu, verdiente die VR-Videospiel Industrie ein Jahr spater, im
Jahr 2020, lediglich 1,1 Milliarden Dollar weltweit (Jovanovic, 2022b).

Auch in der Verbreitung von VR-Headsets verschiedener Hersteller fur PC-Videospiele, zeichnet
sich eine eindeutige Meinung ab. Mit Stand Januar 2022, verwenden von allen Spieler*innen der
Videospielplattform Steam, welche ein VR-Headset besitzen, mit einer eindeutigen Mehrheit von
46,2 Prozent das Modell Oculus Quest 2. Auf Platz 2 folgt das hauseigene VR-Headset Valve
Index, mit einem Anteil von 14,36 Prozent. Oculus Quest 2 liegt somit mit einem beachtlichen
Vorsprung von mehr als 30 Prozent auf Platz 1. Eines der Vorlaufermodelle der Oculus Quest 2,
namentlich Oculus Rift S, liegt mit 13,1 Prozent auf Platz 3. Hier wird schnell ersichtlich, dass
Oculus sich hier die Mehrheit an Spieler*innen gesichert hat. Die restlichen Anteile verteilen sich
wie in nachfolgender Abbildung 4 zu sehen homogen zwischen dem VR-Headset der HTC Vive
und VR-Headsets diverser anderer Hersteller auf (Steam, 2022):
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Anteil der Steam-Nutzer mit einem VR-Headset weltweit
(Januar 2022, nach Modell)

Andere 14,22%

Windows Mixed Reality 4,99%

HTC Vive 7,31% ‘

Oculus Rift S 13,10%

Oculus Quest 2 46,02%

Valve Index HMD 14,36%

Abbildung 4 Anteil Steam Nutzer mit VR-Headset weltweit (Januar 2022, nach Modell) (vgl. Steam, 2022)

Aussagekraftig ist zudem die Verteilung zwischen den verschiedenen VR-Headset Typen. So
wird grundsatzlich zwischen den VR-Headset Typen Standalone (VR-Headset welches ohne
externe Recheneinheit wie beispielsweise PCs auskommt), PC-VR, Konsolen-VR und Premium-
Mobile-VR (beispielsweise Samsung Gear VR) unterschieden. Werden die Auslieferungszahlen
der verschiedenen VR-Headset Typen der letzten Jahre wie in Abbildung 5 zu sehen miteinander
verglichen, stechen vor allem Standalone VR-Headsets heraus, gefolgt von einem stabil
bleibenden Anteil von PC-VR-Headsets. In Bezug auf VR-Headsets fur Videospielkonsolen,
findet sich lediglich Sony in den Statistiken wieder. Das ist daher begrindet, dass der Konkurrent
Microsoft mit seiner Videospielkonsole XBOX bis heute noch kein VR-Headset auf den Markt
gebracht hat (Stand 2022).

Auslieferung VR-Headsets 2018 bis 2020, nach Type
(in Millionen)

3 1,6
2
1 -
0
2018 2019 2020

B Standalone-VR B PC-VR Konsole-VR

Abbildung 5 Auslieferung VR-Headsets 2018 bis 2020, nach Type (vgl. SuperData Research, 2021)
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Nicht nur in der Unterscheidung zwischen den beliebtesten VR-Headsets verschiedener
Hersteller finden sich statistische Auswertungen, auch beziiglich der am meist gespielten
Genres von VR Videospielen lassen sich aussagekraftige Auflistungen finden. Aus einer Umfrage
in der USA aus dem Jahr 2017 resultierend, wurde die Simulation als das beliebteste VR-
Videospiel Genre genannt. Auf Platz 2 gefolgt, finden sich Action VR-Videospiele wieder, dicht
gefolgt von Fantasie- und Rollenspiele (Statista, 2017). Eine genaue Auflistung aller relevanten
Genres ist in Abbildung 6 ersichtlich. Foxman et al. (2020) kamen in ihrer Untersuchung Uber
Vorlieben in immersiven Erfahrungen und Videospielen in Bezug auf Virtual Reality zu einem
analogen Ergebnis und fanden die Genres Action, Shooter und Simulation am Verbreitesten.

Beliebteste VR-Videospiel Genres in USA 2017

Simulation

Action

Fantasie- und Rollenspiele
Sport

Fitness und Bewegung
Online Multiplayer

Social

Jump'n'run

Ich mochte keine VR-Videospiele spielen

Ich spiele keine Videospiele
Andere N

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Abbildung 6 Beliebteste VR-Videospiel Genres in USA 2017 (vgl. Statista, 2017)

Einen wesentlichen Beitrag zur rasanten technischen Weiterentwicklung von VR-Headsets tragt
unbestreitbar Facebook durch die Ubernahme von Oculus bei. Durch diese Ubernahme und der
Markteinfihrung des Oculus VR-Headsets wurde erstmalig ein massentaugliches Endgerat fir
Anwender*innen geschaffen. Hierbei bezieht sich der potenzielle Absatzmarkt nicht nur auf die
Videospiel Branche, sondern auf alle erdenklichen Branchen, welche von einem Einsatz von VR-
Headsets profitieren. So werden VR-Headsets flir medizinische Ausbildungszwecke verwendet,
bei welchen angehendes medizinisches Personal komplizierte chirurgische Eingriffe praktizieren
kann, Architekt*innen kdnnen ihr konstruiertes Bauvorhaben erstmalig in einer virtuellen Realitat
erleben und sich somit einen nahezu realistischen Eindruck ihrer Arbeit machen und das noch
bevor der erste Spatenstich getatigt wurde, Familien kénnen ihren Renovierungswunsch ihres
Wohnzimmers virtuell begutachten und sich somit schon vorab einen Geschmack uber das
Endresultat machen. Diese Beispiele hier noch weiter anzufilhren, ware ein leichtes. Die
Kernaussage bleibt jedoch dieselbe: Virtual Reality erleichtert uns das alltagliche in vielen
Aspekten.
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Eine Prognose von Statista zum Umsatz mit VR weltweit in den Jahren 2020 bis 2025 zeigt einen
eindeutig steigenden Trend in Bezug auf den weltweiten Umsatz durch VR. Im Jahr 2020
umfasste der weltweite Umsatz mit VR 4,48 Milliarden US-Dollar. Wie in Abbildung 7 ersichtlich,
wird fir das Jahr 2025 laut Statista sogar ein weltweiter Umsatz in Héhe von 22,37 Milliarden US-
Dollar prognostiziert (ARtillery Intelligence, 2021):

Prognose zum Umsatz mit VR weltweit in den Jahren 2020 bis
2025

25

20

15
10 I I
0 . I

2020 2021 2022 2023 2024 2025

wv

H Milliarden US-Dollar

Abbildung 7 Prognose Umsatz VR weltweit 2020 bis 2025 (vgl. ARitillery Intelligence, 2021)
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3 THEORETISCHER HINTERGRUND

Die nachfolgenden Kapitel erlautern alle fur diese Masterarbeit relevanten Modelle und
beschreiben ihre wesentlichen Variablen. In der Literatur gibt es unzahlige diverse Modelle zur
Untersuchung der Akzeptanz gegenuber neuen Technologien wie VR, durch den Verlauf dieser
Masterarbeit haben sich jedoch nur die nachfolgenden Modelle flir den hier gegebenen Kontext
von Relevanz gezeigt. Andere bekannte Modelle oder Theorien wie die Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology (UTAUT) oder auch die Diffusion of Innovations Theory von
Rogers sollen an dieser Stell kurz erwahnt sein, stellen aber fir den weiteren Verlauf keine
Relevanz dar und werden daher auch nicht weiter behandelt. Weiters beinhaltet dieses Kapitel
eine Erarbeitung des aktuellen Forschungsstandes, sowie die davon abgeleitete
Hypothesenbildung in Bezug auf die einzelnen Variablen.

3.1 Theorien und Modelle

3.1.1 Technologieakzeptanzmodell

Das Technologieakzeptanzmodell (engl. Technology Acceptance Model) (TAM) von Davis (1985)
findet seinen Ursprung in der Theorie des Uberlegten Handelns (eng. Theory of Reasoned Action)
von Ajzen & Fishbein (1975) und wurde basierend auf dieser Theorie als eigenstandiges Modell
von Davis adaptiert (siehe Abbildung 8). Die Theorie des Uberlegten Handelns postuliert, dass
das Verhalten einer Person von einer Verhaltensabsicht, welche wiederrum von einer
personlichen Einstellung gegenuber jenem Verhalten und von weiteren subjektiven Normen
beeinflusst wird, abhangt (Ajzen & Fishbein, 1975).

Das TAM baut auf die ,Wahrgenommene Nutzlichkeit“ (engl. Perceived Usefulness) (PU) sowie
auf die ,Wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit® (engl. Perceived Ease of Use) (PEOU) als
Hauptvariablen auf. Entsprechend ihrer Namensgebung stellen diese beiden Variablen einen
Wert zur Angabe der subjektiv wahrgenommenen Nutzlichkeit (im Sinne einer Verbesserung der
Arbeitsleistung) sowie zur subjektiven wahrgenommenen Benutzerfreundlichkeit einer
gegebenen Technologie dar und haben direkten Einfluss auf die Einstellung gegentber der
Nutzung (engl. Attitude Toward Using) (ATU). Ausgehend von der ATU resultiert eine
Verhaltensabsicht zur Nutzung (engl. Behavioral Intention to Use) (BI), welche schlussendlich zu
einer tatsachlichen Nutzung der Technologie (engl. Actual System Use) (AU) fuhrt (oder nicht
fuhrt) (Davis, 1985). Aufgrund seiner Einfachheit und leichten Verstandlichkeit, zahlt das TAM
mittlerweile als eines der am weitest verbreiteten Instrumente im Bereich der
Informationssysteme (King & He, 2006).
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Nachfolgende Abbildung 8 stellt einen Uberblick (iber das TAM in visueller Form dar:

Perceived Usefulness
/ v

External Attitude Toward Behavioral
Variables Using Intention to Use

\ Perceived Ease of

Use

/

Actual System Use

\

Abbildung 8 Technologieakzeptanzmodell (in Anlehnung an Davis, 1985)
3.1.2 Technologieakzeptanzmodell 2

Bereits innerhalb von 10 Jahren nach der Publikation des TAMs von Davis (1985) erreichte dies
den Status eines robusten, machtvollen und dennoch einfachen Modells zur Vorhersage der
Akzeptanz (Venkatesh & Davis, 2000, S. 187). Die Variable PU des TAM wurde hierbei als aufdert
bedeutend wahrgenommen. Dieser Bedeutung als Grund dargelegt, publizierten Venkatesh &
Davis (2000) eine erweiterte Variante des urspringlich veroffentlichten TAMs. Diese erweiterte
Variante mit der einfachen Bezeichnung Technology Acceptance Model 2 (TAM 2) brachte die
wesentlichen Determinanten der PU in einer aufgeschlisselten Form hervor und stellte somit
einen spezifischeren Blick auf die Einflussfaktoren der Akzeptanz zur Verfugung.

Venkatesh & Davis (2000) haben hierbei die Variablen (1) ,Freiwilligkeit“ (engl. Voluntariness)
(Wahrgenommenes Ausmal3 in dem die Nutzung der Technologie als nicht obligatorisch erachtet
wird), (2) ,Subjektive Norm“ (engl. Subjective Norm) (Wahrgenommene Ansichten Dritter in
Bezug auf das Subjekt, wenn diese*r ein gewissen Verhalten zum Vorschein bringt), (3) ,Image*
(Wahrgenommener Status des Subjektes in einer sozialen Gruppe bei Verwendung einer
Innovation (Moore & Benbasat, 1991)), (4) ,Relevanz fir Arbeit* (engl. Job Relevance)
(Wahrgenommenes Ausmal3 als wie brauchbar eine Technologie im Arbeitskontext erachtet
wird), (5) ,Ausgabe Qualitat* (engl. Output Quality) (Wahrgenommenes Ausmald in welchem eine
Technologie Aufgaben erledigen kann) und (6) ,Ergebnisnachweisbarkeit (engl. Result
Demonstrability) (Wahrgenommene Greifbarkeit der Ergebnisse der Nutzung einer Innovation
(Moore & Benbasat, 1991)) als Erweiterung zum urspriinglichen TAM definiert.

Die zusatzliche Variable ,Erfahrung” (engl. Experience) (E) spielt eine essenzielle Rolle, da diese
einen Einfluss auf die generelle Absicht zur Verwendung einer Technologie sowie auf die
subjektive Norm haben kann (Venkatesh & Davis, 2000).
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Nachfolgende Abbildung 9 stellt einen Uberblick tiber das TAM 2 in visueller Form dar:

Experience Voluntariness

Subjective Norm

¥
|l
Image /; Perceived Usefulness
/ 'y \ y
Job Relevance Intention to Use > Usage Behavior
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Abbildung 9 Technologieakzeptanzmodell 2 (in Anlehnung an Venkatesh & Davis, 2000)
3.1.3 Technologieakzeptanzmodell 3

Das TAM 1 von Davis sowie das TAM 2 von Venkatesh und Davis als Grundbaustein
herangezogen, verodffentlichten Venkatesh & Bala (2008) ein  weiterfuhrendes
Technologieakzeptanzmodell unter dem fortlaufenden Namen TAM 3. Hierbei wird die
Betrachtungsweise aus organisatorischer Sicht mit in Betracht gezogen und daraus resultierend
soll das TAM 3 vor allem Manager bei ihrer Entscheidungsfindung neuer technologischer IT-
MaRnahmen unterstutzen.

Analog zur Aufschlisselung der Determinanten der Variable PU im TAM 2, wurden dem TAM 3
Determinanten von PEOU als erweiterte Variablen hinzugefligt und erlautert. Hierbei wurden
entsprechende ,Anchor” Variablen als Determinanten der Variable PEOU hinzugefligt, welche
bereits von Venkatesh (2000) vorgeschlagen wurden. Dabei handelt es sich um die Variablen (1)
,Ccomputer-Selbstwirksamkeit* (engl. Computer Self-Efficacy) (AusmaBl, zu welchem die
Untersuchungseinheit das Gefiihl hat, die gegebene Aufgabe mit Hilfe des Computers zu
verwirklichen (Venkatesh & Bala (2008), zitiert nach Compeau & Higgins (1995))), (2)
,Wahrnehmung externer Kontrolle* (engl. Perception of External Control) (Ausmaf, zu welchem
die Untersuchungseinheit das Gefiihl hat, dass organisatorische und technische Ressourcen als
Unterstiitzung des Systems gegeben sind (Venkatesh et al. (2003))), (3) ,Computer Angst* (engl.
Computer Anxiety) (Ausmal3 an Angst, welches die Untersuchungseinheit bei Benliitzung eines
Computer empfindet (Venkatesh (2000))), (4) ,Computer Verspieltheit® (engl. Computer
Playfulness) (Ausmal3 der kognitiven Spontanitat bei Computer Interaktionen (Webster &
Martocchio (1992))), (5) ,Wahrgenommenes Vergnugen® (engl. Perceived Enjoyment) (Ausmal3
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an Freude, welche die Untersuchungseinheit bei Benliitzung eines Computers empfindet
(Venkatesh (2000))) sowie (6) ,Objektive Benutzerfreundlichkeit® (engl. Objective Usability)
(Vergleich von Systemen, welcher Aufwand jeweils zur Komplettierung einer Aufgabe
aufgebracht werden muss (Venkatesh (2000))).

Nachfolgende Abbildung 10 stellt einen Uberblick tiber das TAM 3 in visueller Form dar:
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Abbildung 10 Technologieakzeptanzmodell 3 (in Anlehnung an Venkatesh & Bala, 2008)

18



Theoretischer Hintergrund

3.1.4 VR-Hardware Akzeptanzmodell

Choi & Manis (2018) erforschten in ihrer Studie mit dem Titel ,The virtual reality hardware
acceptance model (VR-HAM): Extending and individuating the technology acceptance model
(TAM) for virtual reality hardware” Faktoren, welche die Akzeptanz von VR beeinflussen. Zu
diesem Zweck haben sie mitunter das originale TAM von Davis (1985) als Ausgangsbasis
herangezogen und dieses entsprechend fur ihre Studie erweitert. Als wesentliche Erweiterung
zum TAM wurden die beiden Variablen ,Neugierde® (engl. Curiosity) (C) und
,<Zahlungsbereitschaft® (engl. Price Willing to Pay) (PWP) vorgeschlagen. Im Sinne der Variable
C verwiesen Choi und Manis auf die von Litman (2008) definierte ,Interessensneugierde® (engl.
Interest Curiosity), welche sich als die Aufnahme von Informationen zur Stimulation positiver
Interessensgeflihle definiert. Resultierend aus ihrer Recherche, verweisen Choi und Manis auf
die Notwendigkeit zur Erwagung des Preises von VR-Hardware, wenn es zur Diskussion derer
Akzeptanz kommt, und folglich zahlen die beiden Variablen C und PWP als essenzielle Variablen
in dem aus ihrer Studie hervorgehenden VR-HAM.

Zusatzlich zu den beiden Variablen C und PWP, fligten Choi und Manis die von Davis et al. (1992)
etablierte Variable ,Vergnigen® (engl. Enjoyment) (welche als Erweiterung des urspriinglichen
TAM galt) zu ihrem Modell hinzu, um den bei hedonischen Unterhaltungssystem relevanten
Vergnugungsfaktor in ihrer Studie entsprechende Beachtung zukommen zu lassen. Aus ihrer
Recherche resultierend, wurde auch eine Variable fur das Alter (engl. Age) mit in das VR-HAM
eingegliedert. So ergab die Recherche von Choi und Manis, dass vor allem jlingere Menschen
den Umgang mit Technik leichter und schneller erlernen als altere Menschen. Auch habe das
Alter einen wesentlichen Einfluss auf die wahrgenommene Nutzlichkeit und in weiterer Folge auf
die Akzeptanz neuer und innovativer Technologien. Altere Menschen wiirden sich zudem in ihrer
Akzeptanzbildung fir Technologien vor allem von der Bedienbarkeit jener Technologie
beeinflussen lassen. Ein negativer Einfluss eines erhéhten Wertes der Variable Alter auf PEOU,
konnte von Choi und Manis in ihrer Studie belegt werden. Ein signifikanter Zusammenhang
zwischen der Variable Alter und PU konnte jedoch nicht bestatigt werden. Hierbei verweisen Choi
und Manis jedoch auf ihre zugrundeliegenden Daten, welche einen geringen Anteil an Datensatze
mit einem Alter groRer als 36 Jahre aufwiesen. Aufgrund dessen sollte dieser fehlende
signifikante Zusammenhang zwischen der Variable Alter und PU mit Vorsichtig interpretiert
werden.

Die letzte Variable, welche Choi und Manis in ihrer VR-HAM aufgenommen haben, stellt die
,vergangene Nutzung“ einer Technologie (engl. Past use) respektive die ,Erfahrung® mit einer
Technologie (eng. Experience) (E) dar. Auch fur diese Variable fuhrten Choi und Manis
essenzielle Recherchen durch und verweisen auf die Diffusionstheorie von Rogers (1995),
welche den Zusammenhang zwischen Eigenschaften einer Technologie und der Erfahrung eines
Subjektes mit jener Technologie als wichtig hervorhebt.
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Nachfolgende Abbildung 11 stellt einen Uberblick iiber das VR-HAM in visueller Form dar:
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Abbildung 11 VR-Harwareakzeptanzmodell (VR-HAM) (in Anlehnung an Choi & Manis, 2018)

Far ihr Modell schickten Choi und Manis einen entsprechenden Fragebogen aus, welcher von
283 Teilnehmer*innen ausgefiillt wurde. Zur Testung ihrer aufgestellten Hypothesen wurde eine
Strukturgleichungsmodell Analyse durchgeflihrt, unter Zuhilfenahme der Statistik Software ,R".
Mit Ausnahme von drei Hypothesen, konnten alle angenommen Zusammenhange zwischen den
einzelnen Variablen mit einem signifikanten Ergebnis bestatigt werden. Aus den Ergebnissen der
Forschung von Choi und Manis nicht bestatigt werden konnte ein signifikanter Zusammenhang
zwischen den Variablen Alter und PU (laut Choi und Manis geschuldet durch zu wenige
Datensatze, welche ein Alter groRer als 36 Jahre reprasentieren), zwischen den Variablen E und
PU sowie zwischen den Variablen PWP und PU.

Das VR-HAM von Choi und Manis hat mittlerweile eine Daseinsberechtigung etabliert und ist in
der Menge breitlaufig akzeptiert. Mehrere Forscher*innen haben in ihren Arbeiten mit Bezug von
VR auf diversen Anwendungsgebieten bereits auf die Ergebnisse von Choi und Manis respektive
auf das VR-HAM referenziert (Boyd & Koles, 2019; Langaro et al., 2020; Mulders et al., 2021;
Sagnier et al., 2020).

3.2 Stand der Forschung und Hypothesenbildung

Die nachfolgenden Unterkapitel stellen eine Ubersicht ber alle Variablen der in den
vorangegangenen Kapiteln erlauterten Modelle dar. Hierbei werden jedoch nur jene Variablen
aufgelistet, welche fir den weiteren Verlauf dieser Masterarbeit von Relevanz sind. Da das VR-
HAM von Choi und Manis als grundlegende Basis dieser Masterarbeit gilt, werden jene Variablen
welche nicht bereits in den Modellen TAM 1, TAM 2 und TAM 3 behandelt werden, gesondert
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hervorgehoben. Fir jede Variable wird der aus der Recherche resultierende Stand der Forschung
gelistet und eine fir das Modell relevante Hypothese gebildet.

Die Variablen ,Wahrgenommener Spielfluss und ,Wahrgenommene Attraktivitadt“ sind als
eigenes Unterkapitel gegliedert und stellen im Sinne dieser Masterarbeit die Erweiterung
bestehender Forschung dar. Das letzte Unterkapitel erldutert Kontrollvariablen, welche
Ublicherweise in analoger Forschung miteinbezogen werden.

3.2.1 Variablen des TAM

Perceived Usefulness stellt eine der beiden Hauptvariablen dar, auf welche sich das TAM stitzt.
Die Brauchbarkeit der PU zur Erklarung von Akzeptanz hat sich bereits in vergangenen
Forschungen bestatigt. Adams et al. (1992) fuhrten beispielsweise Studien auf Basis der beiden
Variablen PU und PEOU und bewiesen die Verlasslichkeit der PU. Zahlreiche Studien respektive
Forschungen setzen das TAM und in weiterer Folge die PU als valides Instrument ein, und das
in den verschiedensten Anwendungsbereichen (Hu et al., 2015; Masrom, 2007; Pikkarainen et
al., 2004; Tubaishat, 2021).

In ihrer urspriinglich definierten Form von Davis bezieht sich die PU auf eine Verbesserung im
Sinne der Arbeitsleistung. Da sich diese Arbeit auf die Akzeptanz von VR im Videospielkontext
bezieht, ist eine Definition der PU in diesem Sinne nicht sinnfuhrend. Hsu & Lu (2003) definierten
in ihrer Studie tber Online-Videospiele die PU dahingehend, dass der Nutzen in der Entspannung
sowie Auslebung der Fantasie liegt. Auch Dewi & Natalia (2021) verwendeten in ihrer Studie zur
Identifizierung der Akzeptanzfaktoren von Online-Videospielen eine analoge Verwendung der
PU. Darauf basierend soll die PU in dieser Arbeit nicht in ihrer urspriinglichen von Davis
festgelegten Bedeutung des Nutzens flir die Arbeitsleistung, sondern als Instrument zur Messung
des Nutzens fiir die Bedlrfnisbefriedigung wie Entspannung, Spielspal3 und Fantasie definiert
sein.

Basierend auf den vermuteten Einfluss von PU auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen zur
Bedurfnisbefriedigung wie Entspannung und Auslebung der Fantasie, wird nachfolgende
Hypothese gebildet:

Hypothese 1: PU hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Perceived Ease of Use ist die zweite der beiden Hauptvariablen des TAM von Davis. Diese
Variable hat in ihrer Auslegung nicht nur einen Einfluss auf die ATU allein, auch die PU wird von
ihr beeinflusst. Analog zur PU bezieht sich die PEOU in ihrer urspriinglichen Definition von Davis
auf den Arbeitskontext. Deshalb muss die PEOU fir diese Arbeit in einen hedonischen Kontext
adaptiert werden. Ha et al. (2007) definierten in ihrer Studie die PEOU im Sinne der Einfachheit
wie Videospiele gespielt werden und konnten einen positiven Einfluss der PEOU auf die PU sowie
auf die Akzeptanz feststellen. In ihrer Studie zur Anwendung des TAM auf VR wandelten Bertrand
& Bouchard (2008) die PEOU im Sinne der Benutzerfreundlichkeit von VR ab. Darauf basierend
soll die PEOU in dieser Arbeit nicht in ihrer urspriinglichen von Davis festgelegten Bedeutung des
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Grades an Einfachheit der Nutzung von Informationssystemen, sondern als Instrument zur
Messung der Benutzerfreundlichkeit von VR im generellen Sinne sowie im Sinne der einfachen
Handhabung von VR Videospielen definiert sein.

Basierend auf den vermuteten Einfluss von PEOU auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen,
wird nachfolgende Hypothese gebildet:

Hypothese 2: PEOU hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.2.2 Variable des TAM 2

Experience wurde von Venkatesh & Davis (2000) als zusatzliche Variable in das urspriingliche
von Davis (1985) etablierte TAM eingefligt und besagt, dass die PU sowie die Akzeptanz einer
Technologie von der Erfahrung des Subjektes mit jener Technologie beeinflusst werden kann.
Abseits der Beeinflussung von der Variable E auf die Variable PU, wurde auch eine Auswirkung
auf PEOU nachweislich vorgewiesen welche sich in weitere Folge auf die Akzeptanz einer
Technologie auswirkt (Venkatesh V., 2000).

Tracy (2000) bestatigt in einer Studie die Annahme, dass Subjekte, welche bereits Erfahrung mit
einer Technologie vorweisen, auch eine erhdhte Akzeptanz fir jene Technologie und im weiteren
Sinne eine erhéhte Nutzungsabsicht vorweisen. Diese Annahme wird auch in weiteren Studien,
welche eine Relevanz von bestehender Erfahrung zur Bestimmung der Akzeptanz einer
Technologie suggerieren, unterstitzt (Szajana, 1996; Huang et al., 2019).

Von diesen Ergebnissen abgeleitet, wird flir diese Masterarbeit angekommen, dass
Untersuchungseinheiten, welche bereits erste Erfahrungen mit VR mit Videospielen sammein
konnten, eine erhbGhte Akzeptanz von VR bei Videospielen aufweisen. Basierend auf den
vermuteten Einfluss von E auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen, wird daher nachfolgende
Hypothese gebildet:

Hypothese 3: E hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.2.3 Variable des TAM 3

Perceived Enjoyment ist eine von Davis et al. (1992) fir das bis dahin gebrauchliche TAM
erweiterte dritte Variable, um den vor allem bei hedonischen Systemen relevanten
Vergnugungsfaktor mit in Betracht zu ziehen. Aus ihrer Studie ,Extrinsic and Intrinsic Motivation
to Use Computers in the Workplace® resultierte, dass PE einen positiven Einfluss auf PU austbt,
sowie auch eine Auswirkung auf die Akzeptanz verzeichnet. Auch Venkatesh & Bala (2008)
erachteten die PE als wichtig genug, um sie in ihrer Erweiterung des urspringlichen TAM
einzuarbeiten. Diese Erweiterung von Venkatesh und Bala ist unter der Bezeichnung des TAM 3
bekannt. Choi & Manis (2018) erachteten PE als zweckmaRige Variable zur Messung des
wahrgenommenen Vergnugens und adaptierten diese in weiter Folge in ihr Virtual Reality
Hardware Acceptance Model (VR-HAM). Eine positive Auswirkung von PE auf die Akzeptanz von
VR konnte durch ihre Studie belegt werden. Heijden (2004) bestatigte die essenzielle Bedeutung
der PE bei hedonischen Systemen im Zusammenhang mit dem TAM von Davis.
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Basierend auf den vermuteten Einfluss von PE auf die Akzeptanz von VR bei hedonischen
Systemen und davon abgeleitet fir die Akzeptanz von VR bei Videospielen, wird nachfolgende
Hypothese gebildet:

Hypothese 4: PE hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.24 Weitere Variablen des VR-Hardware Akzeptanzmodelles

Price Willing to Pay: Der Preis eines Produktes hat in vielerlei Hinsicht einen Einfluss auf das
Verhalten von potenziellen Kauferinnen und liefert in weiterer Folge Informationen Uber das
Produkt und schafft somit eine tiefere Bedeutung fur jene potenzielle Kaufer*innen (Albari, 2020,
in Kotler & Keller, 2016). Der Preis einer Technologie (oder eines Produktes im allgemeinen
Sinne) spielt eine essenzielle Rolle beim Kaufverhalten. So kann ein erhdhter Preis einen
negativen Effekt auf das Kaufverhalten haben und verkaufte Einheiten des Produktes hemmen
(Zhao et al., 2021). Speziell in Bezug auf VR-Headsets scheint eine allgemein verbreite
Akzeptanzschwelle zu gelten, welche angibt, bis zu welchem Preis ein VR-Headset als preislich
noch akzeptabel gilt. Diese Akzeptanzschwelle liegt laut einer Meinungsumfrage von Boland
(2018) bei 200 US-Dollar.

Die aus ihrer Recherche resultierende zugesprochene Wichtigkeit der Variable PWP in Bezug
auf die Akzeptanz einer Technologie und aus der Tatsache hervor gehend, dass das TAM diese
nicht berlcksichtigt, entschieden sich Choi und Manis diese in ihr VR-HAM aufzunehmen.
Bertrand & Bouchard (2008) wiederum konnten in ihrer Forschung zur Akzeptanz von VR
entgegen dem Ergebnis von Choi und Manis Studie, keinen signifikanten Zusammenhang
zwischen PWP (Bertrand und Bouchard verwenden die analoge Bezeichnung ,,Wahrgenommene
Kosten von Virtual Reality” (engl. Perceived costs of virtual reality)) und der schlussendlichen
Akzeptanz von VR Dbelegen. Aufgrund der sich voneinander unterscheidenden
Forschungsergebnisse in Bezug auf den Zusammenhang zwischen der Variable PWP und der
Akzeptanz von VR und der daraus resultierenden Untersicherheit, ist eine weitere Untersuchung
ratsam.

Im Sinne dieser Masterarbeit wird der Preis, welchen Untersuchungseinheiten bereit sind fiir ein
VR-Headset zu bezahlen gleichgestellt mit der Akzeptanz von VR bei Videospielen. Je mehr
Untersuchungseinheiten bereit sind einen héheren Preis fiir ein VR-Headset zu bezahlen, umso
héher wird die Akzeptanz von VR gleichgestellt.

Basierend auf den vermuteten Einfluss von PWP auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen,
wird nachfolgende Hypothese gebildet:

Hypothese 5: PWP hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Curiosity steht fur die Wahrnehmung und dem Verlangen nach neuen Informationen. Unsere
Neugierde treibt uns dazu neue Erfahrungen zu machen und neues zu Erleben (Kashdan, 2018).

Diverse Studien beziehen die Variable C in ihren Untersuchungen mit ein und konnten stets einen
positiven Zusammenhang zwischen ihr (Variable C) und der schlussendlichen Akzeptanz von
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Virtual Reality in unterschiedlichen Anwendungsbereichen belegen (Jacques et al., 2009;
Ludovica, 2020). Disztinger et al. (2017) kamen bei ihrer Untersuchung zur Akzeptanz von Virtual
Reality bei Reise Planungen sogar zu dem Ergebnis, dass die Variable C (Disztinger et al.
Verwenden die Bezeichnung ,Interesse®) bei ihrer Untersuchung den groRten Einfluss auf die
schlussendliche Akzeptanz hat.

Choi und Manis nahmen die Variable C in ihr VR-HAM auf, da sie bei der Durchflhrung ihrer
Studie davon ausgegangen sind, dass Subjekte ein VR-Headset nicht aus einem dringenden
Grund, sondern aus Interessensneugierde heraus verwenden wirden und stitzten die
Bedeutung der Variable C auf dem Konzept des ,Exploratory Information Seeking“ von
Baumgartner & Steenkamp (1996).

Abgeleitet von der durchgefiihrten Recherche beziiglich des Zusammenhanges der Variable C
und der Akzeptanz von VR in Videospielen, soll hierbei angenommen werden, dass ein erhbhtes
Man an Neugierde auch zu einer erhéhten Akzeptanz von Virtual Reality in Videospielen fiihrt.

Basierend auf den vermuteten Einfluss von C auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen, wird
nachfolgende Hypothese gebildet:

Hypothese 6: C hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.2.5 Erweiterung um Variable Wahrgenommener Spielfluss

Wird der Begriff des wahrgenommenen Spielflusses (engl. Perceived Flow) (PF) genauer
untersucht, kommt es immer wieder zu Referenzen zu Csikszentmihalyi (1990). Csikszentmihalyi
beschaftigt sich mit der Fragestellung der ,,Optimalen Erfahrung® in verschiedenen Aktivitaten und
bezeichnet diese optimale Erfahrung grundlegend als ,Flow". Laut Csikszentmihalyi tritt die
optimale Erfahrung respektive Flow dann ein, wenn Menschen so in ihrer aktuellen Aktivitat
involviert sind, dass diese spontan und nahezu automatisiert ablaufen und sie alles andere um
sich herum vergessen.

Nah et al. (2014) empfanden die Variable PF in einer Art als wichtig, dass diese sich tiefer mit der
Materie beschaftigten in dem sie mdgliche Vorlaufer, welche einen Einfluss auf die Variable PF
haben kénnten, identifizierten und in weiterer Folge ein Framework entwickelten. Basierend auf
ihren Ergebnissen stellten Nah et al. somit nutzliche Informationen fur Videospielentwickler zur
Verfugung, damit diese ein besseres Verstandnis fur den Aufbau eines erfolgreichen Spielflusses
entwickeln konnen.

In Bezug auf den allgemeinen Kontext von Videospielen, wird der Variable PF auch in diversen
anderen Studien eine essenzielle Bedeutung zugeschrieben (Cowley et al., 2008; Chang, 2013;
Hsu & Lu, 2003). So hoben beispielsweise Kosa und Uysal (2020) die Wichtigkeit von PF bei VR
in Bezug auf Videospiele hervor. Sweetser und Wyeth (2005) kamen zu dem Entschluss, dass
die Variable PF auch fur die Variable E entscheidend ist.

In ihrer literarischen Review uber die Bedeutung der Variable PF bei spielbasierenden Lernen
respektive Uber die Bedeutung des Spielflusses allgemein bei Videospielen, betonten Perttula et
al. (2017), dass es zwar eine groRe Menge an konzeptuellen Uberlegungen tber den Einfluss
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des Spielflusses bei Videospielen gibt, aber nur wenige empirische Studien. Perttula et al. (2017)
empfehlen daher weitere empirische Studien durchzufiihren, um einen Beweis flir die essenzielle
Wichtigkeit des Spielflusses fur Videospiele zu festigen.

Aufgrund der durchgefiihrten Recherche und der daraus hervorgehenden Wichtigkeit der
Variable PF vor allem bei Videospielen, wird fiir diese Masterarbeit angenommen, dass die
Akzeptanz von Videospielen fiir VR abhéngig von der Variable PF ist.

Basierend auf den vermuteten Einfluss von PF auf die Akzeptanz von VR bei Videospielen, wird
nachfolgende Hypothese gebildet:

Hypothese 7: PF hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.2.6 Erweiterung um Variable Wahrgenommene Attraktivitat

VR-Headsets stehen mittlerweile in vielen Variationen zur Verfiigung. Manche von ihnen sind
nicht als eigenstandige Endgerate gedacht, welche Videospiele und andere Applikationen nativ
ausfuhren kdnnen, sondern bendétigen eine Verbindung zu beispielsweise einem Computer oder
anderwartiger Videospielkonsole, auf welcher das Videospiel oder die Applikation ausgefiihrt
wird. Das VR-Headset dient hierbei lediglich als Wiedergabegerat und bendtigt somit keine
erweiterte eigenstandige Rechenleistung. Anders ist dies bei jenen VR-Headsets, welche als
.otandalone” deklariert sind. Diese VR-Headsets, wie beispielsweise die Oculus Quest von
Facebook, besitzen alle notwendigen technischen Komponenten, um Videospiele und andere
Applikationen nativ auf dem VR-Headset ausfiihren zu kénnen und sind somit nicht auf die
Rechenleistung von externen Computern oder Videospielkonsolen angewiesen. Auf Standalone
VR-Headsets, wie jene der Oculus Quest von Facebook, wird ein mobiles Betriebssystem von
Android betrieben, wie es beispielsweise auch auf herkdmmlichen modernen Smartphones
vertrieben wird. Da es sich hierbei im grundlegenden Prinzip um ein mobiles Endgerat handelt,
kommen auch dieselben technischen Einschranken zum Vorschein. Durch die durch mobile
Endgeraten gegebenen technischen Einschrankungen im Sinne der Performance, leidet auch die
Qualitat der Videowiedergabe. Videospiele, welche fiur mobile Endgerate entwickelt werden,
kénnen in ihrer visuellen Qualitdt nur selten bis gar nicht mit jener von leistungsstarken
Computern oder Videospielkonsolen konkurrieren.

Die visuelle Qualitat von Videospielen ist ein nicht zu verachtender Einflussfaktor wenn es zur
Akzeptanz von Videospielen kommt. Ha et al. (2007) untersuchten in einer Studie welche
Faktoren die Akzeptanz von MBWA (Mobile Broadband Wireless Access) Spielen beeinflussen.
Ein Ergebnis dieser Studie weist darauf hin, dass die visuelle Qualitat — Ha et al.i verwenden
hierbei den Begriff der ,Wahrgenommene Attraktivitat® (engl. Perceived Attractiveness) (PA) —
einen positiven Einfluss auf PE und in weiterer Folge auf die Absicht mobile Videospiele zu
spielen, hat.

Auch Schell (2020) spricht der visuellen Qualitédt von Videospielen eine wichtige Rolle zu und
schreibt hierbei von der ,Kunst der Asthetik®, welche einen wichtigen Faktor fir den spielerischen
Genuss darstellt.
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Basierend auf die vermutete Wichtigkeit der visuellen Qualitat von Videospielen und der damit
verbundenen wahrgenommenen Attraktivitdt, sowie dem Faktum, dass aktuelle fir die
Allgemeinheit verfugbare VR-Headsets mit ihrer grafischen Darstellung qualitativ nicht mit
leistungsstarken Computern und Videospielkonsolen konkurrieren kénnen, wird nachfolgende
Hypothese gebildet:

Hypothese 8: PA hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

3.2.7 Kontrollvariablen

Zusatzlich zu den obig erlduterten Variablen, sollen die drei Kontrollvariablen Alter, Geschlecht
und Bildung in das Modell mitaufgenommen werden.

Das Alter (engl. Age) der Untersuchungseinheiten ist bei der Akzeptanzbildung von neuer und
innovativer Technologie entscheident. Speziell altere Untersuchungseinheiten erwarten bei neuer
Technologie einen erhdhten Aufwand in der Anwendung, was zu einer niedrigeren Akzeptanz
fuhrt. Im Gegensatz dazu erwarten jingere Untersuchungseinheiten durch Anwendung einer
neuen Technologie vor allem eine Performance Verbesserung (Venkatesh et al., 2003).

Auch hat das Geschlecht (engl. Gender) der jeweiligen Untersuchungseinheit hat einen
essenziellen Einfluss auf die Akzeptanz neuer Technologien. Vor allem in Bereichen der IT
scheint das Geschlecht eine Rolle zu spielen, da vor allem Manner hierbei bei neuen
Technologien gegenuber offener sind als Frauen (Shaouf & Altaqqi, 2018).

Die Variable zur Identifizierung der Bildung (engl. Education) wird zwar in diversen Studien mit
Bezug auf hedonischen Unterhaltungsmedien respektive mit Bezug auf den Videospielkontext
verwendet, aber bei der Auswertung der Ergebnisse nur wenig bis gar keine Beachtung
zugerechnet (Hsu & Lu, 2003; Kosa & Uysal, 2020). Aus dem Interesse der demografischen
Auswertung heraus, soll diese Variable dennoch mit in das Modell mitaufgenommen werden und
in der deskriptiven Auswertung analysiert werden.

3.3 Vorgeschlagenes Modell

Die nachfolgende Abbildung 12 zeigt das aus den vorangehenden Kapiteln resultierende Modell.
Das VR-HAM von Manis und Choi dient hierbei im Sinne der zu untersuchenden Variablen als
Grundbaustein und wurde flr die Bedurfnisse dieser Masterarbeit entsprechend adaptiert. Aus
dem VR-Modell heraus selektiert wurden hierbei die Variablen PU, PEOU, PWP, PE, E (im VR-
HAM namentlich Past Use), C und Age. Zusatzlich zu diesen Variablen, werden die beiden
Variablen Gender und Education als weitere Kontrollvariablen in das vorgeschlagene Modell
eingegliedert. Die beiden Variablen PA und PF werden als Haupterweiterung fur das
vorgeschlagene Modell vorgestellt.

Da fur diese Masterarbeit weder die Kaufabsicht eines VR-Headsets zur Ausfuhrung von
Videospielen, noch die tatsachliche Nutzungsabsicht von VR-Headsets zur Ausfiihrung von
Videospielen von den jeweiligen Untersuchungsabsichten von Relevanz sind, sondern lediglich
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die generelle Einstellung respektive die generelle Akzeptanz gegenlber VR-Headsets zur
Ausfihrung von Videospielen, werden die entsprechenden Variablen aus dem VR-HAM von
Manis und Choi (namentlich Attitude toward purchasing VR hardware, Purchase intention und
Use Intention) nicht in das vorgeschlagene Modell mitaufgenommen. Zur Messung der Akzeptanz
von VR-Headsetzts zur Austubung von Videospielen, dient die Variable ,Attitude toward using VR
Games*“ (im weiteren Verlauf als Attitude bezeichnet), welche von der VR-HAM Variable ,Attitude
toward using VR hardware“ adaptiert wurde, als abhangige Variable fir das vorgeschlagene
Modell.

Perceived
Usefulness
Perceived
Attractivenes
Perceived
Ease of Use
Perceived
Flow
Price Willing y v
to Pay |—> .
Attitude toward |, A
.| using VR Games ge
A 4 A 4
Perceived
Enjoyment Gender
Experience .
Education
Curiosity

Abbildung 12 Vorgeschlagenes Modell

Nachfolgende Tabelle 1 liefert eine Ubersicht tber alle aufgestellten Hypothesen in
tabellarischer Form:

H1: | PU &> Attitude (positive) H5: | PWP - Attitude (positive)
H2: | PEOU - Attitude (positive) H6: | C > Attitude (positive)
H3: | E = Attitude (positive) H7: | PF = Attitude (positive)
H4: | PE - Attitude (positive) H8: | PA - Attitude (positive)

Tabelle 1 Ubersicht aufgestellte Hypothesen
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4 METHODE

4.1 Forschungsmethode

Als Forschungsmethode wurde ein quantitativer Ansatz gewahlt. So werden anhand eines
Fragebogens als Erhebungsinstrument Untersuchungseinheiten gebeten, diesen auszufllen.
Der Fragenbogen ist hierbei in den beiden Sprachen Deutsch und Englisch verfiigbar. Anhand
der aus dem Fragebogen resultierenden Daten, werden die Hypothesen mittels der
Rangkorrelation nach Spearman sowie mittels einer multiplen linearen Regression auf ihre
Annahme gepruft.

4.2 Operationalisierung der Variablen

Konstrukt Definition Items & Quelle Skala

Attitude Die Variable Attitude ist die | Item 1 bis ltem 3 5-stufige
abhingige Variable im | (Wang & Scheppers, Likert-Skala
vorgeschlagenen Modell und | 2012) 1 = Stimme
dient als Instrument zur Messung, gar nicht zu
welche Einstellung respektive bis 5 =

Akzeptanz die jeweilige
Untersuchungseinheit gegentber
Videospielen unter Anwendung
von VR-Headsets hat.

Stimme voll zu

Perceived Die Variable PU dient als | ltem 1 bis Item 3 (Kim, | 5-stufige
Usefulness Instrument zur Messung, in | etal., 2013) Likert-Skala
welchem Ausmal die jeweilige

Item 4 (Dauw-Song, 1 = Stimme
Untersuchungseinheit

2012, zitiert nach Dewi | gar nicht zu
Videospiele unter Anwendung & Natalia, 2021, $.89) | bis 5 =

von VR-Headsets dazu geeignet
sieht, inr  Bedurfnis nach

Stimme voll zu

Videospielen zu befriedigen.

Perceived Die Variable PEOU dient als | Item 1 bis Item 5 5-stufige

Ease of Use Instrument zur Messung, in | (Lowry, et al., 2013) Likert-Skala
welchem Ausmal die jeweilige 1 = Stimme
Untersuchungseinheit gar nicht zu
Videospiele unter Anwendung bis 5 =

von VR-Headsets in ihrer
Verwendung als leicht respektive

Stimme voll zu
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als schwer in ihrer Bedienung

einschatzt.
Perceived Die Variable PE dient als | Item 1 bis Item 3 5-stufige
Enjoyment Instrument zur Messung, in | (Wang & Scheepers, Likert-Skala
welchem Ausm?f& Fiie jeweilige | 2012) 1 = Stimme
Untersuchungseinheit gar nicht zu
Videospiele unter Anwendung bis 5 =

von VR-Headsets Spass
respektive Genuss emfpindet.

Stimme voll zu

Curiosity Die Variable C dient als | ltem 1 bis Item 4 5-stufige
Instrument zur Messung, in | (Kothgassner et al., Likert-Skala
welchem Ausmal} di.e jeweilige | 2013) 1 = Stimme
Untersuchungsheinheit gar nicht zu
Neugierde in Bezug auf bis 5 =

Videospiele unter Anwendung
von VR-Headsets emfpindet.

Stimme voll zu

Perceived Die Variable PF dient als | ltem 1 bis Item 4 5-stufige

Flow Instrument zur Messung, in | (Kosa & Uysal, 2020, Likert-Skala
Yvelch.em Ausmaly  sich | di.e zitiert nach Sweetser | , _ oo
jeweilige  Untersuchungseinheit | & Wyeth, 2005) gar nicht zu
bei Videospielen unter bis 5 =

Anwendung von VR-Headsets
involviert fuhlt.

Stimme voll zu

Perceived Die Variable PA dient als | Item 1 bis ltem 3 (Liu, | 5-stufige

Attractiveness | Instrument zur Messung, in | 2017, zitiert nach Likert-Skala
welchem Ausmaf& di'e jeweilige | Heijden, 2003) 1 = Stimme
Untersuchungsheinheit gar nicht zu
Videospiele unter Anwendung bis 5 =

von VR-Headsets visuell Stimme voll zu

ansprechend findet.

Tabelle 2 Definition Variablen mit Likert Skala

Alle Items der jeweiligen Variablen wurden im Sinne dieser Masterarbeit fiir den VR-Videospiel
Kontext angepasst, ohne ihren urspriinglichen Gedanken zu verdndern.

Price Willing to Pay: Die Variable PWP dient als Instrument zur Messung, welchen Preis die
jeweilige Untersuchungseinheit bereit ist fir VR-Headsets auszugeben. Hierbei wird analog zur
Studie von Choi und Manis eine Unterteilung in funf verschiedene Preisklassen im Fragebogen
zur Auswahl vorgegeben. Verwendet wird eine ordinalskalierte Variable mit nachfolgender
Madglichkeit zur Auswahl im Fragebogen:
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0—49 Euro

50— 199 Euro

200 — 399 Euro
400 — 599 Euro
600 — 799 Euro
800 — 1000 + Euro

Price Willing to Pay =

Die Variable PWP ist im Datenmodell wie folgt codiert:

0—49 Euro
50 — 199 Euro
200 — 399 Euro
400 — 599 Euro
600 — 799 Euro
800 — 1000+ Euro

O AR WIN| -~

Tabelle 3 Codierung Variable PWP

Experience: Die Variable E dient als Instrument zur Messung, in welchem Ausmal die jeweilige
Untersuchungseinheit in der Vergangenheit bereits Erfahrung mit VR sammeln konnte.
Verwendet wird eine 5-stufige Likert-Skala mit nachfolgender Moéglichkeit zur Auswahl im
Fragebogen:

Spiele
manchmal

Spiele
regelmafig

Keine Erfahrung Spiele selten Spiele oft

Tabelle 4 Fragebogen Likert-Skala fiir Variable Experience

Age: Die Variable Age dient als Instrument zur Identifizierung des Alters der jeweiligen
Untersuchungseinheit. Verwendet wird eine metrische Variable, um Untersuchungseinheiten eine
akkurate Auswahl ihres jeweiligen Alters zur Verfliigung zu stellen. Durch Bekanntgabe des Alters
als metrische Variable und nicht als Altersgruppe, ist eine genauere Datenaufschlisselung in
Hinsicht auf das Alter moglich.

Gender: Die Variable Gender dient als Instrument zur ldentifizierung des Geschlechts der
jeweiligen Untersuchungseinheit. Verwendet wird eine nominalskalierte Variable mit
nachfolgender Mdglichkeit zur Auswahl im Fragebogen:

Untersuchungseinheit ist mannlich
Untersuchungseinheit ist weiblich
Untersuchungseinheit ist divers
Sonstige Geschlechter Identifikation

Gender =

Die Variable Gender ist im Datenmodell wie folgt codiert:

Mannlich
Weiblich 2
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Divers 3

Sonstiges 4

Tabelle 5 Codierung Variable Gender

Education: Die Variable Education dient als Instrument zur Identifizierung der Anzahl an
Ausbildungsjahren der jeweiligen Untersuchungseinheit. Hierbei beginnt die Zahlung der Jahre
bereits mit der primaren Grundausbildung wie beispielsweise Volksschule, Grundschule, etc.
Verwendet wird eine metrische Variable, um eine genau Eingabe der entsprechenden Jahre zu
ermdglichen.

4.3 Fragebogen

Der Fragebogen als Erhebungsinstrument setzt sich im Sinne dieser Masterarbeit wie folgt
zusammen: Auf der Willkommensseite wird ein einleitender Text inklusive eines kurzen
Erklarungsvideos fir VR zur Verfigung gestellt. Dadurch bekommen jene Teilnehmer*innen,
welche noch keine Erfahrung mit VR respektive VR-Videospiele haben, eine kurze Einflihrung in
die Thematik. Danach werden die einzelnen Variablen in nachfolgender Reihenfolge abgefragt:
E, PU, PEOU, PE, C, PA, PF, PWP, Attitude. Als letzte Datenerhebung werden die
Teilnehmer*innen gebeten die demografischen Variablen Age, Gender und Education
auszufullen. Als letzte Frageseite, wurde eine offene Fragestellung gewahlt, bei welcher
Teilnehmer*innen die Méglichkeit haben, eventuelle Anmerkungen an die Umfrage oder an das
Thema VR-Spiele zu vermerken. Der Fragebogen wurde in den beiden Sprachen Deutsch und
Englisch zur Verfugung gestellt.

Die einzelnen Items wurden von bestehenden Studien Gbernommen und flir den inhaltlichen
Kontext dieser Masterarbeit minimal adaptiert. So wurden beispielsweise Fragen, welche sich auf
Online Videospiele beziehen dahingehend verandert, dass nicht der Begriff Online Videospiel
sondern VR-Videospiel im jeweiligen Item steht.

Fir die einzelnen ltems des Fragebogens (siehe Anhang A) wird eine funfstufige Likert-Skala
angewandt. Nachfolgende Tabelle stellt das Schema der funfstufigen Likert-Skala dar:

Stimme gar nicht Stimme eher

. Teils/teils Stimme eher zu Stimme voll zu
Zu nicht zu

Tabelle 6 Fragebogen Likert-Skala

Durch Zurverfiigungstellung dieser flnfstufigen Likert-Skala haben Untersuchungseinheiten fir
die jeweilige Frage im Fragebogen die Mdglichkeit ihr entsprechendes Empfinden zu vermerken.

Die Variable E zur Messung der Erfahrung mit VR-Spielen wurde anhand nachfolgender
funfstufigen Likert-Skala erhoben:

Spiele
manchmal

Spiele
regelmafig

Keine Erfahrung Spiele selten Spiele oft

Tabelle 7 Fragebogen Likert-Skala Variable E
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Insgesamt blieb der Fragebogen Uber den Zeitraum vom 11. Mai 2022 (0 Uhr) bis zum 07. Juni
2022 (0 Uhr) fir Teilnehmer*innen zur Beantwortung offen und konnte eine
Gesamtteilnehmeranzahl von 117 erreichen. Der komplette Fragebogen ist in Anhang B in
deutscher Sprache sowie in Anhang C auf englischer Sprache ersichtlich.

4.4 Untersuchungseinheiten

Zur Gewinnung von Teilnehmer*innen respektive Untersuchungseinheiten fir den Fragebogen,
wurde dieser im Internet anhand ausgewahlter Websites verbreitet.

So wurde der Fragebogen in einschlagigen VR-Foren gepostet, sowie in entsprechend
einschlagigen Facebook Gruppen, welche sich einerseits mit dem Thema VR und/oder VR-
Videospiele befassen.

Zusatzlich wurde der Fragebogen auf der Website SurveyCircle.com zur Gewinnung von
Umfrageteilnehmer*innen veroffentlicht. SurveyCircle ist eine Plattform, welche es erlaubt
Teilnehmer*innen fir wissenschaftliche Umfragen zu gewinnen, indem die eigene Umfrage fir
andere Benutzer®innen von SurveyCircle verdffentlich wird. Durch Ausfillen von
wissenschaftlichen Umfragen anderer SurveyCircle Benutzer*innen werden Punkte gesammelt,
welche die Sichtbarkeit der eigenen Umfrage erhoéht und folglich eine weitere Reichweite zur
Teilnehmer*innen-Gewinnung ermdglicht. SurveyCircle beruht somit auf dem Prinzip der
gegenseitigen Unterstlitzung. Durch ein entsprechendes Qualitatssicherungssystem zur
Vermeidung von RegelverstéRen und zur Vermeidung von unbrauchbaren Antworten, stellt
SurveyCircle eine sichere Umgebung zur ehrlichen und qualitativ hochwertigen Gewinnung von
Teilnehmer*innen fur den eigenen Fragebogen sicher.

4.5 Auswertung

Die aus den Fragebogen erhobenen Daten werden mittels deskriptiver Auswertung in ihren
Grundziigen beschrieben und in weiterer Folge werden die aufgestellten Hypothesen mittels der
Rangkorrelation von Spearman sowie unter Anwendung einer multiplen linearen Regression
geprift und entsprechend angenommen oder verworfen. Die Auswertung der Daten, sowie die
Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman und in weiterer Folge die Berechnung der
multiplen linearen Regression wird mittels der Software IBM SPSS Statistics durchgefuhrt.
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5 ERGEBNISSE

Diese Kapitel befasst sich mit der Auswertung der aus dem Fragebogen erhobenen Daten von
Untersuchungseinheiten. Als erster Schritt wird eine Reliabilitatsanalyse mittels Cronbach’s Alpha
zur Prifung der internen Konsistenz des Fragebogens durchgefthrt. AnschlieRend erfolgt eine
deskriptive Auswertung der Daten in Form von Haufigkeiten der einzelnen abgegebenen
Antworten zu den Variablen. Mittels der Rangkorrelation von Spearman wird ein linearer
Zusammenhang zwischen den unabhangigen Variablen mit der abhangigen Variable gepruft und
in weiterer Folge wird eine multiple lineare Regression zur Prufung der Kausalitat durchgefuhrt.

5.1 Reliabilitatsanalyse mittels Cronbach’s Alpha

Cronbach’s Alpha (a) zahlt zu einer der wichtigsten Gutekriterien in der Forschung und ist hierbei
allgegenwertig (Cortina, 1993). Bei Anwendung von Cronbach’s Alpha werden die einzelnen
Variablen eines Fragebogens auf ihre interne Konsistenz geprift. Bei der Berechnung von
Cronbach’s Alpha der einzelnen Variablen respektive derer ltems wird im allgemeinen ein
Zielwert von mindestens a > 0,7 fur eine zufriedenstellende Reliabilitdt angestrebt. Werte unter a
< 5 sind nicht zufriedenstellend und die entsprechenden Items der jeweiligen Variablen wird
zumeist aus dem weiteren Verfahren ausgeschlossen (Dr. Hossiep, 2022).

Nachfolgende Tabelle 8 stellt eine Ubersicht Gber die berechneten Cronbach’s Alpha Werte der
jeweiligen Variablen dar:

Variable Cronbach’s Alpha (a) Anzahl verwendete Items
Perceived Usefulness (PU) 0,871 4

Perceived Ease of Use (PEOU) | 0,739 5

Perceived Enjoyment (PE) 0,968 3

Curiosity (C) 0,853 4

Perceived Attractiveness (PA) 0,894 3

Perceived Flow (PF) 0,648 2von4

Attitude 0,890 3

Tabelle 8 Cronbach's Alpha der Variablen

Wie in Tabelle 8 ersichtlich, weisen alle Variablen einen angemessen hohen Alpha Wert vor und
sind somit von zufrieden stellender Reliabilitat. Einzige Ausnahme bildet hierbei die Variable PF
mit einem Wert von a = 0,648.

Die Variablen PU, PEOU und PE héatten jeweils durch Entfernung einer ihrer Items einen minimal
héheren Alpha Wert hervorbringen kdnnen. Aufgrund der dadurch nur minimal hervorgerufenen
Anderung des Alpha Wertes und der Tatsache, dass die beiden Variablen auch ohne Entfernung
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der Items bereits einen zufriedenstellenden Alpha Wert vorweisen kénnen, wurde auf ein
Enterfernen der Items verzichtet.

Die Variablen C, PA, sowie die abhangige Variable Attitude wiesen bereits bei ihrer ersten
Berechnung mit all ihren zugehérigen Items eine jeweils bestmoégliche Reliabilitat auf, an welcher
eine Entfernung von ltems keine weitere Verbesserung hervorgebracht hatte.

Die Variable PF wies bei der initialen Berechnung ihrer Reliabilitat lediglich einen Alpha Wert von
a = 0,596 vor. Durch Entfernung des Items ,Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen, kann ich
meine Umgebung nicht mehr wahrnehmen.“, konnte die Reliabilitat auf a = 0,612 angehoben
werden. Durch ein weiteres Entfernen des Items “Ich glaube, ich fiihle mich emotional beteiligt,
wenn ich VR-Spiele spiele.”, konnte die Reliabilitat weiter auf einen Alpha Wert von a = 0,648
angehoben werden. Dadurch verfehlt sie den empfohlenen Alpha Wert von a > 7 nur knapp und
wird dennoch in den weiteren Verlauf mitaufgenommen. Aufgrund ihres dennoch niedereren
Alpha Wertes, sollte die spatere Interpretation der Zusammenhange zwischen ihr und der
abhangigen Variable Attitude mit Bedacht durchgefihrt werden.

5.2 Deskriptive Auswertung

Das nachfolgende Kapitel umfasst zur Einfiihrung in die Auswertung eine deskriptive
Beschreibung der aus den mittels des Fragebogens erhobenen Daten. Insgesamt wurden 116
verwertbare Antworten abgegeben. Eine Uberpriifung der Datenqualitat ergab einen Ausreiser
bei der Angabe der Ausbildungsjahre. Hier wurde ein Wert von 999 Jahren angegeben. Um den
ansonsten valide scheinenden Datensatz zu erhalten, wurde dieser Wert durch den Mittelwert
der restlichen Datensatze ersetzt.

5.2.1 Variable Gender

Die Variable Gender, respektive ihr Anteil an weiblichen und Haufigkeiten Gender

mannlichen Untersuchungseinheiten, halt sich in einem

nahezu ausgeglichenen Verhaltnis zueinander. Die M %

Gesamtstichprobe N = 116 teilt sich zu 58 ménnlichen Mah”'_'ch o8 50,0%

Untersuchungseinheiten und 56 weiblichen Wetblich 56 48,3%
. . . . Sonstiges 2 1.7%

Untersuchungseinheiten auf. 2 Untersuchungseinheiten

haben als Geschlecht Sonstiges angegeben. Tabelle 9 Haufigkeiten Gender

34



Ergebnisse

Nachfolgende Abbildung 13 stellt die Verteilung nach Gender zur visuellen Veranschaulichung
als Kreisdiagramm dar:
Gender

Sonstiges
1,7%

Weiblich Mannlich
48,3% 50,0%
Abbildung 13 Verteilung nach Gender
5.2.2 Variable Education
Die Variable Education wurde im Fragebogen als Haufigkeiten Education
metrische Variable definiert, um den (Klassiert)
Untersuchungseinheiten eine méglichst genau Eingabe N 8
ihrer Ausbildungsjahre zu ermdglichen. Im Sinne der | ==10Jahre 19 16,4%
leichteren Lesbarkeit, wurden die Daten hier fiir diese |11 bis 15 Jahre 47 40,5%
. . . s 16 bis 20 Jahre 39 336%
deskriptive Auswertung in vier Klassen Kklassifiziert.
=20 Jahre 11 9,5%

Dadurch unterteilen sich die Jahre an abgeschlossener
Ausbildung unter den Untersuchungseinheiten wie folgt: Tabelle 10 Héufigkeiten Edu. (assifizier)
19 Untersuchungseinheiten haben angeben 70 oder weniger Jahre an abgeschlossenere
Ausbildung zu haben, 47 Untersuchungseinheiten haben angeben 7171 bis 15 Jahre an
abgeschlossenere Ausbildung zu haben, 39 Untersuchungseinheiten haben angeben 16 bis 20
Jahre an abgeschlossenere Ausbildung zu haben und 11 Untersuchungseinheiten haben
angegeben 20 oder mehr Jahre an abgeschlossener Ausbildung vorweisen zu kdnnen. Abgeleitet
von diesen Haufigkeiten lasst sich vermuten, dass ein Grofdteil der Untersuchungseinheiten ein

héheres Mal3 an Ausbildung verfiigen.

Eine Berechnung des Mittelwertes der Variable Education ergibt eine durchschnittliche Anzahl

an Ausbildungsjahren von 14,53 Jahren (15 Jahre Median) der Untersuchungseinheiten.

Nachfolgende Abbildung 14 stellt die Verteilung nach Education (Klassiert) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Education (Klassiert)
50
45
40
35
30

25

Haufigkeit

20

15

10

2]

<=10 Jahre 11 bis 15 Jahre 16 bis 20 Jahre > 20 Jahre

Abbildung 14 Verteilung nach Education (Klassiert)
5.2.3 Variable Age

Auch die Variable Age wurde im Fragebogen als Haufigkeiten Age (Klassiert)

metrische Variable definiert, um den u %
Untersuchungseinheiten eine moglichst genau Eingabe [ 752751 5 2 6%
ihrer Ausbildungsjahre zu ermoéglichen. Analog zur |18 his 25 Jahre 47 40,5%
Variable Education, wurden die Daten der Variable Age | 26 bis 35 Jahre 43 37.1%
. . . W . ) 36 his 45 Jahre 18 12,8%
im Sinne der leichteren Lesbarkeit hier fir diese _

46 his 55 Jahre 3 26%
deskriptive Auswertung klassifiziert. 3 |=55Janre 5 43%

Untersuchungseinheiten haben ein Alter von 18 oder Tabelle 11 Haufigkeiten Age (Klassifiziert)
weniger Jahren angegeben, 47 Untersuchungseinheiten

sind vom Alter 19 bis 25 Jahre, 43 Untersuchungseinheiten sind vom Alter 26 bis 35 Jahre, 15
Untersuchungseinheiten sind vom Alter 36 bis 45 Jahre, 3 Untersuchungseinheiten sind vom Alter

46 bis 55 Jahre und 5 Untersuchungseinheiten haben angegeben 55 oder é&lter zu sein.

An dieser Stelle sei bereits angemerkt, dass aufgrund der stark ungleichméaBigen Verteilung der
Altersgruppen eine spétere Interpretierung méglicher Korrelationen zwischen der unabhéngigen
Variable Age und der abhé&ngigen Variable Attitude mit Vorsicht zu betrachten ist.

Eine Berechnung des Mittelwertes der Variable Age ergibt ein durchschnittliches Alter von 29,91

Jahren (26 Jahre Median) der Untersuchungseinheiten.

Nachfolgende Abbildung 15 stellt die Verteilung nach Age (Klassiert) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Age (Klassiert)
50

45

40

35

30

25

20

15

10 I

. mm — [ ]

<=18 Jahre 19 bis 25 Jahre 26 bis 35 Jahre 36 bis 45 Jahre 46 bis 55 Jahre > 55 Jahre

Haufigkeit

]

Abbildung 15 Verteilung nach Age (Klassiert)
5.2.4 Variable Experience

Die Variable E wurde anhand des nachfolgenden Items (1/1) gemessen:

Hattest du in der Vergangenheit bereits Erfahrung mit VR-Videospielen?

Durch Messung der Variable E wird ersichtlich, dass Haufigkeiten Experience

die Mehrheit der Untersuchungseinheiten angegeben M %

hat, keine Erfahrung mit VR-Videospielen zu haben, | keine Erfahrung 41 353%

oder diese nur sehr selten zu spielen. Spiele selten 37 31,9%
.- , v g Spiel hmal 11 895%

Der Modus (der Modus definiert die am hé&ufigsten Si:zlz :m ma . 7 8o

angeklickte Antwortmdéglichkeit eines Items) zeigt Spiele regelmanig 18 15.5%

hierbei auf die Antwortmdglichkeit 1 (Keine Erfahrung).
Tabelle 12 Haufigkeiten Experience
Werden die Haufigkeiten genauer betrachtet, so ergibt

sich folgende Aufteilung der Antworten: 41 Untersuchungseinheiten haben angeben keine
Erfahrung zu haben, 37 Untersuchungseinheiten haben angegeben selten VR-Videospiele zu
spielen, 11 Untersuchungseinheiten haben angegeben zumindest manchmal VR-Videospiele zu
spielen, 9 Untersuchungseinheiten haben angegeben oft VR-Videospiele zu spielen und 18
Untersuchungseinheiten haben angegeben regeménBig VR-Videospiele zu spielen.

Ein errechneter Mittelwert der Variable E ergibt einen Wert von 2,36 (2,00 Median) mit einer

Standardabweichung von 1,43.
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Nachfolgende Abbildung 16 stellt die Verteilung

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Abbildung 16 Verteilung nach Experience

5.2.5 Variable Perceived Usefulness

nach Experience zur

visuellen

Spiele regelmaRig

Die Variable PU wurde anhand des nachfolgenden Items (1/4) gemessen:

Ich glaube, das Spielen von VR-Spielen kann mir dabei helfen, Stress abzubauen.

Ein erheblicher Anteil von 47
Untersuchungseinheiten gaben an, der
Aussage, dass VR-Spiele ihnen dabei helfen
kann Stress abzubauen, eher zu zustimmen.
Der Modus des ersten Items der Variable PU
liegt demnach bei Antwortmdglichkeit 4.

6 Untersuchungseinheiten stimmten dieser
Aussage gar nicht zu, 10
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher
nicht zu, 35 Untersuchungseinheiten

Ich glaube, das Spielen von VR-Spielen
kann mir dabei helfen, Stress abzubauen.

M %
Stimme gar nicht zu i 5 2%
Stimme eher nicht zu 10 3,6%
Teilsfteils 35 30,2%
Stimme eher zu 47 40,5%
Stimme voll zu 18 15,5%

Tabelle 13 Haufigkeiten Perceived Usefulness (1/4)

stimmten ihr fteils/teils zu und 18 Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage voll zu.

Davon lasst sich ableiten, dass die Mehrheit der Untersuchungseinheiten das subjektive Gefiihl

haben, dass VR-Spiele ihnen durchaus dabei helfen kann, Stress abzubauen.

Nachfolgende Abbildung 17 stellt die Verteilung nach Perceived Usefulness (1/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich glaube, das Spielen von VR-Spielen kann mir dabei helfen,
Stress abzubauen.
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v

Abbildung 17 Verteilung nach Perceived Usefulness (1/4)

Die Variable PU wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/4) gemessen:

Ich denke, VR-Spiele zu spielen kann mir sehr wichtig in meinem Leben sein.

In eine andere Richtung geht die Meinungsmehrheit  Ich denke, VR-Spiele zu spielen kann
der Untersuchungseinheiten auf die Aussage hin mir sehr wichtig in meinem Leben
betreffend, dass VR-Spiele sehr wichtig in ihren sein.

Leben sein kdnnen. N %

17 Untersuchungseinheiten haben dieser Aussage | Stimme gar nichtzu 17 14,7%

gar nicht zu gestimmt, 46 Untersuchungseinheiten | Stimme eher nichtzu 46 39,7%

stimmten dieser Aussage eher nicht zu, 31 |Teilsieils 31 26,7%

Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage | Simme eherzu 14 12.1%
Stimme vall zu g G,9%

teils/teils zu, 14 Untersuchungseinheiten stimmten
ihr eher zu und nur 8 Untersuchungseinheiten Tabelle 14 Haufigkeiten Perceived Usefulness (2/4)
stimmten ihr voll zu.

Der Modus liegt demnach bei Antwortmdglichkeit 2 und eine Interpretierung der angegeben
Antworten suggeriert, dass VR-Spiele nicht als wichtiger Bestandteil des Lebens angesehen
werden.

Nachfolgende Abbildung 18 stellt die Verteilung nach Perceived Usefulness (2/4) zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich denke, VR-Spiele zu spielen kann mir sehr wichtig in meinem

Leben sein.
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Abbildung 18 Verteilung nach Perceived Usefulness (2/4)

Stimme eher zu

30

25

20

15

: I I

0 L

Stimme voll zu

Die Variable PU wurde zusitzlich anhand des nachfolgenden Items (3/4) gemessen:

Ich wiirde es lieben meine Freizeit mit VR-Spielen zu verbringen.

12  Untersuchungseinheiten  stimmten  der
Aussage, dass sie es lieben wirden, ihre Freizeit
mit VR-Spiele zu verbringen gar nicht zu, 13
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage
eher nicht zu, 35 Untersuchungseinheiten
stimmten ihr teils/teils Zu, 40
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und
16 Untersuchungseinheiten stimmten dieser
Aussage voll zu.

Der Modus liegt demnach bei Antwortmoglichkeit
4 und eine Interpretierung der angegeben

leh wiirde es lieben meine Freizeit
mit VR-Spielen zu verbringen.

%
Stimme gar nicht zu 12 10,3%
Stimme eher nichtzu 13 11,2%
Teilsiteils 35 30,2%
Stimme eherzu 40 34.5%
Stimme vall zu 16 13,8%

Tabelle 15 Haufigkeiten Perceived Usefulness (3/4)

Antworten suggeriert, dass die Mehrheit es lieben wiirde VR-Spiele in ihrer Freizeit zu spielen.

Nachfolgende Abbildung 19 stellt die Verteilung nach Perceived Usefulness (3/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich wiirde es lieben meine Freizeit mit VR-Spielen zu verbringen.
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Abbildung 19 Verteilung nach Perceived Usefulness (3/4)

Die Variable PU wurde zusiatzlich anhand des nachfolgenden Items (4/4) gemessen:

Ich glaube, VR-Spiele kbnnen mir dabei helfen mein Videospiel-Bed(irfnis zu befriedigen.

Werden die Haufigkeiten der gegebenen Ich glaube, VR-Spiele kénnen mir

Antwortmdglichkeiten zu Item 4 der Variable PU dabei helfen mein Videospiel-

. . , Bedurfnis zu befriedigen.
betrachtet, ergibt sich folgende Aufteilung: 10

Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage gar M %

nicht zu, 8 Untersuchungseinheiten stimmten ihr | Stimme garnichtzu 10 5,6%
eher nicht zu, 29 Untersuchungseinheiten gaben an stimme eher nicht zu : 6.9%
_ o _ Teilshteils 29 25,0%
ihr teils/teils zu zustimmen, 44 Stimme eher zu 14 37.9%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und | stimme voll zu 25 21,6%

25 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage rapeye 16 Héufigkeiten Perceived Usefulness (4/4)
voll zu.

Auch hier liegt der Modus somit wieder auf Antwortmoglichkeit 4 und zeigt auf, dass die Mehrheit
der Untersuchungseinheiten eine positive Einstellung gegentiber VR-Spiele hat, wenn es darum
geht, ihr Videospielbedilirfnis zu befriedigen.

Nachfolgende Abbildung 20 stellt die Verteilung nach Perceived Usefulness (4/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich glaube, VR-Spiele kdnnen mir dabei helfen mein Videospiel-
Bediirfnis zu befriedigen.
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Abbildung 20 Verteilung nach Perceived Usefulness (4/4)

Die Variable PU zusammengefasst:

Im gesamten weist die Variable PU Uber alle ihre zugehdrigen Items einen Mittelwert von 3,24

(3,25 Median) mit einer Standardabweichung von 0,94 auf. Daraus lasst sich schliel3en, dass

die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Iltems der Variable PU fteils/teils respektive eher

zu stimmen und eine Benltzung von VR-Videospielen als nitzlich empfinden. Durch die geringe

Standardabweichung von 0,94 ist darauf zu schlieRen, dass sich die Untersuchungseinheiten

generell mit ihnren abgegebenen Antworten einig sind.

5.2.6 Variable Perceived Ease of Use

Die Variable PEOU wurde anhand des nachfolgenden Items (1/5) gemessen:

Ich glaube, die Interaktion mit VR-Spielen wére klar und versténdlich flir mich.

Eine Betrachtung der gegebenen Antworten auf
das erste Item der Variable PEOU ergibt folgende
Aufteilung: 1 Untersuchungseinheit hat
angegeben, der Aussage gar nicht zu zustimmen.
2 Untersuchungseinheiten stimmten dieser
Aussage eher nicht zu, 21 Untersuchungseinheiten

stimmten ihr teils/teils Zu, 59

Ich glaube, die Interaktion mit VR-
Spielen ware klar und verstandlich

fur mich.
M %
Stimme gar nicht zu 1 0,9%
Stimme eher nicht zu 2 1,7%
Teilsiteils 21 18,1%
Stimme eherzu 549 50,9%
Stimme voll zu 33 28 4%

Tabelle 17 Haufigkeiten Perceived Ease of Use (1/5)
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Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und 33 Untersuchungseinheiten stimmten der

Aussage voll zu.

Hierbei liegt der Modus auf Antwortmoglichkeit 4 und eine Interpretation zeigt, dass die Mehrheit

der Untersuchungseinheiten glauben, dass die Interaktion mit VR-Spielen klar und verstdndlich

ist.

Nachfolgende Abbildung 21 stellt die Verteilung nach Perceived Ease of Use (1/5) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich glaube, die Interaktion mit VR-Spielen ware klar und
verstandlich fur mich.

70
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Abbildung 21 Verteilung nach Perceived Ease of Use (1/5)
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Die Variable PEOU wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/5) gemessen:

Ich denke, die Interaktion mit VR-Spielen erfordert nicht viel geistige Anstrengung.

4 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage,
dass die Interaktion mit VR-Spielen nicht viel
geistige Anstrengung erfordere gar nicht zu, 17
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher nicht
zu, 50 Untersuchungseinheiten stimmten ihr
teils/teils zu, 32 Untersuchungseinheiten stimmten
ihr eher zu und 13 Untersuchungseinheiten

stimmten dieser Aussage voll zu.

lch denke, die Interaktion mit VR-
Spielen erfordert nicht viel geistige

Anstrengung.
I %
Stimme gar nicht zu 4 34%
Stimme eher nicht zu 17 147%
Teilsfteils a0 431%
Stimme eherzu 32 27 6%
Stimme voll zu 13 11,2%

Tabelle 18 Haufigkeiten Perceived Ease of Use (2/5)
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Der Modus dieses Items liegt bei Antwortmdglichkeit 3 und suggeriert hierbei, dass sich ein
GroRteil der Untersuchungseinheit bei dieser Aussage nicht sicher waren respektive dieser weder

zu noch widersprachen.

Nachfolgende Abbildung 22 stellt die Verteilung nach Perceived Ease of Use (2/5) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich denke, die Interaktion mit VR-Spielen erfordert nicht viel

geistige Anstrengung.
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Abbildung 22 Verteilung nach Perceived Ease of Use (2/5)

Die Variable PEOU wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (3/5) gemessen:

Ich glaube, dass VR-Spiele reibungslos funktionieren.

Der Aussage betreffend, dass VR-Spiele Ich glaube, dass VR-Spiele
reibungslos funktionieren, stimmten 5 reibungsios funktionieren.
Untersuchungseinheiten gar nicht zu, 25 M 5
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher nicht | Stimme gar nichtzu 5 4 3%
zu, 36 Untersuchungseinheiten stimmten dieser | Stimme eher nichtzu 23 21,6%

, . . ) Teilsiteils 36 3,0%
Aussage teils/teils zu, 44 Untersuchungseinheiten _

Stimme eherzu 44 37,9%

stimmten ihr eher zu und lediglich 6 | sfimme vollzu g 5 29

ntersuchungseinheiten immten ieser
Untersuchungseinheite st te diese Tabelle 19 Haufigkeiten Perceived Ease of Use (3/5)

Aussage voll zu.

Der Modus liegt bei diesem Item bei Antwortmoglichkeit 4 und suggeriert eine Interpretation, als
dass die Untersuchungseinheiten zum Grof3teil zustimmen, dass VR-Spiele reibungslos
funktionieren. Hierbei ist jedoch Vorsicht geboten da die Antwortméglichkeiten 1 bis 3 bereits

einen kumulierten Anteil von 56,9 Prozent der Untersuchungseinheiten ausmachen. Davon l4sst
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sich ableiten, dass die Untersuchungseinheiten eher eine negative bis neutrale Meinung zu dieser

Aussage haben.

Nachfolgende Abbildung 23 stellt die Verteilung nach Perceived Ease of Use (3/5) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich glaube, dass VR-Spiele reibungslos funktionieren.
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Abbildung 23 Verteilung nach Perceived Ease of Use (3/5)

Die Variable PEOU wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (4/5) gemessen:

Ich denke, die Bedienung von VR-Spielen ist flir mich einfach zu erlernen.

1 Untersuchungseinheit stimmte der Aussage Ich denke, die Bedienung von VR-
. . . . Spielen ist fur mich einfach zu
betreffend, dass die Bedienung von VR-Spielen flr erlernen.
sie leicht zu erlernen ware, gar nicht zu, 6
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage N %
. . . . Stimme gar nichtzu 1 0,9%
eher nicht zu, 20 Untersuchungseinheiten stimmten _ g _
Stimme eher nichtzu & 52%
ihr  teils/teils zu, 57 Untersuchungseinheiten | 1.iisteils 20 17,2%
stimmten ihr eher zZu und 32 | stimme eherzu 57 49 1%
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage LStimme voll zu 32| 2715%
voll zu. Tabelle 20 Haufigkeiten Perceived Ease of Use (4/5)

Der Modus fur dieses Item liegt hierbei auf 4. Ein kumulierter Wert der beiden
Antwortméglichkeiten ,Stimme eher zu“ und ,,Stimme voll zu“ von 76,7 Prozent zeigt, dass ein
GroBteil der Untersuchungseinheiten das subjektive Empfinden haben, dass die Bedienung von

VR-Spielen einfach fiir sie zu erlernen wére.
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Nachfolgende Abbildung 24 stellt die Verteilung nach Perceived Ease of Use (4/5) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich denke, die Bedienung von VR-Spielen ist flir mich einfach zu
erlernen.
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Abbildung 24 Verteilung nach Perceived Ease of Use (4/5)

Die Variable PEOU wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (5/5) gemessen:

Ich glaube, es ist leicht flir mich geschickt im Umgang mit VR-Spielen zu werden.

Die Verteilung der gegebenen Antworten dieses
Iltems verhalt sich analog zu den gegebenen
Antworten des vorangegangenen Items. 1
Untersuchungseinheit stimmte der Aussage, dass
es leicht fur sie ware, geschickt im Umgang mit
VR-Spielen zu werden gar nicht zu, 8
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage
eher nicht zu, 21 Untersuchungseinheiten
stimmten ihr teils/teils zu, 52

Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und

Ich glaube, es ist leicht flr mich
geschickt im Umgang mit VR-Spielen

Zu werden.
I %
Stimme gar nicht zu 1 0,9%
Stimme eher nichtzu 2 6 89%
Teilsfeils 21 18,1%
Stimme eherzu a2 44 8%
Stimme vall zu 34 249.3%

Tabelle 21 Haufigkeiten Perceived Ease of Use (5/5)

34 Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage voll zu.

Auch hier ist der Modus des Items wieder 4 und suggeriert, dass ein GroB3teil der

Untersuchungseinheiten das subjektive Empfinden hat, dass es leicht fiir sie wére, geschickt im

Umgang mit VR-Spielen zu werden.

Nachfolgende Abbildung 25 stellt die Verteilung nach Perceived Ease of Use (5/5) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich glaube, es ist leicht flir mich geschickt im Umgang mit VR-
Spielen zu werden.
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Abbildung 25 Verteilung nach Perceived Ease of Use (5/5)

Die Variable PEOU zusammengefasst:

Im gesamten weist die Variable PEOU Uber alle ihre zugehdrigen Items einen Mittelwert von
3,69 (3,80 Median) mit einer Standardabweichung von 0,63 auf. Auch hieraus lasst sich
schlielRen, dass die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Items der Variable PEOU
teils/teils respektive eher zu stimmen und eine Benutzung von VR-Videospielen als einfach in der
Handhabung empfinden. Durch die geringe Standardabweichung von 0,63 ist darauf zu
schlie3en, dass sich die Untersuchungseinheiten generell mit inren abgegebenen Antworten einig
sind.

5.2.7 Variable Perceived Enjoyment

Die Variable PE wurde anhand des nachfolgenden Items (1/3) gemessen:

Ich glaube, VR-Spiele zu spielen kann mir viel Spal3 machen.

Ich glaube, VR-Spiele zu spielen

Fir das erste ltems der Variable PE gaben 5 kann mir viel Spas machen.

Untersuchungseinheiten an, der Aussage gar nicht
. N : M %

zu zustimmen, 6 Untersuchungseinheiten stimmten

) ) . ) Stimme gar nicht zu g 4.3%

ihr eher nicht zu, 12 Untersuchungseinheiten Stimme eher nicht zu 6 5,29

stimmten ihr teils/teils Zu, 44 | Teilsfteils 12 10,3%

Untersuchungseinheiten stimmten ich eherzu und 49 | Smme eherzy il I
Stimme voll zu 49 422%

Tabelle 22 Haufigkeiten Perceived Enjoyment (1/3)
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Untersuchungseinheiten gaben an, der Aussage voll zu zustimmen.

Der Modus fir dieses Item belauft sich auf Antwortmdéglichkeit 5 und zeigt, dass ein GroB3teil der

Untersuchungseinheiten glauben, dass VR-Spiele ihnen viel Spals machen kénnte.

Nachfolgende Abbildung 26 stellt die Verteilung nach Perceived Enjoyment (1/3) zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich glaube, VR-Spiele zu spielen kann mir viel Spald machen.
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Abbildung 26 Verteilung nach Perceived Enjoyment (1/3)

Die Variable PE wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/3) gemessen:

Ich denke, das Spielen von VR-Spielen kann mir viel Vergniigen bereiten.

5 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage, Ich denke, das Spielen von VR-
: . : . Spielen kann mir viel Vergniigen

dass das Spielen von VR-Spielen ihnen viel bereiten.
Vergnugen bereiten koénnte, gar nicht zu, 5
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage N *
eher nicht zu, 19 Untersuchungseinheiten Stimme gar nicht zu : 4.3%

_ ) ) ) Stimme eher nicht zu ] 4 3%
stimmten ihr teils/teils Zu, 45 Teilsftails 19 16.4%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und | stimme eherzu 45 38,8%
42 Untersuchungseinheiten stimmten dieser LStimme vollzu 42 36.2%
Aussage voll zu. Tabelle 23 Haufigkeiten Perceived Enjoyment (2/3)

Der Modus dieses Items liegt hierbei bei Antwortméglichkeit 4 und auch hier suggeriert eine erste
Interpretation, dass ein Grof3teil der Untersuchungseinheiten glauben, dass VR-Spiele ihnen viel

Vergniigen bereiten kénnte.
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Nachfolgende Abbildung 27 stellt die Verteilung nach Perceived Enjoyment (2/3) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich denke, das Spielen von VR-Spielen kann mir viel Vergniigen

bereiten.
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Abbildung 27 Verteilung nach Perceived Enjoyment (2/3)

Die Variable PE wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (3/3) gemessen:

Ich glaube, ich kann es genielBen VR-Spiele zu spielen.

Ich glaube, ich kann es genieRen

Der Aussage betreffend, dass die . )
VR-Spiele zu spielen.

Untersuchungseinheit glaubt, sie koénne es
genieRen VR-Spiele zu spielen, stimmten 4 N %
Untersuchungseinheiten gar nicht zu, 6 Stimme gar nicht zu 4 34%

_ _ _ ] ] Stimme eher nicht zu i 52%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher nicht | 1.ispeils 13 11,2%
zu, 13 Untersuchungseinheiten stimmten ihr | stimme eherzu 47 40,5%
teils/teils zu, 47 Untersuchungseinheiten stimmten LStimme volizu 46 39.7%

ihr eher zu und 46 Untersuchungseinheiten Tabelle 24 Héufigkeiten Perceived Enjoyment (3/3)

stimmten ihr voll zu.

Mit einem Modus von Antwortmdglichkeit 4 und einem kumulierten Wert von 80,2 Prozent bei den
beiden Antwortméglichkeiten ,Stimme eher zu“ und ,Stimme voll zu, ist ein starker Zuspruch zur

Aussage, dass Untersuchungseinheiten VR-Spiele geniel3en kénnten, anzunehmen.

Nachfolgende Abbildung 28 stellt die Verteilung nach Perceived Enjoyment (3/3) zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich glaube, ich kann es geniel’en VR-Spiele zu spielen.
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Abbildung 28 Verteilung nach Perceived Enjoyment (3/3)

Die Variable PE zusammengefasst:

Im gesamten weist die Variable PE Uber alle ihre zugehodrigen Items einen Mittelwert von 4,05
(4,00 Median) mit einer Standardabweichung von 1,01 auf. Hieraus lasst sich schlielien, dass
die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Items der Variable PE eher respektive voll zu
stimmen und eine Benltzung von VR-Videospielen durchaus als unterhaltsam und geniel3bar
empfinden. Auch hier ist gegeben durch die geringe Standardabweichung von 1,01 darauf zu
schlie3en, dass sich die Untersuchungseinheiten generell mit ihren abgegebenen Antworten einig
sind.

5.2.8 Variable Curiosity

Die Variable C wurde anhand des nachfolgenden Items (1/4) gemessen:

Ich bin neugierig auf die Verwendung von VR-Spielen.

6 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage, Ich bin neugierig auf die
Verwendung von VR-Spielen.

auf die Verwendung von VR-Spielen neugierig zu

sein gar nicht zu, 12 Untersuchungseinheiten M %
stimmten dieser Aussage eher nicht zu, 15 |Stimme garnichtzu 6 5.2%
. . . . , . Stimme eher nichtzu 12 10,3%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr feils/teils o
Teilsfteils 16 12,9%
zu, 44 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher | stimme eher zu 44 37,0%
zu und 39 Untersuchungseinheiten stimmten | Stimme vollzu 39 33,6%
dieser Aussage voll zu. Tabelle 25 Haufigkeiten Curiosity (1/4)
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Der Modus dieses Items liegt hierbei bei Antwortmaoglichkeit 4. Anhand der gegebenen Verteilung
ist anzunehmen, dass ein Groliteil der befragten Untersuchungseinheiten neugierig auf die

Verwendung von VR-Spiele ist.

Nachfolgende Abbildung 29 stellt die Verteilung nach Curiosity (1/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich bin neugierig auf die Verwendung von VR-Spielen.
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Abbildung 29 Verteilung nach Curiosity (1/4)

Die Variable C wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/4) gemessen:
Ich wollte mich schon friiher mit VR-Spielen beschéftigen.

Ich wollte mich schon friher mit VR-

14 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage . Lo
Spielen beschaftigen.

betreffen, dass sie sich schon friher mit VR-

Spielen beschéftigen wollten, gar nicht zu, 20 M %
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage | Stimme gar nichtzu 14 12.1%
h cht 31 Unt h inheit Stimme eher nicht zu 20 17,2%
eher nicht zu, ntersuchungseinheiten [ . . 3 26.7%
stimmten ihr teils/teils Zu, 32 | stimme eherzu 37 27 6%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und | Stimme voll zu 19 16,4%
19 Untersuchungseinheiten stimmten dieser Tabelle 26 Haufigkeiten Curiosity (2/4)

Aussage voll zu.

Der Modus dieses Items belauft hierbei auf Antwortmdglichkeit 4. Hierbei féllt die im Vergleich zu
den vorangegangenen ltems eher gleichméRlige Verteilung auf. Darauf l&sst sich eine vorsichtige
Unsicherheit respektive eine erhbhte Meinungsdifferenz zwischen den Untersuchungseinheiten

ableiten.
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Nachfolgende Abbildung 30 stellt die Verteilung nach Curiosity (2/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich wollte mich schon friiher mit VR-Spielen beschaftigen.
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Abbildung 30 Verteilung nach Curiosity (2/4)

Die Variable C wurde zusitzlich anhand des nachfolgenden Items (3/4) gemessen:

Ich bin bestrebt, mehr (iber VR-Spiele zu erfahren.

11 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage
betreffen, dass sie bestrebt seien, mehr tber VR-
Spiele zu erfahren, gar nicht zu, 9
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage
eher nicht zu, 33 Untersuchungseinheiten stimmten
ihr teils/teils zu, 42 Untersuchungseinheiten
stimmten ihr eher zZu und 21
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage

voll zu.

lch bin bastrebt, mehr Uber VR-
Spiele zu erfahren.

M %
Stimme gar nicht zu 11 9.5%
Stimme eher nichtzu g 7.8%
Teilsiteils 33 28,4%
Stimme eher zu 42 36,2%
Stimme vall zu 21 18,1%

Tabelle 27 Haufigkeiten Curiosity (3/4)

Auch bei diesem ltem belauft sich der Modus wieder in Antwortmaéglichkeit 4. Eine erste

Interpretation suggeriert hierbei, dass die Mehrheit der Untersuchungseinheiten eine neutrale

bis leicht positive Zustimmung zu dieser Aussage betreffend empfinden.

Nachfolgende Abbildung 31 stellt die Verteilung nach Curiosity (3/4) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Ich bin bestrebt, mehr Giber VR-Spiele zu erfahren.
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Abbildung 31 Verteilung nach Curiosity (3/4)

Die Variable C wurde zusitzlich anhand des nachfolgenden Items (4/4) gemessen:

Mich hat die Verwendung von VR-Spielen schon immer interessiert.

13 Untersuchungseinheiten  stimmten  der Mich hat die Verwendung von VR-

. _ Spielen schon immer interessiert.
Aussage, dass sie die Verwendung von VR-

Spielen schon immer interessiert hat, gar nicht zu, N %
16 Untersuchungseinheiten stimmten dieser [ gyime gar nicht zu 13 11,2%
Aussage eher nicht Zu, 33 | stimme eher nicht zu 16 13,8%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr teils/teils zu, | T2ilsfteils 33 28,4%
) ) ) ) Stimme eher zu 38 32,8%
38 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu _
Stimme voll zu 16 13,8%

und 16 Untersuchungseinheiten stimmten dieser o o
Tabelle 28 Haufigkeiten Curiosity (4/4)

Aussage voll zu.

Auch hier ist der Modus dieses Items Antwortmoglichkeit 4. Eine Interpretation bezliglich der
Hé&ufigkeiten zeigt jedoch auch eine eher in eine negative bis neutrale Zustimmung der

Untersuchungseinheiten.

Nachfolgende Abbildung 32 stellt die Verteilung nach Curiosity (4/4) zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Mich hat die Verwendung von VR-Spielen schon immer
interessiert.
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v

Abbildung 32 Verteilung nach Curiosity (4/4)

Die Variable C zusammengefasst:

Stimme eher zu
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Stimme gar nicht zu Stimme eher nicht zu Teils/teils

Stimme voll zu

Im gesamten weist die Variable C Uber alle ihre zugehdrigen ltems einen Mittelwert von 3,43

(3,50 Median) mit einer Standardabweichung von 0,99 auf. Hieraus lasst sich schlielen, dass

die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Items der Variable C eine neutrale bis eher

positive Neugierde auf die Benltzung von VR-Videospielen empfinden. Auch hier ist gegeben

durch die geringe Standardabweichung von 0,99 darauf zu schlieRen, dass sich die

Untersuchungseinheiten generell mit ihren abgegebenen Antworten einig sind.

5.2.9 Variable Perceived Attractiveness

Die Variable PA wurde anhand des nachfolgenden Items (1/3) gemessen:

Insgesamt finde ich, dass VR-Spiele visuell attraktiv aussehen.

3 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage,
dass VR-Spiele insgesamt visuell attraktiv
aussehen, gar nicht Zu, 21
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage
eher nicht zu, 32 Untersuchungseinheiten
stimmten ihr teils/teils zZu, 47

Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und

Insgesamt finde ich, dass VR-Spiele
visuell attraktiv aussehen.

M %
Stimme gar nicht zu 3 26%
Stimme eher nichtzu 21 18,1%
Teilsiteils 3z 27 6%
Stimme eherzu 47 40,5%
Stimme vall zu 13 11,2%

Tabelle 29 Haufigkeiten P. Attractiveness (1/3)
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13 Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage voll zu.

Der Modus liegt hierbei bei Antwortmdglichkeit 4 und eine Betrachtung der Verteilung suggeriert,
dass Untersuchungseinheiten eine eher neutral bis eher positive Zustimmung zur visuellen

Attraktivitdt von VR-Spielen empfinden.

Nachfolgende Abbildung 33 stellt die Verteilung nach Perceived Attractiveness (1/3) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Insgesamt finde ich, dass VR-Spiele visuell attraktiv aussehen.
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Abbildung 33 Verteilung nach Perceived Afttractiveness (1/3)

Die Variable PA wurde zusitzlich anhand des nachfolgenden Items (2/3) gemessen:

Das Layout von VR-Spielen ist ansprechend.

Der Aussage betreffend, dass das Layout von VR- Das Layout von VR-Spielen ist
Spielen ansprechend ist, stimmten 5 ansprechend.
Untersuchungseinheiten  gar  nicht zu, 9 M S
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage | Stimme gar nichtzu 5 4,3%
eher nicht zu, 42 Untersuchungseinheiten stimmten itinnr;glehernicht el 42 3;-2:
eilsiteils .
ihr teils/teils zu, 46 Untersuchungseinheiten —— 16 39.7%
stimmten ihr eher zu und 14 | stimme voll zu 14 12,1%

Untersuchungseinheiten stimmten ihr voll zu. Tabelle 30 Haufigkeiten P. Attractiveness (2/3)

Der Modus dieses Items liegt wieder bei
Antwortmdglichkeit 4. Auch hier ldsst eine erste Interpretation vermuten, dass die Mehrheit der
Untersuchungseinheiten ein neutrales bis eher zustimmendes Empfinden gegeniber dieser

Aussage haben.
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Nachfolgende Abbildung 34 stellt die Verteilung nach Perceived Attractiveness (2/3) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Das Layout von VR-Spielen ist ansprechend.
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Abbildung 34 Verteilung nach Perceived Attractiveness (2/3)

Die Variable PA wurde zusitzlich anhand des nachfolgenden Items (3/3) gemessen:

Farben und Sounds in VR-Spielen, sind fiir mich attraktiv.

5 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage, Farben und Sounds in VR-Spielen

Farben und Sounds in VR-Spielen seien fir sie sind fur mich attraktiv.
attraktiv, gar nicht zu, 13 Untersuchungseinheiten . %
stimmten dieser Aussage eher nicht zu, 32 stimme gar nichtzu 5 4.3%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr teils/teils zu, | stimme ehernichtzu 13 11,2%
50 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu | Teilsfteils 32 27,6%

. . . . Stimme eherzu a0 431%
und 16 Untersuchungseinheiten stimmten dieser )

Stimme voll zu 16 13,8%

Aussage voll zu.
Tabelle 31 Haufigkeiten P. Attractiveness (3/3)

Auch bei diesem Item st der Modus
Antwortmdglichkeit 4 und zeigt, dass ein Grof3teil der Untersuchungseinheiten Farben und
Sounds in VR-Spielen als attraktiv empfinden.

Nachfolgende Abbildung 35 stellt die Verteilung nach Perceived Attractiveness (3/3) zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Farben und Sounds in VR-Spielen, sind fiir mich attraktiv.
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Abbildung 35 Verteilung nach Perceived Afttractiveness (3/3)

Die Variable PA zusammengefasst:

Stimme voll zu

Im gesamten weist die Variable PA Uber alle ihre zugehdrigen Items einen Mittelwert von 3,46

(3,67 Median) mit einer Standardabweichung von 0,90 auf. Auch bei dieser Variable lasst es

sich annehmen, dass die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Items der Variable PA ein

neutrales bis eher positives Empfinden gegenuber der wahrgenommenen Attraktivitat von VR-

Spielen aufzeigen. Auch hier ist gegeben durch die geringe Standardabweichung von 0,90 darauf

zu schlief3en, dass sich die Untersuchungseinheiten generell mit inren abgegebenen Antworten

einig sind.

5.2.10 Variable Perceived Flow

Die Variable PF wurde anhand des nachfolgenden Items (1/2) gemessen:

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen kann ich voriibergehend die Sorgen des Alltags

vergessen.

Der Aussage betreffend, dass
Untersuchungseinheiten glauben, beim Spielen von
VR-Spielen kénnen sie voribergehend die Sorgen
des Alltags vergessen, stimmten 2
Untersuchungseinheiten  gar  nicht zu, 9
Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage

eher nicht zu, 15 Untersuchungseinheiten stimmten

Ich glaube, beim Spielen von VR-
Spielen kann ich vorlibergehend
die Sorgen des Alltags vergessen.

Ml %
Stimme gar nichtzu 2 1,7%
Stimme eher nichtzu 9 7.8%
Teilsiteils 15 12,9%
Stimme eherzu 67 57.8%
Stimme voll zu 23 18,8%

Tabelle 32 Haufigkeiten Perceived Flow (1/2)
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ihr teils/teils zu, 67 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und 23 Untersuchungseinheiten

stimmten dieser Aussage voll zu.

Der Modus dieses Items liegt bei Antwortmdglichkeit 4 und zeigt, dass die Mehrheit der
Untersuchungseinheiten der Aussage, dass sie beim Spielen von VR-Spielen voriibergehend die

Sorgen des Alltags vergessen kénnen, eher zustimmt.

Nachfolgende Abbildung 36 stellt die Verteilung nach Perceived Flow (1/2) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen kann ich
voribergehend die Sorgen des Alltags vergessen.
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Abbildung 36 Verteilung nach Perceived Flow (1/2)

Die Variable PF wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/2) gemessen:
Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen flihle ich mich kérperlich beteiligt.

Ich glaube, beim Spielen von VR-

3 Untersuchungseinheiten stimmten der Aussage, h b - ) N h
Spielen fiihle ich mich kérperlich

sie wlrden sich beim Spielen von VR-Spiele beteiligt.
korperlich  beteiligt flhlen, gar nicht zu, 5
[+l %

Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage - .

_ _ ) ) Stimme garnichtzu 3 2 6%
eher nicht zu, 17 Untersuchungseinheiten stimmten | gyime eher nicht zu 5 4,3%
ihr teils/teils zu, 67 Untersuchungseinheiten | Tezilsitzils 17 14 7%
stimmten ihr eher Zu und 24 | Stimme eherzu 67 37,8%

Stimme voll zu 24 20,7%

Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage

Tabelle 33 Haufigkeiten Perceived Flow (2/2)
voll zu.

Auch hier liegt der Modus des ltems wieder bei Antwortmaoglichkeit 4 und zeigt eine eindeutige
Mehrheit der Untersuchungseinheiten mit einer eher zustimmenden Meinung.
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Nachfolgende Abbildung 37 stellt die Verteilung nach Perceived Flow (2/2) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen fiihle ich mich
korperlich beteiligt.
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Abbildung 37 Verteilung nach Perceived Flow (2/2)

Die Variable PF zusammengefasst:

Im gesamten weist die Variable PF Uber alle ihre zugehérigen Items einen Mittelwert von 3,88
(4,00 Median) mit einer Standardabweichung von 0,75 auf. Hierbei lasst es sich annehmen,
dass die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen ltems der Variable PF ein eher positives
Empfinden gegentber des wahrgenommenen Spielflusses von VR-Spielen aufzeigen. Gegeben
durch die geringe Standardabweichung von 0,75 ist darauf zu schlieRen, dass sich die

Untersuchungseinheiten generell mit ihren abgegebenen Antworten einig sind.

5.2.11 Variable Price Willing to Pay

Anhand der Variable PWP wurde gemessen, Haufigkeiten Price Willing to Pay

welchen Preis Untersuchungseinheiten bereit waren, \ %
fir ein VR-Headset zur Auslbung VR-Spielen [F—r—="— 11 121%
auszugeben. 50- 198 Euro 35 30,2%
Die Verteilung der abgegeben Antworten belduft sich | oo 2o 1! ol I
i i W i
€ vertetlung der abgegebe orten befautt sic 400 - 599 Euro 13 11,2%
hierbei wie folgt: 14 Untersuchungseinheiten haben | gn0- 793 Euro B 5 2%
angegeben fir ein VR-Headset zur Austbung VR- | 800-1000+ Euro 14 121%
Spielen zwischen 0 und 49 Euro ausgeben zu wollen, Tabelle 34 Haufigkeiten Price Willing to Pay

35 Untersuchungseinheiten haben angegeben

zwischen 50 und 199 Euro ausgeben zu wollen, 34 Untersuchungseinheiten wiirden zwischen
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200 und 399 Euro ausgeben, 13 Untersuchungseinheiten wirden zwischen 400 und 599 Euro
ausgeben, 6 Untersuchungseinheiten wirden zwischen 600 und 799 Euro ausgeben und 14
Untersuchungseinheiten haben angeben, flir die Anschaffung eines VR-Headsets zu Auslibung

von VR-Spielen zwischen 800 und 1000 Euro oder mehr ausgeben zu wollen.

Der Modus belauft sich hierbei bei Antwortmoglichkeit 2, mit einem Mittelwert von 3,03 (Median
3,00). Durch Betrachtung der Verteilung ist es anzunehmen, dass ein Grol3teil der
Untersuchungseinheiten bereit wére, zwischen 50 und 399 Euro fiir ein VR-Headset zur

Auslibung von VR-Spielen, auszugeben.

Nachfolgende Abbildung 38 stellt die Verteilung nach Price Wiling to Pay zur visuellen
Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:
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Abbildung 38 Verteilung nach Price Willing to Pay
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5.2.12 Variable Attitude

Die Variable Attitude wurde anhand des nachfolgenden Items (1/3) gemessen:

Ich wiirde gerne VR-Spiele spielen.

Dem ersten Item der abhangigen Variable mit der lch wiirde gerne VR-Spiele spielen.

Aussage betreffend, die jeweilige
L . . M %

Untersuchungseinheit wurde gerne VR-Spiele
) . . ) Stimme gar nicht zu 8 6,9%
spielen, stimmten 8 Untersuchungseinheiten gar | ciivvme eher nicht zu g 6.9%
nicht zu, 8 Untersuchungseinheiten stimmten | Teilsiteils 18 15,5%
dieser Aussage eher zu, 18 | Stimme eher zu 44 37.9%
Stimme voll zu 38 32,8%

Untersuchungseinheiten stimmten ihr teils/teils zu,
. . . . Tabelle 35 Haufigkeiten Attitude (1/3)
44 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu

und 38 Untersuchungseinheiten stimmten dieser Aussage voll zu.

Bei diesem Item belauft sich der Modus auf Antwortmdglichkeit 4 und mit einem kumuliertem Wert
von 70,7 Prozent betreffend der beiden Antwortmdéglichkeiten ,Stimme eher zu“ und ,Stimme voll
zu“, erlaubt sich eine Interpretation, dass die Mehrheit der Untersuchungseinheiten gerne VR-

Spiele spielen respektive VR-Spiele gerne spielen wiirden.

Nachfolgende Abbildung 39 stellt die Verteilung nach Attitude (1/3) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich wiirde gerne VR-Spiele spielen.
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Abbildung 39 Verteilung nach Attitude (1/3)
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Die Variable Attitude wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (2/3) gemessen:

Mir geféllt die Idee, VR-Spiele zu spielen.

4  Untersuchungseinheiten  stimmten  der
Aussage, ihnen wirde die ldee VR-Spiele zu
spielen, gar nicht zu, 3 Untersuchungseinheiten
stimmten dieser Aussage eher nicht zu, 17
Untersuchungseinheiten stimmten ihr teils/teils
zu, 49 Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher
zu und 43 Untersuchungseinheiten stimmten

dieser Aussage voll zu.

Auch hier ist der Modus dieses Iltems wieder

Mir gefillt die Idee, VR-Spiele zu

spielen.
%
Stimme gar nicht zu 4 3,4%
Stimme eher nicht zu 3 2, 6%
Teilsiteils 17 14 7%
Stimme eherzu 49 42,2%
Stimme vall zu 43 3T 1%

Tabelle 36 Haufigkeiten Attitude (2/3)

Antwortmdglichkeit 4 und ein kumulierter Wert in Hohe von 79,3 Prozent, betreffend der beiden

Antwortmdglichkeiten ,Stimme eher zu“ und ,Stimme voll zu“, zeigt eine eindeutig positive

Zustimmung zur Aussage hin, Untersuchungseinheiten wiirde die Idee VR-Spiele zu spielen,

gefallen.

Nachfolgende Abbildung 40 stellt die Verteilung nach Attitude (2/3)

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Mir gefallt die Idee, VR-Spiele zu spielen.
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Abbildung 40 Verteilung nach Attitude (2/3)

visuellen

Stimme voll zu
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Die Variable Attitude wurde zusatzlich anhand des nachfolgenden Items (3/3) gemessen:

Ich habe eine positive Einstellung gegentiber VR-Spiele.

Der Aussage des letztens ltems der abhangigen  Ich habe eine positive Einstellung
egeniber VR-Spiele.
Variable, stimmten 4 Untersuchungseinheiten gar g9eg P

nicht zu, 4 Untersuchungseinheiten stimmten ihr N %
eher nicht zu, 22 Untersuchungseinheiten stimmten stimme gar nichtzu 1 3.4%
dieser Aussage teils/teils Zu, 47 | stimme eher nichtzu 4 3,4%
Untersuchungseinheiten stimmten ihr eher zu und | Teilsfteils 22 19,0%
. . . ) Stimme eher zu 47 40,5%
39 Untersuchungseinheiten stimmten dieser _
Stimme vall zu 349 33,6%

Aussage voll zu.
Tabelle 37 Haufigkeiten Attitude (3/3)

Wieder belauft sich der Modus auf
Antwortmdglichkeit 4 und mit einem kumulierten Wert in H6he von 74,1 Prozent betreffend der
beiden Antwortmdglichkeiten ,Stimme eher zu“ und ,Stimme voll zu“, zeigt sich eine eindeutig

positive Einstellung der Untersuchungseinheiten gegeniiber VR-Spiele.

Nachfolgende Abbildung 41 stellt die Verteilung nach Attitude (3/3) zur visuellen

Veranschaulichung als Balkendiagramm dar:

Ich habe eine positive Einstellung gegenliber VR-Spiele.
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Abbildung 41 Verteilung nach Attitude (3/3)

Die Variable Attitude zusammengefasst:

Im gesamten weist die Variable Attitude Uber alle ihre zugehdrigen Items einen Mittelwert von
3,96 (4,00 Median) mit einer Standardabweichung von 0,95 auf. Somit Iasst es sich annehmen,
dass die Untersuchungseinheiten mit den gegebenen Items der Variable Attitude eine eher

positive Einstellung gegeniber von VR-Spielen aufzeigen. Gegeben durch die geringe
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Standardabweichung von 0,95 ist darauf zu schlieRen, dass sich die Untersuchungseinheiten

generell mit ihnren abgegebenen Antworten einig sind.

Variable Mittelwert Median Standardabweichung
E 2,36 2,00 1,43
PU 3,24 3,25 0,94
PEOU 3,69 3,80 0,63
PE 4,05 4,00 1,01
C 3,43 3,50 0,99
PA 3,46 3,67 0,90
PF 3,88 4,00 0,75
PWP 3,03 3,00 1,46
Attitude 3,96 4,00 0,95

Tabelle 38 Ubersicht Mittelwert/Median/Standardabweichung der Variablen
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5.3 Hypothesentest

Zur Verifizierung der aufgestellten Hypothesen wird die Rangkorrelation nach Spearman fir die
einzelnen unabhangigen Variablen mit der abhangigen Variable errechnet und im Anschluss

eine multiple lineare Regression zur Prifung der Kausalitdt vorgenommen.

5.3.1 Rangkorrelation nach Spearman

Durch Anwendung der Rangkorrelation nach Spearman, wird der lineare Zusammenhang
zwischen den einzelnen unabhangigen Variablen mit der abhangigen Variable geprift. Hierbei
gilt der Korrelationskoeffizient als Mal} fur die Effektstarke. Zur Bestimmung der Starke des
Effektes wird in dieser Masterarbeit auf die Einteilung von Cohen (1992) verwiesen.

H1: PU hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 39 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fiir die beiden
Variablen PU und Attitude:

Korrelationen

PL Attitude
Spearman-Rho  PU Korrelationskoeffizient 1,000 ,T45“
Sig. (1-seitig) . =001
M 116 116
Attitude  Korrelationskoeffizient 745" 1,000
Sig. (1-seitig) <,001 .
M 116 116

** Die Kaorrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 39 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PU und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen PU und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,745. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein starker Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen
gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,001 ist zudem ein hoch
signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert die wahrgenommene Nlitzlichkeit von VR-Spielen signifikant mit der Akzeptanz
gegentiber VR-Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét)

beibehalten werden.
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H2: PEOU hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 40 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden
Variablen PEOU und Attitude:

Korrelationen

PEOU | Aftitude

Spearman-Rho  PEOU  Korrelationskoeffizient 1,000 401"
Sig. (1-seitig) . <001

N 116 116

Attitude  Korrelationskoeffizient 401" 1,000

Sig. (1-seitig) < 001 .

N 116 116

** Die Kaorrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 40 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PEOU und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fiur die beiden Variablen PEOU und
Attitude ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,401. Entsprechend der Einteilung von Cohen,
ist mit diesem Wert ein mittlerer Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen
gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,001 ist ein hoch
signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert die wahrgenommene Nutzerfreundlichkeit von VR-Spielen signifikant mit der
Akzeptanz gegentiber VR-Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf

Kausalitat) beibehalten werden.

H3: E hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 41 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden
Variablen E und Attitude:

Korrelationen

E Attitude

Spearman-Eho E Korrelationskoeffizient 1,000 ,5?5"
Sig. (1-seitig) . =,001

M 116 116

Attitude  Korrelationskoeffizient 575 1,000

Sig. (1-seitig) =001 .

M 116 116

** Die Korrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 41 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable E und Attitude
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Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen E und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,575. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein (knapp) starker Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden
Variablen gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,001 ist zudem
wieder ein hoch signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend.

Aufgrund des Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert die bestehende Erfahrung mit VR-Spielen signifikant mit der Akzeptanz
gegentiber VR-Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét)

beibehalten werden.

H4: PE hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 42 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fiir die beiden

Variablen PE und Attitude:

Korrelationen

PE Attitude

Spearman-Rho  PE Korrelationskoeffizient 1,000 ,819"
Sig. (1-seitig) . <,001

M 116 116

Attitude  Karrelationskoeffizient a19” 1,000

Sig. (1-zeitig) =001 .

M 116 116

** Die Kaorrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 42 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PE und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen PE und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,819. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein starker Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen
gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,007 ist zudem wieder
ein hoch signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert das wahrgenommene Vergntigen bei VR-Spielen signifikant mit der Akzeptanz
gegentiber VR-Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét)

beibehalten werden.

H5: PWP hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 43 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden
Variablen PWP und Attitude:
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Korrelationen

PWP Attitude

Spearman-Rho  PWP Korrelationskoeffizient 1,000 ,405"
Sig. (1-seitig) . =001

M 116 116

Attitude  Korrelationskoeffizient 405" 1,000

Sig. (1-seitig) <,001 .

M 116 116

** Die Korrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 43 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PWP und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden Variablen PWP und
Attitude ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,405. Entsprechend der Einteilung von Cohen,
ist mit diesem Wert ein mittlerer Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen
gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,001 ist zudem auch hier
wieder ein hoch signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend.

Aufgrund des Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert der Preis, welchen Untersuchungseinheiten bereit sind flir VR-Headsets zur
Auslibung von VR-Spielen zu bezahlen, signifikant mit der Akzeptanz gegeniiber VR-Spielen

und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét) beibehalten werden.

H6: C hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 44 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden
Variablen C und Attitude:

Korrelationen

c Attitude

Spearman-Eho  C Korrelationskoeffizient 1,000 ,T[M"
Sig. (1-seitig) . =001

M 116 116

Attitude  Korrelationskoeffizient 704" 1,000

Sig. (1-seitig) <,001 .

M 116 116

** Die Korrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 44 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable C und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen C und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,704. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein starker Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen

gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,007 ist zudem wieder
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ein hoch signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert die Neugierde bei VR-Spielen signifikant mit der Akzeptanz gegeniiber VR-
Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét) beibehalten

werden.

H7: PF hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 45 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden

Variablen PF und Attitude:

Korrelationen

FF Attitude

Spearman-Rho  PF Karrelationskoeffizient 1,000 ,43?“
Sig. (1-seitig) . = 001

M 116 116

Attitude  Korrelationskoeffizient 437" 1,000

Sig. (1-seitig) =001 .

M 116 116

** Die Karrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 45 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PF und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen PF und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0,437. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein mittlerer Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden Variablen
gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p < 0,001 ist zudem wieder
ein hoch signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Somit korreliert der wahrgenommene Spielfluss bei VR-Spielen signifikant mit der Akzeptanz
gegentiber VR-Spielen und die angenommene Hypothese kann (ohne Priifung auf Kausalitét)

beibehalten werden.
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H8: PA hat einen positiven Einfluss auf die Akzeptanz von VR in Videospielen.

Nachfolgende Tabelle 46 zeigt die errechnete Rangkorrelation nach Spearman fir die beiden
Variablen PA und Attitude:

Korrelationen

PA Attitude
Spearman-Rho  PA Korrelationskoeffizient 1,000 46
Sig. (1-seitig) ) 0585
M 116 116
Aftitude  Korrelationskoeffizient 146 1,000
Sig. (1-seitig) 058 )
M 116 116

Tabelle 46 Rangkorrelation nach Spearman fiir Variable PA und Attitude

Bei der Berechnung der Rangkorrelation nach Spearman fur die beiden Variablen PA und Attitude
ergibt sich ein Korrelationskoeffizient von 0, 7146. Entsprechend der Einteilung von Cohen, ist mit
diesem Wert ein (knapp) schwacher Effekt in Bezug auf die Korrelation zwischen den beiden
Variablen gegeben. Durch ein berechnetes einseitiges Signifikanzniveau von p = 0,059 ist kein
signifikanter Zusammenhang zwischen den beiden Variablen bestehend. Aufgrund des

Vorzeichens des Korrelationskoeffizienten liegt eine positive Korrelation vor.

Eine nahere Betrachtung der Korrelation der beiden Variablen anhand eines Streudiagrammes
(siehe nachfolgende Abbildung 42) verdeutlicht einen nicht-linearen Zusammenhang und erklart

somit den niederen Korrelationskoeffizienten:

Streudiagramm von Variablen Attitude und PA
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Abbildung 42 Streudiagramm Variablen Attitude und PA
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Somit ist zwischen dem wahrgenommenen Spielfluss bei VR-Spielen und der Akzeptanz

gegentiber VR-Spielen keine signifikante Korrelation vorhanden und die angenommene

Hypothese wird verworfen und somit fir den weiteren Verlauf der Arbeit ausgeschlossen.

5.3.1

Multikollinearitat der unabhangigen Variablen

Unter Multikollinearitdt versteht man in der Statistik und in Bezug auf multiple lineare

Regressionsmodelle eine hohe Korrelation zwischen zwei oder mehr unabhangigen Variablen.

Ein Vorhandensein von Multikollinearitat bei einem Regressionsmodell, kann zu einer Verzehrung

der

Interpretation (Walther, 2019a).

Regressionskoeffizienten flihren und erschwert dementsprechend eine sinnhafte

Zur Bewertung einer moglichen Multikollinearitat der unabhangigen Variablen, wurde mit Hilfe

von SPSS eine Korrelationsmatrix berechnet:

Korrelationen

Age Gender Education E PU FEOU FE [ PWP FF
Spear Age Korrelationskoeffizient | --
arr?on Sig. (1-seitig) .
N 116
Gender Karrelationskoeffizient =148 |-
Sig. (1-seitig) 057 .
N 116 116
Education Korrelationskoeffizient 126 -027 |-
Sig. (1-seitig) 089 386 .
N 116 116 116
E Korrelationskoeffizient 051 -2447 018 |-
Sig. (1-seitig) 294 004 423 .
N 116 116 116 116
PU Korrelationskoefizient 058 -183 004 6497
Sig. (1-seitig) 269 025 484 <001 .
N 116 116 116 116 116
PEOU Korrelationskoeffiziznt -097 -043 025 400" 3277
Sig. (1-seitig) 149 322 397 <001 =,001 .
N 116 116 116 116 116 116
PE Korrelationskoeffizient -014 142 029 538" 7497 387
Sig. (1-seitig) A4 065 380 <001 =001 =001 .
N 116 116 116 116 116 116 116
c Korrelationskoeffizient - 046 211 -024 636 689" 3387 636
Sig. (1-seitig) 312 011 308 <001 <,001 =,001 <001 .
N 116 116 116 116 116 116 116 116
PWP Korrelationskoeffiziznt 2317 - 461" 027 499" 472" 143 287" 468"
Sig. (1-seitig) 006 <001 385 <001 =,001 062 =001 <001 .
N 116 116 116 116 116 116 116 116 116
PF Korrelationskoeffizient -066 025 -002 4337 527 288" 525" 3527 316 |-
Sig. (1-seitig) 242 394 493 =001 =001 =001 =001 =001 =001 .
N 116 116 116 116 116 116 116 116 116 116

** Die Korrelation ist auf dem 0,01 Miveau signifikant (einseitig).
*. Die Korrelation ist auf dem 0,05 Miveau signifikant (einseitig).

Tabelle 47 Korrelationsmatrix der unabhéngigen Variablen
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Eine Interpretation der gezeigten Korrelationswerte der unabhangigen Variablen zeigt fur die
Mehrheit eine akzeptable Korrelation untereinander auf. Der héchste berechnete Korrelationswert
ist hierbei in Hohe von 0.749 (auf 0,01 Signifikanzniveau) zwischen den beiden Variablen PU und
PE. Erst ab einem Korrelationswert von tber 0,8 wird von Multikollinearitat gesprochen (Walther,

2019a, zitiert nach Field, 2018, S. 402). . a
Koeffizienten

Auch eine Berechnung des Variance Inflation Kollinearititsstatistik
Factor der einzelnen unabhangigen Variablen | Modell Toleranz VIF
weist auf keine Multikollinearitat. In der ! Gender 814 1228
S _ _ _ Age 862 1,161
Statistik ist hier die allgemeine Meinung Education 961 1,041
verbreitet, dass dieser Wert nicht tber 10 sein E 443 2,258
sollte. Da dies fiir keine der unabhangigen PU 283 3,536

. . .. . PEOL G697 1,434
Variablen zutreffend ist, konnen alle fir die ' '

_ FE 313 3,198
weitere Berechnung des nachfolgenden C 357 2,804
Regressionsmodelles beibehalten werden. PWP 532 1,881

PF G446 1,547

a. Abhdngige Variahle: Attitude

Tabelle 48 VIF-Werte der unabhéngigen Variablen

5.3.2 Multiple lineare Regression

Zur weiteren Prifung der Hypothesen und im weiteren Sinne zur Priifung der Kausalitat zwischen
den unabhangigen Variablen und der abhangigen Variable, wird eine multiple lineare Regression
durchgefthrt. Hierbei wird wieder SPSS verwendet, was eine einfache und Ubersichtliche

Berechnung der multiplen linearen Regression in wenigen Schritten ermdglicht.

Das korrigierte R? zur Messung der Modellgiite zeigt, dass das Modell 77,3% der gesamten
Varianz der abhangigen Variable Attitude erklart. Hierbei wurden die unabhangigen Variablen E,
PWP, Age, Gender, Education, PU, PEOU, PE, C sowie PF mit in die Berechnung des Modelles
aufgenommen. Die Variable PA wurde bereits im vorigen Schritt auf Grund des fehlenden linearen
Zusammenhanges zwischen ihr und der abhangigen Variable aus der weiteren Berechnung raus

selektiert.
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Nachfolgende Tabelle 49 zeigt eine Zusammenfassung Uber die aus dem Modell resultierende
Modellgute:

b
Modellzusammenfassung

Korrigiertes R- | Standardfehler
Maodell R R-Quadrat Quadrat des Schatzers

1 Bg2? 795 T73 45042

a. Einflultvariahlen : (Konstante), PF, Education,
Dummy_Gender_w, Dummy_Gender_s, Age, PEOU, C, PWP,
E, PE, PL

b, Abhdngige Variahle: Attitude

Tabelle 49 Modellzusammenfassung

Ein Blick auf die weitere Berechnung des Modelles respektive auf die Koeffizienten zeigt, dass
die Variablen PEOU, E, PWP, PF, Gender und Education keinen signifikanten Effekt auf die
abhangige Variable Attitude haben. Auch die Variable Age ist mit einem Signifikanzniveau von

p = 0,055 knapp nicht signifikant.
Somit werden die Hypothesen H2, H3, H5 und H7 verworfen.

Die beiden Variablen PE und C zeigen beide mit einem Wert von p < 0,001 einen hohen
signifikanten Effekt auf die abhangige Variable Attitude. Auch die Variable PU zeigt mit einem
Wert von p = 0,025 einen signifikanten Effekt auf die abhdngige Variable Attitude.

Somit werden die Hypothesen H1, H4 und H6 unterstiitzt.

Nachfolgende Tabelle 50 zeigt eine Ubersicht tiber die Koeffizienten mit inren zugehdrigen

Signifikanzniveaus in einer tabellarischen Ubersicht:

Koeffizienten®

Standardisiere
Micht standardisierte Koeffizientan Koeffizientan
Regressionskoeffizient
Modell B Std.-Fehler Beta T Sig.

1 (Konstante) 145 A1 354 724
E 0oz 045 003 048 962
PWP -018 041 -,027 -431 BET
Age ,aos 004 083 1,839 055
Dummy_Gender_w 0349 01 021 381 6ar
Dummy_Gender_s -, 404 330 -,056 -1,224 224
Education -,003 004 - 07 - 377 707
PL 180 g4 189 2,267 025
PEOLU 070 080 047 878 382
PE 444 075 473 5853 =,001
C ,304 072 324 4316 =001
PF -023 072 -018 - 327 744

Tabelle 50 Koeffizienten des Modelles
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Eine Prufung auf Normalverteilung der Residuen zeigt eine positive Darstellung. Der Mittelwert
der Normalverteilung der Residuen ist nahe 0 mit einer Standartabweichung von 0,951. Zwar
zeigt ein Blick auf das Histogramm der Normalverteilung der Residuen in Abbildung 43 zwar keine
perfekte Normalverteilung, fiir den weiteren Verlauf der Arbeit und als Voraussetzung zur
Anwendung einer multiplen linearen Regression, soll die hier zugrundeliegende Normalverteilung

akzeptiert werden.

Zur zusétzlichen Uberpriifung der Normalverteilung der Residuen, wird der Shapiro-Wilk Test
durchgefiihrt. Der Shapiro-Wilk Test geht in seiner Nullhypothese von einer Normalverteilung der
Residuen aus. Da der hier zugrundeliegende Shapiro-Wilk Test einen Wert von p = 0,112
errechnet hat und somit unter Annahme des allgemein gebrauchlichen 5-prozentigen
Signifikanzniveaus nicht signifikant ausfallt, kann die Nullhypothese nicht verworfen werden und

eine Normalverteilung der Residuen ist wie in nachfolgender Abbildung 51 gezeigt anzunehmen:

Tests auf Normalverteilung

Shapira-Wilk
nstandardized Residual 482 116 12
Standardized Residual 882 116 12

Tabelle 51 Shapiro-Wilk Test auf Normalverteilung der Residuen

Nachfolgende Abbildung 43 zeigt ein Histogramm zur Veranschaulichung der Normalverteilung
der Residuen:

Normalverteilung Residuen
Abhingige Variable: Attitude

25
Mittelwert = 1 34E-15
Std-Abw. = 0,951
N=116
20
L4
% 15
im
T
10
5
0
-2 0 2 4

Regression Standardisiertes Residuum

Abbildung 43 Normalverteilung der Residuen
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Wie in Abbildung 44 erkennbar, lasst das Streudiagramm zu den Residuen hierbei jedoch eine
Heteroskedastizitat erkennen, da sich diese trichterformig nach von rechts nach links 6ffnend

verteilen:

Streudiagramm
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c o [ ]
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& -2 ®
2 °
-3
4 3 2 1 0 1 2

Regression Standardisierter geschatzter Wert

Abbildung 44 Streudiagramm der Residuen

Heteroskedastizitat ist insofern bei einer multiplen linearen Regression nicht wiinschenswert, da
diese eine Verzerrung bei der Schatzung der Standardfehler der Regressionskoeffizienten zur
Folge haben kann. Durch diese Verzerrung kdnnen die aus dem Modell resultierenden p-Werte
wiederum auch verzerrt sein, was zu einer falschen Interpretation der Koeffizienten fiihren kann
und in weiterer Folge zu einer falschen Annahme oder Verwerfung der aufgestellten Hypothesen
(Walther, 2019b).

Da fur die Residuen eine Normalverteilung vor liegt, kann zur genaueren Bestimmung einer
angenommenen Heteroskedastizitat der Breusch-Pagan-Test angewandt werden. Der Breusch-
Pagan-Test nimmt in seiner Nullhypothese an, dass keine Heteroskedastizitat, sondern
Homoskedastizitat vorliegt. Da der hier durchgefuhrte Breusch-Pagan-Test jedoch einen Wert
von p < 0,001 fur das Signifikanzniveau errechnet hat, ist die Nullhypothese zu verwerfen und ein
Vorliegen von Heteroskedastizitat ist wie in Tabelle 52 ersichtlich, anzunehmen:
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Breusch-Pagan-Test auf
Heteroskedastizitit™ "

Chi-Quadrat

df

Sig.

18,822

=001

a. Abhdngige Variable: Attitude

b. Testet die Mullhypothese, dass die Fehlervarianz
nichtvon denWerten der unabhangigen Yariablen

abhangt.

c.Vorhergesagte Werte aus Design: Konstanter Term
+E+ PWP + Age + Dummy_Gender_w +
Dummy_Gender_s + Education + PJ + PEQLU + PE

+C+PF

Tabelle 52 Breusch-Pagan-Test auf Heteroskedastizitét

Um trotz vorhandener Heteroskedastizitat zu einem brauchbaren Ergebnis zu gelangen, wird im

weiteren Verlauf mit heteroskedastizitatsrobusten Schatzern robusten

respektive mit
Standardfehlern gerechnet, um der Verzerrung der Standardfehler entgegenzuwirken. Die

nachfolgende Tabelle 53 zeigt die Parameterschatzungen mit robusten Standardfehlern, welche

analog zur regularen multiplen linearen Regression interpretiert wird:

Parameterschatzungen mit robusten Standardfehlern

Abhangige Variahle: Attitude
Robuster 95% Konfidenzintervall
Regressionskoefizient | Standardfehler

Parameter B a T Sig. Untergrenze | Obergrenze
Konstanter Term 145 AT 348 728 -, 681 a7z
E ,ao2 034 055 956 -,075 074
PP -018 038 - 456 650 -,004 054
Age ,aoa 005 1,794 076 -,001 018
Dummy_Gender_w 039 L0596 413 G681 - 150 229
Dummy_Gender_s -.404 210 -1,821 J0&7 -821 013
Education -,003 004 -, 381 704 -,021 014
FPU RN 086 2,218 0249 020 ,360
FEGL Aa7o 0BG 16 A6 -100 240
FPE 444 085 4,690 =001 256 632
c 309 081 3,803 =00 148 470
PF -023 085 - 276 783 -182 145

a. HC3-Methode

Trotz Anwendung von heteroskedastizitatsrobusten Schatzern

Tabelle 53 Parameterschéatzungen mit robusten Standardfehlern

respektive von

Standardfehlern, unterscheidet sich dieses Ergebnis jedoch nicht auschlaggebend von der ersten
Berechnung des Modelles. Die Variablen PEOU, E, PWP, PF, Gender, Education und Age zeigen

noch immer keinen signifikanten Effekt auf die abhangige Variable Attitude.

Die Hypothesen H2, H3, H5 und H7 bleiben verworfen.
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Die beiden Variablen PE und C zeigen beide noch immer mit einem Wert von p < 0,001 einen
hohen signifikanten Effekt auf die abhangige Variable Attitude. Die Variable PU zeigt mit einem
Wert von p = 0,029 analog zur ersten Berechnung einen signifikanten Effekt auf die abhangige
Variable Attitude.

Somit werden die Hypothesen H1, H4 und H6 weiterhin unterstitzt.

Weiters wird gezeigt, dass die Variable PE mit einem standardisierten Koeffizienten ( = 0,473)
und einem hochst signifikanten Wert von p < 0,001 den gréf3ten Effekt auf die abhangige Variable
Attitude hat, gefolgt von der Variable C mit einem standardisierten Koeffizienten (8 = 0,324) und
einem hochst signifikanten Wert von p < 0,001. Die Variable PU hat mit einem standardisierten
Koeffizienten (B = 0,189) und einem Signifikanzniveau von p = 0,025 den dritt héchsten Effekt auf
die abhangige Variable Attitude.
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6 DISKUSSION UND SCHLUSSFOLGERUNG

6.1.1 Interpretation der Arbeit

Unter Verwendung von ausgewahlten Variablen aus dem Technologieakzeptanzmodell,
Technologieakzeptanzmodell 2 und dem Technologieakzeptanzmodell 3, sowie aus dem VR-
Hardware Akzeptanzmodell von Choi und Manis wurde ein flr diese Masterarbeit gulltiges
Akzeptanzmodell erarbeitet, um ausgewahlte Akzeptanzfaktoren fir Virtual Reality im Gaming
Kontext genauer zu untersuchen. So wurden die Variablen Perceived Usefulness, Perceived
Ease of Use, Price Wiling to Pay, Perceived Enjoyment, Experience, Curiosity, Perceived
Attractiveness, Perceived Flow, Age, Gender und Education gewahlt, um die
Einstellungsakzeptanz gegenuber Virtual Reality als Medium zur Ausuibung von Videospielen zu
messen. Ergebnisse der Masterarbeit zeigen hierbei einen hoch signifikanten Einfluss (p < 0,001)
der beiden Variablen Perceveid Enjoyment und Curiosity auf die Einstellungsakzeptanz, sowie
einen signifikanten Einfluss der Variable Perceived Usefulness (p < 0,05 auf die
Einstellungsakzeptanz.

Bereits Choi & Manis (2018) konnten in ihrem VR-Hardware Akzeptanzmodell eine positive
Auswirkung der Variable Perceived Enjoyment auf die Akzeptanz von VR beobachten. Speziell
bei hedonischen Systemen als Unterhaltungsmedium konnte auch von Heijden (2004) eine
essenzielle Bedeutung dieser Variable zugesprochen werden. Aus dieser Masterarbeit
resultierend, kdnnen diese Ergebnisse aus vorangegangen Studien somit unterstiitzt werden. Der
Spielspal} respektive das subjektive Vergnigen bei der Auslibung von VR-Videospielen spielt
somit eine wichtige Rolle, wenn es um die Akzeptanz von VR im Gaming Kontext geht.

Auch in Bezug auf die Variable Curiosity konnten bereits vergangene Studien von Disztinger et
al. (2017), Ludovica (2020) oder auch Jacques et al. (2009) einen positiven Einfluss der
Neugierde auf die schlussendliche Akzeptanz von Virtual Reality in verschiedenen
Anwendungsbereichen feststellen. Auch durch das Akzeptanzmodell aus dieser Masterarbeit
resultierend, konnte ein hoch signifikanter Effekt zwischen der Neugierde eines Subjektes und
dessen Akzeptanz gegenuber VR-Videospiele festgestellt werden. Dadurch zeigt sich, dass die
Neugierde ein wesentlicher Akzeptanzfaktor flir VR-Videospiele sein kann und vorangehende
Studien kdénnen hierbei bei dieser Annahme unterstutzt werden.

Im hedonischen Unterhaltungskontext von Videospielen wurde bereit von Hsu & Lu (2003), wie
auch von Dewi & Natalia (2021) bestatigt, dass die Variable Perceived Usefulness die Akzeptanz
von Videospielen beeinflusst. In ihrer Forschung von Hsu & Lu (2003) ist vor allem das Ergebnis
bemerkenswert, dass die empfundene Nutzlichkeit nicht die tatsachliche Nutzungsabsicht erklart,
sondern lediglich die Einstellungsakzeptanz. Zwar wird in der vorliegenden Masterarbeit nicht die
tatsachliche Nutzungsabsicht behandelt, aber die Einstellungsakzeptanz. Somit harmonieren die
Ergebnisse von Hsu & Lu (2003) mit jenen, welche aus dieser Masterarbeit resultieren. Choi &
Manis (2018) kamen mit ihrem VR-Hardware Akzeptanzmodell auch zu einem signifikanten Effekt
der Variable Perceived Usefulness auf die Akzeptanz. Folglich unterstlitzen auch die Ergebnisse
dieser Masterarbeit die Annahme, dass die empfundene Nitzlichkeit von VR-Videospielen zur
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Befriedigung des eigenen Videospielbedirfnisses zweckmalig ist und in weiterer Folge die
Akzeptanz von VR-Videospielen positiv beeinflusst.

Wird das Ergebnis in Bezug auf die weiteren Variablen Perceived Ease of Use, Experience, Price
Willing to Pay, Perceived Flow, Age, Gender und Education zur Bestimmung der Akzeptanz von
Virtual Reality im Gaming Kontext betrachtet, so konnte hierbei kein signifikanter Einfluss
beobachtet werden. Dies deckt sich mitunter mit den Ergebnissen von Bertrand & Bouchard
(2008) in Bezug auf die Variable PWP. Ein fehlender signifikanter Effekt des Alters auf die
Akzeptanz von VR-Videospielen kénnte mit unter durch die vorliegende Datenungleichheit
begrindet sein. Die Mehrheit der befragten Untersuchungseinheiten ist von einem
durchschnittlichen Alter von 29,91 Jahren. Nur wenige Datensatze spiegeln Meinungen von
alteren Menschen wieder. Durch dieses doch einseitige Datenverteilung konnte das berechnete
Modell an Grenzen gestolen sein.

Als limitierender Faktor dieser Masterarbeit gilt es zu betonen, dass die hier vorliegende
Masterarbeit lediglich die Einstellungsakzeptanz und nicht die tatsachliche Nutzungsabsicht oder
Kaufabsicht untersucht. Ein weiterflhrendes Modell, welches auch die tatsachliche
Nutzungsabsicht oder Kaufabsicht mit in Betrachtung zieht, kénnte zu einem abweichenden
Ergebnis kommen. Generell sei hier gesagt, dass bei der Interpretation der vorliegenden
Resultate aufgrund der gegebenen Heteroskedastizitat Vorsicht geboten sei. Durch die gegebene
Heteroskedastizitat ist eine Verzerrung der Standardfehler anzunehmen und trotz nachtraglicher
Berechnung mit robusten Standardfehlern ist eine vorsichtige Interpretation notwendig. Auch ist
die Grundgesamtheit der Untersuchungseinheiten nicht bekannt, was ebenfalls zu einer
vorsichtigen Interpretation rat.

Von diesen Ergebnissen abgeleitet, Iasst sich sagen, dass Videospiel-Entwicklungsunternehmen
sich primar auf den Spielspal’ fokussieren sollten. Die Qualitat der Visualitat scheint hierbei nur
von untergeordneter Wichtigkeit zu sein. Auch sollte stets die Neugierde von Anwender*innen
geschurt werden. Dies konnte beispielsweise durch neue und innovative Erweiterungen im VR-
Kontext ermdglicht werden, um Anwender*innen stets neugierig auf die Verwendung von VR-
Headsets respektive auf VR-Videospiele zu machen. Durch Sicherstellung der gesamtheitlichen
Qualitdt von VR-Videospielen, sodass diese durchaus mit Videospielen anderer
Unterhaltungsmedien wie beispielsweilde PC-Videospiele konkurrieren kdénnen, kann davon
ausgegangen werden, dass VR-Videospiele in Zukunft erhdhtes Potenzial haben, die
Videospielbedlrfnisse von Anwender*innen effektiv zu befriedigen.

6.1.2 Forschungsausblick

Zukunftige Forschungen mit einem analogen Betrachtungsthema sollten obig genannte Limitation
dieser Masterarbeit in Erwagung ziehen und versuchen diesen entgegenzuwirken. Hierbei kdnnte
eine hohere Teilnehmeranzahl erarbeitet werden und auch versucht werden, eine hohere und
gleichmafigere Verteilung der untersuchten Altersgruppen zu erzielen. Zudem sind durch die
Auswertung des Kommentarfeldes des Fragebogens wesentliche Punkte aufgekommen, welche
in zukinftigen Forschungen miteinbezogen werden sollten. So wurde in den Kommentarfeldern
unter anderem vermerkt, dass ein Konstrukt des personlichen Wohlflllens bei Anwendung von
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VR-Videospielen ratsam ware. VR-Videospiele respektive VR-Anwendungen im Allgemeinen
kénnen bei manchen Menschen zu erhdhter Ubelkeit und Unwohlsein fiihren.

Auch kénnten andere subjektive Aspekte wie der empfundene Tragekomfort des VR-Headsets
einen Einfluss auf die Akzeptanz von VR-Videospielen haben. Somit kénnte es weitere nicht
unwesentliche Akzeptanzfaktoren von VR-Videospielen geben und diese sollten daher weiter
untersucht werden. Auch kénnten Interviews personlich mit VR-Videospiel erfahrenden Personen
und auch VR-Videospiel unerfahrenen Personen durchgefuhrt werden, und gezielt auf die
einzelnen Akzeptanzfaktoren befragt werden, um detailliertere Ergebnisse zu erarbeiten.
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1. Anhang

ANHANG A - 1. Anhang

Perceived Usefulness

Ich glaube, das Spielen von VR-Spielen kann mir dabei helfen,
Stress abzubauen.

Ich denke, VR-Spiele zu spielen kann mir sehr wichtig in meinem
Leben sein.

Ich wirde es lieben meine Freizeit mit VR-Spielen zu verbringen.

(Kim, et al., 2013)

Ich glaube, VR-Spiele kénnen mir dabei helfen mein Videospiel-
Bediirfnis zu befriedigen.

(Dauw-Song, 2012, zitiert nach
Dewi & Natalia, 2021, S.89)

Perceived Ease of Use

Ich glaube, die Interaktion mit VR-Spielen ware klar und
verstandlich fir mich.

Ich denke, die Interaktion mit VR-Spielen erfordert nicht viel
geistige Anstrengung.

Ich glaube, dass VR-Spiele reibungslos funktionieren.

Ich denke, die Bedienung von VR-Spielen ist fir mich einfach zu
erlernen.

Ich glaube, es ist leicht fiir mich geschickt im Umgang mit VR-
Spielen zu werden.

(Lowry, et al., 2013)

Perceived Enjoyment

Ich glaube, VR-Spiele zu spielen kann mir viel Spalt machen.

Ich denke, das Spielen von VR-Spielen kann mir viel Vergniigen
bereiten.

Ich glaube, ich kann es genie3en VR-Spiele zu spielen.

(Wang & Scheepers, 2012)

Curiosity

Ich bin neugierig auf die Verwendung von VR-Spielen.

Ich wollte mich schon friher mit VR-Spielen beschaftigen.

Ich bin bestrebt, mehr iber VR-Spiele zu erfahren.

Mich hat die Verwendung von VR-Spielen schon immer interessiert.

(Kothgassner et al., 2013)

Perceived Flow

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen, kann ich meine
Umgebung nicht mehr wahrnehmen.

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen kann ich voribergehend
die Sorgen des Alltags vergessen.

Ich glaube, ich fihle mich emotional beteiligt, wenn ich VR-Spiele
spiele.

Ich glaube, beim Spielen von VR-Spielen fiihle ich mich kdrperlich
beteiligt.

(Kosa & Uysal, 2020, zitiert
nach Sweetser & Wyeth, 2005)

Perceived Attractiveness

Insgesamt finde ich, dass VR-Spiele visuell attraktiv aussehen.

Das Layout von VR-Spielen ist ansprechend.

Farben und Sounds in VR-Spielen, sind flr mich attraktiv.

(Liu, 2017, zitiert nach Heijden,
2003)

Attitude

Ich wirde gerne VR-Spiele spielen.

Mir gefallt die Idee, VR-Spiele zu spielen.

Ich habe eine positive Einstellung gegeniber VR-Spiele.

(Wang & Scheepers, 2012)

81




Fragebogen (deutsch)

ANHANG B - Fragebogen (deutsch)

1 Willkommen
For english version please change the language in the top right corner!

Liebe*r Teilnehmer*in, liebe*r Gamer¥*in!

Vielen Dank, dass du dir Zeit nimmst, meinen Fragebogen zu beantworten.
Fir viele von uns sind Videospiele unsere tiglichen Zeitvertreiber und eine Faszination flr sich.
Egal ob PC, Spielekonsole, Handheld oder vergleichbares. Sie alle erfilhlen einen Zweck: Uns zu unterhalten!

Vor allem in den letzten Jahren hért man immer 6fter von Virtual Reality (VR) und von entsprechenden Videospielen in VR.

Wer bereits in den Genuss von VR gekommen ist, weil wie faszinierend so etwas sein kann und welche neuen Mdglichkeiten sich
dadurch in Videospielen darlegen.

Leider werdet ihr dann auch wissen, dass es im Vergleich zu anderen Spieleplattformen an guten Videospielen fir VR mangelt
(natdrlich mit ein paar wenigen Ausnahmen).

Ein Grund dafir ist, dass VR eine wesentlich geringere Zielgruppe fir Videospielentwickler*innen liefert, als zum Beispiel PC
Videospiele. Viele Gamer*innen wagen aufgrund diverser Faktoren auch noch nicht den Schritt zu VR. Genau diese Faktoren
méchte ich mit meiner Masterarbeit herausfinden und analysieren.

Falls du noch keine Erfahrung mit VR hast, kannst du dir hier ein kurzes Einleitungsvideo (Dauer 2:42 Minuten) ansehen!
(Rechte des Videss liegen bei youknzw. Besuche youénow unter hitps ou-know. def)

Mein Name ist Dominik Kriiger und ich studiere Informationstechnologien & Wirtschaftsinformatik am Campus 02 in Graz. Ziel
dieser Umfrage und meiner Masterarbeit ist es, Videospielentwickler®innen dabei zu helfen, Ansichten won GamerTinnen in
Bezug auf VR Videospiele besser zu verstehen und genauer darauf reagieren zu kénnen und ihnen somit einen leichteren Weg

darlegen, VR Videospiele fir uns zu entwickeln!
P.5.: Diese Umfrage beinhaltet einen SurveySwap.io Code.

2 Einfithrung

Diese Umfrage umfasst insgesamt 10 Fragenseiten und wird circa 5 Minuten deiner Zeit in Anspruch nehmen.
Uber der jeweiligen Frage, findest du eine kurze Anleitung zur Beantwortung.

Bitte wversuche alle Antworten wahrheitsgemal und wvollstdndig abzugeben, nur so kann ein verldssliches Ergebnis aus der
Umfrage resultieren.

Alle Angaben die du machst (auch persénliche Angaben wie dein Alter) werden chne jeglichen Bezug_zu deiner Person
verarbeitet und werden anonym behandelt.

Vielen Dank fir deine Teilnahme!

3 Experience

Hattest du in der Vergangenheit bereits Erfahrung mit VR-Videospielen?

Bitte wahle aus, wie oft du in der Vergangenheit bereits Erfahrung mit VR-Videospielen gemacht hast.

O Keine Erfahrung

Spiele selten

0]

O Spiele manchmal
O Spiele oft

0]

Spiele regelmanig
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4 Variable Perceived Usefulness

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Bitte wahle fir die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Sti Sti h . -
nichtzu  michtzu  Tells/tells

Ich glaube, das Spielen von VR-
Spielen kann mir dabei helfen, O QO (@)
Stress abzubauen.
Ich denke, VR-Spiele zu spielen
kann mir sehr wichtig in meinem O O O
Leben sein.
Ich warde es lieben meine Freizeit

_ _ ) O 0] 0]
mit VR-5pielen zu verbringen.
Ich glaube, VR-Spiele kénnen mir
dabei helfen mein Videospiel- O (@] (@]
Bedurfnis zu befriedigen.
5 Variable Perceived Ease of Use
Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?
Bitte wahle fir die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.
Ich glaube, die Interaktion mit VR-
Spielen ware klar und verstandlich O (@] (@]
far mich.
Ich denke, die Interaktion mit VR-
Spielen erfordert nicht viel geistige O O O
Anstrengung.
Ich glaube, dass VR-5piele

_ o @] O O
reibungslos funktionieren.
Ich denke, die Bedienung von VR-
Spielen ist far mich einfach zu O (@) (@)
erlernen.
Ich glaube, es ist leicht fur mich
geschickt im Umgang mit VR- (@] (@] (o]

Spielen zu werden.

Stimme eher zu Stimme voll zu

@] o
@] @)
@] @]
@] @]

Stimme eher zu Stimme voll zu

@] O
@] O
@] o
@] @)
@] O
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6 Variable Perceived Enjoyment

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Bitte wahle fur die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Stimme gar
nicht zu

Ich glaube, VR-5piele zu spielen

O
kann mir viel Spa machen.
Ich denke, das Spielen von VR-
Spielen kann mir viel Vergnigen O
bereiten.
Ich glaube, ich kann es genieBen o

VR-Spiele zu spielen.

7 Variable Curiosity

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Stimme eher
nicht zu

o]

Bitte wahle fir die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Stimme gar

nicht zu
Ich bin neugierig auf die o
Verwendung von VR-5Spielen.
Ich wollte mich schon friaher mit o
VR-Spielen beschaftigen.
Ich bin bestrebt, mehr aber VR- o
Spiele zu erfahren.
Mich hat die Verwendung von VR- o

Spielen schon immer interessiert.

8 Perceived Attractiveness

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Stimme eher
nicht zu

O

Bitte wahle fir die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Stimme gar
nicht zu

Insgesamt finde ich, dass VR-

O
Spiele visuell attraktiv aussehen.
Das Layout von VR-5Spielen ist

O
ansprechend.
Farben und Sounds in VR-Spielen,

0]

sind far mich attraktiv.

Stimme eher
nicht zu

O

Teils/teils

O

Teils/teils

O

Teils/teils

O

Stimme eher zu Stimme voll zu

@] @]
@] @]
@] o

Stimme eher zu Stimme voll zu

@] o
@] @]
@] o
@] @)

Stimme eher zu Stimme voll zu

@] o
@] @]
@] o
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9 Variable Perceived Flow

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Bitte wahle fur die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Ich glaube, beim Spielen von VR-
Spielen, kann ich meine Umgebung

nicht mehr wahrnehmen.

Ich glaube, beim Spielen von VR-
Spielen kann ich vorabergehend

die Sorgen des Alltags vergessen.

Ich glaube, ich fahle mich
emotional beteiligt, wenn ich VR-

Spiele spiele.

Ich glaube, beim Spielen von VR-
Spielen fahle ich mich korperlich

beteiligt.

10 Price Willing to Pay

Welchen Preis warst du bereit fiir ein VR-Headset zu bezahlen?

Teils/teils  Stimme eher zu Stimme voll zu
O @] O
O O O
0] O O
O O O

Bitte wahle den entsprechenden Betrag in Euro aus, welchen du bereit wirst fir ein VR-Headset zu bezahlen, um darauf

Videospiele spielen zu kénnen.

O 0-49 Euro

50 -199 Euro

200 - 399 Euro

400 - 599 Euro

600 - 799 Euro

O O O O O

800 - 1000+ Euro

11 Attitude

Inwiefern stimmst du den nachfolgenden Aussagen zu?

Bitte wahle fir die jeweilige Aussage aus, wie sehr diese auf dich zutrifft.

Ich warde gerne VR-Spiele spielen.

Mir gefallt die Idee, VR-5piele zu

spielen.

Ich habe eine positive Einstellung

gegenuber VR-5piele.

Teils/teils Stimme eher zu Stimme voll zu
O @] O
O O O
O O O
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12 Demografische Erhebung

Noch ein paar Angaben iiber dich. Alle Angaben die du machst, werden anonym gespeichert und
sind nicht zu deiner Person zuriick zu fiihren.

Alter
Bitte gib dein Alter an.

Geschlecht

Bitte wahle dein Geschlecht aus.

Mannlich
Weiblich
Divers
Sonstiges «

Jahre an Ausbildung

Bitte gib die Anzahl der Jahre an, welche du bis jetzt in Ausbildung {d.h. Schule, Fachhochschule, Universitat, etc.) verbracht
hast.

13 oOffene Fragestellung

Zusatzlich Angaben

Vielen Dank fir das Ausfillen der Umfrage!

Im unteren Textfeld hast du noch die Méglichkeit, zusitzliche Angaben zu vermerken, welche nicht anhand der Umfrage
abgedeckt wurden. Zum Beispiel kannst du weitere Kriterien und auch deine persdnliche Meinung zu VR-Videospielen abgeben.

Solltest du hierzu keine weiteren Angaben abgeben méchten, kannst du einfach auf die Abschlusseite und somit zum Abschluss
der Umfrage weiter vorgehen.

14 Gewinnspiel

Teilnahme am Gewinnspiel

Falls du am Amazon Gewinnspiel teilnehmen méchstest (20 Euro Gutschein), dann trage bitte deine Email Adresse im Textfeld
ein.

Deine Email Adresse wird nur fiir die Dauer der Umfrage gespeichert und kann nur von mir gesehen werden!

Wenn du nicht teilnehmen mochtest, dann klicke einfach auf weiter.

15 Endseite

The following code gives you credits that can be used to get free research participants at SurveySwap.io.
Go to: https://surveyswap.io/sr/PILC-051X-H3KT

Or, alternatively, enter the code manually: PILC-051X-H3KT

SurveyCircle Teilnehmer: Survey Code mit einem Klick einlésen: https://www.surveycircle.com/HEB4B-1E45-14

Die Umfrage ist somit beendet!

Du kannst das Fenster nun wieder schlieBen.

Vielen Dank fiir deine Teilnahme!
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ANHANG C - Fragebogen (englisch)

1 Willkommen
For german version please change the language in the top right corner!

Dear participant, dear gamer!

Thank you for taking the time to answer my questionnaire.
For many of us, video games are our daily pastimes and a fascination in their own right.
No matter if PC, game console, handheld or similar. They all serve one specific purpose: To entertain us!

Especially in recent years, we hear more and more about virtual reality (VR) and of video games in VR.

Anyone who has already enjoyed VR knows how fascinating something like this can be and what new possibilities it opens up in
video games.

Unfortunately, you will then also know that there is a lack of good video games for VR compared to other gaming platforms (of
course with a few exceptions).

One reason for this is that VR provides a much smaller target group for video game developers than, for example, PC video
games. Many gamers do not yet dare to take the step to VR due to various factors. It is precisely these factors that I would
like to find out and analyze with my master's thesis.

If you don't have any experience with VR yet, you can check out this short video {1:56 minutes)!
(cepyright GCFGlobal hitps-//=du global. crgden/thenow/ understanding- wirtual-reaiity- augmented-reality 1

My name is Dominik Kriger and I study Information Technologies & Business Informatics at the Campus 02 in Graz. The goal of
this survey and my master thesis is to help video game developers to better understand and react to the views of gamers
regarding VR video games and to show them an easier way to develop VR video games for us!

P.5.: This survey contains a completion code for SurveySwap.io

2 Einfiihrung

This survey includes a total of 10 question pages and will take about 5 minutes of your time.
Above each question, you will find a short introduction to the answer.

Please try to give all answers truthfully and completely, this is the only way to get a reliable result from the survey.

person and will be treated anonymously.

Thank you for your participation!
3 Experience

Do you already have experience with VR video games?

Please select how many times you have experienced VR video games in the past.

O | have never played before
O lrarely play VR games

O | sometimes play VR games
O | often play VR games

O | regularly play VR games
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4 Variable Perceived Usefulness

To what extent do you agree with the following statements?

For each statement, please select how much it applies to you.

| think playing VR games can help

me relieve stress.

| think playing VR games can be

very important in my life.

| would love to spend my free time

playing VR games.

| think VR games can help me

satisfy my video game needs.

5 Variable Perceived Ease of Use

To what extent do you agree with the following statements?

For each statement, please select how much it applies to you.

| think the interaction with VR
games would be clear and

understandable for me.

| don't think interacting with VR
games requires much mental

effort.

| believe that VR games work

smoaothly.

| think using VR games is easy for

me to learn.

| think it's easy for me to become

skilled at VR games.

Strongly
Disagree

@]

Strongly
Disagree

Disagree

O

Disagree

S0-S0

S0-50

Agree Strongly Agree
O O
O O
@] O
O O
Agree Strongly Agree
O O
O O
@] O
O O
O O
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6 Variable Perceived Enjoyment

To what extent do you agree with the following statements?
For each statement, please select how much it applies to you.

Strongly

Disagree Disagree S0-S0 Agree Strongly Agree

| think playing VR games can be a

O 0] 0] O 0]
lot of fun for me.
| think playing VR games can give

O O O O O
me a lot of pleasure.
| think | can enjoy playing VR

O O O O O

games.

7 Variable Curiosity

To what extent do you agree with the following statements?
For each statement, please select how much it applies to you.

Strongly

Disagree Disagree S0-50 Agree Strongly Agree

| am curious about the use of VR

O O O o] O
games.
| wanted to get into VR games

_ 0 O 0 0 O

earlier.
| am eager to learn more about VR

O 0] 0] O 0]
games.
| have always been interested in

O O O O O

the use of VR games.

8 Perceived Attractiveness

To what extent do you agree with the following statements?

For each statement, please select how much it applies to you.

3::;:;?;: Disagree S0-S0 Agree Strongly Agree
Overall, | think VR games look
_ _ o) o} o} o) o}
visually attractive.
The layout of VR games is
_ @) 0 o) @) 0
appealing.
Colors and sounds in VR games,
O 0] 0] O 0]

are attractive to me.

89



Fragebogen (englisch)

9 Variable Perceived Flow

To what extent do you agree with the following statements?
For each statement, please select how much it applies to you.

Strongly

Disagree Disagree S0-50 Agree Strongly Agree

| think when playing VR games, |
can no longer perceive my (@] o] O (@] O
surroundings.
| think playing VR games allows me
to temporarily forget the worries of O (@) (@) O (@)
everyday life.
| think | feel emotionally involved

O 0] 0] O 0]
when | play VR games.
| think playing VR games makes

O O O O O

me feel physically involved.

10 Price Willing to Pay

What price would you be willing to pay for a VR headset?

Please select the appropriate amount in Dollar that you would be willing to pay for a VR headset to play video games on.

O 0 -49 Dollar

50 - 199 Dollar

200 - 399 Dollar

400 - 599 Dollar

600 - 799 Dollar

O O O O O

800 - 1000+ Dollar

11 Attitude

To what extent do you agree with the following statements?

For each statement, please select how much it applies to you.

gltsra";'f;‘; Disagree s0-50 Agree Strongly Agree
| would love to play VR games. (@] (@] O (@] O
| like the idea of playing VR games. (@] (@] O (@] O
| have a positive attitude towards
@] O O @] O

VR games.

90



Fragebogen (englisch)

12 Demografische Erhebung

A few more details about you. All information you provide will be stored anonymously and cannot
be traced back to your person.

Age

Please enter your age.

Gender

Please select your gender.

Male &
Female
Divers
Other

Years of education

Please select how many years of education you have completed.

13 oOffene Fragestellung

Additional information

Thank you for filling out the survey!

In the text field below, you have the option to enter additional information that was not covered by the survey. For example,
you can enter additional criteria and also your personal opinion about VR video games.

If you do not wish to provide any further information on this, you can simply proceed to the closing page and thus to the
completion of the survey.

¥ 2>

14 Gewinnspiel
Amazon voucher
If you want to win a Amazon voucher {20 Euro voucher), please enter your email address in the text field.

Your email address will only be stored for the duration of the survey and can only be seen by me!

If you do not want to participate, then simply click on continue.

15 Endseite

The following code gives you credits that can be used to get free research participants at SurveySwap.io.
Go to: https://surveyswap.io/sr/PILC-051X-H3KT
Or, alternatively, enter the code manually: PILC-051X-H3KT
SurveyCircle participants: Redeem Survey Code with one click: https://www.surveycircle.com/HE4B-1E4S-14P0Q-\WZP]
The survey is now closed!

You can now close the window again.

Thank you for your participation!
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LCD
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