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KURZFASSUNG

Elektronische Glicksspielautomaten stellen fur Casinos seit Jahrzehnten einen essenziellen Teil des
gesamten Spielangebots dar, da sie einen enormen Umsatzanteil ausmachen. Analysen zufolge sinkt der
generierte Umsatz durch Spielautomaten jedoch seit einigen Jahren stetig, was mitunter darauf
zurlickzufiihren ist, dass die Kundenbedurfnisse der fir die Branche stark an Relevanz gewinnenden
Generation der ,Millennials“ mit dem derzeitigen, rein auf Zufall basierenden Angebot der elektronischen
Gliicksspielautomaten, nur wenig befriedigt werden. Abhilfe sollen sogenannte Skill-basierte Spiele fir
elektronische Spielautomaten schaffen. Mit diesem Angebot soll vor allem die Zielgruppe der Millennials
erreicht werden. Bei diesen Spielen kann der Spieler das Spielergebnis selbst beeinflussen und es
dadurch verédndern. Gegenstand dieser Thesis ist es demnach, jene konkreten Kundenbedurfnisse von
Millennials zu identifizieren, die fur sie zu einem optimalen Casinoerlebnis mit solchen Skill-basierten
Spielen beitragen. Zur Identifikation der Kundenbedurfnisse wurden insgesamt zwolf Tiefeninterviews mit
Millennials zu den vier kontextrelevanten Themenbereichen ,Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische
Glicksspielautomaten®, ,Videospiele® und ,Skill-basierte Spiele fiir elektronische Spielautomaten®
durchgefiihrt. Die Interviews wurden je Themenbereich analysiert, relevante Statements wurden erfasst
und zu Ubergeordneten Bedirfnissen zusammengefasst. Das Ergebnis der Thesis stellen vier
Kundensegmente der Value Proposition Canvas dar, in denen die identifizierten Kundenbedurfnisse
Ubersichtlich priorisiert und geschlechterspezifisch unterschieden abgebildet sind. Die Ergebnisse dieser
Thesis kdénnen eine solide Basis fir die Entwicklung Skill-basierter Spieler mit zielgerichteter Kunden-
orientierung bilden. Zur Erreichung eines sogenannten ,Fit* zwischen Angebot und Nachfrage kdnnten
die erstellten Kundensegmente der Value Proposition Canvas etwa um ein entsprechendes Wertangebot

far Skill-basierte Spiele erweitert werden.

ABSTRACT

Over the past decades, slot machines have been critical to casinos’ success; however, their turnover is
decreasing significantly. Experts have identified that current slot machines do not meet the needs of the
so-called “Millennial Generation”. Yet, Millennials are becoming increasingly important to the gambling
industry. In fact, they are not satisfied by slots’ random number generators on which they cannot make an
impact. Therefore, so-called “skill-based games”, whose outcome can be influenced by a player’s skills,
are expected to meet their needs. Since Millennials’ needs have not been clearly investigated to date, this
thesis aims to identify their specific needs for casino visits with skill-based game offerings. In order to
achieve the aim of the thesis, twelve in-depth interviews have been conducted with Millennials. The
interviews contain the four contextual topics “casino visit in general”, “slot machines”, “video games” and
“skill-based games”, which are the relevant issues of interest within the scope of the thesis. After
conducting and analyzing the interviews, relevant statements have been captured and clustered to profile
high level customer needs. The outcome of the thesis are four customer segments based on the value
proposition canvas method. They show the identified Millennials’ needs for each of the four topics. Also,
the identified needs are prioritized and gender-segregated within each customer segment. The results of
the thesis are highly relevant to designing skill-based games, meeting Millennials’ customer needs,

ideally, by creating an appropriate value proposition.
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Einleitender Teil

1 EINLEITENDER TEIL

Der einleitende Teil ist der erste Hauptabschnitt dieser Masterthesis. Er beschreibt die Ausgangssituation
und den Aufbau. In der Ausgangssituation werden der aktuelle Forschungsstand, die Forschungsfrage
und die Ziele erlautert. Darauffolgend wird der Aufbau der Thesis sowohl textlich als auch in grafischer

Form dargelegt, um dem Leser damit einen guten Uberblick (iber die Thesis zu bieten.

1.1 Ausgangssituation der Thesis

Die Ausgangssituation der Thesis beschreibt den aktuellen Stand der sogenannten Skill-basierten Spiele
an elektronischen Spielautomaten in der Gliicksspielindustrie. Der Forschungsstand umreil3t grob den Ist-
Stand und die Problemstellung. Die Forschungsfrage definierte die Richtung fur die Vorgehensweise. Die

Definition von Zielen soll schlieRlich einer Uberpriifung der Ergebnisse der Thesis dienen.

1.1.1 Forschungsstand

Elektronische Glicksspielautomaten, englisch auch ,Electronic Gaming Machines* (EGMs) genannt, sind
seit einigen Jahrzehnten bevorzugt in Casinos anzutreffen. Deren Merkmal besteht darin, dass das
Spielergebnis rein vom Glick des Spielers abhéngt. Nach jahrzehntelangem Anstieg des Umsatzes in
der Glicksspielindustrie konnten in den letzten Jahren deutliche Umsatzeinbul3en verzeichnet werden.
Es stellte sich zunehmend heraus, dass die jingere Generation, insbesondere die der Millennials, bei
einem Casinobesuch immer weniger Interesse am Spielangebot an EGMs zeigt. Dies sei mitunter darauf
zurtckzufiihren, dass es jungen Menschen zu eintonig erscheint, sich rein auf computergeneriertes Gliick
zu verlassen, ohne dieses durch ihr Zutun beeinflussen zu kdnnen. Als Reaktion darauf erlauben es
jungste gesetzliche Anderungen in Amerika nun, durch den Spieler in gewissem MaRe beeinflussbare
Spiele, sogenannte ,Skill-basierte Spiele®, in Casinos anzubieten. Diese Art von Spielen bedeutet volliges
Neuland fir die Glicksspielindustrie und bringt einige Anforderungen an die Spielehersteller mit sich, die
Bedirfnisse von Millennials mit einem entsprechenden Spieleangebot zu befriedigen. Experten sehen
Skill-basierte Spiele als einen wichtigen Schritt zur Verédnderung des Gliicksspielangebots fir die

nachfolgenden Besuchergenerationen.

1.1.2 Forschungsfrage und Ziel der Thesis

Durch die in Unterabschnitt 1.1.1 erlduterte Problemstellung konnte die folgende Forschungsfrage

identifiziert werden, die im Rahmen dieser Thesis moglichst zielfihrend beantwortet werden soll:

-~Welche Kundenbediirfnisse von Millennials kénnen identifiziert werden, die fur sie zu einem optimalen

Casinoerlebnis in Verbindung mit Skill-basierten Spielen an elektronischen Spielautomaten beitragen?“

Das Ziel der Thesis ist die ldentifikation, Priorisierung und Darstellung der Kundenbedirfnisse von
Millennials fir ein optimales Casinoerlebnis, die eine Grundlage zur Entwicklung von Skill-basierten

Spielen an elektronischen Spielautomaten schaffen.
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1.2 Aufbau der Thesis

Der folgende Abschnitt erlautert, wie diese Thesis gegliedert ist. Zuerst erfolgt eine textliche

Beschreibung der einzelnen Abschnitte und der darin behandelten Inhalte. Danach wird eine

entsprechende grafische Aufbereitung der Beschreibung dargestellt.

1.2.1 Textliche Beschreibung des Untersuchungsdesigns der Thesis

Diese Masterthesis besteht aus vier Hauptabschnitten: (1) dem einleitenden Teil, (2) dem theoretischen

Teil, (3) dem praktischen Teil und (4) dem abschlieBenden Teil. Diese Hauptabschnitte bestehen

wiederum aus mehreren Abschnitten und Unterabschnitten. Der grobe Aufbau der Thesis soll im

Folgenden anhand der Haupt- und Nebenabschnitte beschrieben werden.

1.

2.

4.

Einleitender Teil: Der einleitende Teil ist erste Hauptabschnitt, der hier gerade behandelt wird.
Er beinhaltet die zwei Abschnitte: (1) die Ausgangssituation und (2) die Beschreibung des

Aufbaus der Thesis.

Theoretischer Teil: Der theoretische Teil besteht aus einer parallelen Untersuchung von vier
unterschiedlichen Themenfeldern, die im flinften Abschnitt fir die Vorgehensweise im
praktischen Teil zusammengefuhrt werden. Die funf Abschnitte des theoretischen Teils setzen
sich wie folgt zusammen: (1) Zu Beginn werden Skill-Gaming und entsprechende Trends in der
Gliucksspielindustrie untersucht. (2) Danach werden Recherchen zu Querverbindungen mit
Spielen und Trends der Videospielindustrie angestellt. (3) Als Drittes wird die Bedarfsgruppe der
sogenannten ,Millennials® analysiert. (4) Schliel3lich werden unterschiedliche Methoden zur
Identifikation von Kundenbedirfnissen untersucht. (5) Im funften und letzten Abschnitt des
theoretischen Teils wird der theoretische Teil mit den aus ihm entstandenen Erkenntnissen
zusammengefasst und es wird ein Vorgehensmodell zur praktischen Identifikation der
Kundenbedirfnisse von Millennials erstellt, das sich flr das Aufgabengebiet dieser Thesis als

geeignet herausstellt.

Praktischer Teil: Der praktische Teil ist eine sequenzielle Abfolge von vier aufeinander
aufbauenden Abschnitten. (1) Am Beginn werden die Vorbereitungen zur ldentifikation der
Kundenbedirfnisse von Millennials bei Spielen getroffen. (2) AnschlieRend wird die konkrete
Vorgehensweise der Bedurfnisidentifikation erlautert. (3) Im dritten Abschnitt werden die
identifizierten Kundebedurfnisse dargestellt. (4) Der letzte Abschnitt des praktischen Teils dient

der Beschreibung der erhaltenen Resultate.

Abschlielender Teil: Der vierte und letzte Hauptabschnitt folgt wiederum einem sequenziellen
Ablauf und besteht aus zwei Abschnitten (1) Zunachst erfolgt ein Vergleich zwischen dem
theoretischen und praktischen Teil der Thesis. (2) Den Abschluss der Thesis bildet eine konkrete
Handlungsempfehlung, in der das finale Ergebnis dieser Masterthesis resumiert und Forschungs-

bzw. Entwicklungspotenziale aufgezeigt werden.
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1.2.2 Grafische Darstellung des Untersuchungsdesigns der Thesis

Das zuvor in textlicher Form beschriebene Untersuchungsdesign ist folgend in Abb. 1 grafisch dargestellt.
Jeder Abschnitt ist in einem eigenen Textfeld beschrieben und mit der seiner Abschnittshummer

versehen. Die Abschnitte zwischen den Textfeldern symbolisieren den logischen Ablauf der Thesis.

Ausgangssituation Aufbau
der Thesis der Thesis

———/

Abb. 1: Grafischer Bezugsrahmen der Thesis, Quelle: Eigene Darstellung.
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2 THEORETISCHER TEIL

Der zweite Hauptabschnitt der Thesis ist der theoretische Teil, dessen Schwerpunkt in der Analyse des
thematischen Umfelds und in der theoretischen Vorbereitung fiir den praktischen Teil liegt. Dies umfasst
Skill-Gaming in der Glicksspielindustrie, Skill-Gaming in der Videospielindustrie, die Bedarfsgruppe

,Millennials“ und verschiedene Methoden zur Identifikation von Kundenbeduirfnissen.

2.1 Skill-Gaming und Trends im Gllicksspiel

Um die Erlauterung des Trends von Skill-Gaming in der Gliicksspielindustrie strukturiert darzustellen, soll
im Folgenden eine Einteilung in mehrere Unterabschnitte vorgenommen werden: (1) die historische
Entwicklung von Skill-Gaming, (2) psychologische Grundaspekte und Motivationen von Spielern an
EGMs, (3) die Schilderung der gesetzlichen Grundlagen hinsichtlich Skill-Gaming, (4) die Heraus-
forderungen bei Skill-basierten Spielen an elektronischen Spielautomaten, (5) die allgemeine Abgrenzung

des Begriffs ,Skill, sowie (6) die Beschreibung des Begriffs ,Skill-Game* in der Gliicksspielindustrie.

2.1.1 Historische Entwicklung von Skill-Gaming im Glucksspiel
Glucksspiele im Allgemeinen

Das Glucksspiel reicht zurtick bis in frihe antike Kulturen. Solche Spiele basieren darauf, dass ein
Spieler an einem Spiel teilnimmt, das ein gewisses Risiko birgt und basierend auf Wahrscheinlichkeit und
Statistiken die Chance bietet, eine monetare Belohnung zu erhalten. Gliicksspiele haben sich zu einem
der lukrativsten Geschafte der Tourismusindustrie entwickelt und werden heute meist in Casinos
angeboten. Zusatzlich zum Spielangebot werden in Casinogebauden heutzutage haufig auch Getranke,
Speisen, Ubernachtungseinrichtungen, Unterhaltung und Einzelhandelsgeschéfte offeriert. In modernen
Casinos kann das Spielangebot grob in die zwei Gruppen ,elektronische Spiele” und ,Table Games*

eingeteilt werden:!

e Elektronische Spiele, wie zum Beispiel computergesteuerte Glicksspielautomaten, zeichnen
sich dadurch aus, dass sie mehrere tausend zufallige Zahlen pro Sekunde erzeugen. Bespielt ein
Spieler einen Automaten, so wird das Spielergebnis jeder Runde durch das ,Ziehen® einer

solchen zufélligen Zahl bestimmt.

e Table Games hingegen sind eher die ,klassischen® Glucksspiele, wie zum Beispiel Black Jack,
Wairfelspiele oder Roulette, fir die Casinos bereits seit jeher bekannt sind. Diese verfligen im
Gegensatz zu den Zufallszahlen der elektronischen Spiele Uber eine vordefinierte Menge an
Wettquoten oder Gewinnchancen, die durch die jeweilige Spielform bestimmt sind. Diese
Chancen variieren allerdings je nach Spiel, Spielregeln und verwendeten Spielmedien, wie

beispielsweise Wirfel und Kartendecks, oder nach der Anzahl an Feldern auf einem Spielbrett.

1 vgl. Ellis/Hicks (2014), S. 3.
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Eine weitere, allgemeine Kategorisierung von Gliicksspielen kann mit der Unterscheidung von ,Banked

Games" und ,Non-Banked Games" vorgenommen werden:?2

Banked Games sind Spiele, bei denen der Spieler gegen das “Casino” selbst antritt. Das Casino
wird in diesem Fall Ublicherweise von einem Croupier, also einem Mitarbeiter des Casinos,
vertreten. Dieser kann das Spiel entweder leiten, indem er beispielsweise das Roulette in
Bewegung setzt und die Aus- und Einzahlungen der Wetteinsatze Ubernimmt oder er nimmt
selbst am Spiel als Mitspieler teil. Im zweiten Fall sind die Regeln meist jedoch so ausgelegt,
dass der Croupier den restlichen Mitspielern gegeniber einen prozentuellen Vorteil hinsichtlich

der Gewinnchance besitzt.

Non-Banked Games hingegen sind solche Spiele, an denen das ,Casino“ nicht direkt beteiligt
ist. Stattdessen spielen mehrere Spieler gegeneinander, wobei der mégliche Gewinn durch die
Einsatze der Spieler finanziert wird. Ein Teil der Einsétze bzw. des Gewinns bleibt bei Non-
Banked Games in der Regel dem Casino vorbehalten, da das Casino sonst mit diesen Spielen
keinerlei Umsatz generieren wirde. Beispiele fur Non-Banked Games sind etwa Texas Hold ‘em

und andere Formen von Poker.

Die obige Einteilung in Banked und Non-Banked Games bezieht sich eher auf Table Games. Fir weitere

Belange in dieser Arbeit soll diese Einteilung jedoch auch fir elektronische Spiele gelten, da es, wie das

Patent der Vereinigten Staaten von Amerika, englisch ,United States of America“ (US bzw. USA), ,US

5775993 A* demonstriert, durchaus mdoglich ist, die Aufgaben des Croupiers durch computergesteuerte

Einheiten zu ersetzen.3

Abb. 2 zeigt jeweils ein Beispiel fur die Unterscheidung zwischen elektronischem Spiel und Table Game,

sowie fur ein Banked Game und ein Non-Banked Game.

Unterscheidung: Elektronisches Spiel und Table Game Unterscheidung: Banked Game und Non-Banked Game

Elektronisches Spiel Table Game Banked Game Non-Banked Game

Gllcksspielautomat
mit Sitzgelegenheit elektronischem Croupier

Elektronischer Klassischer Elektronischer Black Jack Elektronischer Pokertisch

Roulette Tisch Tisch fur fUnf Spieler mit fiir zehn Spieler

Abb. 2: Je ein Beispiel fur elektronische Spiele, Table Games, Banked Games und Non-Banked Games,
Quelle: Eigene Darstellung - basierend auf Bildmaterial aus Online-Suchergebnissen:
IGT (2015), Steppin Out (2017), Innovative Gaming Limited (2014), CGi (2011), Onlinequellen [11.01.2018].

2Vgl. Champion/Rose (2012), S. 286.
3 Vgl. Fentz u.a. (1996), Schutzrecht US 5775993 A, S. 1.
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Entwicklung von Glucksspielen

Obwohl der Glucksspielmarkt ein solch lukrativer ist, konnten in den letzten Jahren Anzeichen
andauernder Rickgéange, vor allem im Bereich des Spielens an EGMs, wahrgenommen werden. Der
Umsatz von Glicksspielen an EGMs erreichte seinen Hohepunkt im Jahre 2007. Dies zeigte sich im
US-Bundesstaat Nevada mit einem Umsatz von rund 12,8 Milliarden (Mrd.) US-Dollar und 174.677
bespielten EGMs, davon wurden am Las Vegas Strip rund 6,8 Mrd. US-Dollar umgesetzt und 49.891
EGMs bespielt. Im Jahre 2015 konnten massive Ruckgénge dieser Umséatze verzeichnet werden: 11,1
Mrd. US-Dollar in Nevada bzw. 6,3 Mrd. US-Dollar am Las Vegas Strip, das bedeutet EinbuRen von 13,5
Prozent bzw. 7,03 Prozent im Vergleich zum Jahre 2007. Experten sehen diese Rickgdnge nicht als
einmaliges Ereignis. Burnett warnt sogar, die Branche muisse sich verandern oder sie werde
verschwinden (,The industry has to change or disappear).* Dieser Trend sei vor allem darauf zuriick-
zufuhren, dass die Population der traditionellen Casinospieler aus alteren Generationen schrumpft und

Casinos nicht von ausreichend vielen Spielern der jingeren Generation ,Millennials® nachbesetzt wird.>

Im Sinne des Verstandnisses fur den Leser wird der Begriff ,Millennials® im Folgenden kurz erlautert. Eine
tiefergehende Beschreibung der Millennials erfolgt schlielich im Abschnitt 2.3. Als ,Millennials® werden

jene Menschen der Weltbevélkerung bezeichnet, die in etwa zwischen 1981 und 1995 geboren wurden.®

Nachdem Casinobetreiber aufgrund der unzureichenden Nachbesetzung von Casino-Besuchen durch
Millennials damit begonnen hatten, Millennials mit zahlreichen Mitteln, wie Angeboten abseits der Spiele
und anderen Unterhaltungsmadglichkeiten anzusprechen, hat es sich gezeigt, dass Millennials sehr wohl
Interesse daran haben, Casinos zu besuchen und dies auch tun. Offensichtlich erscheinen allerdings die

in den Casinos angebotenen Spiele fir sie schlichtweg nicht interessant genug.”

Um den Grund fur das Desinteresse der Millennials an EGMs besser zu verstehen, wurden zahlreiche
Untersuchungen, Befragungen und Analysen durchgefiihrt. Aus den Ergebnissen geht hervor, dass die
Kundenbedirfnisse der Millennials von den aktuell in Casinos angebotenen Gliicksspielen nicht befriedigt
werden. Stattdessen widmet sich ein groBer Teil dieser Millennials mitunter einer oder mehrerer der
folgenden Alternativen:8

e Online-Poker / Mobile-Gaming: Virtuelles Online-Poker mit Mobilgeraten oder dem Computer.

e Daily Fantasy Sports: Hier stellen Spieler mit einem vorgegebenen Budget jeweils ein Team mit

Spielern zusammen. Entsprechend dem Ergebnis des Teams erhélt der Spieler eine Vergitung.

e Electronic Sports (eSports) Wagering: Hier wetten Interessierte auf die Ergebnisse oder

andere Vorkommnisse bei Videospielturnieren mit professionellen Videospielern.

e Skill-basierte Spiele: Durch Spielerféahigkeiten beeinflussbare Spiele mit Geldgewinnmdglichkeit.
Sie sind derzeit groR3tenteils nur online verfugbar.

4Vgl. iGP Staff (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

5 Vgl. Fisher (2016), S. 29.

¢ vgl. Klaffke (2014), S. 59.

"Vgl. Fisher (2016), S. 29.

8 vgl. Motley Fool Staff (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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Vor allem der vierte Punkt ,Skill-basierte Spiele“ scheint fir viele Experten ein mdglicher Schritt zur
Lésung des Dilemmas hinsichtlich des Spielverhaltens der Millennials zu sein. Zuséatzlich zu den bisher
ausschlieBlich auf Gliick basierenden Spielen sollten ihnen zufolge auch solche Spiele in Casinos
angeboten werden, bei denen Spieler fur ihren Skill belohnt werden kénnen. Das bedeutet, dass Spieler
nun nicht mehr nur simpel auf einen Knopf driicken und sich rein auf den Zufall verlassen mussen,
sondern das Ergebnis beeinflussen und somit die Chance zu gewinnen durch ihr bewusstes Zutun
steigern koénnen. Dieser Ansatz sei vor allem deshalb zielfiihrend, da junge Menschen, mitunter auch

Millennials, gerne ihre Zeit mit Videospielen verbringen und ihr Kénnen darin beweisen mdchten.®

Lediglich die Tatsache, aktuelle Spiele in Casinos um Elemente von Skill zu erweitern, sei jedoch weder
ausreichend, noch wirden dadurch loyale Millennial Kunden gefunden werden. Millennials sind einerseits
fur ihr starkes Bedurfnis nach sozialen Kontakten und Interaktionen, mitunter auch wahrend des
Konsums von Produkten und Dienstleistungen bekannt. Andererseits haben sie den Anspruch,
einzigartige und aufregende Erlebnisse zu erfahren. Damit also viele von ihnen als Kunden gewonnen
werden kdnnen, sei es fir Casinos kinftig notwendig, besonders innovativ zu sein, um eine

allumfassende Casinoatmosphére zu schaffen, die auch derartige Charakteristika anbieten kann.°

Auch Fulton beschreibt, dass das Angebot von Skill-basierten Spielen ein zusétzlicher und notwendiger
Schritt fur Casinos ist, um diese Generation als Kunden zu gewinnen. Jedoch sei es derzeit weder
geplant, traditionelle Glicksspiele durch Skill-basierte Spiele vollig zu ersetzen, noch sei das Hinzufligen

von Skill-Elementen zu aktuellen Spielen eine nachhaltige Lésung fiir das beschriebene Problem.1!

Lowenstein und Govertsen sind der Meinung, dass Casinos hinsichtlich des Spielens an sich in den
vergangenen Jahrzehnten nicht innovativ genug gewesen seien und das Spieleangebot nicht Uber die
klassischen Table Games und elektronischen Spiele hinausgegangen ware. Es war also nur eine Frage
der Zeit, bis die Umsatze aus traditionellen Gliicksspielen aufgrund des mangelnden Interesses jlingerer
Generationen zurlickgehen wirden. Anstelle von Produktinnovationen, misse der Fokus vielmehr auf
Unterhaltungsinnovationen gelegt werden, um den Spielern einzigartige Erlebnisse bieten zu kdnnen.
Skill-Gaming Elemente alleine wirden die Performance von heute bekannten EGMs nur marginal
verbessern, wobei es hier im Detail stark auf den Typ des Spiels ankommen wirde. Lowenstein erganzt,
er konne sich die Zukunft des Casinos als einen Mix zahlreicher Unterhaltungsoptionen vorstellen: mit
etwa Virtual Reality (VR) Stationen, gro3en, auf Augmented Reality (AR) basierenden Wettkampf-Spielen
mit sozialen Interaktionsmdglichkeiten, sowie mit modernen elektronischen Spielen und Table Games mit

elektronischen Croupiers.*?
Restmee

In diesem Unterabschnitt wurde die allgemeine Entwicklung und das Verlangen nach Skill-basierten
Spielen erlautert, mit denen es mdglich sein soll, Millennials als Casinokunden gewinnen zu kénnen. Im

nachsten Unterabschnitt sollen psychologische Grundaspekte und Motivationen untersucht werden.

® vgl. Brunswick Ltd. O.J., Onlinequelle [11.01.2018].

10vgl. Pricewaterhouse Coopers LLP (2016), S. 1 f., Onlinequelle [11.01.2018].
11 vgl. Fulton (2016) (Part 1), Onlinequelle [11.01.2018].

12 vgl. Cook (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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2.1.2 Psychologische Grundaspekte und Motivationen von Spielern an EGMs

Dieser Unterabschnitt zielt darauf ab, einen kurzen Einblick in unterschiedliche psychologische

Grundaspekte und einen Uberblick tiber verschiedene Typen von Spielern an EMGs zu geben.

Griffiths befasste sich tGber 20 Jahre mit der Untersuchung psychologischer Aspekte des Glicksspiels.
Die fur ihn bedeutsamsten Fragen, die er sich im Laufe dieser Zeit immer wieder gestellt hat, waren
+~Warum spielen Menschen Glicksspiele um Geld?“ und ,Warum spielen Menschen Gliicksspiele um
Geld, obwohl die meisten Menschen dabei kontinuierlich verlieren?“. Wahrend dieser Untersuchungen
konnten unterschiedlichste Verhaltensweisen von Spielern entdeckt werden. Altere Menschen
bevorzugen etwa Aktivitaten mit minimaler Komplexitét und Konzentrationserfordernis. Frauen tendieren
eher zu reinen Glicksspielen und werden ungern beim ,Verlieren“ gesehen, wahrend Manner Spiele
bevorzugen, bei denen sie glauben, ihre Fahigkeiten unter Beweis stellen zu kdnnen. Fir sie spiele es

auBBerdem keine so grof3e Rolle, beim Verlieren gesehen zu werden.13

Hinsichtlich des Spielens um Geld nennt Griffiths vier psychologische Grundaspekte, welche die
Motivation von Spielern pragen und fir den ,inneren Trieb“ verantwortlich sind. Sie bestiinden jedoch aus
sehr komplexen Verhéltnissen zu einander und seien weder eindeutig ausgepragt, noch tber die Dauer

hinweg stabil. Es folgt eine kurze Erklarung dieser vier psychologischen Grundaspekte:14

e Spielpsychologie: Das Glicksspiel offeriert die Mdglichkeit, mit einem vergleichsweise geringen
Geldeinsatz hohe und teilweise sogar lebensverandernde Gewinne zu erzielen. Dieser
Attraktivitatsfaktor ermutigt viele Spieler dazu, das Risiko geringen Verlustes einzugehen.

e Individualpsychologie: Viele Menschen sehen das Gliicksspiel als ,Investition in Unterhaltung®.
Wenn sie das Casino besuchen, erhalten sie ein unterhaltendes Angebot und sind folglich bereit,
gewisse Geldsummen fir das Spielen auszugeben, solange die investierte Summe in einem
guten Verhaltnis zum dafir erhaltenen Angebot steht. Besonders die beiden Faktoren ,Spielen

Uber eine gewisse Zeitdauer” und ,die Qualitat des Erlebnisses” spielen eine maf3gebende Rolle.

e Gewinnpsychologie: Obwohl sich Spieler dessen bewusst sind, dass sie Uber die Dauer hinweg
statistisch betrachtet mehr Geld verlieren als gewinnen, spielen manche solange, bis sie das

Spiel ,besiegt” oder einen ihrem Empfinden nach ausreichend hohen Gewinn erhalten haben.

e Kontrollpsychologie: Wiederholt verlieren Spieler die Kontrolle Uber sich selbst und beginnen
damit, ihre Emotionen ins Spiel einzubringen. Lange Durststrecken fihren schnell zu Frustration
und zur Erwartung, dass demnachst ein grof3er Gewinn freigespielt werden misse. Dadurch
bildet sich der Spieler ein, unbedingt weiterspielen zu missen. Selbiges entsteht nach einer
Gewinnserie, wenn der Spieler lGbersieht, dass die Serie langst vorbei ist und das einst so hohe

Guthaben nun stetig sinkt, bis schlief3lich nichts mehr davon ubrig ist.

Im Anschluss an die psychologischen Grundaspekte sollen sieben darauf basierende, unterschiedliche

Spielmotivationen beschrieben werden, die Menschen beim Spielen an einer EGM haufig verfolgen.

13 vgl. Griffiths (2007), S. 71 .
14 vgl. Griffiths (2007), S. 72 ff.
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Entspannung: Beim Spielen an EGMs beschreibt ,Entspannung” oder ,Relaxation“ die hedonistischen
Bedirfnisse nach Genuss der Situation, sich zurticklehnen und genieRen zu kénnen, das Freiwerden von

Nervositat und Spannung, das Entfliehen aus dem Alltag und den Kopf abschalten zu kénnen.s

Unter die Leute kommen: Diese, auch als ,Socialization“ bezeichnete Motivation, beschreibt in diesem

Kontext jene Faktoren mit sozialem Charakter und Interaktionen mit anderen Menschen. Sie stellt zudem
einen mafRRgebenden Grund dar, warum Menschen wiederkehrend ins Casino gehen. Darunter fallt das
Kennenlernen neuer Menschen, das Treffen von Freunden oder Bekannten, das Interagieren mit anderen

Spielern, sowie gemeinsames Spielen.16

Unterhaltung suchen: Viele Spieler suchen beim EGM-Spiel nach ,Unterhaltung“ bzw. ,Entertainment®.

Dabei geht es darum, wirklich das Spiel an sich zu genie3en und SpalR am Spielen zu haben. Die Spieler

streben es hierbei an, gliicklich zu sein und sich am Spiel selbst zu erfreuen.’

Das Spiel erkunden: Eine weitere Spielmotivation besteht daraus, das Spiel kennenzulernen. Dabei spielt

vor allem die Neugierde eine Rolle, alle Boni und Features eines Spiels zu entdecken, samtliche Teile

des Spiels zu untersuchen und zu verstehen, wie die Spielregeln tatsachlich im Detail funktionieren.18

Das Spiel bewdltigen: Manche Spieler, vor allem jedoch jene, die regelmafiig spielen oder sich gar als

Profis bezeichnen, verfolgen das Ziel, strategisch gegen das Spiel vorzugehen und die Maschine zu
besiegen. Sie mdchten die Maschine tberlisten, um so bessere Chancen zu erhalten. Im Extremfall kann

diese Motivation sogar zu betriigerischen Manipulationsversuchen an EGMs fiihren.1®

Wettkampfe bestreiten: Wettkdmpfe an EGMs kdnnen bei sogenannten ,Slot Tournaments® ausgetragen

werden. Hierbei handelt es sich um turnierartiges Spielen in Echtzeit gegen andere Spieler, bei dem es
darum geht, als erster Spieler in einer vorgegebenen Zeit die héchsten Gewinne zu erzielen, meist gegen
Einsatz einer Teilnahmegebuhr. Die Grundaspekte dahinter sind etwa das Besiegen der anderen Spieler,

.besser* als die anderen Spieler zu sein und das Turnier zu gewinnen, um das Preisgeld zu erhalten.?°

Die groRten Gewinne erzielen: Grol3e Geldgewinne zu erzielen ist bei EGMs eine sehr wichtige, wenn

nicht sogar die Spielmotivation schlechthin. Diese beinhaltet das Nacheilen nach den gré3tmoglichen

Gewinnen, das Suchen nach lebensverandernden Gewinnen, sowie das Hinterherjagen nach Jackpots.?!

High Roller spielen: Sogenannte ,High Roller EGMs* stehen meist in separaten Raumen in Casinos. Sie

bieten die gréRRtmaogliche Spannung, indem sie starke Adrenalin-Kicks durch das Setzen exorbitant hoher
Geldeinsatze auslosen. Die Einséatze kénnen so bis zu 1.000 Euro pro Spiel betragen. High Roller Spieler
geniefRen dabei oft das Herzklopfen beim Spielen jeder neuen Runde und das Eingehen eines immensen

finanziellen Risikos mit der damit verbundenen Moglichkeit, extrem hohe Gewinne erzielen zu kénnen.??

15 vgl. Chen u.a. (2012), S. 18.

16 vgl. Floyd (2012), Onlinequelle [11.01.2018].

17 Vgl. Gandolfo/Debonis (2014), S. 16 f.

18 vgl. Chen u.a. (2012), S. 17 f.

19 vgl. Snyder (1995), Onlinequelle [11.01.2018].

20 yvgl. Burton (2017), Onlinequelle [11.01.2018].

2L vgl. Chen u.a. (2012), S. 16 f.

22 ygl. CasinoNewsDaily 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
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2.1.3 Gesetzliche Grundlagen Skill-basierter Spiele an elektronischen
Spielautomaten

Das Ziel dieses Unterabschnitts liegt darin, die gesetzlichen Grundlagen zu Skill-basierten Spielen an
elektronischen Spielautomaten anhand der aktuellen Regulationen der USA, in erster Linie der US-
Bundesstaaten Nevada und New Jersey, Uberblicksmé&Rig zu beschreiben. Es wird ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass diese Beschreibung eine recht kompakte Version der gesetzlichen Bestimmungen und
bei weitem keine vollstandige Ausfihrung deren ist. Sie sollen jedoch in einem angemessenen
Detaillierungsgrad ausgefuhrt werden, damit der Leser ein ausreichendes Mal3 an Kenntnis Uber die
rechtliche Lage von Skill-basierten Spielen an elektronischen Spielautomaten erhalt, sowie mit den

notwendigen Informationen fir den weiteren Verlauf dieser Thesis versorgt wird.
Entwicklung der Skill-Gaming Regulationen

Die gesetzlichen Glicksspielbestimmungen der USA sind sehr komplex und basieren auf zahlreichen
Gesetzes-Uberarbeitungen: Sie begannen mit kleineren Regulationen und Einschrankungen im 19.
Jahrhundert, gefolgt von einem beinahe vdlligen Verbot aller Glicksspiele im 20. Jahrhundert, bis hin zur
heutigen Ara von modernen Glicksspielgeschaften, die mittlerweile in 35 US-Bundesstaaten fester
Bestandteil des Casinoangebots sind. Ein weiterer Punkt der Komplexitat liegt darin, dass manche US-
Bundesstaaten uber ihre eigenen, abgeanderten Regulationen verfiigen, wodurch die Uberschaubarkeit
stark erschwert wird. Wenn auch einzelne Bundesstaaten eigene Abanderungen im Glicksspielgesetz
definiert haben, so gibt es in den USA dennoch eine gemeinsame Grundhaltung gegeniber den
Bestimmungen zu Gliicksspielen: Samtliche Glicksspiele und Glicksspielaktivitdten sind in den USA
grundsatzlich verboten und werden strafrechtlich verfolgt, solange diese nicht ausdricklich durch das

jeweilige Staatsgesetz genehmigt wurden.23

Die beiden US-Bundesstaaten Nevada und New Jersey waren bereits in den letzten Jahrzehnten die
Vorreiter bei der Anpassung und Aktualisierung des Glicksspielgesetzes. So auch in punkto
Skill-Gaming, da dieses in jenen beiden Bundesstaaten erstmals gesetzlich geregelt und erlaubt wurde.
Der entsprechende Gesetzesentwurf ,Senate Bill No. 9“ wurde zuerst in Nevada genehmigt und spater in

New Jersey lbernommen und Uberarbeitet.?*

Mithilfe dieser Gesetzesanderungen soll die Glicksspielindustrie dahingehend unterstitzt werden, damit
videospieldhnliche Spiele konzipiert und hergestellt werden, um Millennials mit flr sie vertrauten

Spielmechanismen aus unterschiedlichsten Videospielen ins Casino zu locken.?®

AulBerdem sollen Hersteller von EGMs dazu animiert werden, das Unterhaltungserlebnis mittels
innovativer, alternativer und erweiterter Spielgerate, -systeme und -zubehoér, die den Einzug von Skill ins

Casino mit sich bringen sollen, zu steigern.2¢

Es wird nun ndher auf die Anforderungen an Skill-Games in Nevada und New Jersey eingegangen.

2 Vgl. Ehling/Blank Rome LLP (2013), S. 1, Onlinequelle [28.10.2017].
24 v/gl. Fisher (2016), S. 29 f.

% vgl. Szydelko (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

% vgl. Senate Bill No. 9 (2014), S. 1f1.

10



Theoretischer Teil

Skill-Gaming in Nevada

Senate Bill No. 9 wurde durch die Initiative der Nevada Gaming Commission und dem Zutun des Nevada
Gaming Control Board entwickelt und am 19. Mai 2015 freigegeben. Die folgenden Punkte sollen nun die
wichtigsten konkreten Anforderungen des Gesetzes an Skill-Games anhand der Beschreibung von Fisher
naherbringen:%’

o Skill-basierte Spiele sind eindeutig als solche zu kennzeichnen.
e Wahrend des Spielablaufs dirrfen keine Modifikationen an den Spielregeln stattfinden.

e Die Auszahlrate einer EGM, oder der ,Return-to-Player” (RTP), aller Gerate muss zumindest 75
Prozent betragen.

e Es ist erlaubt, den Spieler und dessen Aktivitaten mittels technischer Hilfsmittel aufzuzeichnen

und zu erkennen. Das kdnnte beispielsweise folgendermaf3en umgesetzt werden:

o Erfassung von Besucherhaufigkeit, Wettverhalten, Nutzung sozialer Medien, Spielerrang

und gesammelte Erfahrungspunkte des Spielers,

o Uberpriifen von Abonnements spezieller Casinoservices, wie etwa der Mitgliedschaft

eines Spielers in einem Kundenloyalitatsprogramm,
o Verwendung zusatzlicher Technologien zeitgleich wahrend des Spielens eines Spiels,

o Erfassung des Skill-Levels des Spielers, entweder durch Aufzeichnungen des Systems

oder durch Selbsteinschatzungen und Angaben des Spielers,
o Vergleichen des relativen Skill-Levels mehrerer Spieler im selben Spiel,
o Uberpriifen der erforderlichen Skill-Mindestanforderungen zur Teilnahme an einem Spiel.

o Spielerinteraktionstechnologien®, wie etwa Touchscreens, Tastaturen, Joysticks, sowie Infrarot-,

Bildverarbeitungs-, Bewegungs- und Beschleunigungssensoren diurfen verwendet werden.

e Dem Spieler durfen Spielfunktionen, etwa graphische oder akustische Modifikationen angeboten
werden, um das Spiel an den personlichen Geschmack des Spielers anzupassen, solange diese
keine Auswirkungen auf das Spielgeschehen haben. Sind diese Funktionen kostenpflichtig, muss

der Spieler auf einer separaten Anzeige Einsicht in alle Ausgaben zu diesen Funktionen haben.

e Im Gerat sind Sicherheitsvorkehrungen zu integrieren, die ungewollte Einflisse wéahrend der

Spielerinteraktion verhindern. Auch Stérungen an Komponenten sind bestméglich zu minimieren.

e Die Spielregeln missen fur eine verniinftige Person vor dem Geldeinsatz verstéandlich erklart und

ausfihrlich beschrieben werden.

27 \igl. Fisher (2016), S. 29 f.
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Skill-Gaming in New Jersey

Neun Monate nach der Freigabe des ,Senate Bill No. 9 in Nevada folgten gesetzliche Anpassungen fir
Skill-Gaming in New Jersey: Die ,New Jersey Division of Gaming Enforcement” adaptierte New Jerseys
bestehende Bestimmungen, testweise auf einer zeitlich limitierten Einspruchs- und Uberarbeitungsfrist
von 270 Tagen. Innerhalb dieser 270 Tage werden offentliche Stellungnahmen entgegengenommen,
wodurch es zu Uberarbeitungen der gesetzlichen Bestimmungen kommen kann, bevor deren dauerhafte

Gltigkeit beantragt wird. New Jerseys Bestimmungen weichen wie folgt von denen in Nevada ab:?®

e Ahnlich zu traditionellen EGMs missen Spiele an elektronischen Spielautomaten mit einzelnen
Skill-Elementen einen RTP von mindestens 83 Prozent erflllen.

e Spiele, die wiederum ganzlich auf Skill basieren und in diesem Sinne {ber keinen

Zufallszahlengenerator verfligen, missen diesen Mindest-RTP nicht erflllen.

e Es ist erlaubt, eine Funktion, das sog. ,Adaptive Play“, einzubauen, die den RTP bei Bedarf
erhoht. Das hilft beispielsweise, den staatlich vorgeschriebenen Mindest-RTP zu erreichen, auch

wenn der Spieler Uber zu geringen Skill verfiigt, um den RTP ohne Hilfe zu erreichen.

e Spielern durfen kostenpflichte und kostenlose Zusatzfunktionen angeboten werden, die ihnen
Vorteile gegenliber anderen Spielern gewahren. Allerdings nur dann, wenn alle Spieler Uber
diese Funktionen und deren Auswirkungen Bescheid wissen. lhnen muss auch die Méglichkeit

gegeben werden, das Spielen gegen jene Spieler abzulehnen, die solche Funktionen nutzen.

o Weiters ist es erlaubt, Spielern im Spiel die Madglichkeit zu geben, gegen einen
computergesteuerten Gegner zu spielen, vorausgesetzt, der Spieler kann dem freiwillig

zustimmen und der Gegner besitzt denselben Zugang zu Informationen wie der Spieler.
ResUmee

Nach den gesetzlichen Entwicklungen hinsichtlich Skill-Gaming in den Vorreiter-Staaten Nevada und
New Jersey ist es anzunehmen, dass sich bereits weitere US-Staaten, wie beispielsweise Pennsylvania,

Louisiana und Florida damit beschaftigen, der Implementierung von Skill-Gaming in Casinos zu folgen.?®

Fisher erwahnt auch, dass die zeitlich befristete Bestimmung in New Jersey einige spezifische
Regelungen beinhaltet, die auf den Vorschlagen und Anfragen von Interessensvertretern der
Glucksspielindustrie beruhen.30

Der Vergleich der Regulationen zwischen Nevada und New Jersey zeigt die Komplexitat der
unterschiedlichen Regelungen ein weiteres Mal auf. Die Gegenuberstellung zeigt auRerdem, dass der
Trend des Skill-Gaming auch aus staatlich-rechtlicher Sicht sehr willkommen geheil3en und unterstitzt
wird. Dies ist vor allem einerseits in der Experimentierfreudigkeit und andererseits an der Offenheit
gegeniber Interessensvertretern wahrend der zeitlich befristeten gesetzlichen Bestimmung von New

Jersey erkennbar.

2 /g, Fisher (2016), S. 30 f.
2 vgl. Fulton (2016) (Part 11), Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. Fisher (2016), S. 30.
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2.1.4 Herausforderungen bei Skill-basierten Spielen an elektronischen
Spielautomaten

Folgend soll die Sachlage geschildert werden, warum die Entwicklung und die Implementierung von

Skill-basierten Spielen im Casino keinesfalls als trivial zu bezeichnen ist.

Eine Schwierigkeit liegt in der Transparenz des Spielkonzepts: Die Spieler fihlen sich verpflichten, das
Spiel und dessen Konzept wirklich verstehen zu missen, um ,nichts falsch zu machen®. Schlief3lich sind
sie es, die Geld dafur aufwenden mussen, damit sie das Spiel spielen kdnnen. Erscheint ihnen ein Spiel
suspekt oder kénnen sie dem Spielkonzept nicht folgen, wird dadurch auch die Bereitschaft sinken, Geld
in das Spiel zu investieren. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, dass die Spieler tatséchlich begreifen,

wie und in welchem Ausmal ihr Skill schlussendlich zu einem Geldgewinn fiihren kann.3!

Weiters ist diese Situation auch aus der Sicht des Casinos zu betrachten: Fir dieses spielt es namlich
eine wichtige Rolle, wie es den notwendigen Umsatz mit Skill-basierten Spielen erlangt und wie es
gleichzeitig verhindert, dass Spieler mit besonders ausgepragtem Skill nicht mafRgebend zu

UmsatzeinbufRen beitragen kénnen.32

Zusétzlich sei es fur Casinos notwendig, dafur zu sorgen, dass den Spielern ein Anreiz dafur geschaffen
wird, sich zuséatzliche Skills anzueignen, bzw. diese zu verbessern. Wenn ein rein auf Glick basierendes
Spiel einen langfristigen RTP von bis zu 97 Prozent aufweist, so misse Spielern an Skill-basierten
Spielen mithilfe ihrer Skills ein langfristiger RTP von tber 100 Prozent ermdglicht werden. Dies wirde es

Spielern erstmals erlauben, einen Vorteil dem Casino gegeniiber zu erlangen.33

Ein anderes Problem aus der Sicht des Casinos liegt darin, dass Spieler mit besonders ausgepragtem
Skill Amateurspielern die Lust und Motivation am Spielen nehmen. Diese wéren dann schlie3lich nicht

mehr gewillt, ihr Geld ins Spiel zu investieren.3*

Prater geht davon aus, dass es sich beim Design von Skill-basierten Spielkonzepten mit
Geldgewinnmoglichkeit um einen sehr langen und vor allem sehr langsamen Prozess handelt.
Auswirkungen und Resultate werden sich erst innerhalb der nachsten funf Jahre zeigen. Vor allem
Losungen fir die mathematischen Anforderungen seien eine betrachtliche Herausforderung fur die

Spielehersteller.3>
Reslimee

Unter der Betrachtung all dieser Herausforderungen und der Einschéatzungen von Experten geht hervor,
dass die Implementierung Skill-basierter Spiele in Casinos kein einfaches Unterfangen sein wird.
Einerseits gilt es, eine gesetzlich beschlossene Zulassung fiir das Spiel zu erhalten, andererseits muss
das Spiel erst tatsachlich den Weg ins Casino schaffen. Letztendlich ist auch dafiir zu sorgen, dass es

die Anforderungen der Spieler erfullt und dem Casino tber die Dauer hinweg Gewinn einbringt.

31 vgl. Gruetze (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
32 vgl. Legato (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
3 vgl. Gruetze (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
34 vgl. Brooks (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. Legato (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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2.1.5 Der Begriff ,,Skill*

Auf der Suche nach einer eindeutigen Begriffsbestimmung fir ,Skill konnten keine zielfihrenden
Ergebnisse ermittelt werden. Stattdessen wird versucht, den Begriff ausgehend von erlernbaren Inhalten
durch Spiele im Allgemeinen und durch Videospiele herzuleiten.

Auf der Suche nach einer Ubersetzung des englischen Begriffs ,Skill“ kénnen zahlreiche Suchergebnisse,

wie etwa Fahigkeit, Fertigkeit, Geschick, Konnen, Kompetenz, Eignung und weitere gefunden werden.3¢

Spatestens diese Vielfalt an Suchergebnissen mit durchaus unterschiedlichen Bedeutungen zeigt die
Notwendigkeit, den Begriff ,Skill“ als solchen konkreter zu definieren. Zu beachten gilt, dass Skill in dieser
Thesis weiterhin primér Bezug auf die Glucksspielindustrie nimmt und daher zumindest die

naheliegenden Charakteristiken von Skill-basierten Spielen abdecken muss.

In diesem Rahmen nennt Maxwell beispielhafte, notwendige Charakteristika von Skill-basierten Spielen:3”
e Gewinn: Der Gewinn eines Spielers mit Skill ist prinzipiell hdher als der eines Spielers ohne Skill.
e Erlerntes: Skill kann erlernt werden und wird daher durch zunehmende Erfahrung verbessert.

e Verstandnis: Vom Spieler wird zumindest ein geringes mathematisches Verstandnis

vorausgesetzt, da mathematische Inhalte bei nahezu allen Spielen erwartet werden kénnen.

e Psychologie: Manche Skill-basierte Spiele setzen psychologische Fahigkeiten voraus. Vor allem

jene, bei denen gegen andere, zu analysierende Spieler gespielt wird, wie etwa beim Poker.
e Lesen: Skill ist zumindest teilweise durch das Lesen, etwa von Regeln oder Taktiken, erlernbar.

Eine genauere Betrachtung des Begriffs ,Kompetenz* zeigt, warum dieser als Ubersetzung von ,Skill als
geeignet erscheint: Eisele beschreibt ndmlich Kompetenz als die Gesamtheit aus Wissen, Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Erfahrung, die jemand benétigt, um eine Aufgabe erfolgreich bewaltigen zu kénnen.38

Diese Definition des Begriffs ,Kompetenz® nach Eisele soll auch in Abb. 3 veranschaulicht werden:

Kompetenz

Fahigkeiten,
Fertigkeiten

Abb. 3: Zwiebelschalenmodell des Begriffs "Kompetenz", Quelle: Eisele (2014), S. 25 (leicht modifiziert), Onlinequelle [11.01.2018].

3 vgl. dict.cc GmbH (2017), Onlinequelle [11.01.2018].
37 vgl. Maxwell (2016), S. 20 f.
3 vgl. Eisele (2014), S. 25, Onlinequelle [11.01.2018].
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Das Wissen umfasst rein theoretische Informationen. Um etwas geplant vollbringen zu kdnnen, bedarf es
einerseits Wissen und andererseits Fahigkeiten und/oder Fertigkeiten. Mit wiederholtem Anwenden des
Wissens, der Fahigkeiten und Fertigkeiten wird schlieBlich Erfahrung gesammelt, wodurch eine
Verbesserung in der jeweiligen Anwendung stattfindet. Sind Wissen, Fahigkeiten, Fertigkeiten und
Erfahrung erworben, kann davon ausgegangen werden, dass eine Kompetenz, oder ,Skill“, im jeweiligen
Themengebiet vorhanden ist.

Der Vergleich dieser Beschreibung mit den beispielhaften Charakteristiken von Glicksspielen nach
Maxwell zeigt, dass hiermit sdmtliche der genannten Charakteristiken (Gewinn, Erlerntes, Verstandnis,
Psychologie, Lesen) abgedeckt sind. Der Begriff ,Skill“ soll folgend also dem Begriff ,Kompetenz®
gleichgestellt werden.

Fur den Erwerb von Kompetenzen erachtet Textor das Spielen jeglicher Art als relevant. Hierzu werden
vier Kompetenzbereiche genannt: der emotionale, der soziale, der motorische und der kognitive Bereich.
Vor allem bei Kindern sei aus dem Feld der Spielforschung bekannt, dass gerade jene Kinder, die Spiele
jeglicher Art viel und intensiv spielen, eine erfolgreiche Steigerung in allen vier Kompetenzbereichen

erfahren.3®

Abb. 4 zeigt schlief3lich die Auswirkungen des Spielens auf die vier genannten Kompetenzbereiche:

Emotionaler Kompetenzbereich Sozialer Kompetenzbereich

Gefiihle erfahren und verstehen,

Besseres Zuhoren-Konnen,

*  Hohere Frustrationstoleranz und bessere * Geringere Vorurteilsbildung,
Verarbeitung von Enttduschen, » Bessere Kooperationsbereitschaft,
* Besseres Gefuhl bei Unsicherheiten, ¢ Hohere Hilfsbereitschaft
*  Hohere Zufriedenheit, » Hoheres Verantwortungsempfinden,
* Pragung einer optimistischen Grundhaltung, *  Hohere Regelakzeptanz
*  Hchere Belastbarkeit, * Bessere Wahrnehmung von Ungerechtigkeiten,
* GroRere Ausdauer. .

Intensivere Freundschaftspflege.

Motorischer Kompetenzbereich Kognitiver Kompetenzbereich

Verbesserung der Grob- und Feinmotorik,

* Flussigere Gesamtmotorik,

* Schnellere Reaktionsfahigkeit,

* Hohere Selbstaktivitat,

* Besseres Balance-Empfinden,

* Gelungenere Absichtssteuerung.

* \Verbesserte visuell-motorische Koordination,

Hohere Konzentrationsfahigkeit,

Besseres vernetztes Denken und Multitasking,
Besser ausgepragtes Langzeitgedachtnis,

Kausales und logisches Denken besser ausgepragt,
Bessere Aufmerksamkeit,

flexiblere Reaktionsfahigkeit,

GroRere Fantasie und Erinnerungsfahigkeit,

Bessere raumliche Orientierung.

Abb. 4: Auswirkungen vom Spielen auf die vier Kompetenzbereiche, Quelle: Eigene Darstellung,
abgeleitet von Spitz-Gudden (2011), S. 3.

39 vgl. Textor (Hrsg.) (2001), S. 8 f.
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Zu einer Verbesserung dieser Kompetenzen sollen nicht nur Spiele im Allgemeinen, sondern konkret
auch Videospiele fihren. Da unterschiedliche, noch nicht génzlich geklarte Faktoren Einfluss aufs
Videospielen haben, kann derzeit noch nicht pauschal beantwortet werden, ob und welche
Kompetenzbereiche genau beim Videospielen trainiert werden. Bei recht simplen Spielen, wie etwa
.1etris“ oder ,Pacman®, konnten bereits positive Effekte auf die Reaktionszeit festgestellt werden. Aus
modernen, komplexeren, dreidimensionalen Spielen mit erhfhten Steuerungs- und Aktionsmdglichkeiten

wurden diesbeziiglich noch keine wissenschaftlichen Erkenntnisse gezogen.°
Wohl aber kdnnen Tendenzen zur Steigerung der einzelnen Kompetenzbereiche identifiziert werden:

e Emotional: Insbesondere bei Spielen in wettbewerbsorientierten eSports mussen Spieler mit
Niederlagen nach einzelnen Runden umgehen kénnen, diese emotional verarbeiten und aus
Fehlern lernen. Dadurch wirden Durchhaltevermégen und Frustrationstoleranz gefordert.
Weiters sei es beispielsweise bei Actionspielen neben Multitasking und Stressmanagement

wichtig, auch unter Druck richtig zu handeln und Ruhe zu bewahren.*!

e Sozial: Spiele, bei denen sich mehrere Spieler in Teams zusammenfinden, kénnen dazu
beitragen, Fuhrungskompetenzen, Teamspiel, Regelakzeptanz etc. auf- bzw. auszubauen. Nur

wenn die Spieler eines Teams zusammenhalten, gelangen sie gemeinsam ans Ziel.*2

e Motorisch: Forschungsergebnisse aus Toronto zeigen, dass regelmafige Spieler von
Actionspielen, wie etwa ,Assassin’s Creed“ oder ,Call of Duty“, sensomotorische Fahigkeiten
besser und schneller erlernen. Unter sensomotorischen Fahigkeiten wird im allgemeinen das

Zusammenspiel von Sinnesorganen mit den motorischen Systemen des Menschen verstanden.*3

¢ Kognitiv: Kognition ermdglicht eine kontinuierliche Analyse der Umwelt und flexibles Reagieren
auf Veranderungen. Dies ist beispielsweise fir die Navigation und Orientierungsfahigkeit in
labyrinthartigen, dreidimensionalen Welten erforderlich. Auf3erdem wird logisches Denken bei

Problembewadltigungs-Aufgaben, wie etwa dem Ldsen von Ratseln, vorausgesetzt.*
Reslimee

In diesem Unterabschnitt wurde der allgemeine Begriff ,Skill* unter der Zuhilfenahme von Definitionen fir
Spiele im Allgemeinen und fir Videospiele naher beschrieben. Dabei konnte festgestellt werden, dass
Skill im Kontext dieser Thesis als Synonym fur ,Kompetenz“ verwendbar ist. Es hat sich gezeigt, dass der
Begriff Kompetenz von einigen Faktoren abhéngt, die durch Ubung verbessert werden konnen. Dies trifft
auch auf Videospiele zu. Fir videospielartige Spiele, vor allem im Casinokontext, scheinen von den vier
untersuchten Bereichen primar die beiden, ,motorisch“ und ,kognitiv¢, von Relevanz zu sein. Im nachsten
Unterabschnitt wird, aufbauend auf den Inhalten dieses Unterabschnitts, die Bezeichnung ,Skill-basiertes

Spiel“ konkret in Bezug auf die Gliicksspielindustrie beschrieben.

40 vgl. Schliiter (2016), S. 10.

“1 vgl. Knop (2012), Onlinequelle [28.10.2017].
42 vgl. Hoffmann (2016), S. 1 f.

4 vgl. Link (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
4 vgl. Schiiter (2016), S. 9 ff.
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2.1.6 Der Begriff ,,Skill-basiertes Spiel“ in der Gliicksspielindustrie

Der Begriff ,Skill-basiertes Spiel® wurde in dieser Thesis bereits ofters erwédhnt, ohne eine nahere
Beschreibung dieses im Rahmen der Glicksspielindustrie auszufihren. Im Folgenden soll daher darauf
eingegangen werden, was darunter zu verstehen ist, welche Arten von Skill-basierten Spielen existieren

und wie der Grad von erforderlichem Skill eines Spiels ermittelt werden kann.

Dem Grund, warum Skill-basierte Spiele ihre Relevanz im Glucksspiel Gberhaupt erst erhalten haben,
liegt die These zugrunde, dass sich vor allem junge Spieler nicht mehr mit dem bedenkenlosen Betétigen
eines Knopfes zufriedengeben. Stattdessen soll ihnen die Madglichkeit zur Befriedigung ihres
Bedurfnisses nach ,mehr‘ mit jenen Skill-basierten Spielen gegeben werden. Sich selbst oder andere
Spieler mittels ihres Verstands herauszufordern, kann so eine vollig neue Form der Spielerfahrung in
Casinos ausmachen. Dabei soll das Spielergebnis von der Leistung des jeweiligen Spielers abhé&ngig

sein. Je besser die Leistung des Spielers ist, desto hdher soll auch die Belohnung fiir den Spieler sein.*®

Eine sehr triviale Definition des Skill-basierten Spiels besteht darin, dass es sich dabei um ein Spiel
handelt, bei dem das Spielergebnis in erster Linie von den kognitiven oder motorischen Fahigkeiten des
Spielers und weniger vom puren Glick abhéngt. Dass alleine diese Definition unzureichend und
weitestgehend unprazise ist, zeigen folgende Beispiele: Bei der genannten Definition fielen traditionelles
Video Poker und Poker in Pokerrdumen, bei welchen Glick sehr wohl eine malRgebende Rolle spielen,
gleichermalien in die Kategorie ,Skill-basierte Spiele®, wie etwa ein Wettkampf, dessen Ziel darin besteht,
die Mitte einer Zielscheibe mit einem Pfeil zu treffen. Bei Poker spielt Glick neben der Mdoglichkeit,
Kartenkombinationen abzuschétzen, sehr wohl eine maRgebende Rolle, wohingegen Glick beim
SchieBen des Pfeils, unter der Pravention von unvorhersehbaren Einfliissen, kaum ins Gewicht fallt.46

Maxwell erganzt, dass es unmoglich sei, den Zufall aus auch nur irgendeiner menschlichen Tatigkeit zu
entfernen. Es ginge also darum, zu Uberprifen, welche der beiden Komponenten, Skill oder Glick,
Uberwiegend vorhanden sei. Wenn Skill in jeder Phase eines Spiels die dominierende Komponente
ausmacht, handle es sich um ein Game of Skill. Wenn hingegen auch nur wéhrend einer einzigen Phase
des Spiels Zufall dominiere, sei das Spiel als ein teilweise auf Skill basierendes oder ein auf Gliick
basierendes Spiel zu bezeichnen. Grundsétzlich erhdhe sich die Wahrscheinlichkeit, dass ein Spiel ein

Gliicksspiel ist, je weniger Kontrolle der Spieler tUber das Spielergebnis habe.*”

Eine ahnliche Unterscheidung nimmt Church-Sanders vor, in welcher das Ausmal von Skill in ,Games of
Chance®, ,Games of Skill“ und ,Hybrid Games" kategorisiert wird. Jedoch sei zu erwdhnen, dass auch mit
dieser Unterscheidung nicht immer eine eindeutige Lésung gefunden werden kann. Bei der Betrachtung
konkreter Spiele seien sich zum Teil auch Experten nicht immer einig, in welche Kategorie das Spiel
einzugliedern ist. Die folgenden Erlauterungen der drei Begriffe sollen jedoch allenfalls zu einem

ausreichenden Verstandnis der grundsatzlichen Unterscheidung beitragen:*8

4 vgl. Gruetze (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

46 vgl. Fulton (2016) (Part I), Onlinequelle [11.01.2018].
47 vgl. Maxwell (2016), S. 11 ff.

48 vgl. Church-Sanders (2010), S. 21 f.
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Games of Chance: Games of Chance sind klassische Gliicksspiele, bei welchen das
Spielergebnis ausschlie3lich vom Glick abhéngt. Dies umfasst beispielsweise Wirfel-, Karten-,

und Walzenspiele sowie Roulette oder Lotterielose.

Games of Skill: Im Kontrast zu Games of Chance stehen Games of Skill. Demnach handelt es
sich dann um ein Game of Skill, wenn das Spiel in jeder Stufe des Spiels Uberwiegend die
Fahigkeiten des Spielers erfordert und samtliche, eventuell vorhandene Komponenten des
Zufalls deshalb vernachlassigbar sind, weil Zufall sich nicht oder nur marginal auf das
Spielergebnis auswirkt. Als Beispiel fur diese Spielkategorie kann etwa Schach genannt werden,
in welchem ein ,besserer” Spieler unter gewoéhnlichen Bedingungen stets einem weniger guten

Spieler Gberlegen ist.

Hybrid Games: Hybrid Games kénnen als eine Kombination von Games of Chance und Games
of Skill bezeichnet werden. In diese Kategorie fallen also Spiele, bei denen der Spieler
Entscheidungen aufgrund von Einschatzungen oder zuvor geschehenen Ereignissen treffen
muss, die das Spielergebnis beeinflussen. Er weil3 aber nicht immer eindeutig, ob seine
Entscheidung richtig oder falsch ist. Hierunter fallen beispielsweise die Spiele Poker und Black
Jack: Um die Wahrscheinlichkeit einer Kartenkombination abschétzen oder errechnen zu kénnen,
bedarf es eines gewissen Skills. Dennoch kann sich der erfahrenste Spieler nur selten sicher
sein, dass er definitiv gewinnen wird. In diesem Fall kann das Spielergebnis mafRgebend vom
Gluck beeinflusst werden.

Nachfolgend soll Abb. 5 also eine ausreichend genaue Hilfestellung zu Eingliederung eines Spiels in die

jeweilige Spielkategorie bieten. Diese beinhaltet ein Flussdiagramm mit den notwendigen

Fragestellungen, anhand deren Beantwortung die jeweilige Spielkategorie bestimmt werden kann.

Héngt das

Spielergebnis NEIN

ausschlieBlich von
Gluck ab?

JA

v
Beinhaltet das Spiel
sowohl Elemente
des Gliicks als auch
des Skills?

JA

NEIN

Kann Glick das
Spielergebnis NEIN
malgebend
beeinflussen?

JA

\ 4

Game of Chance Hybrid Game

Abb. 5: Flussdiagramm zur Differenzierung von Games of Chance, Hybrid Games und Games of Skill,
Quelle: In Anlehnung an Brooks (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
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Fulton meint, dass die ersten Skill-basierten Spiele in Casinos eher Hybrid Games sein werden. Hier
kéame es fur die Spielhersteller und Casinobetreiber vor allem auf die folgenden zwei Schliisselfaktoren
an: Wo kommen Skill-Elemente zum Einsatz und wie lassen sich diese mit den Wetteinsatzen
vereinbaren? Manche Skill-basierten Spiele seien traditionellen EGMs sehr &hnlich, in welchen die
Komponente ,Skill“ eher in Form einzelner Bonusspiele auftritt. Mittels Skill kann hier zum Beispiel (z.B.)

das Ergebnis des Bonusspiels erhoht werden. Hierfiir stehen etwa folgende Beispiele:#°

e Der Spieler steuert ein Objekt, z.B. ein Raumschiff, und der Gewinn des Bonusspiels hangt

davon ab, wie gut er das Objekt gesteuert hat oder wie viele Gegner damit besiegt wurden.

e Spieler erspielen sich die Teilnahme an einem Turnier mit anderen Spielern. Die Gewinnhdhe

hangt von der Leistung jedes Spielers ab und wird aus dem entstandenen Pot ausbezahit.

e Mehrere Spieler spielen in einem Echtzeit-Turnier direkt gegeneinander und der beste Spieler

erhélt den gesamten Gewinn, abzlglich einer dem Casino vorbehaltenen Summe.

Es existieren jedoch bereits auch andere Skill-basierte Spiele, die von den traditionellen Spielen an
EMGs starker abweichen und bedeutender vom Skill des Spielers abhéngen. Allerdings konnen viele
dieser vorhandenen Spiele die Bedirfnisse von Millennials nicht befriedigen, weshalb sie oft unbespielt
bleiben. Das lage etwa an schlecht durchdachten Spielkonzepten, zu simplen Spielmechanismen und

unattraktiver Jackpot-Gestaltung.5°

Ohne naher auf den Erfolg der folgenden Spiele einzugehen, werden einige Beispiele von Spielen
genannt, die bereits sehr stark in Richtung von Games of Skill gehen. Diese sind etwa GameCos ,Danger

Arena“®l, NanoTech Gamings ,CasinoKat®? und Gamblit Gamings , The Brookhaven Experiment”ss,
Restiimee

AbschlieRend bleibt zu sagen, dass bereits erste Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten
existieren. Einige davon verfolgen eher inkrementelle Anséatze, wie etwa das Offerieren einzelner Skill-
Elemente im Bonusspiel eines klassischen EGM-Spiels. Andere Spiele sind sehr radikaler Natur mit fur

Casinos bisher vdllig atypischen Konzepten.

An dieser Stelle ist es erneut aufféllig, wie Skill-basierte Spiele oder einzelne Elemente von Skill-
basierten Spielen den Videospielen &ahneln. Ganz gleich, ob es sich um ein eher inkrementelles
Spielkonzept mit kurzen, Skill-basierten Spielelementen oder um radikale Ansétze mit fir Casinos vollig
neuartigen Spielkonzepten handelt: Sie greifen allesamt auf bereits bekannte Spielmechanismen von
Videospielen zurlick und erweitern diese um die Komponente monetaren Einsatzes. Dies verdeutlicht ein
weiteres Mal die Sinnhaftigkeit der Analyse von Spielen und Trends in der Videospielindustrie, welche

schlief3lich im nachfolgenden Abschnitt ndher untersucht werden.

49 vgl. Fulton (2016) (Part 1), Onlinequelle [11.01.2018].
%0 vgl. Vital Vegas (2017), Onlinequelle [11.01.2018].
51 vgl. Legato (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

52 vgl. Gruetze (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

3 vgl. Jagneaux (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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2.2 Skill-Gaming und Trends im Videospiel

In Abschnitt 2.1 werden mehrmals Parallelen zwischen Skill-basierten Spielen im Glicksspiel und
Videospielen deutlich. Es ist daher beinahe offensichtlich, dass eine Anlehnung von Skill-basierten
Spielen in der Glucksspielindustrie an Spiele und Spielmechanismen der Videospielindustrie hilfreich ist.
Zum einen ist der Markt der Videospiele ein immens groRBer, der weiterhin wachst und immer mehr
Personen anspricht. Bei vielen Menschen machen Videospiele einen festen Bestandteil des alltédglichen
Lebens aus. Zum anderen sind Videospiele die Vorreiter Skill-basierter Spiele schlechthin, da es beinahe
kein Videospiel gibt, das keinerlei Skill bedarf.

An dieser Stelle soll vor dem ,Videospiel“ noch das ,Arcade Game® erwahnt werden. Haufig wird das
Skill-basierte Spiel namlich mit der Wiedergeburt der aus den 1980er Jahren bekannten ,,Arcade Games*
in Spielhallen gleichgesetzt. Arcade Games waren spezielle Gerate, die darauf abzielten, Spieler
anzulocken und sie zum Munzeinwurf zu motivieren. Um Kunden zu kddern, wurden spektakulare Audio-
und Videoeffekte geboten. Damit mit diesen Spielen ein mdoglichst hoher Umsatz generiert werden
konnte, setzten die Spiele auf sehr kurze Spieldauer, wodurch das Spieldesign stark eingeschrankt war.
Die mafRgebende Herausforderung der Spieldesigner bestand darin, eine mdglichst gute Balance
zwischen Spielspal3, Schwierigkeitsgrad und Spielermotivation zu finden, damit die Spieler nicht zu
schnell frustriert wirden. Es war also notwendig, in mdglichst kurzer Zeit ein Erfolgserlebnis oder
zumindest eine Aussicht danach zu bieten, um den Spieler zu veranlassen, eine weitere Partie zu

spielen. Dies geschah meist in Form einer Bestenliste oder durch das Besiegen eines Gegners.>

Arcade Games weisen tatsachlich einige Ahnlichkeiten zum heutigen Grundgedanken des Skill-basierten
Spiels auf. Allerdings sind Geldgewinne bei Skill-basierten Spielen vorausgesetzt. Folglich missen sie
auch nicht von so kurzer Spieldauer wie Arcade Games sein. Kontrar dazu soll der Spieler moglichst
lange Zeit mit dem Spiel verbringen, um einen groBeren potenziellen Einsatz einzubringen. Dennoch

durfen die Spielregeln nicht zu komplex sein. Dies stellt vollig andere Anforderungen an das Spieldesign.

In diesem Abschnitt sollen daher Trend und Entwicklung des Videospiels naher untersucht und ein Gefihl
dafur vermittelt werden, welche Potenziale sich hieraus fiir die Glicksspielindustrie in Casinos ergeben
kénnten. Danach wird auf unterschiedliche Motivationen von Videospielern eingegangen. AbschlieRend
sollen mehrere Modelle, die Typen von Videospielen beschreiben, kritisch untersucht, ein passendes

Modell ausgewahlt und ndher beschrieben werden.

Bevor jedoch die Trendentwicklung des Videospiels beschrieben wird, ist es notwendig, den Begriff
»Videospiel“ abzugrenzen, zumal verschiedenste Arten und auch mehrere Definitionen existieren. Fir den

weiteren Gebrauch des Begriffs in dieser Thesis soll die folgende Beschreibung gelten:

Der Begriff ,Videospiel® wird hier als Sammelbegriff fir alle Formen des computerbasierten Spiels,
sowohl mit bildlicher als auch textlicher Darstellung verwendet. Er beinhaltet also nicht nur Spiele fur
Konsole, Computer, Handhelds, Handy und Tablet, sondern auch Gaming-Apps und Browserspiele.

Voraussetzung ist, dass das Spiel und das Spielgeschehen auf einem Bildschirm stattfinden.5®

5 vgl. Sterbenz (2011), S. 10.
%5 vgl. Ruckdeschel (2015), S. 11.
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2.2.1 Trendentwicklung des Videospiels

Die Anfange der ersten Videospiele reichen zurtick bis in die 1950er Jahre, die erst nur auf universitaren
Groldrechnern in Form von rudimentdren Anwendungen lediglich technikbegeisterten Studenten und
Wissenschaftlern vorbehalten waren. Im Laufe der Zeit wurden technische Entwicklungen erschwinglicher
und Videospiele waren ab den 1970er Jahren auch fiir den Privathaushalt in Form erster
Videospielkonsolen zugéanglich. Das Videospiel galt damals als absolute Neuheit. Der grof3e Unterschied
zwischen Videospielen und konventionellen Medien, wie etwa Biichern oder Fernsehern, liegt in der
Interaktion. Der Benutzer beobachtet feststehende Ablaufe nicht mehr nur passiv, sondern hat die
Mdoglichkeit, selbst aktiv in das Spielgeschehen einzugreifen, indem er (1) Entscheidungen trifft, (2)

kreative Losungen entwickelt und/oder (3) kooperativ bzw. kompetitiv handeln kann.5¢

In den Anfangen der Videospielkonsolen wurden Videospiele in erster Linie fur Kinder und Jugendliche
konzipiert, bei welchen sie auch auf gro3en Anklang getroffen sind. Im Laufe der Zeit hat sich die
Zielgruppe allerdings stark ausgeweitet, wodurch sich Videospiele vom anfanglichen Nischenmedium
stetig zum kommerziellen Erfolgsprodukt entwickelt haben. Heute gibt es kaum noch eine Zielgruppe, die
nicht von den zahlreich vorhandenen Entwicklern und Vertrieben mit eigener Software und Hardware
bedient wird. Die Spielerschicht reicht heute bei beiden Geschlechtern von Kindern tber Jugendliche, von

Auszubildenden tUber Studierende und von Eltern bis hin zu den GroRReltern.>’

So wurde aus Videospielen ein rasant wachsendes Massenmedium, das einen entscheidenden Einfluss
auf die heutige Kultur und Gesellschaft nimmt. Videospiele haben analoge Spiele langst eingeholt und
zahlen daher heute zu den beliebtesten Freizeitbeschéftigungen vieler Menschen. Der mit Videospielen

generierte Umsatz (iberstieg durch diese enorme Popularitat sogar den der Filmindustrie.58

Die Zielgruppe von Videospielen wachst seit Jahren mit einem rasanten Tempo an und Spieler sind
langst keine Randgruppe mehr. Es wird in allen Einkommens- und Bildungsschichten gespielt.>®
Schéatzungen zufolge werden Videospiele in den USA in beinahe 70 Prozent aller Haushalte am
Computer oder der Konsole gespielt. Auch das Durchschnittsalter der Spieler steigt stetig: Wahrend es im
Jahre 2004 noch 29 Jahre betrug, liegt es in 2010 bereits bei 35 Jahren. Der durchschnittliche Spieler
besitzt bereits eine bisherige Spielerfahrung von etwa 13 Jahren. Dies untermalt die (mitunter auch
andauernde) Beliebtheit von Videospielen ein weiteres Mal. In 2010 belief sich der weltweite Umsatz der

Videospielindustrie auf rund 77 Milliarden US-Dollar.&°

Der weltweite Umsatz wird fir 2017 auf beinahe 87 Milliarden US-Dollar geschéatzt, was darauf
zurtckzufihren ist, dass einerseits die Anzahl an Konsumenten stets ansteigt und andererseits, dass die

hergestellten Medien von Jahr zu Jahr immer komplexer, vielseitiger und kostenintensiver werden.5!

% vgl. Schliiiter (2016), S. 8.

57 \Vgl. Hecht (2012), S. 17 .

58 \/igl. Jager (2013), S. 13 ., Schliiter (2016), S. 8.

%9 Vgl. Fachstelle fiir Offentliche Bibliotheken NRW (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
80 vgl. Huntemann/Aslinger (2013), S. 19 f.

61 vgl. Kelly/Mishra/Jequinto (2014), S. 4, Onlinequelle [11.01.2018].
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In Abb. 6 sind Auszlge des Reports ,Essential Facts about the Computer and Video Game Industry” der
Entertainment Software Association von 2015 dargestellt. Dieser Report ist das Ergebnis einer

Untersuchung der Verkaufs-, Nutzungs- und demografischen Daten der Videospielindustrie in den USA.62

WHO IS PLAYING -

OVERVIEW

155 million

Americans play video games

1%

of U.S. households own
a dedicated game console

42%

of Americans play video games regularly
(3 hours or more per week)

ER DEMOGRAPHICS

GENDER

of Game Players

AGE

of Game Players

4%
26% under 18 years 56% male
30% 18-35 years 44% female
7% 17% 36-49 years
27% 50+ years

Abb. 6: Teil 1: Ubersichtsgrafik tiber das Konsumentenverhalten von US-amerikanischen Videospielern,
Quelle: Entertainment Software Association (2015), S. 2 f., Onlinequelle [11.01.2018].

Die Ergebnisse besagen, dass rund 155 Millionen Amerikaner Videospiele spielen. 51 Prozent aller

US-Haushalte besitzen eine Videospielkonsole und 42 Prozent aller Amerikaner spielen Videospiele fiir

mindestens drei Stunden pro Woche.

Eine Alterseinteilung der Spieler im Jahre 2015 zeigt:
e 26 Prozent der Spieler sind junger als 18 Jahre,
e 30 Prozent zwischen 18 und 35 Jahren,
e 17 Prozent zwischen 36 und 49 Jahren,

e 27 Prozent sind schlie3lich 50 Jahre oder alter.

Nach

US-amerikanischen Spielern 56 Prozent mannlich und 44 Prozent weiblich sind. In Deutschland soll

einer Einteilung der Videospieler hinsichtlich ihres Geschlechts geht hervor, dass von allen

dieses Verhaltnis von mannlich zu weiblich in 2014 sogar 53 Prozent zu 47 Prozent betragen haben.53

Viele glauben bis heute, ein Grof3teil der Videospieler sei mannlich. Allerdings ist die Zahl der weiblichen
Videospieler vor allem durch die in den letzten Jahren stark verbreiteten Browser- und Smartphone-

Spiele markant angestiegen. Mit 51 Prozent Beteiligung sollen sie dieses Spielfeld sogar dominieren. 6

62 vgl. Entertainment Software Association (2015), S. 1, Onlinequelle [11.01.2018].
8 vgl. Hahn (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
5 vgl. Fruhmark (2011), Onlinequelle [11.01.2018].
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Abb. 7 zeigt weitere Ausziige desselben Reports der Entertainment Software Association:5®

AT PLAY -

HOW WE PLAY

Gamers who are playing more video games than they did three years ago

are spending less time:
watching going to watching movies
v the movies at home

The most frequent gamers who play with others spend an average of

b.5 J
Hours Hours

per week playing with per week playing with
others online others in-person

267

of the most frequent gamers play with others, including:

42% 21% 16% 13%

friends family members parents spouse/partner

Abb. 7: Teil 2: Ubersichtsgrafik tiber das Konsumentenverhalten von US-amerikanischen Videospielern,
Quelle: Entertainment Software Association (2015), S. 6 f., Onlinequelle [11.01.2018].

US-amerikanische Videospieler, deren Spielhdufigkeit in den drei Jahren vor 2015 angestiegen ist, geben
an, dass sie durch den Spielanstieg weniger Filme zu Hause ansehen (47 Prozent), sich Filme seltener

auswarts ansehen (40 Prozent) und generell weniger fernsehen (39 Prozent).

Die Spieler, die haufig mit anderen Spielern spielen, verbringen im Schnitt rund 6,5 Stunden pro Woche

im Online-Mehrspielermodus und weitere funf Stunden damit, mit anderen vor Ort zu spielen.

56 Prozent derselben Spieler geben an, vor allem mit Freunden (42 Prozent), Familienmitgliedern
(21 Prozent), den Eltern (16 Prozent) oder dem (Ehe-)Partner (15 Prozent) zu spielen.

Der zuvor erwahnte hohe Anteil an Spielern sei vor allem in Mehrpersonenhaushalten anzutreffen,
besonders wenn Kinder unter 18 Jahren darin wohnen. Das sei vor allem bei Sport- und

Gesellschaftsspielen fir die ganze Familie der Fall, bei denen sich alle miteinander messen kénnen. 66

% vgl. Entertainment Software Association (2015), S. 6 f., Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. Fruhmark (2011), Onlinequelle [11.01.2018].
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Abb. 8 stellt eine Prognose zum weltweiten Umsatz durch den Videospielmarkt fir 2017 dar. Die Hohe
des Umsatzes versteht sich in Milliarden US-Dollar, wobei hier folgende Spielearten einbezogen sind:
Konsolenspiele, Handheld-Spiele (Spiele auf mobilen Spielgeraten, wie etwa dem ,Nintendo 3DS"),
Online Personal Computer (PC) Spiele und Mobil-Spiele (Spiele auf anderen mobilen Geraten, wie

Smartphones und Tablets).

Prognose zum Umsatz im Markt fiir Videogames weltweit von 2013 bis 2017

nach Segment (in Milliarden Euro)
80

60 10,8

Umsatz in Milliarden U.S.-Dollar

2013 2014 2015 2016 2017
@ Konsolenspiele @ Handheld-Spiele Online-PC-Spiele @ Mobil-Spiele

Quelle: Weitere Informationen:
IDATE Weltweit
© Statista 2017

Abb. 8: Weltweite Umsatzprognose fur den Videospielmarkt, Quelle: Statista (2017), Onlinequelle [11.01.2018].

Seit 2013 ist ein bedeutsamer Anstieg des Umsatzes am gesamten Markt erkennbar. Den gréf3ten Anstieg

verzeichnen Online-PC-Spiele. Lediglich der Umsatz mit Handheld-Spielen scheint konstant zu bleiben.

Neben dem gemeinsamen Zeitvertreib an der Konsole scheinen vor allem Online-Spiele, sowohl fir den
PC als auch fir Mobilgerate, signifikant an Popularitdét zu gewinnen. Dieses massive Wachstum ist

bedeutsam auf die Entwicklung der Online-Spiel Sparte in den letzten Jahren zurtickzuftihren.®?

Dies deckt sich wiederum auch mit den Ergebnissen der Essential Facts Analyse, in der die Spieler ihre
favorisierten Spielgerate nennen. An erster Stelle steht der Computer (62 Prozent), dicht gefolgt von der
Spielkonsole (56 Prozent). An dritter Stelle stehen Mobilgerate (35 Prozent) und den Abschluss stellen
Handheld-Geréte dar (21 Prozent).58

Restmee

Es ist durchwegs ersichtlich, dass Videospielen heute zu einer der haufigsten Freizeitbeschéftigungen
zahlt und Menschen am Spielen immer mehr Gefallen finden. Dies betrifft beide Geschlechter und
beinahe alle Altersgruppen gleichermal3en. Weiters ist aufgrund des kontinuierlichen Umsatzanstiegs von

Videospielen in den letzten Jahren auch kinftig von einer weiterhin steigenden Tendenz auszugehen.

57 vgl. Fruhmark (2011), Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. Entertainment Software Association (2015), S. 5, Onlinequelle [11.01.2018].
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2.2.2 Motivation von Videospielern

Durch die schnell entstandene gesellschaftliche Bedeutung und die intensive Nutzung von Videospielen
wurde ein Bereich geschaffen, der wissenschaftlicher Erklarungen bedarf. So entstand in den
vergangenen Jahrzehnten ein vollig neues Forschungsfeld fur die Sozialwissenschaften, auch mit der
Fragestellung, warum so viele Menschen ihre Zeit mit Videospielen verbringen.®

Innere Motivationstriebe im Kontext zu ,,Videospielen“

In der Motivationspsychologie wird unter dem Begriff ,Motivation“ die ,aktivierende Ausrichtung des
momentanen Lebensvollzugs auf einen positiv bewerteten Zielzustand® verstanden. Somit ist Motivation
eine Art innerer Antrieb, wodurch eine Person zu einer Aktivitat bewegt wird. Auf die Frage, woher die
Motivation eines Spielers kommt, Videospiele Uberhaupt zu spielen, sind zwei unterschiedliche

Motivationstriebe zu beobachten; die intrinsische und die extrinsische Motivation:7°

e Intrinsische Motivation: Die intrinsische Motivation bewegt eine Person zu einer Aktivitat, indem
die Aktivitat beispielsweise als spalerzeugend empfunden wird oder ein Interesse befriedigt.
Diese steht weder zwingend mit dem Umfeld des Spielers, noch mit der Gestaltung, Aufbereitung
oder dem Umfang eines Spiels in Verbindung. Die intrinsische Motivation wird eher als ein

innerer Trieb des Menschen, auf der Suche nach bestimmter Befriedigung, gesehen.

e Extrinsische Motivation: Bei extrinsischer Motivation fiihrt eine Person eine Aktivitdt aus, um
eine gewisse Belohnung zu erhalten, die ihr vor der Durchfiihrung der Aktivitat versprochen wird.

Sie hangt also direkt mit dem Spiel zusammen und wird von Spieldesignern bewusst erzeugt.

Hersteller von Videospielen machen sich diese beiden Arten der Motivation zunutze und versuchen, das
Videospiel so zu gestalten, dass der Spieler motiviert ist, es wiederholt zu spielen. Zur Steigerung der
extrinsischen Motivation machen viele Videospiele vom Zeigarnik-Effekt Gebrauch. Eine

Veranschaulichung dieses Effekts ist im Folgenden in Abb. 9 dargestellit:

Abbau geistiger

|< Aufbau geistiger Spannung Spannung
e

Fertigstellung
einer Aufgabe

'\
2
f=
-
S o
: )
3 &
(] c,Q'b
O 6%
€ '\‘}'\%
= (3
- o
2
9
o

>

Fortschritt einer Aufgabe

Abb. 9: Visualisierung des Zeigarnik-Effekts, Quelle: Mai (2011) (leicht modifiziert), Onlinequelle [11.01.2018].

% vgl. Baumgartlinger (2012), S. 9.
0vgl. Huber (2012), S. 11.
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Der Zeigarnik-Effekt, benannt nach der russischen Psychologin Blijuma Zeignarnik, besagt, dass das
menschliche Gehirn beim Annehmen einer Aufgabe eine geistige Spannung aufbaut, die es stets an
diese Aufgabe denken lasst. Erst, wenn diese Aufgabe erledigt ist, l16st sich die Spannung allméhlich
wieder und der Gedanke an die Aufgabe verschwindet schnell wieder aus dem Gedachtnis. Wird die
Aufgabe nicht geldst, verbleibt diese deutlich langer im Gedachtnis, wodurch sich die Person immer
wieder an diese erinnert. Ahnlich ist es bei der Anwendung des extrinsischen Effekts bei Videospielen:
Ein Videospieler erinnert sich leichter an noch nicht geloste Aufgaben im jeweiligen Spiel, wodurch das
stéandige ,daran Denken® als Ansporn dienen kann, das Spiel unbedingt wieder spielen zu missen, um

diese Aufgaben zu lésen.™
Neben den inneren Motivationstrieben existieren auch evidente Motivatoren, ein Videospiel zu spielen.
Motivatoren fiir das Spielen von Videospielen

Zichermann/Cunningham beschreiben eine gangige Theorie, welcher vier Motivatoren fir das Spielen
von Videospielen zugrunde liegen. Diese vier Motivatoren kdnnen bei Spielern vereinzelt oder auch in

beliebiger Kombination mit jeweils unterschiedlicher Auspragung vorhanden sein. Sie lauten wie folgt: 72

e For mastery: Das Ziel des Spielers ist das Meistern des Spiels durch das Streben nach Macht,
Herrschaft und Kontrolle.

e To destress: Der Spieler strebt nach dem Freisein von Stress. Um dem Stress in der Realitat zu

entfliehen, taucht er in andere Welten ein.
e To have fun: Im Vordergrund des Spielens steht Spaf? und Freude.

e To socialize: Der Spieler sucht nach sozialer Eingebundenheit und der Méglichkeit, mit anderen

Spielern in Kontakt zu sein bzw. mit diesen zu interagieren.

Baumgartlinger erlautert, dass es von Spieler zu Spieler verschieden sei, welche dieser Motivatoren
wichtiger bzw. weniger wichtig sind. Sie hingen primér von den jeweiligen Préferenzen des Individuums
ab. Weiters betont er, dass fur die Ausgepragtheit der einzelnen Motivatoren auch das Alter des Spielers

eine tragende Rolle spiele und dass sich diese Praferenzen im Laufe der Zeit verandern kénnen.”

Schliter ist der Ansicht, dass die primére Motivation, Videospiele zu spielen, intrinsisch sei und daraus
bestlinde, SpalR am Spielen zu haben. Die wesentliche Eigenschaft von Videospielen sei es, eben diesen
Spald zu erzeugen. Primar wird hier besonderer Fokus darauf gelegt, das richtige Verhdaltnis zwischen
dem Grad der Herausforderung und der Frequenz von Erfolgsmomenten zu finden. Erfolgsmomente
sollen im Spieler Gefiihle wie Freude und Befriedigung hervorrufen und ,Spaf® machen®. Das Erreichen
solcher Erfolgsmomente kdnne durch extrinsische Belohnungsreize, wie etwa dem Freischalten neuer
Levels, Gegenstande oder Fahigkeiten unterstitzt werden. Als Reaktion darauf steige das Bedirfnis, das
Spiel zu meistern. MalRgebend dabei ist, dass beim Spieler in Erfolgsmomenten ausreichend Spafd und

Motivation erzeugt wird, um auch frustrierende und schwierige Spielphasen zu Uberbriicken.”™

" Vgl. Mai (2011), Onlinequelle [11.01.2018].
2 ygl. Zichermann/Cunningham (2011), S. 20.
3 vgl. Baumgartlinger (2012), S. 40.

74 vgl. Schliiter (2016), S. 14 f.
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Resimee

Zu diesem Unterabschnitt konnten unterschiedliche Aspekte der Motivation von Videospielern identifiziert
werden. Vor allem wird dadurch ersichtlich, dass es eine Vielzahl verschiedener Griinde gibt, warum sich
Menschen dazu entscheiden, Videospiele zu spielen. Ein nachster Schritt besteht nun darin, zu
untersuchen, welche Typen von Videospielern existieren und wie deren Bedirfnisse méglichst optimal

befriedigt werden kdnnen.

2.2.3 Typen von Videospielern

Fur die Entwicklung von Spielen und Spielkonzepten ist es beim heutigen, immensen Spielangebot
wichtiger als je zuvor, das Publikum zu kennen, fur das ein bestimmtes Spiel priméar entwickelt wird. Das
betrifft insbesondere die Vorlieben und die Bedirfnisse des jeweiligen Publikums. Fir diesen Zweck
wurden in den vergangenen Jahrzehnten mehrere unterschiedliche Theorien entwickelt, die versuchen,
Spieler in verschiedene Spielertypen mit eigenen Vorlieben und Bedurfnissen einzugliedern. So soll es
moglich sein, ein Spiel von Beginn an so zu designen, dass Spieler unter Berlcksichtigung ihrer

psychologischen Charakteristiken und Vorlieben optimal adressiert werden kénnen.”®

In diesem Unterabschnitt sollen unterschiedliche Typen von Videospielern beispielhaft aufgelistet werden.
Es existieren zahlreiche Unterscheidungen von Videospieltypen hinsichtlich ihres Spielverhaltens, deren
Basis stellt aber haufig die Einteilung von Bartle aus den 1980er Jahren dar. Viele nachfolgende Theorien

verandern oder erweitern diese. Bartles Spielertypen werden nachfolgend in aller Kiirze erlautert.
Spielertypen nach Bartle

Die sogenannten ,Bartle’s Player Types* definieren sich aus langjahrigen Untersuchungen von Spielern,
die gemeinsam mit anderen Spielern in einer virtuellen Welt, einem sogenannten ,Multi User Dungeon®
(MUD), spielen. Der Schwerpunkt der Untersuchungen lag darin, wie verschiedene Spielertypen das
gemeinsame Leben in einem MUD veréandern. Und zwar in Abhangigkeit davon, wie sich ein Spielertyp
auf jeweils andere auswirkt, welche Spielertypen in einem MUD aktuell vorhanden sind und auch wie
viele es davon gibt. Daraus resultierend werden die folgenden vier Spielertypen definiert und in stark

vereinfachter Form beschrieben:7¢

e Achiever: Der Achiever versucht, sdmtliche Spielinhalte bestméglich zu verstehen und fur sich
anzuwenden. Durch sein betrachtliches Spielwissen kennt er stets die besten Taktiken.

e Explorer: Der Explorer mochte alles Mdgliche im Spiel entdecken und ist daran interessiert,

Spielinhalte abseits der primaren Spielhandlung zu erkunden und zu erledigen.

e Socializer: Der Socializer méchte mit anderen Spielern in Kontakt treten und kommunizieren. Er

verzichtet auf individuell erreichbare Belohnungen und hilft gerne anderen Mitspielern.

e Killer: Der Killer sucht stets nach Mdglichkeiten, andere Spieler zu besiegen. Er ist sehr

wetteifernd und mochte Siegesvorteile erlangen oder seinem Gegenuber Schaden zufiigen.

s vgl. Paulin u.a. (2014), S. 732 f.
6 vgl. Bartle (1996), Onlinequelle [28.10.2017].
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Unterschiedliche Theorien bei der Einteilung von Spielertypen

Mehrere Beispiele von Spielertypen sollen folgend in Tab. 1 dargestellt werden: in der linken Spalte der
Autor und in den rechten die unterschiedlichen Spielertypen. Einige dieser basieren auf Bartles
Spielertypen, andere sind wiederum aus diversen Untersuchungen entstanden. Die Darstellung in Tab. 1
zeigt, wie unterschiedlich die Einteilungen sind. Diese unterscheiden sich sowohl in der Anzahl an

Spielertypen als auch in den Spielmotiven der einzelnen Spielertypen.

Autor Unterschiedliche Spielertypen
Achievement Player Social Player Immersion Player
Yee™ (Advancement, Mechanics, (Socializing, Relationship, (Discovery, Role-Play,
Competition) Teamwork) Customization, Escapism)
Alix78 Warrior Narrator Strategist Interactor
Bartle™ Achiever Explorer Socializer Killer
i Kommunikativer ) ) .
Baumgartlinger® ) Anarchist Ewiger Spieler Konstrukteur
Rollenspieler
Bateman/Boon8! | Conqueror Manager Wanderer Participant
Jagers? Freizeitspieler | Gewohnheitsspieler | Intensivspieler | Fantasiespieler Denkspieler
Marczewski®3 Disruptor Free Spirit Achiever Player Socializer Philantropist
Power Butt- o o Method Casual
Laws84 _ Tactician Specialist Storyteller
Gamer Kicker Actor Gamer
BrainHex®® Achiever Seeker Socializer Conqueror | Mastermind | Daredevil | Survivor

Tab. 1: Unterschiedliche Theorien zur Einteilung von Spielertypen, Quelle: Eigene Darstellung.

Busch u.a. kritisieren, dass fir die meisten Theorien Uber Spielertypen keine empirisch nachgewiesenen
Studien existieren. Dies umfasst die Unabhangigkeit der einzelnen Spielertypen, nicht vorhandene
psychometrische Qualitatskriterien, die Gultigkeit der zielgerichteten Personalisierungsmoglichkeit von
Spielen, sowie die generelle Gultigkeit von Vorschlagen einzelner Theorien. Einige Theorien basieren
wiederum auf Gamification-Systemen oder auf bereits vorhandenen psychometrischen Modellen, welche
nicht oder nicht direkt auf Spiele fokussieren, weshalb es schnell zu Unstimmigkeiten bei den

verwendeten Methodologien, der Datenerfassung und den erwarteten Ergebnissen kommen kann.86

"Vgl. Yee 0.J., S. 6, Onlinequelle [11.01.2018].

8 vgl. Alix (2005), S. 3 f., Onlinequelle [11.01.2018]

® vgl. Bartle (1996), Onlinequelle [28.10.2017].

80 vgl. Baumgartlinger (2012), S. 45f.

81 vgl. Bateman/Boon (2006), S. 58 ff.

82 vgl. Jager (2013), S. 56 ff.

8 vgl. Marczewski (2015), S. 65 ff.

84 vgl. Laws (2002), S. 4 ff.

85 vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
86 vgl. Busch u.a. (2016), S. 147 f.
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Weiters wirde eine Vielzahl an Theorien von Videospielertypen einen limitierten Fokus auf einzelne, sehr
spezifische Typen von Videospielen, wie etwa die sogenannten ,Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games“ (MMORPGSs) setzen. Meist existieren jedoch keine eindeutigen Nachweise, ob diese

Theorien tUberhaupt fir andere Typen von Spielen geeignet oder fir diese verwendbar sind.8”

Anders ist dies beim BrainHex-Modell: Dieses soll eine zielfilhrendere Méglichkeit zur Klassifizierung von
Videospielern liefern. Dessen Vorteil Iage gegentiber den anderen Theorien vor allem darin, dass es nicht

fur einen speziellen Spieltypus, sondern fiir sémtliche Videospiele als auch Brettspiele anwendbar sei.

AuR3erdem eigne sich das BrainHex-Modell sehr gut, um die Préferenzen von Spielertypen innerhalb
einer gewissen Zielgruppe zu erforschen und dann Spiele mit entsprechenden Elementen zu designen,
die die jeweilige Zielgruppe dadurch besonders attraktiveren und so fesselnde Begeisterung erzeugen.
Allgemein unterstitze das BrainHex-Modell dabei, Motivationen, Bedirfnisse und Verhalten fir

Videospiele und wahrend des Videospielens zu identifizieren und zu verstehen.8°

Folglich scheint das BrainHex-Modell ein sehr vielversprechendes Modell fur die praktische Anwendung
im Kontext dieser Thesis zu sein. Aus diesem Grund soll es den Ubrigen dargestellten, mehrheitlich stark

kritisierten Theorien in Tab. 1 vorgezogen und nachfolgend néher beschrieben werden.
Das BrainHex-Modell

BrainHex ist ein Modell der International Hobo Ltd., welche sich seit 1999 im Vorfeld der Entwicklung von
neuen Modellen des Spielens beschaftigt, um zu verstehen, wie und warum Spieler Videospiele,
Brettspiele und Spiele im Allgemeinen spielen. Ihr Ziel ist es dabei, die Entwicklung von ,besseren
Spielen fur Jedermann® zu unterstiitzen und die Grinde herauszufinden, warum manche Spiele von
einigen Spielern hoch geschatzt werden und gleichzeitig bei anderen Spielern ganzlich unbeliebt sind.
Dabei ist BrainHex das Ergebnis langjahriger neurobiologischer Forschungsarbeiten. Die Erkenntnisse

sind in den Bereichen des Spieldesigns und der Spielerbegeisterungsmodelle anerkannt.*°

BrainHex wurde im Jahre 2009 auf der Grundlage und als Evolution anderer Versuche entwickelt, um ein
LZufriedenheitsmodell® fur Spieler zu erstellen. Es differenziert zwischen den folgenden sieben
verschiedenen Profilen von Spielern mit unterschiedlichen Charakteristika und Praferenzen: Seeker,
Achiever, Conqueror, Mastermind, Socializer, Daredevil und Survivor. Jede dieser sieben Profile
beschreibt, wie der jeweilige Spieler spielt, was ihn motiviert, wie dessen Erwartungen an Spiele lauten

und welche Art von Spielmechanismen und -ergebnissen er bevorzugt.®!

Das Modell bietet einen vielversprechenden Ansatz, der die bestehende Erforschung von Spielertypen
um eine vielféltigere Reihe von Spielertypen erganzt. Es konnte in den vergangenen Jahren bereits seine

Verwendung in zahlreichen modernen Studien zur Untersuchung von Spielertypen verzeichnen.?

87 vgl. Busch u.a. (2016), S. 148.

8 vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
8 vgl. Nacke u.a. (2014), S. 62.

% vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
1 vgl. Paulin u.a. (2014), S. 733.

92 vgl. Busch u.a. (2016), S. 148.
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Fur die Visualisierung des BrainHex-Modells existiert ein entsprechendes Logo. Dieses stellt ein Netz von
sieben Elementen dar, welches einerseits fir die sieben Spielerklassen steht (Vgl. Abb. 10) und
andererseits die aktiven Bereiche des Gehirns und die dabei ausgeschuitteten Hormone verdeutlicht (Vgl.
Abb. 11). In der folgenden Abb. 10 ist das BrainHex-Logo in zweifacher Ausflihrung dargestellt: inhaltslos

(links) und mit den sieben unterschiedlichen Spielerklassen (rechts):

BrainHex-Logo BrainHex-Logo mit
inhaltslos ‘ Spielerklassen

Seeker

Survivor Socialiser

$

%

€

>

Daredevil Conqueror

Mastermind

Abb. 10: Logo des BrainHex-Modells, Quelle: International Hobo Ltd. (2010) (leicht modifiziert), Onlinequelle [11.01.2018].

Die International Hobo Ltd. offeriert auf ihrer Website einen kostenlosen Online-Test zur Ermittlung der

priméren BrainHex-Spielerklasse und der Sub-Typen. Der Test besteht aus insgesamt drei Teilen:
1. Fragen zur Person: Alter, Geschlecht, Herkunft, Spielverhalten, favorisierte Spiele, usw.

2. Quiz: 21 Fragen uber die eigene Einstellung zu unterschiedlichen Spielsituationen, jeweils mit
Antwortmdglichkeiten auf einer fiinfstufigen Likert-Skala von I love it bis | hate it!“.

3. Prioritdtenbewertung: Sieben Aussagen, welche die jeweilige Praferenz mit einer Ziffer von

»1 (worst)* bis ,7 (best)“ bewerten, wobei jede Ziffer genau einmal verwendet werden darf.

Als Testergebnis wird die BrainHex-Klasse, die BrainHex-Subklasse, eine quantitative Darstellung der
erreichten Punkte in allen sieben Spielerklassen sowie eine kurze textliche Beschreibung ausgegeben.
Mit den so generierten Daten der Teilnehmer finden anonyme Auswertungen zur tieferen Analyse des
BrainHex-Modells statt, um die Erreichung des ,ultimativen Ziels“ der International Hobo Ltd., ,bessere
Spiele fir Jedermann herstellbar zu machen® zu unterstiitzen. Weiters fiihrt die International Hobo Ltd.
aus, dass samtliche Forschungsarbeiten 6ffentlich uneingeschrankt zur Verfigung gestellt werden, damit
jeder die Mdglichkeit erhalt, eigene interessante Entdeckungen zu machen. Mit Stand 2011 verzeichnet

der BrainHex Online-Test eine Anzahl von mehr als 60.000 Teilnahmen.%3

% vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
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Das BrainHex-Modell besagt, dass jede der sieben Spielerklassen einen besonderen Spielstil verfolgt, bei
welchem jeweils ein eigener Teil des Gehirns aktiviert wird. Als Reaktion auf das Spielverhalten der
jeweiligen Klasse findet im Kérper beim Spielen eine Ausschiittung unterschiedlicher Hormone statt, die
fir ein positives Spielerlebnis in Form von Neugierde, Triumph, des Sozialisierens oder in Form von
Erreichen von Zielen sorgen.%

Abb. 11 zeigt links das BrainHex-Logo mit den jeweils aktivierten Bereichen des Gehirns in Rot und die
entsprechend vom Korper ausgeschitteten Hormone in Schwarz. Im rechten Teil der Abbildung befinden
sich die sieben Spielerklassen mit einer symbolischen Darstellung der relevanten Bereiche je
Spielerklasse.

Fir den ,Seeker” ist so beispielsweise das Lustzentrum ,Nucleus Accumbens® mit der Ausschittung des
Glickshormons ,Dopamin“ und der ,Hippocampus® mit der Ausschiittung von Endomorphinen von hoher

Relevanz.

Unter genauerer Betrachtung ist zu erkennen, dass der Nucleus Accumbens mit der Ausschittung von
Dopamin bei jedem der sieben Spielerklassen eine zentrale Rolle fir das Spielerlebnis darstellt. Daher
befindet sich dieses auch im Mittelpunkt des BrainHex-Logos.%

BrainHex-Logo

Hippocampus
Endoforphine Seeker Survivor Daredevil

Amygdala Hypothalamus

Epinephrine Oxytocin
NucleusfAccumbens
LDopamme

Relevante Bereiche je Spielerklasse

Epinephrine Norepinephrine

Mastermlnd Conqueror Socialiser Achiever

Orbito-frontal Cortex

(Dopamine)
. ... Aktivierte Bereiche des Gehirns

... Vom Korper ausgeschiittete Hormone

Abb. 11: BrainHex: Aktivierte Gehirnbereiche und vom Korper ausgeschiittete Hormone je Spielerklasse,
Quelle: In Anlehnung an International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].

Hinweisend auf den Schwerpunkt dieser Thesis ,ldentifikation von Kundenbedurfnissen®, soll auf ndhere
Details Gber die aktivierten Bereiche des Gehirns, die vom Kdrper ausgeschiitteten Hormone und deren
entsprechende Aufteilung je Spielerklasse nicht ndher eingegangen werden. Wohl aber spielt die
Differenzierung der sieben Spielertypen eine maf3gebende Rolle bei der méglichen Bedirfniserfullung der

jeweiligen Kunden. Aus diesem Grund erfolgt eine ndhere Beschreibung dieser auf der ndchsten Seite.

% vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
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Die sieben Spielerklassen des BrainHex-Modells werden folgendermal3en beschrieben:%

1.

Seeker (Sucher): Der Seeker mag es, erstaunliche und sonderbare Dinge zu finden. Er ist sehr
neugierig, zeigt unermidliches Interesse an Neuem. Der Seeker geniel3t die Ausschittung von
Endorphinen, wodurch seine Sinne stimuliert und angenehme Erinnerungen an das Spiel

wachgerufen werden. Typische Aussage: ,Ich frage mich, was da driiben noch sein kénnte... .

Survivor (Uberlebenskiinstler): Der Survivor genieRt Situationen der extremen Spannung
wahrend der Flucht vor erschreckenden Bedrohungen. Er mag es, wenn sein Herz vor Spannung
pocht und reitet stets knapp an der Furchtgrenze. Nach Momenten der Furcht geniel3t es der
Survivor, wieder auf sicherem Boden zu stehen. Furcht fihrt zur Ausschiittung grof3er Mengen an
Adrenalin, welche den Effekt des Glickshormons Dopamin intensiviert. Eine haufige Aussage

lautet etwa: ,Ich werde einen Weg finden, um lebend wieder davonzukommen®.

Daredevil (Draufganger): Der Daredevil liebt den Nervenkitzel des Jagens, die Aufregung beim
Eingehen von Risiken und dem generellen Leben am Limit, wahrend er aber gerade noch die
Kontrolle Uber das Spielgeschehen hat. Eine Aussage, die von ihm stammen kdnnte, wére etwa:

-Egal, was ich spiele. Ich spiele es stets in Eile und Hochbetrieb®.

Mastermind (Superhirn): Der Mastermind liebt teuflisch schwierige Rétsel und das Austlfteln
eigener Strategien. Er ist stets auf der Suche nach den effizientesten Entscheidungen und besten
Vorgehensweisen. Eine typische Aussage des Masterminds lautet ,Ich weil3 ganz genau, was ich

tun muss, um an das Ziel zu gelangen®.

Conqueror (Eroberer): Der Conqueror erfreut sich daran, um Kopf und Kragen zu kampfen und
unermesslich starke, beinahe unbesiegbare Gegner zu besiegen, sowohl menschliche als auch
computergesteuerte. Dabei lasst er nicht locker, bis er sein Ziel erreicht. Er entwickelt hierbei
intensive Emotionen, die ihn stark und ehrgeizig machen. Der Conqueror aufiert sich mit

Aussagen, wie ,Niemand kann mich besiegen!®.

Socializer (Der Gesellige): Beim Socializer dreht sich alles rund um andere Menschen. Er mag
es, mit ihnen zu plaudern, ihnen zu helfen, von ihnen unterstitzt zu werden und einfach in deren
Néahe zu sein. Wenn er mit anderen in Kontakt ist, fihlt er eine gewisse Zusammengehdarigkeit. Er
baut gegeniiber anderen Spielern auch recht schnell Vertrauen auf und bietet mit Fragen, wie

-Kann ich dir irgendwie helfen?“ gerne seine Hilfe an.

Achiever (Der Zielorientierte): Der Achiever strebt danach, das Spiel zu 100 Prozent
fertigzuspielen und alles zu erreichen, was erreicht werden kann. Keine Strapaze ist ihm zu

muhsam, egal, wie gering die Belohnung ausfallt. Eine haufige Aussage ist: ,Ich schaffe das!*.

Reslimee

Zuerst wurden mehrere Theorien zur Einteilung von Videospielern erdrtert. Die nach Tab. 1 erlauterte

Kritik zeigt, dass das BrainHex-Modell die zweckdienlichste Theorie fir den praktischen Teil dieser

Thesis zu sein scheint, weshalb er dort auch seine Anwendung finden soll. Im néachsten Abschnitt wird

naher auf die bereits angedeutete Bedarfsgruppe der Generation ,Millennials“ eingegangen.

% vgl. International Hobo Ltd. (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
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2.3 Bedarfsgruppe ,,Millennials*

Bisher wurde in der Thesis die Generation ,Millennials“ und deren Verbindung zum Gliicks- und
Videospiel bereits mehrfach erwahnt. Dieser Abschnitt soll nun dazu diesen, um die Generation
aufschlussreich zu beschreiben und aufzuzeigen, warum diese fir das behandelte Thema von Relevanz
ist. Zuerst erfolgt die Darstellung der Generation als solche. Insbesondere wird hier naher auf
demografische Informationen sowie auf einen groben Vergleich mit anderen Generationen eingegangen.
Danach werden zwei sogenannte ,Personas” von Millennials erstellt, um ein ,Hineinversetzen in diese
Spielergeneration zu vereinfachen und um sie besser verstehen zu kdénnen. Damit soll es erleichtert

werden, deren Bedurfnisse im praktischen Teil besser zu verstehen und zu identifizieren.

2.3.1 Die Generation ,Millennials*

Generationen sind analytische Konstrukte von Bevolkerungsgruppen, die von Experten untersucht und im
weiteren Schritt voneinander abgegrenzt werden. Es steckt viel Arbeit und Zeitaufwand dahinter, hier
einen fachgemalien, vom Volke ausgehenden Konsens zu entwickeln, der die Grenzen zwischen einer
Generation und der nachsten deutlich macht. Solche Grenzen kdnnen durch unterschiedlichste Einflisse
auf die Gesellschaft gezogen werden. Millennials (deutsch ,Jahrtausender®) sind beispielsweise eine
solche Generation. Der Generation der Millennials gehdren jene Menschen an, die in etwa zwischen
1981 und 1995 geboren wurden.®”

Der Grund ihrer Abgrenzung basiert mitunter darauf, dass diese Generation zur Jahrtausendwende die
jungste Generation ausmachte und fir sie ,der Ernst des Lebens®, also Schule, Ausbildung oder Studium,
in etwa zu dieser Zeit begann. Ein Synonym fir ,Millennials” ist auch die Bezeichnung ,Generation Y,
welche alphabetisch an die Vorgangergeneration ,Generation X anknipft. Die Nachfolgegeneration der
Generation Y wird folglich als ,Generation Z“ bezeichnet. Millennials werden als die alles in Frage
stellende und als die stets hinterfragende Generation bezeichnet, weshalb an Stelle des Y in ,Generation
Y* auch oft der englische Begriff ,Why* (deutsch: ,Warum®) verwendet wird. Im Wesentlichen sind
Millennials die Kinder der sogenannten Generation ,Baby Boomers®, welche die Vorganger der
Generation X sind. Derzeit sind Millennials haufig noch Studierende oder junge Beschaftigte und befinden
sich weitgehend noch am Anfang des Erwerbslebens und vor der ,Rushhour des Lebens®. Die Rushhour
des Lebens ist jene Zeit, in der aufgrund des Alters eine Vielzahl an beruflichen und privaten,

lebensverandernden Entscheidungen zu treffen sind.%

Millennials sind aktuell die vermutlich am héaufigsten und am detailliertesten analysierte Generation
bisher. Folglich gibt es Uber diese Generation zahlreiche Informationen und zwar aus unterschiedlichsten
Perspektiven und in verschiedensten thematischen Schwerpunkten. Obwohl sich manche Informationen
teilweise widersprechen, kdnne in Summe ein recht klares Bild der Millennials zusammengefasst

werden.%®

% vgl. Fry (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
% vgl. Klaffke (2014), S. 13, Klaffke (2014), S. 59 f.
% vgl. Cooper (2012), S. 3.
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Abb. 12 zeigt die aktuell prasentesten Generationen gegeniberstellend im Fortschritt des Erwerbslebens
per Stand 2014. Horizontal, entlang der unteren Kante der Abbildung wird der Zeitverlauf in Jahren
darstellt, beginnend im Jahre 1950 und endend in 2090. Je Generation wird das Erwerbsleben zeitlich
verschoben, in die folgenden drei Bereiche gegliedert: Sozialisation, Erwerbsphase und Ruhestand.
Wahrend sich die Nachkriegs-Generation kurz vor dem Ruhestand und die Baby Boomers bereits
fortgeschritten in der zweiten Halfte der Erwerbsphase befinden, stehen die Generation X und Y in der
ersten Hélfte bzw. am Anfang der Erwerbsphase. Generation Z ist derzeit noch in der Phase der

Sozialisation und demnach in der Regel noch nicht erwerbstétig.

gagthk:iigs;;eneration ::tzii:::- Erwerbsphase Ruhestand =

?;QZVGB—OI,;?S:; ::tziij:- Erwerbsphase Ruhestand

g_eg';%rit;_ogg())() ::tzii;I‘i- Erwerbsphase Ruhestand

(C-:ilegr;elrit;c;r;;) ::tzii:\rl‘i- Erwerbsphase Ruhestand

Elegr;:rit::::jtze) ::tzii::- Erwerbsphase Ruhestand
1950 1970 1990 2010 2030 2050 2070 2090

Abb. 12: Generationen im Erwerbsleben, Quelle: Klaffke (2014), S. 12.

Obwohl Millennials erst am Beginn der Erwerbsphase sind, sagen Prognosen voraus, dass sie die
dominante Generation hinsichtlich Einkommen, Wohistand und Konsum sein werden. Im Jahre 2015
haben Millennials die bis dahin einkommenreichste Generation, die Baby Boomers, eingeholt und
spatestens 2020 soll ihr Einkommen auch das der Generation X Ubersteigen. Diese Entwicklung soll auch

aus der in Abb. 13 dargestellten Einkommensprognose in den USA entnommen werden:1%
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Abb. 13: Einkommensprognose unterschiedlicher Generationen in den USA, Quelle: Clegg (2015), Onlinequelle [28.10.2017].

100 v/gl. Stocker (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
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Einen weiteren Generationenvergleich stellt Abb. 14 dar:

Links ist die Weltbevolkerung unterteilt nach Generationen und Geburtsjahr dargestellt. Hieraus ist

ersichtlich, dass Millennials zu diesem Zeitpunkt die bevdlkerungsreichste Generation der Erde sind.

Rechts befindet sich die prognostizierte Entwicklung der Generationen in den USA, von 2015 bis 2050.
Wahrend die Silent Generation bis etwa 2045 verstorben sein wird, schrumpft auch die Zahl der Baby
Boomers und der Generation X. Die Bevolkerungsanzahl der Millennials entspricht bereits 2015 in etwa
der der Boomers. Der groRe Unterschied ist jedoch, dass die Bevilkerung der Boomers ab diesem

Zeitpunkt kontinuierlich fallt.

Anmerkung des Verfassers: Eine Zunahme der Bevolkerungsgruppe der Millennials nach dem Jahre

1995 ist verstandlicherweise nicht méglich. Die in Abb. 14 ersichtliche, leichte Zunahme an Millennials in
den USA zwischen den Jahren 2015 und 2030 ist vermutlich auf Einwanderungen in die USA innerhalb

dieser Zeitspanne zurtickzufuhren.

140 - 90 -
— 120 - 80 A
£ 100 701
= T 60 1
g 801 850 1
& 60 z 40 A
S J
2 40 - 30
& 20 -
20 - |||"| Il 10 1
0 T T P T T T PP r T T e ey 0 T T : - - 7
NARNSNNNASNANANNNNCN n =} N o n o n o
PR A h ho >y o 3 S S 3 3 S S 3
o A A A A A A A A A A A A A A A ~N (o] N ~N N N ~N ~N
birth year year
H Millennials B GenX MBoomers M Silent+ e illennials === Gen X e={J=Boomers === Sjlent

Abb. 14:Generationenvergleich der Bevolkerung: Geburtenzahl weltweit (links) und Bevolkerungsentwicklung in den USA (rechts),
Quelle: Clegg (2015) (leicht modifiziert), Onlinequelle [28.10.2017].

Resimee

Millennials sind als die derzeit bevolkerungsreichste Generation, deren Kaufkraft in den nachsten Jahren

weiterhin stark steigen wird, ein auf3erst wichtigtes Marktsegment fir Unternehmen.

So soll die Kaufkraft der Millennials in den USA wahrend der letzten Jahre von etwa 125 Milliarden

US-Dollar auf rund 890 Milliarden US-Dollar angestiegen sein.0?

Durch diese Entwicklung wird das enorme Marktpotenzial durch Millennials erkenntlich. Fur zahlreiche
Unternehmen entsteht so mehr oder minder die Notwendigkeit, Millennials mehr und mehr in den
Vordergrund des Produktangebots zu stellen. Besonders wichtig ist es folglich auch, deren Bedurfnisse
zu identifizieren, diese durch Produkte und Dienstleistungen zu befriedigen und diese kaufstarke

Generation damit fur sich als Kunden zu gewinnen.

Im néchsten Unterabschnitt erfolgt eine kurze Einfuhrung in die sogenannte Methode der ,Persona“, die

zwei typische Millennials im abschlieBenden Schritt detailliert beschreiben soll.

101 vgl. Cooper (2012), S. 14.
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2.3.2 Vorbereitung zur Erstellung von Personas

Personas sind fiktive Personen, die typische Nutzer eines Produktes oder einer Dienstleistung darstellen.
Sie beinhalten die wichtigsten Eigenschaften von einer gewissen Zielgruppe und sollen dabei
unterstitzen, deren Bedurfnisse zu verstehen und zu beschreiben. Es ist jedoch nicht immer
ausreichend, Personas einfach nur zu erfinden und ihnen mégliche Ziele, Motivationen und Winsche

zuzuordnen. Stattdessen sollten sie auf Basis moglichst realer Informationen erstellt werden.102

Diese Informationen Uber die Personas kénnen einerseits qualitativ oder quantitativ, beispielsweise
mittels Umfragen, Usability-Tests oder Feedbackgesprachen erhoben werden. Andererseits kdnnen sie
jedoch auch aus Offentlichen Quellen, wie Marktdaten, Zielgruppenanalysen, statistischen
Amtserhebungen und anderen Quellen stammen. Im Optimalfall werden Informationen aus mdglichst
vielen, mdglichst unterschiedlichen Quellen extrahiert, damit die Persona nicht auf Interpretationen
einzelner Quellen basiert, sondern ein recht weitreichendes Gesamtbild auf Basis unterschiedlichster

Quellen reprasentiert.103

Personas wurden erstmals im Jahre 1999 von Alan Cooper vorgestellt. Diese spielen aber auch heute
noch eine fundamentale Rolle fur die benutzerzentrierte Entscheidungsfindung. Personas haben sich als
besonders effektiv erwiesen, um den Fokus und das Design auf spezifische Nutzer auszurichten und um
bei ihnen Begeisterung zu erzeugen. Aullerdem steige die Wahrscheinlichkeit maf3gebend, dass die

Ergebnisse durch die Anwendung der Persona wichtige Erwartungen erfillen oder sogar ubertreffen.104

Wenn das Persona-Konzept auch simpel klingen mdge, so steckt die Schwierigkeit im Detail: Es geht
nicht nur darum, eine Persona auf Basis unterschiedlichster Quellen zu erstellen, sondern vor allem
darum, eine madglichst prazise Beschreibung des Nutzers und dessen wirklicher Bedirfnisse zu erhalten.
Am Ende des Tages sollen schlieBlich die wirklich wichtigen und relevanten Personlichkeits- und
Charaktermerkmale beschrieben sein. Diese sollen wiederum helfen, den Nutzer besser kennenzulernen
und Rickschlisse auf sein Verhalten ziehen zu kénnen, damit dessen Bedirfnisse auch tatsachlich

befriedigt werden kénnen.1%

Bei der Erstellung der Persona gilt es, verschiedene Profil-Informationen zu beantworten. Hierzu zahlen
etwa allgemeine Charakteristika, wie Alter, Geschlecht, Wohnort, Familienstand, Ausbildung und Job. Um
jedoch detaillierter auf das Nutzerverhalten und im weiteren Sinne auf die Bedurfnisbefriedigung des
Nutzers eingehen zu kénnen, sind oft spezifischere Kategorien notwendig. Dies kdnnten beispielsweise
personliche Interessen, Freizeitverhalten, finanzielle Lage und Art der Informationskanale sein. Die Wahl
der Kategorien kann je nach Branche und Zweck der Persona stark variieren und beliebig erweitert oder
gekurzt werden. Im Allgemeinen geht es jedoch darum, mithilfe der unterschiedlichen Kategorien ein

mdglichst klares Bild von der Persona fir die jeweilige Anwendung zu finden.106

102 \vgl. Cooper (2004), S. 123 f.

103 vgl. Zeidler (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
104 vgl. Browne (2013), S. 1 f.

105 v/gl. Cooper (2004), S. 123 f.

106 \v/gl. Zeidler (2010), Onlinequelle [11.01.2018].
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Die zur Erstellung der Persona gesammelten Informationen sollen, wie in Abb. 15 gezeigt, kategorisiert,

gefiltert und schlieZlich in Form von Persona Deckblattern zusammengefasst werden:

Informationssuche Kategorisierung

Informationsfilterung

Zusammenfassung

@0
1Yol o
S @

Suche relevanter Eingliederung dieser Herausfiltern der Zusammenfassen der
Informationen liber Informationen in Kernaussagen jeder Kernaussagen in
Millennials mehrere Kategorien Kategorie Persona Deckblattern

Abb. 15: Prozess der Transformation von recherchierten Informationen zu Persona Deckblattern, Quelle: Eigene Darstellung.

Im folgenden Schritt werden sieben Kategorien genannt, die zur Erstellung einer Persona fir den Bereich
der Glucksspielindustrie als relevant sein konnen. Mittels dieser Kategorien soll ein moglichst gutes
Verstandnis Uber das Leben der Persona erlangt werden. Die recht breit gefacherten Kategorien wurden
fur zielfUhrende tiefergehende Recherchen jeweils mit einer oder mehreren Fragestellungen versehen,

die es zu beantworten gilt. Die Kategorien und jeweiligen Fragestellungen lauten wie folgt: 107

Allgemeine Charakteristika
@ e Wer ist die Persona (Name, Alter, Geschlecht, Job, Status, Ausbildung, Art des Wohnens)?

Glicksspiele
@ e Welches Verhdltnis haben Millennials zu Glicksspielen?
¢ Welche Anforderungen stellen Millennials an Spielangebote von Glicksspielen?
Videospiele
~’ « Welche Wichtigkeit haben Videospiele und welche Erwartungen/Bediirfnisse bestehen?
e Mit wem, wie und wie oft wird was gespielt?
Finanzen

) ¢ Welchen Wert hat Geld und wie wird damit umgegangen?
6 e Wie steht es um die finanzielle Situation und die Finanzgebarung der Millennials?

Freizeit und Konsumverhalten
o e Wie und womit wird Freizeit verbracht?

= . * . . . .
o Welches spezielle Konsumverhalten weisen Millennials auf?

Personlichkeit und allgemeine Préasenz

{D e Was sind die Werte und Uberzeugungen, die Millennials mitgegeben wurden und wodurch
\_; wurden sie gepragt?

Ausbildung und Arbeit

\__é’ o Welchen Stellenwert haben Arbeit, persdnliche Tatigkeit und Arbeitsumfeld?

o Wie wichtig ist Millennials ihr Arbeitsbeitrag und wie mdchten sie wahrgenommen werden?

107 I1n Anlehnung an IGT Austria GmbH (2017), Abteilung ,Advanced Research & Innovation®, unveréffentlichte Arbeitsblatter.
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2.3.3 Informationssammlung zur Erstellung amerikanischer Millennial Personas

In diesem Unterabschnitt erfolgt die Sammlung von Informationen zur Erstellung von Millennial Personas.
Der Fokus liegt dabei eher auf internationalen und amerikanischen Informationen, die anschlieRend
entsprechend der Kategorisierung im vorigen Unterabschnitt beschrieben werden. Im darauffolgenden
Unterabschnitt sollen dann schlie3lich zwei Millennial Personas, eine mannliche und eine weibliche,
erstellt werden. Zu diesem Zweck werden die Informationen der sieben Kategorien jeweils differenziert
betrachtet: (1) gultig fur beide Geschlechter, (2) fir das ménnliche und (3) fur das weibliche Geschlecht.
Aus Grinden der Kompaktheit und der spater folgenden komprimierten Zusammenfassung der Daten als

,Persona Deckblatter®, wird in diesem Unterabschnitt auf grafische Darstellungen verzichtet.

Allgemeine Charakteristika @

Die funf haufigsten Nachnamen der Einwohner in den USA lauten Smith, Johnson, Williams, Brown und
Jones. Weiters existieren auch Quellen, die die haufigsten Vornamen von mannlichen und weiblichen
Millennials in den USA wiedergeben. So lauten die haufigsten maéannlichen Vornamen: Michael,
Christopher, Matthew, Joshua und Andrew, wéhrend folgende Vornamen besonders haufig fur weibliche

Millennials vergeben wurden: Jessica, Ashley, Samantha, Emily und Elizabeth.108

Auch, wenn es untblich fiur die Erstellung einer Persona ist, wird das Alter in diesem Fall mit einem
Von-Bis-Bereich beziffert, da es sich hier um eine Persona handelt, die konkret die Generation der
Millennials représentiert. Wie bereits beschrieben, sind Millennials jene, die zwischen 1981 und 1995

geboren wurden und daher per Stand 2017 zwischen 22 und 36 Jahre alt sind.

Gemal einer Analyse der Gallup Inc. zum Thema ,Millennials, Marriage and Family* sind rund 59
Prozent der Millennials alleinstehend und waren noch nie zuvor verheiratet. Ebenso haben etwa 60

Prozent derselben Millennials keine Kinder.10®

Die hochsten Prozentzahlen der in den USA lebenden Millennials weist Washington, D.C. (33 Prozent der
Bevolkerung), gefolgt von den US-Bundesstaaten Utah (32 Prozent), Alaska (30,2 Prozent), North Dakota
(29,6 Prozent) und Texas (29,4 Prozent) auf.110

Etwa zwei Drittel der Millennials besitzen noch kein Wohneigentum. Viele geniel3en es, derzeit noch zu
Hause bei den Eltern zu leben, um mehr Geld ansparen zu kdnnen. 91 Prozent der Millennials gaben
jedoch an, eines Tages ein eigenes Zuhause besitzen zu wollen, wahrend bereits die Mehrheit mit 33,2

Prozent damit rechnet, dass dies in den nachsten drei bis funf Jahren der Fall sein wird.111

Wahrend mannliche Millennials hinsichtlich Ausbildung und Berufswiinschen vorwiegend an Computern,
Technologien, Mathematik, Ingenieurswissenschaften und betriebswirtschaftlichen Bereichen interessiert
sind, reizen weibliche Millennials vor allem das Gesundheitswesen, Bildungs- und Erziehungswissen-

schaften, sowie kaufmannische Tatigkeiten.1?

108 \/gl. Butler (2016), Onlinequelle [11.01.2018], Oh Baby! Names (2013), Onlinequelle [11.01.2018].
108 vgl. Fleming (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

10 vgl. Maciag (2014), Onlinequelle [11.01.2018].

11 vgl. Desjardins (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

112 ygl. Indeed, Inc. (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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Glucksspiele @

Millennials empfinden das derzeitige Angebot an EGMs als langweilig, nicht intuitiv und nicht sozial. Das
Ergebnis einer Umfrage besagt, dass nur zehn Prozent der befragten Millennials der folgenden Aussage
widersprechen: ,Ich wirde eher 1.000 $ in Essen oder Alkohol investieren, anstatt das Geld fir
Gliicksspiele auszugeben“.113 Dies sei mitunter auch auf das variationsarme Gewinnangebot von Casinos
zurlickzufiihren, welches die Bedirfnisse von Millennials nicht befriedigt. Stattdessen bevorzugt diese
Generation eher Belohnungen und Preise, die mit Freunden gemeinsam erspielt oder geteilt werden
konnen. Dies betrifft beispielsweise spezielle Zusatzangebote der Freundesgruppe sowie Restaurant-
oder Wellnessgutscheine als auch Getrédnkegutscheine fur den abendlichen Club-Besuch. Ein weiterer
Grund, warum Millennials EGMs als unattraktiv empfinden, ist die Tatsache, dass sie verwirrende und
schwer Uberschaubare Umgebungen meiden, wie es in Casinos aufgrund der groBen Anzahl an EGMs
auf kleinster Flache oft der Fall ist. Stattdessen ist ihnen Transparenz, Ubersichtlichkeit und
Bequemlichkeit sehr wichtig. AuRerdem ist es eine grol3e Barriere flr viele Millennials, Geld in eine EGM
zu investieren, ohne deren Spielmechanismen zu kennen. Um dem Abhilfe zu verschaffen, entscheiden
sich Millennials fur Angebote, mit denen andere Personen in ihrem Interessenskreis bereits besondere
Erfahrungen gemacht haben. Dies wird etwa durch Bewertungsmechanismen verschiedenster sozialer
Medien ermdglicht. Es spielt Ubrigens kaum eine Rolle, ob solche Bewertungen von Freunden,
Bekannten oder vertrauenswirdigen Fremden abgegeben wurden, solange diese verifiziert sind oder

zumindest plausibel erscheinen.'4

Millennials besuchen Casinos sehr wohl regelmafig und gerne, allerdings nicht um zu spielen, sondern
eher fur Einkaufe, Clubbesuche, Restaurantaufenthalte, Essen, Trinken und andere nicht-spielerische

Vergniigungen. Dabei spielt das Gliicksspielangebot nur eine eher nebenséachliche Rolle.115

Als besondere Attraktionsfaktoren fur Millennials kdnnen das Beenden einer Aufgabe oder das Erreichen
eines Ziels gesehen werden. Sie sind stets auf der Suche nach Spielelementen, wie Vergnugung,
Errungenschaften und erhéhter Chance zu gewinnen. Wahrend Strategie, Wettkampf und Ruhm speziell
fur mannliche Millennials von Bedeutung sind, bevorzugen weibliche Personen der Generation eher

soziale und kooperative Spiele, deren Ziele gemeinsam erreicht werden kénnen.116

Eine ahnliche Darstellung dieses Spielverhaltens nennt auch Griffiths: Mannliche Spieler bevorzugen
deutlich Skill gegeniiber Gliick. Sie méchten ihre Fertigkeiten zur Schau stellen und beweisen, wie gut sie
sind. Sie waren fir langere Spieldauer auch bereit, mehr Geld ins Spielen zu investieren, wenn sie dafir
beispielsweise auf einer Bestenliste genannt wirden. Bei weiblichen Spielern ist hingegen eine leichte
Praferenz von Gluck gegenuber Skill zu erkennen. Um ein adrenalinreiches Erlebnis in der Gruppe zu
erfahren, sind sie auch bereit, hdhere Geldsummen fiir eine kiirzere Spieldauer zu bezahlen.”

113 vgl. GGRAsia (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
114 vgl. Coppola (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

115 vgl. Kent u.a. (2015), S. 36, Kent u.a. (2015), S. 45.
116 vgl. Wilson (2013), Onlinequelle [11.01.2018].

W7 vigl. Griffiths (2007), S. 71 1.
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Millennials sind mit rund 30 Prozent die am meisten spielende Generation (alle unter 18: 26 Prozent;
36 bis 49 Jahre: 17 Prozent; alle ab 50 Jahren: 27%). Im Detail erachten 47 Prozent der Spieler den Kauf
von Videospielen fir sinnvoller, als den Kauf von Filmen (28 Prozent), dem Bezahlen fur Kinobesuche
(14 Prozent) und dem Bezahlen fiur Musik (12 Prozent). Millennial Gamer sind besonders offen fur neue
technische Gerate und Technologien. Das verdeutlich auch deren Interesse an VR-Brillen und weiteren
VR-Geréten, das groRer ist als bei allen alteren Generationen. Denn durch die extreme Einbindung des
Spielers ins Spiel ermdglicht VR ein vollig neues und noch realistischeres Spielerlebnis. Millennials
stellen modernes Videospielen in das Zentrum aller Unterhaltungsmedien, wobei ,modern® speziell fir

das Verlangen nach einem sozialen, interaktiven und extrem einbindenden Spielerlebnis steht.118

Durch den Einstieg in das Arbeitsleben scheint bei Millennials die Anzahl an Intensivspielern mit
stundenlangen Spielsitzungen, mehrmals pro Woche, zu sinken. Zunehmend wichtiger werde fir sie vor
allem das Spielen als Zeitvertreib, zur Entspannung und Geselligkeit, wobei das Spiel ,schnell® Spaf’
machen soll. Allgemein gilt: Je alter und geschéaftiger Spieler werden, desto wichtiger scheinen ihnen
schnell unterhaltende Spiele in kurzen Spielsitzungen zu werden. Um sie anzusprechen, ist eine intuitive
und schnell erlernbare Steuerung mit vielen Freiheitsgraden und Losungsmoglichkeiten nétig, die aber

dennoch viel Zeit und Ubung zur Perfektion verlangt.11®

Eine Geschlechterdifferenzierung zeigt, dass beide Geschlechter Casual Games sowie Strategie- und
Aufbauspiele am liebsten spielen, wobei Ménner zusétzlich besonders Renn-, Sport- und Action-Spiele
bevorzugen, wohingegen bei Frauen Jump’n’Run-, Puzzle-, Quiz-, sowie Wort-, Kombinations-, Koch-
und Tierpflege-Spiele favorisiert werden.122 Manner investieren gerne mehr Zeit in das Erlernen
komplexer Spiele und Steuermandver, wahrend Frauen dabei vergleichsweise schneller aufgeben.
AuBerdem bevorzugen Manner Nervenkitzel und Action in riskanten und lebensbedrohlichen
Kampfaktionen. Frauen suchen indes eher nach freundlichen, lustigen und gewaltfreien Spielszenarien

mit schnellem Spielspal, intensiven Emotionen und Beziehungen.1?!

Yees Untersuchung zeigt, dass die Komponente ,Achievement® mit den Sub-Komponenten Fortschritt,
Spielmechaniken und Wettkampf bei Mannern besonders stark ausgepragt ist. Bei Frauen ist eine leichte
Dominanz des sozialen Aspekts als auch beim Aspekt des Eintauchens ins Spielgeschehen erkennbar.
Wahrend es beiden Geschlechtern wichtig ist, Beziehungen zu anderen Spielern aufzubauen, legen
Frauen einen signifikant héheren Wert auf besonders innige und persoénliche Beziehungen. Einige
Subkomponenten spielen fir beide Geschlechter eine ahnlich wichtige Rolle. Diese sind insbesondere

das Knipfen neuer Freunde, Teamwork, Entdeckungen, Rollenspiele sowie die Flucht vor der Realitat.1??

Abgesehen von Casual Games spielen mannliche Spieler deutlich mehr als Frauen. Dies trifft vor allem

auf Ego-Shooter (fast ausschlieRlich Manner) aber auch auf MMORPGs (grof3tenteils Manner) zu.1?3

118 vgl. Entertainment Software Association (2015), S. 4 ff., Onlinequelle [11.01.2018].
18 vgl. Jager (2013), S. 58 ff.

120 ygl. Fachstelle fur Offentliche Bibliotheken NRW (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
121 ygl. Jager (2013), S. 72 ff.

122 ygl. Yee 0.J., S. 10 ff., Onlinequelle [11.01.2018].

123 ygl. Baumgartlinger (2012), S. 62 ff.
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Es ist bekannt, dass viele Millennials in Amerika betrachtlich verschuldet sind, Frauen im Schnitt sogar
um zehn Prozent mehr als Manner. Die erhaltenen Kredite verwenden sie fast ausschlieRlich fir die
Finanzierung ihrer Ausbildung. Nach der Absolvierung der Ausbildung hat das Zuriickbezahlen ihrer
Schulden fiir sie héchste Prioritat. So geben etwa drei Viertel der in einer Umfrage befragten Millennials
an, sie hatten eine gute Kontrolle tiber ihren Geldfluss, sodass sie jeden Monat weniger Geld ausgeben
als einnehmen, Rechnungen stets zeitgerecht bezahlen, Mahnungen vermeiden und ihre Kreditkarten-

abrechnungen regelmafig mit einer einzigen Zahlung begleichen.?4

Grundsatzlich kénnen Millennials als eine finanziell konservative Generation angesehen werden und sie
legen bereits sehr friih Wert darauf, Geld zu sparen. Denn Geld bedeutet fir sie ,Freiheit und Sicherheit".
Uberdies hinaus ist es Millennials sehr wichtig, eines Tages Wohneigentum zu besitzen, trotz der
Tatsache, dass sie Uber weniger Geld verfiigen und hdher verschuldet sind als friihere Generationen in
inrem Alter. Der Wunsch nach dem Wohneigentum in naher oder ferner Zukunft fihrt auch dazu,
Ausgaben besonders genau zu Uberwachen und so ginstig wie moglich zu leben. Mehr als zwei Drittel

der Befragten Millennials geben sogar an, ihre Finanzen zumindest einmal pro Woche zu Uberpriifen.125

Millennials generieren derzeit etwa 20 Prozent weniger Einnahmen als die Generation X im selben Alter.
Als ein maflgebender Grund hierfir wird der stark angestiegene Fokus auf Ausbildung und Studium
angesehen. Die Folge ist, dass Millennials im Schnitt deutlich spéater in den Berufsalltag einsteigen, als
frihere Generationen. Um ihren Millennial Kindern das Sparen zu erleichtern, bieten ihre Baby Boomer
Eltern haufig Unterstlitzung an: Sie lassen ihre Kinder langer bei sich zu Hause wohnen; sie offerieren
ihnen hohere finanzielle Unterstitzung bis zum Ende ihrer Ausbildung; sie unterstiitzen ihre Kinder bei
der Finanzierung des ersten Wohneigentums; und sie Ubernehmen héufiger das Babysitten ihrer Enkel,
damit ihre Millennial Kinder leichter die Chance haben, mehr Geld zu verdienen. Durch diese

Unterstiitzung der Eltern kdnnen Millennials monatlich etwa zehn Prozent mehr Geld einsparen.126

Auch die Gehaltsschere, also der Gehaltsunterschied zwischen Méannern und Frauen fur dieselbe Arbeit,
scheint sich fur Millennials allm&hlich zu schlieRen. Wahrend des letzten Jahrzehnts sind viele Millennials
in die Arbeitswelt eingetreten. Dabei konnte beobachtet werden, dass weibliche Millennials im Schnitt
deutlich besser ausgebildet sind als ihre weiblichen Vorfahren einerseits und ihre mannlichen Pendants
andererseits. Wahrend das Einkommensverhéltnis von Frauen zu Mannern Uber alle Generationen
hinweg 84 Prozent betragt, liegt es bei Millennials bei 93 Prozent. Das bedeutet, dass die Gehaltsschere
so klein ist, wie nie zuvor. Das bedeutet allerdings auch, dass der Stundenlohn bei neu einsteigenden
Millennial Frauen leicht Uber und bei méannlichen Millennials deutlich unter dem Durchschnitt des
jeweiligen Geschlechts liegt. Durch bessere Ausbildung, héhere Erwerbsbeteiligung und die gestiegene
Préasenz von Frauen in héher qualifizierter Jobs, ist der durchschnittliche Stundenlohn von Frauen in den

letzten 30 Jahren um rund 25 Prozent gestiegen.?’

124 vgl. Anderson (2015), Onlinequelle [11.01.2018], Women’s Policy Research o.J., Onlinequelle [11.01.2018].
125 /gl Fitzgerald/Cha (2015), S. 3 ff.

126 y/gl. Kramer (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

127 ygl. Pew Research Center (2013), Onlinequelle [11.01.2018].
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Millennials sind sehr intensive Konsumenten digitaler Medien. Einer Umfrage mit tGiber 1.200 Teilnehmern
zufolge, verbringen rund 80 Prozent der Millennials mindestens finf Stunden ihrer Freizeit pro Woche mit
dem Konsumieren digitaler Online-Inhalte. Circa 20 Prozent sogar Uber 20 Stunden pro Woche. Dies
umfasst beispielsweise den Konsum von sozialen Medien, Blog Artikeln, Bildern, Videos, Bewertungen,
eBooks, Horbuichern, Web-Seminaren, Diskussionsforen und einige andere. Uber 35 Prozent des Online
Konsums geschieht dabei allein zwischen 20:00 Uhr und 24:00 Uhr. Dabei spielt das Endgerat kaum eine
Rolle: Notebooks, Desktop PCs und Mobilgerate werden etwa anndhernd gleich haufig fir den Online
Konsum verwendet. Sogar wahrend Mabhlzeiten wird nicht auf diese technologischen Geréte verzichtet:
40 Prozent der Befragten einer Umfrage verwenden technische Gerate, wie Computer oder Mobilgerate
wahrend des Essens.'? |hr am haufigsten verwendetes Online Portal zum Teilen von konsumierten

Online-Inhalten ist mit Gber 60 Prozent eindeutig Facebook, weit vor YouTube, Twitter, Instagram etc.12°

Millennials, vor allem aber ménnliche, sind hinsichtlich elektronischer Hilfsmittel aller Art die mit Abstand
technisch versierteste Generation aller Zeiten. Anstatt sich fertige Pakete und Komplettldsungen zu
kaufen, ziehen es Millennials vor, ihre eigenen Ldsungen zu kreieren. Sie heil3en es auch sehr
willkommen, Entwickler als eine Art Mitgestalter zu unterstitzen und Zeit daflr aufzubringen, damit sie
schlieBlich Produkte, Produktinhalte und Erfahrungen geboten bekommen, die genau ihre Bedurfnisse
erfillen. Allgemein legen Millennials besonderen Wert darauf, immersive Erfahrungen mit einem
sinnvollen Gesamtwert zu erhalten. Im Vergleich zur Generation X ist Millennials das aul3ere
Erscheinungsbild von Produkten weniger wichtig als der Inhalt, der sich wirklich darin befindet. Millennials
werden auch als ,die soziale Generation® bezeichnet: Wahrend Angehorige der Generation X bei
Angeboten einen grof3eren Wert auf ,Was bedeutet das fur mich?“ legen, fokussieren sich Millennials

mehr auf die Frage ,Was bedeutet das fir uns?“, also fir sich selbst und fiir ihr Umfeld.13°

Auch hinsichtlich der Markentreue haben Millennials hohe Anforderungen an Hersteller: Ihnen sei es sehr
wichtig, dass die Hersteller von Markenprodukten starken Fokus auf die Bedirfnisse ihrer Kunden legen
und ihr Feedback in die Markenfiihrung mit einbeziehen. Millennials seien durchaus gewillt, Produkte von
unbekannteren Marken zu nutzen, solange ihre Bedurfnisse dadurch besser erfiillt werden. Weiters sind
Millennials grundsatzlich eine sehr aufgeschlossene Generation: Wenn neue, vor allem technologische
Produkte am Markt verfugbar sind, méchten sie diese unabhéangig von der Marke so schnell wie méglich
testen. Wahrend altere Generationen lieber auf fertig ausgereifte Losungen warten, sind Millennials

durchaus dazu bereit, in Kauf zu nehmen, friilhere und unvollstandige Vorab-Versionen zu testen.3!

Millennials sind fir das Bedirfnis nach atemberaubenden Angeboten jeglicher Art bekannt und suchen
stets nach neuen Mdglichkeiten, extreme Erfahrungen mit modernen Geraten zu erleben. Sie mdchten

immer intensivere Erlebnisse in immer kiirzeren Zyklen erleben und lieben Adrenalin-Kicks.132

128 vgl. Nielsen N.V. (2015), S. 7, Onlinequelle [11.01.2018].

128 yvgl. Libert (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

130 v/gl. Coppola (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

131 vgl. Pew Research Center (2010), S. 25 f., Schwerdt (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
132 ygl. Shore (2011), Onlinequelle [11.01.2018].
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Millennials werden als Generation mit einer recht ausgepragten Personlichkeit angesehen. Sie seien sehr
optimistisch und idealistisch, emotional und intellektuell aufgeschlossen, sehr teamorientiert und legen
Wert auf Vertrauen. Unternehmen gegeniber herrsche jedoch groRes Misstrauen, weshalb sie sich von
Mitgliedern ihrer sozialen Netzwerke beraten lassen. Weiters bevorzugen Millennials ein gro3es Mafl3 an
Unabhangigkeit und mdchten Dinge, die sie sich in den Kopf gesetzt haben, mdglichst schnell und ohne
zu zogern umsetzen. Ganz nach dem Motto ,Lass‘ mich dir zeigen, was ich kann und wie gut ich bin“.
Dieses Verhalten wird auch durch die Art und Weise gepréagt, wie Millennials arbeiten: Sie bevorzugen
,Multitasking“ und erledigen mehrere Aufgaben und Aktivitaten gleichzeitig, auch mit mehreren Geraten,

anstatt eine Sache fertigzustellen und erst im Anschluss mit einer neuen zu beginnen.133

Im Gegenzug dazu, sehen andere Generationen die Millennials auch als eine stets Ubertrieben ins
Rampenlicht gestellte Generation. Sie seien GbermaRig verwdhnt, kinstlich hochgelobt, ununterbrochen
mit dem Internet und ihren sozialen Netzwerken verbunden und meinen stets, ,die Welt verbessern zu
mussen“. AuRBerdem scheinen sie viel langsamer erwachsen zu werden, als vorherige Generationen.
Alles geschieht spéter: Sie binden sich bzw. heiraten spéater, leben langer bei ihren Eltern und treten

spater ins Berufsleben ein. Millennials wird daher auch das Motto ,30 ist das neue 20 zugesprochen.134

Diese ,Verhatschelung® der Millennials sei vor allem auf die Erziehung ihrer Baby Boomer Eltern
zurlickzufiihren. Sie hatten ihnen standig eingetrichtert, sie waren extrem ,besonders®, jeder wirde auf
sie horen, alle ihre Winsche wirden in Erfullung gehen, sie sollen alles und jeden hinterfragen, sich

nichts gefallen lassen und stets hohe Anforderungen stellen.13%

Bei Millennials sind die vier zukunftigen Anspriche ,gesund und fit zu bleiben®, ,schnell Geld zu
verdienen®, ,Zeit mit der Familie zu verbringen“ und ,eine erflllende Arbeit zu verrichten® deutlich
gleichgewichteter als bei friheren Generationen. 136 Allgemein gilt jedoch, dass Millennials nicht zwingend
danach streben, das gréRtmdgliche Gehalt oder das bestmdégliche Biro zu bekommen, sondern eher

eine bedeutungsvolle und sinnvolle Arbeit verrichten méchten (,Make meaning instead of money*).13"

Eine kurze Betrachtung der Arbeitswelt zeigt vor allem einen markanten Umschwung, was die allgemeine
Einstellung gegeniiber Frauen betrifft. Wie bereits beschrieben, erklimmen Frauen immer héhere Stufen
der Karriereleiter. Sie haben oft eigene Herangehensweisen, Aufgaben zu erledigen. Wéahrend Frauen
friherer Generationen diese Herangehensweise eher fur sich behalten haben, sind Millennial Frauen
bestrebt, diese auch zu teilen. Es hat sich gezeigt, dass Millennial Manner gegenuber ,weiblichen
Vorgehensweisen“ im Schnitt viel aufgeschlossener sind, als Manner friherer Generationen. Dies soll
auch damit zu tun haben, dass Millennials es gewohnt sind, mit der Prasenz weiblicher Fihrungskréfte

aufzuwachsen, diese als ebenblirtig ansehen und auch bedingungslos als solche akzeptieren.138

133 vgl. Mann/Ozozer (2009), S. 126 f.

134 vgl. Robinson (2014), Onlinequelle [11.01.2018].

135 vgl. Sinek (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

136 vgl. Nielsen N.V. (2015), S. 6, Onlinequelle [11.01.2018].
137 vgl. Asghar (2014), Onlinequelle [11.01.2018].

138 \gl. Turner (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
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Wahrend der letzten Dekade ist ein Grof3teil der Millennials ins Arbeitsleben eingetreten. Millennials sind
die bisher am hdéchsten ausgebildete Generation und es hat sich gezeigt, dass ihnen eine solide
Ausbildung vor Arbeitsantritt wichtig ist, um in eine sichere Zukunft schauen zu kénnen. Vor allem
weibliche Millennials scheint die Karriere im Vergleich zu Frauen friilherer Generationen immer wichtiger
zu werden. Das spiegelt sich auch bei der Ausbildung wieder: In sémtlichen Staaten der USA besitzen
mehr weibliche Millennials einen Bachelorabschluss als mannliche. Weiters besetzen bereits mehr
Millennial Frauen (34,2 Prozent) leitende Stellen als Millennial M&nner (25,4 Prozent). Der Wunsch nach
einer geschaftsfihrenden Rolle in der Zukunft erstreckt sich jedoch umgekehrt: So geben 70 Prozent
mannliche und 61 Prozent weibliche Millennials an, dass sie eines Tages gerne ein Topmanager waren.

Das ist ein signifikant hoherer Anteil, verglichen mit Befragten der Generationen X und Baby Boomers.139

Asghar beschreibt, dass Millennials in der Arbeitswelt schwierig zu fiihren sind. Wahrend Zugehérige der
Generation X ihren Vorgesetzten als absoluten Experten mit hart erkampften Fahigkeiten und viel
Erfahrung sehen, tendieren Millennials dazu, die Autoritdt der Vorgesetzten in Frage zu stellen.
Symbolisch betrachtet wirde Generation X auf die Aufforderung, so hoch wie mdglich zu springen, mit
+War das hoch genug?‘ antworten, wahrend Millennials ihre Augenbrauen verziehen und nach dem
Grund dahinter fragen wirden. Weiters sei Generation X durch Strukturiertheit, PUnktlichkeit und
Geradlinigkeit gepragt, wahrend Millennials eher das Gegenteil zugesprochen wird. Millennials wirden
hingegen sehr durch Freiheit, eine ausgewogene Work-Life Balance und durch das Zusammenarbeiten
mit anderen, gleichgesinnten Menschen motiviert. Sie seien sehr wohl motiviert, engagiert zu arbeiten
und stets fir das Unternehmen da zu sein, solange es sich um ein flexibles Arbeitsverhdaltnis handle und
ihnen bei Bedarf die Mdglichkeit gegeben wirde, die Arbeit am Birotisch kurzzeitig fur einen
Spaziergang zurticklassen zu kénnen. Frihere Generationen beméangeln an Millennials vor allem deren

schnelles ,von einer Sache zur ndchsten Springen® und das Abgeben halbfertiger Lésungen.40

Das geht auch damit einher, dass sich Millennials Methoden zur Erledigung von Aufgaben angeeignet

haben, die fur friihere Generationen neu, nicht nachvollziehbar oder véllig unvorstellbar sind.14!

Hinsichtlich Jobloyalitat kann gesagt werden, dass die Wahrscheinlichkeit bei Millennials, verglichen mit
Generation X und Baby Boomers, zwei Mal so haufig ist, ihren derzeitigen Job nach einer Dauer von zwei
Jahren zu verlassen. Bekommen Millennials durch ihren Job nicht ihre erwartete Bedurfnisbefriedigung,
so wurden sie nicht lange zdgern, den Job zu wechseln. Von ihrem Job erwarten sich Millennials, dass
sie neues Wissen und neue Fahigkeiten erlangen. Ihnen ist es wichtiger, im Job personliche Erfullung zu

erfahren, anstatt ,das groRe Geld“ zu verdienen.4?

Die grundsatzlichen Schlisselwerte von Millennials bezugnehmend auf Arbeit lauten: Sinnhaftigkeit,

Zielorientiertheit, Einflussreichtum, Hartnéckigkeit, Toleranz und Multitasking.43

138 vgl. Pew Research Center (2013), Onlinequelle [11.01.2018], Women'’s Policy Research 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
140 vgl. Asghar (2014), Onlinequelle [11.01.2018].

141 vgl. Robinson (2014), Onlinequelle [11.01.2018].

142 ygl. Nielsen N.V. (2015), S. 12, Onlinequelle [11.01.2018].

143 vgl. Asghar (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
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2.3.4 Erstellung zweier Millennial Personas

Auf den nachsten zwei Seiten werden die komprimierten Ubersichtsblatter zweier Millennial Personas
dargestellt. Sdmtliche Informationen auf den beiden Blattern sind eine pragnante Zusammenfassung der
im vorhergehenden Unterabschnitt 2.3.3 erarbeiteten Informationen. Die erste Persona ist mannlich und

wurde ,Matthew Johnson“ genannt. Die zweite ist weiblich und heil3t ,Jessica Williams*.

Beide Personas basieren auf demselben, eigens erstellten Layout. Es gliedert sich in folgende fiunf
Bereiche:

e Kopfzeile: In der Kopfzeile steht eine Uberschrift (Mannliche bzw. weibliche Millennial Persona),
der Name der Persona und der Zeitraum, in dem die Persona geboren wurde, in diesem
konkreten Fall der Geburtszeitraum der Generation Millennials.

e Foto und Statement: Das Foto und das Statement befinden sich in der Blattmitte, direkt unter
dem Namen. Bei Ersterem handelt es sich um ein zuféllig ausgewéhltes Beispielfoto, um die
Persona auf den ersten Blick wiederzuerkennen. Das Statement ist eine pragende Aussage, die

von der jeweiligen Persona stammen kénnte.

e Attribute: Die Attribute befinden sich unter dem Foto und dem Statement in farblich markierten
Rechtecken. Diese sind pragnante Adjektive, die die wichtigsten Persona Merkmale beschreiben.

e Allgemeine Informationen: Unter den Attributen sind die allgemeinen Informationen zur
Persona dargestellt. Diese umfassen Alter, Arbeit, Wohnort, Ausbildung, Familienstand und

Wohnsituation der jeweiligen Persona.

e Erarbeitete Kategorien: Im linken und rechten Drittel des Blatts sind Kastchen mit den sechs
erarbeiteten Kategorien (Glicksspiele, Videospiele, Finanzen, Freizeit und Konsumverhalten,

Personlichkeit und allgemeine Prasenz, Ausbildung und Arbeit) positioniert.

Bei der Beschreibung der erarbeiteten Kategorien wird zwischen drei unterschiedlichen Arten von
Informationen differenziert: (1) Informationen, die auf beide Geschlechter zutreffen, (2) Informationen, die
explizit die mannliche Persona betreffen und (3) Informationen, die explizit die weibliche Persona
betreffen. Diese Informationen sind schwarz, blau und orange eingefarbt. Abb. 16 gibt ein Beispiel hierfir,
dargestellt fir Auszlige aus der Kategorie ,Gllicksspiele®. Links befinden sich die Informationen fir die
mannliche und rechts fiur die weibliche Persona.

E )

GLUCKSSPIELE @ GLUCKSSPIELE @
* Ist das Spielen an EGMs zu langweilig Informationen auf beide * Ist das Spielen an EGMs zu langweilig

* Sucht mit Freunden teilbare Preise Geschlechter zutreffend * Sucht mit Freunden teilbare Preise

* Empfindet Casinos als schwer tiberschaubar Informationen explizit fiir » Empfindet Casinos als schwer tiberschaubar

* Madchte beim Spielen Aufgaben erledigen die mannliche Persona * Mochte beim Spielen Aufgaben erledigen

* Bevorzugt Spiele mit Wettkampf und Ruhm Informationen explizit fiir

* Praferiert Skill vor Gliick die weibliche Persona

Abb. 16: Erklarung zur Differenzierung der Informationsaufbereitung der Personas, Quelle: Eigene Darstellung.
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Mannliche Millennial Persona

MANNLICHE MILLENNIAL PERSONA

GLUCKSSPIELE @

* Nimmt das Spielen an EGMs als unbefriedigend wahr

* Empfindet Casinos als verwirrend und schwer tGberschaubar
* Verlasst sich auf Spielbewertungen anderer

* Mochte Preise gerne mit Freunden erspielen und teilen

* Sucht beim Spielen nach Vergniigung, dem Erledigen von
Aufgaben und dem Erreichen von Zielen

* Bevorzugt Spiele mit Strategie, Wettkampf und Ruhm
* Praferiert Skill eindeutig gegeniiber Gliick

w
FINANZEN (5 )

* Ist aufgrund seiner teuren Ausbildung stark verschuldet
« Ist finanziell konservativ und sparsam

* Lebt recht glinstig und spart fur die eigene Wohnung

* Eltern helfen dabei, monatlich mehr Geld zu sparen

* Erwirbt ~20% weniger als Generation X in diesem Alter

* Sein Stundenlohn als Berufsneuling liegt deutlich unter
dem Durchschnitt aller arbeitenden Manner

PERSONLICHKEIT UND ALLGEMEINE PRASENZ @
« Ist sehr innovativ, aufgeschlossen und strebsam

« Sieht Gesundheit, Familienzeit & Joberflllung gleichwertig

« Verfolgt das Motto ,,Lass’ mich dir zeigen, wie gut ich bin“

* Wird nur langsam erwachsen ,,20 ist das neue 30“

 [hm ist wichtiger, Sinnvolles zu leisten als viel zu verdienen

« Ist offen fiir ,,weibliche” Methoden und Vorgehensweisen

MATTHEW JOHNSON

extrem
technikaffin

wettkampferisch

sehr
aufgeschlossen

ALTER (IN 2017):
ARBEIT:
WOHNORT:
AUSBILDUNG:
FAMILIENSTAND:
WOHNSITUATION:

,Ich mag Videospiele sehr
gerne und mdchte stets

beweisen, wie gut ich bin. Ich

spiele hauptsdchlich, um ein
Spiel zu beherrschen und noch
besser zu werden. Das Spielen
an EGMs empfinde ich aber als
langweilig und unbefriedigend” /

strategisch ehrgeizig

ruhmliebend
hinterfragend CLICIENL
g ) getrieben

22 — 36 Jahre

Software Entwicklungsingenieur
Washington, D.C.

Bachelor in Software Entwicklung
Single, keine Kinder

Bei den Eltern (spart fir Wohnung)

GEBOREN: 1981 - 1995

VIDEOSPIELE

* Spielt sehr oft und sieht Spielen als sehr sinnvolle
Zeitinvestition und als wichtigstes Unterhaltungsmedium

* Sucht stets nach extremen und immersiven Spielerlebnissen

* Sieht Spielen als entspannender Zeitvertreib und SpaR

* Lieblingsspiele: Casual Games, Strategie- & Aufbauspiele,

Sport, Action, Ego-Shooter, MMORPGs
* Sucht nach Nervenkitzel, Fortschritt und Wettkampf
* Ist bereit, viel Zeit in das Uben von Spielen zu investieren

* Ist auf der Suche nach neuen Gamer-Kontakten

oY
FREIZEIT UND KONSUMVERHALTEN “‘vivw
* Verbringt pro Woche viel Zeit mit digitalem Medienkonsum

* Mdchte eigene Losungen kreieren oder Entwickler unter-
stlitzen, um Lésungen fir seine Bedirfnisse zu erhalten

* Ist die Optik von Produkten weniger wichtig als der Inhalt

* Stets soziale Betrachtung: ,Was bedeutet das flir uns?“

* Will technisch Neues schnellstmdglich selbst ausprobieren

* Ist technisch sehr versiert und besitzt Expertenkenntnisse
[ ]

AUSBILDUNG UND ARBEIT \__a'

* Ist Teil der am hochsten ausgebildeten Generation

* Will vor Annahme einer Aufgabe den Grund verstehen

* Arbeiten gerne mit innovativen Menschen zusammen

* Ist fur sténdige Verfugbarkeit bereit, will aber Flexibilitdt

* Personliche Erfillung ist ihm wichtiger als viel Geld

* Ist weniger gut ausgebildet und besitzt einen
,hiederwertigeren” Job als viele Frauen in seinem Alter

Abb. 17: Mannliche Millennial Persona aus zugrundeliegenden Recherchen, Quelle: In Anlehnung an IGT Austria GmbH (2017), Abteilung ,Advanced Research & Innovation®, unverdéffentlichte Arbeitsbléatter.
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Weibliche Millennial Persona

WEIBLICHE MILLENNIAL PERSONA

(6]

* Empfindet Casinos als verwirrend und schwer tGberschaubar

GLUCKSSPIELE

* Nimmt das Spielen an EGMs als unbefriedigend wahr

* Verlasst sich auf Spielbewertungen anderer
* Mochte Preise gerne mit Freunden erspielen und teilen

* Sucht beim Spielen nach Vergniigung, dem Erledigen von
Aufgaben und dem Erreichen von Zielen

i

FINANZEN

* Ist aufgrund seiner teuren Ausbildung stark verschuldet
« Ist finanziell konservativ und sparsam

* Lebt recht glinstig und spart fur die eigene Wohnung

* Eltern helfen dabei, monatlich mehr Geld zu sparen

&

PERSONLICHKEIT UND ALLGEMEINE PRASENZ
« Ist sehr innovativ, aufgeschlossen und strebsam

« Sieht Gesundheit, Familienzeit & Joberflllung gleichwertig
« Verfolgt das Motto ,,Lass‘ mich dir zeigen, wie gut ich bin“
* Wird nur langsam erwachsen ,,20 ist das neue 30“

 [hm ist wichtiger, Sinnvolles zu leisten als viel zu verdienen

technikerfahren

kollaborativ

aufgeschlossen

ALTER (IN 2017):
ARBEIT:
WOHNORT:
AUSBILDUNG:
FAMILIENSTAND
WOHNSITUATION:

kontaktfreudig zwanglos
gebildet

sinnstiftend adre.nalm-

getrieben

22 — 36 Jahre

Marketing Managerin

Washington, D.C.

Bachelor in Marketing & Sales
Single, keine Kinder

Bei den Eltern (spart fir Wohnung)

GEBOREN: 1981 - 1995

~

Unterhaltungsmedium

VIDEOSPIELE

* Spielt und sieht Spielen als
und als

* Sucht stets nach extremen und immersiven Spielerlebnissen

* Sieht Spielen als entspannender Zeitvertreib und SpaR

* Lieblingsspiele: , Strategie- & Aufbauspiele,

o

FREIZEIT UND KONSUMVERHALTEN w

* Verbringt pro Woche viel Zeit mit digitalem Medienkonsum

* Mdchte eigene Losungen kreieren oder Entwickler unter-
stlitzen, um Lésungen fir seine Bedirfnisse zu erhalten

* Ist die Optik von Produkten weniger wichtig als der Inhalt

* Stets soziale Betrachtung: ,Was bedeutet das flir uns?“

* Will technisch Neues schnellstmdglich selbst ausprobieren

[ ]
AUSBILDUNG UND ARBEIT \__a'
* Ist Teil der am hochsten ausgebildeten Generation
* Will vor Annahme einer Aufgabe den Grund verstehen
* Arbeiten gerne mit innovativen Menschen zusammen
* Ist fur sténdige Verfugbarkeit bereit, will aber Flexibilitdt

* Personliche Erfillung ist ihm wichtiger als viel Geld

Abb. 18: Weibliche Millennial Persona aus zugrundeliegenden Recherchen, Quelle: In Anlehnung an IGT Austria GmbH (2017), Abteilung ,Advanced Research & Innovation“, unveréffentlichte Arbeitsblatter.
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2.4 Methoden zur Identifikation von Kundenbedurfnissen

Dieser Abschnitt beschéftigt sich damit, wie Bedurfnisse von Kunden unter der Zuhilfenahme
verschiedener Methoden identifiziert werden kdénnen. Zuerst wird behandelt, was Kundenbedirfnisse
Uberhaupt sind und warum diese eine solch gro3e Rolle spielen. Im Anschluss daran erfolgt eine
Abgrenzung von unterschiedlichen Methoden zur Identifikation von Kundenbedirfnissen, die fur den
praktischen Teil dieser Thesis als zielfihrend erachtet werden kdénnen. Nachfolgend werden diese

Methoden schliefRlich kurz erlautert.

2.4.1 Die Bedeutung von Kundenbedurfnissen

Ganz allgemein kann unter ,Bedirfnis“ der Ausdruck eines Mangels an Zufriedenstellung verstanden
werden.'#* Dabei wird zwischen natirlichen, gesellschaftlichen und Grundbedirfnissen unterschieden.45
Das Entstehen von Bedirfnissen ist zunachst auf das Empfinden eines subjektiven oder objektiven
Mangels zuriickzufihren und fiihrt folglich zum Verlangen, diesen Mangel zu beseitigen.14¢ In weiterer
Folge sind unter ,Kundenbedirfnissen“ Mangel zu verstehen, die Kunden mit der Inanspruchnahme eines

Produkts oder einer Dienstleistung I6sen wollen.14?

Viele Unternehmen tendieren dazu, sich zu sehr auf ihre Produkte und Dienstleistungen zu konzentrieren
und vergessen dabei, darauf zu héren, was Kunden ihnen sagen. So wirden laut einer Studie etwa
72 Prozent von neu auf dem Markt eingefiihrten Produkten und Dienstleistungen dahingehend scheitern,
dass sie die Erwartungen von Kunden nicht erfiillen.#8 Dabei sind Kunden oftmals gerne bereit, ihre
Erwartungen und Wiinsche mitzuteilen, wenn ihnen ein offenes Ohr geboten wird.149

Speziell am heutigen, sich stetig wandelnden, globalen Markt héngt der Erfolg eines Unternehmens
malgeblich davon ab, wie flexibel das Unternehmen auf sich verandernde Kundenbedurfnisse mit neuen
Innovationen reagieren kann. Ein Problem, das dabei haufig auftritt ist, dass sich Produkte von
unterschiedlichen Anbietern in Technologie, Funktion und Design kaum noch unterscheiden, wodurch
Kunden oftmals durch ein zu grof3es Angebot tUberfordert sind und ihre Auswahl auf der Basis subjektiver

Empfindungen treffen.1%0

Setzt ein Unternehmen darauf, neue Produkte auf die Bedurfnisse der Kunden auszurichten, so steigt die
Wahrscheinlichkeit des Markterfolgs. Unternehmen, die sich intensiv mit den Bedurfnissen ihrer Kunden
beschaftigen, sollen laut zahlreicher empirischer Studien erfolgreichere Innovationen generieren. Dieser
positive Zusammenhang zwischen Kundenorientierung und Erfolg wurde zudem in unterschiedlichen

Branchen mit unterschiedlichen Untersuchungsmethoden beobachtet. 151

44 y/gl. Schulte (2006), S. 19.

145 ygl. Lercher u.a. 0.J., S. 9, Onlinequelle [11.01.2018].
146 \vgl. Sturm 0.J., Onlinequelle [28.10.2017].

147 vgl. Lercher u.a. 0.J., S. 9, Onlinequelle [11.01.2018].
148 \gl. Osterwalder (2017), Onlinequelle [11.01.2018].
149 ygl. Hall (2013), Onlinequelle [11.01.2018].

150 \/gl. Schulte (2006), S. 1.

151 vgl. Herstatt/Verworn (Hrsg.) (2007), S. 41.
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Schwarz u.a. betonen, dass es jedoch kein triviales Unterfangen ist, die tatséchlichen Bedurfnisse von
Kunden zu identifizieren, da Kunden meist nur einen kleinen Teil ihrer tatséachlichen Bedurfnisse kennen.
Diese bekannten Bedirfnisse werden ,artikulierte Bedirfnisse® genannt. Diese Bedlrfnisse sind dem
Kunden gegenwartig bekannt und kénnen leicht durch einfache Kundenbefragungen identifiziert werden.
Eine deutlich groRere Herausforderung bestiinde allerdings darin, die versteckten, sogenannten
sorigindren Bedurfnisse* zu ermitteln. Diese Bedurfnisse kénnen aktuell sein oder erst in der Zukunft
auftreten. Kunden sind sich ihrer meist gar nicht bewusst, wodurch es besonders schwierig ist, diese
Bedurfnisse Uberhaupt erst zu entdecken und in weiterer Folge zu befriedigen. Mal3gebend ist jedoch,
dass die origindren Bedurfnisse meist einen deutlich gréBeren Anteil der Kundenbedirfnisse einnehmen
als die artikulierten. Folglich verfligt gerade der Anspruch, diese zu befriedigen, Uber das Potenzial,
erfolgreiche Innovationen zu generieren und langfristige Wettbewerbsvorteile zu erreichen. Das

Verhaltnis von artikulierten und origindaren Bedirfnissen kann mit einem Eisberg verglichen werden:152

e Die artikulierten Bedlrfnisse stellen den sichtbaren, sich Uber der Wasseroberflache
befindlichen Teil des Eisbergs dar. Sie ermdglichen marginale Produktverbesserungen, keine

echten Innovationen, kurzfristige Wettbewerbsvorteile und nur geringe Wertsteigerung.

e Die origindren Bedurfnisse entsprechen dem unsichtbaren, sich unter der Wasseroberflache
befindlichen Teil des Eisbergs. Durch die Identifikation und Befriedigen dieser kdnnen echte

Innovationen, langfristige Wettbewerbsvorteile und eine hohe Wertsteigerung erzielt werden.

Eine Veranschaulichung dessen ist folgend in Abb. 19 dargestellt:

Artikulierte
Bediirfnisse
* marginale Produktverbesserungen
* keine echten Innovationen

* kurzfristige Wettbewerbsvorteile
* geringe Wertsteigerung

Origindre
Bediirfnisse
* echte Innovationen

* langfristige Wettbewerbsvorteile
* hohe Wertsteigerung

Abb. 19: Arten von Kundenbedurfnissen, Quelle: Spath u.a. (2001), S. 108 (leicht modifiziert).

Reslimee

Aufgrund der beschriebenen Chancen, die durch die Identifikation der originaren Bedurfnisse ermdglicht
werden, soll in weiterer Folge primar auf Methoden geachtet werden, die es unterstiitzen, originare
Bedirfnisse zu identifizieren. Dies schlieRt Teilaspekte zur Identifikation der artikulierten Bedirfnisse

jedoch nicht aus.

152 ygl. Schwarz u.a. (2007), S. 18 f.
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2.4.2 Ubersicht iiber mehrere Methoden zur Erfassung von Kundenbediirfnissen

Wahrend der Recherche nach verschiedenen Methoden zur ldentifikation von Kundenbedirfnissen
konnten signifikante Unterschiede hinsichtlich ihrer Eignung fir die Aufgabenstellung dieser Thesis
festgestellt werden. So eignen sich einige Methoden eher fir spatere Phasen der Gestaltung neuer
Produkte. Andere Methoden zielen wiederum eher auf eine Produktoptimierung anstatt auf eine
Neuentwicklung ab. SchlieBlich stellen auch die stark beschrankten finanziellen und personellen
Ressourcen im Rahmen dieser Thesis ein weiteres wichtiges Kriterium fur die Eignung unterschiedlicher
Methoden dar. So soll beispielsweise auf die Inanspruchnahme kostenpflichtiger Dienstleistungen von
Experten, auf die Zuhilfenahme spezieller RAumlichkeiten, sowie auf Methoden, die jahrelange Erfahrung
zur Durchfiihrung voraussetzen, verzichtet werden. Den Idealfall stellen einfachere Methoden dar, die mit

den Inhalten der Thesis vereinbar sind und vorzugsweise im Vieraugengesprach stattfinden kénnen.

Die nachfolgende Tabelle stellt eine Ubersicht unterschiedlichster recherchierter Methoden dar. Jede der
Methoden wird in aller Kiirze in vier Spalten erlautert: (1) Bezeichnung der Methode, (2) stichwortartige
Kurzbeschreibung, (3) qualitative Einschatzung der Eignung der Methode in den zuvor beschriebenen,
engen Rahmenbedingen dieser Thesis (,Gering®, ,Mittel“, ,Hoch®), sowie, (4) ob die Methode fiir eine
detailliertere Beschreibung in dieser Thesis ausgewahlt wurde. Die detaillierte Beschreibung der
-ausgewahlten“ Methoden folgt schliel3lich in den nachsten Unterabschnitten. Die ausgewahlten
Methoden sind auR3erdem farblich hervorgehoben.

Methodenbezeichnung | Kurzbeschreibung Eignung Auswabhl
Identifikation von Kundenbedirfnissen nach Ferenc/Havas:%3
Interview als Vieraugengesprach; Dauer 60-120 Minuten;
Tiefeninterview offene, aber gesteuerte Gespréachsatmosphare; Motive gut Hoch Ja
ermittelbar; sehr persdnlich; komplexe Themen mdglich.
6-12 Teilnehmer; offene Diskussion; sehr professioneller
Fokusgruppen Moderator benétigt; insgesamt wenige und qualitativ Gering Nein
minderwertige Ideen; bei komplexen und inspirativen
Aufgabenstellungen eher ungeeignet.
Interviewformen nach Heistinger:1%*
Interview ohne Leitfaden; maximale Horerorientierung;
Narratives Interview minimale Fremdstruktur; hauptsachlich Spontanerzéhlung; Gering Nein
keinerlei Nachfragen; Interviewer ist ganzlich passiv.
Interview mit gewisser Gesprachsstruktur; Interviewter gibt
Leidfadeninterview Interview-Richtung vor; Interviewer halt das Interview Hoch Ja
mittels Leitfragen in einem gewissen Rahmen am Thema.
Experteninterview Experten der Branche werden statt Kunden befragt; Mittel Nein
Interviewer muss hierbei gut mit der Materie vertraut sein.
Gruppendiskussions- Gruppeninterview; hohe Gruppendynamik; geringe Anzahl _ _
verfahren an Fragen moglich; schwieriges Notizenerstellung; Gefahr Mittel Nein
dominierender Teilnehmer; geringe Redezeit pro Person.

--- Fortfuhrung der Tabelle auf der nachsten Seite ---

153 vgl. Ferenc/Havas 0.J. S. 5 ff., Onlinequelle [11.01.2018].
154 vgl. Heistinger (2006), S. 4 ff., Onlinequelle [11.01.2018].
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Methodenbezeichnung | Kurzbeschreibung Eignung Auswabhl
Methoden zur Sicherstellung von Kundenorientierung nach Herstatt/Verworn:%®
Reprasentative Kunden sind oft nicht in der Lage, sich
gedanklich von aktuellen Produkten zu lésen; Lead User
Lead-User-Methode sind besonders entwicklungsfreudige Kunden; Produkte Mittel Nein
werden mit ihnen gemeinsam entwickelt; ldentifizierung
von Lead Usern jedoch sehr aufwendig und langwierig.
Methoden der Anforderungsermittlung nach Zehnter u.a.:%6
Klassische Umfrage; vorgefertigtes Fragenset; Teilnahme
Umfrage online oder real; sehr unpersonliches Verfahren; beinahe Gering Nein
nur Identifikation von artikulierten Bedurfnissen.
Schriftliche Befragungsmethode; Kunde soll sich selbst mit
Selbstaufschreibung Thematik auseinandersetzen; er verfasst eigenstandige Gering Nein
Dokumentation seiner Optimierungsvorschlage; Kunden
meist nicht gewillt; sehr geringe Effizienz.
Introduction into Customers Hidden Needs nach Goffin u.a.:%”
Ethnografisches Beobachtende Interviews in der natiirlichen Umgebung des
Interview Kunden; Beobachtung der Umgebung, Zusammenhange Mittel Nein
erkennen und weitere Hintergrundinformationen erfragen.
Stellen indirekter Fragen, damit Kunde selbst existierende
_ Produkte vergleicht; Kunde muss selbst relevante
Repert?ry Grid Elemente identifizieren und bewerten; alle Elemente Mittel Nein
Analysis werden Schritt fiir Schritt in einer Matrix gegeniibergestellt
und bewertet; Methode ist fir ungelibte Kunden allerdings
sehr schwierig; Hoher Zeitaufwand bei der Durchfiihrung.
Value Proposition Design nach Osterwalder/Pigneur:158
Value Proposition Ermittlung der Jobs, Pains und Gains von Kunden durch
Canvas Befragung und Beobachtung; Gestaltung von Produkten Hoch Ja
mit Fokus auf die Befriedigung der Kundenbeduirfnisse.
Methoden zur Identifikation und Bewertung von Kundenanforderungen nach Schulte;%°
Beobachtung des Kunden in einer kinstlichen Umgebung
Produktklinik (z.B. Labor); mit der Umgebung kénnen gezielte Impulse Mittel Nein
gesetzt werden, die den Kunden beeinflussen; Kunde fuhlt
sich in der Umgebung oft nicht wohl oder ist gar gehemmit.
Strukturierung von Kundenanforderungen; geeignet fur
Kano-Methode Mittel Nein

komplexe Produkte mit vielen Kundenanforderungen;
Differenzierung unterschiedlicher Arten von Anforderungen.

Tab. 2: Untersuchte Methoden zur Erfassung von Kundenbedirfnissen, Quelle: Eigene Darstellung.

155 vgl. Herstatt/Verworn (Hrsg.) (2007), S. 465 ff.
1%6 vgl. Zehnter u.a. (2012), S. 21 f.

157 vgl. Goffin u.a. (2010), S. 12 ff.

158 \/gl. Osterwalder/Pigneur (2010), S. 12 ff.

159 \/gl, Schulte (2006), S. 56,

Schulte (2006), S. 59 ff.
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Weiters wurden folgende Methoden analysiert und als ungeeignet fur die Thematik dieser Thesis
eingestuft: Fokussiertes Interview!®®, Empathic Design und Conjoint-Analyse6!, Apprenticing sowie

Feldbeobachtung und Kansei Engineering6?, als auch Systematic Observation¢s,

In den folgenden Unterabschnitten werden die drei ausgewdahlten Methoden, Tiefeninterview,
Leitfadeninterview und Value Proposition Canvas vertiefend beschrieben. In Abschnitt 2.5 wird neben der
Zusammenfassung des theoretischen Teils auch eine Vorgehensweise fur den praktischen Teil

erarbeitet, die priméar auf den drei nachfolgend beschriebenen Methoden basiert.

2.4.3 Tiefeninterview

Beschreibung der Methode

Das Tiefeninterview ist eine aus der Marktforschung bekannte qualitative Befragungsmethode, die nur
sehr wenig strukturiert ist und dem Befragten grof3e Freiheiten in den Antwortmdglichkeiten bietet. Es
findet meist in Form eines Vieraugengesprachs statt, dauert etwa zwischen 60 und 120 Minuten und wird
Ublicherweise angewandt, um verborgene, unbewusste und nur schwierig zu erfassende Motive und
Einstellungen des Befragten zu identifizieren. Mal3gebend beim Tiefeninterview ist der Aufbau einer
vertrauensvollen und entspannten Atmosphare fir den Befragten, damit seine Erzahlbereitschaft

gefordert und die Qualitat der Interviewergebnisse gesteigert wird.164

Statt eines festen Fragekatalogs, wie es in einem stark standardisierten Interview gangig ist, wird beim
Tiefeninterview ein Leitfaden mit dem groben Ablauf und allen relevanten Gespréchsinhalten verwendet.
Dieser ermdglicht die Sicherstellung, dass am Ende alle geplanten Inhalte behandelt wurden, jedoch wird

er nicht Punkt fir Punkt in einer vorgegebenen Reihenfolge abgearbeitet.165

Stattdessen wird der Gesprachsablauf an die Situation und an die Individualitéat des Befragten angepasst.
Wahrend der Erzahlungen des Befragten bleibt der Interviewer dabei eher passiv und sorgt lediglich
dafur, dass schlussendlich alle relevanten Themen zur Sprache kommen. Dadurch wird dem Befragten
genug Freiheit gelassen, damit er seine Subjektivitdit mdglichst ungehindert entfalten und alles zur

Sprache bringen kann, was er firr erzéahlenswert halt.16

Insbesondere achtet der Interviewer darauf, dass der Gesprachsfluss aufrechterhalten wird und versucht,
das Gesprach in eine Vertiefung in wichtigere Aspekte zu leiten sowie Ausuferungen des Interviews zu
vermeiden. Die Auswertung des Tiefeninterviews erfolgt Ublicherweise nach dem Interview mittels

wahrend des Interviews erstellter Audio-Aufzeichnungen.167

160 \v/gl. Heistinger (2006), S. 6, Onlinequelle [11.01.2018].

161 v/gl. Herstatt/Verworn (Hrsg.) (2007), S. 46 ff.

162 \vgl. Zehnter u.a. (2012), S. 22 ff.

183 vgl. Goffin u.a. (2010), S. 11 f.

164 \gl. Foerster (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

165 \/gl. Gulba (2014), S. 9.

166 \/gl. Poscheschnik u.a. (2010), S. 1, Onlinequelle [11.01.2018].
167 vgl. KuB u.a. (2014), S. 57.
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Vorteile des Tiefeninterviews

Die folgende Tab. 3 liefert eine Ubersicht iiber die Vorteile des Tiefeninterviews:

Vorteile nach Kuf3:168

Vorteile nach dem Deutschen
Institut fir Marketing (DIM):16°

Vorteile nach Ferenc/Havas:170

¢ Erhalt vollstandiger Gedanken-
und Argumentationsketten tiber
komplexe Zusammenhénge

e Klare Zuordnung der Aussagen zu
einzelne Personen (im Vergleich
zu Gruppendiskussionen)

¢ Eintauchen des Interviewten in
tiefere Gedankenwelt und Erhalt
von sonst verborgen gebliebenen
Informationen

e |st eine der intensivsten und
erkenntnisreichsten Befragungen

¢ Flexibles, individuelles Eingehen
auf die Bedurfnisse durch die
offene Gesprachsfiihrung moglich

e Gute Ansprechbarkeit auf eher
unangenehme Aspekte aufgrund
vertrauensvoller Atmosphéare

e Erhalt von Informationen tber
unbewusste Einstellungen und
Meinungen des Interviewten

¢ Ausfiihrliche Identifikation von
Einstellungen und Emotionen ohne
Vorgabe fester Antworten

e Gute Ermittlung von Motiven und
Widerstanden mdoglich

e Bearbeitbarkeit sehr komplexer
Untersuchungsgegenstande

e Vertrauensverhaltnis zwischen
Interviewer und Interviewtem

o Ermdglicht Erkennen unerkannter
Motive und Bedurfnisse

Tab. 3: Vorteile des Tiefeninterviews, Quelle: Eigene Darstellung.

Nachteile des Tiefeninterviews

Schlief3lich sind die Nachteile des Tiefeninterviews in der nachfolgenden Tab. 4 genannt:

Probleme nach KuR:1"!

Nachteile nach dem DIM:172

e Hohe Anforderungen an den Interviewer

o Befragter muss intellektuelle Mindestanforderungen
und gewisse Verbalisierungsfahigkeit besitzen

e Hoher Zeitaufwand je Interview

Ergebnisse

¢ Hohe Kosten (fur Unternehmen; Stundenentlohnung)

¢ GroRRer Aufwand beim Auswerten und Vergleichen der

o Geringer Standardisierungsgrad der Ergebnisse

Tab. 4: Nachteile des Tiefeninterviews, Quelle: Eigene Darstellung.

Wichtig fur die Anwendung des Tiefeninterviews

Das Interview soll stets mit einigen sehr einfachen Fragen und einer kurzen Einfihrung in das Thema

beginnen, um das Eis zu brechen.1”3 MaRgebend fir den Erfolg des Interviews seien auch die von

Gulbal”™ beschriebenen, vielen Aufgaben des Interviewers, die von Konig'’® genannte Fihrung eines

Forschungstagebuchs, sowie die von Pescheschnik!’® angemerkte Verwendung verschiedener spezieller

Fragetechniken in den richtigen Situationen des Interviews.

168 \/gl. KuB u.a. (2014), S. 58.

169 v/gl. Foerster (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
170 vgl. Ferenc/Havas 0.J. S. 7, Onlinequelle [11.01.2018].

1 vgl, KuB u.a. (2014), S. 58.

172 vgl. Foerster (2016), Onlinequelle [11.01.2018].

173 y/gl. KuR u.a. (2014), S. 57 f.
74 vgl. Gulba (2004), S. 21 ff.

175 vgl. Kénig 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
176 vgl. Poscheschnik u.a. (2010), S. 1, Onlinequelle [11.01.2018].
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2.4.4 Leitfadeninterview

Beschreibung der Methode

Das Leitfadeninterview ist keine eigenstéandige Interviewform, denn wie in Unterabschnitt 2.4.3
beschrieben, kann etwa auch im Tiefeninterview ein Leitfaden verwendet werden. Das
Strukturierungsniveau des Leitfadens legt dabei fest, ob ein Gespréach eher durch den Interviewten oder

den Interviewer gelenkt wird. Besonders wichtig ist aber die Verwendung erzahlgenerierender Fragen.1?”

Ahnlich, wie im Rahmen des Tiefeninterviews beschrieben, werden beim Leitfadeninterview jene Aspekte
des Forschungsthemas in Stichpunkten oder Fragevorschlagen in Form eines Leitfadens festgehalten,
die wahrend des Interviews zur Sprache kommen sollen. Damit diese méglichst ausfuhrlich beantwortet

werden, sind zur Vertiefung der angesprochenen Aspekte Nachfragen tblich.178

Das Leitfadeninterview ist ein teilstandardisiertes Interview, bei dem die subjektive Sichtweise des
Interviewten im Vordergrund steht. Es werden keine Antwortmoglichkeiten vorgegeben und der

Interviewer orientiert sich am Leitfaden nur zum Zweck der Kontrolle, ob alle Aspekte erfragt wurden.17°

Der Gestaltung des Leitfadens ist sehr variabel und reicht von einer groben Skizzierung des Interviews
bis hin zu einer detaillierten Festlegung aller einzelnen Handlungs- und Frageschritte. Unabhangig davon
dient der Leitfaden einer gewissen Vergleichbarkeit der Interviewergebnisse mehrerer Teilnehmer.
Weiters sollte sich der Interviewer vorab Gedanken zu ,Schlisselfragen®, die in jedem Interview zu fragen

sind und zu ,Eventualfragen®, die je nach Gesprachsverlauf relevant werden kénnen, machen.180

Das Leitfadeninterview eignet sich gut, wenn das subjektive Empfinden des Interviewten gefragt ist und
so maximale Offenheit gewahrleistet sein soll. Weiters ist es dann sinnvoll, wenn das Forschungsthema
das Empfinden des Interviewten fiir eine Interpretation benétigt, die eigene AuRerung des Empfindens

vom Interviewten aber nicht erwartet werden kann.18:
Vorteile des Leitfadeninterviews

Die Vorteile, die das Leitfadeninterview mit sich bringt, sind aus Tab. 5 ersichtlich:

Vorteile nach dem Institut fir Medien und
Bildungstechnologie (IMB):182

Vorteile nach Glaser/Laudel:183

e Genugend Freiraum fUr den Interviewten ¢ Sehr breiter Anwendungsbereich der Methode

e Situationsflexible Fllhrung des Interviews mdéglich ¢ Hohe Rekonstruierbarkeit der erhobenen Informationen

¢ Dennoch kontrollierbarer und auf Vollstandigkeit * Entstehung eines personlichen und sozialen Kontextes
prifbarer Verlauf des Interviews zwischen dem Interviewer und dem Interviewten

Tab. 5: Vorteile des Leitfadeninterviews, Quelle: Eigene Darstellung.

177 vgl. Heistinger (2006), S. 6, Onlinequelle [11.01.2018].

178 vgl. Ludwig-Mayerhofer 0.J., S. 6, Onlinequelle [11.01.2018].

178 vgl. Bacher/Horwath (2011), S. 43, Onlinequelle [11.01.2018].

180 v/gl. Institut fir Medien und Bildungstechnologie 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
181 vgl. Helfferich (2011), S. 179.

182 y/gl. Institut fir Medien und Bildungstechnologie 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
183 vgl. Glaser/Laudel (2009), S. 116.
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Nachteile des Leitfadeninterviews

Weiters ergeben sich die in Tab. 6 beschrieben Nachteile bei der Anwendung des Leitfadeninterviews:

Nachteile nach dem IMB:18 Nachteile nach Ludwig-Mayerhofer:185

¢ Eingeschrankte Vergleichbarkeit der Ergebnisse ¢ Die Préasenz eines Leitfadens widerspricht in gewisser

Weise dem Prinzip der Offenheit
e Qualitat der Ergebnisse stark von der Aufbereitung des P

Leitfadens abhéangig o Loyalitatskonflikte des Interviewers gegeniiber dem
Leitfaden: ,Dem Leitfaden folgen oder den Befragten

e Gefahr der Inkonsistenz eines Gesprachsverlaufs beim N N - "
erzahlen... und erzéhlen... und erzéhlen lassen?

Stellen der falschen Frage in der falschen Situation

Tab. 6: Nachteile des Leitfadeninterviews, Quelle: Eigene Darstellung.

Wichtig fur die Anwendung des Leitfadeninterviews

Nach Bacher/Horwath sollen im Leitfadeninterview immer konkrete Fragen aus der Lebenswelt des
Befragten, also keine theoretisch/hypothetischen Fragen gestellt werden. Weiters sollen die Fragen kurz

und verstandlich in Alltagssprache formuliert sein. Suggestivfragen sind zu unterlassen.86

Helfferich nennt folgende Anforderungen an einen Leitfaden:187

e Er darf nicht mit unrealistisch vielen Fragen Uberladen sein, da dies zwangslaufig zu einem
gehetzten und birokratischen Abhaken der Fragen fihrt.

e Er soll formal Ubersichtlich und gut handhabbar sein, damit der Interviewer seine Aufmerksamkeit
nicht standig dem Suchen der nachsten Frage widmen muss.

o Die Komposition des Leitfadens sollte konsistent sein und keine abrupten Springe herbeiftihren.

SchlieBlich fihren Vogt/Werner einige Tipps zur Erstellung eines Leitfadens an. So besteht ein guter
Leitfaden aus mehreren Aspekten, wie etwa der Erzahlaufforderung (,Erzéhlen Sie doch mal...),
Steuerungsfragen (,Kénnen Sie vielleicht ein Beispiel nennen?“), Aufrechterhaltungsfragen (,Und
dann?“), Paraphrasen (,Meinten Sie, dass...?") und die Konfrontation mit Wiedersprichen (,Sie haben
vorhin doch gesagt...“). Das Herzstiick eines Leitfadens seien die Erzahlimpulse. Dies sind keine Fragen
im eigentlichen Sinne, sondern eher Erzahlaufforderungen, die der Befragte frei beantworten soll.
Besonders wichtig ist dabei, dass Forschungsgegenstande nicht einfach in direkte Fragen Ubersetzt
werden. Stattdessen gilt es, gute, alltagsnahe Fragen zu finden, die den Befragten zum Erzéahlen
anregen. So sehr die Versuchung auch entsteht, die Forschungsfrage direkt zu stellen: Dies ist unter
allen Umsténden zu vermeiden! Zur Veranschaulichung nennen Vogt/Werner folgendes Beispiel zweier
Fragen mit unterschiedlicher Herangehensweise: (1) ,Warum wirst du Uber die Mindeststudienzeit hinaus
studieren?” im Vergleich zu (2) ,Du studierst jetzt im achten Semester. Beschreibe bitte dein Studium von
Beginn bis heute“. Obwohl beide Fragen dasselbe Ziel verfolgen, werden sich die Antworten stark
unterscheiden. Weiters zeigen Vogt/Werner Beispiele mdglicher Erzéhlimpulse, konkretere Tipps zur

Erstellung ,guter” Fragen sowie exemplarische Leitfaden. Darauf wird jedoch nicht nédher eingegangen.'88

184 vgl. Institut fir Medien und Bildungstechnologie 0.J., Onlinequelle [11.01.2018].
185 vgl. Ludwig-Mayerhofer 0.J., S. 7, Onlinequelle [11.01.2018].

186 \v/gl. Bacher/Horwath (2011), S. 46, Onlinequelle [11.01.2018].

187 \/gl. Helfferich (2011), S. 180.

188 \/gl. Vogt/Werner (2014), S. 24 ff., Onlinequelle [11.01.2018].
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2.4.5 Value Proposition Canvas

Beschreibung der Methode

Bei Produkten und Dienstleistungen ist es besonders wichtig zu Uberlegen, welche ,Aufgaben“ Kunden
mit diesen erledigen mdéchten oder welches Problem mit ihnen gel6st werden soll. Dieser Aspekt erweitert

den Blickwinkel und bietet neue Ansatze fir innovative und kundenorientierte Ideen.189

Der Kunde riickt somit ins Zentrum der Entwicklung und die dadurch generierten Lésungen entsprechen

so genau dem, was der Kunde benétigt oder haben méchte. Es wird nicht etwa an ihm vorbei entwickelt.1%0

Genau diesem Aspekt der Kundenorientierung widmet sich Osterwalders Methode ,Value Proposition
Canvas® (VPC). Hier wird zweierlei unterschieden: zwischen dem Kundensegment (Customer Segment)
und dem Wertangebot (Value Proposition). Das zuerst zu behandelnde Kundensegment beschéftigt sich
rein mit dem Kunden. Erst im Anschluss wird das Wertangebot behandelt, welches sich auf das zu
entwickelnde Produkt oder die Dienstleistung bezieht, wahrend jedoch stets die Anspriche des
Kundensegments im Fokus behalten werden. Danach werden schlie3lich beide Seiten verbunden und es

wird Gberpriift, ob der sogenannte ,Fit*, also eine Ubereinstimmung zwischen beiden Seiten besteht.191
Im Kundensegment wird zwischen dreierlei unterschieden: den ,Jobs", ,Pains“ und ,Gains":192

e Jobs: Jobs sind die Dinge, die der Kunde erledigen will oder die Ergebnisse, die er erzielen
mochte. Bei der Erfassung der Jobs ist es sehr wichtig, sich in den Kunden hineinzuversetzen,
um diesen auch wirklich zu verstehen. Keinesfalls durfen hier Dinge genannt werden, die der
Kunde méglicherweise machen kénnte, sondern nur jene, die er wirklich erledigt haben méchte.

e Pains: Pains stehen fir jene Probleme, denen der Kunde wahrend der Ausfluhrung seiner Jobs
begegnet. Es geht darum, herauszufinden, was den Kunden wirklich an der Erledigung seiner
Jobs hindert bzw. welche Risiken dabei moglicherweise zu einem schlechten Ergebnis fuhren

konnen. Dieser Teil der Analyse befasst sich also mit den unangenehmen Kundenerlebnissen.

e Gains: SchlieRlich beschreiben die Gains die Ergebnisse und Vorteile, die der Kunde im Idealfall
gerne hatte. Teilweise konnen die Gains durchaus ein Spiegelbild der Pains sein. Allerdings
sollte versucht werden, vollig neue Gains zu identifizieren, um nicht nur die Kundenprobleme zu

I6sen, sondern auch weitere Gewinne ausfindig zu machen, die einen wirklichen Wert bieten.

Bei den Jobs, Pains und Gains wird jeweils genauer zwischen dem funktionalen, sozialen und
emotionalen Aspekt unterschieden. Es gibt also funktionale, soziale und emotionale Jobs, Pains und
Gains. Der funktionale Aspekt beschreibt dabei die konkrete Aktion, der soziale Aspekt die gewiinschte

Wahrnehmung durch das Umfeld und der emotionale Aspekt den gewiinschten emotionalen Zustand.1%3

188 vgl. Schwarz u.a. (2007), S. 20.

190 vgl. Tagwerker-Sturm (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
191 vgl. Osterwalder u.a. (2014), S. 12 ff.

192 ygl. Marsden (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

193 vgl. Blechman (2016), Onlinequelle [11.01.2018].
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Auch innerhalb des Wertangebots gibt es die drei Kategorien: die ,Pain Relievers®, die ,Gain Creators®

und die ,Products & Services";194

e Pain Relievers: Unter Pain Relievers sind jene Faktoren eines Produkts oder einer
Dienstleistung zu verstehen, die explizit dazu beitragen, die Pains vor, wahrend oder nach der

Durchfiihrung der Jobs zu eliminieren, zu reduzieren oder zu verhindern.

e Gain Creators: Gain Creators hingegen beschreiben die Punkte, mit deren Hilfe Ergebnisse oder
Vorteile erzielt werden, die sich der Kunde erwartet, wiinscht oder von denen er Uberrascht sein
wird. Konkret werden hier alle Punkte gelistet, welche die ermittelten Gains des Kunden

generieren. Dies umfasst etwa funktionalen Nutzen, soziale Gewinne oder positive Emotionen.

e Products & Services: Schlie3lich werden Ideen zum Produkt oder zur Dienstleistung gelistet,
welche jene Eigenschaften und Funktionen beschreiben, die dem Kunden bei der Erledigung

wichtigster Jobs helfen, sowie seine Pains reduzieren und die Gains generieren sollen.

AbschlieBend erfolgt die Uberpriifung zur Erreichung eines ,Fit‘. Dieser ist dann vorhanden, wenn
Kunden vom Wertangebot begeistert sind, da alle wichtigen Jobs erflllt, die gréf3ten Pains reduziert und
die essentiellen Pains generiert werden. Das Erreichen des Fit stellt die Essenz der VPC dar.19

Eine grafische Ubersicht zur VPC ist nachfolgend aus Abb. 20 ersichtlich. Darin ist noch einmal deutlich
hervorgehoben, dass mit dem Kundensegment identifiziert werden soll, wer der Kunde wirklich ist. Die
Pain Relievers und Gain Creators beschreiben, warum ein Produkt Wert generiert und die Auflistung der

Produkt- und Dienstleistungsideen beschreibt, was dem Kunden geboten wird.

2. Wertangebot | (1. Kundensegment
(Value Proposition) | | (Customer Segment)
[ Was? ! Warum?
Gain
Creators
al |
Products & L
Services : \ ;
: ! Pain !
Relievers

Nicht in dieser Thesis behandelt Im praktischen Teil der Thesis behandelt
Logischer Folgeschritt aufbauend auf die Resultate der Thesis Resultate der Thesis

Abb. 20: Value Proposition Canvas, Quelle: Osterwalder u.a. (2014), S. 42 f. (leicht modifiziert).

194 vgl. Marsden (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
19 vgl. Osterwalder u.a. (2014), S. 42.
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Vorteile der Value Proposition Canvas

Die folgende Tab. 7 bietet eine kurze Ubersicht tiber die Vorteile der VPC:

Vorteile nach Doleski:% Vorteile nach Sammer:%7 Vorteile nach Schweizer:1%8
e Bezieht Aussagen des Kunden mit | e Nutzen fir den Kunden und ¢ Ubersichtliche und strukturierte
ein und basiert daher nicht nur auf Schopfung von tatsachlichem Wert Visualisierung mit Fokus auf
puren Annahmen stehen im Vordergrund relevante Punkte
e Standardisierte Vorgehensweise e Systematische Betrachtung der ¢ Flexible Methode, die immer
mit klarer Struktur und einfacher, Zielgruppe und zielgerichtetes wieder angepasst und erweitert
Ubersichtlicher Visualisierung Eingehen auf Probleme und werden kann
Bedirfnisse des Kunden
e Einfach und schnell verstandlich

Tab. 7: Vorteile der Value Proposition Canvas, Quelle: Eigene Darstellung.

Nachteile der Value Proposition Canvas

Einige Nachteile der VPC werden schlie3lich in Tab. 8 aufgelistet:

Nachteile nach Walter:19° Eigens identifizierter Nachteil:

¢ Notwendigkeit einer umfassenden Bedirfnisanalyse e Die Methode wirkt in erster Linie sehr simpel. Sie
des Kunden, damit die VPC sinnvoll anwendbar wird beherbergt allerdings zahlreiche kleine Details, deren
Nichtbeachtung schnell zu Fehlanwendungen und

e Ist kein Ersatz fur kreative Sitzungen, da lediglich falschen Ergebnissen fiihren kann

Bedurfnisse erfasst, nicht aber Ideen generiert werden

Tab. 8: Nachteile der Value Proposition Canvas, Quelle: Eigene Darstellung.

Wichtig fur die Anwendung der Value Proposition Canvas
Garner nennt fiinf Fehler, die bei der Anwendung der VPC oftmals gemacht werden:2%

1. Das Kunden- und das Wertangebot diirfen nicht unabhéangig voneinander entwickelt werden. Bei
der Erstellung des Wertangebots sind stets die Bedirfnisse des Kunden zu beriicksichtigen.

2. Je Kundensegment ist eine eigene VPC zu erstellen, dies wird haufig vergessen. Dies ist wichtig,
da flr unterschiedliche Kundensegmente unterschiedliche Werte von Relevanz sind.

3. Es ist zuerst das Kundensegment aus der Sicht des Kunden und nicht aus Unternehmenssicht zu
erstellen. Die Unternehmenssicht ist erst bei der Erstellung des Wertangebots einzunehmen.

4. Es durfen nicht nur die funktionalen Jobs, Pains und Gains bertcksichtigt werden. Die
emotionalen und sozialen sind ebenso wichtig und fiihren haufig zu innovativeren ldeen.

5. Es ist nicht notwendig, alle Pains und Gains des Kunden in Angriff zu nehmen. Es sollten stets
die wichtigsten davon behandelt werden.

Osterwalder u.a. erwdhnen bei der Beschreibung und der Vorgehensweise zur Durchfihrung der VPC

zahlreiche weitere Tipps, deren Beschreibung den Rahmen dieser Thesis jedoch Uberschreiten wiirde.2!

19 vgl. Doleski (Hrsg.) (2017), S. 721 f.

197 vgl. Sammer (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
198 vgl. Schweizer (2015), Onlinequelle [11.01.2018].
199 ygl. Walter (2013), Onlinequelle [11.01.2018].

200 \/gl. Garner (2015), Onlinequelle [11.01.2018].

201 vgl. Osterwalder u.a. (2014), S. 12 ff.
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2.5 Zusammenfassung und Erkenntnisse aus dem theoretischen Teil

Dieser letzte Abschnitt dieses Hauptabschnitts besteht aus zwei Teilen. Im ersten werden die zuvor
erarbeiteten, theoretischen Inhalte kurz zusammengefasst. Der zweite Teil beschreibt die Vorgehens-
weise bei der Identifikation von Kundenbeddurfnissen, die im praktischen Teil angewandt werden soll.

2.5.1 Zusammenfassung des theoretischen Teils

Skill-Gaming und Trends im Glucksspiel

Historische Entwicklung: Nach mehreren erfolgreichen Jahrzehnten und stetigem Anstieg des Umsatzes

in der Glicksspielindustrie mit einem Umsatzhéhepunkt im Jahre 2007, konnten im Jahre 2015 starke
Ruckgange verzeichnet werden. Untersuchungen zufolge soll dies vor allem daran liegen, dass die
Besucherzahlen bei alteren Generationen zurtickgehen und die nachfolgende Generation ,Millennials® die
Casinos weniger wegen ihres Spielangebots, viel mehr aber wegen anderer, nicht spielerischer
Tatigkeiten besucht. Ein maRgebender Punkt sei, dass Millennials mehr Einfluss auf das Spielgeschehen
haben méchten. Experten zufolge sei es daher notwendig, dass sich die Glicksspielindustrie beachtlich
verandert. Ein moglicher Weg zur Veranderung bestiinde im Angebot sogenannter Skill-basierter Spiele,

bei denen der Spieler das Ergebnis des Spiels gewissermaflen beeinflussen kann.

Motivation von Spielern: Zunachst wurden verschiedene psychologische Grundaspekte von Spielern am

Glucksspiel untersucht. Die sind im Wesentlichen (1) das Erzielen lebensverandernder Gewinne, (2) der
angenehme Zeitvertreib im Casino, (3) der unerlassliche Drang nach dem Besiegen bzw. Bewaltigen
eines Spiels, sowie (4) das Uberdauern langer Durststrecken mit der Erwartung demnéchst hohe
Gewinne freizuspielen. Daraus konnten sieben Spielmotivationen fir das Spielen an EGMs abgeleitet
werden: ,Entspannung, ,unter die Leute kommen®, ,Unterhaltung suchen®, ,das Spiel erkunden®, ,das

Spiel bewadltigen®, ,Wettkdmpfe bestreiten®, ,die gréRten Gewinne erzielen“ und ,High Roller spielen®.

Gesetzliche Lage: Die Regierung scheint auf die Umsatzriickgdnge im Glucksspiel bereits zu reagieren,

indem der Grundstein fir den Einzug von Skill-basierten Spielen in das Casino durch gesetzliche
Anderungen bereits gelegt wurde. Der Vorreiter war der US-Bundesstaat Nevada, in welchem Skill-
basierte Spiele in Casinos durch spezielle regulatorische Anpassungen als erstes zugelassen wurden. Im
nachsten Schritt hat New Jersey die Anpassungen von Nevada Ubernommen, diese adaptiert und mit
einer vorerst 270-tagigen Einspruchsfrist freigegeben. Mittlerweile sind Skill-basierte Spiele auch bereits
in New Jerseys Casinos erlaubt. Uberdies ist davon auszugehen, dass auch weitere US-Bundesstaaten

an ahnlichen gesetzlichen Anderungen zur Zulassung von diesen Spielen in ihren Casinos arbeiten.

Anforderungen an Skill-basierte Spiele: Schliellich stellen diese Spiele aulRergewohnlich hohe Anforder-

ungen an alle Spielhersteller: Es sei besonders schwierig, mathematische Systeme zu entwickeln, die es
bei ,sehr guten* Spielern verhindern, ,zu gut® zu werden. Weiters darf ,zu schlechten” Spielern nicht der

Anreiz am Spielen genommen werden. Beides wirde zu finanziellen Einbuf3en des Casinos fuhren.

Der Begriff ,Skill“: Zum Abschluss wurde der Begriff ,Skill* ndher untersucht und in emotionalen, sozialen,

motorischen und kognitiven Skill differenziert. Im Kontext der Skill-basierten Spiele wird zudem zwischen

~,Games of Chance®, ,Hybrid Games* und ,Games of Skill* unterschieden.
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Skill-Gaming und Trends im Videospiel

Historische Entwicklung: Da die Anforderungen an Skill-basierte Spiele aus der Gliicksspielindustrie in

gewisser Weise Ahnlichkeiten zu Videospielen aufweisen zu scheinen, wurde zunéchst die Entwicklung
des Videospiels néher untersucht. Urspriinglich waren Videospiele in erster Linie fir Kinder und
Jugendliche konzipiert. In den letzten Jahren ist das Videospielen jedoch eine wichtige und populéare
Form der Freizeitbeschéaftigung fir viele Menschen geworden. Inzwischen wird von beinahe allen
Altersgruppen sowie von samtlichen Gesellschaftsschichten und von beiden Geschlechtern annédhernd im
gleichen Umfang gespielt. Die Popularitat von Videospielen wird zudem auch durch einen seit 2013
kontinuierlichen Umsatzanstieg verdeutlicht. Dabei ist es ganz gleich, ob von Konsolenspielen, Online-
PC-Spielen oder Mobil-Spielen die Rede ist. Aufgrund der Wichtigkeit von Videospielen und der
identifizierten Parallelen zwischen Skill-basierten Spielen und Videospielen ist es folglich das Ziel, die
Prasenz von Millennials durch ihre spielerischen Vorlieben auch im Casino zu steigern. Dies erscheint vor
allem deshalb sinnvoll, weil Millennials die am meisten spielende Generation darstellt. Mittels der
videospielartigen Skill-basierten Spiele soll ,richtiges Spielen“ in Zukunft auch im Casino mdglich sein,

jedoch mit der zuséatzlichen Mdglichkeit, Geld gewinnen zu kénnen.

Motivation von Spielern: Neben der Unterscheidung der intrinsischen und extrinsischen Motivation

konnten vier Motivationsfaktoren identifiziert werden, die Videospieler beim Spielen grundsatzlich
verfolgen. (1) Die erste Motivation ,For Mastery“ beschreibt dabei den Wunsch zur Meisterung des Spiels
und das Streben nach Macht. (2) ,To Destress” ist das Verlangen, der Realitdt zu entfliehen, zu
entspannen und in andere Welten einzutauchen. (3) ,To have Fun® stellt den Spaf® und die Freude am
Spielen in den Vordergrund. Schliel3lich ist (4) ,To Socialize* der Motivator fir die Suche nach sozialer
Eingebundenheit und dem Kontakt mit anderen Spielern. Auf Basis dieser vier Motivationsfaktoren sind

verschiedene Modelle entstanden, die unterschiedliche Typen von Videospielern néher beschreiben.

Modelle von Spielertypen: Folglich wurden mehrere Modelle zur Beschreibung von Spielertypen ausfindig

gemacht und beschrieben. Dabei stellen ,Bartle’s Player Types® die Basis fiur viele Untersuchungen in
diesem Kontext dar. Diese Player Types werden jedoch dahingehend kritisiert, als dass sie recht
unprazise seien und speziell auf das Spielgenre MMORPGs gerichtet sind. Es sei daher unklar, ob diese
Spielertypen auch auf andere Arten und Genres von Spielen umgelegt werden kdnnen. Wahrend der
Untersuchung zahlreicher weiterer Modelle konnte das sogenannte ,BrainHex-Modell“ als scheinbar
geeignetstes Modell identifiziert werden. BrainHex basiert auf langjahrigen neurobiologischen
Forschungsarbeiten und sei auf samtliche Arten von Videospielen, Brettspielen und auch auf sonstige
Arten von Gesellschaftsspielen Ubertragbar. BrainHex unterscheidet zwischen sieben unterschiedlichen
Spielertypen, die beim Spielen jeweils auf der Suche nach anderen Erlebnissen sind. Diese sieben
Spielertypen lauten ,Seeker” (Sucher), ,Survivor‘ (Uberlebenskiinstler), ,Daredevil“ (Draufganger),
.Mastermind“ (Superhirn), ,Conqueror® (Eroberer), ,Socializer* (Der Gesellige) und ,Achiever” (Der
Zielorientierte). Neben der allgemeinen Anwendbarkeit des BrainHex-Modells bietet es den Vorteil eines
kostenlos verfligbaren Online-Tests, mittels dessen der Spielertyp einer jeden Person ermittelt werden
kann. Dies ist fur den praktischen Teil der Thesis besonders hilfreich, da dieser Test direkt als Teil der

geplanten Interviews durchgefiihrt werden kann.
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Bedarfsgruppe ,,Millennials“

Die_Generation ,Millennials®: Millennials sind jene Generation der Bevélkerung, welche etwa zwischen

1981 und 1995 geboren wurden. lhren Namen erhielten Millennials (auch ,Jahrtausender” genannt)
dadurch, dass fir sie zur Jahrtausenderwende ,der Ernst des Lebens” begann. Derzeit stehen Millennials
am Anfang der Erwerbsphase, und werden somit fir viele Unternehmen als Kunden immer wichtiger.
Zudem werden Millennials bereits heute als die kinftig einkommensreichste Generation Uberhaupt
prognostiziert und seien aullerdem die weltweit bevolkerungsreichste Generation. Auch der mit
Millennials erzielte Umsatz hat sich in den letzten Jahren vervielfacht. Die Identifikation ihrer Bedirfnisse

zur Erzeugung entsprechender Produkte und Dienstleistungen gewinnt also zunehmend an Bedeutung.

Die _Methode ,Persona“: Somit steigt auch die Notwendigkeit, die Generation zu kennen und zu

verstehen. Deshalb wurden unterschiedlich recherchierte und detaillierte Informationen zu Millennials in
Form von ,Personas” aufbereitet. Eine Persona ist eine fiktive Person, die den typischen Nutzer eines
Produkts oder einer Dienstleistung darstellt. In dieser Thesis wurden zwei solcher fiktiven Personen auf
der Basis recherchierter Informationen erstellt: eine mannliche und eine weibliche Millennial Persona.
Samtliche Angaben, die die beiden Personas beschrieben, basieren auf eigens recherchierten
Informationen, welche auf insgesamt sieben Kategorien aufgeteilt, hinsichtlich ihrer Relevanz gefiltert und

schliel3lich jeweils auf einem eigenen Persona-Deckblatt zusammengefasst wurden.

Millennials - beide Geschlechter: Millennials beider Geschlechter empfinden EGMs als langweilig, nicht

intuitiv und nicht sozial. Anstelle des derzeitigen Casinoangebots hatten sie gerne Preise, die sie mit
ihnren Freunden erspielen bzw. teilen kdnnen. Sie mdchten im Casino generell gerne ein besonderes
Erlebnis gemeinsam mit ihren Freunden erleben und suchen im Casino nach Méglichkeiten, das Spiel zu
beeinflussen, anstatt sich géanzlich auf ihr Glick verlassen zu mussen. Videospiele spielen fir Millennials
als Freizeitbeschaftigung eine wichtige Rolle. Sie sehen diese als entspannenden Zeitvertreib und spielen
besonders gerne sogenannte Casual Games, sowie Strategie- und Aufbauspiele. lhre finanzielle Lage ist
aufgrund teurer Ausbildungskosten fir Studium etc. eher ernlichternd. Dies fuhrt wiederum zu einem sehr
sparsamen finanziellen Verhalten. Gleichzeitig verbringen sie viel Zeit mit digitalem Medienkonsum und
mochten technische Neuheiten so schnell wie moglich ausprobieren. Im Allgemeinen gelten Millennials
als sehr innovativ, aufgeschlossen und strebsam. Fir sie sind Gesundheit, Familie, Gehalt und Erflllung
im Job etwa gleichwertig. Grundsétzlich wird Millennials das Motto , 30 ist das neue 20 zugesprochen, da

in ihrem Leben vieles spater geschieht, als es bei alteren Generationen der Fall war.

Mannliche Millennials: Sie gelten als extrem technikaffin und sehr aufgeschlossen fur Neues. Gleichzeitig

sind sie sehr ehrgeizig, ruhmliebend sowie besonders wettkdmpferisch. Ihnen ist es ein besonderes
Anliegen, ihr Kénnen zu beweisen und andere in den Schatten zu stellen. Fir die ultimative

Beherrschung eines Spiels sind sie daher auch bereit, sehr viel Zeit zu investieren.

Weibliche Millennials: Sie sind im Vergleich zu anderen Generationen auch sehr technikerfahren und

aufgeschlossen fir Neues. Sie gelten als besonders kontaktfreudig und kooperativ. Sie suchen nach
zwanglosen Spielerfahrungen und genief3en es, in einer Gruppe mit sozialen Kontakten unterwegs zu
sein. Weibliche Millennials sind jedoch kaum bereit, viele Stunden in das Beherrschen eines Spiels zu
investieren. Stattdessen méchten sie lieber schnell und unkompliziert mit dem Spielen beginnen und in

lustigen Szenarien ins Spielgeschehen eintauchen.
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Methoden zur Identifikation von Kundenbedirfnissen

Die Bedeutung von Kundenbediirfnissen: Es wurden zahlreiche Methoden zur Identifikation von Kunden-

bedirfnissen untersucht. Viele Unternehmen unterschatzen es, den Bedurfnissen ihrer Kunden hohe
Beachtung zu schenken, obwohl deren Befriedigung das Um und Auf fur innovative Unternehmen ist. Bei
Kundenbedirfnissen wird naher zwischen artikulierten und origindren Bedirfnissen unterschieden. Die
artikulierten Bedurfnisse sind dem Kunden bereits bewusst und somit relativ einfach identifizierbar, fihren
aber meist auch nur zu marginalen Erkenntnissen. Originare Bedurfnisse sind bei Weitem schwieriger zu
identifizieren. lhre Identifikation fuhrt dafir jedoch meist zu deutlich besseren Erkenntnissen. Deshalb
bedarf es einer gut durchdachten Vorgehensweise zur Identifikation von moglichst vielen origindren

Kundenbediirfnissen.

Methodenauswahl: Fir die effektive Identifikation von Bedulrfnissen wurden die untersuchten Methoden

hinsichtlich ihrer Eignung analysiert und bewertet. Die Bewertungsgrundlagen bilden einerseits die
allgemeine Eignung einer Methode zur Identifikation von Kundenbedurfnissen und andererseits die stark
limitierten Ressourcen bei der Erstellung dieser Thesis. Dennoch konnten drei unterschiedliche Methoden
gefunden werden, deren Anwendung fir den praktischen Teil zielfihrend zu sein scheinen. Diese sind
das Tiefeninterview, das Leitfadeninterview und das Kundensegment der Value Proposition Canvas. Im

praktischen Teil der Thesis soll eine Kombination dieser Methoden zur Anwendung kommen.

Tiefeninterview: Das Tiefeninterview ist eine Interviewform, bei der dem Befragten grof3e Freiheiten
hinsichtlich der Antwortmaoglichkeiten gegeben werden. Er soll stets mdglichst uneingeschrankt antworten
konnen. Die Aufgabe des Interviewers ist es hier, durch die Erzahlungen des Interviewten mdglichst
dessen verborgene, unbewusste und schwierig zu erfassende Bedurfnisse zu identifizieren. Dabei wird
besonders auf eine lockere und persénliche Gesprachskultur geachtet, die dem Befragten das Gefihl
eines besonderen Vertrauensverhdltnisses geben soll, damit dieser eher bereit ist, fir ihn auch

unangenehmere Aspekte offen und ehrlich anzusprechen.

Leitfadeninterview: Wie auch das Tiefeninterview ist das Leitfadeninterview eine Form der Befragung, bei

dem der Befragte angehalten wird, sein subjektives Empfinden mdglichst frei und ohne einengende
Fragen preiszugeben. Das Interview folgt also wiederum einem freien Gesprachsverlauf, allerdings stellt
ein zuvor erstellter Interviewleitfaden den Erhalt einer groben Struktur und der Inhalte des Interviews
sicher. Der Interviewer kann diesen Leitfaden wéhrend des Interviews zur Uberpriifung verwenden, ob
alle Themen behandelt wurden und kann dennoch einen situationsflexiblen Verlauf des Interviews

zulassen.

Value Proposition Canvas: Die VPC ist eine Methode zur kundenorientierten Entwicklung von Produkten

und Dienstleistungen. Hier werden zwei unterschiedliche Aspekte betrachtet: einerseits das
Kundensegment und andererseits das Wertangebot. Beim Kundensegment steht die Identifikation von
jenen Bedurfnissen im Vordergrund, die fir den Kunden bei der Ausfihrung einer Tétigkeit eine hohe
Prioritét besitzen. Folglich stellt das Wertangebot der VPC ein wichtiges Element des praktischen Teils
der Thesis dar. Sind die Bedirfnisse des Kunden identifiziert, werden im Wertangebot Produkte oder
Dienstleistungen generiert, die genau auf die Befriedigung dieser Bedirfnisse abzielen, um so einen ,Fit*

zwischen dem, was der Kunde mochte und dem, was das Unternehmen bietet, zu erzielen.
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2.5.2 Vorgehensmodell zur Kundenbedurfnisidentifikation von Millennials

Im vorhergehenden Unterabschnitt wurden alle vier behandelten Abschnitte des theoretischen Teils
zusammengefasst. Mithilfe der gesammelten Erkenntnisse soll nun ein Vorgehensmodell zur
Kundenbeddrfnisidentifikation von Millennials vorgestellt werden, das die bisher dargestellte
Vorgehensweise wahrend des praktischen Teils detaillierter abbildet. Nach diesem Modell soll schlie3lich
im praktischen Teil der Thesis vorgegangen werden. Das Ziel dieses Modells ist es, ein strukturiertes

Vorgehen zur Kundenbedurfnisidentifikation zu gewahrleisten. Das Modell ist folgend in Abb. 21

dargestellit.
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Abb. 21: Erarbeitetes Vorgehensmodell zur Kundenbedirfnisidentifikation von Millennials, Quelle: Eigene Darstellung.

Das beschriebene Vorgehensmodell besteht grundsétzlich aus drei aufeinander folgenden Schritten: der
Vorbereitung, dem Interview selbst und der Auswertung. Diese drei Schritte beinhalten jeweils mehrere

Unterpunkte, die folgend néher erlautert werden.
Vorbereitung

Der Fokus der Vorbereitung ist auf die Erstellung des Interviewleitfadens gerichtet. Dessen Inhalte
basieren auf den Erkenntnissen der ersten drei Abschnitte im theoretischen Teil. Der Leitfaden soll so
erstellt werden, dass er fur ein Tiefeninterview geeignet ist und soll unterschiedliche Fragetypen
umfassen. Dies sind einerseits die Schlisselfragen zur Sicherstellung, dass alle relevanten Punkte der
drei Themen behandelt werden. Andererseits soll der Leitfaden auch Fragen zur Aufrechterhaltung eines
fur ein Tiefeninterview gewinschtes Gesprachsklima beinhalten, falls es zu unerwarteten Stillstdnden
wahrend des Interviews kommen sollte. Auf die Erstellung des Leitfadens ist groRer Wert zu legen, da

dessen Qualitat direkten Einfluss auf die Qualitéat des Interviews und dessen Ergebnisse hat.
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Einen weiteren Punkt der Vorbereitung stellt die Zielgruppenauswahl dar. Angesichts des Themas und
des Aufbaus dieser Thesis besteht die Zielgruppe aus Millennials, die zumindest zum Teil Erfahrung mit
Gliicksspielen und Videospielen gemacht haben sollen. Den Idealfall der Glicksspieler stellen Millennials
dar, die Casinos gelegentlich besuchen, um von ,lblichen Casinobesuchen® erzahlen zu kénnen und
EGMs bereits einige Male bespielt haben. Hier ware es besonders interessant zu wissen, warum sie
Casinos besuchen und was nétig ist, um sie wiederkehrend zum Spielen an Spielautomaten zu bringen.
Hinsichtlich des Videospielverhaltens wére es interessant herauszufinden, warum sie Videospiele
spielen, was sie an Videospielen besonders attraktiv finden. Schlie3lich geht es auch darum zu erfragen,
wie sie dem Spielen im Casino um Geld gegenuber gestimmt sind und inwieweit in Casinos angebotene
Skill-basierte Spiele fiir sie interessant sein kdnnten. Im Optimalfall sind sie vielleicht sogar in der Lage,
Bedirfnisse fur etwaige Konzepten fir Skill-basierte Spiele zu auf3ern, die sie im Casino gerne antreffen

wirden.
Tiefeninterviews

Das Tiefeninterview soll in einer fir den Interviewten angenehmen Umgebung stattfinden. Es wird durch
den Interviewleitfaden begleitet. Das Interview besteht aus einer Einleitung, den vier Themenbereichen
»Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Glicksspielautomaten®, ,Videospiele®, und ,Skill-basierte

Spiele an elektronischen Spielautomaten®, sowie dem Abschluss.

Die Einleitung soll zundchst mit einer kurzen Erlauterung des Interviewhintergrundes beginnen.
Interviewer und Interviewter sollen einander kennenlernen und allgemein ins Gesprach kommen. Ist eine
angemessene Gesprachskultur hergestellt, soll der Interviewte um Erlaubnis zur Audioaufzeichnung des
Interviews gebeten sowie darauf aufmerksam gemacht werden, dass das Interview jederzeit

abgebrochen werden kann. Danach sollen die Audioaufzeichnung und das Interview gestartet werden.

Die vier genannten Themenbereiche stellen den zeitintensivsten Teil des Tiefeninterviews dar. Sie
bestehen zum Grof3teil aus subjektiven Erzahlungen des Interviewten auf Basis erzahlgenerierender
Fragen. Das Ziel des Tiefeninterviews ist es schlief3lich, durch Erzahlungen des Interviewten nachtraglich

auf moglichst viele Bedirfnisse riickschlieRen zu kénnen.

Nach den vier Themenbereichen sollen dem Interviewten allgemeine Fragen zum Casinobesuch und zum
Glucksspiel gestellt werden, welche mit vorgegebenen Antwortmdglichkeiten zu beantworten sind. Damit
soll vor allem ein Uberblick dafiir geschaffen werden, in welchem Bezug der Interviewte zu diversen
Punkten steht. Abschliel3end soll der Interviewte auf das Ende des Interviews aufmerksam gemacht und

die Audioaufzeichnung beendet werden.
Ergebnisdarstellung

Die Ergebnisdarstellung soll die identifizierten Kundenbedirfnisse auf Basis aller durchgefiihrten
Interviews beinhalten und aus dem Kundensegment der VPC zu den verschiedenen Themenbereichen

bestehen.

Dabei ist zu beachten, dass je Themenbereich ein eigenes VPC-Kundensegment zu erstellen ist, da
zwischen diesen vermutlich unterschiedliche Job-, Pain- und Gain-Bedirfnisse bestehen. Nach der
Identifikation sind die Bedurfnisse schlie3lich zu clustern, zu gewichten und in die jeweiligen VPC-

Kundensegmente einzufiigen.
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3 PRAKTISCHER TEIL

Der praktische Teil beinhaltet die Anwendung der im theoretischen Teil behandelten Themen zur
Durchfihrung der Kundenbedirfnisidentifikation von Millennials bei Skill-basierten Spielen an
elektronischen Spielautomaten. Er beschreibt Vorbereitung und Vorgehensweise zur Identifikation der

Kundenbeddrfnisse von Millennials, sowie die Darstellung und Resultate der identifizierten Bedurfnisse.

3.1 Vorbereitung zur Identifikation der Kundenbedtrfnisse von

Millennials

Der erste Abschnitt beschreibt die notwendigen Punkte zur Vorbereitung der Bedurfnisidentifikation von
Millennials: den Interviewleitfaden und die Interviewpartner. Dabei sollen dem Leser der Ablauf und der

Umfang der Vorbereitung auf die Bedurfnisidentifikation ndhergebracht werden.

3.1.1 Interviewleitfaden

Allgemeines zum Interviewleitfaden

Wie im theoretischen Teil erlautert, dient ein Interviewleitfaden im Allgemeinen einerseits als Hilfestellung
fur den Interviewer, die geplante Abfolge des Interviews einzuhalten und andererseits dazu, dass
tatsachlich alle relevanten Punkte im Interview behandelt werden, damit schlie3lich eine Vergleichbarkeit

zwischen unterschiedlichen Interviews gegeben ist.

Weiters beinhaltet der fiir diese Thesis erstellte Interviewleitfaden auch konkrete Fragen und
Aufgabenstellungen fir den Interviewpartner, um neben der qualitativen Auswertung der Aussagen auch
eine tendenzielle, quantitative Analyse konkreter Praferenzen abbilden zu kénnen. Im Gegensatz zu
statistischen Auswertungen, die eine mdglichst gro3e und reprasentative Anzahl an Stichproben
beinhalten, stellt die in diesem Kontext angewandte ,tendenzielle Analyse“ aufgrund der geringen Anzahl

an Stichproben lediglich eine statistisch nicht verwendbare Praferenzen-Ubersicht der Interviewten dar.
Erstellung des Interviewleitfadens

Die literarische Grundlage fir die Erstellung des Interviewleitfadens bilden die Werke von Vogt/Werner202

und von Glaser/Laudel293,

Bei der Erstellung des Leitfadens wurde der Fokus auf die offene, erzéhlgenerierende Art der Fragen
gerichtet, wie sie fir das Tiefeninterview ublich ist. Weiters wurde grof3er Wert darauf gelegt, die Fragen
so aufzubauen, dass sie sowohl von Personen mit viel Erfahrung, als auch von jenen mit geringerer

Erfahrung im jeweils behandelten Themenbereich beantwortet werden kénnen.

In Anlehnung an Vogt/Werner?®* beinhaltet der Interviewleitfaden schlie3lich drei unterschiedliche
Fragearten: Leitfragen/Erzéhlimpulse, Steuerungsfragen und Aufrechterhaltungsfragen. Diese sollen nun

kurz erlautert werden.

202 \/gl. Vogt/Werner (2014), Onlinequelle [11.01.2018].
203 y/gl. Glaser/Laudel (2009).
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e Leitfragen/Erzadhlimpulse: Diese sind die priméren Interviewfragen, welche die Interviewinhalte
definieren und daher zwingend zu stellen sind, wenn auch nicht zwingend in der Reihenfolge, in
der sie im Leitfaden angefiihrt sind. Die Leitfragen sind schlie3lich jene Fragen, die fir die zuvor
ermittelten Zielvorgaben eines jeden Themenbereichs bestmdgliche Antworten provozieren
sollen. Die qualitative Auswertung der Interviews basiert somit auf den Antworten auf diese

Fragen.

e Steuerungsfragen: Dies sind Fragen, die dabei unterstiitzen sollen, ein etwaig abschweifendes
Gesprach wieder zuriick zum Thema zu steuern oder, dass auf zu kurz geratene, nicht
vollstandige oder nicht zufriedenstellende Antworten noch naher eingegangen wird. Sie erganzen
die Leitfragen um eine etwas themenspezifischere Formulierung. Einer Leitfrage kdnnen
demnach eine oder mehrere Steuerungsfragen zugeordnet sein. Im Gegensatz zu den
Leitfragen, mussen Steuerungsfragen nicht zwingend gestellt werden, wenn auf die Leitfrage

bereits eine Antwort in zufriedenstellendem Ausmald gegeben wurde.

e Aufrechterhaltungsfragen: Aufrechterhaltungsfragen stellen eine eher nebensachliche Art von
Fragen dar. Sie sind inhaltslose Fragen, die lediglich dazu dienen, einen eventuell stockenden
Gesprachsfluss wieder in Gang zu bringen und dem Interviewten mdoglicherweise noch einige
weitere Informationen zu entlocken. Aufrechterhaltungsfragen sind mit Bedacht einzusetzen und
sollten nur dann gestellt werden, wenn dadurch ein angenehmerer Gesprachsfluss entstehen

kann.

Nachfolgend soll in Tab. 9 ein Auszug der drei Fragearten aus dem Interviewleitfaden aufgezeigt werden:

Leitfragen / Erzihlimpulse Steuerungsfragen Aufrechterhaltungsfragen

o Denke mal an einen typischen o  Wie war das fur dich?
Casinobesuch aus deiner
. « . . Wi hst du tberhaupt ins Casino?
Vergangenheit... Erzahl mir davon bitte © arum genst du uberhauptins Lasino o Kannst du das noch
moglichst detailliert, beginnend damit, etwas genauer
wie es Uberhaupt dazu gekommen ist, beschreiben?
dass du ins Casino gehst.

o Mit wem gehst du Ublicherweise ins Casino?

o Wieist es dann

o  Welche Dinge storen dich bei einem o Was sind Dinge, bei denen du dich im Casino unwohl / it 5
Casinobesuch? I ? oder gar genervt fUhlst? wertergegangen:

o  Was gefallt dir besonders gut an o Was sind deine Lieblingsbeschéaftigungen im Casino? o Unddann?
einem Casinobesuch?

o  Was wirdest du dir bei einem o  Was hat dich beim zuvor erwahnten Casinobesuch o Gibt es da sonst noch
Casinobesuch wiinschen? besonders begeistert? etwas?

Tab. 9: Auszug aus dem Interviewleitfaden zur beispielhaften Darstellung
von Leitfragen/Erzéhlimpulsen, Steuerungsfragen und Aufrechterhaltungsfragen, Quelle: Eigene Darstellung.

Dieser Auszug ist Teil des Themenbereichs ,Casinobesuche Allgemein“. Der schwarze Pfeil mit dem
Fragezeichen soll noch einmal verdeutlichen, dass die Reihenfolge des Stellens einer Leitfrage innerhalb
eines Themenbereichs nicht zwingend einzuhalten, sondern viel mehr an den Gesprachsverlauf
anzupassen ist. Je nachdem, wie das Gespréch verlauft, soll in diesem Fall die Frage nach stérenden
Auffélligkeiten beim Casinobesuch (Tabelle, Zeile zwei) vor oder nach den positiv wahrgenommenen

Auffélligkeiten (Tabelle, Zeile drei) erfragt werden.

204 vgl. Vogt/Werner (2014), S. 24 ff., Onlinequelle [11.01.2018].
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Inhalte des Interviewleitfadens

Der Interviewleitfaden ist ein zwolfseitiges Dokument, das aus sechs Themenbereichen besteht:
+Einleitung“, ,Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Gliicksspielautomaten®, ,Videospiele®, ,SkKill-
basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten® und ,Allgemeine Fragen®. Die Inhalte der sechs
Themenbereiche sollen folgend in kurzer Form beschrieben werden. Die vollstandige Fassung des

Leitfadens ist schlie3lich aus Anhang B ersichtlich.

Grundsatzlich ist der Interviewleitfaden so aufgebaut, dass jeder der genannten Themenbereiche nach-
einander behandelt wird, jedoch ohne den Interviewten vorab wissen zu lassen, aus welchen
Themenbereichen das Interview besteht. So ist sichergestellt, dass der Interviewte sich jeweils auf den
aktuellen Themenbereich konzentrieren kann, ohne bereits von spater zu behandelnden

Themenbereichen beeinflusst zu werden.

Wisste der Interviewte beispielsweise wahrend der Befragung zum Themenbereich ,Casinobesuche
Allgemein®, dass in weiterer Folge Videospiele und Skill-basierte Spiele behandelt werden, kdnnte dies
den Interviewten vorab beeinflussen und dazu fihren, dass er bereits beim allgemeinen Casinobesuch an
die Moglichkeit videospielartiger Spiele im Casino denkt, obwohl dies seinen tatsachlichen Bedurfnissen
nicht entspricht. Diese Vorgehensweise mag zwar trivial erscheinen, soll an dieser Stelle dennoch

erganzend hervorgehoben werden, um ein besseres Verstandnis Uber den Interviewablauf zu vermitteln.

Im Anschluss werden die einzelnen Themenbereiche des Interviewleitfadens, sowie eine Ubersicht iiber

deren Detailinhalte aufgezeigt:

1) Einleitung: Die Einleitung dient in erster Linie dazu, den Interviewten vorab mit den wichtigsten
Informationen fur das Interview zu versehen, eine gemeinsame Gesprachsbasis zu schaffen und um
ein initiales Vertrauen zwischen dem Interviewer und dem Interviewpartner zu schaffen. Die

mafgebenden Inhalte der Einleitung lauten:

Zusicherung und Erklarung der Anonymitét des Interviewten,

Erklarung zur Verwendung der gesammelten Daten (Tonaufzeichnung, Préaferenzangaben, etc.),

Kontext und Thema des Interviews, in verallgemeinerter, moglichst nicht beeinflussender Form,

Ungefahrer Ablauf des Interviews (Zeitumfang, Charakteristika des Tiefeninterviews, etc.),

Einwilligung zur Tonaufzeichnung wahrend des Interviews,

Etwaige Fragen des Interviewten vor Interviewbeginn.

2) Casinobesuche Allgemein: Dieser Themenbereich zielt darauf ab, einen lockeren Einstieg ins

Interview zu gewéhrleisten, indem der Interviewte angeregt wird, seine Erfahrungen mit Casinos und
dem Glicksspiel im Allgemeinen zu teilen. Weiters wird der Interviewte angeregt, den Ablauf von
konkreten Casinobesuchen zu schildern und aus seiner Sicht zu erlautern. AuRerdem soll erfragt
werden, aus welchen Grinden er ins Casino geht, welche Dinge fir ihn bei Casinobesuchen

besonders negativ oder positiv auffallig sind und wie er sich einen optimalen Casinobesuch vorstellt.
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3) Elektronische Glicksspielautomaten: Analog zum Themenbereich ,Casinobesuche Allgemein® ist es

das Ziel dieses Bereichs, die Einstellung des Interviewten zu EGMs zu identifizieren. Dafir ist der

Themenbereich in zwei Punkte aufgeteilt:

Im ersten Teil ist der Interviewte angehalten, von den Erfahrungen, die er bisher mit Table Games
und mit EGMs gemacht hat zu erzéhlen, zu beschreiben, auf welche Probleme er bei EGMs stof3t,
was ihm an EGMs besonders geféllt und was er sich bei EMGs als Beitrag zu einem besseren

Casinoerlebnis wiinschen wiirde.

Im zweiten Teil werden dem Interviewten die im theoretischen Teil identifizierten Spielmotivationen
fir das Bespielen einer EGM vorgestellt. AnschlieBend wird er ersucht, sdmtliche Motivationen
nach seiner personlichen Praferenz, von ,am wichtigsten“ bis ,am unwichtigsten zu reihen.
AbschlieRend wird der Interviewte schlieBlich gebeten, die beiden von ihm als am wichtigsten
gereihten Motivationen in seinen eigenen Worten noch einmal zu beschreiben und zu erklaren,

warum diese einen so besonders hohen Stellenwert darstellen.

4) Videospiele: Im vierten Themenbereich wird der Interviewte zu seinem Videospielverhalten, sowie der

Wichtigkeit von Videospielen in seinem Leben befragt. Dies geschieht anhand folgender Punkte:

Zuerst soll der Interviewte von Videospielen aus seinem Alltag erzahlen, wann und unter welchen
Umstéanden er welche Art von Videospielen spielt und welche Spielmomente ihm dabei besonders

gefallen.

Als zweites wird der Interviewte gebeten, den BrainHex-Test auszufillen, um diverse Informationen
zu seinem Spielverhalten und seinen Préferenzen abzufragen. Schliel3lich wird ihm das
ausgewertete Testergebnis erklart, gemeinsam mit ihm besprochen und seine personliche

Abschatzung zur Ubereinstimmung mit dem Testergebnis erfragt.

AbschlieBend wird der Interviewte zu einzelnen Angaben wahrend des Tests befragt und

angehalten, seinen personlichen Standpunkt dazu etwas ausfihrlicher zu erklaren.

5) Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten: Dieses Thema stellt schlieBlich die

Kombination aus den Punkten 2 bis 4 dar und befragt den Interviewten direkt zu seiner Einstellung in

Bezug auf die Idee der Skill-basierten Spiele. Diese Befragung geschieht folgendermalf3en:

Zuerst erfolgt eine ausfiihrliche Erklarung des Themenbereichs auf Basis der im theoretischen Teil
gesammelten Erkenntnisse. Im Anschluss an diese Erklarung wird der Interviewte befragt, was er

grundsatzlich von der Idee der Skill-Games halt und was ihm dabei durch den Kopf geht.

Zunachst wird der Interviewte gebeten, zu versuchen, sich bestmdglich in eine Situation mit Skill-
basierten Spielen im Casino hineinzuversetzen und sich vorzustellen, ob und wie diese seine
Einstellung, ins Casino zu gehen, verdndern wirde. Weiters wird er gefragt, was ihn in diesem

Rahmen besonders stéren und was begeistern wirde.

AbschlieRend werden die Préferenz hinsichtlich Games of Chance, Hybrid Games und Games of
Skill, sowie bevorzugte Spielkonstellationen (Mensch gegen Maschine, Mensch gegen Mensch,

Team gegen Maschine, Team gegen Team) abgefragt.
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6) Allgemeine Fragen: Schlief3lich stellen die allgemeinen Fragen den Abschluss des Interviews dar. Im

Rahmen dieser werden Informationen wie Besuchshaufigkeit im Casino, praferierte Spiele und
Spieltypen im Casino, sowie allgemeine Angaben zur Person erfragt. Den endglltigen Schlusspunkt
des Interviews stellt die Abschlussfrage dar: Ob der Interviewte noch inhaltlich relevante Fragen hat

oder er sonst noch etwas im Rahmen des Interviews ansprechen mdéchte.

Zusatzlich zum Leitfaden werden dem Interview noch die Erklarung der BrainHex-Spielerklassen und
eine Einverstandniserklarung zur Verwendung der gesammelten Daten beigelegt. Erstere soll den
Interviewten dabei unterstiitzen, sein BrainHex-Testergebnis zu verstehen, um eine bessere persénliche
Abschatzung zur Ubereinstimmung mit dem Ergebnis zu ermdglichen. Die Einverstandniserklarung ist ein
von beiden Parteien zu unterzeichnendes Dokument, das dem Interviewer die Erlaubnis erteilt, die
gesammelten Daten in einem gemeinsam vereinbarten Rahmen weiterzuverwenden. Die Vereinbarung
belauft sich auf die Verwendung aller Daten fiir ausschliellich wissenschaftliche Zwecke in anony-
misierter Form.

Pre-Test

Zur Uberprufung des Aufbaus des Leitfadens empfiehlt die Literatur die Durchfiihrung eines oder
mehrerer Pre-Tests. Dabei handelt es sich um vollstandig durchgefiihrte Testinterviews, die jedoch nicht
in die Interviewauswertung miteinflieBen. Dadurch geht es hier weniger um die inhaltlichen Ergebnisse
des Interviews. Stattdessen wird besondere Aufmerksamkeit auf die formalen Faktoren, wie
Formulierung, Stimmigkeit und Angemessenheit der Fragen im Leitfaden, die logische Abfolge der

Themenbereiche und sonstige Liicken und Fehler im Rahmen des Interviews gerichtet.20

Die Durchfihrung des Pre-Tests soll schlieBlich eine Anpassung des Interviewleitfadens vor der
Durchfilhrung der vollwertigen Interviews erméglichen. Andernfalls kénnten nachtragliche Anderungen

des Leitfadens zwischen den Interviews zu maf3gebenden Verzerrungen der Interviewergebnisse fiihren.

AuBBerdem kann der Pre-Test auch als Probedurchlauf eines Interviews fur den Interviewer angesehen
werden. Dieser soll dabei helfen, sich vorab mit der Interviewsituation vertraut zu machen, etwaige grobe
Anfangerfehler schnell auszumerzen, den geplanten Zeitumfang zu tberprifen und die Einhaltung der

Regeln wahrend eines Tiefeninterviews zu tberprifen.

Der Pre-Test soll, wie alle darauffolgenden Interviews, mittels Audioaufnahme aufgezeichnet werden, um
das Interview nachtréglich abhoéren zu kénnen. Im Vergleich zu den vollwertigen Interviews wird der Pre-

Test jedoch nicht transkribiert oder ausgewertet.

Als Vorbereitung der Interviews fur diese Thesis wurde ein Pre-Test durchgefuhrt. Nach dessen
Durchfuhrung konnten kleinere Unstimmigkeiten beim Ablauf des Interviews identifiziert und angepasst
werden. Auch am Interviewleitfaden wurden leichte Adaptionen vorgenommen. Das Feedback des

Interviewten zum durchgefuihrten Pre-Test war durchwegs positiv.

205 v/gl. Vogt/Werner (2014), S. 14, Onlinequelle [11.01.2018].

69



Praktischer Teil

3.1.2 Interviewpartner
Anforderungen an die Interviewpartner

Durch die Rahmenbedingungen dieser Thesis und die im Interview zu behandelnden Themen ergeben
sich an die Interviewpartner mehrere unterschiedliche Anforderungen. Zusatzlich dazu, besteht bei jeder
dieser Anforderungen das Bestreben, ein mdglichst breites Bild mit einer Vielzahl an mdglichen
Auspragungen innerhalb einer Anforderung abzudecken. Andernfalls kénnte die Befragung der
Interviewpartner, die allesamt dieselben Charakteristika innerhalb einer Auspragung aufweisen, zu einer
betrachtlichen Verzerrung der Interviewergebnisse fiihren. Die grundsétzlichen Anforderungen an die

Interviewpartner lauten wie folgt:

Millennials: Aufgrund des Forschungsgebiets dieser Thesis stellt die Tatsache, dass es sich bei

samtlichen Interviewpartnern um Millennials handeln muss, eine Grundvoraussetzung dar.

Geschlecht: Eine weitere Anforderung stellt das Bestreben dar, eine gleichméaRig verteilte Anzahl beider

Geschlechter zu interviewen, um der Dominanz eines Geschlechts entgegenzuwirken.

Erfahrung mit Casinobesuchen: Die Erfillung dieser Anforderung stellt eine weitere Grundvoraussetzung

an die Interviewpartner dar. Hat ein Interviewpartner etwa noch nie ein Casino besucht, wird es kaum
zweckdienlich sein, ihn hinsichtlich seiner Einstellung zu Casinobesuchen oder EGMs zu befragen. So
ergibt sich die Anforderung, dass die Interviewpartner zumindest einige Casinoaufenthalte als regulare
Casinobesucher aufweisen kénnen sollen.

Spielerfahrung mit EGMs: Ein Casinobesucher, der Casinos zumindest einige Male besucht hat, muss

dennoch nicht zwingend Spielerfahrungen mit EGMs gesammelt haben. Es ist jedoch anzunehmen, dass
ein Casinobesucher EGMs im Casino wahrgenommen und sich davon ein eigenes Bild gemacht hat.
Interviewpartner ohne Spielerfahrung mit EGMs sind fur die Interviews dieser Thesis zwar nicht
wunschenswert, dennoch kann es sich durchaus als sinnvoll erweisen, hier die Wahrnehmung von
,=Unerfahrenen“ abzufragen. Aus diesem Grund sollen Casinobesucher ohne EGM-Spielerfahrung fir die
Interviews dieser Thesis in geringer Anzahl zugelassen werden. Sollte der Fall eintreten, dass sich ein
Interviewpartner ohne aktive Spielerfahrung an EGMs nur unzureichend zu dieser Thematik &uf3ern kann,

so soll dieses Interview durch ein zusatzlich durchgefiihrtes ersetzt werden.

Spielerfahrung mit Videospielen: Im theoretischen Teil konnten einige Erkenntnisse zum Spielverhalten

von Millennials und dem heutigen, reichlichen Angebot an Videospielen verschiedenster Arten, auf
verschiedensten Endgeraten gesammelt werden. Folglich ware es recht unwahrscheinlich, auf eine
Person ohne jegliche Videospielerfahrung zu treffen. Sollte dies dennoch der Fall sein, soll auch hier das
gesamte Interview aus der Auswertung ausgeschlossen werden. Das notwendige Ausmal3 an
Spielerfahrung fur das Interview soll dadurch gekennzeichnet sein, dass der Interviewpartner im Stande

ist, einen Grof3teil der Fragen und Spielsituationen des BrainHex-Tests zu verstehen und zu beantworten.

Abschliel3end besteht bestehen Interviewpartner aus einer Gruppe mit moglichst verteilten Auspragungen
innerhalb der zugelassenen Anforderungen. Im Detail sind das Millennials, die jeweils zumindest erste
aktive Erfahrungen mit Casinobesuchen und Videospielen und winschenswerterweise, aber nicht

notwendigerweise, mit EGMs besitzen.
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Ubersicht tiber die Interviewpartner

Anhand der nachfolgenden Abbildungen wird die Ubersicht tber die Interviewpartner mittels der
genannten unterschiedlichen Anforderungen dargestellt. Jede dieser Abbildungen zeigt die Anzahl der
Interviewten und die Auspragung des jeweiligen Kriteriums. Weiters beinhalten sie sowohl die

Gesamtanzahl beider Geschlechter, als auch die Anzahl der mannlichen und weiblichen Interviewten.

Geschlechterverteilung: Wie in Abb. 22 dargestellt, wurden insgesamt zwolf Interviews durchgefihrt.

Davon wurden sechs méannliche und sechs weibliche Millennials befragt.

12

6 6

il

Beide Maénnlich Weiblich
Geschlechter

Anzahl Interviewte

Geschlechterverteilung -
n=12

Abb. 22: Ubersicht Interviewpartner: Geschlechterverteilung, Quelle: Eigene Darstellung.

Geburtsjahrintervalle: Zur Ubersichtlichen Darstellung wurden die Geburtsjahre der Interviewpartner

jeweils in Funfjahresabschnitte unterteilt. Fur Millennials ergeben sich daher folgende drei Intervalle: 1981
bis 1985, 1986 bis 1990 und 1991 bis 1995. Abb. 23 zeigt diese Verteilung der zwdlf Interviewten.

M Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich

Anzahl Interviewte

1981-1985 1986-1990 1991-1995
Geburtsjahrintervalle

Abb. 23: Ubersicht Interviewpartner: Geburtsjahrintervalle, Quelle: Eigene Darstellung.

Anzahl an Casinobesuchen: Ebenso wurde die Anzahl an Casinobesuchen der Interviewpartner in drei

Intervalle gegliedert: 2 bis 5, 5 bis 10 und mehr als 10 Casinobesuche. Die Anzahl von mindestens zwei
Casinobesuchen ergibt sich durch die zuvor erwahnte Anforderung an die Inverviewpartner, Casinos

zumindest einige Male besucht zu haben. Die entsprechende grafische Darstellung zeigt Abb. 24.

W Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich

Anzahl Interviewte

2 bis 5 5 bis 10 >10
Anzahl an Casinobesuchen

Abb. 24: Ubersicht Interviewpartner: Anzahl an Casinobesuchen, Quelle: Eigene Darstellung.
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Spielerfahrung EGMs: Vom Autor wurde auf Basis der in den Interviews erwdhnten Informationen

versucht, die EGM-Spielerfahrung aller Interviewten abzuschéatzen. Dabei wurden folgende vier Stufen
definiert: keine, niedrig, mittel und hoch. ,Keine“ ist aufgrund der zuvor erwahnten, nicht zwingenden

Erfahrung aktiver Spielerfahrung mit EGMs zulassig. Die Darstellung der Verteilung erfolgt in Abb. 25.

W Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich

Anzahl Interviewte

Keine Niedrig Mittel Hoch

Geschatzte Spielerfahrung an elektronischen
Gliicksspielautomaten n=12

Abb. 25: Ubersicht Interviewpartner: Geschétzte Spielerfahrung an elektronischen Gliicksspielautomaten,
Quelle: Eigene Darstellung.

Videospielerfahrung: Fir die Darstellung der Videospielerfahrung wurde ebenso eine entsprechende

Einschatzung durch den Autor auf Basis der Interviews durchgefuhrt. Aufgrund der zuvor genannten
Mindesterfahrung mit Videospielen, besteht diese Schatzung im Vergleich zur EGM-Spielerfahrung

jedoch nur aus den drei Stufen: niedrig, mittel und hoch. Die Verteilung wird in Abb. 26 gezeigt.

M Beide Geschlechter B Maénnlich @ Weiblich

Anzahl Interviewte

Niedrig Mittel Hoch
Geschatzte Videospielerfahrung

Abb. 26: Ubersicht Interviewpartner: Geschatzte Videospielerfahrung, Quelle: Eigene Darstellung.

Reslimee

Die Geschlechterverteilung zwischen ménnlichen und weiblichen Interviewten ist ident. Altersbezogen
umfasst die Verteilung beider Geschlechter eine leichte Tendenz zu jungeren Millennials, wahrend die
weiblichen Interviewten tendenziell jinger sind, als die ménnlichen. Es wurde beispielsweise keine der
weiblichen Interviewten zwischen 1981 und 1985 geboren. Die Anzahl an Casinobesuchen bewegt sich
primér im Bereich von 5 bis 10, wahrend die weiblichen Interviewten tendenziell weniger Casinobesuche
aufweisen als die méannlichen. Nur ein einziger ménnlicher Interviewter hat Casinos bereits ofter als zehn
Mal besucht. Die geschatzte Spielerfahrung mit EGMs siedelt sich eher in der Stufe ,Niedrig“ an,
wahrend die geschlechtliche Verteilung hier recht ausgeglichen ist. Lediglich ein mé&nnlicher Interviewter,
jener mit mehr als zehn Casinobesuchen, konnte auch entsprechend mehr Spielerfahrung mit EGMs
sammeln. SchlieBlich scheint die Verteilung der geschatzten Videospielerfahrung beider Geschlechter
recht ausgeglichen zu sein, wobei die weiblichen Interviewten im Detail tendenziell weniger Erfahrung
haben als die mannlichen. Diese Zusammensetzung der Interviewpartner scheint fur die Abbildung der

Bedurfnisse von Millennials eine recht realistische Grundlage zu sein.
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3.2 Vorgehensweise bei der Identifikation der Kundenbedtrfnisse

von Millennials

Dieser Abschnitt stellt den Kern der Vorgehensweise im praktischen Teil dar. Er beschreibt die

Identifikation der Kundenbediirfnisse von Millennials anhand eines Prozesses mit sechs Schritten.

Diese Schritte lauten: ,Durchfuhrung Tiefeninterviews®, ,Interviewtranskription®, ,Statement-ldentifikation®,
.Bedurfnis-Separation®, ,Bedurfnispriorisierung“ und ,Erstellung VPC-Kundensegmente®. Eine grafische
Ubersicht dieser Vorgehensweise ist in der nachstehenden Abb. 27 dargestellt. Die konkreten Inhalte

jedes Schritts sollen in den folgenden Unterabschnitten naher erlautert werden.

1. Durchfithrung 2. Interview- 3. Statement- 4, Statement- 5. Bediirfnis- 6. Erstellung VPC-
Tiefeninterviews transkription Identifikation Separation priorisierung Kundensegmente

Abb. 27: Vorgehensweise bei der Erstellung der VPC-Kundensegmente, Quelle: Eigene Darstellung.

3.2.1 Durchfihrung Tiefeninterviews

Die Durchfiihrung der Tiefeninterviews basiert auf dem Interviewleitfaden und dem im theoretischen Teil
erarbeiteten Vorgehensmodell. Es wurde kein bestimmter Interviewort definiert. Vielmehr ergab sich der
Ort durch den Wunsch oder Vorschlag des jeweiligen Interviewpartners. Dabei handelte es sich jedoch
stets um mdglichst neutrale Orte, an denen die Interviewten vom Thema ,Gliicksspiele® moglichst
unbeeinflusst blieben. So wurden einige Interviews etwa im eigenen Zuhause der Interviewten
durchgefiihrt, die anderen in einem kleinen Blro. Ein Interview wurde im Freien, auf einer Parkbank

abgehalten. Samtliche Interviews erfolgten in Form eines Vieraugengesprachs.

Der Grol3teil der Interviews erfolgte ohne Unterbrechungen, einige wenige wurden durch kurze Pausen,
wie etwa durch einen Toilettenbesuch unterbrochen. Um es den Interviewten zu erleichtern, sich in einen
Casinobesuch hineinversetzen zu konnen, wurden samtliche Interviews zu casinobesuchséhnlichen
Zeiten abgehalten, genauer im Zeitraum zwischen 18 Uhr und 22 Uhr. Die Nettogespréchsdauer aller

Interviews, exklusive Einleitung, lag zwischen 1:20 Stunden und 2:10 Stunden.

Mit Ausnahme eines Interviews wurden alle vollstdndig durchgefiihrt und samtliche Themenbereiche
ausfihrlich behandelt. Beim hiervon ausgenommenen Interview wurde der Themenbereich ,Skill-basierte
Spiele an elektronischen Spielautomaten® Gbersprungen, nachdem sich der Interviewte zu diesem Thema
sinngemaR folgendermalien gedullert hatte: ,Ich sehe Skill-Games nur als eine weitere, logisch folgende
Mdglichkeit, Leute spielsiichtig zu machen und ihnen das Geld aus der Tasche zu ziehen. Bei solchen
Fragen, wie etwa, was mich bei Skill-Games begeistern wiirde, misste ich mich in die Lage einer Person
versetzen, die ich nicht bin, mit Interessen, die ich nicht habe. Und das fallt mir uf3erst schwer.
AuRerdem wére das dann auch nicht meine personliche Meinung, die ich dabei abgeben wirde®. Das

Interview wurde beim abschlieBenden Teil, den allgemeinen Fragen, fortgesetzt.
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3.2.2 Interviewtranskription

Nach der Durchfihrung der Interviews erfolgte eine vollstandige, wortwdrtliche Transkription aller zwolf
durchgefiihrten Gespréche. Die Anzahl an transkribierten Worten je Interview liegt zwischen rund 7.400
und 11.500 Wértern. Als Richtlinie zur Erstellung der Transkripte diente die Literatur von Dresing/Pehl2%.

Zur Anwendung kam hier das beschriebene ,Einfache Transkriptionssystem“207,

Die Transkripte sind wie der Aufbau des Interviewleitfadens und die Durchfiihrung der Interviews in die

verschiedenen Themenbereiche aufgeteilt. Einen beispielhaften Auszug eines Transkripts zeigt Abb. 28.

| 06 | Joachim Der Hardcore Gamer Seite 6 von 14

2) Elektronische Gliicksspielautomaten

<<< Erklérung Unterschied Table Games und EGMs >>> bis #00:23:22-4#

(56) B: Okay, ja. Ich meine, grundsatzlich muss ich sagen, dass mir eigentlich so die Table Games schon besser gefallen
haben oder mehr SpalR gemacht habe, weil am Anfang ist es vielleicht eben ein bisschen einschiichternd, die Tables
Games und der Automat am Anfang halt, ja. Da geht man hin halt einmal zum Aufwdrmen, sozusagen, aber
interessanter finde ich dann zumindest die Tables Games, wo du dann auch im Kontakt mit anderen Menschen ein
bisschen bist und so persoénlich, ja, also (...) mit den Automaten, also ich wie nicht, wenn das wirklich so rein ein
Zufallsgenerator nur ist, das langweilt mich dann irgendwann einmal relativ schnell und ich finde das eigentlich gut, so
wie du gesagt hast, mit den fixen Wahrscheinlichkeiten, weil es dann noch ein bisschen voraussehbar und berechenbar
ist, man vielleicht irgendeine Taktik spielen kann, wenn man sich mit dem Thema beschaftigen will.

Abb. 28: Beispielhafter Auszug eines Interviewtranskripts, Quelle: Eigene Darstellung.

e In der Kopfzeile befinden sich die Nummer des Interviews, der Vorname des Interviewten, ein

maoglichst aussagekraftiger Interviewtitel und die Seitenzahl.

e Die Uberschriften (hier: ,2. Elektronische Gliicksspielautomaten®) geben Auskunft iiber den

jeweiligen Themenbereich im Interview.

e Die Absatznummerierungen (54), (55), (56) dienen zur Orientierung innerhalb des Interviews.

Diese sind eine je Absatz fortlaufende Nummer, von Interviewbeginn bis Interviewschluss.

e Oranger Text mit dem Buchstaben ,I* nach der Absatznummer steht fir Aussagen des

Interviewers.

e Schwarzer Text mit dem Buchstaben ,B“ nach der Absatznummer steht fir Aussagen des

Interviewten bzw. Befragten.
e Grauer, zentrierter Text mit den Zeichen ,<<< >>>" steht flir erklarenden Zwischentext.

e Die Zeitanzeige am Ende eines jeden Absatzes gibt Auskunft dartiber, wann diese Aussage im

Laufe des Interviews getatigt wurde.

206 \/gl. Dresing/Pehl (2015).
207 ygl. Dresing/Pehl (2015), S. 21 ff.
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Der graue Zwischentext steht anstelle sich wiederholender Beschreibungen des Interviewers, die nicht fur
jedes Interview separat transkribiert wurden. Dies betrifft genauer folgende Erklarungen: Unterschiede
zwischen Table Games und elektronischen Spielen; die unterschiedlichen Spielmotivationen an EGMs;
den Begriff ,Videospiele®; die Erklarung, Durchfihrung und Ergebnisbesprechung des BrainHex-Tests;
den Begriff ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten®; den Unterschied zwischen Skill und

Gluck; sowie die abschlieRenden allgemeinen Fragen.

In Anhang E befindet sich ein vollsténdiges Transkript eines beispielhaft ausgewahlten Interviews.

3.2.3 Statement-ldentifikation
Ubersicht Statement-Listen

Den dritten Schritt bei der Vorgehensweise zur Identifikation der Kundenbediirfnisse stellt die Statement-
Identifikation dar. Hier wurden in den Transkripten sdmtliche Statements zu den vier Themenbereichen
»Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Glicksspielautomaten®, ,Videospiele* und ,Skill-basierte
Spiele an elektronischen Spielautomaten” erfasst, dem jeweiligen Themenbereich zugeordnet und in eine

dem Themenbereich gehorige ,Statement-Liste” exportiert.

Wie in Abb. 29 dargestellt, entstanden so insgesamt vier Statement-Listen.

Statement-Identifikation

Elektronische Videospiele Skill-basierte Spiele an
Glucksspielautomaten P elektronischen Spielautomaten

Casinobesuche Allgemein

e &Y
@(ﬂs'mo?-

243 Statements 293 Statements 200 Statements 254 Statements

Abb. 29: Die vier Statement-Listen der Statement-ldentifikation, Quelle: Eigene Darstellung.

Wie aus Abb. 29 ebenso hervorgeht, konnten fir die Liste ,Casinobesuche Allgemein® insgesamt 243
Statements identifiziert werden, fur ,Elektronische Glicksspielautomaten® 293, fur ,Videospiele® 200 und
die Liste ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten® umfasst 254 Statements. Das ergibt

eine Gesamtsumme von 990 identifizierten Interview-Statements.
Ablauf der Statement-Identifikation

An dieser Stelle soll der konkrete Ablauf der Statement-ldentifikation anhand eines Beispiels naher
beschrieben werden. Allgemein erfolgte der Export so, dass jedes Statement jederzeit auf die Stelle im
ursprunglichen Interview rickfuhrbar ist. Weiters wurden alle Statements mit einer abgeschatzten
Relevanz aus Sicht des Befragten versehen. Ein ,+“ steht hierbei fir ein Statement mit hoher Relevanz,

eine , 0 fur mittlere Relevanz und ein ,,-“ fir niedrige Relevanz.
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Abb. 30 zeigt eine beispielhafte Ubertragung einer Aussage aus einem Interview in die entsprechende

Statement-Liste.

Aussage wahrend eines Interviews:

(18) B: ... ,Da haben auch nicht alle Stationen offen gehabt. Also, da hat es mehrere so Roulette-Tische gegeben und Black Jack. Und
da sind an dem Abend glaube ich nur die mit den niedrigsten Einsdtzen dann offen gewesen. Das hat fiir uns dann eigentlich eh
genau gepasst. Aber da (zu Table Games) haben wir uns am Anfang dann auch direkt noch nicht hin getraut, sondern eher einmal
dieses Unpersonliche, also die Automaten und das alles (ausprobiert)! Ja, und dort, keine Ahnung, einmal 20 Euro oder so, schon
langsam einmal verbraucht und einer von uns hat dann sogar 60 Euro gewonnen oder so.”

$

Ubertragenes Statement in die Statement-Liste , Elektronische Gliicksspielautomaten”

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview

6 (18)

Automaten dienten beim ersten Casinobesuch als unpersonliche Einstiegshilfe, da wir uns anderes nicht trauten

Abb. 30: Beispielhafte Ubertragung eines Interviewstatements in die entsprechende Statementliste, Quelle: Eigene Darstellung.

Die betreffende Aussage aus dem Interview ist im Text oben griin markiert. Es handelt sich hierbei um

eine Aussage im 18. Absatz des sechsten Interviews mit neutraler Relevanz. Sie betrifft den

Themenbereich ,Elektronische Gliicksspielautomaten® und wird daher sinngemaf in die entsprechende

Statement-Liste mit Interview-Nummer, Absatz und der geschatzten Relevanz tbertragen.

Samtliche Statement-Listen befinden sich in den Anhangen F, G, H und 1.

3.2.4 Statement-Separation

Die Statement-Separation ist die Einteilung der zuvor erfassten Statements in die Teilbereiche der VPC-

Kundensegmente: Jobs, Pains und Gains. Zur Vereinfachung und Unterscheidbarkeit der Statements

zwischen Jobs, Pains und Gains, wurden folgende Unterscheidungsmerkmale definiert:

Dinge, die der Kunde erledigen will,

Griinde, warum der Kunde ein Angebot Gberhaupt erst annimmt,

Ereignisse, die der Kunde erzielen mochte,

Dinge, die sich der Kunde vom Angebot vorab schon erwartet,

Erwartungen, die vorhanden sein miissen, jedoch nicht zu Begeisterung fiihren.

Probleme, denen der Kunde bei der Ausfiihrung seiner Jobs begegnet,
Dinge, die der Kunde als besonders negativ wahrnimmt,

Dinge, die den Kunden enttauschen oder gar abschrecken.

Ergebnisse, die der Kunde im Idealfall gerne hatte und sich wiinscht,
Dinge, die der Kunde als besonders positiv wahrnimmt,

Dinge, die den Kunden (unerwarteterweise) wirklich begeistern.

Abb. 31: Statement-Unterscheidungsmerkmale: Jobs, Pains, Gains, Quelle: Eigene Darstellung.
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Nach der Identifikation und dem Export aller Statements in die vier Statement-Listen, wurden schliel3lich
alle Statements entsprechend der genannten Merkmale in Jobs, Pains und Gains unterteilt. Zur

Reduktion von Unstimmigkeiten erfolgte diese Separation durch folgende Vorgehensweise:
1. Erste Separation aller Statements in Jobs, Pains oder Gains,
2. Ausblenden der ersten Separation,

3. Zweite Separation aller Statements in Jobs, Pains oder Gains, ohne Einsicht in die Ergebnisse
der ersten Separation,

4. Einblenden der ersten Separation und Vergleich der Ergebnisse von der ersten und zweiten
Separation: Ubereinstimmende Ergebnisse bei beiden Separationen wurden direkt iibernommen.
Unstimmigkeiten im Vergleich von beiden Durchgéangen wurden ein weiteres Mal Gberprift und
Uberarbeitet.

Die nachfolgende Tab. 10 zeigt einen beispielhaften Auszug der Separation einiger Statements. Die
Abbildung beinhaltet dieselben Informationen, wie in der Statement-Identifikation beschrieben und wurde
um die drei Spalten ,Job / Pain / Gain Nr. 1% ,Job / Pain / Gain Nr. 2“ und ,Job / Pain / Gain Final*
erweitert. ,Nr. 1“ zeigt die Ergebnisse der ersten Separation, ,Nr. 2 die der zweiten Separation. Stimmen
die Separationen ,Nr. 1“ und ,Nr. 2“ Uberein, so wurden sie direkt in die Spalte ,Final Gbertragen.
Unstimmigkeiten wurden in der zweiten Separation rot markiert. Nach der Uberarbeitung dieser, konnten

auch die finalen Separationen dieser Statements in die dritte Spalte eingetragen werden.

Aus Tab. 10 geht auch ein Sonderfall hervor, in dem ein Statement zwei unterschiedliche Aussagen
beinhaltet: einerseits einen Job: ,Fur mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen, schon wichtig“
und andererseits einen Pain: ,Aber es soll nicht nur auf Glick basieren®. Bei solchen Sonderfallen wurde

das entsprechende Statement kopiert und jeweils in beide Gruppen separiert.

Job/ | Job/ | Job/

I‘;t:‘; ;:l:; 5:':1- Statement aus dem Interview PGa:i‘n/ I::;?n/ F::i‘n/
Nr.1 | Nr. 2 | Final
6 [(18)| O |Automaten dienten beim ersten Casinobesuch als unpers. Einstiegshilfe, da wir uns anderes nicht trauten | Job | Job | Job
6 |(20)| O |Beim ersten Spielen hat keiner gewusst, was passiert. Es sind halt irgendwelche Dinge rumgeflogen Pain | Pain | Pain
6 |(30)| O |Automaten erinnern irgendwie an alte Arcade-Automaten Job | Job | Job
6 |(30)| O |Du wirfst halt nur eine Miinze hinein, drickst irgendetwas und wartest auf das Ergebnis Job | Pain | Pain
6 |(46)| O |Auch Spiele, die man von anderswo kennt, wéren in Verbindung mit Geld ganz interessant Gain | Gain | Gain
6 |(62)| O |Ich erwarte mir von Automaten richtige Unterhaltung, nicht nur das zufallige Hoffen auf einen Gewinn Job | Job | Job
6 |[(62)| O |Bararcade-artigen Automaten waren einfach so viele kreativen Dinge moglich, die es jetzt nicht gibt Gain | Gain | Gain
6 |[(67)| + |Der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Gliick basieren Job | Pain | Job
6 |[(67)| + |Der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Gliick basieren Pain [ Gain | Pain
6 |[(73)| O |[Zwischen Spiel-Sessions schaue ich auch gerne anderen zu und unterhalte mich mit Leuten Job | Job | Job
6 |[(73)| O |[Coolfinde ich es, wenn das Spielen eine Gruppenaktion ist, mit Einsatz. Und dass es spannend ist Gain | Gain | Gain

Tab. 10: Beispielhafte Separation einiger Statements in Jobs, Pains und Gains, Quelle: Eigene Darstellung.

Nach der Separation der Statements innerhalb jeder der vier Statement-Listen in die drei Gruppen ,Jobs*,
.Pains“ und ,Gains®, erfolgte anschlieBend eine weitere Separation der Statements in je eine der drei
Gruppen. So entstanden insgesamt zwolf unterschiedliche Statement-Listen: Jobs, Pains, Gains
»Casinobesuche Allgemein®; Jobs, Pains, Gains ,Elektronische Glicksspielautomaten®; ,Jobs, Pains,
Pains ,Videospiele* und Jobs, Pains, Gains ,Skill-basierte Spiele flir elektronische Spielautomaten®. Eine

Ubersicht ist zum Abschluss dieses Unterabschnitts in Abb. 32 auf der Folgeseite dargestellt.
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Statement-Separation

Elektronische Skill-basierte Spiele an
Gliicksspielautomaten elektronischen Spielautomaten

Casinobesuche Allgemein

293 Statements

)

111
Statem.| [Statem.

Abb. 32: Ubersicht der Statement-Separation, Quelle: Eigene Darstellung.

Diese zwolf Statement-Listen bilden die Grundlage fur die im néchsten Unterabschnitt beschriebene

Bedurfnispriorisierung.

3.2.5 Bedurfnispriorisierung

Zusammenfassung von Interviewstatements zu ,,Bedurfnissen®

Zunéachst galt es, die einzelnen Statements innerhalb jeder der zwdlf entstandenen Listen zu ordnen.
Dafur wurden Gemeinsamkeiten der unterschiedlichen Statements gesucht und zusammenpassende
Statements jeweils zu einem Bedirfnis zusammengefasst. Die so entstandenen Bedurfnisse bilden die
Grundlage fur die Erstellung der VPC-Kundensegmente. Die folgende Abb. 33 soll schematisch eine

beispielhafte Zusammenfassung einiger Interviewstatements zu Pain-Bedurfnissen visualisieren.

Statement-Ubersichtliste der Pains bei ,Elektronischen Gliicksspielautomaten”
Statements Identifizierte Bediirfnisse
r . \r . 1
= ~
8 58 2] ¢
TE |28y a &
¥S |2 3|8 =1 £
>V S 2|« s i
-~ |£5|3 o B S
o £ EES o |T 3
=] E cul &
S .2 3~ a2 c |52
&= gloc|l2~ @ |£5| @
$egy3|EE L |Se = @
5 ES ®alos ey 2| 2
=20 ¢lc s = S35 Q 7]
9E4lcElsy B (R 2| 2
&R 362CEH o |5 ]| &
6_(30)_0_Du wirfst halt eine Miinze hinein, driickst irgendetwas und wartest auf das Ergebnis X X
6_(56)_+_Bei Automaten sitzt du davor, ziehst ein paar mal, wartest ab — so lange bis Gewinn oder kein Geld mehr da ist X X
6_(30)_+_Ich finde Automaten uninteressant, weil man selbst nur sehr wenig beeinflussen kann X
6_(67)_+_Fur mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Gliick basieren X
6_(30)_0_Automaten sind langweilig, deshalb spiele ich maximal eine Viertelstunde daran X
6_(20)_0_Beim ersten Spielen hat keiner wirklich gewusst, was passiert. Es sind halt irgendwelche Dinge herumgeflogen X
6_(30)_-_Ich habe die grundlegenden Regeln verstanden, aber nicht alles (Multiplikatoren, Linien, etc.) X
6_(56)_+_Bei Table Games trittst du mit anderen Menschen in Kontakt, sie sind personlicher & daher viel interessanter X

Abb. 33: Beispielhaftes Zusammenfassen von Interviewstatements zu Pain-Bedurfnissen, Quelle: Eigene Darstellung.
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Prioritaten der Bedurfnispriorisierung

Um die identifizierten Bedurfnisse miteinander vergleichen zu kénnen, wird zwischen vier Prioritatsstufen
unterschieden, wobei samtliche Bediirfnisse (Jobs, Pains, Gains) einer dieser Stufen zugeordnet werden
sollen. Prioritat Eins ist dabei jene Stufe mit der héchsten und Prioritat Vier jene mit der niedrigsten
Prioritat. Je hoher die Prioritatsstufe eines Bedirfnisses, desto auffalliger ist die Gestaltung des Schrift-
zugs. Existieren mehrere Bedirfnisse innerhalb einer Prioritétsstufe, so sind diese jeweils mit derselben

SchriftgroRe versehen und entweder direkt nebeneinander oder direkt untereinander positioniert.

Abb. 34 visualisiert schematisch die Darstellung der vier Prioritatsstufe, jeweils fiir Jobs, Pains und Gains.

(, ™ )
@ Gain - Prioritat Eins

Job - Prioritat Eins

Gain - Prioritat Zwei

Gain - Prioritat Drei

Gain - Prioritdt Vier

® Pain - Prioritat Eins \K

Pain - Prioritat Zwei

/ Job - Prioritat Zwei

Job - Prioritat Drei

Pain - Prioritat Drei
Jobs - Prioritat Vier

Pain - Prioritat Vier

Abb. 34: Schematische Darstellung der vier Prioritatsstufen im VPC-Kundensegment, Quelle: Eigene Darstellung.

Kriterien der Bedurfnispriorisierung

Fir die Zuordnung der Prioritaten wurden Kriterien definiert und hinsichtlich dieser wurde jedes Bedurfnis
untersucht. Es handelt sich dabei um die vier Kriterien: ,Anzahl an Statements® (S), ,Anzahl an

Interviews* (1), Anzahl an ,Statements pro Interview” (S/I) und die Relevanz des Bedirfnisses (R).

In Abb. 35 wird die Bewertung dieser Kriterien anhand des beispielhaften Bedurfnisses ,Einfache,
verstandliche Spielregeln® veranschaulicht. Es beinhaltet 9 Statements aus 6 Interviews (das entspricht
der Halfte aller durchgefiihrten Interviews). Daraus ergibt sind eine Anzahl von 1,5 Statements pro

Interview und das Bedurfnis hat eine neutrale Relevanz von ,0“.

Einfache, verstandliche Spielregeln
(5:9_1:6_S/1:1,5_R:0)

Abb. 35: Kriterien der Bedurfnispriorisierung anhand eines beispielhaften Bedurfnisses, Quelle: Eigene Darstellung.

Nachfolgend sollen die vier Kriterien detaillierter beschrieben werden.

Anzahl an Statements (S): Es ist naheliegend, dass ein Bedurfnis mit einer hohen Anzahl an Statements

wichtiger zu sein scheint, als ein Bedurfnis mit wenigen Statements. Dennoch sei zu erwdhnen, dass
dieser Parameter eine weitaus geringere Bedeutung hat, als die ,Anzahl an Interviews®. Schlief3lich ist ein
Bedurfnis als ,wichtiger* zu bewerten, wenn es fir mdglichst viele unterschiedliche Kunden von

Bedeutung ist und nicht, wenn von vereinzelten Kunden besonders viele Statements genannt werden.
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Anzahl an Interviews (I): Diese Zahl gibt wieder, in wie vielen unterschiedlichen Interviews das jeweilige

Bediirfnis von selbst angesprochen wurde, ohne Beeinflussung der Interviewten in diese Richtung. Je
ofter ein Bedlrfnis in verschiedenen Interviews genannt wird, umso wichtiger ist das Bedurfnis
einzustufen. Damit ein Bedurfnis Prioritdt Eins im VPC-Kundensegment erhalten kann, muss es
zumindest in mehr als der Halfte aller Interviews genannt worden sein. Bedurfnisse, die nur in zwei oder

weniger Interviews genannt werden, erhalten automatisch Prioritat Vier.

Statements pro Interview (S/I): Dieser Faktor gibt an, wie viele Statements im Schnitt aus jedem Interview

stammen. Er wird durch die Division ,Anzahl an Interviews® durch ,Anzahl an Statements® ermittelt und
ermoglicht eine bessere Vergleichbarkeit der Bedirfnisse. Je hoher dieser Faktor ist, desto mehr
reduziert er die Aussagekraft der ,Anzahl an Statements®, da ein Bedirfnis, das viele Statements aus ein

und demselben Interview hat, dadurch nicht fiir die breite Masse an Kunden als wichtiger zu reihen ist.

Relevanz fiir den Kunden (R): Die Relevanz fur den Kunden stellt das Ergebnis der Gegenliberstellung

aller innerhalb des Bedirfnisses mit , + “, bewerteten Statements mit jenen der Bewertung , -“ dar. Ist
beispielsweise ein Bedlrfnis mit einer hohen Anzahl , +“ versehen, so ist es tendenziell als relevanter
einzustufen, als eines, das viele Statements mit einem , -“ beinhaltet. Dieses Kriterium ist jedoch
geringwertiger als die anderen drei Kriterien und wirkt sich auf die Priorisierung der Bedurfnisse nur bei

extremen Auspragungen aus.

Zusammengefasst ist zu sagen, dass der Parameter ,Anzahl an Interviews” fiir die Bedirfnispriorisierung
der ausschlaggebendste ist, wohingegen die zwei Parameter ,Anzahl an Statements” und ,Statements
pro Interview* vorwiegend der Fein-Priorisierung beim direkten Vergleich mehrerer Bedirfnisse
miteinander dienen. Der Parameter ,Relevanz fir den Kunden® wirkt sich nur bedingt auf die
Bedurfnispriorisierung aus. Mithilfe der vier Kriterien konnten die identifizierten Bedurfnisse, als

Vorbereitung zur Erstellung der VPC-Kundensegmente, schlie3lich verglichen und priorisiert werden.
Geschlechtsspezifische Unterschiede

Zusatzlich zur Ermittlung der Prioritat der identifizierten Bedurfnisse, sollen auch geschlechtsspezifische
Unterschiede untersucht werden. So gilt es, jene Bedirfnisse, die maRgebend haufiger von mannlichen
oder weiblichen Interviewpartnern genannt werden, als solche zu identifizieren und darzustellen. Dies
erfolgt im Fall eines maf3gebenden geschlechtsspezifischen Unterschieds durch die Erweiterung des
Bedurfnisses um ein typografisches Symbol: Trifft ein Bedirfnis Gberwiegend haufiger auf méannliche
Millennials zu, ist es mit einem mannlichen typografischen Symbol versehen, trifft es Uberwiegend auf

weibliche Millennials zu, mit einem weiblichen.

Abb. 36 zeigt dasselbe beispielhafte Bedurfnis ,Einfache, verstandliche Spielregeln®, wie Abb. 35 und ist
um die geschlechtsspezifischen Unterschiede erweitert. Es resultiert aus den Interviews mit einem
mannlichen (M) und von funf weiblichen (W) Interviewpartnern. Folglich wird es als ein ,primar weibliches

Bedurfnis* eingestuft.

Einfache, verstandliche Spielregeln
(S:9_1:6_S/1:1,5_R:0_M:1_W:5)

Abb. 36: Geschlechtsspezifische Unterschiede eines beispielhaften Bedurfnisses, Quelle: Eigene Darstellung.
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Resultierende Darstellung der VPC-Kundensegmente

Die identifizierten geschlechtsspezifischen Unterschiede sollen in der Folge auch in den VPC-
Kundensegmenten dargestellt werden. Aufgrund der geringen Aussagekraft geschlechtsspezifischer

Unterschiede bei Bedurfnissen der Prioritat Vier erfolgt bei diesen keine entsprechende Darstellung.

Das Resultat der Darstellung der Prioritdten und der geschlechtsspezifischen Unterschiede soll mittels

nachfolgender Abb. 37 schematisch dargestellt werden. Primar mannliche Bedurfnisse sind auch hier mit

einem mannlichen typografischen Symbol versehen, primér weibliche Bedirfnisse mit einem weiblichen.

(, g )
@Gain - Prioritat Eins Gain - Prioritét Eins Gain - Prioritét Eins o Q
) P o Job Job Job
(beide Geschlechter) (primdr ménnlich) (primdr weiblich) . o e e
Prioritat Prioritat Prioritdt
Gain - Prioritdt Zwei  Gain - Prioritdt Zwei  Gain - Prioritdt Zwei Eins Eins Eins
(beide Geschlechter) (primér ménnlich) (primdr weiblich) (beide Geschlechter)  (primdr ménnlich)  (primér weiblich)
Gain - Prioritat Drei Gain - Prioritat Drei Gain - Prioritat Drei Q
(beide Geschlechter) (primér mdnnlich) (primér weiblich) )
Gains - Prioritét Vier . Job Job Job
Prioritat Prioritat Prioritat
U - SR, A Eins Eins Eins
Pain - Prioritat Eins Pain - Prioritat Eins Pain - Prioritat Eins (beide Geschlechter)  (primdr médnnlich) — (primdr weiblich)
(beide Geschlechter) (primdr ménnlich) (primdr weiblich)
g Q
Pain - Prioritat Zwei Pain - Prioritat Zwei Pain - Prioritit Zwei Job Job Job
(beide Geschlechter) (primér ménnlich) (primér weiblich) Prioritdt Prioritat Prioritat
Eins Eins Eins
X . 5 : = ) . ¥ X (beide Geschlechter)  (primdr ménnlich)  (primdr weiblich)
Pain - Prioritat Drei Pain - Prioritat Drei Pain - Prioritat Drei
(beide Geschlechter) (primdr mdnnlich) (primdr weiblich)
\_ Pains - Prioritdt Vier Jobs - Prioritét Vier )

Abb. 37: Aufbau der VPC-Kundensegmente, Quelle: Eigene Darstellung.

3.2.6 Erstellung Value Proposition Canvas - Kundensegmente

Den letzten Schritt der Vorgehensweise bei der Identifikation der Kundenbedurfnisse stellt schliellich die
die

geschlechtsspezifisch unterschiedenen Bedirfnisse je Themenbereich, aufgeteilt auf Jobs, Pains und

Erstellung der VPC-Kundensegmente dar. Hierbei gilt es, identifizierten, priorisierten und

Gains, in eine mdoglichst Ubersichtliche Darstellung zu bringen, um Weiterforschenden einen schnellen
und Uberschaubaren Einblick in die identifizierten Millennial-Kundenbedurfnisse zu gewdahren. Die

Darstellung dieser spezifischen Bedirfnisse erfolgt schlief3lich im néachsten Abschnitt.

Erstellung VPC-
Kundensegmente

Elektronische

Casinobesuche Allgemein

Videospiele

Skill-basierte Spiele an
elektronischen Spielautomaten

Gliicksspielautomaten

7 N,
@(@S]iwk
St

Abb. 38: Ubersicht der vier zu erstellenden VPC-Kundensegmente, Quelle: Eigene Darstellung.
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3.3 Darstellung der identifizierten Kundenbedirfnisse von

Millennials

In diesem Abschnitt werden die identifizierten Kundenbedirfnisse dargestellt. Der Abschnitt behandelt die
vier Themenbereiche ,Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Glicksspielautomaten®, ,Videospiele*
und ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten® jeweils in einem eigenen Unterabschnitt. Je
Unterabschnitt wird zuerst das reduzierte VPC-Kundensegment dargestellt, das ausschlielich die
Bedirfnisse der Prioritat Eins enthéalt. Danach werden die Kernaspekte eines jeden dargestellten
Bedirfnisses kurz in aufzahlender Form beschrieben, um auch die dahinterstehenden Aussagen
aufzuzeigen. Am Ende jedes Unterabschnitts befindet sich schlieBlich das vollstandige VPC-
Kundensegment des jeweiligen Themenbereichs in einer separaten, ganzseitigen Abbildung. Hier werden

die Bedurfnisse aller Prioritétsstufen gelistet, jedoch nicht ndher beschrieben.

Die zugrundeliegenden Daten je Themenbereich sind den Anhangen F, G, H und | zu entnehmen.

3.3.1 Bediirfnisse ,,Casinobesuche Allgemein*“
Abb. 39 stellt die reduzierte Form des VPC-Kundensegments ,Casinobesuche Allgemein® dar.

Reduziertes VPC-Kundensegment ,,Casinobesuche Allgemein“ @V
, = QU
@ = Inein > R

—| Etwas gemeinsam mit

0000

dem Freundeskreis

auBergewohnliches

/) erleben Ambiente eintauchen
@ K Etwas Entspanntes
Viele Leute / Gedringe / wenig Platz Besonderes Spielen, des
erleben SpaBes wegen

Abb. 39: Reduziertes VPC-Kundensegment ,Casinobesuche Allgemein®, Quelle: Eigene Darstellung.

Sie beinhaltet vier Jobs, einen Pain und keine Gains. Diese werden nachfolgend detaillierter beschrieben.
Jobs — Prioritat Eins

Etwas gemeinsam mit dem Freundeskreis erleben:

e Ausflug oder Gruppenevent mit Freunden,

e Schdnen Abend mit den Freunden verbringen,

e Spaly mit Freunden haben und ein gemeinsames Erlebnis erfahren,

¢ Dort gemeinsam Zeit verbringen (aber nicht zwingend permanent gemeinsam spielen),

e Alles gemeinsam machen: hingehen, spielen, am Gewinn erfreuen / dem Verlust nachtrauern.

In ein auRergewohnliches Ambiente eintauchen:

e Sich in eine Atmosphére mit ruhiger, angenehmer, klassischer Musik begeben,
¢ Die besondere Gerduschkulisse der Menschen und Automaten im Casino geniel3en,

e Das Flair, die schénen Farben, Teppichbdden, Ausstattung und den Aufbau des Casinos
bewundern und sich dabei einfach wohlfiihlen,

e Das Geniel3en der grof3en, Ubersichtlichen, gut aufgeteilten und edlen Raumlichkeiten.
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Etwas Besonderes erleben:

e Einen besonderen Abend verbringen, besonderer als beispielsweise ein Kinobesuch,
e Einfach ein nicht alltédgliches Event in Angriff nehmen, ,einmal etwas anderes machen®,
e Ein Erlebnis erfahren, das besonderen Anlassen, wie etwa einem Geburtstag, gerecht wird,

e Eine auBergewdhnliche, gehobene, schone Unternehmung mit Spald durchfihren.

Entspanntes Spielen, des SpalRes wegen:

e Eine angenehme Zeit zu verbringen und dabei Spal3 am Spielen haben,
e Entspannen, sich zuriicklehnen und das Spiel geniel3en,
e Eine nette Unterhaltung mit Spal3 und der zusatzlichen Mdglichkeit, Geld gewinnen zu kdnnen,

e Lockeres, lustiges Spielen, ohne sich hineinzusteigern oder verbissen auf Gewinne aus zu sein.
Pains — Prioritat Eins

Viele Leute / Gedrange / wenig Platz:

e Trubelim Casino: Wenn es zu laut oder zu viel los ist,
e Zuviele Menschen an einem Ort und dadurch zu wenig Platz fur sich haben,
e GroRRer Menschenandrang bei den Spieltischen, der zu unangenehmem Gedrénge flhrt,

e Besetzte Tische und Automaten, woraus lange Wartezeiten entstehen.

Gains — Prioritat Eins

Aus den Interviews ging hervor, dass viele der Befragten keine (Verbesserungs-)Wiinsche in Bezug auf
den allgemeinen Casinobesuch haben. Ein Grof3teil sei mit dem derzeitigen Aufbau, dem grundsatzlichen
System und den Erfahrungen, die sie dort machen, recht zufrieden. Folglich konnten keine Gain-
Bedurfnisse identifiziert werden, die fur ausreichend viele Millennials von Bedeutung sind, um diese als

Prioritat Eins einzustufen.
Vollstandiges VPC-Kundensegment ,,Casinobesuche Allgemein*“

Das vollstandige VPC-Kundensegment ,Casinobesuche Allgemein“ basiert auf insgesamt 243

Interviewstatements, wovon 138 den Jobs, 60 den Pains und 45 den Gains zugeordnet werden konnten.

Jobs: Aus den 138 gesammelten Interviewstatements konnten insgesamt 19 Jobs von Millennials fir den
allgemeinen Casinobesuch identifiziert werden. Vier davon wurden mit Prioritat Eins, ebenso vier mit

Prioritat Zwei, drei mit Prioritat Drei und acht mit Prioritat Vier versehen.

Pains: Aus den 60 zugrundeliegenden Interviewstatements der Pains liel3en sich 15 Kundenbedurfnisse
ableiten, wobei eines der Prioritat Eins, drei der Prioritat Zwei, zwei der Prioritéat Drei und acht der Prioritat

Vier zugewiesen wurden.

Gains: Aus den 45 Statements der Gains wurden insgesamt zehn Gain-Bedirfnisse abgeleitet. Keines ist

Teil der Prioritat Eins, vier der Prioritat zwei, keines der Prioritat Drei und sechs der Prioritét Vier.

Das vollstandige VPC-Kundensegment der allgemeinen Casinobesuche ist aus Abb. 40 auf der nachsten
Seite ersichtlich. Die Datengrundlage zur Erstellung dieses VPC-Kundensegments inklusive aller
Interviewstatements befindet sich in Anhang F. Bedirfnisiibergreifende Resultate und Interpretationen

dieses VPC-Kundensegments werden in Abschnitt 3.4 beschrieben.
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Gains - Erstellungsgrundlage: 45 Interviewstatements

Jobs - Erstellungsgrundlage: 138 Interviewstatements

V

(o)
Wunsch,

etwas Neues

o)

Wunsch nach
Einsteigerhilfen

Besondere Zusatzangebote
des Casinos

Wunsch, nicht anstehen /
warten zu mussen

kennenzulernen oder Ubungsrunden Casinopersonal

Waunsch danach, Erlebnisse mit
anderen teilen zu kdnnen

Wunsch nach Beeinflussbarkeit
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Pains - Erstellungsgrundlage: 60 Interviewstatements

Abb. 40: Vollstandiges VPC-Kundensegment ,Casinobesuche Allgemein“, Quelle: Eigene Darstellung.
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3.3.2 Bedirfnisse ,,Elektronische Glucksspielautomaten*

In Abb. 41 ist das reduzierte VPC-Kundensegment ,Elektronische Glucksspielautomaten® dargestellt. Sie

enthéalt vier Jobs, vier Pains und zwei Gains der Prioritat Eins.

Reduziertes VPC-Kundensegment ,Elektronische Gliicksspielautomaten”

_— 7
=

@ Der Wunsch nach einem Der Wunsch, das Spiel S — . . D Spielen, ohne

T . . . Die Absicht, 9 . . .
vollig neuartigen, beeinflussen und so Vorteile : . <{=> die Absicht, Gewinn

. . " Gewinn zu erzielen .
besonderen Spielerlebnis erlangen zu konnen /) zu erzielen
.
@ Geringe Gewinn- Langwellllges, nicht UnkI.are, Wlllk.ur /\K Die Suche nach Die Suche nach
chancen / undurch- einbindendes  unzureichend Banalitit / a a .
— ) . . . .. gemeinsamem Spiel-  Unterhaltung mit Genuss
sichtiges System /  Spielerlebnis ohne  erkldrte  keinerlei Einfluss P N
. - : erlebnis mit anderen und Freude am Spiel
mangelndes Vertrauen Nervenkitzel Spielregeln  auf das Ergebnis

Abb. 41: Reduziertes VPC-Kundensegment ,Elektronische Glucksspielautomaten®, Quelle: Eigene Darstellung.

Die gelisteten Jobs, Pains und Gains werden nachfolgend detaillierter beschrieben.
Jobs — Prioritét Eins

Die Absicht, Gewinn zu erzielen:

e Beim Spielen den Wunsch haben, etwas gewinnen zu kdnnen (unabhéngig der Gewinnhéhe),
e Mit dem Spielen aufhdren, nachdem hohe Gewinne erzielt wurden,
e Der Ehrgeiz und die Motivation, so lange zu spielen, bis ein Gewinn ausgeschiittet wird,

e Wenn andere lange Zeit an einem Gerat ohne zu gewinnen gespielt haben, nach ihnen
nachspielen und ausprobieren, ob da nicht vielleicht doch noch ein Gewinn kommt,

e Spielen, mit dem Hauptziel, sehr hohe Gewinne zu erzielen,

e Die Bereitschaft zu hohen Einséatzen, wenn dementsprechend hohe Gewinne moglich sind.

Spielen, ohne die Absicht, Gewinn zu erzielen:

¢ In eine andere Welt abtauchen und dort Uber eine gewisse Zeitdauer unterhalten werden,

e Beim Spielen entspannt sein, eine gemiitliche Zeit verbringen und auch nachtraglich das Gefunhl
zu haben, dass es sich gelohnt hat, auch, wenn kein Gewinn entstanden ist,

e Spielen, um Spielerfahrung zu sammeln, nicht um groRe Gewinne abzurdumen,

e Mit der Einstellung spielen: ,Wenn ein Gewinn rauskommt ist es schdn, wenn nicht, ist es auch
nicht weiter schlimm®,

¢ Mit dem Bewusstsein spielen, dass die Maschine Uber lange Dauer hinweg immer gewinnen wird.

Besonders auffallig ist hier der Widerspruch zwischen den beiden genannten Jobs: Wéahrend sich viele
der befragten Millennials des traditionellen Zwecks von EGMs bedienen, namlich vorsatzlich ,Spielen, um
Geld zu gewinnen®, haben beinahe ebenso viele Millennials nicht das Verlangen, zwingend Gewinn
erzielen zu mussen. Es scheint, als kdnnte das Verlangen nach besonderer Unterhaltung und einem sehr
einbindenden Erlebnis durch das Spiel zunehmend an Bedeutung gewinnen. Der Extremfall kénnte sich
moglicherweise so gestalten, dass fur Millennials der Bedarf nach einem befriedigenden

Unterhaltungsfaktor die Absicht, zu gewinnen, gar Ubersteigen konnte.
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Die Suche nach gemeinsamem Spielerlebnis mit anderen:

e An EGMs spielen, um eine schdne Zeit mit Freunden zu verbringen,

e Spielen, um mit anderen ins Gesprach zu kommen und um neue Leute kennenzulernen,

e Gemeinsam Freude am Spiel haben, sich miteinander freuen und Leid miteinander teilen,

¢ Nie auch nur auf die Idee kommen, alleine ins Casino zu gehen und Automaten zu bespielen,
e Sich fir und mit anderen freuen, wenn diese gewinnen,

e Unter die Leute kommen und gemeinsam einen schénen Abend haben,

e Gemeinsam durch das Casino schlendern und Ausschau nach dem Spielangebot halten,

Die Suche nach Unterhaltung mit Genuss und Freude am Spiel:

e Vom Spiel unterhalten werden,
e Das Spiel an sich genieRen und SpalR am Spielen haben,
e Beim Spielen glicklich sein und sich an Spiel und der gebotenen Unterhaltung erfreuen,

e Einen netten Abend gemeinsam mit dem Spiel verbringen.
Pains — Prioritat Eins

Geringe Gewinnchancen / undurchsichtiges System / mangelndes Vertrauen:

e Zu viele Vorurteile, dass die Maschinen getlrkt seien und hohe Gewinne kaum mdglich sind,

e Misstrauen gegeniber dem Casino und den Maschinen, aufgrund von Unwissenheit,

e Enttduscht sein, wenn andere Menschen glauben, durch EGMs reich werden zu kdnnen,

e Der Arger im Nachhinein, wenn all das Geld weg ist und das Spielen keinen Spaf® gemacht hat,

e Die Intransparenz des Systems: keine Informationen tUber Ausschittungshaufigkeit,
durchschnittliche Gewinnhéhen, Wahrscheinlichkeit, den Jackpot zu erhalten, etc. vorhanden,

e EGMs sind ein Weg, wie das Casino mittels Spielstichtiger moglichst schnell an Geld kommt*.

Langweiliges, nicht einbindendes Spielerlebnis ohne Nervenkitzel:

e Die Langeweile, lediglich Geld hineinzuwerfen, einen Knopf zu driicken und abzuwarten,
e Zu hoher Geldverlust in zu kurzer Zeit, ohne ein befriedigendes Spielerlebnis gehabt zu haben,
e Zu wenig Spannung aufgrund nichtzufriedenstellender Moglichkeiten fir den Spieler,

e Das Ausbleiben von spannenden, wirklich einbindenden Mechanismen, die den Spieler dazu
animieren, langer zu spielen oder gar wiederzukommen,

e Die Verwendung neuer Technologien, nur um traditionelle, bereits bekannte Spielerlebnisse
kiunstlich mit diesen Technologien nachzubauen,

o ,Anstatt EGMs zu bespielen, kann ich gleich eine Minze werfen und das Ergebnis abwarten®.

Unklare, unzureichend erklarte Spielregeln:

e Fehlende Erklarung bei Automaten Uber mogliche Einstellungen und Spielvariationen,
e Uberforderung aufgrund nicht selbsterklarender, nicht intuitiver und uniibersichtlicher Spielregeln,
e Die Notwendigkeit, Geld einzusetzen, um ein Spiel Uberhaupt erst ausprobieren zu kénnen,

e Zu umfassende Spielregeln, die das Spielerlebnis nur bedingt verandern, sich aber immens auf
die Einsatzhdhe auswirken,

e Die Angst, beim Andern der Spieloptionen Fehler zu machen und dadurch weniger zu gewinnen,

e Das unangenehme Gefiihl, die Regeln nicht zu verstehen und nicht nachvollzielen zu kénnen,
was beim Spiel genau vonstatten geht,
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Willkir / Banalitat / keinerlei Einfluss auf das Ergebnis:

e Keinerlei Einfluss auf das Spiel haben, sondern lediglich simples Abwarten, was passiert,
e Das Ausbleiben von Spannung, wenn es rein um ,Glick* geht, véllig ohne Beeinflussbarkeit,

e Unbefriedigendes Spielerlebnis, da alles lediglich von einem Zufallsgenerator abhé&ngig ist,
Gains — Prioritat Eins

Der Wunsch nach einem véllig neuartigen, besonderen Spielerlebnis:

e Das Bedurfnis, etwas Neues, Aufregendes kennenlernen zu kénnen,

e Eintauchen in eine andere Welt mittels véllig neuer technologisch verflugbarer Méglichkeiten,

e Sich nach etwas Aufregenderem, komplett anderem sehnen,

e Der Wunsch nach einer Story hinter den Spielen und Méglichkeiten, etwas zu entdecken,

e Der Wunsch nach der Kombination vor Arcade-Automaten mit dem Glucksspielcharakter,

e Spiele, bei denen mehrere Spieler in derselben virtuellen Welt miteinander interagieren kénnen,

e Die Mdglichkeit, mit mehreren, vollig unterschiedlichen Spielmodi spielen zu kdnnen.

Der Wunsch, das Spiel beeinflussen und so Vorteile erlangen zu kdnnen:

o Die Mdglichkeit, beispielsweise mittels Reaktion, Einfluss auf das Spielergebnis zu nehmen,
e Der Wunsch nach etwas Beherrschbarem, das gelibt und trainiert werden kann,

e Die Madglichkeit, bei neuartigen, riskanten Spielziigen selbst entscheiden zu kénnen, ob das
Risiko eingegangen werden soll, oder nicht,

e Der Wunsch, sich fur Fehlentscheidungen Uber sich selbst &rgern zu kénnen und nicht uber die
Maschine,

e Der Wunsch, EGM-Spiele mehr in die Richtung von Videospielen zu gestalten, um ,wirkliche*
Spielerlebnisse machen zu kénnen,

e Die Mdglichkeit, Dinge im Spiel verandern, sammeln, beeinflussen, individualisieren zu kénnen.
Vollstandiges VPC-Kundensegment ,,Elektronische Gllicksspielautomaten*

Das vollstdndige VPC-Kundensegment ,Elektronische Glicksspielautomaten® ist das Ergebnis von 293

Interviewstatements, wobei diese auf 83 Jobs, 111 Pains und 99 Gains aufgespaltet wurden.

Jobs: Aus den insgesamt 83 den Jobs zugeordneten Interviewstatements konnten 14 Job-Bedirfnisse
abgeleitet werden. Vier davon sind in Prioritdt Eins, drei in Prioritdt Zwei, keines in Prioritat Drei und

sieben in Prioritat Vier eingestuft.

Pains: Aus den 111 Pain-Statements entstanden in Summe 16 unterschiedliche Pain-Bedurfnisse. Davon
befinden sich vier unter Prioritat Eins, eines unter Prioritat Zwei, drei in Prioritat Drei und acht in Prioritat
Vier.

Gains: Schliel3lich resultieren aus den 99 Gain-Statements insgesamt 17 Gain-Bedurfnisse. Dabei sind
zwei der Prioritat Eins, vier der Prioritat Zwei, vier der Prioritdt Drei und sieben der Prioritat Vier

zugeordnet.

Die grafische Darstellung des vollstandigen VPC-Kundensegments ,Elektronische Glicksspielautomaten®
befindet sich in der folgenden Abb. 42. Die Erstellungsgrundlage dieses VPC-Kundensegments bilden die

Daten in Anhang G. Eine bedirfnisubergreifende Beschreibung der Resultate erfolgt in Abschnitt 3.4.

87



Praktischer Teil

Gains - Erstellungsgrundlage: 99 Interviewstatements

Jobs - Erstellungsgrundlage: 83 Interviewstatements
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Abb. 42: Vollstandiges VPC-Kundensegment ,Elektronische Glicksspielautomaten®, Quelle: Eigene Darstellung.
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3.3.3 Bediirfnisse ,,Videospiele*

Abb. 43 stellt das reduzierte VPC-Kundensegment ,Videospiele® dar und beinhaltet funf Jobs, zwei Pains

und drei Gains der Prioritat Eins.

Reduziertes VPC-Kundensegment ,Videospiele”

r — -
Ein hart . . 9= <'|' '.‘J

@ verdienter, stark i Ll Erreichen e=—| In Gesellschaft mit g ) )
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. Rétselldsen Fortschritts iel um zu entspannen
Sieg / spielen
.

@ Spielen als netter Spielen, wenn es sich

Videospielen AngsteinfléRBende Spiele / Zeitvertreib gerade ergibt

beansprucht sehr viel Zeit Horrorspiele
Aus Ehrgeiz spielen / eigene Skills beweisen

Abb. 43: Reduziertes VPC-Kundensegment ,Videospiele“, Quelle: Eigene Darstellung.

Die nachfolgenden Beschreibungen gehen detaillierter auf diese Jobs, Pains und Gains ein.
Jobs — Prioritat Eins

In Gesellschaft mit dem Freundeskreis spielen:

e In der Gruppe bei einem Videospielabend oder @hnlichem spielen,

e Die Bereitschaft, vermehrt Zeit in gemeinsame Videospielabende zu investieren,

e Sich einer Herausforderung gemeinsam gegen die Maschine stellen,

e Konsolenspiele nicht allein, sondern stets in gesellschaftlichem Charakter spielen,

e Deshalb vermehrt spielen (gemeinsam oder parallel), weil auch der eigene Partner spielt,
e Alleine zu spielen ist flir mich Gberhaupt nicht attraktiv,

e Sowohl gerne alleine als auch in der Gruppe spielen, abhangig vom jeweiligen Spiel.

Alleine spielen, um zu entspannen:

¢ Nach einem anstrengenden Arbeitstag spielen, um vom erhdhten Stresspegel runterzukommen,
e Bei Erschopfung jederzeit unterbrechbare Spiele spielen, ohne viel nachdenken zu missen,
e Videospiele sind eine gute Mdglichkeit, um alleine zu sein und dabei den Kopf abzuschalten®,

e GroRtenteils alleine spielen, zur Abwechslung aber auch in lustiger Gesellschaft mit anderen.

Auch hier ist ein Widerspruch erkennbar, der zwischen gemeinsamem Spielen und alleine zu spielen
steht. Einige Millennials gaben an, ausschlief3lich in Gesellschaft zu spielen, um hier besonders den die
angenehme Zeit mit dem Freundeskreis zu genief3en. Andere wiederum beschrieben, vorzugsweise, aber
nicht ausschlieBlich, alleine zu spielen, um etwa in Moment der Erschdépfung ein wenig abschalten zu
konnen. Folglich kann hierzu keine klare Préferenz zur optimalen Befriedigung der Kundenbedirfnisse
von Millennials festgestellt werden. Vielmehr scheint es von Bedeutung zu sein, ein variables

Spielangebot darzubieten, das je nach Bedarf verandert werden kann.

Spielen als netter Zeitvertreib:

e Kurze, jederzeit unterbrechbare Spiele beim Warten auf etwas spielen,
e Spielen, als Beschaftigungstherapie gegen Langeweile und als Zeitiiberbriickung,

e Spielen, um auf andere Gedanken zu kommen.
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Spielen, wenn es sich gerade erqgibt:

e Spielen, wenn sich die Situation dazu gerade ergibt, von selbst aber nicht auf die Ideen zu
kommen, die Initiative zu ergreifen und zu spielen,

¢ Unmittelbar nach dem Spielen nicht mehr an das Spiel denken muissen; nicht das Verlangen
haben, weiterspielen zu missen,

e Spielen, wenn andere Beschaftigungen durch diverse Umstande uninteressant sind,
e Sich, anstatt fernzusehen, eher aktiven Beschaftigungen wie dem Spielen widmen,

e Ohne besonderes Musterverhalten spielen: einfach, wenn einem gerade danach ist.

Aus Ehrgeiz spielen / eigene Skills beweisen:

e Sich selbst herausfordern und tberprifen, wie gut man ist,

e Sehr ehrgeizig spielen und unter keinen Umstanden verlieren wollen,

e Sich stets einer schwierigen Herausforderung stellen und diese unbedingt schaffen wollen,
¢ Mit dem Hintergedanken spielen, sich zu steigern und schwierige Levels meistern zu wollen,
¢ Sich intensiv mit dem Spiel auseinandersetzen,

e In guten Momenten (etwa der Fihrung) alles dafiir geben, der Beste zu sein; sich in schlechten
Momenten jedoch bemihen, das Bestmdgliche herauszuholen,

e Der Ehrgeiz, in einem begonnenen Spiel Fortschritt zu machen und es schlief3lich zu vollenden.
Pains — Prioritat Eins

Videospielen beansprucht sehr viel Zeit:

e Spiele ,ordentlich” und intensiv zu spielen, ist besonders zeitaufwendig,
e Die notwendige Zeit firs Spielen aufgrund diverser Verpflichtungen nicht aufbringen zu kénnen,
e Ein Spiel bei zu groRen Zeiterfordernissen aus Selbstschutz nicht mehr spielen,

e Das Gefunhl, die Zeit beim Spielen zu verschwenden, anstatt sinnvolleren Dingen nachzukommen.

AngsteinfléoRende Spiele / Horrorspiele:

e Spiele mit Situationen eines angsteinfloBenden Terrors,
e Sich beim Spielen angstlich, erschrocken oder beunruhigt fihlen,

e Die Hektik beim Entkommen vor furchterregenden Feinden.
Gains — Prioritat Eins

Ein hart verdienter, stark umkampfter Sieqg:

e Das Geniel3en des Kampfens, des sich Aufregens, des Nervenkitzels und der Herausforderung,
e Ein Level trotz mehrmaligem Scheitern so lange probieren, bis es geschafft ist,

e Gegen andere Spieler auf einem ahnlichen Level spielen, damit es auch eine wirkliche
Herausforderung wird,

e Der Erfolg, knifflige Aufgaben, die im ersten Moment aussichtslos erscheinen, nach mehreren
Versuchen mit Mihe und Not gerade noch geschafft zu haben,

e Das Besiegen eines besonders starken Gegners,
e Die Erwartung, auch regelméRig zu scheitern und nicht alles beim ersten Mal zu schaffen,
e Die Suche nach schwierigen, herausfordernden, aber dennoch schaffbaren Spielen,

¢ Nicht nur Spiele im Nebenbei spielen, sondern sich wirklich ordentlich damit zu befassen.
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Der . Klick“-Moment beim Ratselldsen:

e Sich vor dem Loslegen einmal Gedanken machen mussen und Strategien erarbeiten; sich nicht
schon von Anfang am im Klaren sein, wie etwas zu l6sen ist,

e Lange Zeit an einer gewissen Stelle ,hdngenbleiben®, herausfinden, wie es gelést gehdrt, um
dann auch wirklich richtig zu liegen,

e Spiele, bei denen es genau einen einzigen mdoglichen Loésungsweg gibt, der aber erst
herausgefunden werden muss,

e Sehr langes Tufteln bei schwierigen Ratseln, etwa auch tUber mehrere Tage hinweg, bis das Ziel
schlieBlich erreicht werden kann,

e Die grundsatzliche Mdglichkeit, sich Gedanken zu etwas zu machen und etwas lésen zu kénnen.

Erreichen personlichen Fortschritts:

e Spiele spielen, die Fahigkeiten provozieren und trainieren, die im echten Leben sinnvoll sind und
dort im Optimalfall auch zu Erfolg fiihren,

e Der Moment des Schlagens der eigenen Bestzeit oder Hochstpunktezahl, ohne zwingend mit
anderen Spielern im Wettkampf zu stehen,

e Das Sammeln von Erfahrungspunkten, Troph&aen, Errungenschaften oder Auszeichnungen, die
symbolisieren, was bereits erreicht wurde,

e Das Geflhl, ein Spiel fertiggespielt zu haben und sich unmittelbar danach direkt einer neuen
Herausforderung zu stellen,

e Mechanismen, die einen beim Erreichen von Fortschritten an das Spiel binden und dazu
animieren, die nachste Herausforderung anzunehmen,

¢ Nicht das Besiegen einer anderen Person, sondern fr sich persénlich etwas geschafft zu haben,
e Das Zurtckblicken auf Errungenschaften, die man sich zuvor selbst nicht zugetraut hatte,
e Die Motivation, Neues zu lernen, darin besser zu werden und schlussendlich Fortschritte

erkennen zu kénnen.
Vollstandiges VPC-Kundensegment ,,Videospiele*

Die Grundlage zur Erstellung des VPC-Kundensegments ,Videospiele* bilden 200 Interviewstatements.

Hiervon wurden 90 Statements den Jobs, 29 den Pains und 81 den Gains zugeordnet.

Jobs: Das Clustern der 90 Job-Statements ergab insgesamt 13 Job-Bedirfnisse, von denen finf
Bedurfnisse die Prioritat Eins, drei die Prioritat Zwei, zwei die Prioritat Drei und drei die Prioritat Vier

reprasentieren.

Pains: Aus den 29 den Pains zugeteilten Interviewstatements entstanden elf Pain-Bedirfnisse. Zwei
befinden sich unter Prioritat Eins, keines unter Prioritat Zwei, drei unter Prioritat Drei und sechs unter
Prioritat Vier.

Gains: Die 81 identifizierten Gain-Statements wurden in 17 unterschiedliche Gain-Bedurfnisse
zusammengefasst, wovon drei der Prioritét Eins, drei der Prioritat Zwei, flnf der Prioritat Drei und sechs

der Prioritat Vier angehoren.

Die nachfolgende Abb. 44 stellt das vollstandige VPC-Kundensegment ,Videospiele® grafisch dar. Die
Daten zur Erstellung dieses VPC-Kundensegments sind Teil von Anhang H. Die bedurfnisibergreifende

Interpretation und Beschreibung der Resultate erfolgt in Abschnitt 3.4.

91



Praktischer Teil

Gains - Erstellungsgrundlage: 81 Interviewstatements

Jobs - Erstellungsgrundlage: 90 Interviewstatements
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Spielmoglichkeiten Entdeckbarem Situationen bewahren

In die Geschichte

Spielmodi Schwierigkeit
Spiele mit Freundlich / Tatigkeiten, die ich
gutem und frohlich real nicht beherrsche,
viel Humor gestaltete Spiele  im Spiel aber schon

Videospielen
beansprucht sehr viel Zeit

)

Q

Spiele, die
schnell langweilig werden

Alleine, ohne
Gesellschaft
spielen

Spiele, die einen
zwingen, in gewissen
\Zeitabsténden zu spielen

Bei Spielen
nur zuzusehen

Q

Zu schwierige,
Uberfordernde Spiele

AngsteinfloRende Spiele /
Horrorspiele

Q\\]o::n

g

Spiele, die nicht
herausfordernd sind

Minispiele, die
nur nebenbei
gespielt werden

Generelle Abneigung
gegenuber Tatigkeiten
vor dem Bildschirm

Spiele, die nicht
sinnvoll sind

~

Alleine spielen,
um zu entspannen

I

o

=

In Gesellschaft mit
dem Freundes-
kreis spielen

Spielen als netter
Zeitvertreib

Spielen, wenn es
sich gerade ergibt

Aus Ehrgeiz spielen /
eigene Skills beweisen

Q

Einfaches Sich im Wettkampf
Spielen ohne gegen andere zu
Anstrengung beweisen

Q

Spielen in kurzen,
unterbrechbaren
Spielsitzungen

Q

Einfach spielen,
ohne Gewinnabsicht

Die Zeit mit sinnvollen
Spielen nutzen

Spielen, um Spielen, um Tagliche
munter zu nicht schlecht Missionen in
werden gelaunt zu sein Spielen erfullen

J

Pains - Erstellungsgrundlage: 29 Interviewstatements

Abb. 44: Vollstandiges VPC-Kundensegment ,Videospiele*, Quelle: Eigene Darstellung.
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3.3.4 Bedirfnisse ,,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten*

Das zuletzt erarbeitete VPC-Kundensegment betrifft den Themenbereich ,Skill-basierte Spiele an
elektronischen Spielautomaten®. Die reduzierte Form dieses Kundensegments reprasentiert Abb. 45. Sie

enthalt eine allgemeine Aussage, einen Job, einen Pain und drei Gains der Prioritat Eins.

Reduziertes VPC-Kundensegment ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten”

g ,,Skill-Games sind ein véllig neuer @
A Beitrag zu/einem Wunsch nach = Grund, ein Casino zu besuchen.” 2L

machen / sich moderneren, Interaktion mit

selbst verbessern  aufgelockerten Ambiente  anderen Spielern /
¢ Ehrgeiz /
@ K) Erreichen von Erfolg /
Zu schwierige Spiele, bei denen die Aussichten auf Spiel besiegen

einen Gewinn nahezu unerreichbar sind bzw. erscheinen

.

Abb. 45: Reduziertes VPC-Kundensegment: Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten, Quelle: Eigene Darstellung.

Samtliche Bedurfnisse der Prioritat Eins werden nachfolgend néher im Detail beschrieben.
Jobs — Prioritat Eins

,Skill-Games sind ein vollig neuer Grund, ein Casino zu besuchen.”

Das Angebot Skill-basierter Spiele scheint fur Millennials den Grund, ins Casino zu gehen, zu
revolutionieren. Dies ist eine Aussage, die in zahlreichen unterschiedlichen Interviews als besonders
positiver Aspekt bei Skill-basierten Spielen verkiindet wurde. Hinter dieser Aussage stehen zahlreiche

Motive, die jedoch allesamt den Wunsch nach und die Aufgeschlossenheit fir Neues reprasentieren.

Ehrgeiz / Erreichen von Erfolg / Spiel besiegen:

e Etwas schaffen und gut abschliel3en wollen,

e Herausfordern und Testen der eigenen Fahigkeiten und aktiv an diesen arbeiten,

e Von anderen Personen beobachtet und anerkannt werden,

¢ Die Maschine besiegen,

e Erreichen eines Platzes auf der Bestenliste,

e Nach ausreichender Ubung eigenes Kénnen zur Schau stellen und sich vor anderen beweisen,
¢ Nach einer Niederlage optimistisch und motiviert in die nachste Spielrunde starten,

e Sich mit allen Mitteln anstrengen, um wirklich gewinnen zu kénnen,

¢ Nicht der Gewinn, sondern der bestmdgliche Abschluss eines Levels ist das Ziel.
Pains — Prioritat Eins

Zu schwierige Spiele, bei denen die Aussichten auf einen Gewinn nahezu unerreichbar sind / erscheinen:

e Fordernde Ratsel, die zu tiefgriindig sind oder zu spezifischer Fahigkeiten bedurfen,

¢ Nicht sofort verstandliche Spiele, mit nicht intuitiven Regeln und zu komplexen Spielmechanismen,
e Zu hohe Schwierigkeit beim Spielstart, ohne die Méglichkeit, mit dem Spiel vertraut zu werden,

e Zu schwierige Spiele mit nur einem Versuch, nach welchem das Spiel sofort zu Ende ist,

e Spiele, die permanente Ubung voraussetzen und ansonsten nicht bewaltigbar sind,

e Spiele ohne Etappensiege, die sehr lange dauern und bei denen im Verlustfall der gesamte
Einsatz auf einen Schlag verloren ist.
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Gains — Prioritat Eins

Fortschritt machen / sich selbst verbessern:

e Der Reiz, im Casino durch hohe Anstrengung mehr schaffen und erreichen zu kénnen,

e Der Wunsch nach einer Lernkurve mit Trainingseffekt,

e Die Tatsache, wirklich ,Skill* einbringen zu kénnen und nicht auf Glick hoffen zu missen,

e Etappensiege und das Aufsteigen in héhere Levels, mit Gewinnchance bei guten Leistungen,
e Konzepte, bei denen Fahigkeiten erforderlich sind, die im Alltag gebraucht werden kénnen,

e Die Mdglichkeit, seine eigene Steigerung nachverfolgen zu kdnnen, etwa mit personlichen
Spielerinformationen oder einer Mitgliedskarte,

e Spald im Casino haben und automatisch eine gewisse Entwicklung dabei erfahren.

Beitrag zu einem modernen, aufgelockerten Ambiente:

e Positives Empfinden, dass Skill-basierte Spiele reizvoller und spannender klingen als EGMs,

e Entscharfung der strikten und Uberzogen schicken Formlichkeiten des klassischen Casino-
angebots zugunsten einer modernen, lockeren Atmosphare,

e Klare Praferenz fur ein neues Angebot mit héherem Vergnigungsfaktor,

e Personlich bessere Identifikation mit Skill-Games als mit dem klassischen Spielangebot.

Wunsch nach Interaktion mit anderen Spielern:

e Der Wunsch, wirklich gegen andere Menschen antreten zu konnen, nicht nur gegen die Maschine,
e Sich vor anderen Spielern beweisen, dabei bewundert und anerkannt werden,

e Ein gemeinsames Gruppenevent, wo einander geholfen wird,

e Teams, die gegeneinander antreten und spielen kénnen,

e Ein Wettkampf im Casino, mit persdnlichem, direktem Kontakt zum Gegner,

e Mit oder gegen Leute spielen, die ahnliche Interessen und Starken haben.
Vollstandiges VPC-Kundensegment ,,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten*

Das vollstdndige VPC-Kundensegment ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten® ist das
Resultat aus 254 Interviewstatements. Diese wurden in 95 Job-Statements, 61 Pain-Statements und 98

Gain-Statements separiert.

Jobs: Aus den 95 Job-Statements entstanden die allgemeine Aussage ,Skill-Games sind ein vollig neuer
Grund, ein Casino zu besuchen®, sowie insgesamt zwolf Job-Bedurfnisse. Von diesen gehort eines zu
Prioritat Eins, drei zu Prioritat Zwei, sechs zu Prioritat Drei und zwei zu Prioritat Vier.

Pains: Aus den 61 Pain-Statements entstanden 15 Pain-Bediirfnisse. Eines davon mit Prioritat Eins, vier

mit Prioritat Zwei, vier mit Prioritdt Drei und sechs mit Prioritat Vier.

Gains: SchlieRlich fihrten die 98 Gain-Statements zu insgesamt 16 Gain-Bedurfnissen. Diese wurden wie
folgt priorisiert: Drei Bedirfnisse sind Teil von Prioritéat Eins, drei von Prioritéat Zwei, finf von Prioritat Drei
und funf von Prioritat Vier.

Das vollstandige VPC-Kundensegment der Skill-basierten Spiele ist in Abb. 46 dargestellt. Die
entsprechende Erstellungsgrundlage dazu ist als Anhang | beigelegt. Die bedurfnisiibergreifende

Interpretation und Beschreibung der Resultate erfolgt wiederum im folgenden Abschnitt 3.4.
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Gains - Erstellungsgrundlage: 98 Interviewstatements

Jobs - Erstellungsgrundlage: 95 Interviewstatements

Fortschritt

-
© machen / sich

selbst verbessern

gegen andere Spieler

Q

Anspornende
Ingame
Belohnungen

Tiefgriindiges,
einbindendes
Spielerlebnis

Die Moglichkeit,
Geld zu gewinnen

Auf Zielgruppen
angepasste Spiele

Beitrag zu einem
moderneren, aufge-
lockerten Ambiente

(o)

Wunsch nach Wettkdmpfen Ausgewogenes Verhaltnis

Wunsch nach
Interaktion mit

anderen Spielern

Q

Beginnerfreundlicher

zwischen Skill, Gewinn, Risiko Spieleinstieg
Wunsch nach Moderne, den Spieler . d .
. Seinen Skill zur
Abwechslungund  ansprechende Spiele und
s . . .. Schau stellen
volliger Neuheit Spielgerate

Zweite Chance /
nicht sofort vorbei

Spontane, zufallig
ausgewahlte Skills

Moglichkeit, eigenes
Spiellimit zu setzen

&

Unzufriedenstellendes
Preis-Leistungs-
Verhaltnis

Angst davor, dadurch
noch leichter in die

Spielsucht zu geraten
Vollstandiges Im Nachteil

Verdrangen der
\klassischen Spiele

Spielern sein

gegeniber anderen

(o) c
Zu eintdniges Zu hohe
Spielerlebnis Geldeinsatze

Angst, sich bei Spiele mit einem

Platzverfugbarkeit

Zu schwierige Spiele, bei denen die Aussichten auf
einen Gewinn nahezu unerreichbar sind bzw. erscheinen

Unzureichende
Spielerklarungen

Spielerlebnis zu schnell

fehlenden Skills vor zu simplen vorbei / nur eine
anderen bloRzustellen Spielschema einzige Chance
e e Dauerhaf? besetzt / Horror.splgle und Setela e
. Unzureichende angsteinfloBende
Misstrauen Lernkurve

Spiele

»Skill-Games sind ein véllig neuer
Grund, ein Casino zu besuchen.”

Ehrgeiz / Erreichen von Erfolg /
die Maschine besiegen

Gemeinsames Erlebnis
mit anderen Personen

Aus Neugierde einmal
ausprobieren / etwas
Neues suchen

Zu Hause gezielt auf die
Spiele vorbereiten /
vorab Uben

(o)

Das Bestreben, Geld zu
gewinnen / direkte
Gewinnabsicht

Ausgewogenes Erlebnis

,Es muss sich lohnen, 9
ohne zwingende <::>
Gewinnabsicht

Erwartung der
raumlichen Trennung
zum klassischen Angebot

Auf Nummer sicher spielen

Kognitive Skills : 9 : Motorische Skills
testen / beweisen testen / beweisen

Ich wiirde g
dadurch éfter <>
ins Casino gehen

Keinerlei Anderung
meiner Casino-

besuchsabsicht )

Pains - Erstellungsgrundlage: 61 Interviewstatements

Abb. 46: Vollstandiges VPC-Kundensegment ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten®, Quelle: Eigene Darstellung.

95



Praktischer Teil

3.4 Interpretation der Resultate des praktischen Teils

Casinobesuche Allgemein

Beide Geschlechter: Fiir Millennials scheint der Casinobesuch ein besonderes, nicht alltédgliches Erlebnis

zu sein, das sie keinesfalls alleine, sondern stets gemeinsam mit dem Freundeskreis erfahren méchten.
Dabei kommt immer wieder das als auf3ergewdhnlich empfundene Ambiente und das besondere Flair im
Casino zum Ausdruck, in welche sie gerne wie in eine ,andere Welt* eintauchen. Neben dem
Hintergedanken, die Mdoglichkeit auf Geldgewinne zu haben, wird das Glucksspiel per se von Millennials
als entspannende Tatigkeit nebenbei wahrgenommen, der sie sich vorzlglich des SpalRes wegen
widmen. Im Rahmen eines Casinobesuchs gefallt es Millennials, sich fir den Abend stilvoll zu kleiden
und schick herzurichten, wodurch sie Teil der gehobenen Casinoumgebung werden. Aul3erdem gehen
viele Millennials ins Casinos, um andere Leute und Spielstrategien zu analysieren und von ihnen lernen
zu kénnen. Nebenbei bemerkt empfinden es Millennials als besonders stérend, wenn am Casino-Floor
ein starker Andrang an Menschen vorherrscht, wodurch sich Gedrange bei diversen Spielstationen
entwickelt und sie beim Spielen demzufolge zu wenig Platz fiur sich selbst haben. Entspricht das
aulRergewohnliche Casinoambiente, weshalb viele Millennials ins Casino gehen, nicht ihren Erwartungen
oder ist es unzufriedenstellend, so fuhlen sie sich im Casino eher unwohl. Abseits dieser Job- und Pain-
Bedurfnisse konnten keine markanten Winsche oder besonders positiv zu erwdhnende Punkte
identifiziert werden. Am begeistertsten scheinen einige Millennials jedoch von dem auf3erordentlich

hilfsbereiten Casinopersonal beim Empfang und entlang des Casino-Floors zu sein.

Mannliche Millennials: Die Unzufriedenheit mit dem aktuellen Spielangebot stellt fur ménnliche Millennials

einen eigenen, erwadhnenswerten Punkt dar. Sie beschweren sich Uber das Ausbleiben eines ,richtigen
Spielerlebnisses” durch das derzeitige Angebot. Zudem erflllt sie die Angst, sich vor anderen
Casinobesuchern aufgrund eventuell vorhandener Unerfahrenheit blo3zustellen oder deshalb nicht ernst
genommen zu werden. Sie meiden daher Gruppen, in denen sie als Neuling in der Unterzahl sind.
Aufgrund des fir sie unzureichenden Spielangebots stellt der Wunsch, im Casino etwas Neues
kennenzulernen, ein besonders wichtiges Bedurfnis dar. Dabei ist der Begriff ,Neues” sehr dehnbar, weil
es den mannlichen Millennials grundsatzlich gleichgliltig ist, um welche Neuheiten es sich hier handelt.
Nebendies sehnen sich besonders méannliche Millennials nach Einsteigerhilfen bei Spielen, etwa in Form
von kostenlosen oder kostenglinstigen Testlaufen, um sich mit dem Spiel und dessen Regeln vertraut
machen zu kénnen. Es entspricht nicht ihren Vorstellungen, fur ein Spiel bezahlen zu missen, ohne es

vorher Uberhaupt erst zu verstehen.

Weibliche Millennials: Bei weiblichen Millennials ist eine Tendenz dahingehend zu erkennen, im Casino

mit einem eigens gesetzten Limit und auf Nummer sicher zu spielen. Sie ziehen es grundsatzlich vor,
eher um geringere Geldbetrage zu spielen. Im Gegenzug dazu empfinden sie beim Gewinnen besondere
Freude, ohne dabei jedoch sonderlichen Wert auf die Gewinnhthe zu legen. In diesem Kontext stellt es
fir weibliche Millennials jedoch eine Voraussetzung dar, beim Spielen sehr wohl einen gewissen
Adrenalin-Kick zu erfahren. Die Chance auf hohe Gewinne verschafft ihnen diesen speziellen Kick.
Generell ist es ihnen lieber, oOfter kleinere Summen zu gewinnen, anstatt langere Verlustserien

durchstehen zu missen, denen dafiur eventuell héhere Gewinne folgen wirden.
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Elektronische Glicksspielautomaten

Beide Geschlechter: Im Hinblick, auf die Absicht, beim Bespielen von EGMs Gewinne zu erzielen, konnte

bei beiden Geschlechtern der befragten Millennials der bereits in Unterabschnitt 3.3.2 beschriebene
Widerspruch identifiziert werden: Wahrend die einen an EGMs spielen, um Gewinn zu machen, verfolgen
andere diese Absicht nicht unmittelbar. Fir sie riicken andere begeisternde Faktoren in den Vordergrund.
Fir einen Grofteil der Millennials ist es von groRer Bedeutung, mittels EGMs Unterhaltung zu suchen,
die ihnen Genuss bereitet, wodurch sie Freude am Spiel erfahren. Auffallig ist aulRerdem der soziale
Aspekt, der, wie bei allgemeinen Casinobesuchen, auch Spielen an EGMs zum Vorschein tritt: Millennials
sind hier ebenso auf der Suche nach gemeinsamen Spielerlebnissen und der Interaktion mit anderen
Spielern. Daneben spielen einige Millennials an EGMs, lediglich zur Entspannung, bzw. um den Kopf
abschalten zu kénnen. Als besonders negativ nennen sie die geringe Aussicht auf Gewinnchancen, die
Intransparenz des gesamten Systems der EGMs, das derzeit gebotene, ,langweilige* und nicht
einbindende Spielerlebnis, bei dem der Nervenkitzel vollig ausbleibt und wiederum das Problem unklarer
und unzureichend erklarter Spielregeln. Einige Millennials kritisieren auch das negative Erscheinungsbild
der EGMs und nehmen diese als stressig wahr. Sie verkiinden beispielsweise, dass derzeitige EGMs
einander zu stark &hneln, mehr oder minder idente Funktionsweisen besitzen und daher versuchen, die
Aufmerksamkeit mit verschiedenen Gerauschen und Lichteffekten auf sich zu ziehen, was oft als stérend
empfunden wird. Neben der Tatsache, dass besonders positive Assoziationen mit EGMs ausbleiben,
konnten zwei mafligebende Winsche identifiziert werden: Wahrend sich beim Casinobesuch im
Allgemeinen vorwiegend méannliche Millennials nach modernerem Spielangebot sehnen, scheint dieser
Wunsch EGMs betreffend bei beiden Geschlechtern gleichermafen an Bedeutung zu gewinnen. Sie
winschen sich hier ein vollig neuartiges, ganz besonderes Spielerlebnis, das markant vom aktuell
Gebotenen abweicht. Aulerdem stellt der Wunsch nach Einflussnahme auf das Spiel und nach dem
Verschaffen von Vorteilen im Spiel einen ebenso wichtigen Punkt dar. Im Kontrast zu den genannten
Winschen ist jedoch zu erwdhnen, dass EGMs fir einige Millennials bereits jetzt eine spannende

Alternative zum Table Game darstellen.

Mannliche Millennials: Bei mannlichen Millennials scheinen EGMs tendenziell vermehrt zur Befriedigung

ihrer anfanglichen Neugierde zu dienen. Es wirkt, als waren sie gespannt darauf, die Spiele einmal
auszuprobieren, wirden von der Willkir und dem unbeeinflussbaren Spielgeschehen jedoch bald
enttauscht, weshalb grundsétzliche Abneigungen gegeniiber EGMs entstehen kénnen. AuRerdem scheint
es vor allem bei méannlichen Millennials von Bedeutung zu sein, sich bei EGMs vorab ein Limit setzen zu
wollen und Spiele mit mdglichst niedrigen Einséatzen zu spielen. Weiters scheint vereinzelten méannlichen

Millennials die Mdglichkeit des direkten Wettkampfes mit anderen Spielern abzugehen.

Weibliche Millennials: Im Vergleich zu mannlichen Millennials, werden weibliche Millennials tendenziell

starker von den attraktivierenden Licht- und Gerauscheffekten der EGMs angesprochen und empfinden
diese, verglichen mit Mannern, eher als angenehm. Nebendies erfreuen sich vor allem weibliche
Millennials am einfachen Spielprinzip der EGMs, weil es ihnen dadurch mitunter besser gelingt, beim
Spielen abzuschalten, zu entspannen und die Spannung wéahrend der Chance auf hohe Gewinne zu

geniel3en.
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Videospiele

Beide Geschlechter: Ebenso, wie bei den EGMs, konnte auch beim Videospielverhalten ein auffalliger

Widerspruch unter beiden Geschlechtern der befragten Millennials identifiziert werden, auf welchen
bereits in Unterabschnitt 3.3.3 naher eingegangen wurde. So spielen viele Millennials lieber in
Gesellschaft mit dem Freundeskreis, wéhrend ebenso viele bevorzugt alleine spielen, vor allem, um zu
entspannen. Neben dieser kontréren Ansicht, spielt ein Grof3teil der befragten Millennials vor allem aus
folgenden Griinden: (1) zum netten Zeitvertreib, (2) zur Zeitliberbriickung, wenn es sich gerade ergibt,
wie etwa beim Warten auf den néchsten Bus oder den nachsten Termin und (3) aus Ehrgeiz, der dazu
motiviert, im Spiel besser zu werden und seine eigenen Skills zu testen. Auerdem verklindeten einige
Millennials, sie spielten, um sich speziell im Wettkampf gegen andere Spieler beweisen zu kdnnen. Als
negativ empfinden sie, dass das Spielen von Videospielen an sich sehr viel Zeit bendétigt, was vor allem
bei zunehmenden Verantwortungen im Leben, etwa durch berufliche Tatigkeit oder Studium, zum Tragen
kommt. Dies trifft vor allem auf langatmige Spiele und auf jene Videospiele zu, bei denen ,intensives
Trainieren“ zu maflgebend besseren Spielergebnissen fihren kann. AuRerdem empfindet ein GroRteil der
befragten Millennials Abneigung, teilweise sogar starke Verachtung, fur jegliche Art von angst-
einflolBenden Spielen bzw. Horrorspielen. Besonders erfreuend empfinden Millennials hingegen den
Moment eines hart verdienten, stark umkampften Sieges gegen menschliche oder computergesteuerte
Spieler, sowie das Erreichen personlichen Fortschritts fir sich selbst, ohne dabei zwingend in einen
Wettkampf gegen Mensch oder Maschine verwickelt zu sein. Schliellich ist der ,Klick“-Moment, der beim
Austifteln oder Erahnen einer mdglichen Losung wahrend eines herausfordernden, puzzleartigen Spiels
auftritt, fir einen GrofR3teil der befragten Millennials beider Geschlechter nicht gerade von geringer
Bedeutung. Neben diesen primaren Gain-Bedurfnissen spielen fur einige Millennials sekundéar auch das
Geniel3en atemberaubend schdner Spielmomente, die Vollendung des Spiels nach langen Bemuhungen
um ein besonderes Spielergebnis und das Eingebunden sein in die Geschichte eines Spiels eine wichtige
Rolle.

Mannliche Millennials: Bei den befragten mannlichen Millennials konnten nur gering gewichtete

Erganzungen zu den Bedurfnissen beider Geschlechter festgestellt werden. So empfinden es einige als
storend, wenn Spiele zu einfach sind und dadurch ein nur wenig herausforderndes Spielerlebnis
zustande kommt. Hinzu kommt, dass mannliche Millennials tendenziell mehr Gefallen daran finden, wenn
Spiele die Mdglichkeit bieten, sich langer und detaillierter mit ihnen zu befassen, um beispielsweise im

Rahmen langerer Spielsitzungen etwas entdecken oder sammeln zu kénnen.

Weibliche Millennials: Einige der befragen weiblichen Millennials ziehen weniger herausfordernde Spiele

vor. Sie sind auf der Suche nach einem einfachen Spielerlebnis ohne grofe Anstrengung. Sowohl
schwierige oder gar Uberfordernde Spiele, als auch schnell langweilig werdende Spiele empfinden
weibliche Millennials eher als uninteressant. Zudem bevorzugen sie eher kurze Spielsitzungen, die
jederzeit unterbrochen und wieder aufgegriffen werden kdnnen, anstatt langwieriger, tiefgrindigerer
Spiele. Diese Resultate lassen vermuten, dass weibliche Millennials ein allgemein geringeres Interesse

daran haben, sich umfassend mit Spielen und deren Mechaniken vertraut zu machen.
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Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten

Beide Geschlechter: Wie aus der Beschreibung in Unterabschnitt 3.3.4 bereits hervorgeht, stellt das

Angebot von Skill-basierten Spielen im Casino fir einen Grof3teil der befragten Millennials beider
Geschlechter einen vollig neuen Grund dar, ein Casino zu besuchen. Im Detail |6st der Gedanke an Skill-
basierte Spiele bei ihnen vor allem Ehrgeiz aus. Sie verspuren den Drang, Erfolg zu haben bzw. die
Aufgabe zu I6sen oder das Spiel zu gewinnen. Darlber hinaus erwarten sich viele Millennials auch hier
eine gute Mdglichkeit fir gemeinsame Erlebnisse mit anderen Personen und sie sind dem Ansatz Skill-
basierter Spiele gegentber zudem sehr aufgeschlossen. Wie bereits in den Resultaten des Themen-
bereichs ,Casinobesuche Allgemein® beschrieben, sind Millennials im Hinblick auf den Casinoaufenthalt
und das Glicksspiel auf der Suche nach Neuem und wirden Skill-basierte Spiele daher unter allen
Umstanden bereits aus reiner Neugierde ausprobieren. Sie sind allenfalls bereit, diesen Spielen eine
Chance zu geben, um ihr Casinoerlebnis zu verbessern. Was sie dabei besonders enttdauschen wirde,
waren zu schwierige, als nicht schaffbar erscheinende Spiele, bei denen sie das Gefuhl haben, keine
Chance auf Gewinne zu haben. Ebenso, wie bei Casinobesuchen im Allgemeinen und bei EGMs, wirken
unzureichende Spielerklarungen, trotz der allgemeinen Offenheit der Millennials Neuem gegenuber, fur
diese eher abschreckend. Dreierlei wird vom Grof3teil der befragten Millennials als besonders positiv
erachtet: (1) Skill-basierte Spiele tragen fiir sie zu einem moderneren, aufgelockerten Casino-Ambiente
mit mehr Aufregung und Spannung, anstelle des traditionellen, von ihnen als ,strikt und ,ubertrieben
gehoben® bezeichneten Ambientes bei. (2) Weiters &uf3ern Millennials in Bezug auf Skill-basierte Spiele
den Wunsch, Spielfortschritte machen und sich selbst verbessern zu kénnen. (3) Das letzte, mit ,Prioritat
Eins“ versehene Bedirfnis beschreibt wiederum den Wunsch nach Interaktions-moglichkeiten mit
anderen Spielern, welche in Form von Wettkdmpfen, kooperativen Spielerlebnissen oder sonstigen
sozialen Interaktionen zur Anwendung kommen konnten. Davon scheinen insbesondere Vorort-
Wettkampfe gegen andere menschliche Spieler, im Kontext der Skill-basierten Spiele, fir viele Millennials

beider Geschlechter von recht grof3er Bedeutung zu sein.

Mannliche Millennials: Unter den befragten mannlichen Millennials konnten drei erhohte Anforderungs-

merkmale an Skill-basierte Spiele identifiziert werden: (1) Ein unzufriedenstellendes Preis-Leistungs-
Verhéltnis zahlt fir sie als wichtiger Punkt. Sie winschen sich hier ein ausgewogenes Verhaltnis
zwischen dem bendtigten Skill, der Chance auf Gewinn, sowie dem damit verbundenen Risiko. Stehen
diese Faktoren in einer unausgeglichenen Relation zueinander, so verlieren sie die Bereitschaft, diese
Spiele zu spielen. (2) Weiters wirkt die Voraussetzung, hohe Geldeinsatze erbringen zu missen, um
Uberhaupt ,serios” spielen zu kénnen, auf sie relativ rasch abschreckend. Sie geben an, sehr wohl bereit
Zu sein, in diese Art von Spielen zu investieren, jedoch nur solange die notwendigen Einsatze nicht ins
Unermessliche steigen. (3) Auch ein zu eintdniges Spielerlebnis fuhrt vor allem bei den ménnlichen
Befragten zur Abneigung gegeniiber Skill-basierten Spielen. Sie erwarten sich vielschichtige Spiele mit

abwechslungsreichen Spieldynamiken.

Weibliche Millennials: Sie wiinschen sich einen besonders beginnerfreundlichen Spieleinstieg bei Skill-

basierten Spielen, etwa mit Ubungen auf einfachem Niveau, gunstigen oder kostenlosen Einfiinrungen
und Zeit, um mit dem Spiel vertraut zu werden. Weiters ergab die Auswertung, dass weibliche Millennials

eher dazu bereit sind, sich zu Hause gezielt auf die Spiele vorzubereiten und vorab fir diese zu tben.
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4 ABSCHLIESSENDER TEIL

Der abschlieBende Teil stellt den letzten Hauptabschnitt dieser Thesis dar. Er beinhaltet zwei kurze
Abschnitte: (1) Zuerst wird ein Vergleich zwischen dem theoretischen und praktischen Teil, insbesondere
mit Fokus auf maRgebende Ubereinstimmungen und Widerspriiche angestellt. Danach wird (2) eine

abschlieBende Handlungsempfehlung, basierend auf den Ergebnissen dieser Thesis gegeben.

4.1 Vergleich zwischen dem theoretischen und praktischen Teil

Allgemeines

Der nachfolgende Vergleich zwischen dem theoretischen und praktischen Teil beinhaltet eine
Gegeniberstellung der auf Basis theoretischer Informationen erstellten Personas mit den Ergebnissen
des praktischen Teils, den VPC-Kundensegmenten. Fur diese Gegeniiberstellung wurden von den
Personas die Kategorie ,Glicksspiele” und von den VPC-Kundensegmenten die Themenbereiche
»Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Glicksspielautomaten® und ,Skill-basierte Spiele an
elektronischen Spielautomaten® herangezogen. Hierbei wurden bei den VPC-Kundensegmenten jene
Bedurfnisse der Prioritdt Eins und Zwei betrachtet. Zuerst wird der fur beide Geschlechter geltende
Vergleich beschrieben. Danach folgt jener speziell fir das mannliche Geschlecht geltende Vergleich. Zu

guter Letzt wird schlieRlich der fir das weibliche Geschlecht geltende Vergleich erlautert.
Beide Geschlechter

Die theoretischen Recherchen ergaben, dass Millennials, unabhéngig ihres Geschlechts, mit dem
derzeitigen Glicksspielangebot eher unzufrieden sind. Casinos scheinen flr sie verwirrend und schwer
Uberschaubar zu sein. Vor allem das Spielen an EGMs wurde als langweilig und unbefriedigend
identifiziert. Teil dieser Recherchen ist auch der immer wieder auftretende soziale Faktor, der fir
Millennials von mafigebender Bedeutung zu sein scheint: Sie bevorzugen Preise, die mit Freunden
erspielt bzw. geteilt werden kdnnen und verlassen sich stets auf Ratschlage von Mitgliedern ihrer
Interessensgruppen. Neben dem Vergniigen und der Chance auf hohe Gewinne spielt fir Millennials
stets das Erledigen von Aufgaben, sowie das Erreichen von Zielen und der Stolz auf Errungenschaften
eine besonders wichtige Rolle.

Unter Betrachtung der praktischen Ergebnisse ist, mit Ausnahme der starken Einbindung von Millennials
in Interessensgruppen, im Allgemeinen eine Deckungsgleichheit mit dem theoretischen Teil zu erkennen.
Uber dies hinaus konnten die Ergebnisse des theoretischen durch den praktischen Teil noch detaillierter
beschrieben und tiefergehende Bedurfnisse identifiziert werden. So wird die Aussage ,EGMs sind
unbefriedigend beispielsweise durch das Pain-Bedirfnis ,EGMs bieten ein langweiliges, nicht
einbindendes Spielerlebnis ohne Nervenkitzel“ und den im Rahmen der Gain-Beduirfnisse identifizierten
Wunsch der Millennials nach einem ,vollig neuartigen, besonderen Spielerlebnis® ergéanzt. Neben diesen
grundsétzlichen Ubereinstimmungen zwischen Theorie und Praxis, konnten durch die in den
Tiefeninterviews genannten Statements noch einige weitere Bedurfnisse identifiziert werden, die fur
Millennials von besonders gro3er Bedeutung sind, jedoch nicht im Rahmen theoretischer Recherchen

aufgedeckt werden konnten.
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Mannliches Geschlecht

Gemal theoretischer Recherchen scheinen Strategie, Wettkampf und Ruhm fir mannliche Millennials
hochrelevant zu sein. Weiters praferieren sie Skill eindeutig gegentiber Gliick und sind bereit, Zeit und

finanzielle Mittel besonders in wettkampferische Spiele zu investieren, um sich dort beweisen zu kénnen.

Die praktischen Untersuchungen beinhalten ebenso samtliche Punkte aus dem theoretischen Teil.
Allerdings sind diese laut der Ergebnisse des praktischen Teils, weder vorwiegend auf mannliche
Millennials zutreffend, noch so signifikant ausgeprégt. Anstatt des Bedurfnisses, sich im Wettkampf zu
beweisen oder Ruhm zu erfahren, ergaben die praktischen Untersuchungen eine hdhere Prioritat im
Hinblick darauf, Fortschritte zu machen bzw. sich selbst zu verbessern, sowie der allgemeine Wunsch
nach Interaktion mit anderen Spielern, was nicht zwangsweise auf wettkdmpferischen Absichten beruht.

Eine grundsatzliche Ubereinstimmung zeigt wiederum der Vergleich zwischen den theoretischen
Ergebnissen und der im Rahmen des praktischen Teils erstellten Abb. 47. Diese spiegelt wieder, dass
mannliche Millennials eindeutig Skill gegenlber Glick praferieren (Abb. 47, links), jedoch relativ
unabhéngig davon, ob es sich um Hybrid Games oder Games of Skill handelt (Abb. 47, rechts).

Bevorzugung Games of Chance,

Bevorzugung Gliick oder Skill Hybrid Games oder Games of Skill

M@ Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich

@ Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich
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Abb. 47: Bevorzugung: Glick und Skill bzw. Games of Chance, Hybrid Games und Games of Skill,
Quelle: Eigene Darstellung.

Weibliches Geschlecht

Den theoretischen Recherchen zufolge, sind es primar weibliche Millennials, die soziale und kooperative
Spiele mit gemeinsamen Zielen bevorzugen. AuRerdem wirden sie etwas mehr Glick als Skill

préferieren und nach besonders adrenalingeladenen Spielsitzungen gemeinsam mit der Gruppe suchen.

Die Ergebnisse des theoretischen Teils decken sich hier jedoch kaum mit den Untersuchungen des
praktischen Teils. Zum einen ist der Wunsch, gemeinsam und kooperativ zu spielen im praktischen Teil
nicht explizit dem weiblichen Geschlecht zuzuordnen. Stattdessen sehnen sich sowohl ménnliche als
auch weibliche Millennials danach, etwas zusammen mit dem Freundeskreis zu erleben, gemeinsame

Spielerlebnisse zu erfahren, sowie mit anderen Spielern zu interagieren, kooperativ aber auch kompetitiv.

Zum anderen zeigt Abb. 47, dass weibliche Millennials sehr wohl auch daran interessiert sind, ihren Skill
beweisen zu kdnnen. Zwar sind ihre Interessen zwischen Glick und Skill gemafy Abb. 47 (links) breiter
verteilt, dennoch ist es aus dem rechten Teil der Abbildung ersichtlich, dass weibliche wie auch
mannliche Millennials von Games of Chance nicht sehr angezogen werden, daftr aber Hybrid Games

und Games of Skill gleichermaRen praferieren.
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4.2 AbschlieRende Handlungsempfehlung

Teil der abschlieBenden Handlungsempfehlung sind unterschiedliche Limitierungen dieser Thesis, die

Entwicklungs- und Forschungspotenziale als Anschluss an diese Thesis, sowie das Schlusswort.
Limitierungen

Teilweise Unstimmigkeiten aufgrund geringer Stichproben: An dieser Stelle sei noch einmal ausdriicklich

auf die fur die gesamte Millennials Generation statistisch nicht reprasentative Anzahl an durchgefiihrten
Interviews hinzuweisen. Wahrend innerhalb der identifizierten Bedirfnisse der Prioritdt Eins und Zwei
klare Ubereinstimmungen erkennbar sind, basieren teilweise jene der Prioritat Drei, vor allem aber jene
der Prioritat Vier auf Aussagen einiger weniger Personen. Diese Bedurfnisse der Prioritat Drei und Vier
sind daher eher aus Griinden der Vollstéandigkeit Teil der dargestellten VPC-Kundensegmente und

weniger daftir gedacht, bei der Entwicklung Skill-basierter Spiele eine zu grof3e Beachtung zu erhalten.

Skill-basierte Spiele sind kein Begeisterungsfaktor fir jedermann: Unter den Interviewpartnern befand

sich eine Person, die dem Spielangebot derzeitiger EGMs zur Génze abgeneigt und diesem gegeniuber
sogar erheblich negativ eingestellt ist. Wahrend alle anderen befragten Millennials vom Grundgedanken
der Skill-basierten Spiele positiv Uberrascht oder gar begeistert waren, fiihrte dieser Grundgedanke bei
jenem Interviewpartner zu keinerlei positiver Assoziation. Die daraus entstandene Erkenntnis zeigt, dass
Skill-basierte Spiele fur Millennials eindeutig ein Schritt in die richtige Richtung zu sein scheinen, bei

EGMs gegeniber abgeneigten Personen jedoch auch zu grundsatzlicher Verweigerung fihren kann.
Entwicklungspotenziale

Basis zur Entwicklung Skill-basierter Spiele: Das Ergebnis dieser Thesis besteht aus den vier erstellen

VPC-Kundensegmenten zu den Themenbereichen ,Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische
Gliucksspielautomaten®, ,Videospiele® und ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten®, die
einen vielversprechenden Mehrwert zur Entwicklung Skill-basierter Spiele in Casinos mit zielgerichteter
Kundenorientierung darstellen. Die Erstellung eines entsprechenden VPC-Wertangebots stellt den
nachsten logischen Schritt im Anschluss an diese Thesis dar, mittels dessen ein ,Fit* zwischen den
Bedurfnissen des Kunden und dem Wertangebot eines Herstellers von Skill-basierten Spielen erreicht
werden soll. Das anzustrebende Ziel besteht schlielich darin, dass Produkte am Markt aufgrund ihrer

zielgerichteten Adressierung nach den Kundebedirfnissen wirtschaftlich erfolgreich sind.
Forschungspotenziale

Untersuchung geografischer Unterschiede: Die Basis der Ergebnisauswertung bzw. der Auswertung der

Bedurfnisse in dieser Thesis bilden Tiefeninterviews mit &sterreichischen Staatsbirgern. Die
Interviewstatements wurden zu mdglichst allgemeingultigen Bedurfnisdefinitionen abstrahiert und von
lokalen Charakteristika, etwa von spezifischen Gegebenheiten des Casinos in Graz, bereinigt. Aul3erdem
stimmen die Ergebnisse des praktischen Teils gré3tenteils mit den Recherchen im theoretischen Teil
Uberein, welche primar auf amerikanischen und europaischen Quellen basieren. Dennoch ist es ratsam,
die Bedurfnisse vor einer Entwicklung von Spielen fir groRflachigere Anwendung auch in anderen

geografischen Lagen zu untersuchen bzw. die Ergebnisse dieser Thesis damit zu vergleichen.
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Identifikation der Millennial-Bediirfnisse bei Table Games: Zuséatzlich zu den vier untersuchten Themen-

bereichen stellt es sich mdglicherweise als sinnvoll heraus, die Kundenbediirfnisse von Millennials
ebenso im Hinblick auf Table Games zu untersuchen. Denn wie aus Abb. 48 ersichtlich, konnte wie in
den theoretischen Untersuchungen auch im praktischen Teil eine klare Praferenz fir Table Games im
Vergleich zu elektronischen Spielen ermittelt werden. Diese Praferenz ist vor allem in einem direkten
Vergleich zwischen Table Games und EGMs sinnvoll, in dem es darum geht, herauszufinden, was

Millennials bei Table Games begeistert und was ihnen hingegen beim derzeitigen Angebot von EGMs

abgeht.
@ Beide Geschlechter B Mannlich @ Weiblich
@ 5
HE
S
E 3
= 2 2 2 2
=
T 1 1 1 1
c
< 0o 0 o0 - 0
Bevorzuge klar Bevorzuge eher Beides Bevorzuge eher Bevorzuge klar
Table Games Table Games gleichermaRen Elektronische Spiele Elektronische Spiele
Bevorzugtes Spielangebot im Casino n=12

Abb. 48: Bevorzugung von Table Games und Elektronischen Spielen, Quelle: Eigene Darstellung.

Identifikation der Kundenbedirfnisse von Generation X und Z: Nach der ldentifikation der Bedurfnisse

von Millennials bezuglich Skill-basierter Spiele, ware es im nachsten Schritt interessant, wie Generation X
und Z zu dieser Thematik stehen und worin die Unterschiede im Vergleich zu Millennials liegen. Zum
aktuellen Zeitpunkt stellt sich namlich die Frage, ob diese beiden Generationen von der Idee dieser
Spiele ebenso angetan sind, wie Millennials. Zum einen sind die Bedirfnisse von Generation X
hochrelevant, da diese Generation derzeit eine sehr wichtige Zielgruppe fir Casinos darstellt. Zum
anderen sind langerfristig auch die Bedirfnisse der jetzt noch recht jungen Generation Z von Relevanz,
da sie die Nachfolgegeneration der Millennials ist und in Zukunft ebenso an Wichtigkeit fir den
Casinomarkt gewinnen wird. Im Optimalfall decken sich die Bedirfnisse von Millennials zumindest
teilweise mit jenen der Generationen X und Z, worauf folgend die anfangs eigentlich fir Millennials
konzipierten Skill-basierten Spiele méglicherweise auch bei diesen Generationen Anklang finden und

deren Bedurfnisse befriedigen kdnnten.

Durchfuihrung von gquantitativer Marktforschung auf Basis der Ergebnisse dieser Thesis: Zur Ermittlung

der statistischen Repréasentierbarkeit der Thesis-Ergebnisse stellt es allenfalls einen sinnvollen nachsten
Schritt dar, die Ergebnisse in Form einer quantitativen Marktforschung zu validieren. Der Output von
Befragungen mit einer héheren Anzahl an Stichproben kdnnte in die erstellten VPC-Kundensegmente
miteinflielRen und diesen als eine Art ,Feinschliff* dienen. Aullerdem kdnnten diese Ergebnisse zu einer
Bereinigung der Unstimmigkeiten aufgrund der geringen Stichprobenzahl fihren. Zuséatzlich dazu,
kénnten beispielsweise die spezifischen Auspragungen und Praferenzen einzelner Kontinente, Nationen
oder anderer geografischer Bevélkerungsgruppen durch Umfragen ermittelt und dadurch prazisere Aus-

sagen zum wirtschaftlichen Erfolg von Skill-basierten Spielen in der jeweiligen Region getatigt werden.
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Schlusswort

Es wurden vier Kundensegmente der Value Proposition Canvas Methode zu den Themenbereichen
»Casinobesuche Allgemein®, ,Elektronische Glicksspielautomaten®, ,Videospiele* und ,Skill-basierte
Spiele an elektronischen Spielautomaten® erstellt, welche die identifizierten Kundenbedirfnisse von
Millennials wiederspiegeln. Somit ist die Forschungsfrage der Thesis als beantwortet zu bezeichnen.
Weiters kénnen diese VPC-Kundensegmente als Grundlage zur kundenspezifischen Erstellung Skill-
basierter Spiele fur Millennials herangezogen werden, weshalb auch die Zielsetzung der Thesis als erfillt
gilt. Durch die ausfuhrlichen Untersuchungen im Rahmen der Thesis und die erlangten Erkenntnisse tber
die Generation der Millennials, stellen die generierten VPC-Kundensegmente fur die Zukunft der Skill-

basierten Spiele Uiberdies hinaus einen vielversprechenden Mehrwert dar.

Zum Abschluss der Thesis sollen noch die wesentlichen Erkenntnisse in einer finalen Beschreibung

maoglicher Casinoangebote von Skill-basierten Spielen erlautert werden.

Millennials sehnen sich nach neuen Spielkonzepten, da ihre Bedirfnisse durch das klassische
Glucksspielangebot nicht oder nur in geringem Ausmald befriedigt werden. SchlieBlich beschreibt der
Gedanke der Skill-basierten Spiele genau das, was vielen von ihnen am aktuellen Angebot zu fehlen
scheint. Sollen Spiele in Casinos kinftig auch die Bedurfnisse von Millennials befriedigen, so sind an die
bisher recht trage Glicksspielindustrie hohe Anforderungen zur Erstellung innovativer Spielkonzepte
gestellt. Erste Unternehmen der Branche haben die Wichtigkeit der Millennial-Wiinsche bereits erkannt
und es sich zum Ziel genommen, Skill-basierte Spiele fir Casinos zu entwickeln. Aufgrund der hohen
Anforderungen der Skill-basierten Spiele ist jedoch davon auszugehen, dass zuerst eher inkrementelle
Ansétze von Spielen zur Anwendung kommen, die zwar als ,Skill-basierte Spiele* bezeichnet werden, im
Vergleich zu aktuellen Spielen jedoch eher geringere Abweichungen aufweisen. Es ist anzunehmen, dass
eine Veranderung des allgemeinen Casinoangebots schrittweise geschehen wird, damit sich Hersteller,
Casinobetreiber und Kunden allméhlich an das neue Angebot gewdhnen kénnen. Aus aktueller Sicht ist
jedoch nicht zu erwarten, dass Skill-basierte Spiele das klassische Spielangebot verdrangen sollen oder
werden. Stattdessen sind sie eher als zusétzlicher Attraktionsfaktor anzusehen, um eine breitere Masse

an Kunden mittels abwechslungsreicherer Erlebnismdglichkeiten anzusprechen.

Gemal} den identifizierten Kundenbedirfnissen spielt es fur Millennials nur eine geringe Rolle, ob sie
etwa Gebrauch von motorischen oder kognitiven Skills machen werden, da sie von beiden Optionen
gleichermal3en begeistert zu sein scheinen. Stattdessen ist es ihnen wichtiger, wirklich Einfluss auf das
Spielergebnis nehmen zu kénnen und sich nicht mehr nur rein auf das Glick verlassen zu mussen. Denn
fur sie gewinnt der spielerische Charakter von Videospielen in vielen Bereichen des Lebens, so auch im
Casino, zunehmend an Bedeutung. Einige der befragten Millennials gaben sogar an, dem spielerischen
Charakter und einem besonderen Erlebnis im Casino héhere Relevanz zuzuordnen, als dem Wunsch nach
monetéren Gewinnen. Eine besonders wichtige Rolle spielt bei Millennials auf3erdem der Faktor der
sozialen Interaktionsmaoglichkeiten, denn soziale Erlebnisse mit den Freunden zu teilen ist fir sie eine
absolute Muss-Anforderung. Da dieser Faktor bei elektronischen Gliicksspielen bisher jedoch nur sehr
wenig Beachtung fand, liegt diesem ein besonders erfolgversprechender Ansatz zur Befriedigung der
Millennial-Bedurfnisse zugrunde. Sollen Millennials dazu angeregt werden, das Spielangebot im Casino

starker zu nutzen, so stellen Spielkonzepte mit sozialen Elementen eine zwingende Voraussetzung dar.
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Ein weiterer mafigebender Faktor zur Erfillung der Bedirfnisse von Millennials ist es, ihnen
Méglichkeiten zum personlichen Fortschritt wahrend des Spielens zu geben. Entsprechende Optionen
kénnten etwa Punkte- oder Achievement-Systeme bieten, die die Performance registrierter Spieler auf
einer Mitgliedskarte oder einem Spielerprofil Uber mehrere Spielsitzungen hinweg aufzeichnen und
speichern, in deren historische Entwicklung der Spieler nachtraglich Einsicht nehmen kann.
Leistungssteigerungskurven, Performanceindikatoren und Fortschrittsanzeigen stellen in Kombination mit
erreichbaren Meilensteilen zusétzliche Erfolgsfaktoren dar und sollen dazu motivieren, bereits in
Anspruch genommene Spiele wiederholt zu spielen. Schlie3lich soll es zur Befriedigung des Wunsches
nach Wettkdmpfen auch die Moglichkeit geben, sich durch einen Vergleich der eigenen Leistungskurven
mit denen anderer Spieler zu messen oder sich etwa im direkten Wettbewerb gegen andere Spieler zu

beweisen.

Neben den zu erwartenden ,inkrementellen“ Skill-basierten Spielen ist die Chance durchaus gegeben, im
Casino auch radikalere Spielkonzepte mit imposanten Technologien und ,Automaten® — sofern diese
Bezeichnung dann flr solche Gerate noch angemessen ist — in besonders attraktiven Formen
anzutreffen. In diesem Kontext kénnen durchaus auch innovative Technologien, wie AR und VR, zur
Anwendung kommen, um den Wunsch der Millennials nach dem Eintauchen in virtuelle Welten mit

atemberaubenden und besonderen Spielerlebnissen entgegenzukommen.

Handelt es sich bei den erwdhnten Automaten mit innovativen Technologien wirklich um Gerate, die von
der heutigen Einrichtung stark abweichen und die mdglicherweise auch ein gro3eres Platzangebot
bendtigen, so ware eine raumliche Trennung zwischen dem ,traditionellen Casino-Floor und einer voéllig
neuartigen, spielhéhlenartigen ,Millennials Arcade Arena“ hdchstwahrscheinlich sinnvoll. Eine solche
Trennung wirde es erlauben, beide Zielgruppen, also jene auf der Suche nach klassischen
Glucksspielen und jene auf der Suche nach einem besonders erlebnisreichen Abenteuer, mit den fir sie
passenden Angeboten anzusprechen. Eine derartige ,Millennials Arcade Arena“ konnte ein Treffpunkt
sein — eine Art ,soziales Mekka“ — an dem sich Millennials austauschen, miteinander interagieren und
spielen, sich miteinander messen und samtliche Angebote stets gemeinsam mit ihren Freunden
wahrnehmen konnen. Eine solche raumliche Trennung triige wiederum zur Erfillung des Millennial-

Wunsches nach einem ,modernen, aufgelockerten Ambiente® im Casino bei.

Abschlie3end ist festzuhalten: Falls Skill-basierte Spiele den erfolgreichen Einzug in die Casinos schaffen
und sich in der Folge am Markt etablieren sollten, so ist in diesem Rahmen der bisher grof3te Wandel der
gesamten Glucksspielindustrie anzunehmen, der wiederum fir eine nachhaltige Veranderung und eine

spannende Weiterentwicklung der Casino-Welt steht.
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ANHANG A: UBERSICHT DER INTERVIEWPARTNER

Ubersicht der Interviewpartner

Seite 1von1

Allgemeine Informationen Casino allgemein & EGMs Videospiele Skill-Games
Anzahl | Geschitzte Bevorzugtes | Geschitzte |Bevorzugte Bevorzugtes

Geburts- X X X . . X . . . i Bevorzugung:
Nr. | Datum | Vorname . Geschlecht |Berufsstand | Casino- | EGM Spiel- | Spielangebot im| Videospiel- | Spiel- BrainHex-Klasse | Spielangebot im N .
jahr : . ) Skill vs. Gliick

besuche | erfahrung Casino erfahrung konstellation Casino

Pre-| 06.08.17| Michael | 1996 | Manniich | student | K€M Keine Eher Table Hoch | Mehrspieler (im |- Conqueror /[ § . oo gy | K1ar seinen Skill
Test Angabe - Games selben Raum) Mastermind beweisen

Vollzeit Eher Elektro- Mehrspieler (i Daredevil Eh f Gliick

01 [09.08.17| Monika | 1986 | Weiblich O 1 obiss | Niedrig ner Fiektro Niedrig ehrspieleqlimy| = Daredevil A 5y Games eraurbic
berufstatig nische Spiele selben Raum) Socialiser verlassen

Mehrspieler (i C Kl i kill

02 |10.08.17| christoph | 1992 | Mannlich | Student | 2biss Keine  |Klar Table Games|  Hoch e L I e I A
selben Raum) Achiever beweisen

Vollzeit Eher Tabl Mehrspieler (i Mastermind Eh i Skill

03 |11.08.17 Kerstin 1989 Weiblich 0 ze-!. 2 bis 5 Niedrig erlavie Mittel IR as ermln / Hybrid Games erseln.en :
berufstatig Games selben Raum) Achiever beweisen

Vollzeit Eher Tabl Mehrspieler (i Mast ind Eh i Skill

04 [13.08.17| Daniel 1987 | Mannlich OMeIt H 5 1his10 | Niedrig erlable Mittel SEERER i || WESERIRC | | o e ooy || EETSCliiEnsy
berufstatig Games selben Raum) Conqueror beweisen

05 [15.08.17| Herbert 1981 Mannlich Vonze_ft, 5 bis 10 Mittel AT Hoch E'nzels_p'e'er Daredev'.'/ Hybrid Games Eherse'n_e" Sl
berufstatig Games (alleine) Mastermind beweisen

Eher Tabl Einzelspiel Mast ind Kl i Skill

06 [16.08.17| Joachim | 1994 | Mannlich | Student | 5bis10 | Niedrig erlable Hoch inzelspieter SEEGIE || o oy || NEDSAEDSY
Games (alleine) Conqueror beweisen

07 |17.0817| cathrin | 1988 | weiblich | V" lshis10 | Keine [Kiar Table Games| Niedrig | EmZelspieler | Mastermind/ o oo ocqyy | Ener seinen Skill
berufstatig (alleine) Achiever beweisen

Teilzeit Eher Tabl Durch- Mehrspieler (i Mast ind Skill und Gliick

08 [20.0817| Lisa 1993 | Weiblich ez 1 o bis5 | Niedrig erlable uren CIEECR Y| | ESEmIRCI | |y e oo 1 und Gluc

berufstatig Games schnittlich selben Raum) Socialiser gleichermaRen

S D ) i ) ) e . )

09 [22.08.17| Kamen 1982 | Manniich | "2 lspic10 | Niedrig |Kiar Table Games| PUT! IECRTIEE? | WSS || e i || EETEE D S
berufstatig schnittlich (alleine) Conqueror beweisen

Vollzeit Mehrspieler (i Eh f Gliick

10 |29.08.17 Nina 1992 Weiblich 0 ze'!. 5 bis 19 Niedrig  |Klar Table Games| Niedrig Sl ey | Seeker / Achiever|] Games of Skill eraut&ic
berufstatig selben Raum) verlassen

Klar Elektro- Durch- Einzelspiel Kl i kill

11 |30.08.17| Markus | 1981 | Mannlich | Selbstindig| > 10 Hoch lar Elektro uren IRy | GRS || oo i || METSEDER
nische Spiele schnittlich (alleine) Achiever beweisen

Klar Elektro- Einzelspiel Mastermind Kl i Skill

12 (05.09.17 | Jacqueline 1992 Weiblich Student 5 bis 10 Mittel .ar € -ro Hoch inze s.ple er as e!'mm / Games of Skill arseln.en :
nische Spiele (alleine) Achiever beweisen
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ANHANG B: INTERVIEWLEITFADEN

FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

Interviewleitfaden

Tiefeninterview

Masterthesis

Michael Russ

Seite 1 von 12 Interview Nr..

0.1)
0.2)
0.3)
0.4)
0.5)
0.6)

0.7)
0.8)
0.9)

0) Einleitung

Name des/der Interviewten:

BegriiRung,
Smalltalk

Anonymitét

Verwendung der Daten

Interview Kurztitel:

(damit sich der Interviewpartner an die Situation gewdhnen kann)

(Zusicherung und Erklarung der Anonymitat)

(Erklarung, wie und woflr sie verwendet werden und, dass diese niemand bekommt)

Thema und Kontext der Arbeit / des Interviews

Hinweis liber den Ablauf des Interviews

06.1) Leitfadeninterview — kein Abhaken der Antworten, sondern erzahlgenerierende Fragen

0.6.2) Dazwischen vereinzelt konkrete Fragen

06.3) Zeitumfang

0.6.4) Allgemeine Fragen zur Person am Ende

Einwilligung der Tonaufzeichnung

Hinweis auf Abbruchmaéglichkeit

Fragen?

0.10) Bereit?

-- Beginn der Tonaufnahme —

Uhrzeit bei interview Start:
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Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 2 von 12 Interview Nr..

FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

1) Casinobesuche Allgemein

Aufwarmfragen

O Beschreibe mir bitte dein Verhaltnis zu Gllcksspielen.
O Als erstes mdchte ich gerne wissen, welche Erfahrungen du bisher

O Welche Gllucksspiele spielst du besonders gerne?
mit Gliicksspielen gemacht hast. (offene Diskussion)

O Wie oft warst du schon in einem Casino? In welchen Casinos?

1.1) Tiefenbefragung

Leitfragen / Erzahlimpulse Steuerungsfragen Aufrechterhaltungsfragen

C© Denke mal an einen typischen O Wie war das fir dich?
Casinobesuch aus deiner Vergangenheit..
Erzahl mir davon bitte méglichst detailliert,
beginnend damit, wie es Uberhaupt dazu
gekommen ist, dass du ins Casino gehst.

O Warum gehst du Uberhaupt ins Casino?

O Mit wem gehst du Ublicherweise ins Casino? O Kannst du das noch
etwas genauer
beschreiben?

O Welche Dinge stdren dich bei einem O Was sind Dinge, bei denen du dich im Casino unwohl / oder
Casinobesuch? I? gar genervt fuhlst? O Wie ist es dann
weitergegangen?

O Was gefallt dir besonders gut an einem

Gl . O Was sind deine Lieblingsbeschéftigungen im Casino?
asinobesuch?

O Was hat dich beim zuvor erwahnten Casinobesuch O Und dann?

O Was wirdest du dir bei einem besonders begeistert?

. . "
Casinobesuch wiinschen” O Gibt es da noch etwas?

Themeniiberleitung

O Jetzt, wo du mir einen Einblick in deine Einstellung zu Glucksspielen im Allgemeinen gegeben hast, wirde ich gerne lber elektronische
Glicksspielautomaten sprechen.
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FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

Interviewleitfaden

Tiefeninterview

Masterthesis

Michael Russ

Seite 3von 12 Interview Nr..

2) Elektronische Gliicksspielautomaten

.Elektronische Gliicksspielautomaten, zeichnen sich dadurch aus, dass sie mehrere Tausend zufédllige Zahlen pro Sekunde erzeugen. Du
driickst auf einen ,Weften-Knopf“ und dabei wird das Spielergebnis einer jeden Runde durch das ,Ziehen* einer solchen zuifédlligen Zahl bestimmt.*

»Table Games hingegen sind eher die ,traditionellen® Gliicksspiele, wie zum Beispiel Black Jack, Wilrfelspiele oder Roulette. Diese verfiigen im
Gegensatz zu den Zufallszahlen der elektronischen Spiele iber eine vordefinierte Menge an Gewinnchancen, die durch die jeweilige Spielform

bestimmt sind.“

2.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzahlimpuls

Memofragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Méchtest du mir von den Erfahrungen, die
du jeweils mit Spielautomaten und Table
Games gemacht hast erzdhlen?

O Was sind deine persénlichen Griinde
dafur/dagegen, an elektronischen
Spielautomaten zu spielen?

O Wenn ich dich vorhin richtig verstanden
habe, gehst du hauptséchlich aus den
Griinden XYZ ins Casino, oder?...
...Auf welche Probleme stdi3t du dabei,
wenn du an Glucksspielautomaten

O Was fehlt dir an Spielautomaten?
O Was stort dich bei Spielautomaten?
O Woran hapert es bei den Spielautomaten?

denkst? I

O Du hast nun einige Probleme hinsichtlich
Spielautomaten genannt. Was gefallt dir
an elektronischen Glicksspielautomaten?

O Was wirdest du dir winschen, damit dich
ein Spielautomaten-Erlebnis wirklich
begeistern kann?

O Wie kénnte man Spielautomaten flr deine
persdnlichen Bedirfnisse verbessern?

O Stell dir vor, du kannst deinen perfekten

Spielautomaten designen... Wie sieht
dieser aus? Was kann er? Was macht er?

O Fallen dir noch weitere Punkte ein?

O Madchtest du da noch etwas weiter
ausholen?

O Kannst du diesen Punkt anhand einer
konkreten Situation flir mich beschreiben?
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Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 4 von 12 Interview Nr..
2.2) Spielmotivation an elektronischen Gliicksspielautomaten
Reihe bitte die folgenden neun Spielmotivation nach deiner Pridferenz von 1 (am unwichtigsten) bis 9 (am wichtigsten):
(Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen)
D Entspannung — entspannen; dem Alltag entfliehen; sich zuriicklehnen und geniel3en; den Kopf abschalten
I:l Unter die Leute kommen — neue Leute kennenlemen; Freunde/Bekannte treffen; mit anderen interagieren; gemeinsam spielen
D Unterhaltung suchen — unterhalten werden; das Spielen geniel3en; Spall am Spielen haben; gliickiich sein; sich freuen;
einen netten Abend mit Spielen verbringen
D Das Spiel erkunden — neugierig sein; alle Boni und Features eines Spiels entdecken; von Design, Ténen, Geriichen und
hochauflésenden Grafiken und Effekten begeistert werden; verstehen, wie ein Spiel funktioniert
D Das Spiel bewiiltigen — strategisch gegen das Spiel vorgehen; die Maschine besiegen; sich zur Geltung bringen;
Jlch mdchte der Held des Abends sein, weil ich die Maschine iiberlistet habe“
D Wettkampfe bestreiten — besser als andere Spieler sein; mehr gewinnen als die anderen; Spielautomaten-Turniere gewinnen
D Die groften Gewinne erzielen — den gré3tmdglichen Gewinnen hinterherjagen, auf der Suche nach lebensverdndemden Gewinnen,
Spiele mit der Mdglichkeit auf extrermn hohe Gewinne spielen; dem Jackpot hinterherjagen
D High Roller spielen — Adrenalin-Kicks durch extrem hohe Geldeinsédtze bekommen; eine riesige Menge Geld riskieren;
das Herz beim Spielen kiopfen héren; gro3es finanzielles Risiko eingehen
I:l Sonstiges — f&llt dir noch etwas anderes ein?
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AbschlieBRender Erzahlimpuls

O Mdachtest du mir die zwei wichtigsten Punkte noch einmal in eigenen Worten beschreiben und erklaren, was an diesen einen besonders

hohen Stellenwert fUr dich darstellt? (Du kannst dies ruhig anhand einer konkreten Situation beschreiben, wenn du méchtest)
(separate Befragung: erst der wichtigste Punkt — danach der zweitwichtigste)

Themeniiberleitung

Videospiele sprechen.

O Na gut, jetzt habe ich eine Vorstellung von deiner Einstellung zu Glicksspiel und Spielautomaten. Jetzt méchte ich gern ein wenig Uber

3) Videospiele

,Bei Videospielen sprechen wir von allen Formen des computerbasierfen Spiels. Das beinhaltet Konsolen-, Computer-, Handheld-, Handy-, Tablet-, und
Browserspiele. Die einzige Voraussetzung ist, dass das Spiel auf einem Bildschirm staftfindet. *

Initialfrage

O Welche Wichtigkeit haben Videospiele Uberhaupt in deinem Leben?

3.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzahlimpuls

Memofragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Erzéhl mir doch bitte aus alltédglichen
Situationen deines Lebens, wann und
unter welchen Umstéanden du welche Art
von Videospielen spielst.

O In welchen Situationen spielst du welche
Spiele am liebsten?

O Welche Spielmomente gefallen dir dabei
am besten?

QO Gibt es noch andere Situationen unter
denen du spielst?

O Fallt dir dazu noch mehr ein?
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3.2) BrainHex Test

Bitte fiille fiir jede Aussage fiir dich zutreffend aus:

o Hardcore Gamer (Planen so, dass sie neben dem
Splelen atich Zeit fur ihre Aufgaben haben)

o Midcore Gamer (Irgendetwas zwischen
Hardcore Gamer und Casual Gamer)

o Casual Gamer (Spielen, wenn sich gerade
ein Zeitfenster dafiir ergibt)

o Neuling / Ich spiele nicht / Habe keine Ahnung!

1. Allgemeines: 2. Geographische Lage: 3. Ublicherweise spiele ich Computer- oder
o Nordamerika Videospiele:
Geburtsjahr: o 80d- oder Zentralamerika o Taglich
o Westeuropa oder Grof3britannien o Jede Woche
o Osteuropa oder Russland o Gelegentlich (z.B. jeden Monat)
Geschlecht: o Sitdasien (inkl. China, Indien und Japan) o Selten
o Weiblich o Afrika o Nie
o Mannlich o Mittlerer Osten
o Australasien
4, Mich selbst wiirde ich bezeichnen als: 5. Ich arbeite im Bereich: 6. Ich bevorzuge folgende Spielmdglichkeit:

o Einer Industrie, die nichts mit Videospielen zu tun
hat (oder: Ich arbeite nicht / Ich bin Student)

Videospiel Entwicklung

Videospiel Herausgeber

Videospiel Einzelhandel

Videospiel Presse / Zeitung

Videospiele in einem anderen Kontext
(z.B. Forschung)

o 0 0 0 ©

o Einzelspielermodus (afleine)

Einzelspielermodus (wenn andere Leute im Raum
sind, die mir méglicherweise auch mal helfen)

Mehrspielermodus  (im selben Raum)

Mehrspielermodus  (lber das Internet)

Spielen im Team / im Clan Uber das Internet

In virtuellen Welten cder MMORPGs

]

o 0 o O

7. Meine Einstellung zur Geschichte von
Videospielen ist:

o Die Geschichte tragt fur mich einen wichtigen Tell
zum Genuss von Videospielen bei
o Die Geschichte kann mir dabei helfen, ein Videospiel
Zu geniefen
Die Geschichte ist fur mich nicht wichtig
Ich bevorzuge Videospiele ohne Geschichte
o Ich spiele keine Videospiele

8. Nenne drei Spiele, die veranschaulichen, was du
bei Spielen genielt (dies miissen nicht zwingend
Videospiele sein — jedes Spiel, das du genieft,
zahilt)

9. Ich lebe mit (Ich méchte gerne leben mit):

Einer oder mehreren Katzen
Einem oder mehreren Hunden
Sowohl Katzen als auch Hunden
Weder noch

0O 0 0 0
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FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

Bitte kreuze folgend die fiir dich am ehesten zutreffende Antwort je Aussage an:

Ich Ich Es Ich mag Ich

Al
tssage liebe es! mag es. ist okay. | es nicht. | hasse es!

10. “Erforschen, was du alles finden kannst.“

11. “Wie wahnsinnig einem furchterregenden Feind entkommen.”

12. “Austifteln, wie ein herausforderndes Ratsel gelost wird.”

13. “Die Anstrengung, einen schwierigen Endgegner zu besiegen.”

14. “In einer Gruppe online oder im selben Raum spielen.”

15. “Unter Zeitdruck auf eine aufregende Situation reagieren.”

16. “Jedes einzelne sammelbare Objekt in einem Gebiet aufsammeln.”

17. “Sich umschauen und einfach die Landschaft genief2en.”

18. “Sich wahrend hohen Geschwindigkeiten noch unter Kontrolle zu haben.*

19. “Erarbeiten einer vielversprechenden Strategie, die als né&chstes ausprobiert werden soll.*

20. “Die Erleichterung bei der Flucht in einen sicheren Bereich.”

21. “Das Besiegen eines starken menschlichen Gegners im direkten Kampf.*

22 “Sich mit anderen Spielern online oder im selben Raum unterhalten.”

23. "Das letzte fehlende Stuck zur Vervollstandigung einer Sammlung finden.”

24."Von einem hohen Felsvorsprung herabhangen.”

25 “Sich wundern, was sich hinter einer verschlossenen Tur befindet.”

26. “Sich angstlich, erschrocken oder beunruhigt fuhlen.”

27. “Selbst herauszufinden, was zu tun ist.”

28. “Eine anstrengende Herausforderung nach vielfach missglickten Versuchen abschlief3en.*

29. “Mit Fremden kooperieren.”

30. “Ein Spiel zu 100% durchspielen (alles abschlieflen, das abgeschlossen werden kann).”




Anhang B: Interviewleitfaden

Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 8 von 12

FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT

Interview Nr.:

[]

O O O o o O

31. Bitte reihe die folgenden sieben Beschreibungen nach deiner Prdferenz von 1 (schlechtestes) bis 7 (bestes):
Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen.

Ein Moment von atemberaubender Verwunderung oder Schénheit.

Ein Erlebnis des angsteinfléRenden Terrors, der dich aus den Socken wirft.

Ein Moment der atemberaubenden Geschwindigkeit bzw. des Schwindelgefiihls.

Der Moment, wenn es ,Klick® in deinem Kopf macht und du ahnst, wie ein schwieriges Puzzle gelést werden kann.

Ein Moment des hart verdienten, stark umkdmpften Sieges.

Ein Moment, in dem du eine intensive Verbundenheit zu einem anderen Spieler fiihlst.

Ein Moment der Vollsténdigkeit oder Vollendung, flr die du dich lange bemiht hast.
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BrainHex Testergebnis — Spielertyp

Primérer

Spielertyp: O Seeker © Survivor O Daredevil O Mastermind O Conqueror O Socialiser O Achiever

Sekundérer ) ) ) o )

Spielertyp: O Seeker O Survivor O Daredevil O Mastermind O Conqueror O Socialiser O Achiever
BrainHex Testergebnis — Punkteverteilung

Spielertyp: Seeker Survivor Daredevil Mastermind Conqueror Socialiser Achiever

Punkte:

--- Zwischenblatt BrainHex-Spielerklassen ---

Einschitzung der Ubereinstimmung mit dem BrainHex-Testergebnis

Wie wirdest du die Ubereinstimmung des BrainHex-Testergebnisses mit deinen
Vorlieben und Bedarfnissen bei Videospielen einschétzen?

O stimmt voll und G stimmt eher O stimmt eher O stimmt Uberhaupt

ganz Uberein Uberein nicht Gberein nicht Uberein

Erweiterte Fragen zum BrainHex-Test

O Wardest du mir bitte beschreiben, was genau du an den 3 von dir angefiihrten Spiele jeweils so genief3t?

O Kannst du mir jeweils ein Beispiel flr die zwei besten Momente beschreiben? Warum sind diese fiir dich die ,besten Momente?

Themeniiberleitung

O Wir haben uns zuvor Uber deine Einstellung zu Glucksspielen im Casino unterhalten und jetzt auch ein wenig Uber Videospiele gesprochen.
In Amerika gab es unléngst gesetzliche Anderungen, die erstmals sogenannte ,Skill-Games" in Casinos erlauben.

O Dazu kurz folgende Erklarung:
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4)  Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten

.Bisher war die Voraussetfzung bei Spielen in Casinos, dass absolut jeder die gleichen Chancen haben muss, zu gewinnen. Egal, ob jemand ein
Spiel zum ersten Mal oder zum hundertsten Mal spielt. Nun sind jedoch Spiele erlaubt, bei denen das Spielergebnis von den Fédhigkeiten eines
Spielers, dem sogenannten ,Skill“, abh&ngen darf. Diesen Fédhigkeiten sind grundsétziich keine Grenzen gesetzt. Das kénnen beispielsweise
motorische Fadhigkeiten (wie Grob- und Feinmotorik, visuell-moforische Koordination, Reaktionsfadhigkeit, Balance-Empfinden, ...), kognitive

Féhigkeiten (wie Konzentrationsféhigkeit,

4.1) Tiefenbefragung

vernetztes Denken,
Allgemeinwissen, ...) und andere Formen von Fé&higkeiten sein.

Multitasking, Gedéchtnis,

logisches Denken,

réumliche COrientierung,

Leitfrage / Erzihlimpuls

Memospalte

Aufrechterhaltungsfragen

O Gut. Du hast nun von skill-basierten Spielen
gehért. Méchtest du mir sagen, woran du
denkst, wenn du dir die |dee von skill-basierten
Spielen durch den Kopf gehen lasst?

O Wirden dich Skill-basierte Spiele reizen?
O Wie stellst du dir diese Spiele vor?

O Hast du vielleicht eine beispielhafte Idee eines
skill-basierten Spielkonzepts YYY im Kopf? ... Versuche,

die Frage XXX anhand deines Spiels YYY durchzudenken.

O Angenommen, du bist jetzt im Casino und
stodt auf ein solches Spiel: was musste es
bieten, um dich zu begeistern?

O Was missten Skill-basierte Spiele auf jeden Fall
mitbringen, damit sie dich ansprechen?

O Was wére notwendig, damit du das Spiel 6fter — vielleicht
sogar regelmafig — bespielst?

O Wenn du weiterhin an skill-basierte Spiele
denkst: Was wirde dich bei diesen Spielen
absolut enttduschen?

O Was durfte bei den Spielen auf keinen Fall eintreten?

O Was waren Griinde dafiir, dass du diese Spiele nicht
spielen wirdest?

O Wie (wenn Uberhaupt) wirde sich deine
Einstellung, ins Casino zu gehen andern, wenn
es plétzlich skill-basierte Spiele im Casino
gibt?

O Wurdest du dadurch dfter / weniger oft ins Casino gehen?

O Wirde es andere Griinde in dir erwecken, ins Casino zu
gehen?

O Fallen dir noch
weitere Punkte ein?

O Kdénntest du das
noch nhaher
erklaren?
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4.2) Skill vs. Gluck
Ordne bitte die folgenden drei Spielarten im Casino nach deiner Priaferenz von 1 (am wenigsten gern) bis 3 (am liebsten):
Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen.
|:| Games of Chance - Spiele, deren Spielergebnis ausschlieRlich vom Glick abhangt
(traditionelle Gliicksspielautomaten)
|:| Hybrid Games - Spiele, die groiktenteils auf Gliick basieren, deren Spielergebnis jedoch teilweise durch die

Fahigkeiten des Spielers beeinflussbar ist
(z.B. Bonusspiele, bei denen die Héhe des Gewinns positiv durch gute Spielleistung beeinflusst wird)

|:| Games of Skill - Spiele, deren Spielergebnis groltenteils von den Fahigkeiten des Spielers abh&ngen
(Spiele, die direkt gegen eine Maschine tund/oder gegen einen menschlichen Gegner gespielt werden
und die Spielleistung tiber das Spielergebnis bestimmt)

Welche der folgenden Spielkonstellationen wiirden dich bei skill-basierten Spielen im Casino am meisten ansprechen?
Mehrfachauswahl méglich.

Mensch gegen Maschine Mensch gegen Mensch Mehrere individuelle Spieler

gegen die Maschine

Mehrere individuelle Spieler
gegen einen Spieler

\ O ) O \

. | ]

Jeder gegen jeden

O

J

Gruppe gegen die Maschine Gruppe gegen Gruppe

i
=

=i
=)
=)
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5) Allgemeine Fragen

Wie haufig warst du in den letzten
Jahren in etwa im Casino?

Wochentlich
Monatlich

Alle paar Monate
Jahrlich

Seltener als jahrlich
Nie

o 0O o 0o o0 O

Wie oft warst du in deinem gesamten
Leben schon etwa im Casino?

mal

Bitte gib an, welche der folgenden Dinge du bei Gliicksspielen bevorzugst.
Fur jede Zeile ist nur eine Auswahl méglich.

Option A Option B
T VY 7\

Glucks- Andere
spiele im stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme Glucks-
Casino klar fir A eher A gleichglltig eher B klar fiir B spiele

O T 7 7\ O Elek-
Table \— / S .
; . ) tronische
Games stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme .
klar fiir A eher A gleichgiiltig eher B klar fiir B Spiele
st | O—O—0O—0O—0 | s
Gluck . . . Skill
stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme .
verlassen klar fir A eher A gleichgliltig eher B klar fir B beweisen
Motorische Kognitive
Fahigkeiten| stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme [ F&higkeiten
klar fir A eher A gleichgliltig eher B klar fiir B

Vorname:

Nachname:

Geburtsjahr:

Geschlecht:

Berufsstand:

Abschlussfrage.

O Weiblich

0O Mannlich

O Selbstandig / Vollzeit oder Teilzeit berufstétig
00 Schiiler / Student / geringfligig berufstatig

O Nicht berufstétig (und nicht Schiiler / Student)

Vom Interviewer auszufiillen

Akguise des Interviewpartners:

Ort des Interviews:

Uhrzeit bei Interview Start:

Uhrzeit bei Interview Ende:

Netto Dauer des Interviews:
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Interview Nr.;ﬁj

0)

Einleitung

0.1) BegriiBung,

0.2) Smalitalk

0.3) Anonymitét

0.4) Verwendung der Daten

Interview Kurztitel: oo. ’-P‘_e -l—e—-s+

(damit sich der Interviewpartner an die Situation gewdhnen kann)

(Zusicherung und Erklarung der Anonymitét)

(Erklarung, wie und wofir sie verwendet werden und, dass diese niemand bekommt)

0.5) Thema und Kontext der Arbeit / des Interviews

0.6) Hinweis liber den Ablauf des Interviews

0.6.1) Leitfadeninterview — kein Abhaken der Antworten, sondem erzéhigenerierende Fragen

0.6.2) Dazwischen vereinzelt konkrete Fragen

0.6.3) Zeitumfang

0.6.4) Aligemeine Fragen zur Person am Ende

0.7) Einwilligung der Tonaufzeichnung

0.8) Hinweis auf Abbruchmaéglichkeit

0.9) Fragen?
0.10) Bereit?

-- Beginn der Tonaufnahme —

Uhrzeit bei Interview Start:

785
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02) Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite2von 12 | Interview Nr.;rpre
1) Casino allgemein
Aufwiirmfragen
O Beschreibe mir bitte dein Verhéltnis zu Glucksspielen.

2 Aﬁ g‘:z‘e: "“?clhte o gecr;\tehmstsen’}welc;t_e E’fa'?’”"ge" dubisher | - weiche Glicksspiele spielst du besonders gerne?

m cksspielen gema ast. (offene Diskussion

- g ( ) O Wie oft warst du schon in einem Casino? In welchen Casinos?
1.1) Tiefenbefragung
Leitfragen / Erzdhlimpulse Steuerungsfragen Aufrechterhaltungsfragen

O Denke mal an einen typischen O Wie war das fur dich?

CE:asintlJbes:ch aus deiner Ve;gangen!l"leit.. O Warum gehst du tiberhaupt ins Casino?

. . . etailliert
b'z‘i‘hn ""; da""i': bitte maf;: rhSt d t :' * | © Mit wem gehst du tblicherweise ins Casino? O Kannst du das noch
eginnen .am , wie es. a}up azu etwas genauer

gekommen ist, dass du ins Casino gehst. beschreiben?
O Welche Dinge stbren dich bei einem O Was sind Dinge, bei denen du dich im Casino unwohl / oder

Casinobesuch? gar genervt fuhist? O Wie ist es dann

weitergegangen?
o \éVa§ gel:alﬂ d:fesonders LTI L] O Was sind deine Lieblingsbeschéftigungen im Casino?
asinobesuch?
] L O Was hat dich beim zuvor erwahnten Casinobesuch © Und dann?

@] Was. wiirdest du dir bei elgem besonders begeistert?

Casinobesuch wiinschen? O Gibt es da noch etwas?

Themeniiberleitung

O Jetzt, wo du mir einen Einblick in deine Einstellung zu Gliicksspielen im Allgemeinen gegeben hast, wiirde ich gerne iber elektronische
Gliicksspielautomaten sprechen. |
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Seite 3 von 12 Interview Nr..
TS

2) Elektronische Gliicksspielautomaten

,Elektronische Gliicksspielautomaten, zeichnen sich dadurch aus, dass sie mehrere Tausend zufillige Zahlen pro Sekunde erzeugen. Du
driickst auf einen ,Wetten-Knopf* und dabei wird das Spielergebnis einer jeden Runde durch das ,Ziehen* einer solchen zufélligen Zahl bestimmt.”

,Table Games hingegen sind eher die ,traditionellen® Glilcksspiele, wie zum Beispiel Black Jack, Wiirfelspiele oder Roulette. Diese verfiigen im
Gegensalz zu den Zufallszahlen der elektronischen Spiele (ber eine vordefinierte Menge an Gewinnchancen, die durch die jeweilige Spielform

bestimmt sind.”

2.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzdhlimpuls

Memofragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Méchtest du mir von den Erfahrungen, die
du jeweils mit Spielautomaten und Table
Games gemacht hast erzahlen?

O Was sind deine persdnlichen Griinde
dafiir/dagegen, an elektronischen
Spielautomaten zu spielen?

O Wenn ich dich vorhin richtig verstanden
habe, gehst du hauptsachlich aus den
Griinden XYZ ins Casino, oder?...
...Auf welche Probleme st63t du dabei,
wenn du an Glicksspielautomaten
denkst?

O Was fehlt dir an Spielautomaten?
O Was stort dich bei Spielautomaten?
O Woran hapert es bei den Spielautomaten?

O Du hast nun einige Probleme hinsichtlich
Spielautomaten genannt. Was geféllt dir
an elektronischen Gliicksspielautomaten?

O Was wiirdest du dir wiinschen, damit dich
ein Spielautomaten-Erlebnis wirklich
begeistern kann?

O Wie kénnte man Spielautomaten fir deine
personlichen Bedurfnisse verbessern?

O Fallen dir noch weitere Punkte ein?

O Mdchtest du da noch etwas weiter
ausholen?

O Kannst du diesen Punkt anhand einer
konkreten Situation fiir mich beschreiben?
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2.2) Spielmotivation an elektronischen Gluicksspielautomaten
bitte die folgenden neun Spielmotivation nach deiner Priferenz von 1 (am unwichtigsten) bis 9 (am wichtigsten):
(Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen)
El Entspannung — entspannen; dem Alltag entfliehen; sich zuriicklehnen und genieBen; den Kopf abschalten
El Unter die Leute kommen — neue Leute kennenlemen; Freunde/Bekannte treffen; mit anderen interagieren; gemeinsam spielen
[Zl Unterhaltung suchen — unterhalten werden; das Spielen genieen; Spall am Spielen haben; gliicklich sein; sich freuen;
einen netten Abend mit Spielen verbringen
I:El Das Spiel erkunden — neugierig sein; alle Boni und Features eines Spiels entdecken; von Design, Ténen, Geriichen und
hochaufi6senden Grafiken und Effekten begeistert werden; verstehen, wie ein Spiel funktioniert
Das Spiel bewiiltigen — strategisch gegen das Spiel vorgehen; die Maschine besiegen; sich zur Geltung bringen;
lch méchte der Held des Abends sein, weil ich die Maschine iberlistet habe”
Ij Wettkimpfe bestreiten — besser als andere Spieler sein; mehr gewinnen als die anderen; Spielautomaten-Tumiere gewinnen
E Die groRten Gewinne erzielen— den groBtmoglichen Gewinnen hinterherjagen; auf der Suche nach lebensverdndemden Gewinnen,;
Spiele mit der Méglichkeit auf extrem hohe Gewinne spielen; dem Jackpot hinterherjagen
IZI High Roller spielen — Adrenalin-Kicks durch extrem hohe Geldeinsétze bekommen; eine riesige Menge Geld riskieren;
das Herz beim Spielen klopfen héren; groBes finanzielles Risiko eingehen
IZ, Sonstiges — féalft dir noch etwas anderes ein?
|
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Test

Pre-

AbschlieBender Erzéihlimpuls

|

O Méchtest du mir die zwei wichtigsten Punkte noch einmal in eigenen Worten beschreiben und erkléren, was an diesen einen besonders
hohen Stellenwert fur dich darstellt? (Du kannst dies ruhig anhand einer konkreten Situation beschreiben, wenn du méchtest)

Themenilberleitung

O Na gut, jetzt habe ich eine Vorstellung von deiner Einstellung zu Gliicksspiel und Spielautomaten. Jetzt mochte ich gern ein wenig ber
Videospiele sprechen.

3) Videospiele

,Bei Videospielen sprechen wir von allen Formen des computerbasierten Spiels. Das beinhaltet Konsolen-, Computer-, Handheld-, Handy-, Tablet-, und
Browserspiele. Die einzige Voraussetzung ist, dass das Spiel auf einem Bildschirm stattfindet.

Initialfrage

O Welche Wichtigkeit haben Videospiele uberhaupt in deinem Leben?

3.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzahlimpuls

Memofragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Erzahl mir doch bitte aus alltaglichen
Situationen deines Lebens, wann und
unter welchen Umstanden du welche Art
von Videospielen spielst.

O In welchen Situationen spielst du welche
Spiele am liebsten?

O Welche Spielmomente gefallen dir dabei
am besten?

O Gibt es noch andere Situationen unter
denen du spielst?

O Falit dir dazu noch mehr ein?
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Pre

3.2) BrainHex Test

Bitte fiille fiir jede Aussage fiir dich zutreffend aus:

1. Geburtsjahr:

2. Geschlecht:

o Weiblich
¥ Mannlich

3. Geographische Lage:
Nordamerika
Sid- oder Zentralamerika
Westeuropa oder GroRbritannien
Osteuropa oder Russland
Stdasien (inkl. China, indien und Japan)
Afrika

Australasien

4. Ublicherweise spiele ich Computer- oder
Videospiele:

o Taglich

X Jede Woche

o Gelegentlich (z.B. jeden Monat)

o Selten

o Nie

5. Mich selbst wiirde ich bezeichnen als:

o Hardcore Gamer (Planen so, dass sie neben
dem Spielen auch Zeit fdr ihre
Aufgaben haben)

x Midcore Gamer  (Planen so, dass sie neben
ihren Aufgaben noch Zeit zum Spielen

haben)
o Casual Gamer (Spielen, wenn sich gerade ein
Zeitfenster dafdr ergibt)

o Neuling / ich spiele nicht / Habe keine Ahnungl

. Ich arbeite im Bereich:
Einer Industrie, die nichts mit Videospielen zu tun
hat (oder: Ich arbeite nicht / Ich bin Student)

o Videospiel Entwicklung

o Videospiel Herausgeber
o Videospiel Einzelhandel
[s]
o]

o
o]
b,
o
o
o
o Mittlerer Osten
[o]
8

Videospiel Presse / Zeitung
Videospiele in einem anderen Kontext
(z.B. Forschung)

7. Ich bevorzuge folgende Spielmdglichkeit:

o Einzelspielermodus (alleine)

o Einzelspielermodus (wenn andere Leute im Raum
sind, die mir méglicherweise auch mal helfen)

X Mehrspielermodus  (im selben Raum)

o Mehrspielermodus (aber das Internet)

o Spielen im Team / im Clan Gber das Internet

o In virtuellen Weiten oder MMORPGs

8. Meine Einstellung zur Geschichte von

Videospielen ist:

o Die Geschichte tragt fur mich einen wichtigen Teil

zum Genuss von Videospielen bei

Die Geschichte kann mir dabei helfen, ein
Videospiel zu genielen

o Die Geschichte ist fur mich nicht wichtig

o Ich bevorzuge Videospiele ohne Geschichte

o lch spiele keine Videospiele

9. Nenne drei Spiele, die veranschaulichen, was du
bei Spielen genieBt (dies milssen nicht zwingend
Videospiele sein - jedes Spiel, das du genie8t,
z#hit)

p;d},'Em}g
ﬂz L/:' Lc(\f-i"' 2
£5:GO

10. Ich lebe mit (Ich méchte gerne leben mit):

X Einer oder mehreren Katzen

o Einem oder mehreren Hunden

o Sowohi Katzen als auch Hunden
o Weder noch

C19



Anhang C: Pre-Test

02 Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 7von 12 | Interview Nr.. Pres
Bitte kreuze folgend die fiir dich am ehesten zutreffende Antwort je Aussage an:
Aussage Ich Ich Es fch mag Ich
liebe es! | mages. | istokay. | es nicht. | hasse es!

1.

“Erforschen, was du alles finden kannst.”

12.

“Wie wahnsinnig einem furchterregenden Feind entkommen.*

K

13.

“Austifteln, wie ein herausforderndes Ratsel geltst wird."

14.

“Die Anstrengung, einen schwierigen Endgegner zu besiegen.”

15

. “In einer Gruppe online oder im selben Raum spielen.”

16

. “Unter Zeitdruck auf eine aufregende Situation reagieren.*

lal’abal’e

17

. “Jedes einzelne sammelbare Objekt in einem Gebiet aufsammeln.*

18. “Sich umschauen und einfach die Landschaft genief3en.”

X,

19.

“Sich wahrend hohen Geschwindigkeiten noch unter Kontrolle zu haben.”

20.

“Erarbeiten einer vielversprechenden Strategie, die als nachstes ausprobiert werden soll.*

21.

“Die Erleichterung bei der Flucht in einen sicheren Bereich.”

22.

“Das Besiegen eines starken menschlichen Gegners im direkten Kampf.

23.

“Sich mit anderen Spielern online oder im selben Raum unterhalten.

X

24,

“Das letzte fehlende StOck zur Vervollstandigung einer Sammiung finden.”

25.

"Von einem hohen Felsvorsprung herabhéngen.”

26.

“Sich wundern, was sich hinter einer verschlossenen Tur befindet.”

27.

“Sich angstiich, erschrocken oder beunruhigt fihlen."

28.

“Selbst herauszufinden, was zu tun ist.”

29.

“Eine anstrengende Herausforderung nach vielfach missglickten Versuchen abschliefen.”

30.

“Mit Fremden kooperieren.”

31.

“Ein Spiel zu 100% durchspielen (alles abschlieBen, das abgeschlossen werden kann).”

e

C20



Anhang C: Pre-Test

'camPus |

FACHMOCHSSHULE DER WIRTSCHAST

Interviewleitfaden

Tiefeninterview

Masterthesis

Michael Russ

Seite 8 von 12

Interview Nr.: Pre

W B

H B K

E] Ein Moment von atemberaubender Verwunderung oder Schénheit.
Ein Erlebnis des angsteinfléBenden Terrors, der dich aus den Socken wirft.

Ein Moment der atemberaubenden Geschwindigkeit bzw. des Schwindelgefihis.

Ein Moment des hart verdienten, stark umkémpften Sieges.

Ein Moment, in dem du eine intensive Verbundenheit zu einem anderen Spieler filhist.

Ein Moment der Vollsténdigkeit oder Vollendung, fur die du dich lange bemuht hast.

32. Bitte reihe die folgenden sieben Beschreibungen nach deiner Priferenz von 1 (schlechtestes) bis 7 (bestes):
Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen:

Der Moment, wenn es ,Klick* in deinem Kopf macht und du ahnst, wie ein schwieriges Puzzle gelést werden kann.
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FACHHOCHSCHULE DER WIRTSCHAFT TES.’I
Erweiterte Fragen zum BrainHex-Test \
O Wiirdest du mir bitte beschreiben, was genau du an den 3 von dir angefiihrten Spiele jeweils so genie3t?
O Kannst du mir jeweils ein Beispiel fiir die zwei besten Momente beschreiben? Warum sind diese fiir dich die ,besten“ Momente?
BrainHex Testergebnis — Spielertyp
Primé
Spiel e:;p: o Seeker o Survivor o Daredevil o Mastermind XConqueror o Socialiser o Achiever
Sekundirer Saok Sk " . ) o )
Spielertyp: e} er o Survivor o Daredevil XMastermmd o Conqueror o Socialiser o Achiever
BrainHex Testergebnis — Punkteverteilung
Spielertyp: Seeker Survivor Daredevil Mastermind Conqueror Socialiser Achiever
Punkte: g - 8 4 A /U 12 12
--- Zwischenblatt BrainHex-Spielerklassen ---
Einschitzung der Ubereinstimmung mit dem BrainHex-Testergebnis
Wie wirdest du die Ubereinstimmung des BrainHex-Testergebnisses mit deinen )(stimmt voll und o stimmt eher o stimmt eher o stimmt Gberhaupt
Vorlieben und Bedirfnissen bei Videospielen einschatzen? ganz Uberein aberein nicht Gberein nicht Gberein
Themeniiberieitung

O Wir haben uns zuvor iiber deine Einstellung zu Gliicksspielen im Casino unterhalten und jetzt auch ein wenig Uber Videospiele gesprochen.

In Amerika gab es unléngst gesetzliche Anderungen, die erstmals sogenannte ,Skill-Games" in Casinos erlauben.

O Dazu kurz folgende Erklarung:

C22



Anhang C: Pre-Test

cAMPUS @

SAL4HOCHEC HULE DER WIRTSCHAFT

Interviewleitfaden

Tieferunterview

Michael Russ

Masterthesis

Seite 10von 12 | Interview Nr.; Pre

4) Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten

Bisher war die Voraussetzung bei Spielen in Casinos, dass absolut jeder die gleichen Chancen haben muss, zu gewinnen. Egal, ob jemand ein
Spiel zum ersten Mal oder zum hundertsten Mal spielt. Nun sind jedoch Spiele ertaubt, bei denen das Spielergebnis von den Féhigkeiten eines
Spielers, dem sogenannten ,Skill*, abhéngen darf. Diesen Fahigkeiten sind grundsétzlich keine Grenzen gesetzt. Das kdénnen beispielsweise
motorische Féhigkeiten (wie Grob- und Feinmotorik, visuell-motorische Koordination, Reaktionsféhigkeit, Balance-Empfinden, ...), kognitive

Fahigkeiten (wie Konzentrationsféhigkeit,

vemeilztes Denken, Multitasking,

Allgemeinwissen, ...) und andere Formen von Fahigkeiten sein.

4.1) Tiefenbefragung

Gedéchtnis, logisches Denken, rédumliche Orientierung,

Leitfrage / Erzdhlimpuis

Memospalte

Aufrechterhaltungsfragen

O Gut. Du hast nun von skill-basierten Spielen
gehort. Méchtest du mir sagen, woran du
denkst, wenn du dir die Idee von skill-basierten
Spielen durch den Kopf gehen lasst?

O Wiirden dich Skill-basierte Spiele reizen?
O Wie stellst du dir diese Spiele vor?

O Angenommen, du bist jetzt im Casino und
stoRt auf ein solches Spiel: was miisste es
bieten, um dich zu begeistern?

O Was milssten Skill-basierte Spiele auf jeden
Fall mitbringen, damit sie dich ansprechen?

O Was wire notwendig, damit du das Spiel dfter
— vielleicht sogar regelmagig — bespielst?

O Wenn du weiterhin an skill-basierte Spiele
denkst: Was wiirde dich bei diesen Spielen
absolut enttauschen?

O Was diirfte bei den Spielen auf keinen Fall
eintreten?

O Was wiaren Griinde dafir, dass du diese
Spiele nicht spielen wiirdest?

O Wie (wenn Uberhaupt) wirde sich deine
Einstellung, ins Casino zu gehen dndem, wenn
es plétzlich skill-basierte Spiele im Casino
gibt?

O Wiirdest du dadurch &fter / weniger oft ins
Casino gehen?

© Wiirde es andere Griinde in dir erwecken, ins
Casino zu gehen?

O Hast du vielleicht eine
beispielhafte Idee eines
skill-basierten Spielkonzepts
YYY im Kopf? ... Versuche, die
Frage XXX anhand deines
Spiels YYY durchzudenken.

O Fallen dir noch weitere Punkte
ein?

O Koénntest du das noch naher
erklaren?
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4.2) Skill vs. Gliick

7 D Games of Chance

2 U Hybrid Games

73 E\Games of Skill

(Mehrfachauswahl moglich)

Jetzt, nachdem wir iiber skill-basierte Spiele gesprochen haben: Fiir welchen der foigenden Spielarten im Casino wiirdest du dich entscheiden:

- Spiele, deren Spielergebnis ausschlieBlich vom Gliick abhangt
(traditionelle Gliicksspielautomaten)

- Spiele, die groBtenteils auf Glick basieren, deren Spielergebnis jedoch teilweise durch die

Fahigkeiten des Spielers beeinflussbar ist

(z.B. Bonusspiele, bei denen die Hohe des Gewinns positiv durch gute Spielleistung beeinflusst wird)

Spiele, deren Spielergebnis gréBtenteils von den Fahigkeiten des Spielers abhéngen

(Spiele, die direkt gegen eine Maschine und/oder gegen einen menschlichen Gegner gespielt werden
und die Spielleistung (ber das Spielergebnis bestimmt)

Welche der folgenden Spielkonstellationen wiirden dich bei skill-basierten Spielen im Casino am meisten ansprechen?

Mensch gegen Maschine

Gruppe gegen die Maschine

I

Mensch gegen Mensch

Gruppe gegen Gruppe

Mehrere individuelle Spieler

gegen die Maschine

Mehrere individuelle Spieler
gegen einen Spieler

= T
B

Jeder gegen jeden

——
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Test

Wie héufig warst du in den letzten Jahren in etwa im Casino?

Wiéchentlich
Monatlich

Alle paar Monate

o Jéahrlich

» Seltener als jéhrlich
o Nie

o O O

Fur jede Zeile ist nur eine Auswahl méglich.

Bitte gib an, weiche der folgenden Dinge du bei Gllicksspielen bevorzugst.

verlassen| arfurA  eherA  gleichgiltig  eherB  KlarfirB

Option A Option B
I\ 7\ o O
Glacks- W AT %, Andere
spiele im stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme Glicks-
Casino klar fir A eher A gleichgultig eher B klar fir B spiele
Table . ) ) tronische
Games stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme .
klar fiir A eher A gleichgiltig eher B klar fir B Spiele
Sich auf ( : () O \J/ ) —@ Seinen
Glock ) o ) Skill
stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme )
beweisen

Formen von Fahigkeiten beziehen.

Anmerkung: ,Skill' kann sich beispielsweise auf motorische Fhigkeiten (wie Grob- und
Feinmotorik, visuell-motorische Koordination, Reaktionsfihigkeit, Balance-Empfinden, ...),
kognitive Fahigkeiten (wie Konzentrationsfahigkeit, vemetztes Denken, Multitasking,
Gedschtnis, logisches Denken, raumliche Orientierung, Allgemeinwissen, ...) und andere

Vorname: HJ.C(“ad (-
Nachname: _

Geburtsjahr: A9%6

Geschlecht: 0 Weiblich
® Mannlich
Berufsstand: O Volizeit / Teilzeit berufstétig

K Schiiler / Student / geringfigig berufstatig
O Nicht berufstétig (und nicht Schiiler / Student)

Abschlussfrage.

Akquise des Interviewpartners: Treund sbeat -dide Befmgngp

Ort des Interviews: [OFFice
§
Uhrzeit bei Interview Start: 4 g
"
Uhrzeit bei Interview Ende: 50
Netto Dauer des Interviews: 4 - A3
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Anhang D: Ausgefiiliter Interviewleitfaden eines ausgewahlten Interviews

ANHANG D: AUSGEFULLTER INTERVIEWLEITFADEN EINES AUSGEWAHLTEN INTERVIEWS

[
CAMPUS @ ‘ Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ

Seite 1 von 12

Interview Nr.:@

0) Einleitung Interview Kurztitel: Der HWJCO"Q "Gﬂ"'u-

Name des/der Interviewten: ;: i _

0.1) BegriBung,
0.3) Anonymitét (Zusicherung und Erklarung der Anonymitét)

0.5) Thema und Kontext der Arbeit / des Interviews
0.6) Hinweis iiber den Ablauf des Interviews
0.6.1) Leitfadeninterview — kein Abhaken der Antworten, sondern erzihigenerierende Fragen
0.6.2) Dazwischen vereinzelt konkrete Fragen
0.6.3) Zeitumfang
0.6.4) Allgemeine Fragen zur Person am Ende

0.7) Einwilligung der Tonaufzeichnung

0.8) Hinweis auf Abbruchmaoglichkeit
' 0.9) Fragen?

0.10) Bereit?

0.2) Smalitalk (damit sich der Interviewpartner an die Situation gewéhnen kann)

- Beginn der Tonaufnahme — Uhrzeit bei Interview Start:

Plaialch 4

0.4) Verwendung der Daten  (Erklarung, wie und wofiir sie verwendet werden und, dass diese niemand bekommt)

\
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CAMPUS |@ Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ

Seite 2 von 12

sInterview Nr.: 0_6

1)  Casino allgemein

Aufwiarmfragen

O Als erstes mochte ich gerne wissen, welche Erfahrungen du bisher
mit Gliicksspielen gemacht hast. (offene Diskussion)

O Beschreibe mir bitte dein Verhaltnis zu Glicksspielen.
O Welche Gllcksspiele spielst du besonders gerne?
O Wie oft warst du schon in einem Casino? In welchen Casinos?

1.1) Tiefenbefragung

Leitfragen / Erzahlimpulse

Steuerungsfragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Denke mal an einen typischen
Casinobesuch aus deiner Vergangenheit..
Erzahl mir davon bitte moglichst detailliert,
beginnend damit, wie es Uberhaupt dazu
gekommen ist, dass du ins Casino gehst.

O Warum gehst du tUberhaupt ins Casino?

O Mit wem gehst du Ublicherweise ins Casino?

O Welche Dinge storen dich bei einem

O Was sind Dinge, bei denen du dich im Casino unwohl / oder
gar genervt flhlst?

Casinobesuch? l a

O Was gefallt dir besonders gut an einem
Casinobesuch?

O Was wurdest du dir bei einem
Casinobesuch wilinschen?

O Was sind deine Lieblingsbeschaftigungen im Casino?

O Was hat dich beim zuvor erwahnten Casinobesuch
besonders begeistert?

O Wie war das fur dich?

O Kannst du das noch
etwas genauer
beschreiben?

O Wie ist es dann
weitergegangen?

O Und dann?

O Gibt es da noch etwas?

Themeniiberleitung

O Jetzt, wo du mir einen Einblick in deine Einstellung zu Gliicksspielen im Allgemeinen gegeben hast, wiirde ich gerne (ber elektronische

Glicksspielautomaten sprechen.
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campus @

Interviewleitfaden

Tiefeninterview

Masterthesis

Michael Russ

Seite 3von 12 Interview Nr.: 076

2) Elektronische Gliicksspielautomaten

Elektronische Gliicksspielautomaten, zeichnen sich dadurch aus, dass sie mehrere Tausend zuféllige Zahlen pro Sekunde erzeugen. Du
driickst auf einen ,Wetten-Knopf* und dabei wird das Spielergebnis einer jeden Runde durch das ,Ziehen* einer solchen zufalligen Zahl bestimmt.

. Table Games hingegen sind eher die ,traditionellen” Gliicksspiele, wie zum Beispiel Black Jack, Wiirfelspiele oder Roulette. Diese verfiigen im
Gegensatz zu den Zufallszahlen der elektronischen Spiele (iber eine vordefinierte Menge an Gewinnchancen, die durch die jeweilige Spielform

bestimmt sind.*”

2.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzdhlimpuls

Memofragen

Aufrechterhaltungsfragen

O Mochtest du mir von den Erfahrungen, die
du jeweils mit Spielautomaten und Table
Games gemacht hast erzahlen?

O Was sind deine personlichen Grinde
dafur/dagegen, an elektronischen
Spielautomaten zu spielen?

O Wenn ich dich vorhin richtig verstanden
habe, gehst du hauptséachlich aus den
Grinden XYZ ins Casino, oder?...
...Auf welche Probleme stofit du dabei,
wenn du an Gllcksspielautomaten
denkst?

O Was fehlt dir an Spielautomaten?
O Was stort dich bei Spielautomaten?
© Woran hapert es bei den Spielautomaten?

O Du hast nun einige Probleme hinsichtlich
Spielautomaten genannt. Was gefallt dir
an elektronischen Gliicksspielautomaten?

O Was wirdest du dir wiinschen, damit dich
ein Spielautomaten-Erlebnis wirklich
begeistern kann?

O Wie kdnnte man Spielautomaten flr deine
personlichen Bedlrfnisse verbessern?

O Stell dir vor, du kannst deinen perfekten
Spielautomaten designen... Wie sieht
dieser aus? Was kann er? Was macht er?

O Fallen dir noch weitere Punkte ein?

O Mochtest du da noch etwas weiter
ausholen?

O Kannst du diesen Punkt anhand einer
konkreten Situation fir mich beschreiben?
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E Das Spiel erkunden

E High Roller spielen

einen netten Abend mit Spielen verbringen

D Sonstiges — falit dir noch etwas anderes ein?

— neugierig sein; alle Boni und Features eines Spiels entdecken; von Design, Tonen, Geriichen und
hochauflésenden Grafiken und Effekten begeistert werden; verstehen, wie ein Spiel funktioniert

[ﬂ Das Spiel bewiltigen - strategisch gegen das Spiel vorgehen; die Maschine besiegen; sich zur Geltung bringen;
lch méchte der Held des Abends sein, weil ich die Maschine (berlistet habe”

EI Wettkdmpfe bestreiten — besser als andere Spieler sein; mehr gewinnen als die anderen; Spielautomaten-Turniere gewinnen
m Die groften Gewinne erzielen— den grofitmdglichen Gewinnen hinterherjagen, auf der Suche nach lebensverdndernden Gewinnen;
Spiele mit der Méglichkeit auf extrem hohe Gewinne spielen; dem Jackpot hinterherjagen

— Adrenalin-Kicks durch extrem hohe Geldeinsétze bekommen; eine riesige Menge Geld riskieren;
das Herz beim Spielen klopfen héren; groRRes finanzielles Risiko eingehen

CAMﬂLE' e l ] Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 4 von 12 Interview Nr.: 0_6
2.2) Spielmotivation an elektronischen Gliicksspielautomaten
Reihe bitte die folgenden neun Spielmotivation nach deiner Praferenz von 1 (am unwichtigsten) bis 9 (am wichtigsten):
(Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen)
IE Entspannung — entspannen; dem Alltag entfliehen; sich zurlicklehnen und genief3en; den Kopf abschalten
EJ Unter die Leute kommen - neue Leute kennenlernen; Freunde/Bekannte treffen; mit anderen interagieren; gemeinsam spielen
Unterhaltung suchen — unterhalten werden; das Spielen geniel3en; Spafi am Spielen haben; gliicklich sein; sich freuen;
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CAMPUS '@' Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 5von 12 | Interview Nr.: 06

FACHHOTHACHULE DEX W15 NAFT

AbschlieBender Erzahlimpuls

O Mbdchtest du mir die zwei wichtigsten Punkte noch einmal in eigenen Worten beschreiben und erkiédren, was an diesen einen besonders
hohen Stellenwert fur dich darstellt? (Du kannst dies ruhig anhand einer konkreten Situation beschreiben, wenn du méchtest)
(separate Befragung: erst der wichtigste Punkt — danach der zweitwichtigste)

Themeniiberleitung

O Na gut, jetzt habe ich eine Vorstellung von deiner Einstellung zu Glicksspiel und Spielautomaten. Jetzt mdchte ich gern ein wenig Gber
Videospiele sprechen.

3) Videospiele

Bei Videospielen sprechen wir von allen Formen des computerbasierten Spiels. Das beinhaltet Konsolen-, Computer-, Handheld-, Handy-, Tablet-, und
Browserspiele. Die einzige Voraussetzung ist, dass das Spiel auf einem Bildschirm staltfindet.”

Initialfrage

O Welche Wichtigkeit haben Videospiele Gberhaupt in deinem Leben?

3.1) Tiefenbefragung

Leitfrage / Erzahlimpuls Memofragen Aufrechterhaltungsfragen
© Erzahl mir doch bitte aus alltaglichen P, ;
- _ O In welchen Situationen spielst du welche O Gibt es noch andere Situationen unter
Situationen deines Lebens, wann und Spiele am liebsten? o
unter weichen Umsténden du welche Art © Welche Spiel te aefallen dir dabei denen du spielst?
von Videospielen spielst. elc): et p;e momente g O Fallt dir dazu noch mehr ein?
am besten”
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Michael Russ

Seite 6 von 12

Interview Nr.: 0_6

3.2) BrainHex Test

Bitte fiille fur jede Aussage fiir dich zutreffend aus:

1. Allgemeines:

Geburtsjahr: 49 qq

Geschlecht:

o Weiblich
¥ Mannlich

2. Geographische Lage:

o Nordamerika

o Sld- oder Zentralamerika

& Westeuropa oder GroRbritannien

o Osteuropa oder Russland

Slidasien (inkl. China, Indien und Japan)
Afrika

Mittlerer Osten

o
o
o
o Australasien

3. Ublicherweise spiele ich Computer- oder
Videospiele:

o Taglich

» Jede Woche

Gelegentlich (z.B. jeden Monat)

Selten

Nie

o]

o O

4. Mich selbst wiirde ich bezeichnen als:

X Hardcore Gamer (Planen so, dass sie neben dem
Spielen auch Zeit fiir ihre Aufgaben haben)

o Midcore Gamer (Irgendetwas zwischen
Hardcore Gamer und Casual Gamer)

o Casual Gamer (Spielen, wenn sich gerade
ein Zeitfenster dafiir ergibt)

o Neuling ! Ich spiele nicht / Habe keine Ahnung!

Ich arbeite im Bereich:

x Einer Industrie, die nichts mit Videospielen zu tun
hat (oder: Ich arbeite nicht / Ich bin Student)

Videospiel Entwicklung

Videospiel Herausgeber

Videospiel Einzelhandel

Videospiel Presse / Zeitung

Videospiele in einem anderen Kontext
(z.B. Forschung)

o

© 0 0 O O

6. Ich bevorzuge folgende Spielmdglichkeit:

« Einzelspielermodus (alleine)

o Einzelspielermodus (wenn andere Leute im Raum
sind, die mir méglicherweise auch mal helfen)

Mehrspielermodus  (im selben Raum)

Mehrspielermodus (lber das Internet)

Spielen im Team / im Clan Gber das Internet

In virtuellen Welten oder MMORPGs

c o O ©

7. Meine Einstellung zur Geschichte von
Videospielen ist:
&, Die Geschichte tragt fiir mich einen wichtigen Teil
zum Genuss von Videospielen bei
o Die Geschichte kann mir dabei helfen, ein Videospiel
zu geniellen
o Die Geschichte ist fiir mich nicht wichtig
Ich bevorzuge Videospiele ohne Geschichte
Ich spiele keine Videospiele

8. Nenne drei Spiele, die veranschaulichen, was du
bei Spielen genieft (dies miissen nicht zwingend
Videospiele sein - jedes Spiel, das du genieft,
zahilt)

/l-aLZ.t £mn {'L\B bofde,n/[.qndls
Falloot 4
Uncherted

Q' ok Sehs
(wr )

9. Ich lebe mit (Ich méchte gerne leben mit):

o Einer oder mehreren Katzen

p( Einem oder mehreren Hunden

o Sowohl Katzen als auch Hunden
o Weder noch
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Bitte kreuze folgend die fiir dich am ehesten zutreffende Antwort je Aussage an:

Aussage

Ich
liebe es!

Ich

mag es.

Es
ist okay.

Ich mag
es nicht.

Ich
hasse es!

10. "Erforschen, was du alles finden kannst.”

X

11. “Wie wahnsinnig einem furchterregenden Feind entkommen.*

X

12. “Austifteln, wie ein herausforderndes Rétsel geldst wird."

13. “Die Anstrengung, einen schwierigen Endgegner zu besiegen.”

14. “In einer Gruppe online oder im selben Raum spielen.”

15. “Unter Zeitdruck auf eine aufregende Situation reagieren.”

16. “Jedes einzelne sammelbare Objekt in einem Gebiet aufsammeln.”

17. “Sich umschauen und einfach die Landschaft genieflen.”

18. “Sich wahrend hohen Geschwindigkeiten noch unter Kontrolle zu haben.”

19, “Erarbeiten einer vielversprechenden Strategie, die als nachstes ausprobiert werden soll.*

20. “Die Erleichterung bei der Flucht in einen sicheren Bereich.”

X|x

21. “Das Besiegen eines starken menschlichen Gegners im direkten Kampf.*

22. “Sich mit anderen Spielern online oder im selben Raum unterhalten.”

23. "Das letzte fehlende Stiick zur Vervollstandigung einer Sammlung finden.”

24. "Von einem hohen Felsvorsprung herabhéngen.”

25. "Sich wundern, was sich hinter einer verschlossenen Tiir befindet.”

26. "Sich angstlich, erschrocken oder beunruhigt fihlen.*

27. “Selbst herauszufinden, was zu tun ist."

28. “Eine anstrengende Herausforderung nach vielfach missgliickten Versuchen abschlieffen.”

29. “Mit Fremden kooperieren.”

30. “Ein Spiel zu 100% durchspielen (alles abschlieBen, das abgeschlossen werden kann).”
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“ B 8B B B

t]

Ein Moment von atemberaubender Verwunderung oder Schonheit.

Ein Erlebnis des angsteinfloRenden Terrors, der dich aus den Socken wirft.
Ein Moment der atemberaubenden Geschwindigkeit bzw. des Schwindelgefuhls.

Der Moment, wenn es ,Klick* in deinem Kopf macht und du ahnst, wie ein schwieriges Puzzle gelost werden kann.

Ein Moment des hart verdienten, stark umkampften Sieges.

Ein Moment, in dem du eine intensive Verbundenheit zu einem anderen Spieler fuhlst.

Ein Moment der Vollstandigkeit oder Vollendung, fiir die du dich lange bemuht hast.

31. Bitte reihe die folgenden sieben Beschreibungen nach deiner Priferenz von 1 (schlechtestes) bis 7 (bestes):
Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen.
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cAmMPUS (D

FACHHOCHSCHULE DEK WIKI 5 HAFT

Erweiterte Fragen zum BrainHex-Test

O Wiirdest du mir bitte beschreiben, was genau du an den 3 von dir angefiihrten Spiele jeweils so genief3t?

O Kannst du mir jeweils ein Beispiel fiir die zwei besten Momente beschreiben? Warum sind diese fir dich die ,besten* Momente?

BrainHex Testergebnis — Spielertyp

Primarer
Spielertyp: O Seeker O Survivor O Daredevil O Mastermind )Q/Conqueror O Socialiser O Achiever
Sekundarer ) . . o )
Spielertyp: O Seeker O Survivor O Daredevil YMastermlnd O Conqueror O Socialiser O Achiever
BrainHex Testergebnis — Punkteverteilung
Spielertyp: Seeker Survivor Daredevil Mastermind Conqueror Socialiser Achiever
. r—— - ™ &) @)

Punkte: /‘“3 /7 3 /( ) /1, ol X )f

--- Zwischenblatt BrainHex-Spielerklassen ---

Einschitzung der Ubereinstimmung mit dem BrainHex-Testergebnis
Wie wiirdest du die Ubereinstimmung des BrainHex-Testergebnisses mit deinen %ﬁmmt voll und O stimmt eher O stimmt eher O stimmt berhaupt
Vorlieben und Bediirfnissen bei Videospielen einschatzen? ganz iiberein ubereln ficht iiberein nicht iiberein

Themeniiberleitung

O Wir haben uns zuvor tber deine Einstellung zu Gliicksspielen im Casino unterhalten und jetzt auch ein wenig Uber Videospiele gesprochen.
In Amerika gab es unlangst gesetzliche Anderungen, die erstmals sogenannte ,Skill-Games® in Casinos erlauben.

O Dazu kurz folgende Erklarung:
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4.1) Tiefenbefragung

4) Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten

_Bisher war die Voraussetzung bei Spielen in Casinos, dass absolut jeder die gleichen Chancen haben muss, zu gewinnen. Egal, ob jemand ein
Spiel zum ersten Mal oder zum hundertsten Mal spielt. Nun sind jedoch Spiele erlaubt, bei denen das Spielergebnis von den Fahigkeiten eines
Spielers, dem sogenannten ,Skill“, abhdngen darf. Diesen Fahigkeiten sind grundsétzlich keine Grenzen gesetzt. Das kénnen beispielsweise
motorische Féhigkeiten (wie Grob- und Feinmotorik, visuell-motorische Koordination, Reaktionsfahigkeit, Balance-Empfinden, ...), kognitive
Fahigkeiten (wie Konzentrationsféhigkeit, vernetztes Denken, Multitasking, Gedéchtnis, logisches Denken, rdumliche Orientierung,
Allgemeinwissen, ...) und andere Formen von Fahigkeiten sein.

Leitfrage / Erzdhlimpuls

Memospalte

Aufrechterhaltungsfragen

O Gut. Du hast nun von skill-basierten Spielen
gehort. Méchtest du mir sagen, woran du
denkst, wenn du dir die Idee von skill-basierten
Spielen durch den Kopf gehen lasst?

O Wiirden dich Skill-basierte Spiele reizen?
O Wie stellst du dir diese Spiele vor?

O Hast du vielleicht eine beispielhafte Idee eines
skill-basierten Spielkonzepts YYY im Kopf? ... Versuche,

die Frage XXX anhand deines Spiels YYY durchzudenken.

O Angenommen, du bist jetzt im Casino und
stofst auf ein solches Spiel: was misste es
bieten, um dich zu begeistern?

O Was miissten Skill-basierte Spiele auf jeden Fall
mitbringen, damit sie dich ansprechen?

O Was ware notwendig, damit du das Spiel 6fter — vielleicht
sogar regelmanig — bespielst?

O Wenn du weiterhin an skill-basierte Spiele
denkst: Was wiirde dich bei diesen Spielen
absolut enttduschen?

O Was diirfte bei den Spielen auf keinen Fall eintreten?

O Was wéren Grinde dafir, dass du diese Spiele nicht
spielen wirdest?

O Wie (wenn Uberhaupt) wiirde sich deine
Einstellung, ins Casino zu gehen dndern, wenn
es plotzlich skill-basierte Spiele im Casino
gibt?

O Wiirdest du dadurch éfter / weniger oft ins Casino gehen?

O Wiirde es andere Griinde in dir erwecken, ins Casino zu
gehen?

O Fallen dir noch
weitere Punkte ein?

O Konntest du das
noch naher
erklaren?
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HULL LR AT W oF

4.2) Skill vs. Gluck

Ordne bitte die folgenden drei Spielarten im Casino nach deiner Préferenz von 1 (am wenigsten gern) bis 3 (am liebsten):
Jede Ziffer darf dabei nur einmal vorkommen.

[ﬂ__l Games of Chance - Spiele, deren Spielergebnis ausschliellich vom Glick abhangt
(traditionelle Gliicksspielautomaten)

Hybrid Games _ Spiele, die groBtenteils auf Gliick basieren, deren Spielergebnis jedoch teilweise durch die
Fahigkeiten des Spielers beeinflussbar ist
(z.B. Bonusspiele, bei denen die Hohe des Gewinns positiv durch gute Spielleistung beeinflusst wird)

EI Games of Skill - Spiele, deren Spielergebnis groftenteils von den Fahigkeiten des Spielers abhangen
(Spiele, die direkt gegen eine Maschine und/oder gegen einen menschlichen Gegner gespielt werden

und die Spielleistung iiber das Spielergebnis bestimmt)

Welche der folgenden Spielkonstellationen wiirden dich bei skill-basierten Spielen im Casino am meisten ansprechen?
Mehrfachauswahl méglich.

Mensch gegen Maschine Mensch gegen Mensch Mehrere individuelle Spieler Mehrere individuelle Spieler ;
" , . . leder gegen jeden
QD gegen die Maschine gegen einen Spieler

n(—_)n O O "

i . n |
Gruppe gegen die Maschine Gruppe gegen Gruppe i i i i @ &

vy ¢
li-)-ﬁ-‘ (_-)- iz & & n

>

J . J =
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Jahren in etwa im Casino?

Wachentlich
Monatlich
Alle paar Monate S mal
Jabhrlich

Seltener als jahrlich
Nie

Leben schon etwa im Casino?

= —
. CAMPUS @ Interviewleitfaden Tiefeninterview Masterthesis Michael Russ Seite 12von 12 | Interview Nr.: (6
5) Allgemeine Fragen
Wie hi3ufig warst du in den letzten | Wie oft warst du in deinem gesamten Vorname: Joq 0{1“‘1

|

Bitte gib an, welche der folgenden Dinge du bei Gliicksspielen bevorzugst.
Fir jede Zeile ist nur eine Auswahl méglich.

Option A Option B
. 7\ {1\

Gllicks- ( :' ® ) & & { ) Andere
spiele im stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme Glicks-
Casino klar fur A eher A gleichgiltig eher B klar fir B spiele
Tabl O—RK—0O0——0—=0 | B~

able .
; L ) tronische
Games stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme .
Klar for A eher A gleichgiiltig eher B klar for B Spiele
Sich auf Osoi ) =y 4®' Seinen
Glick ) . ) Skill
stimme bevorzuge ist mir bevorzuge stimme R
verlassen| arfurA  eherA  gleichgiltip  eher8  Karfurg |Deweisen
Motorische o/ N Kognitive
Fahigkeiten| stimme  bevorzuge ist mir bevorzuge  stimme | F&higkeiten
klar fir A eher A gleichgiltig eher B klar fur B

Geburtsjahr: /"c! ct lf

Geschlecht: O Weiblich
X Mannlich
Berufsstand: O Selbsténdig / Volizeit oder Teilzeit berufstétig

X Schiiler / Student / geringflgig berufstatig
01 Nicht berufstétig (und nicht Schiler / Student)

Abschlussfrage.

)] wer d
Akquise des Interviewpartners: r’“""!’ Belravaler
Ort des Interviews: Bes 58, 2 Homat
3¢

Uhrzeit bei interview Start: /’ %

u?
Uhrzeit bei Interview Ende.

A: 47 4€

Netto Dauer des Interviews:
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ANHANG E: TRANSKRIPT EINES AUSGEWAHLTEN INTERVIEWS

| 06 | Joachim | Der Hardcore Gamer | Seite 1 von 14 |
Legende:
. - Aussagen des Interviewers
s (2)B: Text schwarz - Aussagen des Befragten
. - Zwischentext / Anmerkungen
 Text gelb markiert - Statements ,Casinobesuch Aligemein®
s Text grun markiert - Statements ,Elektronische Glucksspielautomaten®
« [Text hellblau markiert - Statements ,Videospiele”
o Text grau markiert - Statements ,Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten”

1) Casinobesuch Allgemein

(2) B: Mhm (bejahend). Okay, also ein paar Casinobesuche habe ich schon hinter mir. Also die meisten waren einfach im
Zuge, irgendwie mit Freunden, dass du sagst "Ja, schauen wir einmal ins Casino" oder so. Das erste Mal war das dann
glaube ich bei mir im Casino Mond. Aber das war recht unspektakular. Da habe ich halt irgendwie einmal ein paar Euro in
so einen Automaten hineingeworfen, ein bisschen Roulette gespielt, ein bisschen Black Jack, vielleicht in Summe, weil}
nicht, 40 oder 50 Euro einmal gesetzt, wieder relativ bei Null ausgestiegen, ja. Und was ich sonst auch noch so in Sachen
Casino erlebt habe, war, dass ich eben bei Poker-Turnieren einmal mitgemacht habe. Bei so einem Free-Roll im Casino
Graz, das ich dann sogar Uberraschenderweise gewonnen habe und dann wieder weiter / also als Gewinn war da halt ein
Ticket fur das nachsthéhere Turnier, wo man sonst schon 100 Euro Einsatz zahlen musste. Also der Preis. Und dort dann
halt katastrophal versagt, aber war halt einmal eine Erfahrung wert. Und sonst, ja, also, wie gesagt, so Roulette, Black Jack
und einfach solche Geschichten. Und hin und wieder einmal vielleicht einen Einarmigen Banditen und so weiter und sonst
habe ich eigentlich im Casino noch nicht viel probiert, in der Richtung, andere Spiele. #00:01:40-7#

(4) B: Also ich warde sagen, so vier bis funf Mal. Also irgendetwas in der Grozenordnung. Konnte tendenziell vielleicht
sogar ein bisschen mehr sein. Aber sagen wir mal, so funf Mal. #00:01.56-7#

(6) B: Das waren eben das Mond, dann Casino Graz und das Alpha-Card-Casino in Puntigam. #00:02:07-8#

(8) B: Ja, also, ich wlrde sagen, das ist sicher der, wo ich das Pokerturnier gespielt habe, weil auf den habe ich mich auch
ein bisschen intensiver vorbereitet und dann auch eben auch ernsthaft an das ganze herangegangen und ja, dort sind wir
halt eigentlich eh kemplett overdressed hineingegangen, mit Anzug, Fliege und was weil® der Teufel, was alles. Und ja, da
war der Abend halt recht, sage ich einmal, luxuriés halt und dann haben wir uns auch so von den Getranken her ein
bisschen was gegonnt und ja, also eigentlich bin ich dann speziell fur das Pokerturnier dort hingegangen und das hat eh
ziemlich lange gedauert, glaube drei Stunden oder so, haben wir das gemeinsam durchgezogen. Und ja, war eigentlich
ganz lustig, ein paar nette Leute halt kennengelernt so durch das, im Zuge von dem und ja. Jetzt wirklich sonst spezielle
Erinnerungen habe ich eigentlich sonst an den Abend jetzt nicht, aber ja. #00:03.26-2#

(10) B: Ja, also, ich glaube, im Vorhinein, bevor es losgegangen ist, habe ich dann noch vielleicht so 15 Minuten Black Jack
gespielt oder so, aber nicht wirklich noch etwas anderes dann. Und zum Schluss war es dann eh schon halb eins, eins in
der Fruh und dann sind wir heim, als das vorbei war. #00:03:52-0#

(12) B: Bis jetzt bin ich eigentlich Casino immer mit guten Freunden einmal gegangen, die auch immer gesagt haben / es
ist eigentlich immer recht spontan gekommen, dass wir so gesagt haben "Ja, gehen wir ins Casino" und dann so "Ja, passt.
Wann gehen wir?", "Nachstes Wochenende?", "Ja, okay" und dann hat sich das halt so ergeben. Aul3er halt das eine Mal
beim Pokerturnier, da habe ich mich vorher schon ein bisschen erkundigt, was es dann alles gibt. Und das war dann eben
ein Free-Roll, wo man keinen Einsatz zahlen muss. Und gerade am Anfang, weil ich das noch nie gemacht habe, wollte
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ich da dann auch nicht weild Gott, wie viel Geld investieren. Weil bei Pokerturnieren sind normalerweise schon recht héhere
Einséatze, ja. Und das hat sich dann halt meist immer recht spontan ergeben. #00:04:33-7#

(13) I: Okay. Und hast du / das war wahrscheinlich ein besonderer Casinobesuch, nehme ich einmal an. Also so ein
Pokerturnier und so wirst du nicht jedes Mal haben. Hast du einen Casinobesuch, wo du jetzt so wirklich sagen wurdest
"Das ist ein reprasentativer Casinobesuch. Das ist so der durchschnittliche Casinobesuch, den ich mir vorstelle"?
#00:04:53-7#

(14) B: Ja, ich glaube, da konnten wir am ehesten noch das Mond einordnen, weil / da haben wir uns zwar auch gesagt,
dass wir speziell an dem Abend da hinfahren, aber jetzt nicht irgendwie besonders darauf vorbereitet. Da sind wir einfach
so unterwegs gewesen und sind als erstes ins Casino gegangen, nachher dann noch wo anders hin. Und ja, da sind wir
dann hinein, haben dann ein bisschen mit den Autocmaten halt gespielt und da waren wir vielleicht zwei Stunden dort und
dann noch eine Kleinigkeit getrunken noch, also jetzt irgendwie ohne Aufregung jetzt einfach einmal alles ein bisschen
ausprobiert. Und nicht weif3 Gott, was fur Geldbetrage gesetzt. Das ware fur mich so der durchschnittliche Casinobesuch.
#00.05:35-3#

(15) I Kannst du da vielleicht noch ein bisschen mehr ausholen, sodass du sagst: "So ist es dazu gekommen, dass wir ins
Casino gehen" und "In etwa das haben wir gemacht, das haben wir gemeinsam gemacht, das haben wir allein gemacht"
und so ein bisschen allgemein beschrieben, wie dieser Abend verlaufen ist? #00.05:51-0#

(16) B: Also vom Mond jetzt in dem Fall? #00:05:53-4#
(17) I: Genau, ja. #00:05:53-0#

(18) B: Mhm (bejahend). Ja, also, das war damals noch mit / das ist schon ein bisschen langer her. Ich glaube, das war
sogar mein erster Casinobesuch, wenn ich mich nicht tausche. Mit ein paar HTL-Kollegen und ja, da haben wir halt gesagt
"Ja, wir wollen irgendetwas machen. Zusammen mit den Klassenkameraden" und dann haben wir gesagt, das ware einmal
sicher etwas Besonderes, das kénnen wir machen. Und ja, dann sind wir dann zusammen eben zu dem Casino gefahren.
Das war die erste Station an dem Abend. Und ja, einfach sich ein bisschen umgeschaut. Vor allem, wenn man das erste
Mal ist, schaut man mal ein gewisses Zeitchen, bever man irgendetwas macht. (...) Ja, dann war an dem Abend nicht
sonderlich viel los. Da haben auch nicht alle Stationen offen gehabt. Also, da hat es mehrere so Roulette-Tische gegeben
und Black Jack. Und da sind an dem Abend glaube ich nur die mit den niedrigsten Einsatzen dann offen gewesen. Das hat

fur uns dann eigentiich eh genau gepasst. AbSFidal ialbsf Wir Uns & Anfang! dann aUchi direkt noch hicht hin Getratt]
Bdersa)sehanangsam einmalveroratert und einer von uns hat dann sogar 60 Euro gewonnen oder so. Also, der ist mit

einem dicken Plus dann wieder heimgefahren // #00:07:06-5%
(19) I Aus einem Automaten? #00:07:07-9#

(20) B: Ja genau. Das war bei einem Automaten. (...) Ja, es hat eigentlich eh so keiner recht gewusst, wie die funktionieren.
Da sind irgendwie irgendwelche Dinger herumgeflogen und ja, irgendwann hat einer dann einmal Geld gewonnen. Und ja,
den restlichen Abend sind wir halt ein bisschen von Station zu Station gegangen. Ein bisschen Roulette, ein bisschen Black
Jack, nichts Weltbewegendes. Und sonst hat es dann glaube ich auch noch Live Musik gegeben, wenn ich mich recht
erinnern kann. Die haben wir uns dann auch noch ein bisschen angehort dann. Und als wir das dann eigentlich alles hinter
uns gehabt haben / dann, manche sind mit einem kleinen Minus ausgestiegen, der andere eben mit einem bisschen Plus
und das war es dann eigentlich. Dann sind wir wieder zurick zum Auto und dann in irgendeinen Buschenschank oder se,
wenn ich mich recht erinnern kann, in Slowenien und ja, so ist der Abend dann verlaufen. #00:07:58-6#

(21) I: Du hast ja gerade vorher gesagt, ihr wart, glaube ich, GroBteils zumindest, das erste Mal im Casing? #00:08:05-1#

(22) B: Ja, also es hat schon manche Leute gegeben, die waren schon mal im Casino, aber der Grof3teil, wirde ich schon
sagen, dass sie das erste Mal waren, ja. #00:08.12-9#

(23) I Und (...) fur mich hat sich das so angehért, als seid ihr hineingegangen und du hast, glaube ich, erwéhnt: "Da sind
die Tische gewesen, so mit den Leuten dort" und du hast, sofern ich das richtig verstanden habe, eher gesagt, dass ihr
zuerst einmal eher zu den UNPERSONLICHEREN Alternativen gegangen seid? #00:08 :32-0#

(24) B: Ja. Ja es ist ja am Anfang relativ einschichternd, wenn du einmal ins Casino hineingehst und du siehst die ganzen
Leute, die dort spielen. Und du glaubst, ja, die sind schon ewig dort und du willst halt auch nicht hingehen, weil du halt
irgendeine Regel nicht so richtig kennst, oder nicht weil3t, wie man da halt umgeht mit der ganzen Situation. Ich meine, das
wurde ich sagen, das ist beim Poker ja noch viel arger, weil da gibt es ja so gewisse Verhaltensregeln am Tisch, die man
beachten muss, damit man ernst genommen wird, sozusagen. Und ja, das / wenn du das erste Mal im Casino bist, willst
du auch nicht direkt zu irgendeinem Casino gehen und dein Geld ruber werfen und sagen "So, jetzt gehen wir's an", sondern
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ja, am Anfang gehst du halt einmal zu den Automaten, schaust dir das ganze einmal an, bis du dich einmal ein bisschen
akklimatisiert hast, sage ich. Und dann, wenn du halt dann sagst "Ja, jetzt gehen wir zusammen halt einmal Roulette
spielen" oder so, und dann fangst du halt einmal mit funf Euro an oder so. Ja. (...) Und ich weil nicht, ob das bei jedem so
ist, aber zumindest bei mir war das halt so, dass ich das ganze einmal so beobachten habe mussen, bevor ich dann jetzt
wirklich selbst einmal zu spielen anfange. #00:09:38-0#

(25) I Und wie ist das dann nachher gewesen, wenn du jetzt hineingekommen bist und das ist eigentlich alles neu fur dich
und du siehst dort irgendwelche Tische und Automaten und dann hast du gemeint, du hast am Anfang einmal eher so ein
bisschen zugeschaut. #00:09:51-9#

(26) B: Ja genau. #00:09:52-6#

(27) I Und wie hast denn du / wie wirdest du nachher den Prozess beschreiben, wo du jetzt einmal zugeschaut hast und
dann einmal gespielt hast und dann einmal das Spiel kennengelernt hast und so weiter. Vielleicht auch, wie es dir dabei
gegangen ist, jeweils. #00:10:04-8#

(28) B: Ja, also am Anfang / also es ist einmal, wenn du hineinkommst, schaust du zuerst einmal, da schaut alles recht so
prunkvoll aus und es glanzt alles und bi-ba-bo. Ja, und dann habe ich mich mal irgendwann zu so einem Tisch dazu gestellt,
ein bisschen geschaut und was mich dort dann Uberrascht hat, ist, wie locker da das Geld bei manchen eben sitzt. Also,
da hat es Leute gegeben, die da so mit einem Packchen 100er gesessen sind und die nach der Reihe halt hinausgeworfen
haben und, ja. Das war dann in dem Moment ein bisschen einschichternd wieder, sodass ich mir gedacht habe "Passt, ich
gehe jetzt einmal zu den Automaten” und ja, also, ich bin es dann halt immer ein bisschen ruhiger angegangen, weil ich es
nicht Ubertreiben wollte. Ich habe mich nicht so gut ausgekannt, aber, so die typischen Leute, die dort sonst so unterwegs
sind, die haben schon eher echt um etwas gespielt, wo es um etwas gegangen ist. Also nicht jetzt nur zur Gaude, sondern
da sind schon hohere Betrage im Spiel gewesen. #00:11.00-8#

(29) I Okay. Kannst du dich noch ein bisschen erinnern, wie das war, als du dann das erste Mal dich dann wirklich vor den
Automaten hingesetzt hast und das erste Mal gespielt hast, an dem Automaten? #00:11:12-2#

(30) B: Ja, also beim Automaten, sage ich einmal, das war jetzt nicht SO ungewohnt, weil so das ganze irgendwie so /

kennt man ja irgendwie so von den alten Spieleautomaten, noch wie das ablauft. DUWiISENaL deineMunze nineiniung

und was es da sonst so alles gegeben hat. Und von dem her war das halt nichts
Ungewshnliches und wie so ein Automat funktioniert, so ungefahr zumindest, das wei man ja in der Regel ja. RiSonER)

. Und sind dann eben

weitergegangen. #00:12:16-0#

(31) I Wenn du jetzt wieder, vielleicht jetzt nicht unbedingt auf den Automaten denkst, sondern wieder auf den
Casinobesuch im Ganzen: Hast du da Dinge gemerkt, die dich stéren bei so einem Casinobesuch? #00:12:35-4#

(32) B: Also es / gestort / es hat mich eigentlich nicht wirklich irgendetwas gestort. Ich meine, was beim Mond eigentlich ein
Sonderfall war, dass dort die Leute sehr legere gekleidet sind, was so beim Casino Austria in Graz da nicht durchgehen
worde. Weil da sind echt Leute in schlapper Hose, irgend solchen Tank Tops herumgelaufen, wo ich gedacht habe "Ah,
das hatte ich mir auch nicht vorgestellt bei einem Casino"”, aber sonst eigentlich ware mir jetzt nichts aufgefallen, was mich
in irgendeiner Weise gestort hatte. #00:13:07-6#

(33) I. Mhm (bejahend). Oder irgendetwas, bei dem du dich unwohl gefuhlt hast? Oder etwas, das dich vielleicht sogar
genervt hat? #00:13:16-3#

(34) B: Das wurde ich gar nicht sagen. Also, das einzige, wo ich eben am Anfang schon angeschnitten habe ein bisschen,
wo mir unweohl war, wo dann so viel Geld im Spiel war, dass die Leute dann eben so mit dem Geld durch die Gegend
geworfen haben und ich mir gedacht habe: "Aha, bin ich da jetzt richtig oder wie schaut das da aus” Muss man da jetzt so
viel Geld haben oder kann man da jetzt auch mit kleinen Einsatzen spielen?" Also wie gesagt, so ein bisschen
eingeschichtert eben. Aber sonst, das Personal zumindest war sehr freundlich, also / sonst hat mich da nicht wirklich etwas
gestort. Also hatte ich keine negative Erfahrung sonst mitgenommen. #00:13.52-9#

(39) I: Und auf der anderen Seite, das Gegenteil: Gibt es irgendetwas, was dir besonders positiv an einem Casinobesuch
auffallt oder was dir gefallt bei einem Casincbesuch? #00:14:08-4#
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(36) B: Ja, also, es ist erstens einmal etwas, das man nicht so oft macht. Also von dem her schon etwas Besonderes. Also
zumindest far mich, ich bin da jetzt nicht so der regelmafige Casinogeher. Und wenn ich dann gehe, ist es schon etwas
Besonderes. Die Live Musik eigentlich. Das war auch ganz nett, weil mit dem habe ich nicht gerechnet, dass dort etwas ist.
Und von dem her war das dann mehr als jetzt nur so der Standard-Casinoabend fur mich, sondern du hast so eine
musikalische Unterhaltung gehabt, hast etwas getrunken. Ich glaube, gegessen haben wir dann sogar auch noch etwas,
wenn ich mich recht erinnern kann. Ja, und das Gesamtpaket war in Summe eigentlich schon nicht schlecht und ja, also,
weil es der erste Casinobesuch war, dann auch eben etwas Besonderes. Ja, also, ist mir eigentlich schon recht positiv in
Erinnerung geblieben, der ganze Abend. #00:14:54-4#

(38) B: Also Poker, muss ich sagen, so von den Spielen, ist mir eigentlich das Liebste. Das habe ich halt an dem Abend
noch nicht gemacht. Weil ich da einfach das Gefuhl habe, dass man dort noch am meisten das ganze irgendwie in der
eigenen Hand hat und, dass da ein bisschen Taktik dahinter ist und ja, weil man das beeinflussen kann. Und sonst, Black
Jack spiele ich recht gern und Roulette fasziniert mich jetzt irgendwie nicht so. Das habe ich schon hin und wieder einmal
gespielt, ist jetzt aber nichts, das mich irgendwie vom Hocker haut. Also ich wurde sagen, so von den klassischen
Casinospielen so Black Jack oder so, was ich am liebsten spiele. #00:15:32-0#

(40) B: Ich weild nicht. Also (...) es ist jetzt schwer zu beschreiben. Es macht mir irgendwie nicht so einen Spal, well, ja,
also das ist halt hochriskant, auf irgendwelche Zahlen setzen und da hat man das Gefuhl "Ja, da gewinnt man sowieso
nichts" und das andere ist dann halt wie so ein Munzwurf, im Prinzip. VWenn du auf Schwarz oder Rot halt setzt, wobei der
Munzwurf halt eh noch Gbertrieben ist, weil im Endeffekt sind die Chancen eh geringer als 50 Prozent, dass du gewinnst.
Und ja, von dem her hat mich das jetzt nicht wirklich so gereizt. Keine Ahnung, das // #00:16:08-1#

(42) B: Ja, also ich finde, dass mich ein Glucksspiel reizen kann, muss ich irgendwie realistische Gewinnchancen haben.
Also, ich muss das Gefuhl haben, vielleicht, dass ich es ein bisschen beeinflussen kann. Vielleicht mehr, als nur auf
irgendeine Farbe setzen kann oder eine Zahl. Und ja, eben, dass man eine Gewinnchance hat, wo man sagt "Ja, das, da
habe ich das Gefuhl, da kann ich auch was gewinnen und das ist jetzt nicht fifty-fifty oder schlechter", obwohl es
wahrscheinlich beim Black Jack auch nicht viel anders ist, aber das ist halt so mein subjektives Gefuhl, dass man beim
Roulette recht schlechte Chancen hat, dass man da positiv aussteigt. #00:16:51-8#

(44) B: Also etwas, das es nicht gegeben hat? #00:17:11-1#

(46) B: Ja, also so Poker Free-Rolls hatte ich gerne mehr. Also das gibt es jetzt ja leider nicht mehr, oder zumindest im
Casino Graz, soweit ich weill. Ich meine, ich kann mir schon vorstellen, warum: das wir halt Kosten verursacht haben und
nicht wirklich einen Gewinn einbringen, weil da spielen dann doch sehr viele Leute und du brauchst viele Kartengeber, ja.
Aber das ware etwas, das ich mir ofters spielen warde, weil dann wurde ich sicher ofters ins Casino gehen auch. Einfach,
weil ich gern hin und wieder mal eine Runde Poker spiele und so beim Alpha ist es so, dass glaube ich der Buy-In fur die
kleinsten Turniere schon 30 Euro oder so sind. Und wenn man das dann regelmafig macht, vor allem als Student geht das
dann doch schon ins Geld und ja. Also, das ware noch ganz nett. (...) Ist klar, dass das jetzt nicht irgendwie so das
Hauptaugenmerk fur ein Casino ist, dass man halt so gratis Veranstaltungen startet, aber das wére fur mich halt persénlich
ganz nett. Ja, und sonst (...) was konnte man sonst noch machen (...) (nachdenkend), ja irgendwie, weif} ich nicht, ob das
vielleicht so etwas fUr die Zukunft ware oder irgend solche eSport-Geschichten, falls das das Casino jemals anbietet. Weil2
ich nicht, ob da das Casino der richtige Ort fUr das wére, aber sowas kénnte ich mir auch vorstellen, dass es einmal ganz
interessant ware, sowas auszuprobieren. Also, wo man dann Einsétze hat, keine Ahnung, welches Spiel das auch immer
ist, Half-Stone oder irgendetwas, wo man gegeneinander spielen kann, oder gegen das Casino, irgendwie, und dann auch
etwas gewinnen kann. Auch mit Spielen, die man von anderswo her vielleicht dann schon kennt, Also ja, das sind so die
Sachen, die ich mir vielleicht vorstellen kénnte, die mich reizen wurden, aber ja. #00:19.05-14#

(48) B: Ja eh. Aber ich glaube auch nicht, dass das wirklich realistisch ist fur die Zukunft. Schauen wir mal. #00:19:12-5#
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(50) B: Ja, ich weil} nicht. Ich glaube nicht, dass eSports jetzt so das Medium fur das Casino ist. (...) Ja, vor allem wusste
ich auch nicht, wie das Ganze dann technisch gegen das Casino ablaufen sollte. Ja, das ist halt eher alles, wo irgendwie
Person gegen Person antritt und ja. Also, da musste man sich noch genauer Uberlegen, wie das zu realisieren ist.
#00:19:39-9#

(51) I Okay. Wenn ich dich fragen wirde, so nach einem kurzen Statement, nach einer kurzen Aussage, warum du ins
Casino gehst Gberhaupt, was ware das? #00:19:52-7#

(52) B: Ja, es ist zum einen so die Aussicht, dass man moglicherweise etwas gewinnen kénnte. Das lockt glaube ich sicher
viele Leute, oder zumindest reizt mich das ein bisschen, dass man denkt, man kénnte da jetzt eigentlich, obwohl man Spaf?
hat, dann zusatzlich auch noch Geld verdienen, dass man sagt, das ist ein bisschen ein Anreiz. Und Glucksspiele haben
halt einfach, keine Ahnung, se ein bisschen einen Reiz fur sich. Also, einfach, dass du auf irgendetwas zum Beispiel dann
setzt oder beim Black Jack irgendwie spielst und einfach dann das Gewinnen an sich. Du freust dich halt einfach, dass du
dann gewonnen hast, zum Beispiel. Und du hast dann auch noch den Bonus, dass du dann irgendwelche Sachen vielleicht
gewinnst. Und weil ich ja immer zusammen mit Freunden eben in das Casinc gegangen bin, so das Gesellschaftliche ein
bisschen, dass man da zusammen hingeht. Allein oder so warde ich nie ins Casino gehen, das wéare mir zu fad. Und einfach
so das gemeinsame Erlebnis dann. Mancher gewinnt dann wieder etwas und dann probierst du dann halt den auch noch
irgendwie zu Uberbieten, dass du halt mehr gewinnst, als der. Oder s0, ja, so als gesellschaftliches Event sehe ich das
Ganze. Also das ist so der Grund, einfach, weil es Unterhaltung, nebenbei mit ein bisschen dem Anreiz auf einen Gewinn.
Das ist fur mich so der Grund, warum ich eigentlich ins Casino gehe. #00:21:08-4#

(53) I: Ckay. Ich glaube, durch das, was du mir jetzt erzahit hast, was dir / wie du vergangene Casinoabende gehabt hast,
was dir gefallt an einem Casinoabend, wo du dich vielleicht nicht so wohl fuhlst und so weiter, gibt mir jetzt glaube ich einen
recht guten Einblick darin, wie du Uber so einen Casinobesuch im Allgemeinen denkst und daher warde ich jetzt auch gleich
gerne weitergehen, in den nachsten Schritt, der wiederum mit dem Glucksspiel zu tun hat.

2) Elektronische Gliicksspielautomaten

(54) I Allerdings jetzt in Bezug auf elektronische Glucksspielautomaten. Und da vorher vielleicht noch eine ganz kurze
Erklarung, oder Differenzierung zwischen den elektronischen Glucksspielautomaten und den Table Games. #00:22:03-0#

<<< Erklarung Unterschied Table Games und EGMs >=> bis #00:23:22-4#

(55) Und jetzt hatte ich eben gerne von dir gerne beschrieben, welche Erfahrungen du jeweils mit elektronischen Automaten
und Table Games gemacht hast. #00:23:38-24

(56) B: Ckay, ja. Ich meine, grundsatzlich muss ich sagen, dass mir eigentlich so die Table Games schon besser gefallen
haben oder mehr Spalt gemacht haben, weil am Anfang ist es vielleicht eben ein bisschen einschichternd, die Table
Games und der Automat am Anfang halt, ja. Da geht man hin halt einmal zum Aufwarmen, sozusagen, aber interessanter

finde ich dann zumindest die TablEIGaMES; Wo i dann auch im Kortakt it aRdsrern Menseher Sin bisscher bist tind so
personlich, ja, also (...) mit den Automaten, also ich weifs nicht, wenn das wirklich so rein ein Zufallsgenerator nur ist, das
langweilt mich dann irgendwann einmal relativ schrell und ich finde das eigentlich gut, so wie du gesagt hast, mit den fixen
Wahrscheinlichkeiten, weil es dann doch ein bisschen voraussehbar und berechenbar ist, man vielleicht irgendeine Takiik

Spielerkant, wenn man sich mit dem Thema beschaftigen will. Also, da kann man dann schon ein bisschen tiefer in die
Thematik einsteigen, wogegen dann der Automat wirklich reiner Zufall ist und / manchen Leuten taugt das sicher auch,
aber ich finde das nach einer gewissen Zeit halt einfach langweilig und (...) wenn man ehrlich ist. es passiert ja eigentlich
dann auch nicht viel, also:

das macht man so/lange) bis man kein Geld Mehr hat 6der soViel Gewonnen fial (lachend). Ja, also, ware mir auf Dauer
eigentlich zu fad. Deswegen mache ich das am Anfang vielleicht einmal, dass ich ein bisschen hineinkemme in das Ganze
und gehe dann aber spater nachher wieder zu den Tischen, weil dort fur mich einfach dann das interessantere Geschehen
ist. Also, erstens, weil man dann im Kontakt mit anderen Leuten ist, es ist doch ein bisschen eine andere Atmosphére, als
wenn man vor dem Computer sitzt, weil man, wenn man sich ein bisschen damit beschaftigt auch ein bisschen Taktik
spielen kann, vor allem beim Poker. Ich meine, beim Roulette kénnte ich jetzt nicht sagen, ob es dort irgendwie eine Taktik
gibt, aber da kenne ich mich auch nicht weill Gott wie aus. Es wird sicher irgendetwas geben, aber ja, das sind halt die
Dinge, die mich dann eher reizen. #00:25:43-5#

(57) I: Und wenn du jetzt denkst an positive Dinge von so einem Glucksspielautomaten: gibt es irgendwelche (...) Dinge,
die dir gefallen? #00:26:00-8#

(58) B: Also vom Automaten? #00.26:04-1#
(99) I: Vom Automaten, ja. #00:26:00-6&
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60) B: Ja, also, ich meine natrlich: wenn man gewinnt, ist es immer super, da freut man sich und da verbindet man
naturlich auch positive Gefthle mit so einem Automaten. Nur, dass man das ganze irgendwie Uberhaupt nicht selbst in der
Hand hat, das (...) ja, positiv. Also ich muss sagen, ich habe bei so einem Automaten noch nie irgendwie etwas Grofartiges
gewonnen und

-. Und dadurch, dass ich nicht so viel Zeit mit denen verbringen, eigentlich (...) kénnte ich nicht sagen, dass ich da jetzt
weild Gott wie viele positiven Erfahrungen gesammelt habe. Also, das ist fur mich eher, ja, das ist halt da, aber interessiert
mich dann auch nach einer gewissen Zeit nicht mehr weil3 Gott wie. Ja, gehort zu einem Casino dazu, finde ich, aber ist
jetzt nicht unbedingt etwas fur mich. #00:26:54-1#

(61) I Und wenn du dir jetzt aussuchen kénntest / okay, das kann jetzt die Optik betreffen oder das Aussehen, den
Spielinhalt oder aber auch das SpielERLEBNIS: was wirdest du bei so einem Automaten &ndern, wenn du dir alles
aussuchen und wunschen kénntest, um dein Spielerlebnis zu verbessern, damit du wirklich BEGEISTERT bist von so
einem Gerat? #00:27:24-1¢

(62) B: (lachend) das ist aber schon eine eher schwierige Frage (lachend) (...) Hm, ich meine es gibt / ich muss sagen, ich
bin da jetzt ja gar nicht so up to date, was es da wirklich alles fur Spiele und Varianten gibt. Da gibt es ja unzahlig viele
sicher. Ich meine, ich kenne jetzt hauptsachlich die klassischen, die eher die drehenden Rollen haben, wo dann in einer
Reihe die Symbole stehenbleiben und wenn man dann ein gewisses Muster hat, dass man irgendetwas gewinnt. Ich meine,
das muss ich sagen, finde ich eigentlich recht langweilig (lachend) (...) ja, und sonst (...)

SUPEH Ich meine, was mir dazu so einfallt, ist: In Italien so die ganzen kleinen Laden, wo man da die Tickets dann gewinnen
kann, in Brighton zum Beispiel, muss ich sagen, das hat mir dann wieder gefallen, auch wenn es Automaten sind. Weildas

zumindest weit mehr reizen wrde, als jetzt so die klassischen Casino-Automaten. Ja, und (...)
und (...) ja, das wére eigentlich so das, was ich mir wlnschen
wirde von so einem Automaten, dass das dann auch fur mich irgendwie interessant wére. (lachend) #00:29:15-7#

(63) I: Ckay. (...) Das sind ja schon ziemlich konkrete Vorstellungen. #00:29:20-2#

(64) B: Ja, also (lacht), das sind halt so die Dinge, an die ich jetzt vorher nicht gedacht habe, weil du gesagt hast "positive
Erfahrungen" mit einem Automaten, weild du eh, das ist definitiv eine positive Erfahrung mit einem Automaten am Brighton.
Da hat es ja, keine Ahnung, 50 bis 100 Meter nach hinten, alles voll mit Automaten, die alle unterschiedliche Minigames
haben halt irgendwie. Eben, das ist so der Arcade-Stil, den ich da so meine. So, wie die alten Spielehallen, die dann halt
irgendwie noch mit so einem Glickaspekt oder so einem Gewinn eben verbunden sind, das wére / das wdrde mich auch
ziemlich reizen, als Automaten. #00:30:00-1#

(85) I. Ckay. Ja cool. {...) Ich habe im Rahmen meiner Masterarbeit nach Motiven gesucht, warum Menschen an so einem
traditionellen Glucksspielautomaten, so wie sie jetzt der Fall sind, spielen.

<<< Erkiarung Spielmativationen an EGMs >>> bis #00.41:13-5#

(66) Okay. (...) Also "die grofiten Gewinne erzielen" ist an Stelle Eins bei dir und "Unterhaltung" ist an Stelle Zwei bei dir.
#00:41:31-2#

—

67) B: Mhm (bejahend). Also, man muss sagen, das "Unterhaltung" ist mir auch wichtig, weil ich eben so aus der Gaming-
Ecke komme und mir ist das Erlebnis an sich schon sehr wichtig auch, also,

i michinichtyaber eneraliregend. Aber das ist ja auch gut. #00:42:29-7#

(68) I: Zu den Punkten, zu den beiden am héchsten gereihten: das heif’t, der Gewinn ist dir aber trotzdem noch wichtiger
als die Unterhaltung und als die Erfahrung des Abends selbst? #00:42:43-9#
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(69) B: Ja, wirde ich schon sagen. Weil, wenn ich rein Unterhaltung will, dann spiele ich daheim ein Spiel oder so. Also,
wenn ich ins Casino gehe, dann schon mit der Absicht, dann um echtes Geld zu spielen, weil das schon nochmal die / das
intensiver macht, das Erlebnis, wenn man weil3, da geht es um etwas, als wie, man spielt das gleiche Spiel nur um die
Gaude halt. Also vor allem bei mir beim Poker ist das so, ich meine, sicher sind so freundschaftliche Spiele gegen Kollegen
oder so auch ganz nett, aber wenn man weif}, da geht es um etwas, spielt man ganz anders, verhalt sich ganz anders und
das tragt bei mir noch einmal zum Spielspal dabei, wenn ich weil}, da geht es jetzt um etwas. Also macht das ganze
sicherlich noch einmal intensiver, die Erfahrung. Fur mich. #00:43:34-5#

(71) B: Schon ein bisschen (lachend). Ja, es ist schon wirklich so: Man will da irgendwie das Maximum herausholen, was
se moglich ist und ja, dass man halt sagen kann "Ja, ich habe da jetzt das Beste herausgeholt, das moglich ist'. Aber ich
dlaube, das ist eine generelle Charaktereigenschaft von mir, dass ich von allem das Maximum herausholen will aus den
vorhandenen Moglichkeiten und das ist dann im Casino dann auch so, ja. (lachend) #00:44:04-1#

(73) B: Noch einmal anschauen. Ja, also der dritte Punkt ist "Unter die Leute kommen", also wie gesagt, ich wurde allein
eigentlich nie ins Casino gehen oder so. FUr mich ist das auch schon ein bisschen ein gesellschaftlicher Faktor dann auch.
Also alleine wéare mir das dann zu fad bzw. ja, also, immer spiele ich dann ja nicht. Manchmal mache ich eine Pause,
schaue den anderen Leuten zu, unterhalte mich mit den Leuten. Also fUr mich ist das Ganze eine Gruppenaktion und dann
schon ein bisschen mit Einsatz und so, dass es halt spannend ist. Aber das Spiel an sich sollte dann auch noch interessant
sein. Das ware fur mich so das |deale. Sozusagen mit ein paar Leuten, interessantes Spiel und ein bisschen die Einsatze
dazu auch, dass das ganze halt / ja, dass wéare fur mich dann eben ein guter Abend, so im Sinne von einem Casino.
#00:44.59-1#

3) Videospiele

(76) B: Mhm (bejahend). Also, das ist eher mein Bereich eben (lacht) #00.45:47-3#

(79) B: Also ich wurde sagen, dass es schon sehr wichtig ist. Also es ist fur mich eine grof3e Form so von meiner Freizeit
und Unterhaltung. Also ich bin zum Beispiel nicht einer, der fernsieht. Also fernsehen tue ich echt ganz selten. Bevor ich
jetzt um 20:15 Uhr einen Film anschauen gehe, werfe ich lieber den PC an und gehe ein bisschen spielen, oder die PS4
oder irgendetwas, wobei ich aber sagen muss, dass das jetzt in letzter Zeit ein bisschen abgenommen hat. Also, als Kind
hat man natdrlich mehr Zeit fur das, jetzt hat man ja gewisse Verpflichtungen, das Studium, man muss lernen, aber es ist
trotzdem immer noch fur mich eine gute Beschaftigung, das ich gerne einmal mache, wenn ich ein bisschen abschalten
will. Also ja, ist definitiv eines von meinen Hobbies, die ich in meiner Freizeit betreibe. #00.47:19-3#

(81) B: Ja, also (...) ich bin generell einer, der sich eigentlich dann, wenn ich ein Spiel spiele, sehr intensiv mit einem Spiel
beschéaftigt. Und das mache ich gern immer abends. Also ich bin / ich mag tagsuber mag ich eigentlich tberhaupt nicht
spielen. Da mache ich dann lieber irgendetwas drauen oder tue musizieren oder so irgendwas. Oder lerne eben. Und der
Abend ist fur mich dann auch eigentlich immer so die Zeit, die ich so der Unterhaltung widme, sozusagen. Und ja, also
eigentlich, wenn ich spiele, eher am Abend oder in der Nach teilweise (...) und ja. Da dann eher Spiele, mit denen man sich
wirklich beschaftigen muss. Und jetzt nicht irgend solche Casual-Irgendetwas, Handyspiele oder so, das ist nicht so wirklich
meins. Also so Candy Crush oder so, da bin ich nicht der Typ dafur, also ich spiele dann lieber so vollwertige Spiele, wo
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dann wirklich eine Story dahinter ist, (...) ja, ein runderes Erlebnis halt. Also jetzt nicht nur das reine Minigame oder
irgendetwas. #00:48:36-1#

(82) I Und spielst du immer alleine? #00:48:41-0#

(83) B: Nicht immer, aber ich wirde eher sagen, ja, groitenteils schon. Also wir haben so vom Studium aus so eine kleine
Runde, wo wir dann halt einmal im Monat, zwei Mal im Monat dann irgendetwas zusammen spielen, also Rainbow Six oder
irgendetwas, oder keine Ahnung, irgendetwas Uber Steam halt. Irgendwelche Kleinigkeiten, die uns dann halt einfallen.
Und das finde ich schon auch lustig, also, dass man sich dann so im Teamspeak trifft und tratscht, nebenbei. Das ist mir
auch schon wichtig, dass sich das regelmafig mache. Aber, wie manche das andauernd dann machen, das ware dann
auch nicht meins. Also, ich mache das gerne zur Abwechslung, aber nicht immerfort. #00:49:23-5#

(84) |. Okay. Und was wurdest du sagen, welche Spielmomente, also jetzt wirklich konkrete Situationen oder Erlebnisse,
die du beim Spielen machst, gefallen dir besonders gut? #00:49.:36-6#

(85) B: Also, ich muss sagen, mir taugt es am ehesten, wenn man sich halt / oder wenn man so in die Story hineingezogen
wird. Also ein gutes Spiel ist fur mich eigentlich so, wie eine gute Serie, ein guter Film, aber mit einer guten Handlung, dass
man sich hineinversetzen kann in das Ganze. Das ist so die eine Art von Spielen, die ich gerne spiele. Das sind so Sachen,
wie die ganzen Delta L Spiele, falls dir die was sagen? #00:50.00-4#

(86) I: Nein...? #00:50:01-8#

(87) B: Also Walking Dead und so, da gibt es so Ableger. Oder so Uncharted oder irgendetwas. Das sind so die eine Art
von Spielen, die ich gerne spiele. Und dann gibt es halt auch wieder Arten von Spielen, die ich halt so rein wegen dem
Gameplay dann spiele. Also die, wo einfach das Spielen an sich halt Spal® macht, aber wo dann nicht wirklich eine Story
dahinter ist. Ich variiere eben so zwischen den zwei Sachen, aber prinzipiell taugen mir die immersiven Sachen halt eher.
#00:50:33-4#

(88) I. Okay. Ich meine, jetzt hast du schon sehr viele Dinge gesagt und bist schon ins Detail gegangen, teilweise. Man
merkt: Mit Videospielen kennst du dich ziemlich gut aus. Als nachstes wurde ich gerne einen Test mit dir machen. Also
einen Test, den es wirklich online auch gibt. Das ist der sogenannte BrainHex-Test.

<<< Erkidren und Ausfullen BrainHex-Test =>> bis #07.05:01-9#

(89) Wenn ich dich jetzt fragen wurde, wie sehr du mit dem Testergebnis Ubereinstimmst und du musstest das einstufen

von "stimmt voll und ganz Uberein”, "stimmt eher ein", "eher nicht" bis "stimmt Gberhaupt nicht Uberein", was wirdest du
sagen? #01:05:16-0#

(90) B: Ich wirde sagen "Stimmt eher Uberein”; also das / mit den zweien kann ich mich schon identifizieren, obwohl ich
vielleicht noch ein bisschen beim Seeker von mir vermuten wirde. Aber die zwei passen eigentlich schon einmal nicht so
schlecht. #01:05:30-8#

(91) . Wenn ich dir jetzt einmal die Punkteaufteilung zeige: Conqueror 18 und Mastermind mit jeweils 15, wirde das dann
deine Aussage zu deinem Testergebnis verandern? #01.05:43-9#

(92) B: (lacht) (nachdenkend), ja also mit "stimmt eher Uberein" passt dann eigentlich (lacht) "stimmt voll und ganz Gberein’
ja gut. Eigentlich sind das genau die Dinge, ja. Aber ich bin jetzt eben davon ausgegangen, dass es nur die zwei gibt. Aber,
wenn ich die drei sehe, wirde ich sagen, stimme ich voll und ganz Uberein, ja (lachend) #01:06:02-0#

(93) I Und man sieht, die drei eben mit Abstand am meisten Punkte und die anderen eher abgegrenzt nach unten hin.
#01:06:09-6#

(94) B: Ja, dann also, wenn ich das so sehe, dann "stimmt voll und ganz Uberein”, ja (lachend) #01:06:16-1#

(95) I. Okay, alles klar. {...) Dann wurde ich dir jetzt gern noch zu deinen Angaben im Test zu ein paar Angaben etwas
fragen. Und zwar bei dem, da hast du ja die drei Spiele bzw. die vier Spiele genannt, die du sehr genief3t. Und ich hatte
bitte gerne von dir beschrieben, fur jedes einzelne (Spiel) extra, was du so an diesen Spielen geniefdt. #01:06:51-3#

(96) B: Ja, also die habe ich so herausgesucht, sodass sie jeden Aspekt ein bisschen reprasentieren. Also bei Tales from
the Borderlands ist es so, dass es eigentlich ein recht lineares Spiel, sage ich einmal, wo man als Spieler recht wenig
Einflussmoglichkeiten hat. Sondern das ist eben so ein Adventure, kann man sagen, das so kleine Spielanlagen
dazwischen hat und man muss dann Entscheidungen treffen in Gespréchen oder so, was der Charakter dann sagt. Also
das ist mehr so, wie der interaktive Film. Und das ist fur mich dann so die Seite, wo ich die Geschichte eben sehr genielte
und wichtig finde. Und bei dem ist auch sehr viel Humor dabei. Also, das taugt mir dann auch. Also das ist wirklich etwas,
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wo man jetzt nicht wirklich viel aktiv tut, aber wo man gut unterhalten wird. Das ist so die eine Art von Spielen, die ich gerne
mag. #01:07:41-0#

(97) Fallout 4 ist dann se das, so, was auf den Seeker eher noch zutrifft. Also, da ist eine riesige Welt mit unzahligen
Nebenquest, die ich in der Regel dann meistens noch vor den ganzen Haupt-Quests mache, damit ich dann alles einmal
gesehen habe. Alles einmal anschauen. Und einfach, dass es dort extrem viel zu entdecken gibt. #01:08:02-24

(98) Dann Uncharted ist, sage ich einmal, so die Mischung aus gutem Gameplay und guter Geschichte. So der Mix.
#01.08:10-3#

(99) Und Dark Souls ist dann eben das volle Gameplay eben, dass man sich auf irgendetwas mit Taktik konzentriert und
auf das hin noch erweitert, dass man vielleicht zwei Stunden probiert, bis man es dann endlich schafft und dann, wenn man
es geschafft hat, sich auch richtig dartber freut. #01.08:29-5#

(100) Ja. Also das sind so die Arten von Spielen, die ich am liebsten spiele. #01:08:34-9#

(101) I Also das sind unterschiedliche Dinge, aber so in Kembination durchaus sinnvoll, ja. (...) Und zu den Spielmomenten,
die du jetzt ganz zum Schluss um letzten Teil gereiht hast: Da ist bei dir an Stelle Eins "Ein Moment des hart verdienten,
stark umkampften Sieges" und an Stelle 2 "Der Moment, wenn es Klick in deinem Kopf macht und du ahnst, wie ein
schwieriges Puzzle gelost werden kann". Machtest du mir diese zwei Spielmomente noch einmal in deinen eigenen Worten
beschreiben? #01:09:13-1#

(102) B: Ja, also das letzte mit den sieben Punkten zielt halt dann auf eben so Spiele, wie Dark Souls eben ab, dass man
eben einfach einmal ein paar Mal scheitern muss, die Muster dahinter erkennen muss, warum es nicht funktioniert hat und
dann eben besser wird. Und diese Steigerung, bis man es letztendlich dann schafft, das finde ich so vom Gameplay her
eine der interessantesten Sachen fur mich, weil das dann / wo man dann aktiv wirklich tUberlegen muss, wo man dann sich
damit beschaftigen muss und wenn man es dann schafft, auch das Gefuhl hat, dass man auch etwas erreicht hat. Und das
andere, das mit den Puzzles ist eigentlich eh das gleiche, eben mit so Spielen eben wie Portal oder Anti Chamber oder
irgendetwas, wo man dann einfach tber irgendwelche Dinge lange nachdenken muss auch und so Ratsel und so habe ich
eigentlich auch so abseits von Spielen auch immer gerne mégen. Und das ist in Spielform dann auch etwas, mit dem ich
mich gerne beschaftige. #01:10:18-9#

(103) I. Okay. Also das Testergebnis haben wir uns eh schon kurz angeschaut. Einerseits das mit dem Eroberer, der mit
diesem hart umkampften Sieg recht gut Ubereinstimmt. Dann den Mastermind, der auch mit dem Puzzle und dem "Klick''-
Machen gut dbereinstimmt. Und dann, eben was du noch erwahnt hast, was dir noch auch wichtig ist, der Seeker, der
gerne Dinge findet und neugierig ist und so ein bisschen die Gegend erkunden will. Wirdest du sagen, dass jetzt diese drei
Spielertypen, die jetzt diese Spielkomponenten sind, die dir am wichtigsten erscheinen. #01:11:02-2#

(104) B: Mhm (bejahend). Alsc ich habe jetzt nicht mehr genau im Kopf, ob es dann wirklich auch einen gibt, der fur die
Story oder so spielt. Da gibt es glaube ich explizit keinen, oder? #01:11:11-1#

(105) I Das ist so am ehesten noch der. #01:11:13-6#

(106) B: Der Seeker? #01:11:14-4#

(107) I: Ja. #01:11:14-8#

(108) B: Okay. Ja okay, das wurde ich sagen, da es nicht explizit dasteht, das ist mir sonst auch wichtig. #01:11:19-4#
(109) I: Oder sonst auch der Achiever zum Teil. Aber das ist eher auch eben so Sachen einsammeln und so. #01:11:27-24

(110) B: Also mir ist halt das Erlebnis an sich halt wichtig. Also ich kann ein Erlebnis jetzt durch die Geschichte haben. Oder
ein Erlebnis eben durch intensives Gameplay. Ich mag nur nicht so die laschen Spiele, die man so nebenbei halt irgendwie
spielt, wo nicht viel was passiert und die auch nicht sonderlich schwierig sind. Ich bin auch einer, der meistens gleich einmal
mit dem schwierigsten Schwierigkeitsgrad los startet, damit ich halt auch ein bisschen eine Herausforderung halt habe.
#01:11:50-1#

(111) I: Ein richtiger Gamer halt. #01:11:52-3#
(112) B: (lacht) ja. #01:11:54-3#

(113) I Gut. Ich glaube, jetzt verstehe ich dich auch als Videospieler. Jetzt kenn ich dich ja quasi schon als Glicksspieler,
deine Einstellung zum Automaten und als Zocker jetzt auch noch dazu. Und ich wirde jetzt wieder gerne einen
thematischen Sprung eingehen. Und jetzt zu "Skill-Games" kommen.
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4) Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten

(116) B: Also, ich finde das schon sehr interessant, weil das eben so meinen Praferenzen eben entgegenkommt, dass man
auch an den Fahigkeiten arbeiten kann, wo man besser und besser werden kann und dann eben auch bessere Ergebnisse
erzielt. Und vor allem, wenn es dann auch noch einmal um Geld geht, der zusatzliche Anreiz, dann finde ich, dass das
schon ein sehr interessantes Erlebnis ware, das einmal zu machen. Wenn man zum Beispiel sagt 'Ja, man weil}, da geht
es jetzt um eine bestimmte Thematik", keine Ahnung, Gedachtnis oder so, dass man das vielleicht im Vorab eben spezifisch
schon auf das hintrainiert und dann eben gut vorbereitet sozusagen eben ins Casino geht und dann dort seine Fahigkeiten
eben testet. Also das ware schon etwas, das ich mir vorstellen kdnnte, dass das gut funktionieren kénnte. Und das wére
dann glaube ich aber auch eine ganz andere Zielgruppe, als die, die einfach so zum klassischen Automaten gehen. Weil
ich glaube, die, die so zum klassischen Automaten gehen, sind eben die, die ein bisschen Ablenkung suchen und so,
vielleicht. Die, die dann zu diesen Skill-Games, oder wie das dann genannt wird, eben gehen, dass es denen jetzt wirklich
darum geht, dass sie sich wirklich ausfuhrlich mit der Thematik beschéftigen wollen. Aber ich glaube definitiv, dass es einen
Platz am Markt hatte. #01.16:09-6#

(118) B: Also, ich meine, so ein paar banale wirden mir da sofort einfallen, wie so Memeory und so Geschichten, wo einem
dann einfach so Sachen gezeigt werden und man muss sich dann merken, zum Beispiel irgendeine Abfolge von Zahlen
oder so. Cder, keine Ahnung, jetzt irgendetwas so im Stil, wie Wii Fit, die motorischen Sachen. Also in der Hinsicht gibt es
glaube ich extrem viele Sachen, gerade so wie auf der Wii und so in die motorische Richtung. Und so kleinere Minigames
oder so. Memory und allgemein so Quiz-Sachen und so. Da gabe es sicher unendlich Moglichkeiten, da so irgendetwas in
die Richtung zu machen. #01:17:04-3#

(120) B: Ja, dass das (...) es ist halt eine gute Frage, ich meine, so Sachen, wie Memory und so, wenn das jetzt wirklich
nur Memory ohne Drum und Dran herum wird das wahrscheinlich irgendwann auch einmal relativ schnell fad. Also es/ was
ich finde, dass ein Spiel langfristig interessant bleibt, muss es halt eine gewisse Art von Tiefe haben. Alsc man muss
irgendwie ein bisschen in die Thematik einsteigen konnen, damit es langfristig interessant bleitt und, dass man auch, sage
ich einmal, wenn man sich lange damit beschaftigt, noch immer neue Sachen lernen kann. Also, wenn irgendetwas auf den
ersten Blick durchschaubar ist und dann nicht viel mehr dahinter ist, wirde es fur mich vom Spielspall her wieder relativ
schnell fad werden, aber wenn es irgendwie so kleinere Feinheiten hat, die man nach und nach dann noch entdeckt
vielleicht, das wére dann so etwas, das fur mich notwendig ware, dass ich mich langerfristig mit so etwas beschatftige.
#01:19:02-4#

(122) B: (nachdenkendend) (...) ja, vielleicht, sage ich einmal, einfach, optisch ansprechend, alse, es muss halt einmal,
damit es einmal interessant wirkt auf jeden, muss es einmal auffallen, damit man einmal hingeht. Also in dieser Hinsicht
auffallend sein. Und ja, es muss eben realistische Gewinnchancen geben, wie ich eh am Anfang schon einmal gemeint
habe. Also, wenn das VIEL zu schwer ist, also, wenn es nicht gescheit ausbalanciert ist jetzt, dass man realistische
Gewinnchancen hat, dann ware es fur mich auch nicht interessant. Also es muss gerade so schwer sein, damit man sich
ausfuhrlich damit beschaftigen muss, aber wenn man es dann einmal vergleichsweise gut beherrscht, dass man dann /
auch, dass sich das in der Gewinnchance dann wiederspiegelt. Also, dass man auch etwas davon hat, dass man sich damit
beschaftigt, sozusagen. #01:20:05-7#

(124) B: Ja, also, das kemmt dann jetzt eben auf das Spiel an sich drauf an. Aber wenn das zum Beispiel irgendein Spiel
ist, das es zum Beispiel schon gibt und das einfach eine Glicksspielvariante davon ist, also, dass es dann auch um Geld
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dabei geht, so wie Memory, wenn wir jetzt dabei bleiben, kann man so ja dann auch daheim uben, zum Beispiel. Und dass
du es einfach in der Freizeit ein bisschen tben kannst und sagen "Ja, jetzt bin ich schon relativ gut, jetzt kann ich ja ruhig
einmal um ein bisschen Geld spielen”, also so kénnte ich mir schon vorstellen, dass man sich auf das vorbereiten kann,
wenn es das dann so auch frei verflgbar daheim gibt. Wenn das dann naturlich etwas ist, das es nur im Casino gibt, dann
ist es halt dann mit dem "Darauf vorbereiten" und dem Entdecken ein bisschen schwieriger, weil das kostet dann naturlich
Geld, ja. Aber ich denke einmal, alles, was es dann einmal im Casino so als Spiel geben wurde, gibt es dann sicher auch
so als gratis Software im Netz irgendwo, dass man das dann so probieren kénnte. Vor allem, wenn es das jetzt irgendein
bekannteres Spiel ist, das es so schon langer gibt und erst nachher dann als Glucksspiel eingefuhrt wird. #01:21:23-5#

(125) I Okay. Das hei3t, wardest du dir die Zeit nehmen, um daheim zu aben, als Vorbereitung fur die Challenge im Casino?
#01:21:34-3#

(126) B: Wenn das Spiel an sich interessant ist und so selbst auch Spal® macht, dann sage ich, ja. Beziehungsweise, wenn
man das dann so als kleinen Wettbewerb auslegt, so mit ein paar Leuten, dass man sagt "Ja, wir gehen jetzt nachste
Woche ins Casino und wir schauen, wer dort am besten abschneidet” ocder so. Einfach, dass noch ein bisschen ein
Wettbewerb dabei ist, dann warde ich sagen, ja, warde ich schon Zeit investieren, weil, ob ich jetzt dann irgendetwas
anderes spiele oder zum Beispiel das dann als Unterhaltung spiele und gleichzeitig als Vorbereitung furs Casino, kommt
ja dann auf das Gleiche, finde ich. #01:22:05-6#

(127) I. Okay. Und wenn du jetzt bedenkst, zum Beispiel, angenommen, ist jetzt ein Beispiel: Du bist im Casine und spielst
dieses Spiel und willst dich dort dann eben beweisen und das kostet dann, sagen wir jetzt, der Einsatz, die Startgebuhr
kostet 10 Euro, jetzt zum Beispiel als Hausnummer / #01:22:25-3#

(128) B: Und, ja okay. Und wéare das dann etwas, das schnell vorbei ware oder wo es dann langer geht? #01:22:31-3#

(129) I Kann alles sein. Das war jetzt wirklich nur ein Beispiel von dem Einsatz. Wenn du jetzt bedenkst, du kannst es
daheim Oben, dieses Spiel, warst du dann bereit, zumindest einen geringen Beitrag dazu zu leisten, dass du das daheim
auch jederzeit spielen kénntest? Zum Beispiel jetzt die Groenordnung: 10 Euro im Casino, 50 Cent daheim, oder
irgendetwas in die Richtung. Cder eine Flatrate im Monat & Euro fur daheim zum Spielen, oder so irgendwas? #01:23:01-
24

(130) B: Achso, du meinst, dass es so eine Art, wie ein Streaming-Dienst fur Glucksspieler dann ist? Also sozusagen, dass
man das gleiche, was man im Casino spielen kann, dass man daheim sozusagen das komplett gleiche dann dben kann?
#01:23:16-8#

(131) I: Genau #01:23:14-1#

(132) B: I: Hm, auf die Idee bin ich noch nie gekommen, dass das jemals irgendwer probieren kénnte (lachend). Ja okay,
aber ich glaube nicht, dass das funktionieren wirde. Weil, wenn das das Casino offiziell anbietet, dann wirde es / dann
gibt es sicher auch irgendjemanden, der das als Freeware nachprogrammiert und das gratis ins Netz stellt. Und dann
glaube ich nicht, dass irgendwer dafur Geld bezahlen wurde. Also zumindest, ICH, wenn ich weil3, dass es ein ahnliches
oder annahernd gleiches (Spiel) GRATIS im Netz gibt, dann wurde ich kein Geld dafir bezahlen, nein. #01:23:48-2#

(133) I: Und du wurdest dich dann mit der gratis Software dann vorbereiten auf den Casinobesuch, wo es dann um etwas
geht? #01:23.57-1#

(134) B: Ja genau. Also (...) ja, das ist schwer / das kommt auch ganz drauf an, wie viel das wirklich jetzt kostet. Ich sage
eh, wenn es jetzt, weifd ich nicht, zwei, drei Euro EINMAL ist, dann sage ich ja, das kann man schon einmal machen, weil
was ist dann schon verhaut an dem Geld? Aber das héngt sehr stark dann vom Betrag ab, also, wenn es dann schon in
die Richtung funf Euro oder so gehen wurde, dass man das dann daheim spielen, wirde ich mich fragen: "Ja, MUSS das
sein?". Also ich sage einmal ja, je geringer der Betrag, umso wahrscheinlicher ist es ist, dass ich das machen wurde, aber
generell, sage ich einmal, wenn es eine gleichwertige Alternative gibt, wirde ich sicher die nehmen. #01:24:38-5#

(135) I Okay. Du hast ja eben vorher erwéhnt, du wirdest es willkommen heifien, wenn du das daheim Uben kannst, um
dir diesen Skill als Vorbereitung fur den Casinobesuch aneignen zu kénnen. Wie wéare deine Einstellung, wenn du das nicht
kannst? Wenn das Casino den Ansatz hat: "Dieses Spiel wird gespielt, man weil vielleicht auch gar nicht unbedingt vorher,
welches Spiel das ist. Es soll jeder die gleichen Voraussetzungen haben, wenn du gegen einen anderen Menschen zum
Beispiel spielst"? #01:25:10-3#

(136) B: Ja, ich meine, es ist in der Hinsicht schon interessanter, wenn du dann wirklich zwei neue Teams stellst und das
dann schon beide machen l&sst. Das ist dann schon ein bisschen, so, ja (...) "Schlag den Raab"-mafig, wo man dann
einfach improvisieren muss und sich im Vorhinein nicht wirklich darauf vorbereiten kann, hat es schon sicher seinen Anreiz
auch, aber es kommt dann auch drauf an, wie viel Geld da jetzt dann im Spiel ist. Also, wenn ich weil3, dass es da wirklich
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um viel Geld zum Beispiel gehen wurde, kénnte ich das glaube ich nicht wirklich geniefden, sage ich einmal, weil ich weif}:
"Wenn ich da jetzt verliere, verliere ich viel Geld" und dann, sagen wir einmal, das Uberwiegt dann wieder das negative
Gefuhl, dass ich das nicht wirklich dann genief?en kénnte, sage ich einmal. Aber, wenn man sagt, es geht da jetzt nicht um
viel Geld, dann kénnte ich mir schon vorstellen, dass das auch interessant wére, dass man so einfach so spontan einmal
irgendwelche Fahigkeiten unter Beweis stellen kann, die man vorher nicht explizit getibt hat. Das ware sicher interessant,
aber ich bin generell nicht so der High-Roller. Also wenn es da dann um viel Geld geht, dann schreckt mich das eher ab,
also, das musste dann halt einigermalen vernunftig noch sein. #01:26:19-7#

(138) B: Ja, das kommt jetzt immer drauf an, sage ich, wie lang das Spiel dann dauert und ja. Also, wie bei so einem
Autematen, kurz raufdricken, Geld weg, Ergebnis, da bin ich sehr empfindlich. Da darf es nicht um viel gehen. Vielleicht
maximal um zwei Euro pro Drucken, weil da geht das Geld einfach so schnell weg dann. Aber so bei den Pokerturnieren,
wo man dann doch mehrere Stunden dabeisitzt, da kann es dann natarlich auch héher sein. Da sind dann 30, 40 Euro
dann auch kein Problem, wenn man sich dann einmal dazu entscheidet, das zu machen. Aber da muss man dann auch
einen Gegenwert dafur haben, dass man dann auch etwas kriegt fur das Geld. So, auch, wenn man was verliert, aber man
hat zumindest auch einen Spielspal? dabei gehabt. #01:27:068-2#

(140) B: Ja, also, ich sage einmal, wenn ich wirklich jetzt Spafl dabei habe und jetzt auch nicht nur das Geld alleine der
Anreiz ist, dann sage ich einmal, bin ich bis zu einem gewissen Grad dann schon bereit, Geld zu investieren, weil es ja
doch Unterhaltung ist. Also fur Unterhaltung bezahlt man quasi eh Uberall etwas. VWenn ich jetzt ins Kino gehe, dann zahle
ich auch fur 1,5 Stunden dann halt eben die 15 Eurc. Und wenn ich jetzt sage, ich ware bei irgendeinem Skill-Game gut
unterhalten, fur, weild ich nicht, 15 Minuten, dann sollen sie halt die 5, 10 Euro oder was haben. Wenn ich dann vielleicht
auch die Moglichkeit habe, noch etwas zu gewinnen, dabei, dann ist das ein zusatzlich Anreiz. Aber, es sollte das Spiel an
sich schon Spafd machen, weil dann bin ich auch bereit, dafur zu bezahlen, ja. Weil das ist dann ja auch etwas, dass man
nicht immer macht, oder zumindest ICH wurde es nicht immer machen. Aber wenn man sich dann einmal dazu entschlief3,
ins Casine zu gehen, dann sage ich einmal ja, dann kann es schon auch etwas kosten. #01:28:18-1#

(142) B: Ja, also, so, keine Ahnung, irgendwie un- / so Unfairheiten (lachend), einfach, dass man als Spieler (...) zum einen
vielleicht nicht die Maglichkeit hat, dass man auf das Niveau kommt, dass man das dann wirklich gut spielen kann, also,
dass vielleicht einfach ZU VIEL Skill verlang wird oder, dass es ZU schwer ist. Und, ja (...) dass es um zu viel Geld geht.
Also, das muss in einem vernlnftigen Rahmen ablaufen. (...) Ja, das sind fur mich eigentlich die wichtigen zwei Punkte.
Also es muss fair sein und realistisch, von den Chancen her, zu gewinnen. Also, wenn man jetzt zum Beispiel gegen einen
Computer spielt oder irgendetwas, dass es nicht unschaffbar ist. Und dass es von den Eins&tzen her vernunftig ist. Und
wenn es das beides nicht ware, das wurde mich dann eben abschrecken. #01:29:32-2#

(144) B: Es ist schwierig zum Vorstellen, weil s so etwas halt Uberhaupt nicht gibt. Und man keine Erfahrungen noch damit
hat. Aber, (...) ja, kénntest du mir da ein Beispiel nennen, was du schon gehort hast in der Hinsicht, cder? Dass ich mir das
besser vorstellen kann, auf welche Richtung du da hinaus willst? #01:30:06-8#

(148) B: (lacht). Ja, verstandlich. (lachend) Ja, aber das Problem ist / ich glaube, ohne / ja, ich kann da eben nicht wirklich
etwas dazu sagen. #01:30:18-5#
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(148) B: Ah, ich weil} schon, was du meinst. (...) (nachdenkend). Nein, ich glaube, ich kann da echt nur bei den beiden
Punkten bleiben, die ich gesagt habe: es muss leistbar sein und es muss Spa? machen. Und, ja, halt fair sein. Und wenn
es das Gegenteil davon halt wéare, dann wéren das die Dinge, die mich abschrecken wirden. Also, wenn es noch so lustig
wéare und man sagt, man muss da jetzt mindestens 50 Euro oder was zahlen, also einfach zu hohe Einstiegsgebuhren und
s0. Cder, wenn man dann vielleicht schon sieht, dass irgendwer damit spielt und halt Geld hineinpulvert und so und man
sieht halt, ja, obwohl der vielleicht recht gut ist, schaut halt trotzdem nichts heraus. Ich meine, das beste Beispiel sind zum
Beispiel diese komischen Automaten mit den Greifhaken: Da sieht man kaum irgendwen, dass jemals irgendwer da etwas
herausholt. Und (lacht) das ist fur mich dann etwas, das mich dann von Haus aus schon abschreckt, wenn ich mir denke
"Warum soll ich das Uberhaupt spielen, wenn die Gewinnchance so minimal ist?". Also ja, das sind eben die Dinge, die
mich abschrecken wurden. #01:32:15-2#

(150) B: Ja, also, es wurde sich sicher verandern. Weil, zumindest, wenn das jetzt ein Spiel ist, wo man im Vornhinein
schon weil}, wie das ist, wirde man da vielleicht auch mit einer anderen Einstellung dann hineingehen. Vielleicht schon
vorbereitet, eben. Und vielleicht nicht einfach nur so "Ja, mal schauen". Wenn es jetzt hingegen etwas ist, wo man jetzt
nicht vorher weil3, was es ist, dann wurde es das jetzt vielleicht nicht unbedingt beeinflussen, wie es dann ist oder wirde
es nicht dann viel verandern, weil man dann eh ohne Erwartung hineingeht und sich Uberraschen lasst, aber andererseits
wurde es, zumindest am Anfang, wurde es dann sicher einmal interessanter machen, weil ich sagen warde "Ja, das will ich
mir einmal anschauen." Vielleicht, wenn es dann in jedem Casino dann andere Spiele gibt und nicht immer das gleiche,
dann kommt wieder der Sammler ein bisschen durch, wo man dann in jedes Casino einmal schauen muss: '‘Was gibt es
da? Was gibt es dort?" (...) und, ja (...) sich das dann halt einmal anschaut und die Frage ist dann halt: "Wie schnell nutzt
sich das dann ab™"', also wenn das nicht interessant ist, sagt man, ja geht man vielleicht einmal hin und das war es dann.
Aber wenn es irgendetwas interessanteres ist oder vielleicht so eins gegen eins, gegen irgendeinen anderen
Casinobesucher, wo man dann zusammen irgendetwas macht, das wurde es dann vielleicht schon interessanter machen.
Aber das ist dann je nach / wie gut das wirklich umgesetzt wird, anders. Aber generell, wenn es das geben wurde, wlrde
ich es mir auf jeden Fall anschauen und wenn ich weil3, was es ist, warde ich mich vielleicht ein bisschen vorbereiten
darauf. Also in der Hinsicht wirde es den Casinobesuch dann schon verandern. #01:34:10-4#

(152) B: Ja, also, wie gesagt: Es muss halt eine gewisse Tiefe haben, dass man sich auch wirklich verbessern kann. Wie
sagt man da im Fachbereich dazu? Ein hohes "Skill-Cap" oder so? Also, wo dann auch viel Méglichkeit / wo ein groer
Abstand zwischen demjenigen ist, der es nicht kann und demjenigen, der es gut kann. Also das braucht man halt, dass
man das halt wirklich gut lernen kann und, dass man dann Vorteile hat gegentiber einem, der das nicht gut kann. Also, das
sage ich einmal, warde es dann schon interessant machen, weil da warden sich die Leute, die das ernsthaft betreiben,
wirklich intensiv damit beschaftigen. Und das ware fur das Casino sicher auch nicht so schlecht, weil wenn sich derjenige
dann schon echt die Zeit nimmt, viel sich mit dem zu beschaftigen, will er seinen Skill dann sicher auch viel einsetzen. Und
ja, das macht es dann auch glaube ich interessant, dass man sagt "Es zahlt sich aus, sich mit dem auseinanderzusetzen"
und man kann ihn dann auch einsetzen, den Skill, sozusagen. Ja. Und sonst: Es muss am Anfang halt ein bisschen ein
Eye-Catcher sein, interessant wirken, dass man sich mit dem einmal beschéaftigt und ja, (..) sonst falit mir jetzt auf die
Schnelle nichts ein. #01:35:36-4#

(154) B: Also bei mir ist das so: wenn ich da jetzt wirklich ein Game of Chance mache und ich verliere dann, dann frustriert
mich das einfach, wenn ich weil, ich kann da jetzt nichts dagegen tun, um das zu verhindern. Weil wenn es wirklich um
Skill geht, dann kannst du dich das néchste Mal besser darauf vorbereiten und ich finde, das ist dann auch, sage ich einmal,
der Grundstein fur langerfristige Motivation, sich mit dem auseinanderzusetzen, weil, wenn ich es sowieso nicht
beeinflussen kann, was da passiert, warum sollte ich mich mit dem dann abgeben? #01:38:14-9%
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<<< Anmerkung zu Teamspielen: >>>
(156) I Obwohl du ja gesagt hast, bei den Videospielen bevorzugst du ja eher das alleine Spielen?" #01:41:49-6#

(157) B: Ja, das ist dann wieder etwas anderes, weil da hat man den persénlichen Kontakt, sage ich einmal. Das ist dann
so mehr einen personlicheren Wettkampf, wie, keine Ahnung, ein Fulballspiel oder so etwas. Das ist dann, wenn man sich
personlich trifft und wirklich korperlich anwesend gegen andere spielt, die alle im gleichen Raum sind. Das ist fUr mich dann
schon etwas anderes, als so ein Online Shooter Uber Chat oder so. Das ist schon einmal anders, als wenn du wirklich mit
allen Leuten in einem Raum bist. #01:42:19-2#

(158) |: Dankeschon! #01:43:17-0#
(159) B: Bitte sehrl #01:43:18-8#

(160) I. Jetzt wirden wir / ich habe ja ganz am Anfang erwahnt, es gibt ja noch so einen ganz allgemeinen Teil zum Schluss,
um diese Einkategorisierung zu machen. Und das ware jetzt da noch einmal zum Ausfullen #01:43:30-3#

5) Allgemeiner Teil
<<< Erkidren und Ausfullen Allgemeiner Teil === bis #01:46:03-6#

(161) Jetzt abschlieffend, wenn du noch einmal zurtck denkst an die ganzen Sachen, die wir besprochen haben, in dem
Interview: zuerst Glucksspiel und Casinobesuch im Allgemeinen, Automaten, Videospiele, Skill-Games am Schluss. Gibt
es irgendetwas in diesem Themenkontext, aber das du jetzt noch gerne reden wardest? #01:46:26-1#

(162) B: Nein grundsatzlich finde ich es nur interessant das Thema, weil ich das eigentlich so gar nicht am Schirm gehabt
habe. Aber sonst nichts. #01:46:31-3#

(163) I: Alles klar, Dankeschon! #01:46:34-9#%
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Job / Job / Job /

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview Pa"_‘ / Pa"_‘ / Pa"_‘ /
Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
1 (6) 0 Schoner Madelsabend Job lob Job
1 (6) 0 Ausflug mit Freunden Job lob Job
1 {10) 0 Eintrittsjetons in Geld umwandeln Job lob Job
1 (14) + Herrichten fir einen schénen Abend Job lob Job
1 (14) + Einen besonderen Abend verbringen (besonderer als z.B. Kino) Job lob Job
1 {59) 0 Angenehme Zeit verbringen und SpaB zu haben Gain lob Job
1 (63) 0 Zeit mit Freunden verbringen Job lob Job
1 (10) 0 Auf der Suche nach Spal Job lob Job
1 {18) 0 Ruhige, angenehme, klassische Hintergrundmusik Gain lob Job
1 (18) + Ruhige Casinoatmosphare Job lob Job
1 (59) + Giinstige Preise, nicht zu viel Geld ausgeben Gain lob lob
1 {(86) 0 Sehr freundlich, héflich und wertschitzend empfangen werden Job lob Job
1 {86) 0 Besonderes Flair im Casino - entertainment lastig Job lob Job
1 (88) + Gerauschkulisse der Automaten im Casino Job lob Job
2 (2) 0 Auf Nummer sicher spielen Job lob Job
2 (8) 0 Casino mit Freunden anschauen Job lob lob
2 (8) 0 Einen schénen Abend mit Freunden verbringen Job lob Job
2 (8) 0 Sich schdn kleiden Job lob Job
2 (8) 0 Sich ein Limit setzen, wie viel Geld ausgegeben wird Job lob lob
2 (16) 0 Casinobesuch ist etwas Besonderes Job lob Job
2 {16) 0 Erwartet sich gewissen Dresscode Job lob Job
2 {20) + Zuschauen und Leute beobachten (besonder bei hohen Einsatzen) Job lob lob
2 (32) 0 Spal mit Freunden haben Job Job Job
2 (32) - Die Chance, Geld zu gewinnen {muss nicht extrem hoch sein) Job lob Job
2 {72) 0 Gemeins ein Erlebnis haben (aber nicht zwangsweise zusammen spielen) Job lob lob
2 (74) 0 In eine andere Welt eintauchen und den Alltag ausblenden Job lob Job
2 (2) + Croupier erklart Spielregeln, Tipps und Tricks Job lob Job
2 (6) 0 Schénes Casino Ambiente Job Job Job
2 {12) 0 Getrennt von Leuten stehen, die sich gut auskennen Job lob lob
2 {12) 0 Platz fiir sich haben und nicht an einem Ort so viele Leute Job lob Job
2 (12) 0 Relaxt sein und SpaR am Spielen haben Gain Job Job
2 {16) 0 Gute Verteilung der Menschen im Casino Job lob lob
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2 (20) 0] Coole Atmosphare und angenehmes Ambiente lob lob lob
2 (24) 0] Wiinscht sich gute Ubersicht, gute und offene Aufteilung Job lob lob
3 (2) 0] In der Gruppe / mit der Familie etwas erleben lob lob lob
3 (2) 0 Positives, abwechslungsreiches Erlebnis suchen lob lob lob
3 (14) 0] Kombination mit anderen Events / Angeboten Job lob lob
3 (186) 0] Meilenstein zum Erwachsenwerden Job lob lob
3 (20) 0] Ein besonderes, nicht alltdgliches Erlebnis lob lob lob
3 (20) 0] Das Glick herausfordern lob lob lob
3 (22) 0] An Orten spielen, wo weniger los ist lob lob lob
3 (48) 0] Die Moglichkeit, leicht an Extra Taschengeld zu kommen lob lob lob
3 (52) 0 Zeitvertreib zu besonderen Anlassen (nichts Alltagliches) lob lob lob
3 (54) 0] Sich ein Limit setzen, wie viel ausgegeben wird (auch mehr als Startgeld) lob lob lob
4 (8) 0 Anderen / Freunden beim Spielen zusehen und beobachten Job lob lob
4 (12) 0 Kombination mit anderen Events / Angeboten lob lob lob
4 (16) 0 Neugierde "Ich probiere es jetzt einmal aus" Gain lob lob
4 (20) 0 Gesellschaftlicher Akt mit Freunden - Spal8 wichtiger als Spielen lob lob lob
4 (20) 0 Limit setzen, das maximal verspielt wird lob lob lob
4 (34) 0 Zeitvertreib zu besonderen Anlassen (nichts Alltagliches) lob lob lob
4 (36) + Andere Leute beobachten und analysieren lob lob lob
4 (40) 0 Anderen Leuten zusehen, von ihnen lernen und Strategien abschauen lob lob lob
4 (28) 0 Schone, natiirliche und gepflegte Raumlichkeiten lob lob lob
4 (30) 0] Fesch angezogene Leute Job lob lob
4 (30) - Es macht den Eindruck, man befindet sich unter den "Reichen” lob lob lob
4 (30) 0 Alle Leute scheinen dort gliicklich und zufrieden zu sein lob lob lob
5 (4) 0 Casinobesuch verbunden mit anderen Angeboten (Restaurant etc) Job lob lob
5 (4) o] Gemeinsam mit Freunden oder Freundin lob lob lob
5 (4) + Auf der Suche nach Pleasure und Experience lob lob lob
5 (8) 0] Gemeinsam Zeit verbringen Job lab lob
5 (10) 0 Gemeinsam hin - aber individuelle Gestaltung (spontan, jeder wie er will) Job lob lob
5 (10) 0] Spielen - aus Freude am Spiel und der Gaude wegen lob lob lob
5 {12) 0 Bereit nachzukaufen, mit Gedanken "wenn es weg ist, ist es egal" Job Job Job
5 (16) 0 Gemeinsam mit Freunden einen ANDEREN, besonderen Abend verbr. Job lob lob
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Job/ Job / Job/
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Nr.1 Nr. 2 Final
5 (20) + Besonderes, nables, extravagantes Ambiente lob lob lob
5 (22) - Stilvolle Kleidung Job lob lob
5 (28) 0] Wunsch nach Zusatzangeboten {Cocktailbar, Essmdglichkeiten) lob lob lob
5 (30) - Mag groBe Raumlichkeiten lob lob lob
5 (48) + Andere beim Spielen beobachten / ihre Spielweise hinterfragen Job lob lob
6 (12) 0] Geht mit Freunden ins Casino, wenn es sich gerade so ergibt Job lob lob
6 (24) 0] Andere erst beobachten, bevor selbst hohere Einsétze gesetzt werden lob lob lob
6 (52) - Nette Unerhaltung mit der Méglichkeit, etwas gewinnen zu kdnnen lob lob lob
6 (52) 0] Gesellschaftlicher Akt - Gemeinsam hingehen lob lob lob
6 (36) 0] Ein Casinobesuch ist fiir mich immer etwas Besonderes lob lob lob
6 (386) - Live Musik lob lob lob
6 (42) o] Realistische Gewinnchancen Gain lob lob
7 (2) 0 Ein Ort, der etwas Besonderes zu einem besonderen Anlass ist Job lob lob
7 (10) 0 Individuell, jeder fiir sich flexibel spielen lob lob lob
7 (10) 0 Startjetons verspielen, nicht mehr nachkaufen lob lob lob
7 (12) + Gruppenevent mit Freunden (nicht alleine oder zu zweit) lob lob lob
7 (14) 0 Casino ist etwas Besonderes und lustig lob lob lob
7 (22) 0 Spielen des SpaRRes wegen und nicht, um zu gewinnen lob lob lob
7 (2) 0 Besonderes Flair lob lob lob
7 (2) 0 Schon angezogen Job Job lob
7 (10) 0 Befreundete Person spielt, die anderen sehen zu und reden mit lob lob lob
7 (32) 0 Das Geschehen im Casino beobachten und alles erfassen Job lob lob
8 (4) 0 Eintrittsjetons in Geld umwandeln - aber nicht nachkaufen lob lob lob
8 (4) 0] SpaR haben - mit der Méglichkeit, Geld gewinnen zu kénnen lob lob lob
8 (10) 0 Alles durchprobieren / anschauen - und was man sich zutraut, spielen Job lob lob
8 (12) 0] Eine besondere, gehaobene, schéne Unternehmung mit Spal3 lob lob lob
8 (14) o Mit dem Freundeskreis ein schones Event verbringen lob lob lob
8 (16) 0] Gehobene Atmosphére Job lob lob
8 (18) 0] Schon gekleidet Job lob lob
8 (186) 0] Freundliches Personal lob lob lob
8 (26) 0] Bei Fragen wird einem alles sehr gut erklart Job lab lob
8 (28) 0 Schone Zeit fir wenig Geld verbringen Job lob lob
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9 (2) 0] Glicksspiele des Spafes halber und zur Abwechslung spielen lob lob lob
9 (20) 0] Der Geselligkeit halber ins Casino zu gehen (niemals alleine denkbar) Job lob lob
9 (34) o] Hiibsche Angestellte Gain lob lob
9 (36) 0 Sehr hohe Kundenfreundlichkeit lob lob lob
10 (2) 0] Ein Event, um einen noblen Abend zu verbringen Job lob lob
10 (6) 0] Lockeres, unverbissenes Spielen, ohne sich hineinzusteigern Job lob lob
10 (8) 0] Basierend auf der eigenen Intuition spielen lob lob lob
10 (26) + Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit (Eintrittsgeld) lob lob lob
10 (36) 0] Casinobesuch ist ein schdnes Erlebnis, das man mit Freundeskreis teil lob lob lob
10 (44) 0] Casinobesuch ist die schickste Freizeitbeschiftigung lob lob lob
10 (18) 0 Schoner, seridser, besonderer Aufbau des Casinos und Angebots lob lob lob
10 (20) 0] Sehr freie, unbedriickte Atmosphare und Platzaufteilung lob lob lob
10 (20) 0 Schick gekleidete Menschen Job lob lob
10 (20) 0 Sehr angenehmer Larmpegel (nicht zu leise, nicht zu laut) lob lob lob
10 (20) 0 Gratis Getranke und Bedienung lob lob lob
10 (22) 0] Andere Leute beobachten und zuschauen lob lob lob
10 (22) 0 Zugingliche, verstandliche, realistische Chancen (nicht wie Lotto) Job Job Job
10 (26) 0 Man kann nichts verlieren (auch wenn Geld weg -> schénes Erlebnis) lob lob lob
10 (36) 0 Gemeinsam beratschlagen / Giber Spielstrategien philosophieren lob lob lob
11 (2) 0 Casino gehen ist eine ganz andere Freizeitbeschéfitung als Fortgehen lob lob lob
11 (6) 0 Das eingesetzte Geld schreibe ich ab - ohne zu erwarten, zu gewinnen lob lob lob
11 (6) 0 Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit {(auch Gber Eintritt hinweg) Job lob lob
11 (10) 0 Osterreichweit alle Casinos einmal anschauen lob lob lob
11 (10) 0 Oft fahren wir aufgrund von Veranstaltungen hin (zB Abendessen, Ubernachtigung, Spa) lob lob lob
11 (10) 0 Mir imponiert das Flair, deswegen gehe ich eigentlich hin Job lob lob
11 (12) o] An besonderen Abenden kann das selbst gesetzte Limit auch héher sein (zB Geburtstag) lob lob lob
11 (16) o Casinobesuch aus Langeweile lob lob lob
11 (24) 0] Mit Frau/Freundin/Schwester hinfahren (aber dort getrennt spielen / und immer treffen) lob lob lob
11 (38) 0 Beim Spielen die Umgebung ausblenden und einfach spielen / abschalten Job lob lob
11 (2) 0] Casinobesuche sind lustig, unterhaltsam und machen Spal lob lob lob
11 (10) 0 Mir imponiert das Flair, deswegen gehe ich eigentlich hin Job lob lob
11 (186) - Das insgeheime Gefiihl, den Jackpot knacken zu kdnnen Job lob lob

F55



Anhang F: Auswertung ,Casinobesuche Allgemein®

Casinobesuche Allgemein: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains)

Seite 5von 8

Job/ Job / Job/

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview Pa|r.1 / Pa".'/ Pa".‘ /
Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
11 (20) 0] Besonderes Ambiente, schéne Farben, Teppichboden, schicke Kleidung lob lob lob
11 (20) 0] Dass es kein Alltagliches Geschehen ist Job lob lob
11 (22) 0] Schone Hintergrundmusik lob lob lob
11 (22) 0] Ich fiihle mich einfach wohl lob lob lob
12 (2) + Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit (20 - 50€ pro Abend) Job lob lob
12 (186) 0] Alles mit Mama gemeinsam: ins Casino gehen, spielen, am Gewinn freuen Job lob lob
12 (24) 0 Meistens mit Mama, an besonderen Tagen auch mit einer Freundin (Geburtstag) lob lob lob
12 (30) 0 Schauen, ob man Gliick hat und dabei SpaR haben lob lob lob
12 (14) o] Gratis Getrénke und Bedienung Job lob lob
12 (44) 0] Die Moglichkeit, dass man Geld gewinnen kann (auch kleine Gewinne) lob lob lob
1 (8) + Angst der Suchtgefahr bei sich selbst Pain Pain Pain
1 (10) 0] Angst der Suchtgefahr nach dem Gewinnen Pain Pain Pain
1 (18) 0 Andere Leute steigern sich sehr ins Spiel hinein Pain Pain Pain
1 (26) + Trubel im Casino und wenn es laut ist Pain Pain Pain
1 (27) 0 Laute Musik wére unpassend Pain Pain Pain
1 (30) 0 Unhéfliche altere Gaste glauben, sie haben "Vorrecht zu spielen” Pain Pain Pain
1 (30) 0 Ungeduldige Leute, die es nicht ertragen, wenn man Neuling ist Pain Pain Pain
1 (34) 0 Keine Lust zu spielen, wenn ungeduldige Leute einwirken Pain Pain Pain
1 (47) 0 Viel Zeit investieren, um Regeln zu erlernen Pain Pain Pain
1 (47) 0 In einer Gruppe von Leuten als Neuling dastehen Pain Pain Pain
2 (8) 0 Heif? und stickig, wenn viel los ist Pain Pain Pain
2 (8) 0] Abschreckende Orte, wo man glaubt sich zu wenig auszukennen Pain Pain Pain
2 (8) 0 Geld einsetzen, wenn man die Regeln nicht richtig kennt Pain Pain Pain
2 (8) 0] In einer Gruppe von Leuten als Neuling dastehen Pain Pain Pain
2 (12) 0 Glaubt, dass Leute zuschauen, wenn man sicht nicht so auskennt Pain Pain Pain
2 (16) 0 Zu geringes Spielangebot Pain Pain Pain
2 (22) o Spielangebot ist nicht einladend Pain Pain Pain
3 (18) + Gebremstes Spielen - Angst vor Spielsucht Pain Pain Pain
3 (20) 0 Leute mit negativer Aura, "Ungustl" Pain Pain Pain
3 (26) + Unanstindig gekleidete Menschen Pain Pain Pain
3 (28) 0] Wenn wenig Platz ist / Beengtes Dasein Pain Pain Pain
3 (30) 0 Zu viele Menschen an einem Ort Pain Pain Pain
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3 (32) 0] Menschen, die ausschlieflich des Geldes wegen spielen (ohne SpaR) Pain Pain Pain
3 (50) - Enttduschung, wenn man nicht gewinnt Pain Pain Pain
4 (24) - Andere Leute, die augenscheinlich mehr Geld verspielen als sie sollten Pain Pain Pain
4 (26) - Verlieren von eingesetztem Geld Pain Pain Pain
4 (38) 0] Abgeschreckt von grofem Menschenandrang Pain Pain Pain
4 (44) 0] Zu wenig Wissen von den Spielen, um wirklich begeistert zu werden Pain Pain Pain
4 (46) + Abgeschreckt davor, erfabrenen Spielern benachteiligt sein zu kénnen Pain Pain Pain
4 (54) 0 Ein richtiges "Spielerlebnis" bleibt im Casino irgendwie aus Pain Pain Pain
5 (22) o] Verrauchte, schlechte Luft Pain Pain Pain
5 (32) 0 Das Angebot, Neues kennenzulernen, fehlt Pain Pain Pain
5 (48) 0 Kleines Casinos, geringe raumliche Moglichkeiten Pain Pain Pain
5 (46) + Viele Leute auf einem Fleck / Wenig Platz, viele Leute Pain Pain Pain
6 (24) 0 Casinobesuch ist einschiichternd, wenn man noch neu ist Pain Pain Pain
6 (24) 0] Angst, Regeln nicht zu kennen / von anderen bldd angeschaut werden Pain Pain Pain
6 (24) 0 Aufgrund von Regelunwissen nicht ernst genommen zu werden Pain Pain Pain
6 (28) + Eingeschiichtert von anderen Spielern mit extrem hohen Einsatzen Pain Pain Pain
6 (34) 0 Bei hohen Einsétzen das Gefiihl haben, hier falsch zu sein Pain Pain Pain
6 (40) 0] Klassische Gliicksspiele sind im Prinzipt das Gleiche wie ein Miinzwurf Pain Pain Pain
7 (8) 0 Unbesetzte Tische / zu wenig Leute Pain Pain Pain
7 (18) + Einen 100er nach dem anderen auf den Tisch legen Pain Pain Pain
7 (42) Zu wenig Getranke-Abstellplatze Pain Pain Pain
8 (2) - Standiges Verlieren mindert Lust, Gberhaupt wieder ins Casino zu gehen Pain Pain Pain
9 (24) 0 Angebote mit verstecktem Kleingedruckten / Sonderregeln Pain Pain Pain
9 (28) + Die Naivitat, mit dem Gliicksspiel auf Dauer Geld mach zu kénnen Pain Pain Pain
9 (28) + Dass das Casino es ausnutzt, wenn Menschen spielsiichtig sind Pain Pain Pain
9 (32) o] Leute, die mit Geld prassen und daher arrogant sind Pain Pain Pain
9 (386) 0] Spielangebot 18st keine Begeisterung aus / ist nicht so ansprechend Pain Pain Pain
10 (18) 0 Verrauchte, schlechte Luft Pain Pain Pain
10 (48) 0 Tische mit sehr vielen Leuten, sodass es zu Gedringe kommt Pain Pain Pain
10 (50) - Leute, die bei Gewinnen extrem ausflippen Pain Pain Pain
10 (52) 0] Dass man keine Fotos im Casino machen darf Pain Pain Pain
11 (186) + Privatsphére / von anderen Leuten in Ruhe gelassen zu werden Pain Pain Pain
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11 (12) 0] Mag es nicht, wenn andere zusehen (egal ob Freunde / Fremde) Pain Pain Pain
11 (28) + Wenn andere meinen Einsatz / Gewinn / Verlust sehen Pain Pain Pain
11 (36) + Wenn mir andere zusehen Pain Pain Pain
12 (30) 0 Wenn viele Leute sind (Auswahl, Wartezeiten) Pain Pain Pain
12 (54) - Abschottung nach draulen (kaum Tageslicht, wenig Beleuchtung) Pain Pain Pain
12 (56) 0] Kleine Casinos Pain Pain Pain
1 (6) 0] Gratis Abendessen (Buffet) Gain lob Gain
1 (88) - Gewinn erzielen lob Gain Gain
1 (14) + Erspielten Gewinn auf die Seite legen und damit hinausgehen Gain Gain Gain
1 (32) + SEHR nette und geduldige Croupiers Gain Gain Gain
1 (49) 0 Hofliche Croupiers, die Regeln und Geschehnisse erklaren Gain Gain Gain
1 (88) 0] Freuen bei Gewinnen (unabhangig der Gewinnhdhe) Gain Gain Gain
2 (8) 0 Neugierde / etwas Neues entdecken Gain Gain Gain
2 (74) 0 Auf der Suche nach etwas Neuem, Aufregendem, Unterhaltendem Gain Gain Gain
2 (74) 0] Ehrgeiz, etwas gewinnen zu kénnen (ohne Argern bei Nichteintritt) Gain Gain Gain
2 (16) 0 Sucht nach groRem Spielangebot mit Table Games Gain Gain Gain
2 (24) 0 Neulinge sollten aktiv angesprochen und eingefiihrt werden Gain Gain Gain
2 (24) 0 Kostenlose Tests oder geringe Einsatze als Neuling Gain Gain Gain
2 (32) 0] Spielen mit geringem Risiko lob Gain Gain
3 (48) 0 Sich etwas gdnnen, fiir das man nicht arbeiten muss (gewinnen) Gain Gain Gain
3 (48) 0 Adrenalin-Kick und Méglichkeit auf hohe Gewinne Gain Gain Gain
3 (20) 0 Sich wie ein kleines Kind iber jeden Gewinn freuen Gain Gain Gain
3 (135) + Gliicklich sein, sich freuen und die Freude mit anderen teilen Gain Gain Gain
4 (50) + Einfihrungen durch Casinopersonal wiinschenswert Gain Gain Gain
4 (58) 0 Einsteigerkurse Gain Gain Gain
4 (60) 0 Ausprobieren, niedrige Einsatze, vertraut mit der Materie werden Gain Gain Gain
5 (30) - Wiinscht mehr Spielangebot Gain Gain Gain
5 (32) + Machte Neues kennenlernen Gain Gain Gain
5 (34) + Neues Erlebnis zusatzlich zum klassischen Spielangebot Gain Gain Gain
5 (36) + Neue Technologien, um neues (nicht klassisches!) SpielERLEBNIS zu bieten Gain Gain Gain
5 (38) + Anndhern des Glicksspiels an Spielkonsolenerlebnis Gain Gain Gain
5 (48) - Mehr Freiraum fir sich Gain Gain Gain
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Casinobesuche Allgemein: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains) Seite 8 von 8

Job/ Job / Job/

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview Pa|r.1 / Pa".'/ Pa".‘ /
Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final

5 (48) 0] Zugangsmoglichkeit zu allen Spielen, ohne sich anstellen zu miissen Gain Gain Gain
6 (12) 0] Geringe Investitionen, wenn das Spiel noch nicht so bekannt ist Gain Gain Gain
6 (42) 0] Das Gefiihl haben, das Spielergebnis beeinflussen zu kénnen Gain Gain Gain
6 (46) 0 Gratis Veranstaltungen oder Spiele mit niedrigeren Einsatzen Gain Gain Gain
6 (48) 0] eSports-artige Spiele im Casino Gain Gain Gain
6 (46) 0] Moglichkeit, gegeneinander zu spielen Gain Gain Gain
7 (24) 0 Evtl. erspieltes Geld wieder zum Vergniigen ausgeben "Trantschelgeld” Gain Gain Gain
7 (16) + Guten / professionellen Spielern zusehen Gain Gain Gain
7 (34) 0] Hilfsbereite und erklarende Croupiers - nicht das Geld aus der Tasche ziehen Gain Gain Gain
7 (40) 0 GroRere Vielfalt des Spielangebots Gain Gain Gain
8 (12) 0 Adrenalin-Kicks, wenn man was gewinnt Gain Gain Gain
8 (26) 0] Kursangebote, um neue Spiele (ohne Risiko) ausprobieren zu kénnen Gain Gain Gain
9 (28) 0 Am Limit, vollgepumpt mit Adrenalin sein Gain Gain Gain
9 (48) - Nette, personliche BegriiBung Gain Gain Gain
10 (10) 0 Live-Auftritte von Stars Gain Gain Gain
10 (16) + Extrem hohe Einsdtze anderer sind spannend zu beobachten Gain Gain Gain
10 (24) + Der Moment, wenn man Geld gewinnt (verlieren ist aber auch nicht schlimmj Gain Gain Gain
10 (54) 0 Besondere Momente mit Fotos festhalten / teilen Gain Gain Gain
11 (28) + Privatsphére - besonders bei hohen Einsadtzen Gain Gain Gain
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Casinobesuche Allgemein: Bedlirfnispriorisierung

Seite 1von 9

Jobs "Casinobesuche Allgemein" - Prioritdt 1

Etwas Besonderes erleben
{S:21 _1:10_S/1: 2,1 _R:+1_M:5_W:5)

Etwas gemeinsam mit dem Freundeskreis erleben
(S:23_1:12_S/1:1,9_R:+1_M:6_W:6)

6)_0_Schéner Médelsabend

6)_0_Ausflug mit Freunden

14)_+ Einen besonderen Abend verbringen (besonderer als z.B. Kino}

&} _0_Schéner Madelsabend

86)_0_Besonderes Flair im Casino - entertainment lastig

£3) 0 Zeit mit Freunden verbringen

8)_0_Einen schénen Abend mit Freunden verbringen

8)_0_Einen schiénen Abend mit Freunden verbringen

16) O Casinobesuch ist etwas Besonderes

8} 0_Casino mit Freunden anschauen

72) 0 _Gemeinsam ein Erlebnis haben {aber nicht zwangsweise zusammen spielen}

32} 0 Spald mit Freunden haben

2)_0_Paositives, abwechslungsreiches Erlebnis suchen

72)_0_Gemeinsam ein Erlebnis haben (aber nicht zwangsweise zusammen spielen)

20} O _Ein besonderes, nicht alltégliches Erlebnis

2} 0_In der Gruppe / mit der Familie etwas erleben

20)_0_Gesellschaftlicher Akt mit Freunden

34)_0_Zeitvertreib zu besonderen Anldssen (nichts Alltagliches)

4} 0_Gemeinsam mit Freunden oder Freundin

16) 0 _Gemeinsam mit Freunden einen ANDEREN, besonderen Abend verbr.

8} 0_Gemeinsam Zeit verbringen

36) 0 _Ein Casinobesuch ist fir mich immer etwas Besonderes

10)_0_Gemeinsam hin - aber individuelle Gestaltung (spontan, jeder wie er will}

2)_0_Ein Ort, der etwas Besonderes zu einem besonderen Anlass ist

16)_0_Gemeinsam mit Freunden einen ANDEREN, besonderen Abend verbr.

14} 0 Casino ist etwas Besonderes und lustig

12} 0_Geht mit Freunden ins Casino, wenn es sich gerade so ergibt

14} 0 _Mit dem Freundeskreis ein schones Event verbringen

52) 0 Gesellschaftlicher Akt - Gemeinsam hingehen

28)_0_Schdne Zeit fur wenig Geld verbringen

12)_+_Gruppenevent mit Freunden (nicht alleine oder zu zweit)

1 (
1 (
1
2_(
2_(
2_(
3_(
3.(
3 (52) O Zeitvertreib zu hesonderen Anlédssen (nichts Alltagliches})
4_(
5.(
6_(
7_(
7_(
8 (
8 (
8 (

12)_0_Eine hesondere, gehobene, schéne Unternehmung mit SpalR

14) 0_Mit dem Freundeskreis ein schénes Event verbringen

10 (2} 0_Ein Event, um einen noblen Abend zu verbringen

1(
1(
1(
2_(
2 (
2 (
2_(
3(
4_(
5.(
5 (
5 (
5(
6_(
6_(
7
8_(
9 (

20)_0_Der Geselligkeit halber ins Casino zu gehen (niemals alleine denkbar)

10_(36)_0_Casinobesuch ist ein schines Erlebnis, das man mit Freundeskreis teil

36)_0_Gemeinsam beratschlagen / liber Spielstrategien philosophieren

11 _(2)_0_Casino gehen ist eine ganz andere Freizeitbeschafitung als Fortgehen

36)_0_Casinobesuch ist ein schénes Erlebnis, das man mit Freundeskreis teil

11 (20) O Dass es kein Alltagliches Geschehen ist

16)_0_Alles mit Mama gemeinsam: ins Casino gehen, spielen, am Gewinn freuen

10_(
10 (
11 (24)_0_Mit Frau/Freundin/Schwester hinfahren {aber dort getrennt spielen / immer treffen}
12_(
12

24} _0_Meistens mit Mama, an besonderen Tagen auch mit einer Freundin (Geburtstag}
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Casinobesuche Allgemein: Bedlirfnispriorisierung

Seite 2von 9

In ein auBergewdhnliches Ambiente eintauchen
{5:20 _1:8_5/1:2,5_R:+1_M:5_W:3)

Entspanntes Spielen, des Spafies wegen
{s:13 _1:11_S/1:1,2_R:-1_M:6 _W:5)

18)_0_Ruhige, angenehme, klassische Hintergrundmusik

59)_0_Angenehme Zeit verbringen und SpaR zu haben

18)_+_Ruhige Casinoatmosphare

10)_0_Auf der Suche nach Spal3

88)_+_ Gerduschkulisse der Automaten im Casino

12)_0_Relaxt sein und SpaR am Spielen haben

6}_0_Schones Casino Ambiente

20)}_0_Spal wichtiger als Spielen

16) 0 Gute Verteilung der Menschen im Casino

10)_0_Spielen - aus Freude am Spiel und der Gaude wegen

20)_0_Coole Atmosphire und angenehmes Ambiente

52)_- Nette Unerhaltung mit der Mdéglichkeit, etwas gewinnen zu k&nnen

24)_0_Wiinscht sich gute Ubersicht, gute und offene Aufteilung

22} 0_Spielen des SpaRes wegen und nicht, um zu gewinnen

28) 0 Schdne, natlrliche und gepflegte Raumlichkeiten

4} 0 _Spal haben - mit der Moglichkeit, Geld gewinnen zu kdnnen

20)_+_Besonderes, nobles, extravagantes Ambiente

12)_O_Eine besondere, gehaobene, schéne Unternehmung mit Spal3

30} - Mag groRe Raumlichkeiten

1(
1(
2_(
4(
5 (
6_(
7
8 (
8_(
9 (

2} 0_Glliicksspiele des Spales halber und zur Abwechslung spielen

36) - Live Musik

10 _(6)_0_Lockeres, unverhissenes Spielen, chne sich hineinzusteigern

1
1(
1
2 {
2. (
2
2 {
4(
5.(
5.(
6_(
7.

2)_0_Besonderes Flair

10 (18) 0 Schéner, seridser, besonderer Aufbau des Casinos und Angebots

0 (
11_(2)_0_Casinabesuche sind lustig, unterhaltsam und machen Spafi
12 (30} _0_Schauen, ob man Gllick hat und dabei Spal haben

10 (20} 0 Sehr freie, unbedriickte Atmosphare und Platzaufteilung

10_(20)_0_Sehr angenehmer Lirmpegel (nicht zu leise, nicht zu laut})

11 (10} 0 Mir imponiert das Flair, deswegen gehe ich eigentlich hin

11 (10} O Mir imponiert das Flair, deswegen gehe ich eigentlich hin

11_(20)_0_Besonderes Ambiente, schéne Farben, Teppichboden, schicke Kleidung

11_(22) 0_Schdéne Hintergrundmusik

11 (22} 0 Ich fiihle mich einfach wohl
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Seite 3von 9

Jobs "Casinobesuche Allgemein" - Prioritdt 2

Mit Limit auf Nummer sicher spielen
{S:12 _1:9_S/1:1,3_R:+3_M:3 _W:6)

?

Schick gekleidet im gehobenen Umfeld sein
(S:11_1:7_S/1:1,6 _R:-1_M:3 _W: 4)

10)_0_Eintrittsjetons in Geld umwandeln

14)_+_Herrichten fur einen schénen Abend

59)_+ Glinstige Preise, nicht zu viel Geld ausgeben

8} 0_Sich schdn kleiden

2} 0 Auf Nummer sicher spielen

16)_0_Erwartet sich gewissen Dresscode

8)_0_Sich ein Limit setzen, wie viel Geld ausgegeben wird

30)_0_Fesch angezogene Leute

20} O Limit setzen, das maximal verspielt wird

22) - Stilvolle Kleidung

10)_0_Startjetons verspielen, nicht mehr nachkaufen

2}_0_Schdn angezogen

4)_0_Eintrittsjetons in Geld umwandeln - aber nicht nachkaufen

16)_0_Gehobene Atmasphédre

1 (
1 (
2_(
2_(
3_(54)_0_Sich ein Limit setzen, wie viel ausgegeben wird {auch mehr als Startgeld)
4.(
7_(
8 (
8 (

28) 0 Schdne Zeit flir wenig Geld verbringen

1 (
2_(
2 (
4_(
4_(30}_-_Es macht den Eindruck, man befindet sich unter den "Reichen"
5_(
7_(
8_(
8 _(

16)_0_Schon gekleidet

10_(26)_+_Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit (Eintrittsgeld)

10_(20)_0_Schick gekleidete Menschen

11 (6) O_Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit {auch Uber Eintritt hinweg}

10 (44} 0_Casinobesuch ist die schickste Freizeitbeschéftigung

12 (2} + Diszipliniertes Spielen mit eigens definiertem Limit {20 - 50€ pro Abend}

Die Moglichkeit haben, gewinnen zu kénnen
{8:10 _1:7_5/1:1,4_R:-3_M:3 _W:4)

Die Situation und andere Menschen beobachten
{S:12 _1:7_S/1:1,7 _R:+5_M:4 _W: 3)

32) - Die Chance, Geld zu gewinnen (muss nicht extrem hoch sein)

20)_+ Zuschauen und Leute heobachten {besonder bei hohen Einsdtzen}

20} 0 Das Glick herausfordern

8} 0 _Anderen / Freunden heim Spielen zusehen und becbachten

48)_0_Die Mdglichkeit, leicht an Extra Taschengeld zu kommen

36)_+_Andere Leute beobachten und analysieren

42) 0 Realistische Gewinnchancen

40) 0 Anderen Leuten zusehen, von ihnen lernen und Strategien abschauen

52) - Nette Unerhaltung mit der Mdoglichkeit, etwas gewinnen zu kGnnen

48) + Andere beim Spielen bechachten / ihre Spielweise hinterfragen

I = = | = = | =

2|
3_
3_
6_
6_
8_

4)_0_Spal haben - mit der Mdéglichkeit, Geld gewinnen zu kénnen

10 (22} 0 Zugéngliche, verstandliche, realistische Chancen {nicht wie Lotto)

10)_0_Befreundete Person spielt, die anderen sehen zu und reden mit

11 (16) - Das insgeheime Gefiihl, den Jackpot knacken zu kbnnen

32} 0 Das Geschehen im Casino beobachten und alles erfassen

12_(30)_0_Schauen, ch man Gliick hat und dabei Spal haben

16)_+_Guten / professionellen Spielern zusehen

12 (44) 0 Die Méglichkeit, dass man Geld gewinnen kann {auch kleine Gewinne}

2_(
4_(
4_(
4_(
5.(
6_(24)_0_Andere erst beahachten, bevar selbst héhere Einsdtze gesetzt werden
7_(
7_(
7_(
8 _(

10}_0_Alles durchprobieren / anschauen - und was man sich zutraut, spielen

10 (22} 0_Andere Leute beohachten und zuschauen

10_(16}_+_Extrem hohe Einsatze anderer sind spannend zu bechachten
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Casinobesuche Allgemein: Bedlirfnispriorisierung

Seite 4 von 9

Jobs "Casinobesuche Allgemein" - Prioritdt 3

Zusatzangebote des Casinos beanspruchen
{S:7_1:6_S/1:1,2_R:0_M:3 _W:3)

Erwartung hoher Kundenfreundlichkeit
{S:6_1:4_S/1:1,5_R:+1_M:2 _W:2)

14)_0_Kombination mit anderen Events / Angeboten

86)_0_Sehr freundlich, héflich und wertschatzend empfangen werden

12} 0_Kombination mit anderen Events / Angeboten

2} +_Croupier erkldrt Spielregeln, Tipps und Tricks

4)_0_Casinchesuch verbunden mit anderen Angeboten (Restaurant etc)

16)_0_Freundliches Personal

3.(
4
5.(
5.(

28)_0_Wunsch nach Zusatzangeboten (Cocktailbar, Essmdglichkeiten)

26)_0_Bei Fragen wird einem alles sehr gut erklart

10 (20) 0 Gratis Getrdanke und Bedienung

34) 0 Habsche Angestellte

11 (10} 0 Oft fahren wir aufgrund von Veranstaltungen hin (zB Abendessen, Nachtigung, Spa}

1(
2_(
8 (
8_(
9 (
9 (

36) 0 Sehr hohe Kundenfreundlichkeit

12_(14)_0_Gratis Getranke und Bedienung

Bestehendes Angebot ausprobieren / kennenlernen
{S:4_1:4_S/1:1,0_R:+1_M:3 _W:1)

d

4 (16) 0 MNeugierde "Ich probiere es jetzt einmal aus"

5_(4)_+_Auf der Suche nach Pleasure und Experience

8_(10)_0_Alles durchprobieren / anschauen - und was man sich zutraut, spielen

11 {10) 0 Osterreichweit alle Casinos einmal anschauen

Jobs "Casinobesuche Allgemein" - Prioritit 4

Ein Erlebnis, ohne die Absicht, zu gewinnen
{5:3_1:3_5/1:1,0_R:0)

Sich zuriickziehen / spielen, wo weniger los ist
{:2_1:2_5/1: 1,0 _R:0)

5_(12) _0O_Bereit nachzukaufen, mit Gedanken "wenn es weg ist, ist es egal"

2_(12)_0_Platz fir sich haben und nicht an einem Ort sa viele Leute

10 (26) 0 Man kann nichts verlieren {auch wenn Geld weg -> schones Erlebnis}

2 (12)_0_Getrennt von Leuten stehen, die sich gut auskennen

11 {6} O_Das eingesetzte Geld schreibe ich ab - ohne zu erwarten, zu gewinnen

3 (22)_0_An Orten spielen, wo weniger los ist

Den Alltag aushlenden
{S:2 _1:2_S/1:1,0_R:0)

2 _(74)_0_In eine andere Welt eintauchen und den Alltag ausblenden

11_(38)_0_Beim Spielen die Umgebung ausblenden und einfach spielen / abschalten
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Casinobesuche Allgemein: Bedlirfnispriorisierung

Sonstige

3_(16)_0_Meilenstein zum Erwachsenwerden Meilenstein zum Erwachsenwerden

4 _(30)_0O_Alle Leute scheinen dort gllcklich und zufrieden zu sein Gliickliche und zufriedene Leute sehen
9 (28) 0_Am Limit, vollgepumpt mit Adrenalin sein Auf der Suche nach Adrenalin-Kicks
1_(14)_+ Erspielten Gewinn auf die Seite legen und damit hinausgehen Erspielten Gewinn auf die Seite legen

11_(12)_0_An besonderen Abenden kann selbst gesetztes Limit auch héher sein (zB Geburtstag) Héhere Einsdtze bei besonderen Abenden

7_(10)_O_Individuell, jeder fur sich flexibel spielen

10_(8)_0_Basierend auf der eigenen Intuition spielen

11_(16) 0_Casinobesuch aus Langeweile

Seite 5von 9

Pains "Casinobesuche Allgemein" - Prioritat 1

Viele Leute / Gedriange / wenig Platz fiir sich
{S:8_1:7_S/1:1,1_R:+2_M:3 _W:4)

26) + Trubel im Casino und wenn es laut ist

8)_0_Wenn viel los ist

28)_0_Wenn wenig Platz ist / Beengtes Dasein

30} 0 Zuviele Menschen an einem Ort

36) 0 Abgeschreckt von groRem Menschenandrang

= = = | = || =

1
2|
3_
3_
4_
S

46)_+ Viele Leute auf einem Fleck / Wenig Platz, viele Leute

10 _(48) 0 _Tische mit sehr vielen Leuten, sodass es zu Gedrange kommt
12 (30) 0 Wenn viele Leute sind {Auswahl, Wartezeiten}
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Seite 6 von

9

Pains "Casinobesuche Allgemein" - Prioritit 2

Unzufriedenstellendes Ambiente
{S:8_1:5_S/1:1,6_R:+2_M:2 _W:3)

Angst vor BloBstellung aufgrund ven Unerfahrenheit
(S:10 _1:4_S/1:2,5 _R:+1_M:3 _W:1)

d

26)_+_ Trubel im Casino und wenn es laut ist

47)_0_In einer Gruppe von Leuten als Neuling dastehen

27)_0_laute Musik wére unpassend

8} 0_Abschreckende Orte, wo man glaubt sich zu wenig auszukennen

8)_0_Heild und stickige Umgebung

8} 0_Geld einsetzen, wenn man die Regeln nicht richtig kennt

46)_+_Viele Leute auf einem Fleck / Wenig Platz, viele Leute

8}_0_In einer Gruppe von Leuten als Neuling dastehen

22) 0 Verrauchte, schlechte Luft

12} 0_Glaubt, dass Leute zuschauen, wenn man sicht nicht so auskennt

1
1
2 {
5.(
5.(
5.(

46) 0 Kleines Casinos, geringe raumliche Maoglichkeiten

44) 0 Zu wenig Wissen von den Spielen, um wirklich begeistert zu werden

10_(18)_0_Verrauchte, schlechte Luft

46)_+_Abgeschreckt davor, erfahrenen Spielern benachteiligt sein zu kénnen

12 {56} 0 Kleine Casinos

24} 0_Casinobesuch ist einschlichternd, wenn man noch neu ist

24} 0 Angst, Regeln nicht zu kennen / von anderen bléd angeschaut werden

1(
2_(
2 (
2_(
2 (
4 (
4 (
6_(
6_(
6_(

24)_0_Aufgrund von Regelunwissen nicht ernst genommen zu werden

Unzureichendes Spielangebot
{8:6 _I:5_8/1:1,2_R:0_M:5_W:0j)

16) 0 Zu geringes Spielangebot

22} O Spielangebot ist nicht einladend

54)_0_Ein richtiges "Spielerlebnis" bleibt im Casinc irgendwie aus

32} 0 Das Angebot, Neues kennenzulernen, fehlt

40} 0 Klassische Glicksspiele sind im Prinzipt das Gleiche wie ein Munzwurf

I = = | = | = | =

2_|
2|
4_
S_
6_
9_

36)_0_Spielangebot |6st keine Begeisterung aus / ist nicht so ansprechend

Pains "Casinobesuche Allgemein" - Prioritat 3

Besucher, die negative Stimmung verbreiten
{S:5_1:4_S/1:1,3_R:0_M:1_W:3)

?

Fahrlassiges Spielverhalten anderer Spieler
{S:4_1:4_S8/1:1,0_R:0_M:2 _W:2)

30)_0_Unhdfliche altere Gaste glauben, sie haben "Varrecht zu spielen"

18} _0_Andere Leute steigern sich sehr ins Spiel hinein

30} 0 Ungeduldige Leute, die es nicht ertragen, wenn man Neuling ist

32} 0 Menschen, die ausschlielllich des Geldes wegen spielen (chne Spall}

20)_0_leute mit negativer Aura, "Ungust|"

1_(
3_(
4 _(24)_-_Andere Leute, die augenscheinlich mehr Geld verspielen als sie sollten
9_(

28)_+_ Die Naivitdt, mit dem Gllicksspiel auf Dauer Geld mach zu k&nnen

1 (
1 (
1_(34)_0_Keine Lust zu spielen, wenn ungeduldige Leute einwirken
3_(
9 (

32) 0 Leute, die mit Geld prassen und daher arrogant sind

10 (50} - Leute, die bei Gewinnen extrem ausflippen
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Pains "Casinobesuche Allgemein" - Prioritit 4

Die Angst, spielsiichtig zu werden
{S:3_1:2_S/1:1,5_R: +2)

Zu hohe Spieleinsatze
{S:3_1:2_S/1:1,5_R: +2)

1 (8) + Angst der Suchtgefahr bei sich selbst

6_(28)_+ Eingeschlichtert von anderen Spielern mit extrem hohen Einsatzen

1_(10)_0O_Angst der Suchtgefahr nach dem Gewinnen

6_(34)_0_Bei hohen Einsatzen das Gefiihl haben, hier falsch zu sein

3_(16)_+_Gebremstes Spielen - Angst vor Spielsucht

7_(16)_+_Einen 100er nach dem anderen auf den Tisch legen

Wenn andere beim Spielen zusehen
{S:4_1:1_S/1: 4,0 _R: +1)

Zu verlieren / nicht zu gewinnen
{S:3_1:3_5/1:1,0_R:-3)

11_{16)_+_Privatsphére / van anderen Leuten in Ruhe gelassen zu werden

3_(50)_-_Enttauschung, wenn man nicht gewinnt

11 (12) 0 Mag es nicht, wenn andere zusehen {egal ch Freunde / Fremde)

4 (26} _- Verlieren von eingesetztem Geld

11_(28)_+_Wenn andere meinen Einsatz / Gewinn / Verlust sehen

8_(2)_- Sténdiges Verlieren mindert Lust, Gberhaupt wieder ins Casino zu gehen

11 _{36)_+ Wenn mir andere zusehen

Misstrauen gegeniiber dem Casino
{S:2 _1:1_5/1:2,0_R:+1)

Sonstige

9 (24)_0_Angebote mit verstecktem Kleingedruckten / Sonderregeln

1_(47)_0_Viel Zeit investieren, um Regeln zu erlernen

9 (28) + Dass das Casino es ausnutzt, wenn Menschen spielsiichtig sind

3_(26)_+ Unanstdndig gekleidete Menschen

7_(8}_0_Unbesetzte Tische / zu wenig Leute

10_(52}_0_Dass man keine Fotos im Casino machen darf

7_(42)_-_Zu wenige Getranke-Ahstellplatze

12_(54)_-_Abschottung nach drauRen (kaum Tageslicht, wenig Beleuchtung)
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AuBerordentlich hilfsbereites Casinopersonal
(S:10 _1:6_S/1: 1,7 _R:+1_M:3 _W:3)

32)_+_ SEHR nette und geduldige Croupiers

49) 0_Hdfliche Croupiers, die Regeln und Geschehnisse erkldren

24} 0 Kostenlose Tests oder geringe Einsdtze als Neuling

24)_0_Neulinge sollten aktiv angesprochen und eingeflihrt werden

60} 0 Ausprohbieren, niedrige Einsdtze, vertraut mit der Materie werden

50} + Einflhrungen durch Casinopersonal wiinschenswert

58)_0_Einsteigerkurse

34) 0 Hilfsbereite und erkldarende Croupiers - nicht das Geld aus der Tasche ziehen

26) 0 Kursangebote, um neue Spiele (ohne Risiko} ausprobieren zu kénnen

{
{
u(
_{
u(
u(
{
{
_(
{

48) - Nette, perscnliche BegriiRung
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Wunsch, etwas Neues kennenzulernen
{S:11_1:4_8/1:2,8_R:0_M:3 _W:1)

d

Freude am Gewinnen {unabhangig der Gewinnhohe)
{S:8_1:5_S8/1:1,6_R:0_M:1_W:4)

8)_0_Neugierde / etwas Neues entdecken

88)_- Gewinn erzielen

74) _0_Auf der Suche nach etwas Neuem, Aufregendem, Unterhaltendem

88) 0 Freuen hei Gewinnen (unabhangig der Gewinnhdhe})

16} 0 Sucht nach grofRem Spielangebot mit Table Games

74)_0_Ehrgeiz, etwas gewinnen zu kénnen (chne Argern bei Nichteintritt}

30)_- Wiinscht mehr Spielangebot

32} + Mochte Neues kennenlernen

48)_0_Adrenalin-Kick und Méglichkeit auf hohe Gewinne

20)_0_Sich wie ein kleines Kind Uber jeden Gewinn freuen

36)_+_Neue Technologien, um neues (nicht klassisches!) SpielERLEBNIS zu hieten

1 (
1 (
2 (
3_(48)_0_Sich etwas gonnen, fur das man nicht arbeiten muss (Gewinnen)
3_(
3_(
8_(

12} 0_Adrenalin-Kicks, wenn man was gewinnt

38) + Anndhern des Gllicksspiels an Spielkonsolenerlebnis

10 (24} + Der Moment, wenn man Geld gewinnt (verlieren ist aber auch nicht schlimm}

46) 0 eSports-artige Spiele im Casino

46)_0_Maglichkeit, gegeneinander zu spielen

2_(
2_(
2(
5_(
5_(
5_(34)_+_Neues Erlebnis zusatzlich zum klassischen Spielangebot
5_(
5_(
6_(
6_(
7_(

40) 0 _GréRere Vielfalt des Spielangebots
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Casinobesuche Allgemein: Bedlirfnispriorisierung

Wunsch nach Einsteigerhilfen / geringerem Risiko
{5:6_1:4_8/1:1,5_R:0_M:3 _W:1j

32)_0_Spielen mit geringem Risiko

24)_0_Kostenlose Tests oder geringe Einsdtze als Neuling

60)_0_Ausprchieren, niedrige Einsitze, vertraut mit der Materie werden

12)_0_Geringe Investitionen, wenn das Spiel nach nicht so bekannt ist

46) 0 Gratis Veranstaltungen oder Spiele mit niedrigeren Einsdatzen

2
2
4
(3]
(3]
8

_{
u
{
_{
_{
_(

26)_0_Kursangebote, um neue Spiele {chne Risiko} ausprahieren zu kénnen
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Wunsch danach, Erlebnisse mit anderen teilen zu kénnen
{5:2 _1:2_5/1: 1,0 _R: +1)

Besondere Zusatzangebote des Casinos
{S:2_1:2_5/1: 1,0 _R:0)

3 (135) + Glicklich sein, sich freuen und die Freude mit anderen teilen

1 (6} O Gratis Abendessen (Buffet)

10 _(54) 0 Besondere Momente mit Fotos festhalten / teilen

10 (10} O_Live-Auftritte von Stars

Wunsch nach mehr Privatsphare / Raum fiir sich beim Spielen
{S:2 _1:2_S/1:1,0_R:0)

5 _(46) - Mehr Freiraum fir sich

11_(28) +_Privatsphire - besonders bei hohen Einsdtzen

Senstige

5_(48)_0_Zugangsmdglichkeit zu allen Spielen, chne sich anstellen zu miissen

6_(42) O_Das Geflihl haben, das Spielergebnis beeinflussen zu kénnen

7_(24)_0_Evtl. erspieltes Geld wieder zum Vergnligen ausgeben "Trantschelgeld"

Wunsch, nicht anstehen / warten zu miissen
Wunsch nach Beeinflussbarkeit des Spielergebnisses
Bereits erspieltes Geld ermdglicht erhdhtes und ldngeres Spielvergniigen
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Anhang G: Auswertung ,Elektronische Gliicksspielautomaten®

ANHANG G: AUSWERTUNG ,,ELEKTRONISCHE GLUCKSSPIELAUTOMATEN*

Elektronische Gliicksspielautomaten: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains) Seite 1 von 10

Job/ Job / Job/

. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview | Absatz | Relevanz [Statement aus dem Interview \ \ \

Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
1 (51) - Stellt sich das Spielen so vor, wie aus dem Fernsehen Job Job Job
1 (88) + Beim Spielen habe ich natirlich den Wunsch, etwas zu gewinnen (egal, wie hoch der Gewinn ist) Job Job Job
2 (26) 0 Automaten probiere ich aus Neugierde und werfe einmal ein paar Euro hinein Job lob Job
2 {61) 0 Ich spiele an den Automaten ein paar mal, 5, 10 mal, aber auf Dauer wiirde ich es nicht machen Job Job Job
2 (61) + Ich begrenze das Spielen psychologisch, weil du sonst denkst "Okay, jetzt kommt dann der Gewinn" Job Job Job
2 (63) 0 Wenn ich gleich gewinne, hére ich mit dem Spielen auf Job lob Job
2 (68) + Ich spiele an EGMs, um eine coole Zeit mit Freunden zu verbringen Job lob Job
2 (68) 0 Ich wiirde auch gerne neue Leute beim Spielen kennenlernen Job lob Job
2 (68) + Gemeinsam Freude am Spiel haben, sich miteinander freuen, miteinander leiden Job Job Job
2 (74) 0 Der Ehrgeiz und der Wunsch, dass ja doch ein Gewinn herausschaut Job Gain Job
2 (74) 0 Es ist fir mich ein bisschen wie in eine andere Welt eintauchen und den Alltag ausblenden Job Job Job
2 (74) 0 Du musst dir die Grenze setzen, wie viel du da jetzt ausgeben willst lob lob lob
2 (74) 0 Ich argere mich nicht sonderlich, wenn ich verliere Job Job Job
2 (76) 0 Jeder hat sein Lieblingsspiel, das ihm am meisten Spalf macht (es muss man nicht zwingend Neues geben) Job lob Job
3 (62) 0 Wir haben immer ein paar Mal raufgedriickt und geschaut, ob etwas rauskommt Job lob Job
3 (64) + Wenn es am Gerat neben mir laut wird, bin ich neidisch und will auch gewinnen (Ehrgeiz) Job lob Job
3 (64) 0 Nach dem anderen nachspielen, wenn er weggegangen ist und probieren, ob nicht doch etwas kommt Job Job Job
3 (68) 0 Wenn ich etwas nicht verstehe, frage ich gelegentlich meinen Nachbar-Spieler, wie etwas geht Job lob Job
3 (82) 0 Es besteht die Méglichkeit, dass ich etwas gewinnen kann (Job) lob Job lob
3 (110) 0 Ich entscheide mich fiir ein Gerat, das mich persdnlich anspricht, was zu mir persodnlich passt Job Job Job
3 (122) + Fur mich ist es wichtig, dass ich die Freude / das Leid gemeinsam mit Freunden teilen kann Gain Job Job
3 (122) + Ich wiirde nie auf die Idee kommen, alleine irgendwo hinzugehen und Automaten zu spielen Job lob Job
3 (135) + Ich will SpaR haben, gliicklich sein, mich freuen Job lob Job
3 (137) 0 Beim Spielen will ich meinen Gefiihlen freien Lauf lassen, denn es soll ja eine Unterhaltung sein Job lob Job
4 {6) 0 Ich habe bisher aus Neugierde zwei, drei mal gespielt. Rein aus Neugierde, "ob da was geht" Job lob Job
4 (8) 0 Ich schaue eigentlich eher beim Spielen zu, anstatt selber zu spielen Job Job Job
4 (40) 0 Bevor ich spiele, schaue ich erst anderen zu und versuche, das Spiel zu verstehen Job Job Job
4 {91) + Mein Hauptziel bei den Automaten ist die Moglichkeit, groRe Gewinne zu erzielen Job lob Job
4 (93) - Wenn es wirklich um viel geht, kénnte ich mir schon vorstellen, auch hohe Einsatze einzubringen Job Job Job
5 (34) 0 Ich spiele nicht sonderlich gerne mit hohen Einséitzen Job lob Job
5 (64) 0 Wenn ich bei Automaten Geld machen will, muss ich vorher erst eine lange Durststrecke ausharren lob Job lob
5 (92) - Beim Spielen am Automaten suche ich nicht unbedingt die Gewinnmaximierung Job Job Job
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Elektronische Glicksspielautomaten: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains)
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Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview . X .

Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
5 (101) + An erster Stelle ist bei mir beim Automaten die soziale Komponente, dass man es mit Freunden macht Gain Job lob
5 (101) + Am Zweitwichtigsten ist fir mich ein adventure-artiges Erlebnis, ein Kick, Zeit anders verbringen Gain Job lab
5 (101) 0 Ich suche etwas Neues, wo ich ein Zeitchen weg bin, in einer anderen Welt Gain Job Job
6 (18) 0 Automaten dienten beim ersten Casinobesuch als unpersonliche Einstiegshilfe, da wir uns anderes nicht trauten Job Job lob
6 (30) 0 Automaten erinnern irgendwie an alte Arcade-Automaten Job Job lob
6 (62) 0 Ich erwarte mit von Automaten richtige Unterhaltung, nicht nur das zufillige Hoffen auf einen Gewinn Job Job lob
6 (67) + Fir mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen, schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Gliick basieren Job Pain Job
6 (67) - Ich erwarte mir von Automaten, dass es aufregend ist. Nicht entspannend - sondern Adrenalin Job Job lob
6 (71) 0 Wenn ich am Automaten spiele, will ich das Maximum herausholen Job Job lob
6 (71) 0 Nach dem Spielen will ich zuriickblicken und sagen kénnen "Ich habe mein Bestes versucht” Job Job lob
6 (73) + Spielen ist fiir mich ein gesellschaftlicher Faktor. Alleine wiirde ich sicher nicht spielen Job Job lob
6 (73) 0 Zwischen Spiel-5essions schaue ich auch gerne anderen zu und unterhalte mich mit Leuten Job Job lob
7 (60) 0 Nach gewisser Zeit kommt beim Automatenspielen das Gefiihl auf, dass jetzt endlich ein Gewinn kommen muss Job Job lob
7 (62) - Wenn andere spielen und etwas gewinnen, freue ich mich mit ihnen mit Gain Job lob
7 (66) + Automaten gehdren einfach zu einem Casinoerlebnis dazu, sie dirften nicht fehlen Job Job lob
7 (74) - Ich finde, man sollte Automaten einmal ausprobiert haben, um mitreden zu kdnnen Job Job Job
7 (109) - Spiele Erkunden und verschiedene Boni kénnen fir mich ein Anreiz sein, weiterzuspielen Job Job lob
8 (59) + Ich entspanne beim Spielen, weil ich in eine komplett andere Welt komme und was komplett anderes mache Job Job lob
8 (61) + Ich spiele an Automaten, weil ich Unterhaltung suche und Spal haben méchte Job Job lab
8 (61) + Fr mich ist es wichtig, unter die Leute zu kommen und gemeinsam einen spaligen Abend zu haben Job Job lob
9 (72) 0 Wir haben uns Automaten einmal angeschaut, sind dann aber gleich weitergezogen Job Job lob
10 (36) + Ich bin noch nie alleine an einem Automaten gesessen, immer mit einer Freundin oder so (fiebern gemeinsam) Job Job lob
10 (62) - Automaten besitzen fiir mich eine gewisse Ahnlichkeit zu Handyspielen Job Job lob
10 (83) 0 Wenn ich vor dem Automaten sitze, brauche ich keinen, der mir hineinredet. Da konzentriere ich mich stark Job Job Job
10 (85) 0 Wenn ich schon am Automaten spiele, dann nehme ich auch das nétige Kleingeld mit, um ordentlich zu spielen Job Job lob
10 (85) + Je mehr Geld man beim Automaten einsetzt, desto besser ist die Chance auf hohe Gewinne Job Job Job
12 (16) + Wenn wir im Casino sind, schauen wir gemeinsam, welche Automaten es gibt und machen alles zusammen Job Job Job
12 (64) 0 Ich bevorzuge Spielautomaten, weil man dabei seine Ruhe hat und abschalten kann Gain Job lob
12 (86) 0 Ich bevorzuge Spiele, wo ich einen groRen Gewinn bekommen kann Job Job lob
12 (96) + Am wichtigsten ist es mir, dass es eine gemitliche Zeit war und es sich auch fur mich gelohnt hat Job Job lob
12 (98) 0] Ich bevorzuge niedrige Einsatze, bei denen ich langer spielen kann, auch wenn die Gewinnchance niedriger ist Job Job lob
12 (100) 0 Ich spiele eher fir die Spielerfahrung und nicht mit dem Ziel, jetzt groRen Gewinn zu machen Job Job lob
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Job / Job / Job /
. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview . X .

Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final
12 (102) 0 Ich will beim Spielen SpaP zu zweit haben Job Job lob
12 (102) 0] Mir ist es zu schade, zu viel Geld zu verspielen (niedrige Einsatze, wenig ausgeben) Job Job lob
12 (102) 0 Wenn beim Spielen ein Plus herauskommt, ist es schdn, wenn nicht, ist es auch nicht schlimm Job Job Job
12 (106) 0 Ich mochte beim Spielen ein bisschen was tun, mich aber nicht zu sehr anstrengen missen Job Job lob
11 (2) 0 Wenn ich mein mir selbst gesetztes Limit verspielt habe, hére ich auf zu spielen Job Job lob
11 (2) 0 Es ist fiir mich lustig, solange ich innerhalb meiner selbst gesetzten Grenzen bin Job Job lob
11 (6) 0 Viele glauben, dass sie beim Spielen ihr groffes Geld machen, das ist bei mir nicht so Job Job lob
11 (6) 0 Mir ist bewusst, dass liber die Dauer hinweg immer der Automat gewinnt - mit dieser Einstellung spiele ich auch Job Job lob
11 (6) 0 Ich erwarte nicht, dass ich gewinne. Das gesetzte Geld schreibe ich gedanklich ab {es ist eine Investition in SpaB) Job Job lob
11 (12) + Beim Spielen bin ich gerne alleine. Da mag ich es auch nicht, wenn man mir zusieht Job Job lob
11 (12) - Ich spiele eher nur kurz auf Automaten und wechsle dafiir haufig Job Job lob
11 (186) 0 Ich habe stets im Hinterkopf, dass ich gewinnen kann und den Jackpot Job Job lob
11 (28) 0 Wenn ich nicht mit hohen Einsétzen spiele, habe ich auch nicht so die Chance auf hohe Jackpots Job Job lob
11 (38) 0 Wenn ich spiele, schalte ich ab, achte auf mich und nehme die Umgebung gar nicht so wahr Job Job lob
11 (48) 0 Wenn ich langer am Automaten spiele, denke ich irgendwann, dass jetzt gleich der Gewinn kommen muss Job Job lob
11 (48) 0 Ich probiere gerne neue Spiele aus, auch, wenn ich die Regeln noch nicht so kenne Gain Job lob
11 (64) 0 Ich erwarte mir Spiele mit guter Aufldsung. Job Job lob
11 (67) 0 Nach anderen Spielern spiele ich oft auf dem Automaten nach, wenn der lange nichts gewonnen hat (Gewinn?!) Job Job lob
11 (69) + Ich spiele meistens an Gerdten mit hohen Jackpots. Job Job lab
1 (67) - Mich stdren die Sessel am Automaten - die sind oft unbequem Pain Pain Pain
1 (69) - Mich stdrt, wenn der Automat meinen Geldschein nicht auf Anhieb akzeptiert Pain Pain Pain
1 (69) 0 Mich stort, dass die Automaten so eng aneinander gereiht sind Pain Pain Pain
1 (69) 0 Mich stért, dass man gleich mit jemandem ins Gespréch kommt, weil man so nah aneinander sitzt Pain Pain Pain
1 (71) 0 Mir fehlt die Erklarung beim Automaten lber mdgliche Einstellungen und Spielvariationen Pain Pain Pain
1 (71) 0 Weil die Automaten so wenig selbsterkldrend sind, bin ich gezwungen, es selbst auszuprobieren Job Pain Pain
2 (47) 0 Es gibt so die Vorurteile, dass die Maschinen getiickt sind und man sowieso nichts gewinnen kann Pain Pain Pain
2 (49) 0 Mich stdrt, dass man bei den Maschinen keinen Einfluss hat - es ist nur simples Abwarten, was passiert Pain Pain Pain
2 (59) 0 Du wirfst einfach nur das Geld hinein, driickst einen Knopf und wartest - das ist langweilig Pain Pain Pain
2 (63) + Wenn ich anderen nach mir beim Spielen zusehe und die gewinnen dann, drgert es mich Pain Pain Pain
2 (78) 0 Mir fehlt das Vertrauen an diese Automaten Pain Pain Pain
2 (78) 0] Das Image der Automaten ist nicht gut und sollte aufpoliert werden ("Man kann eh nicht gewinnen" etc.) Pain Pain Pain
2 (80) 0 Es besteht nicht nur Misstrauen gegeniiber den Automaten, sondern auch gegeniiber dem Casino Pain Pain Pain
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Job / Job / Job /
. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview . X .

Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final

3 (64) 0 Ich kenne mich nicht sonderlich gut mit den Regeln aus. Ich weill nur, dass sich da Friichte drehen Pain Pain Pain
3 (64) 0 Teilweise sind die Gerate fir mich zu kompliziert Pain Pain Pain
3 (64) 0 Ich habe nicht alles kapiert, wann ich wo, was und wie einstellen muss und was es alles gibt Pain Pain Pain
3 (66) 0 Ich habe Angst, dass ich etwas Falsches driicke und deswegen nichts gewinne Pain Pain Pain
3 (66) 0 Es gibt da irgendwie keine Beschreibung, was ich Giberhaupt tun muss. Pain Pain Pain
3 (78) + Mich stort am Automaten, wenn es unlbersichtlich ist und ich nicht weil¥, was auf mich zukommt Pain Pain Pain
3 (82) + Beim Automaten mag ich das Gefiihl nicht, Giber den Tisch gezogen zu werden Pain Pain Pain
3 (82) + Es nervt, wenn du wirklich schon viel in das Gerét hineingeworfen hast und nichts passiert Pain Pain Pain
3 (110) 0 Es schauen eh alle Automaten gleich aus. Da weil} ich gar nicht, fiir welchen ich mich entscheiden soll Pain Pain Pain
3 (116) 0 Ich mag da nicht einfach sitzen und mir irgendetwas anschauen. Ich will richtig eingebuden werden, mit Action Pain Pain Pain
3 (135) 0 Ich mag es nicht, wenn mich andere komisch anschauen, weil ich mich freue - nur weil sie keinen Spal haben Pain Pain Pain
4 (24) - Wenn ich andere Leute sehe, die ihr ganzes Geld bei Automaten verspielen, denke ich mir nur meinen Teil Pain Pain Pain
4 (44) 0 Der Hauptgrund, warum ich selber nicht spiele ist, dass ich mich nicht auskenne und zu wenig informiert habe Pain Pain Pain
4 (54) 0 Ich finde, ein wirkliches, richtiges Casino-Spielerlebnis bleibt bei diesen Automaten irgendwie aus Pain Pain Pain
4 (64) + Es ist far mich bedauerlich, wenn ich andere Menschen sehe, die glauben, ihr Geld so vermehren zu kénnen Pain Pain Pain
4 (68) 0 Ich habe nur ganz kurz gespielt und mich dann im Nachhinein geérgert, weil mein Geld so schnell weg war Pain Pain Pain
4 (68) 0 Es ist bis jetzt noch nie passiert, dass ich sage, ich hatte irgendwas Schdnes beim Spielen kennengelernt Pain Pain Pain
4 (70) - Im Nachhinein argert mich meine eigene Blodheit, da Gberhaupt Geld fir nichts hineingeworfen zu haben Pain Pain Pain
4 (72) + Ich finde das ganze Konzept der Spielautomaten sinnlos Pain Pain Pain
4 (72) + Man wirft Geld rein, driickt und wartet einfach, bis drei gleiche Symbole kommen. Das ist mir zu banal Pain Pain Pain
4 (72) 0 Ich finde es unverstandlich, wie Menschen von sowas Banalem siichtig werden kénnen Pain Pain Pain
4 (76) 0 Ich habe keine positiven Assoziationen mit Spielautomaten Pain Pain Pain
4 (80) 0 Flr mich ist zu wenig Action dabei, wenn ich nur dumm mit einer Hand auf den Knopf driicke Pain Pain Pain
5 (56) 0 Automaten Gben bei mir nicht so wirklich eine Faszination aus Pain Pain Pain
5 (586) + Es ist fiir mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hitte gerne "mehr" Pain Pain Pain
5 (56) + Bei Table Games ist mehr Thrill da, weil du wirklich siehst, was abgeht - das ist eine gewisse Spannung Pain Pain Pain
5 (56) 0 Bei Automaten freust du dich zwar liber Gewinne - s ist jetzt aber nicht so der Kick, gleich weiterzumachen Pain Pain Pain
5 (58) + Mich stort diese Nicht-Kontrolle. Bei Table Games hast du wenigstens Wissen / Wahrscheinlichkeiten Pain Pain Pain
5 (58) 0 Bei Automaten ist es so, dass die Maschine einfach irgendwelche Zufallszahlen generiert --> unspektakular Pain Pain Pain
5 (60) 0 Das maschinell Generierte ist irgendwie so ein subjektiv gefiihltes Erlebnis - nicht echt / nicht transparent Pain Pain Pain
5 (64) + Du machst bei solchen Automaten jetzt nicht unbedingt so die Gewinne --> Geld reingeworfen --> Geld weg Pain Pain Pain
5 (64) 0 Bei Automaten fehlt mir, dass du irgendwie gebunden wirst und Lust hast, langer zu spielen Gain Pain Pain

G72



Anhang G: Auswertung ,Elektronische Glicksspielautomaten®

Elektronische Glicksspielautomaten: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains)

Seite 5von 10

Job / Job / Job /
. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview . X .

Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final

5 (66) + Derzeit wirkt alles noch so mechanisch. Es sollte wirklich mehr das Virtuelle eingebunden werden (ERLEBNIS) Pain Pain Pain
5 (76) 0] Wenn ich mir das derzeitige Angebot anschaue, kann ich in Wirklichkeit genauso gut eine Miinze auch werfen Pain Pain Pain
5 (86) 0 Es wiirde mir keinesfalls reichen, neue Technologien zu verwenden, um "Altes wieder aufzuwidrmen" Pain Pain Pain
6 (20) 0 Beim ersten Spielen hat keiner wirklich gewusst, was passiert. Es sind halt irgendwelche Dinge rumgeflogen Pain Pain Pain
6 (30) 0 Du wirfst halt eine Miinze hinein, driickst irgendetwas und wartest auf das Ergebnis Job Pain Pain
6 (30) - Ich habe die grundlegenden Regeln verstanden, aber nicht alles (Multiplikatoren, Linien etc.) Pain Pain Pain
6 (30) + Ich finde Automaten uninteressant, weil man selbst nur sehr wenig beeinflussen kann Pain Pain Pain
6 (30) 0 Automaten sind langweilig, deshalb spiele ich maximal eine Viertelstunde daran Pain Pain Pain
6 (58) + Bei Table Games trittst du mit anderen Menschen in Kontakt, sie sind personlicher und daher viel interessanter Pain Pain Pain
6 (56) 0 Automaten langweilen mich relativ schnell, weil das nur irgendein Zufallsgenerator ist Pain Pain Pain
6 (56) + Bei Automaten sitzt du davor, ziehst ein paar mal, wartest ab - so lange bis Gewinn oder kein Geld mehr da ist Pain Pain Pain
6 (60) 0 Ich kénnte nicht sagen, dass ich irgendeine positive Assoziation mit einem Automaten hitte Pain Pain Pain
6 (67) + Ich erwarte mit von Automaten richtige Unterhaltung, nicht nur das zufillige Hoffen auf einen Gewinn Pain Pain Pain
6 (67) + Fr mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kdnnen, schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Glick basieren Pain Gain Pain
7 (2) 0 Automaten haben mich noch nie so wirklich angezogen - die taugen mir nicht Pain Pain Pain
7 (48) 0 Automaten taugen mir nicht, weil das ist reines Gliick. Tables kann ich zumindest ein bisschen beeinflussen Pain Pain Pain
7 (46) + Automatenspielen ist far mich nur dummes Knopfdriicken, daher spiele ich lieber Table Games Pain Pain Pain
7 (48) 0 Mich stort bei den Automaten, dass ich selbst keine Kontrolle habe und mich nicht einbringen kann Pain Pain Pain
7 (48) - Ich glaube, dass bei Automaten die Wahrscheinlichkeit geringer ist, dass ich etwas gewinne als bei Tables Pain Pain Pain
7 (50) 0 Bei Automaten fehlt mir der menschliche Faktor. Ich méchte zumindest irgendwie mit anderen interagieren Pain Pain Pain
7 (54) + Was mich bei Automaten stort, sind diese komischen Musikgerausche, die sie andauernd machen Pain Pain Pain
7 (62) 0 Wenn ich Leuten zuschaue, sehe ich eigentlich selten, dass wer etwas gewinnt. Die werfen nach der Reihe rein Pain Pain Pain
7 (82) + Mich stért, dass die Automaten immer so eng aneinander stehen und ich dadurch keinen Platz fiir mich habe Pain Pain Pain
7 (82) 0 Die Leute sitzen beim Spielen jeweils vor einer Maschine, stur, und machen nichts miteinander Pain Pain Pain
7 (82) + Ich finde an Automaten schade, dass du, obwohl du in einer Gruppe dort bist, immer nur alleine spielen kannst Pain Pain Pain
7 (109) 0 Derzeit ist Automatenspielen wirklich so eine Einzelsache, aber ich wiirde gerne unter die Leute dabei kommen Pain Pain Pain
7 (109) 0 Ich habe nicht einmal gewusst, dass es bei Automaten so verschieden Spiel-Features gibt Pain Pain Pain
8 (24) - Ich mag es nicht, wenn im Casino zu wenige Gliicksspielautomaten rumstehen Pain Pain Pain
8 (42) 0 Es schrinkt mich beim Casinobesuch ein, wenn Automaten besetzt sind und die Leute nicht weg gehen Pain Pain Pain
8 (48) - Man verliert den Uberblick, wie viel Geld man hineingeworfen hat, wenn man linger spielt Pain Pain Pain
8 (54) 0] Ich finde es schockierend, wenn Leute stundenlang vor dem Automaten sitzen und ihr ganzes Geld verspielen Pain Pain Pain
8 (56) 0 Ich fande mehr Transparenz gut, wenn man weil3, wie oft der Jackpot kommt Pain Pain Pain
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9 (56) 0 Fir mich sind das irgendwelche Bling-Bling Maschinen, mit denen ich mich nie auBeinandergesetzt habe Pain Pain Pain
9 (56) 0] Automaten schrecken mich eher ab, als dass sie mich anziehen. Die sprechen mich iiberhaupt nicht an Pain Pain Pain
9 (58) + Automaten machen auf mich einen viel zu offensiven Eindruck {150 Maschinen, alles blinkt, lauter Gerausche, ...) Pain Pain Pain
9 (58) + Ich empfinde es als stressig, wenn alles dauernd blinkt und lautet, weil ich meine Aufmerksamkeit aufteilen muss Pain Pain Pain
9 (58) + Fir mich sind Automaten nur ein Weg, wie das Casino schnell an Geld rankommt - sie férdern die Sucht immens Pain Pain Pain
9 (58) 0 Automaten zielen darauf ab, dass du es einmal ausprobierst und dann mdglichst lange bleiben sollst (Sucht) Pain Pain Pain
9 (58) + Ich finde die Maschinen asozial, ich finde es nicht in Ordnung und ich habe Null Interesse daran Pain Pain Pain
9 (62) + Vor einem Automaten fihle ich mich gestresst und genervt Pain Pain Pain
9 (68) 0 Hinter den Geriten steckt eine Mathematik, die immer dafiir sorgt, dass der Kunde sein Geld verlierst Pain Pain Pain
9 (84) 0 Ich habe mir Automaten nur von der Ferne angeschaut. Sie verursachen bei Leuten eine Realititsentfremdung Pain Pain Pain
9 (84) 0 Ich hatte gelegentlich den Reiz gehabt, es mal auszuprobieren. Der Respekt davor war aber im Endeffekt zu groR3 Pain Pain Pain
9 (86) + Das Gefahrlichste an den Gliicksspielen ist es, wenn du einmal gewonnen hast und danach wieder suchst Pain Pain Pain
9 (886) + Automatenspielen kostet viel zu viel Geld in viel zu kurzer Zeit Pain Pain Pain
10 (62) 0 Automaten gefallen mir weniger, weil sie das Persdnliche nicht so haben - kein richtiger Casinoabend Pain Pain Pain
10 (62) + Ich finde es langweilig, beim Automaten immer auf die gleichen Ziffern zu warten und einen Knopf zu driicken Pain Pain Pain
10 (62) + Du kannst beim Automaten nichts beeinflussen, dich keinerlei einbringen Pain Pain Pain
10 (62) 0 Mir kommt vor, dieses Driicken bringt nichts: Da schaut sowieso kaum ein Gewinn heraus Pain Pain Pain
10 (66) 0 Mich stort, dass diese Automaten €in so undurchsichtiges System sind Pain Pain Pain
10 (68) 0 Automatenspielen unterfordert mich Pain Pain Pain
10 (66) 0 Automaten haben einen so niedrigen Einsatz, da kann man eh kaum hohe Gewinne erzielen Pain Pain Pain
12 (72) + Ich mag es nicht, wenn Automaten so Gbertrieben sind. So 3D und so Zeugs interessiert mich iberhaupt nicht Pain Pain Pain
12 (74) + Ich mag es nicht, wenn es so extrem laut ist und ich so viel Aufmerksamkeit errege. Da fiihle ich mich unwohl Pain Pain Pain
12 (82) + Solche nervige quietsch-Kindersachen sind absolut uninteressant Pain Pain Pain
11 (48) + Wenn der Automat Gber eine lange Periode hinweg nichts ausspuckt, empfinde Wut gegeniiber dem Gerat Pain Pain Pain
11 (48) 0 Oft kommt es mir so vor, als kénnte das Casino einen Schalter umlegen und die Gewinne steuern Pain Pain Pain
11 (48) 0 Wenn ich Einstellungen vornehme, habe ich Angst, dass ich dann nichts mehr gewinne (Fehler machen) Pain Pain Pain
11 (48) - Die heutigen Spiele sind alle so High-Tech, da kenne ich mich gar nicht mehr aus, was Gberhaupt passiert Pain Pain Pain
11 (48) - Oft sieht man bei all den Einstellungen nicht, wie viel jetzt 1x drehen wirklich kostet - oft ist es viel zu teuer Pain Pain Pain
11 (50) 0 Ich empfinde es als stérend, dass ich all die Einstellungen nicht genau kenne Pain Pain Pain
11 (52) + Mich stért es, wenn neue Versionen von Spielen herauskommen, die sich markant von den alten unterscheiden Pain Pain Pain
11 (56) 0] Wenn Spiele zu komplex sind, versuche ich es erst gar nicht, sie iberhaupt zu verstehen Pain Pain Pain
11 (58) 0 Mich stért es, wenn ich die Lautstirke von einem Gerit nicht einstellen kann Pain Pain Pain
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11 (64) - Mich stdrt es ein wenig, wenn es keine Getrankehalter gibt und ich nicht wei}, wo ich mein Getrank abstellen soll Pain Pain Pain
11 (64) 0] So uralte Automaten gehen so langsam und sehen richtig alt aus. Das ist mir zu langweilig Pain Pain Pain
1 (49) + Den traditionellen Hebel ziehen, anstatt einen Knopf zu driicken, das macht mir SpaR3 Job Gain Gain
1 (53) 0 Ich mag, dass der Einsatz viel geringer ist als am Tisch Gain Gain Gain
1 (53) 0 Ich kann am Automaten langer fir das gleiche Geld spielen, als am Tisch Gain Gain Gain
1 (53) + Ich mag die Spannung, wenn ich warte, ob jetzt das richtige Symbol kommt oder nicht (z.B. Tension Spin) Gain Gain Gain
1 (55) 0 Ein Automat wirkt optisch einfach anziehender und attraktiver als ein Tisch Gain Gain Gain
1 (55) - Der Automat ist unterhaltsamer - das Spielen am Tisch ist eintdnig und wird schnell langweilig Gain Pain Gain
1 (55) 0 Das Spielen am Automaten ist preiswert Gain Gain Gain
1 (55) 0 Das Spielen am Automaten ist so einfach {positiv) Gain Gain Gain
1 (88) + Am wichtigsten sind mir die Gerdusche am Automaten (und zwar nicht nur, wenn man gewinnt) Pain Gain Gain
2 (47) 0 Ich finde, Automaten sind eine coole Alternative zum Table Game Gain Gain Gain
2 (51) 0 Ich kénnte mir ein Spiel vorstellen, bei dem ich rechtzeitig reagieren muss und so das Ergebnis beeinflusse Gain Gain Gain
2 (68) 0 Ich wiirde auch gerne neue Leute beim Spielen kennenlernen Gain Gain Gain
2 (68) + Gemeinsam Freude am Spiel haben, sich miteinander freuen, miteinander leiden Gain Gain Gain
2 (74) + Es soll etwas Neues sein, etwas Aufregendes - neue Sachen kennenlernen Gain Gain Gain
2 (76) 0 Es muss nicht jedes Mal was komplett Neues sein, aber es sollen neue Ereignisse geschehen Gain Gain Gain
2 (78) + Funktionsweisen, Regelungen, Wahrscheinlichkeiten etc. sollten offener kommuniziert werden Gain Gain Gain
3 (64) 0 Die Gerdusche und alles Drumherum, welche der Automat macht, sind lustig Gain Gain Gain
3 (64) - Die elektronischen Gerdusche, wo man die Kassen klimpern hért, sind irgendwie lustig Gain Gain Gain
3 (66) + Mir ware lieber, es erklart mir jemand, wie das Spiel geht Gain Gain Gain
3 (82) 0 Ich mag es, wenn das Spiel schnell durchschaubar ist und ich weil, was ich tun muss Gain Gain Gain
3 (90) 0 Besonders geféllt mir der Gliicksmoment, wenn es klimpert und ich etwas gewinne Gain Gain Gain
3 (102) 0 Ich hitte gerne ein Spiel, bei dem es etwas gibt, das man beherrschen kann, das man liben kann Gain Gain Gain
3 (102) 0 Ich hitte gerne das Risiko, zu entscheiden, ob ich weitermache oder nicht - {abhdngig meiner Entscheidung) Gain Gain Gain
3 (106) 0 Ich hatte gerne, dass nicht alle Gerate gleich ausschauen und gleich aufgebaut sind Gain Gain Gain
3 (108) 0 Ich wiirde gerne das Thema des Automaten direkt als dessen Gehauseform sehen (z.B. Erdbeerférmig) Gain Gain Gain
3 {116) 0 Ich hitte gerne technische Gerate, mit dem Erlebnis wie ein 3D-Kino oder in eine andere Welt eintauchen Gain Gain Gain
3 (116) 0 Ich mag da nicht einfach sitzen und mir irgendetwas anschauen. Ich will richtig eingebuden werden, mit Action Gain Gain Gain
3 (126) 0 Ich wiirde gerne beim Spielen mit einer Freundin zusammensitzen, zusammen spieln, mich austauschen Gain Gain Gain
3 (133) + Ich freue mich voll, wenn ich etwas gewinne, das ist einfach eine positive Unterhaltung Gain Gain Gain
3 {135) 0 Ich will, dass andere es mitkriegen, wenn ich mich freue Gain Gain Gain
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4 (78) + Ich hitte (auch fir mich) gerne irgendein Wissensspiel oder so, wo man seine Chance erhdhen kann. Gain Gain Gain
4 (80) 0] Wihrend des Spielens hitte ich gerne sowas, wie eine Riickenmassage oder so Gain Gain Gain
4 (80) 0 Das Ganze sollte etwas aufregender gestaltet sein, vielleicht etwas mit Geschicklichkeit oder so Gain Gain Gain
5 (34) 0 Ich féande es interessant, wenn Automaten etwas Neues bieten, das mich neugierig macht, es zu probieren Gain Gain Gain
5 (36) 0 Ich hatte im Casino gerne ein neuartiges Erlebnis mit neuartigen Technologien, wie Virtual Reality Gain Gain Gain
5 (58) + Es ist fiir mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hitte gerne "mehr" Gain Gain Gain
5 (66) 0 Ich hatte gerne andere Preise, als nur Geldgewinn: Sachpreise, Reisen, reale Gewinne Gain Gain Gain
5 (66) + Ich wiirde gerne Einfluss auf das Ergebnis nehmen - wie der Einfluss ist, ist mir ganz egal Gain Gain Gain
5 (78) + Derzeit wirkt alles naoch so mechanisch. Es sollte wirklich mehr das Virtuelle eingebunden werden (ERLEBNIS) Gain Gain Gain
5 (86) + Ich fande es cool, wenn Gliicksspiele so in die Richtung Videospiele gehen wiirden, ein richtiges Spiel Gain Gain Gain
5 (86) 0 Bei den Spielen hatte ich gerne irgendeine Story dahinter, irgendetwas, das es zu entdecken gibt Gain Gain Gain
5 (86) + Ich stelle mir ein zwiegespaltenes Casinoerlebnis vor: 1x das Klassische und 1x das véllig Neuartige Gain Job Gain
5 (101) - Es wire auch bei einem neuartigen Konzept nicht schlecht, wenn man ein bisschen Geld gewinnen kénnte Gain Gain Gain
5 (103) 0 Ich méchte direkt mit anderen spielen, die anschauen, mit ihnen reden, mit ihnen etwas gemeisam machen Gain Gain Gain
5 (105) 0 Ich suche eine Art Competition beim Spielen, ein bisschen mit anderen vergleichen, ein Wettkampf Gain Gain Gain
5 (105) 0 Andere kdnnen mich ruhig beobachten, wenn ich in einem Wettkampf bin und mit zusehen, wie ich spiele Gain Gain Gain
6 (46) 0 Ich fande es cool, wenn Casinos sowas wie eSports-Spiele in Kombination mit Geld anbieten wiirde Gain Gain Gain
6 (46) 0 Es ware cool, wenn man im Casino wirklich gegeneinander spielen kénnte Gain Gain Gain
6 (46) 0 Auch Spiele, die man von anderswo kennt, waren in Verbindung mit Geld ganz interessant Gain Gain Gain
6 (56) 0 Ich finde es gut, wenn es eine fixe, vorgegebene Wahrscheinlichkeit gibt, die dir bekannt sind Gain Gain Gain
6 (62) + Ich fande es cool, wenn man die alten Arcade-Automaten irgendwie mit Gliicksspielen verbinden kdnnte Gain Gain Gain
6 (62) + Arcade-artige Automaten, wo man seine Geschicklichkeit beweisen kann, wiirden mich deutlich stirker anziehen Gain Gain Gain
6 (62) 0 Bei arcade-artigen Automaten wéren einfach so viele kreativen Dinge méglich, die es jetzt nicht gibt Gain Gain Gain
6 (73) 0 Cool finde ich es, wenn das Spielen eine Gruppenaktion ist, mit Einsatz. Und dass es spannend ist Gain Gain Gain
7 (50) 0 Bei Automaten fehlt mir der menschliche Faktor. Ich méchte zumindest irgendwie mit anderen interagieren Gain Gain Gain
7 (60) 0 Es fasziniert mich, anderen zuzuschauen und zu hoffen, dass sie etwas gewinnen Gain Gain Gain
7 (66) + Mir gefallt bei Automaten, dass alles so schén bunt und beleuchtet ist. Bunt mag ich Gain Gain Gain
7 (84) 0 Ich wiirde es lustig finden, wenn man sich beim Spielen gegenseitig battlen kann Gain Gain Gain
7 (84) + Ich wiirde es lustig finden, wenn man beim Spielen in der gleichen Welt, wie andere ist {Split-Screen 0.3.) Gain Gain Gain
7 (97) - Derzeitiges Spielen am Automaten ist ein Automatismus, bei dem man runterkommt Job Gain Gain
7 (97) - Beim Spielen kommt man runter und kann gelegentlich ein Erfolgserlebnis durch einen Gewinn haben Gain Gain Gain
7 (109) 0 Derzeit ist Automatenspielen wirklich so eine Einzelsache, aber ich wiirde gerne unter die Leute dabei kommen Gain Gain Gain
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8 (34) 0 Es ist spannend (und &rgerlich) gerade so am Gewinn vorbeizurattern Gain Gain Gain
8 (46) - Es wére ganz nett, wenn man beim Automaten 6fter gewinnen wiirde Gain Gain Gain
8 (48) 0 An Automaten mag ich, dass das Spielen so einfach ist Gain Gain Gain
8 (48) 0 Man muss beim Spielen nicht viel denken, das mag ich Gain Gain Gain
8 (48) 0 Ich finde gut, dass ich beim Spielen jederzeit aus- und wieder einsteigen kann Gain Gain Gain
8 (56) 0 Ich hitte gerne eine groRere Auswahl an Spielen. Diese sollten unterschiedlicher sein Gain Gain Gain
8 (56) 0 Ich fande mehr Transparenz gut, wenn man weil}, wie oft der Jackpot kommt Gain Gain Gain
8 (59) + Ich entspanne beim Spielen, weil ich in eine komplett andere Welt komme und was komplett anderes mache Gain Gain Gain
8 (59) 0 Du kannst dort Geld bekammen, ohne dafiir arbeiten zu miissen - ABER du weiRt nicht ob du es kriegst (=Kick) Gain Gain Gain
9 (94) - Ich kbnnte es mir vorstellen, am Automaten zu spielen, wenn ich fiir wenig Geld ldngere Spielzeiten bekdme Gain Gain Gain
9 (94) - Langere Zeit fir wenig Geld spielen, kdnnte bei mir durchaus zu Entspannung fiihren Gain Gain Gain
10 (70) + Ich finde es wesentlich interessanter, wenn ich mit den Handen irgendetwas aktiv machen kann Gain Gain Gain
10 (70) 0 Ich hitte gerne mehrere verschiedene, neue Spielmdéglichkeiten Gain Gain Gain
10 (72) 0 Ich fande es cool, wenn ich irgendwie mein Wissen oder Denkfahigkeit einbringen kénnte Gain Gain Gain
10 (74) - Ich wirde gerne irgendwas verandern kbnnen. Die Farben, die Figuren oder irgendwas dergleichen Gain Gain Gain
10 (78) 0 Mir gefallen die Farben und das Design der Automaten: Die sehen schon interessant aus. Gain Gain Gain
10 (78) 0 Gemiitlich ist, dass das Spielen so stressfrei ist. Es ist deine Entscheidung, wann du wieder Geld einsetzt Gain Gain Gain
10 (85) + Ich finde es am attraktivesten, wenn beim Automaten hohe Gewinne im Spiel sind (Jagd auf hdichsten Jackpot) Gain Gain Gain
12 (32) 0 Ich finde es gut, wenn es eine groRe Auswahl an Spielen und Spielgeraten gibt und wenn wenig los ist Job Gain Gain
12 (66) 0 Ich mag es bei Automaten, dass ich nicht nachdenken muss und einfach nur driicken brauche Gain Gain Gain
12 (84) 0 Ich mag Spiele mit einer gewissen Ruhe, schéinen Bildern, Freispielen etc. mit verschiedenen Stufen (vielseitig) Gain Job Gain
12 (86) 0 Ich bevorzuge Spiele, wo ich einen groRen Gewinn bekommen kann Gain Gain Gain
12 (86) 0 Ich mag es, wenn ich kurz vor dem Gewinnen bin, sich so eine Spannung aufbaut und ich echt mitfiebere Gain Gain Gain
12 (98) 0 Ich mag es, wenn du nicht nur Knopfdricken musst, sondern auch mehr tun kannst und was auswahlen kannst Gain Gain Gain
12 (123) + Bei aktuellen Spielen finde ich es gut, dass man den Kopf abschalten, entspannen und sich zuriicklehnen kann Gain Gain Gain
11 (2) 0 Ich finde das Spielen lustig, unterhaltsam und es macht mir Spaf§ Gain Gain Gain
11 (14) 0 An Automaten mag ich das Blinken und die Gerdusche. Das fehlt mir etwa bei Table Games Gain Gain Gain
11 (40) 0 Ich hitte gerne, dass man an den Automaten mehr gewinnt. Die spucken nur selten etwas aus Gain Gain Gain
11 (48) - Teilweise mag ich es, wenn ich das Spiel nicht richtig verstehe und ich etwas gewinne, ohne zu wissen, warum Gain Gain Gain
11 (50) 0 Ich hatte gerne, dass man mir erklért, wie ein Spiel tatsichlich funktioniert und welche Mbdglichkeiten es gibt Gain Gain Gain
11 (56) 0] Ich mag es, wenn Spiele ganz simpel und einfach verstandlich sind Gain Gain Gain
11 (62) 0 Ich mag es, wenn die Sessel bequem sind und man sich darin echt wohl fiihlt (Kndpfe integriert, Getrankehalter) Gain Gain Gain
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11 (64) + Ich kdnnte es mir gut vorstellen, in ein vbllig abgeschotteten Box zu spielen, in der ich mich wohl fihle Gain Gain Gain

11 (64) 0] Ich mag Spiele mit einer hohen Auflédsung mehr Gain Gain Gain

11 (67) + Ich hitte im Casino gerne mehr den Wettkampf, wo ich mich mit anderen messen kann und mehr gewinne Gain Gain Gain

11 (60) 0 Ich bevorzuge schlichte, einfache Spiele Gain lob Gain

11 (69) 0 Wenn Spiele zu viele Gewinnlinien haben, schalte ich die meistens weiter runter, weil das zu kompliziert ist Pain lob Gain
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Jobs "Elektranische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 1

Die Absicht, Gewinn zu erzielen
(S:20 _1:10 _S/1: 2,0 _R: #4 _M:5 _W: 5)

Spielen, ohne die Absicht, Gewinn zu erzielen
(S:15_1:6_S/1:2,5_R:+5_M:3 _W: 3}

6_{67)_+_Flr mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu kénnen, schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Glick basieren

6_{71)_0_Wenn ich am Automaten spiele, will ich das Maximum herausholen

{6)_0_Ich erwarte nicht, dass ich gewinne. Das gesetzte Geld schreibe ich gedanklich ab {es ist eine Investition in Spal)

11
11_{6)_0_Viele glauben, dass sie beim Spielen ihr groRes Geld machen, das ist bei mir nicht so

1_{88)_+_Beim Spielen habe ich naturlich den Wunsch, etwas zu gewinnen {egal, wie hoch der Gewinn ist) 2_{68)_+_lch spiele an EGMSs, um eine cocle Zeit mit Freunden zu verbringen
2_{63)_0_Wenn ich gleich gewinne, hére ich mit dem Spielen auf 2_{74)_0_Ich argere mich nicht senderlich, wenn ich verliere
2_{74)_0_Der Ehrgeiz und der Wunsch, dass ja doch ein Gewinn herausschaut 3_{135)_+_Ich will SpaR haben, glicklich sein, mich freuen
3_{64)_0_Nach dem anderen nachspielen, wenn er weggegangen ist und probieren, ob nicht doch etwas kemmt 3_{137)_0_Beim Spielen will ich meinen Gefuhlen freien Lauf lassen, denn es soll ja eine Unterhaltung sein
3_{82)_0_Es besteht die Mdglichkeit, dass ich etwas gewinnen kann {Job) 5_{101)_+_Am Zweitwichtigsten ist fUr mich ein adventure-artiges Erlebnis, ein Kick, Zeit anders verbringen
4_{91)_+_Mein Hauptziel bei den Automaten ist die Méglichkeit, groRe Gewinne zu erzielen 5_{101)_0_lIch suche etwas Neues, wo ich ein Zeitchen weg bin, in einer anderen Welt
4_{93)_-_Wenn es wirklich um viel geht, kénnte ich mir schon vorstellen, auch hohe Einsitze einzubringen 8_{61)_+_lch spiele an Automaten, weil ich Unterhaltung suche und SpaR haben méchte
5_{64)_0_will ich beim Automaten gewinnen, muss ich vorher erst eine lange Durststrecke ausharren {ohne Maximierung) |8_{59)_+_lch entspanne beim Spielen, weil ich in eine komplett andere Welt komme und was komplett anderes mache
)
L
L

6_{71)_0_Nach dem Spielen will ich zurlickblicken und sagen kénnen "Ich habe mein Bestes versucht"

11_{6)_0_Mir ist bewusst, dass liber die Dauer hinweg immer der Autormat gewinnt - mit dieser Einstellung spiele ich auch

7_{60)_0_Nach gewisser Zeit kommt beim Automatenspielen das Gefiih| auf, dass jetzt endlich ein Gewinn kommen muss

12_{96)_+_Am wichtigsten ist es mir, dass es eine gemtliche Zeit war und es sich auch fiir mich gelohnt hat

10_{85)_0_Wenn ich schon am Automaten spiele, dann nehme ich auch das nétige Kleingeld mit, um ordentlich zu spielen

12_{100)_0_lIch spiele eher fir die Spielerfahrung und nicht mit dem Ziel, jetzt groBen Gewinn zu machen

85)_+_Jle mehr Geld man beim Automaten einsetzt, desto besser ist die Chance auf hohe Gewinne

12_{102)_0_Wenn beim Spielen ein Plus herauskommit, ist es schén, wenn nicht, ist es auch nicht schlimm

16)_0_Ich habe stets im Hinterkopf, dass ich gewinnen kann und den Jackpot

12_{98)_0_lIch bevorzuge niedrige Einsatze, bei denen ich langer spielen kann, auch wenn die Gewinnchance niedriger ist

28)_0_Wenn ich nicht mit hohen Einsdtzen spiele, habe ich auch nicht so die Chance auf hohe Jackpots

67)_0_Nach anderen Spielern spiele ich oft auf dem Automaten nach, wenn der lange nichts gewonnen hat {Gewinn?!)

69)_+_Ich spiele meistens an Gerdten mit hehen Jackpots.

10_{
11_¢
11 {
11_{48)_0_Wennich |anger am Automaten spiele, denke ich irgendwann, dass jetzt gleich der Gewinn kemmen muss
11 {
11 {
12_{

86)_0_Ich bevorzuge Spiele, wo ich einen groBen Gewinn bekemmen kann

Wunsch nach gemeinsamem Spielerlebnis mit anderen
(5:12 _1:8_S/1: 1,5 _R:45_M:3 _W:5)

Die Suche nach Unterhaltung mit Genuss und Freude am Spiel
(sh. Priferenzen aus Interviewleitfaden)

2_{68)_+_Ich spiele an EGMs, um eine coole Zeit mit Freunden zu verbringen

2_{68)_0_Ich wiirde auch gerne neue Leute beim Spielen kennenlernen

2_{68)_+_Gemeinsam Freude am Spiel haben, sich miteinander freuen, miteinander leiden

3_{122)_+_Fiir mich ist es wichtig, dass ich die Freude / das Leid gemeinsam mit Freunden teilen kann

3_{122)_+_Ich wiirde nie auf die Idee kammen, alleine irgendwo hinzugehen und Automaten zu spielen

5_{101)_+_An erster Stelle ist bel mir beim Automaten die soziale Komponente, dass man es mit Freunden macht

6_{73)_+_Spielen ist fir mich ein gesellschaftlicher Faktor. Alleine wiirde ich sicher nicht spielen

7_{62)_-_Wenn andere spielen und etwas gewinnen, freue ich mich mit ihnen mit

8_{61)_+_FlUr mich ist es wichtig, unter die Leute zu kommen und gemeinsam einen spaRigen Abend zu haben

10_{36)_+_Ich bin noch nie alleine an einem Automaten gesessen, immer mit einer Freundin oder se {fiebern gemeinsam)

12_{16)_+_Wenn wir im Casine sind, schauen wir gemeinsam, welche Automaten es gibt und machen alles zusammen

12_{102)_0_Ich will beim Spielen Spal zu zweit haben

EMannlich  @Weiblich

BLBeide Geschlechter

Anzahl Interviewte

Unter die Leute
kommen

Entspannung

Unterhaltung
suchen

bas Spiel erkunden Das Spiel
bewdltigen

Skills bei Skill:

Wettkimpfe
bestreiten

Die gréRten
Gewinne erzielen

High Roller spielen
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Jobs "Elektranische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 2 |

Aus Neugierde einmal ausprobieren
(S:10 _1:8_S/1: 1,3 _R:i-2_M: 6 _W:2)

d

Sich ein Limit setzen / niedrige Einsitze
(S:8_1:4_S/1:2,0_R:+1_M:3_WwW:1)

d

2_{26)_0_Autematen prebiere ich aus Neugierde und werfe einmal ein paar Eure hinein 2_{61)_+_lch begrenze das Spielen psychologisch, weil du sonst denkst "Qkay, jetzt kemmt dann der Gewinn"
2_{61)_0_Ich spiele an den Automaten ein paar mal, 5, 10 mal, aber auf Dauer wlrde ich es nicht machen 2_{74)_0_Du musst dir die Grenze setzen, wie viel du da jetzt ausgeben willst
3_{62)_0_Wir haben immer ein paar Mal raufgedriickt und geschaut, ob etwas rauskemmt 5_

4_{6)_0_lch habe bisher aus Neugierde zwei, drei mal gespielt. Rein aus Neugierde, "ob da was geht"

11_{6)_0_lIch erwarte nicht, dass ich gewinne. Das gesetzte Geld schreibe ich gedanklich ab {es ist eine Investition in SpaR)

5_{101)_0_Ich suche etwas Neues, wo ich ein Zeitchen weg bin, in einer anderen Welt

)_
)_|
{34)_0_Ich spiele nicht senderlich gerne mit hohen Einsatzen
)_|
)_|

11_{2)_0_Wenn ich mein mir selbst gesetztes Limit verspielt habe, hére ich auf zu spielen

6_{18)_0_Autematen dienten beim ersten Casinobesuch als unpersénliche Einstiegshilfe, da wir uns anderes nicht trauten

11_{2)_0_Es ist fur mich |ustig, solange ich innerhalb meiner selbst gesetzten Grenzen bin

7_{74)_-_Ich finde, man sollte Automaten einmal ausprobiert haben, um mitreden zu kénnen

12_{98)_0_lIch bevorzuge niedrige Einsatze, bei denen ich langer spielen kann, auch wenn die Gewinnchance niedriger ist

9_{72)_0_Wir haben uns Automaten einmal angeschaut, sind dann aber gleich weitergezogen

12_{102)_0_MIir ist es zu schade, zu viel Geld zu verspielen {niedrige Einsatze, wenig ausgeben)

11_{12)_-_lIch spiele eher nur kurz auf Automaten und wechsle dafir haufig

11_{48)_0_Ich probiere gerne neue Spiele aus, auch, wenn ich die Regeln noch nicht so kenne

M Beide Geschlechter EMannlich @Weiblich

Entspannen / den Kopf abschalten
{sh. Praferenzen aus Interviewleitfaden)

Anzahl Interviewte

Unter die Leute
kammen

Entspannung Unterhaltung

suchen

Das Spiel erkunden Das Spiel
bewéltigen

Bevorzugte Skills bei Skill-Games

Wettkimpfe
bestreiten

Die gréRten
Gewinne erzielen

High Roller spielen

n=12

| Jobs "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 3 |

| Jobs "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 4 |

Anderen beim Spielen zusehen
{S:3_1:2_5S/I:1,5_R:-1)

4_{8)_0_Ich schaue eigentlich eher beim Spielen zu, anstatt selber zu spielen

4_{40)_0_Bevor ich spiele, schaue ich erst anderen zu und versuche, das Spiel zu verstehen

7_{62)_-_Wenn andere spielen und etwas gewinnen, freue ich mich mit ihnen mit

Sonstige

2_{76)_0_Jeder hat sein Lieblingsspiel, das ihm am meisten SpalR macht {es muss man nicht zwingend Neues geben)

3_{64)_+_Wenn es am Gerat neben mir laut wird, bin ich neidisch und will auch gewinnen {Ehrgeiz)

3_{110)_0_Ich entscheide mich fur ein Gerat, das mich persénlich anspricht, was zu mir persénlich passt

10_{83)_0_Wenn ich vor dem Automaten sitze, brauche ich keinen, der mir hineinredet. Da konzentriere ich mich stark

11_{12)_+_Beim Spielen bin ich gerne alleine. Da mag ich es auch nicht, wenn man mir zusieht

11_{64)_0_Ich erwarte mir Spiele mit guter Auflésung.

Das persinliche Lieblingsspie! spielen
Gewinnen wallen, wenn andere gewinnen
Duas Spiel des persiinlichen Interesses spielen
Stark ins Spiel vertiefen

Alleine, in Ruhe spielen

Spiele mit guter Aufldsung spielen
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Elektronische Gliicksspielautomaten: Bedirfnispriorisierung Seite 3von 8
Spielmotivationen
{wurden separat aus den Priiferenzen des interviewleitfadens bewertet)
2_(74)_0_Es ist fiir mich ein bisschen wie in eine andere Welt eintauchen und den Ailtag ausblenden 8 (59) +_Ich entspanne beim Spielen, weil ich in eine kamplett andere Welt komme und was komplett anderes mache
5_(101)_0_ich suche etwas Neues, wao ich ein Zeitchen weg bin, in einer anderen Welt 10_{83)_0_Wenn ich vor dem Autamaten sitze, brauche ich keinen, der mir hineinredet. Da kanzentriere ich mich stark
6_(67)_-_lch erwarte mir von Automaten, doss es oufregend ist. Nicht entspannend - sandern Adrenolin 11_{38)_0_Wenn ich spiele, schaite ich ab, achte auf mich und nehme die Umgebung gor nicht sa wahr
7_(109) - Spiele Erkunden und verschiedene Boni kiinnen fiir mich ein Anreiz sein, weiterzuspielen 12_{64)_0_tch bevarzuge Spieloutomaten, weil man debei seine Ruhe hat und abschalten kann
Pains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 1

Geringe Gewinnchancen / undurchsichtiges System f mangelndes Vertrauen Langweiliges, nicht einbindendes Spieledebnis und ohne Nervenkitzel
(5:23 _1:9_S/1:2,6 _R:+2_IV: 5 _W: 4) (S:24 _1:7_S/1:34_R:+4 _M:4 _W: 3)
2_{47)_0_Es gibt so die Vorurteile, dass die Maschinen getuckt sind und man sowieso nichts gewinnen kann 2_{59)_0_Du wirfst einfach nur das Geld hinein, driickst einen Knopf und wartest - das ist langweilig
2_{78)_0_Mir fehlt das Vertrauen an diese Autematen 3_{116)_0_Ich mag da nicht einfach sitzen und mir irgendetwas anschauen. Ich will richtig eingebuden werden, mit Actien
2_{78)_0_Das Image der Autematen ist nicht gut und sollte aufpaliert werden {"Man kann eh nicht gewinnen" etc.) 4_{70)_-_Im Nachhinein drgert mich meine eigene Blédheit, da Uberhaupt Geld fur nichts hineingeworfen zu haben
2_{80)_0_Es besteht nicht nur Misstrauen gegenliber den Automaten, sendern auch gegenliber dem Casino 4_{68)_0_lch habe nur ganz kurz gespielt und mich dann im Nachhinein gedrgert, weil mein Geld so schnell weg war
3_{82)_+_Beim Automaten mag ich das Geflhl nicht, Uber den Tisch gezogen zu werden 4_{72)_+_Man wirft Geld rein, driickt und wartet einfach, bis drei gleiche Symbole kemmen. Das ist mir zu banal
3_{82)_+_Es nervt, wenn du wirklich schon viel in das Gerat hineingeworfen hast und nichts passiert 4_{54)_0_lch finde, ein wirkliches, richtiges Casino-Spielerlebnis bleibt bei diesen Autoematen irgendwie aus
4_{64)_+_Es ist fir mich bedauerlich, wenn ich andere Menschen sehe, die glauben, ihr Geld so vermehren zu kénnen 4_{80)_0_Fir mich ist zu wenig Action dabei, wenn ich nur dumm mit einer Hand auf den Knopf driicke
4_{70)_-_Im Nachhinein argert mich meine eigene Blédheit, da Uberhaupt Geld fir nichts hineingewerfen zu haben 5_{56)_+_Bei Table Games ist mehr Thrill da, weil du wirklich siehst, was abgeht - das ist eine gewisse Spannung
4_{68)_0_Ich habe nur ganz kurz gespielt und mich dann im Nachhinein gedrgert, weil mein Geld so schnell weg war 5_{56)_0_Bei Automaten freust du dich zwar liber Gewinne - es ist jetzt aber nicht so der Kick, gleich weiterzumachen
5_{60)_0_Das maschinell Generierte ist irgendwie so ein subjektiv gefuhltes Erlebnls - nicht echt / nicht transparent 5_{64)_0_Bei Automaten fehlt mir, dass du irgendwie gebunden wirst und Lust hast, ldnger zu spielen
5_{64)_+_Du machst bei solchen Automaten jetzt nicht unbedingt so die Gewinne --> Geld reingeworfen --> Geld weg 5_{86)_0_Es wiirde mir keinesfalls reichen, neue Technologien zu verwenden, um "Altes wieder aufzuwéarmen"
7_{48)_-_Ich glaube, dass bel Automaten die Wahrscheinlichkeit geringer ist, dass ich etwas gewinne als bei Tables 5_{60)_0_Das maschinell Generierte ist irgendwie so ein subjektiv gefiihites Erlebnis - nicht echt / nicht transparent
7_{62)_0_Wennich Leuten zuschaue, sehe ich eigentlich selten, dass wer etwas gewinnt. Die werfen nach der Reihe rein 5_{56)_+_Es ist flir mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hatte gerne "mehr"
8_{48)_-_Man verliert den Uberblick, wie viel Geld man hineingeworfen hat, wenn man linger spielt 5_{58)_0_Bei Automaten ist es so, dass die Maschine einfach irgendwelche Zufallszahlen generiert --> unspektakular
8_{56)_0_Ich fande mehr Transparenz gut, wenn man weiR, wie oft der Jackpot kommt 5_{76)_0_Wenn ich mir das derzeitige Angebot anschaue, kann ich in Wirklichkeit genauso gut eine Mlnze auch werfen
9_{68)_0_Hinter den Geraten steckt eine Mathematik, die immer daflir sorgt, dass der Kunde sein Geld verliert 5_{66)_+_Derzeit wirkt alles noch so mechanisch. Es sollte wirklich mehr das Virtuelle eingebunden werden {ERLEBNIS)
9_{58)_+_Flr mich sind Automaten nur ein Weg, wie das Casino schnell an Geld rankommt - sie férdern die Sucht immens 6_{30)_0_Automaten sind langweilig, deshalb spiele ich maximal eine Viertelstunde daran
10_{62)_0_Mir kemmt vor, dieses Driicken bringt nichts: Da schaut sowieso kaum ein Gewinn heraus 6_{30)_0_Du wirfst halt eine Minze hinein, driickst irgendetwas und wartest auf das Ergebnis

_{66)_0_Automaten haben einen so niedrigen Einsatz, da kann man eh kaum hohe Gewinne erzielen 6_{56)_0_Automaten langweilen mich relativ schnell, weil das nur irgendein Zufallsgenerator ist

_{66)_0_Mich stért, dass diese Automaten ein se undurchsichtiges System sind 6_{56)_+_Bei Automaten sitzt du davor, ziehst ein paar mal, wartest ab - so lange bis Gewinn oder kein Geld mehr daist

1_{48)_+_Wenn der Automat liber eine lange Periode hinweg nichts ausspuckt, empfinde Wut gegenliber dem Geriat 6_{67)_+_lch erwarte mit von Automaten richtige Unterhaltung, nicht nur das zufdllige Hoffen auf einen Gewinn
_{48)_0_0Oft kemmt es mir so vor, als kénnte das Casine einen Schalter umlegen und die Gewinne steuern 7_{46)_+_Automatenspielen ist flir mich nur dummes Knopfdricken, daher spiele ich lieber Table Games
_{48)_0_Wenn ich Einstellungen vornehme, habe ich Angst, dass ich dann nichts mehr gewinne {Fehler machen) 10_{62)_+_Ich finde es langweilig, beim Automaten immer auf die gleichen Ziffern zu warten und einen Knopf zu driicken
10_{66)_0_Automatenspielen unterfordert mich
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_{48)_0_Wenn ich Einstellungen vornehme, habe ich Angst, dass ich dann nichts mehr gewinne {Fehler machen)
_{48)_-

Elektronische Gliicksspielautomaten: Bedlrfnispriorisierung Seite 4 von 8
Unklare, unzureichend erklérte Spielregein Willkiir / Banalitat / keinerlei Einfluss auf das Ergebnis
(5:18 _1:7_S/1:2,6 _R:-2_M:3 _W:4) (S:16 _1:6_S/1:2,7 _R:+4 _M:4 _W: 2) &
1_{71)_0_Mir fehlt die Erklarung beim Automaten Uber méagliche Einstellungen und Spielvariationen 2_{59)_0_Du wirfst einfach nur das Geld hinein, drickst einen Knopf und wartest - das ist langweilig
1_{71)_0_Weil die Automaten so wenig selbsterklarend sind, bin ich gezwungen, es selbst auszuprobieren 2_{49)_0_Mich start, dass man bei den Maschinen keinen Einfluss hat - es ist nur simples Abwarten, was passiert
3_{64)_0_Ich kenne mich nicht sonderlich gut mit den Regeln aus. Ich weil nur, dass sich da Friichte drehen 4_{72)_+_Man wirft Geld rein, driickt und wartet einfach, bis drei gleiche Symbole kemmen. Das ist mir zu banal
3_{64)_0_Teilweise sind die Geréate flir mich zu kompliziert 5_{56)_+_Esistfar mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hatte gerne "mehr"
3_{64)_0_lch habe nicht alles kapiert, wann ich wo, was und wie einstellen muss und was es alles gibt 5_{58)_0_Bei Automaten ist es so, dass die Maschine einfach irgendwelche Zufallszahlen generiert --> unspektakulér
3_{66)_0_Ich habe Angst, dass ich etwas Falsches drlicke und deswegen nichts gewinne 5_{76)_0_Wenn ich mir das derzeitige Angebot anschaue, kann ich in Wirklichkeit genauso gut eine Minze auch werfen
3_{66)_0_Es gibt da irgendwie keine Beschreibung, was ich lUberhaupt tun muss. 5_{58)_+_Mich stért diese Nicht-Kontrolle. Bel Table Games hast du wenigstens Wissen / Wahrschelnlichkeiten
3_{76)_+_Mlich stért am Automaten, wenn es unlibersichtlich ist und ich nicht weil3, was auf mich zukommt 6_{30)_0_Du wirfst halt eine Miinze hinein, driickst irgendetwas und wartest auf das Ergebnis
4_{44)_0_Der Hauptgrund, warum ich selber nicht spiele ist, dass ich mich nicht auskenne und zu wenig informiert habe 6_{56)_0_Automaten langweilen mich relativ schnell, weil das nur irgendein Zufallsgenerator ist
6_{20)_0_Beim ersten Spielen hat keiner wirklich gewusst, was passiert. Es sind halt irgendwelche Dinge rumgeflogen 6_{56)_+_Bei Automaten sitzt du davor, ziehst ein paar mal, wartest ab - so lange bis Gewinn oder kein Geld mehr daist
6_{30)_-_Ich habe die grundlegenden Regeln verstanden, aber nicht alles {Multiplikatoren, Linien etc.) 6_{67)_+_lch erwarte mit von Automaten richtige Unterhaltung, nicht nur das zufdllige Hoffen auf einen Gewinn
7_{109)_0_Ich habe nicht einmal gewusst, dass es bei Automaten so verschiedene Spiel-Features gibt 6_{30)_+_lch finde Automaten uninteressant, weil man selbst nur sehr wenig beeinflussen kann
10_{66)_0_Mich st&rt, dass diese Automaten ein so undurchsichtiges System sind 6_{67)_+_Fur mich ist der Nervenkitzel, viel gewinnen zu knnen, schon wichtig, aber es soll nicht nur auf Glick basieren
_{48)_-_DBie heutigen Spiele sind alle so High-Tech, da kenne ich mich gar nicht mehr aus, was lberhaupt passiert 7_{46)_0_Automaten taugen mir nicht, weil das ist reines Gliick. Tables kann ich zumindest ein bisschen beeinflussen
_{50)_0_Ich empfinde es als stGrend, dass ich all die Einstellungen nicht genau kenne 7_{48)_0_Mich stort bei den Automaten, dass ich selbst keine Kentrelle habe und mich nicht einbringen kann
1_{56)_0_Wenn Spiele zu komplex sind, versuche ich es erst gar nicht, sie berhaupt zu verstehen 10_{62)_+_Du kannst beim Automaten nichts beeinflussen, dich keinerlei einzringen
{
{

_Oft sieht man bei all den Einstellungen nicht, wie viel jetzt 1x drehen wirklich kostet - oft ist es viel zu teuer

Pains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 2

Negatives Erscheinungsbild / stressige Wahrnehmung
(5:9_1:6_5/1:1,5_R:+5_M:3 _W: 3}

3_{110)_0_Es schauen eh alle Automaten gleich aus. Da weiR ich gar nicht, fur welchen ich mich entscheiden soll

5_{66)_+_Derzeit wirkt alles noch so mechanisch. Es sollte wirklich mehr das Virtuelle eingebunden werden {ERLEBNIS)

7_{54)_+_Was mich bei Automaten stért, sind diese kemischen Musikgerdusche, die sie andauernd machen

9_{58)_+_Ich empfinde es als stressig, wenn alles dauernd blinkt und lautet, weil ich meine Aufmerksamkeit aufteilen muss

9_{58)_+_Automaten machen auf mich einen viel zu offensiven Eindruck {150 Maschinen, alles blinkt, lauter Gerdusche, ...)

11_{52)_+_Mich stért es, wenn neue Versionen von Spielen herauskemmen, die sich markant von den alten unterscheiden

_{58)_0_Mlich stért es, wenn ich die Lautstirke von einem Gerét nicht einstellen kann

{
2_{72)_+_lch mag es nicht, wenn Automaten so Ubertrieben sind. So 3D und so Zeugs interessiert mich Uberhaupt nicht
{

_{82)_+_Solche nervige quietsch-Kindersachen sind absolut uninteressant

G82



Anhang G: Auswertung ,Elektronische Glicksspielautomaten®
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Pains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 3

Grundsatzliche Abneigung / keinerlei positive Assoziationen & Fehlende Interaktion mit anderen Menschen

(S:9_1:5_5/1:1,8 _R:+2_M:4 _W: 1) (S:7_1:4_S/I: 1,8 _R:43_M:2 _W:2)

4_{68)_0_Es ist bis jetzt noch nie passiert, dass ich sage, ich hatte irgendwas Schénes beim Spielen kennengelernt 6_{56)_+_Bei Table Games trittst du mit anderen Menschen in Kentakt, sie sind persénlicher und daher viel interessanter
4_{72)_+_Ich finde das ganze Konzept der Spielautematen sinnlas 7_{50)_0_Bei Autematen fehlt mir der menschliche Fakter. Ich méchte zumindest irgendwie mit anderen interagieren
4_{76)_0_Ich habe keine positiven Assoziationen mit Spielautematen 7_{82)_0_Die Leute sitzen beim Spielen jeweils vor einer Maschine, stur, und machen nichts miteinander
5_{56)_0_Autematen uben bei mir nicht so wirklich eine Faszination aus 7_{82)_+_lch finde an Automaten schade, dass du, cbwohl du in einer Gruppe dort bist, immer nur alleine spielen kannst
6_{60)_0_Ich kénnte nicht sagen, dass ich irgendeine positive Assoziation mit einem Automaten hatte 7_{109)_0_Derzeit ist Automatenspielen wirklich so eine Einzelsache, aber ich wirde gerne unter die Leute dabei kommen
7_{2)_0_Automaten haben mich noch nie so wirklich angezogen - die taugen mir nicht 9_{58)_+_lch finde die Maschinen asozial, ich finde es nicht in OQrdnung und ich habe Null Interesse daran

9_{56)_0_Fur mich sind das irgendwelche Bling-Bling Maschinen, mit denen ich mich nie auBeinandergesetzt habe 10_{62)_0_Automaten gefallen mir weniger, weil sie das Persénliche nicht so haben - kein richtiger Casinoabend

9_{56)_0_Automaten schrecken mich eher ab, als dass sie mich anziehen. Die sprechen mich Gberhaupt nicht an

9 _{58)_+_lIch finde die Maschinen asczial, ich finde es nicht in Grdnung und ich habe Null Interesse daran

Platzverfiigbarkeit / Bewegungsfreiheit 9
(S:5_1:4_Sf1:1,3_R:+1_M:1 W:3)

1_{69)_0_Mich stért, dass die Automaten so eng aneinander gereiht sind

7_{82)_+_Mlich stért, dass die Automaten immer so eng aneinander stehen und ich dadurch keinen Platz flir mich habe

8_{42)_0_Es schrdnkt mich beim Casinobesuch ein, wenn Automaten besetzt sind und die Leute nicht weg gehen

I
L
8_{24)_-_lch mag es nicht, wenn im Casino zu wenige Gllcksspielautomaten rumstehen
L
)_

9_{58)_+_Automaten machen auf mich einen viel zu offensiven Eindruck {150 Maschinen, alles blinkt, lauter Gerdusche, ...)

Pains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 4

Schockierendes Spielverhalten anderer Hohe Kosten fir zu kurze Spieldauer

{S:5_1:3_5S/I: 1,7 _R:0) (S:3_1:3_8/1: 1,0 _R:+1)

4_{64)_+_Es ist fir mich bedauerlich, wenn ich andere Menschen sehe, die glauben, ihr Geld so vermehren zu kénnen 5_{64)_+_Du machst bei sclchen Automaten jetzt nicht unbedingt so die Gewinne --> Geld reingeworfen --> Geld weg
4_{24)_- Wenn ich andere Leute sehe, die ihr ganzes Geld bel Automaten verspielen, denke ich mir nur meinen Teil 9_{86)_+_Automatenspielen kostet viel zu viel Geld in viel zu kurzer Zeit

4_{72)_0_Ich finde es unverstandlich, wie Menschen von sowas Banalem slichtig werden kénnen 11_{48)_-_0Oft sieht man bei all den Einstellungen nicht, wie viel jetzt 1x drehen wirklich kostet - oft ist es viel zu teuer
8_{54)_0_Ich finde es schockierend, wenn Leute stundenlang vor dem Automaten sitzen und thr ganzes Geld verspielen

9_{84)_0_Ich habe mir Automaten nur von der Ferne angeschaut. Sie verursachen bel Leuten eine Realitdtsentfremdung

Nervige Interaktionen mit anderen Ausstattung von Spielautomaten

{5:3_1:3_5/1:1,0 _R: 0} {$:3_1:2_8/1:1,5_R:-2)

1_{69)_0_Mich stért, dass man gleich mit jemandem ins Gesprach kommt, weil man so nah aneinander sitzt 1_{67)_-_Mich sttren die Sessel am Automaten - die sind oft unbequem

3_{135)_0_Ich mag es nicht, wenn mich andere komisch anschauen, weil ich mich freue - nur weil sie keinen Spal haben 1_{69)_-_Mich stért, wenn der Automat meinen Geldschein nicht auf Anhieb akzeptiert

8_{42)_0_Es schrdnkt mich beim Casinobesuch ein, wenn Automaten besetzt sind und die Leute nicht weg gehen 11_{64)_-_Mich stort es ein wenig, wenn es keine Getrankehalter gibt und ich nicht weil, wo ich mein Getrank abstellen soll
Die Angst, spielstichtig zu werden Sonstige

(5:4_1:1_5/1:4,0 _R: +1)

9_{58)_0_Automaten zielen darauf ab, dass du es einmal ausprobierst und dann méglichst lange bleiben sollst {Sucht) 2_{63)_+_Wenn ich anderen nach mir beim Spielen zusehe und die gewinnen dann, drgert es mich

9_{84)_0_Ich hitte gelegentlich den Reiz gehabt, es mal auszuprobieren. Der Respekt davor war aber im Endeffekt zu groR  |11_{64)_0_So uralte Automaten gehen so langsam und sehen richtig alt aus. Das ist mir zu langweilig

9_{86)_+_Das Gefdhrlichste an den Gllicksspielen ist es, wenn du einmal gewonnen hast und danach wieder suchst 12_{74)_+_lch mag es nicht, wenn es so extrem laut ist und ich so viel Aufmerksamkeit errege. Da flhle ich mich unwohl
9_{58)_+_Flr mich sind Automaten nur ein Weg, wie das Casino schnell an Geld rankommt - sie férdern die Sucht immens

G83



Anhang G: Auswertung ,Elektronische Glicksspielautomaten®
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Der Wunsch nach einem véllig neuartigen, besonderen Spielerlebnis Der Wunsch, das Spiel beeinflussen und so Vorteile erdangen zu kénnen

(S:18 _1:8_S/1:2,3 _R:+4_M:4 _W:4) (S:15_1:7 _S/1: 2,1 _R:+3 _M:4 _W: 3}

2_{74)_+_Es soll etwas Neues sein, etwas Aufregendes - neue Sachen kennenlernen 2_{51)_0_lIch kénnte mir ein Spiel vorstellen, bei dem ich rechtzeitig reagieren muss und so das Ergebnis beeinflusse
2_{76)_0_Es muss nicht jedes Mal was komplett Neues sein, aber es sellen neue Ereignisse geschehen 3_{102)_0_Ich hatte gerne ein Spiel, bei dem es etwas gibt, das man beherrschen kann, das man tben kann

3_{116)_0_Ich hatte gerne technische Gerate, mit dem Erlebnis wie ein 3D-Kine oder in eine andere Welt eintauchen 3_{102)_0_Ich hatte gerne das Risiko, zu entscheiden, ob ich weitermache eder nicht - {abhdngig meiner Entscheidung)
3_{116)_0_Ich mag da nicht einfach sitzen und mir irgendetwas anschauen. Ich will richtig eingebuden werden, mit Action 4_{78)_+_lch hatte {auch fur mich) gerne irgendein Wissensspiel oder so, wa man seine Chance erhéhen kann.
4_{80)_0_Das Ganze sollte etwas aufregender gestaltet sein, vielleicht etwas mit Geschicklichkeit oder so 4_{80)_0_Das Ganze sollte etwas aufregender gestaltet sein, vielleicht etwas mit Geschicklichkeit oder so

5_{34)_0_Ich fande es interessant, wenn Automaten etwas Neues bieten, das mich neugierig macht, es zu probieren 5_{66)_+_lch wiirde gerne Einfluss auf das Ergebnis nehmen - wie der Einfluss ist, ist mir ganz egal

5_{36)_0_Ich hatte im Casino gerne ein neuartiges Erlebnis mit neuartigen Technologien, wie Virtual Reality 5_{56)_+_Es ist fir mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hitte gerne "mehr"

5_{56)_+_Es ist fir mich nicht so der Thrill, mich rein auf mein Gliick zu verlassen, ich hatte gerne "mehr" 5_{86)_+_lch fande es cool, wenn Glicksspiele so in die Richtung Videospiele gehen wiirden, ein richtiges Spiel
5_{76)_+_Derzeit wirkt alles nach so mechanisch. Es sollte wirklich mehr das Virtuelle eingebunden werden {ERLEBNIS) 6_{46)_0_lIch fande es cool, wenn Casinos sowas wie eSports-Spiele in Kombination mit Geld anbieten wiirde

5_{86)_+_Ich fande es cool, wenn Gllcksspiele so in die Richtung Videospiele gehen wiirden, ein richtiges Spiel 6_{62)_+_lch fande es cool, wenn man die alten Arcade-Automaten irgendwie mit Gllicksspielen verbinden kénnte
5_{86)_0_Bei den Spielen hatte ich gerne irgendeine Story dahinter, irgendetwas, das es zu entdecken gibt 6_{62)_+_Arcade-artige Automaten, wo man seine Geschicklichkeit beweisen kann, wiirden mich deutlich starker anziehen
6_{46)_0_Ich fande es cool, wenn Casinos sowas wie eSports-Spiele in Kombination mit Geld anbieten wiirde 10_{70)_+_lIch finde es wesentlich interessanter, wenn ich mit den Handen irgendetwas aktiv machen kann

6_{62)_+_Ich fande es cool, wenn man die alten Arcade-Automaten irgendwie mit Glicksspielen verbinden kénnte 10_{72)_0_lIch fande es cool, wenn ich irgendwie mein Wissen oder Denkfahigkeit einbringen kénnte
6_{62)_+_Arcade-artige Automaten, wo man seine Geschicklichkeit beweisen kann, wlirden mich deutlich starker anziehen |10_{74)_-_Ich wlrde gerne irgendwas verdndern kénnen. Die Farben, die Figuren oder irgendwas dergleichen
7_{84)_+_Ich wilrde es |ustig finden, wenn man beim Spielen in der gleichen Welt, wie andere ist {Split-Screen 0.4.) 12_{98)_0_Ich mag es, wenn du nicht nur Knopfdriicken musst, sondern auch mehr tun kannst und was auswihlen kannst

8_{56)_0_Ich hitte gerne eine gréRere Auswahl an Spielen. Diese sollten unterschiedlicher sein

10_{70)_0_Ich hatte gerne mehrere verschiedene, neue Spielmdglichkeiten

10_{72)_0_lIch fande es cool, wenn ich irgendwie mein Wissen oder Denkfahigkeit einbringen kénnte

Attraktive Erscheinung / anziehende Effekte 9 Gemeinsames Spielen / Interaktion mit anderen
($:12 _1:6_S/1: 2,0 _R:+1_M:1 W:5) (S:11_1:5_S/1:2,2_R:+#2_M:3 W: 2}

1_{55)_0_Ein Autemat wirkt optisch einfach anziehender und attraktiver als ein Tisch

68)_0_lch wlrde auch gerne neue Leute beim Spielen kennenlernen

68)_+_Gemeinsam Freude am Spiel haben, sich miteinander freuen, miteinander leiden

I
1_{88)_+_Am wichtigsten sind mir die Gerausche am Automaten {und zwar nicht nur, wenn man gewinnt)
I

3_{64)_0_Die Gerdusche und alles Drumherum, welche der Automat macht, sind lustig 126)_0_Ich wirde gerne beim Spielen mit einer Freundin zusammensitzen, zusammen spieln, mich austauschen

3_{64)_-_Die elektronischen Gerdusche, wo man die Kassen klimpern hért, sind irgendwie lustig 135)_0_Ich will, dass andere es mitkriegen, wenn ich mich freue

3_{106)_0_Ich hatte gerne, dass nicht alle Gerdte gleich ausschauen und gleich aufgebaut sind 103)_0_Ich méchte direkt mit anderen spielen, die anschauen, mit ihnen reden, mit ihnen etwas gemeisam machen

2.{
2.{
3.4
3.4
5.4
5.4

3_{108)_0_Ich wirde gerne das Thema des Automaten direkt als dessen Gehauseform sehen {z.B. Erdbeerférmig) 105)_0_Andere kénnen mich ruhig beobachten, wennich in einem Wettkampf bin und mit zusehen, wie ich spiele

7_{66)_+_Mir gefallt bei Automaten, dass alles so schan bunt und beleuchtet ist. Bunt mag ich 6_{73)_0_Coocl finde ich es, wenn das Spielen eine Gruppenaktion ist, mit Einsatz. Und dass es spannend ist
10_{78)_0_Mir gefallen die Farben und das Design der Autematen: Die sehen schon interessant aus. 7_{50)_0_Bei Autcmaten fehlt mir der menschliche Faktor. Ich méchte zumindest irgendwie mit anderen interagieren
11_{14)_0_An Automaten mag ich das Blinken und die Gerdusche. Das fehlt mir etwa bei Table Games 7_{60)_0_Es fasziniert mich, anderen zuzuschauen und zu hoffen, dass sie etwas gewinnen

11_{62)_0_Ich mag es, wenn die Sessel bequem sind und man sich darin echt wohl fuhlt {Knépfe integriert, Getrénkehalter) |7_{84)_+_lch wiirde es lustig finden, wenn man beim Spielen in der gleichen Welt, wie andere ist {Split-Screen 0..)
11_{64)_0_Ich mag Spiele mit einer hohen Auflésung mehr 7_{109)_0_Derzeit ist Automatenspielen wirklich so eine Einzelsache, aber ich wiirde gerne unter die Leute dabel kommen
12_{84)_0_Ich mag Spiele mit einer gewissen Ruhe, schénen Bildern, Freispielen etc. mit verschiedenen Stufen {vielseitig)
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Elektronische Gliicksspielautomaten: Bedlrfnispriorisierung
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Besonders einfacher Spielablauf
(S:9_1:6_8/1:1,5_R:0_M:1 W:5)

Spannende Alternative zum Table Game
(S:8_1:6_S/1:1,3 _R:+1_M:3 _W:3)

1_{55)_0_Das Spielen am Automaten ist so einfach {positiv)

49)_+_Den traditionellen Hebel ziehen, anstatt einen Knopf zu driicken, das macht mir SpaR

I
3_{82)_0_Ich mag es, wenn das Spiel schnell durchschaubar ist und ich weiR, was ich tun muss
L

7_{97)_-_Derzeitiges Spielen am Automaten ist ein Automatismus, bei dem man runterkemmt

i
1_{55)_-_Der Automat ist unterhaltsamer - das Spielen am Tisch ist einténig und wird schnell langweilig
2 {

0_lIch finde, Automaten sind eine coocle Alternative zum Table Game

8_{48)_0_An Automaten mag ich, dass das Spielen so einfach ist

6_{73)_0_Cocl finde ich es, wenn das Spielen eine Gruppenaktion ist, mit Einsatz. Und dass es spannend ist

11_{56)_0_Ich mag es, wenn Spiele ganz simpel und einfach verstéandlich sind

47]:

8_{59)_+_lch entspanne beim Spielen, weil ich in eine komplett andere Welt komme und was komplett anderes mache

11_{60)_0_Ich bevorzuge schlichte, einfache Spiele

11_{2)_0_lch finde das Spielen lustig, unterhaltsam und es macht mir SpaR3

{
11_{69)_0_Wenn Spiele zu viele Gewinnlinien haben, schalte ich die meistens weiter runter, weil das zu kompliziert ist 12_{32)_0_lIch finde es gut, wenn es eine groRe Auswahl an Spielen und Spielgeraten gibt und wenn wenig los ist
12_{66)_0_Ich mag es bei Automaten, dass ich nicht nachdenken muss und einfach nur driicken brauche 12_{84)_0_Ich mag Spiele mit einer gewissen Ruhe, schénen Bildern, Freispielen etc. mit verschiedenen Stufen {vielseitig)
12_{123)_+_Bei aktuellen Spielen finde ich es gut, dass man den Kopf abschalten, entspannen und sich zurlicklehnen kann

Gains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 3 |

Wunsch nach mehr Transparenz und Regelerklarung
(S:5_1:5_S/1:1,0_R:+2_M:3 W:2)

Spielen ermdoglicht Abschalten und Entspannen
(S:7_1:5_68/1:1,4_R:0_M:1 W:4)

g

2_{78)_+_Funktionsweisen, Regelungen, Wahrscheinlichkeiten etc. sollten offener kommuniziert werden 7_{97)_-_Beim Spielen kommt man runter und kann gelegentlich ein Erfolgserlebnis durch einen Gewinn haben
3_{66)_+_Mir wdre lieber, es erkldrt mir jemand, wie das Spiel geht 8_{48)_0_Man muss beim Spielen nicht viel denken, das mag ich

6_{56)_0_Ich finde es gut, wenn es eine fixe, vorgegebene Wahrscheinlichkeit gibt, die dir bekannt sind 8_{59)_+_lch entspanne beim Spielen, weil ich in eine komplett andere Welt komnme und was komplett anderes mache
8_{56)_0_Ich fande mehr Transparenz gut, wenn man weiR, wie oft der Jackpot kommt 9_{94)_-_Langere Zeit flir wenig Geld spielen, kénnte kel mir durchaus zu Entspannung flihren

11_{50)_0_lIch hatte gerne, dass man mir erkldrt, wie ein Spiel tatsdchlich funktioniert und welche Maglichkeiten es gibt

10_{78)_0_Gemtlich ist, dass das Spielen so stressfrei ist. Es ist deine Entscheidung, wann du wieder Geld einsetzt

12_{123)_+_Bei aktuellen Spielen finde ich es gut, dass man den Kopf abschalten, entspannen und sich zurlicklehnen kann

Wunsch nach Wettkampf und dem Spielen gegeneinander
(S:4_1:4_Sfl:1_R:+1_M:3 W:1)

of

Genuss der Spannung, wihrend der Chance auf hohe Gewinne
(S:4_1:3_S/1: 1,3 _R:41_WM:0 W:3)

5_{105)_0_lIch suche eine Art Competition beim Spielen, ein bisschen mit anderen vergleichen, ein Wettkampf

1_{53)_+_lch mag die Spannung, wenn ich warte, ob jetzt das richtige Symbel kommt cder nicht {z.B. Tension Spin)

6_{46)_0_Es ware cool, wenn man im Casino wirklich gegeneinander spielen kénnte

8_{34)_0_Es ist spannend {und &rgerlich) gerade soc am Gewinn vorbeizurattern

7_{84)_0_Ich wiirde es |ustig finden, wenn man sich beim Spielen gegenseitig battlen kann

8_{59)_0_Du kannst dort Geld bekoammen, chne daflr arbeiten zu miissen - ABER du weiRt nicht ob du es kriegst {=Kick)

11_{67)_+_lch hatte im Casinc gerne mehr den Wettkampf, wo ich mich mit anderen messen kann und mehr gewinne

12_{86)_0_Ilch mag es, wenn ich kurz vor dem Gewinnen bin, sich so eine Spannung aufbaut und ich echt mitfiebere
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Gains "Elektronische Gliicksspielautomaten" - Prioritat 4

Preiswertes Spielerlebnis Gliicksmomente beim Gewinnen

{8:5_1:2_58/1:2,5_P:-1) ($:3_1:2_8/1:1,5_P:0)

1_{53)_0_Ich mag, dass der Einsatz viel geringer ist als am Tisch 3_{90)_0_Besonders gefallt mir der Glicksmoment, wenn es klimpert und ich etwas gewinne
1_{53)_0_Ich kann am Automaten |anger fur das gleiche Geld spielen, als am Tisch 3_{133)_+_Ich freue mich voll, wenn ich etwas gewinne, das ist einfach eine positive Unterhaltung
1_{55)_0_Das Spielen am Autematen ist preiswert 8_{46)_-_Es ware ganz nett, wenn man beim Automaten Gfter gewinnen wiirde

9_{94)_-_Ich kénnte es mir vorstellen, am Automaten zu spielen, wenn ich fur wenig Geld langere Spielzeiten bekdme

9_{94)_-_Langere Zeit flr wenig Geld spielen, kénnte bei mir durchaus zu Entspannung flihren

Die Chance auf hohe Gewinne
{8:2_1:2_S/1: 1,0 _P: +1}

10_{85)_+_Ich finde es am attraktivesten, wenn beim Automaten hohe Gewinne im Spiel sind {Jagd auf hichsten Jackpot)

12_{86)_0_Ich bevorzuge Spiele, wo ich einen groBen Gewinn bekemmen kann

Sonstige

5_{66)_0_Ich hatte gerne andere Preise, als nur Geldgewinn: Sachpreise, Reisen, reale Gewinne

8_{48)_0_Ich finde gut, dass ich beim Spielen jederzeit aus- und wieder einsteigen kann

11_{64)_+_Ich kénnte es mir gut vorstellen, in ein v&llig abgeschotteten Box zu spielen, in der ich mich wohl fiihle

12_{32)_0_lIch finde es gut, wenn es eine groBe Auswahl an Spielen und Spielgeraten gibt und wenn wenig los ist

4_{80)_0_Wihrend des Spielens hatte ich gerne sowas, wie eine Rlickenmassage oder so

6_{46)_0_Auch Spiele, die manvon anderswo kennt, waren in Verbindung mit Geld ganz interessant
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ANHANG H: AUSWERTUNG ,,VIDEOSPIELE*

Videospiele: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains)

Seite 1von7

Job/ Job/ Job/

. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview \ \ \

Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
1 (94) + Ich spiele, wenn es sich ergibt, wiirde aber nie auf die ldee kommen, jetzt aktiv selbst die Initiative zu ergreifen Job Job Job
1 (96) 0 Alleine spiele ich nicht, aber in der Gruppe / zu zweit bei einem Videospielabend oder so schon Job Job Job
1 (102) 0 Ich bin nicht so aufs Gewinnen fokussiert, ich kann auch gut verlieren (mir geht es nur um den SpaB) Job Job Job
1 (129) 0 Ich mag nicht nur die Zeit vertreiben, sondern dass dabei wirklich ein positiver Effekt dabei herausschaut Job Job Job
1 (129) 0 Ich mag es, mich selbst herauszufordern und zu schauen, wie gut ich wirklich bin Gain Job Job
1 (135) 0 Wenn ich mit dem Spielen fertig bin, denke ich auch nicht mehr ans Spielen (auch kein Bediirfnis zu liben) Job Job Job
2 (92) 0 Direkte Wettkampfspiele spiele ich nicht alleine, sondern immer mit Freunden gemeinsam, kooperativ Gain Job Job
2 (92) + Mir geht es bei Spielen in erster Linie um das Besiegen von Gegnern (menschlich & maschinell) Job Job Job
2 (94) 0 Handyspiele, Casual Spiele spiele ich gerne aus Zeitvertreib, wenn ich irgendwo auf irgendwas warte Job Job lob
2 {95) + Ich bin sehr ehrgeizig und ziemlich schlecht im Verlieren Job Job Job
2 (100) 0 Wenn ich spiele, spiele ich meistens mit Freunden (alleine auch, aber eher als Wochenendbeschaftigung bei Zeit) Job Job Job
2 (102) - Alleine spiele ich eher ein bisschen zur Entspannung Job Job lob
2 (102) 0 Furs Spielen alleine nehme ich mir nicht extra Zeit (nur wenn es gerade passt) - mit Freunden schon extra geplant Job Job Job
2 (106) 0 Wettkampfspiele (egal, ob gegen Mensch oder Maschine) spiele ich eigentlich nicht alleine Job Job Job
2 (109) 0 Wenn wir gemeinsam gegen die Maschine spielen, suchen wir uns immer eine recht zihe Herausforderung Job Job Job
3 (143) 0 Videospielen ist fir mich Zeitvertreib und Entspannung (den Kopf ausschalten) Job Job Job
3 (145) 0 Ich spiele ratselartige Videospiele in der Frih, um munter zu werden Job Job Job
3 (145) 0 Ich spiele Videospiele, wenn ich erschdpft nach Hause komme und einmal ein bisschen runterkommen muss Job Job Job
3 (145) 0 Wenn ich erschépft bin, spiele ich Spiele, bei denen ich nicht viel nachdenken muss und jederzeit aufhdren kann Job Job Job
3 (151) 0 Ich finde gemeinsame Videospielabende sehr lustig und bin auch bereit, darin mehr Zeit zu investieren Job Job Job
3 (155) 0 Ich spiele zwar ehrgeizig und will es schaffen, mdchte jetzt aber nicht unbedingt komplexe Strategien entwickeln Job Job Job
3 (166) 0 Ich spiele gerne, wenn es drauRen regnet, da man so auch drinnen etwas Lustiges machen kann Job Job Job
3 (166) 0 Natiirlich ist gemeinsames Spielen immer ein bisschen ein Wettkampf: "Wer ist besser? Wer ist schneller?" Job Job Job
3 (168) 0 Ich will schon jedes Level schaffen. Da kommt bei mir immer der Ehrgeiz heraus Job Job Job
4 (98) - Ich spiele vereinzelt noch mit Freunden, wenn irgendwer eine Playstation oder so hat Job Job Job
4 (100) 0 Wenn ich die Zeit zum Spielen habe, spiele ich Wissensspiele, die mir irgendetwas bringen, als Zeitvertreib Job Job Job
4 (102) 0 Wenn ich nicht weil}, was ich sonst tun soll, kann ich mir am ehesten vorstellen, etwas zu spielen Job Job Job
4 (102) 0 Far micht ist Spielen eine reine Beschiftigungstherapie, ein Zeitfuller Job Job Job
4 (104) 0 Wenn ich irgendwo sitze und warten muss, ist Spielen eine gute, sinnvolle Alternative Job Job Job
4 (106) + Wenn ich keinen Sinn hinter den Spielen sehe, spiele ich sie auch nicht Job Job Job
4 (112) 0 Konsolenspiele sind fir mich ein gesellschaftliches Ding, das du zusammen spielst Job Job Job
4 (112) 0 Konsolenspiele habe ich nie alleine gespielt Job Job Job
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Videospiele: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains) Seite 2von 7

Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .

Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final
4 (121) 0 Bei einem Videospielabend ist natiirlich auch der Wettbewerb wichtig. Jeder mdchte schliefflich gewinnen. Job Job Job
5 (111) 0 Ich spiele Videospiele zur Entspannung und mdchte dabei fiir mich alleine sein Job Job Job
5 (111) 0 Videospielen ist fiir mich eine Auszeit - das Eintauchen in eine andere Welt Job Job Job
5 (115) 0 Videospiele miissen fiir mich nicht sonderlich kompliziert sein, ich mochte keinen extremen Aufwand betreiben Job Job Job
5 (115) 0 Ich muss nicht ewig gebunden sein - mir reicht es, wenn ich meine Levels machen und danach ausschalten kann Job Job Job
5 (116) 0 Ich spiele auch gerne, wenn mir fad ist oder, um auf andere Gedanken zu kommen Job Job Job
5 (144) 0 Ich spiele mit dem Hintergrund, mich langsam zu steigern, schwierigere Levels zu spielen und Erfolg zu haben Job Job Job
3] {79) 0 Videospiele sind fiir mich eine grofe Form der Freizeitbeschéftigung und Unterhaltung Job Job Job
3] {79) 0 Bevor ich fernsehe, spiele ich lieber Videospiele - da kann ich selbst etwas tun Job Job Job
3] {79) 0 Videospiele sind eine gute Beschéftigung, um den Kopf abzuschalten Job Job Job
6 {79) 0 Videospielen zahlt fiir mich als Hobby, das ich in der Freizeit betreibe Job Job Job
3] {81) 0 Wenn ich ein Spiel spiele, beschiftige ich mich sehr intensiv damit Job Job Job
3) {81) 0 Ich spiele hauptsichlich Abends - tagsiiber mache ich lieber etwas anderes, wie rausgehen oder musizieren Job Job Job
6 (83) 0 Wenn ich spiele, spiele ich grofitenteils alleine, finde es aber auch lustig mit anderen {online) zur Abwechslung Job Job Job
7 (119) 0 Hin und wieder spiele ich gerne so Spiele, wie Snake Gber Facebook oder so Job Job Job
7 (125) 0 Ich spiele aus Entspannung. Einfach, wenn ich heim komme, dass ich einmal den Kopf abschalten kann Job Job Job
7 (125) 0 Ich spiele, wenn mir langweilig ist Job Job Job
7 (125) 0 Ich méchte nur spielen, wenn ich Lust dazu habe. Und auch dann nicht so lange am Stiick Job Job Job
7 (127) 0 Ich bevorzuge Spiele, bei denen ich den Kopf ausschalten kann. Denken muss ich ohnehin im Job andauernd Job Job Job
7 (131) 0 Ich spiele leider nicht oft mit anderen gemeinsam, wirde es gelegentlich aber gerne machen Job Job Job
7 (135) 0 Ich wiirde mich als eher geselligen Spieler bezeichnen Job Job Job
7 (147) 0 Mir ist es egal, ob ich gewinne oder verliere - Hauptsache es macht Spal3 Job Job Job
8 (67) 0 Dadurch, dass mein Partner spielt, habe ich mich jetzt auch wieder ein bisschen damit beschéftigt Job Job Job
8 (67) 0 Spielen macht zwar SpaR - ich wiirde aber nicht auf die [dee kommen, jetzt zu fragen, ob wir gemeinsam spielen Job Job Job
8 {67) 0 Ich spiele gerne im Freundeskreis, so im Rahmen eines gemeinsamen Spieleabends oder so Job Job Job
8 {77) + Alleine zu spielen ist fir mich Gberhaupt nicht attraktiv, das reizt mich GAR nicht Job Job Job
8 (81) 0 Beim Spielen geht es mir absolut nicht darum, dass ich der Beste bin Job Job Job
8 {83) 0 Wenn ich zufallig bei einem Spiel gewinne, freue ich mich. Ich gehe aber grundsétzlich nicht davon aus, zu gewinnen Job Job Job
8 {95) 0 Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen moglichst sauberen Abschnitt Job Job Job
9 (119) 0 Ich spiele, wenn ich komplett entspannen will Job Job Job
9 (119) 0 Manchmal packt mich der Ehrgeiz, wo ich sage, ich will das Level jetzt schaffen Gain lob Job
9 (119) 0 Manchmal spiele ich, einfach um die Zeit totzuschlagen Job Job Job
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Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .
Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final
9 (119) 0 Ich habe kein besonderes Musterverhalten - ich spiele einfach, wenn mir gerade danach ist Job Job Job
9 (148) 0 Ich Giberpriife gerne mein eigenes Allgemeinwissen und duelliere mich dabei mit anderen -> Ehrgeiz Gain Job Job
9 (152) 0 Es ist fiir mich ein Reiz, ein begonnenes Spiel zu vollenden und etwas weiterzubringen Job Gain Job
9 (152) 0 Fir mich ist wichtig, dass ich SpaB am Spielen habe, aber wenn es zu viel wird, nervt es mich, dann lasse ich es Job Job Job
10 {99) 0 Die einzigen Spiele, bei denen ich Erfahrung gemacht habe, sind eigentlich Handyspiele Job Job Job
10 {99) 0 Fiir mich ist Spielen so eine Zwischendurchbeschiftigung beim Warten auf den Bus oder so Job Job Job
10 (114) 0 Ich mag es, wenn das Spiel gemdtlich ist, ohne extreme Herausforderung - ein angenehmer Zeitvertreib Job Job Job
10 (124) 0 Ich bevorzuge Casual Games, weil sie nicht viel Zeit beanspruchen und so im Nebenbei spielbar sind Job Job Job
11 {75) 0 Ich spiele hauptsachlich am Handy, wenn ich Zeit iberwinden méchte Job Job Job
11 (77) + Videospiele (Handy) sind fiir mich so wichtig, dass ich schlecht drauf bin, wenn ich nicht dazu komme Job Job Job
11 {77) 0 Ich spiele Spiele, um munter zu werden Job Job Job
11 {85) 0 Ich spiele aus Langeweile Job Job Job
11 {85) 0 Bevor ich vor dem Fernseher sitze, spiele ich lieber ein Handyspiel Job Job Job
11 (87) 0 Ich spiele parallel neben meiner Partnerin - sie auf ihrem Gerat, ich auf meinem Job Job Job
11 {87) 0 Spielen hilft mir, mich zu entspannen und herunterzukommen Job Job Job
11 (108) 0 Wenn ich mit meiner Freundin parallel spiele, ist mir auch der Wettkampf wichtig, dass ich besser bin als sie Gain Job Job
12 (129) 0 Far mich ist Videospielen gemiitlich Tablet spielen, wo man nicht lange gebunden ist Job Job Job
12 (135) 0 Ich spiele eigentlich immer, wenn ich Zeit dafar habe Job Job Job
12 (145) 0 Frither habe ich gerne mit meinem Partner zusammen gespielt Job Job Job
12 (145) 0 Friher habe ich mehr gespielt, da auch mein Partner gespielt hat und das unsere einzige Gemeinsamkeit war Job Job Job
12 (149) 0 Ich spiele sowohl gerne alleine, als auch in der Gruppe. Kommt aufs Spiel drauf an Job Job Job
12 (157) 0 Uber den Tag verteilt spiele ich ein paar Stunden. Ich mache immer so Missionen, die ich erfiillen muss Job Job Job
12 (159) 0 Ich spiele Spiele auch, um Dampf abzulassen, wenn die Arbeit stressig war Job Job Job
12 (161) 0 Ich glaube, geistig bringt spielen nicht viel, aber es ist eine Unterhaltung und ein guter Zeitvertreib Job Job Job
12 (173) 0 Ich spiele gerne Spiele mit Freunden, wo man sich aus Spaf (!} duellieren und gegenseitig messen kann Job Job Job
12 (175) + Es gibt bei Spielen fiir mich nichts Schlimmeres, als wenn ich nicht alle 3 von 3 Sternen habe Job Job Job
2 (105) 0 Ich mag es bei Spielen nicht, wenn es keinen Multiplayer gibt / Ich mag Spiele mit Multiplayer Modus Pain Pain Pain
1 (106) 0 Ich mag nicht nur passiv neben sitzen und zuschauen - ich will selbst die Kontrolle haben Pain Gain Pain
3 (141) 0 Videospiele bendtigen leider immer so viel Zeit, wenn man sie "ordentlich" spielt Pain Pain Pain
3 (149) 0 Mir ist es jetzt die Zeit nicht mehr wert, stundenlang Videospiele zu spielen (Verpflichtungen, etc.) Pain Pain Pain
3 (176) 0 Mir geht es auf die Nerven, wenn Spiele immer das Gleiche sind oder es eine unendliche Menge an Levels gibt Pain Pain Pain
4 {102) 0 Fiir Spiele braucht man viel Zeit Pain Pain Pain
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Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/

Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .

Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final

4 (106) + Wenn ich keinen Sinn hinter den Spielen sehe, spiele ich sie auch nicht Pain Pain Pain
4 (131) 0 Wenn ich gegen andere spiele, finde ich, sollten sie etwa dhnlich stark sein, wie ich. Sonst ist es fad Pain Pain Pain
5 (146) 0 Wenn Spiele nicht schwieriger werden, dann sind sie fiir mich fad Pain Pain Pain
5 {79) 0 In letzter Zeit hat mein Spielverhalten abgenommen, da ich jetzt mehr Verpflichtungen habe Job Pain Pain
6 {81) 0 Casual Games sind jetzt nicht so wirklich meins. Ich méchte mich ordentlich damit befassen missen Pain Pain Pain
3) (110) 0 Ich mag keine Spiele, die man nur nebenbei irgendwie als Minispiele spielt Pain Pain Pain
5 (110) 0 Ich mag keine Spiele, die zu einfach sind, wo man keine Herausforderung hat Pain Pain Pain
7 (119) 0 Was ich an Videospielen nicht mag ist, dass sie immer so viel Zeit fressen Pain Pain Pain
7 (125) + Ich mag definitiv keine Spiele, die ich in gewissen Zeitabstinden spielen MUSS - ich will nur freiwillig spielen Pain Pain Pain
7 (127) 0 Ich bevorzuge Spiele, bei denen ich den Kopf ausschalten kann. Denken muss ich ohnehin im Job andauernd Gain Pain Pain
7 (131) 0 Bei Spielen habe ich nicht so einen wirklichen Ehrgeiz. Ich verliere schnell die Geduld Pain Job Pain
8 {65) 0 Manchmal lade ich mir Spiele auf mein Handy herunter - Aber eigentlich habe ich nie die Zeit zum Spielen gefunden Job Pain Pain
8 {77) + Alleine zu spielen ist fir mich Gberhaupt nicht attraktiv, das reizt mich GAR nicht Pain Pain Pain
8 {79) 0 Wenn ich Handyspiele herunterlade, spiele ich die ein paar Wochen, sie werden aber schnell langweilig (Neues!) Pain Pain Pain
8 {79) 0 Es hat fur mich keinen Reiz, wenn Spiele zu schwierig werden oder du andere einladen musst, um weiterzukommen Pain Pain Pain
8 {83) 0 Dadurch, dass ich nicht mit Konsolen aufgewachsen bin, bin ich vom Spiel schnell liberfordert Pain Pain Pain
8 (94) 0 Ich mag es, wenn Spiele eher einfach sind und sie mich nicht Gberfordern Pain Pain Pain
9 (137) 0 Wenn ich das Gefihl habe, zu sehr in ein Spiel involviert zu sein, dann lasse ich es wieder (Vorsicht) Pain Pain Pain
9 (147) 0 Spielen ist eine stupide Mdglichkeit, Zeit zu Giberbriicken und den Kopf abzuschalten Pain Pain Pain
10 (103) 0 Ich bin grundsétzlich allem abgeneigt, was Bildschirme anbelangt - Ich freue mich liber samtliche sonstige Aktivitaten Pain Pain Pain
10 (124) 0 Wenn du komplexere, aufbauende Spiele langer nicht spielst, vergisst du teilweise schon wieder, was du alles hast Pain Pain Pain
11 {87) 0 Bei meiner Xbox ist mir oft der Aufwand zu grof3, ein Spiel so lange zu spielen {da schiitze ich mich selbst vor) Pain Pain Pain
12 (131) 0 Frither habe ich viel mehr gespielt, aber es ist mir einfach zu schade um die Zeit Pain Pain Pain
1 (102) 0 Mir geféllt beim Spielen, wenn ich dran bin und fokussiert spielen kann (denke dann nur ans Spiel) Gain Gain Gain
1 (125) 0 Ich mag Spiele, wo ich mich wirklich kérperlich aktiv einbringen kann und auch zu schwitzen beginne Gain Gain Gain
1 (125) 0 Mir gefallen Spielerlebnisse von Situationen, die ich in echt noch nie gemacht habe und trotzdem beherrsche Gain Gain Gain
1 (125) 0 Ich mag einfache Spiele Gain Gain Gain
1 (127) 0 Ich mag Spiele, die einem im echten Leben was bringen {(Noten lernen / Erfolg im echten Leben) Gain Gain Gain
1 (133) 0 Ich mag es, wenn ich besser werde und zum Beispiel meine eigene Bestzeit schlage Gain Gain Gain
1 (137) 0 Ich fiebere gerne mit anderen mit und freue mich fiir sie, wenn sie den Rekord schlagen Gain Gain Gain
2 {92) 0 Ich mag es, wenn wir gemeinsam fiir etwas kdmpfen, uns aufregen, den Nervenkitzel, die Herausforderung Gain Gain Gain
2 {92) + Zu zweit spielen und die Maschine besiegen macht mir am meisten SpaR Gain Gain Gain
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Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/

Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .

Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final

2 (93) + Ich mag es, wenn Spiele eine gute Story haben, die einen miteinbezieht (Film, den du selbst beeinflussen kannst) Gain Gain Gain
2 {93) 0 Ich mag es auch, Rétsel zu l6sen Gain Gain Gain
2 (105) 0 Ich mag es bei Spielen, wenn es etwas zu entdecken gibt, mit super Grafik und einer guten Story Gain Gain Gain
2 (105) 0 Ich entdecke gerne verlorene Schatze und andere Gegenstande Gain Gain Gain
2 (105) 0 Ich mag es bei Spielen nicht, wenn es keinen Multiplayer gibt / Ich mag Spiele mit Multiplayer Modus Gain Gain Gain
2 (106) 0 Ich mag Spiele, die zu mir und meinen Interessen passen Gain Gain Gain
2 (110) 0 Ich mag strategische Spiele, wo du ein bisschen nachdenken musst und nicht einfach darauf los legen kannst Gain Gain Gain
2 (110) - Ich mag Spiele mit einem realistischen, historischen Hintergrund Gain Gain Gain
2 (111) + Ich finde es sehr beeindruckend, wenn du spielen kannst, je nachdem, wozu dir gerade zumute ist (GTA) Gain Gain Gain
2 (113) 0 Ich mag Blockbuster Spiele, die richtig bekannt sind und sich gut verkaufen Gain Gain Gain
2 (119) 0 Ich mag es, alle Trophden zu sammeln (Die Trophaen sind mir egal, aber der Ehrgeiz, es geschafft zu haben ist cool) Gain Gain Gain
3 (143) 0 Obwohl Videaspielen Entspannung bedeutet, méchte ich dennoch ein bisschen meinen Kopf anstrengen miissen Job Job Gain
3 (151) 0 Ich finde gemeinsame Videospielabende sehr lustig und bin auch bereit, darin mehr Zeit zu investieren Gain Gain Gain
3 (155) 0 Mich packt der Ehrgeiz: Wenn ich ein Level fiinf mal nicht schaffe, probiere ich es trotzdem noch weiter Job Job Gain
3 (165) 0 Mir ist es wichtig, dass ich bei einem Spiel jederzeit aufhéren kann, wenn ich es will Gain Gain Gain
3 (165) 0 Mir ist es bei Spielen wichtig, dass ich sie sowohl alleine als auch gemeinsam spielen kann Gain Gain Gain
3 (170) + Das Wichtigste ist flir mich, dass Spielen Spa macht (wichtiger als gewinnen etc.) Gain Gain Gain
3 (176) 0 Ich mag das Gefihl, wenn ich gin Spiel fertiggespielt habe und frage dann "Und was mache ich als nachstes?" Gain Gain Gain
3 (182) - Ich mag es, wenn hinter Spielen eine Geschichte vorhanden ist, die einem beim Geniefen unterstiitzt Gain Gain Gain
4 (112) 0 Ich finde, man muss sich mit einem Spiel irgendwie verbunden fiihlen, damit ich es auch als Videospiel spiele Job Gain Gain
4 (129) + Ich mag Erfolg nach kniffligen Aufgaben - das Schdnste ist, wenn du etwas Aussichtsloses gerade so geschafft hast Gain Gain Gain
4 (129) 0 Ich freue mich, wenn ich gewinne Gain Gain Gain
4 (129) + Wenn ich einen starken Gegner besiegt habe, freue ich mich noch mehr Gain Gain Gain
4 (131) 0 Wenn ich gegen andere spiele, finde ich, sollten sie etwa dhnlich stark sein, wie ich. Sonst ist es fad Gain Gain Gain
5 (115) 0 Ich mag strategische Spiele und Geschicklichkeitsspiele, bei denen ich mich ein bisschen konzentrieren muss Gain Gain Gain
5 (119) + Am meisten gefallen mir die Spielmomente, wo ich etwas erreiche - und die eine Spannung mit sich bringen Gain Gain Gain
5 (140) 0 Ich mag Spiele mit schnellen Mechaniken/Geschwindikeiten (ev. Bestzeiten) + ein bisschen Strategie, so wie Tetris Gain Gain Gain
5 (148) + Ich mag den Kick, wenn ich etwas erreiche - das mich ans Spiel bindet, damit ich weiterspiele Gain Gain Gain
6 {81) 0 Casual Games sind jetzt nicht so wirklich meins. Ich m&chte mich ordentlich damit befassen miissen Job Gain Gain
5 (81) 0 Ich spiele gerne vollwertige Spiele mit einer Story, die ein rundes Erlebnis erzeugt Gain Gain Gain
) {85) + Ein gutes Spiel ich fiir mich so, wie ein Film mit einer guten Story, in die man sich hineinversetzen kann Gain Gain Gain
3] {87) 0 AuBer Spielen mit Story spiele ich auch gerne Spiele mit gutem Gameplay, wo das Spielen einfach SpaB macht Gain Gain Gain
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Job / Job / Job /

. . Pain/ | Pain/ | Pain/

Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .

Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final

5 (96) 0 Ich mag Spiele mit viel Humor, wo ich wirklich gut unterhalten werde Gain Gain Gain
) {97) 0 Mir ist auch wichtig, dass es extrem viel zu entdecken gibt Gain Gain Gain
3] (99) 0 Ich mag es, stundenlang an einer Stelle im Spiel zu stecken, weil wenn man es schafft, freut man sich richtig Gain Gain Gain
5 (102) - Ich finde, es gehort dazu, dass man bei einem Spiel ein paar mal scheitern muss, um sich zu steigern Gain Gain Gain
3] (102) 0 Ich mag es, wenn ich wirklich Giberlegen muss, wie ich ein Rétsel schaffe - darum beschéftige ich mich mit dem Spiel Gain Gain Gain
3) (110) 0 Mir ist das Spielerlebnis sehr wichtig. Das kann ich durch gute Story oder durch gutes Gameplay haben Gain Gain Gain
5 (110) 0 Ich mag Spiele, die ein bisschen schwieriger sind und mich herausfordern Gain Gain Gain
3] (110) 0 Ich mag es bei Spielen, wenn ich den Schwierigkeitsgrad veridndern kann Gain Gain Gain
7 (137) 0 Ich mag so Endlosspiele, die ich einfach dahinspielen kann, ohne, dass groRartig etwas passiert Gain Gain Gain
7 (141) 0 Obwohl ich eigentlich nicht so der comptetitive Spieler bin, mag ich es, wenn ich wo besser bin als mein Bruder Gain Gain Gain
7 (150) 0 Ich mag Spielmomente, wo du irgendetwas [8sen kannst, ein Problem, ein Ratsel oder so Gain Gain Gain
7 (153) 0 Es mir nicht um den Sieg gegen eine andere Person, sondern, dass ich etwas fiir mich persénlich geschafft habe Gain Gain Gain
8 {81) 0 Das einzige Spiel, das ich alleine spiele, ist Sims. Da ist aber das Wichtige der kreative Erstellungsprozess Gain Gain Gain
8 (83) 0 Wenn ich zuféllig bei einem Spiel gewinne, freue ich mich. Ich gehe aber grundsatzlich nicht davon aus, zu gewinnen Gain Gain Gain
8 {93) 0 Bei Sims mag ich gerne den Aufbauprozess und das Kreative. Das Spielen im Anschluss ist mir relativ egal Gain Gain Gain
8 {94) 0 Ich habe es gerne, strategisch vorzugehen und planen, was der nichste Schritt ist - allerdings ohne Stress! Gain Gain Gain
8 (94) 0 Ich mag es, wenn Spiele eher einfach sind und sie mich nicht Gberfordern Gain Gain Gain
8 {94) + Eine gute, umfangreiche Story hinter einem Spiel ist fr mich echt wichtig Gain Gain Gain
8 {95) 0 Ich mag es, wenn Spiele verschiedene Spielmodi besitzen Gain Gain Gain
8 (95) 0 Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen méglichst sauberen Abschnitt Job Gain Gain
8 (97) 0 Ich finde es nett, wenn man etwas schon &fter probiert hat zu [6sen und pldtzlich merkst du, wie es wirklich geht Gain Gain Gain
9 (119) 0 Manchmal packt mich der Ehrgeiz, wo ich sage, ich will das Level jetzt schaffen Gain Gain Gain
9 (137) 0 Oft will ich die eigene Highscore schlagen, besser werden und ein neues Level erreichen Gain Gain Gain
9 (146) 0 Ich mag es, wenn die Grafik ansprechend ist und ein Spiel lustig gemacht ist Gain Gain Gain
9 (148) 0 Bei Quiz Duell mag ich es zum Beispiel, etwas Neues dazu zu lernen und meine Gegner zu besiegen Gain Gain Gain
10 (105) + Wenn man ein Level schafft, ist das fiir mich der spafigste Moment Gain Gain Gain
10 (114) 0 Ich mag es, wenn ich bei einem Spiel etwas gewinne und Belohnungen bekomme Gain Gain Gain
10 (116) 0 Ich mag Spiele, die mit bekannten Filmen o.4. in Verbindung stehen, die mir gefallen - mit einer Story auch dahinter Gain Gain Gain
10 (120) + Ich mag es, wenn Spiele genau einen moglichen Weg und eine mégliche Lésung haben Gain Gain Gain
10 (124) 0 Ich bevorzuge Casual Games, weil sie nicht viel Zeit beanspruchen und so im Nebenbei spielbar sind Job Gain Gain
10 (128) + Wenn ich schon etwas spiele, muss es auf jeden Fall etwas Freundliches sein Gain Gain Gain
10 (128) 0 Wenn ich schon etwas spiele, dann ist der Sieg das Schénste, wenn ich etwas hart erkdmpft habe Gain Gain Gain
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Jobs "Videospiele" - Prioritat 1

In Gesellschaft mit dem Fr deskreis sp
(S:23 _1:9_S/1:2,6 _R:0_M: 4 _W:5)

Alleine sein, um zu entspannen
(S:16 _1:8_S/1:2,0 _R:-1_M:5_W: 3)

1_{96)_0_Alleine spiele ich nicht, aber in der Gruppe / zu zweit bel einem Videospielabend oder so schon

2_{102)_-_Alleine spiele ich eher ein bisschen zur Entspannung

2_{109)_0_wWenn wir gemeinsam gegen die Maschine spielen, suchen wir uns immer eine recht zahe Herausforderung

2_{102)_0_Furs Spielen alleine nehme ich mir nicht extra Zeit {(nur wenn es gerade passt) - mit Freunden schon extra geplant

2_{102)_0_FUrs Spielen alleine nehme ich mir nicht extra Zeit {nur wenn es gerade passt) - mit Freunden schon extra geplant

3_{145)_0_lIch spicle Videospiele, wenn ich erschopft nach Hause komme und einmal ein bisschen runterkommen muss

2_{100)_0_Wenn ich spiele, spiele ich meistens mit Freunden (alleine auch, aber eher als Wochenendbeschaftigung bei Zeit)

3_{145)_0_Wenn ich erschopft bin, spiele ich Spiele, bei denen ich nicht viel nachdenken muss und jederzeit aufhoren kann

2_{92)_0_Direkte Wettkampfspiele spiele ich nicht alleine, sondern immer mit Freunden gemeinsam, kooperativ

3_{143)_0_vVideospielen ist fir mich Zeitvertreib und Entspannung {den Kopf ausschalten)

2_{106)_0_wWettkampfspiele {egal, ob gegen Mensch oder Maschine) spiele ich eigentlich nicht alleine

5_{111)_0_lch spiele Videospiele zur Entspannung und mochte dabei fir mich alleine sein

3_{151)_0_Ich finde gemeinsame Videospielabende sehr lustig und bin auch bereit, darin mehr Zeit zu investieren

5_{111)_0_Videospielen ist flir mich eine Auszeit - das Eintauchen in eine andere Welt

4_{121)_0_Bei einem Videospielabend ist naturlich auch der Wettbewerb wichtig. Jeder mochte schlieBlich gewinnen.

5_{116)_0_lIch spiele auch gerne, wenn mir fad ist oder, um auf andere Gedanken zu kommen

4_{98)_-_Ich spiele vereinzelt noch mit Freunden, wenn irgendwer eine Playstation oder so hat

6_{79)_0_Videospiele sind eine gute Beschaftigung, um den Kopf abzuschalten

4_{112)_0_Konsolenspiele sind fur mich ein gesellschaftliches Ding, das du zusammen spielst

6_{83)_0_Wenn ich spicle, spiele ich groRtenteils alleine, finde es aber auch |ustig mit anderen {online) zur Abwechslung

4_{112)_0_Konsolenspiele habe ich nie alleine gespielt

7_{127)_0_lch bevorzuge Spiele, bei denen ich den Kopf ausschalten kann. Denken muss ich ohnehin im Job andauernd

6_{83)_0_Wenn ich spiele, spiele ich groRtenteils alleine, finde es aber auch |ustig mit anderen {online) zur Abwechslung

7_{125)_0_lch spiele aus Entspannung. Einfach, wenn ich heim komme, dass ich einmal den Kopf abschalten kann

7_{131)_0_Ich spiele leider nicht oft mit anderen gemeinsam, wirde es gelegentlich aber gerne machen

9_{119)_0_Ich spiele, wenn ich komplett entspannen will

7_{135)_0_lch wirde mich als eher geselligen Spieler bezeichnen

11_{87)_0_Spielen hilft mir, mich zu entspannen und herunterzukommen

8_{67)_0_Dadurch, dass mein Partner spielt, habe ich mich jetzt auch wieder ein bisschen damit beschaftigt

12_{159)_0_Ich spiele Spiele auch, um Dampf abzulassen, wenn die Arbeit stressig war

8_(67)_0_Ich spiele gerne im Freundeskreis, so im Rahmen eines ge meinsamen Spieleabends oder so

12_{149)_0_Ich spiele sowohl gerne alleine, als auch in der Gruppe. Kommt aufs Spiel drauf an

8_{77)_+_Alleine zu spielen ist fur mich Uberhaupt nicht attraktiv, das reizt mich GAR nicht

11_{B87)_0_Ich spiele paralle| neben meiner Partnerin - sie auf threm Gerat, ich auf meinem

11_{108)_0_wWenn ich mit meiner Freundin parallel spiele, ist mir auch der Wettkam pf wichtig, dass ich besser bin als sie

12_{145)_0_Friiher habe ich gerne mit meinem Partner zusammen gespielt

12_(145)_0_Fruher habe ich mehr gespielt, da auch mein Partner gespielt hat und das unsere einzige Gemeinsamkeit war

12_{173)_0_Ich spiele gerne Spiele mit Freunden, wo man sich aus Spaf {!) duellieren und gegenseitig messen kann

12_{149)_0_lch spiele sowohl gerne alleine, als auch in der Gruppe. Kommt aufs Spiel drauf an

M Beide Geschlechter

6

Anzahl Interviewte

B Mannlich @ Weiblich

6

Einzelspieler

Bevorzugte Spielkonstellationen bei Videospielen

Mehrspieler
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Job / Job / Job /
. . Pain/ | Pain/ | Pain/
Interview| Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview X . .
Gain Gain Gain
Nr. 1 Nr. 2 Final
10 (128) 0 Ich mag es bei Spielen, einen klaren Abschluss zu haben, den man erreichen kann - nicht ewig dahin spielen Gain Gain Gain
11 {83) 0 Mir geféllt es, wenn ich auf etwas drauf komme und dadurch weiterkomme Gain Gain Gain
11 (83) 0 Boni, welcher Art auch immer, |6sen bei mir Gliicksgefiihle aus, die mich dazu animieren, weiterzuspielen Gain Gain Gain
11 (92) 0 Ich mag es gern, zusatzliche Boni zu finden, die man eigentlich nicht braucht (so Extra Abzeichen und so) Gain Gain Gain
11 {98) 0 Ich mag es, wenn spiele irrsinnig schwierig sind und ich echt meinen Kopf anstrengen muss dabei Gain Gain Gain
11 {98) + Ich liebe die Herausforderung bei Spielen, etwas zu schaffen Gain Gain Gain
12 (181) 0 Ich mag es, bei schwierigen Levels zu tiifteln, wie ich mein Ziel erreiche. Oft Giber mehrere Tage hinweg Gain Gain Gain
12 (181) + Wenn ich ein lang ersehntes Ziel endlich erreicht habe, ist das fiir mich ein sehr schéner Glicksmoment Gain Gain Gain
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Wenn es sich gerade ergibt
{S:15 _1:9_S/MA:1,7_R:+1_M: 5 W:4)

Als netter Zeitvertreib
{:14_1:9_S/M:1,6_R:0_M. 5 W:.4)

1_{94)_+_Ich spiele, wenn es sich ergibt, wiirde aber nie auf die Idee kommen, jetzt aktiv selbst die Initiative zu ergreifen

2_{24)_0_Handyspiele, Casual Spiele spiele ich gerne aus Zeitvertreib, wenn ich irgendwo auf irgendwas warte

1_{135)_0_Wenn ich mit dem Spielen fertig bin, denke ich auch nicht mehr ans Spielen {auch kein Bedrfnis zu uben)

3_{143)_0_videospielen ist fUr mich Zeitvertreib und Entspannung {den Kopf ausschalten)

2_{102)_0_Furs Spielen alleine nehme ich mir nicht extra Zeit {nur wenn es gerade passt) - mit Freunden schon extra geplant

4_{102)_0_wenn ich nicht weil, was ich sonst tun soll, kann ich mir am ehesten vorstellen, etwas zu spielen

2_{100)_0_Wenn ich spiele, spiele ich meistens mit Freunden {alleine auch, aber eher als Wochenendbeschaftigung bei Zeit)

4_{102)_0_FUr micht ist Spielen eine reine Beschaftigungstherapie, ein Zettfiller

3_{166)_0_lIch spiele gerne, wenn es drauBen regnet, da man so auch drinnen etwas Lustiges machen kann

4_{104)_0_Wenn ich irgendwo sitze und warten muss, ist Spielen eine gute, sinnvolle Alternative

4_{102)_0_Wenn ich nicht weil}, was ich sonst tun soll, kann ich mir am ehesten vorstellen, etwas zu spielen

5_{116)_0_lIch spiele auch gerne, wenn mir fad ist oder, um auf andere Gedanken zu kommen

6_{79)_0_Videospiele sind fur mich eine groRe Form der Freizeitbeschaftigung und Unterhaltung

7_{125)_0_lIch spiele, wenn mir langweilig ist

6_{79)_0_Videospielen zahlt fur mich als Hobby, das ich in der Freizeit betreibe

9_{119)_0_Manchmal spiele ich, einfach um die Zeit totzuschlagen

6_{81)_0_Ich spiele hauptsachlich Abends - tagsiber mache ich lieber etwas anderes, wie rausgehen oder musizieren

10_{114)_0_lch mag es, wenn das Spiel gemutlich ist, ohne extreme Herausforderung - ein angenehmer Zeitvertreib

6_{79)_0_Bevor ich fernsehe, spiele ich lieber Videospiele - da kann ich selbst etwas tun

10_{99)_0_FUr mich ist Spielen so eine Zwischendurchbeschaftigung beim Warten auf den Bus oder so

7_{125)_0_Ich mochte nur spielen, wenn ich Lust dazu habe. Und auch dann nicht so lange am Stlick

11_{75)_0_lIch spiele hauptsachlich am Handy, wenn ich Zeit Uberwinden machte

8_{67)_0_Spielen macht zwar SpaR - ich wirde aber nicht auf die Idee kommen, jetzt zu fragen, ob wir gemeinsam spielen

11_{85)_0_Ich spiele aus Langeweile

9 {119)_0_lch habe kein besonderes Musterverhalten - ich spiele einfach, wenn mir gerade danach ist

12_{135)_0_lch spiele eigentlich immer, wenn ich Zeit dafur habe

9_{152)_0_Fur mich ist wichtig, dass ich Spalt am Spielen habe, aber wenn es zu viel wird, nervt es mich, dann lasse ich es

12_{161)_0_Ich glaube, geistig bringt spielen nicht viel, aber es ist eine Unterhaltung und ein guter Zeitvertreib

11_{85)_0_Bevor ich vor dem Fernseher sitze, spiele ich lieber ein Handyspiel

Aus Ehrgeiz / Eigene Skills beweisen
{5:12_1:8_5S/:1,5_R:+2_M: 4 W:4)

1_{129)_0_Ich mag es, mich selbst herauszufordern und zu schauen, wie gut ich wirklich bin

2_{95)_+_Ich bin sehr ehrgeizig und ziemlich schlecht im Verlieren

2_{109)_0_Wenn wir gemeinsam gegen die Maschine spielen, suchen wir uns immer eine recht zahe Herausforderung

3_{168)_0_Ich will schon jedes Level schaffen. Da kommt bei mir immer der Ehrgelz heraus

3_{155)_0_Ich spiele zwar ehrgeizig und will es schaffen, mochte jetzt aber nicht unbedingt komplexe Strategien entwickeln

5_{144)_0_Ich spiele mit dem Hintergrund, mich langsam zu steigern, schwierigere Levels zu spielen und Erfolg zu haben

6_{81)_0_Wenn ich ein Spiel spiele, beschaftige ich mich sehr intensiv damit

8_{95)_0_Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen moglichst sauberen Abschnitt

9 {119)_0_Manchmal packt mich der Ehrgeiz, wo ich sage, ich will das Leve| jetzt schaffen

9_{148)_0_Ich Uberprufe gerne mein eigenes Allgemeinwissen und duelliere mich dabei mit anderen -> Ehrgeiz

9_{152)_0_Es ist fir mich ein Reiz, ein begonnenes Spiel zu vollenden und etwas weiterzubringen

12_(175)_+_Es gibt bei Spielen fir mich nichts Schlimmeres, als wenn ich nicht alle 3 von 3 Sternen habe

Jobs "Videospiele" - Prioritat 2

Einfaches Spielen ochne Anstrengungen
(S:7_1:5_S/:1,4_R:0_M:1_W:4)

¢

Sich im Wettkampf gegen andere zu beweisen
(S:8_1:6_S/1:1,3_R:+1_ M: 3 _W:3)

3_{155)_0_Ich spiele zwar ehrgeizig und will es schaffen, méchte jetzt aber nicht unbedingt komplexe Strategien entwickeln

2_{92)_+_Mir geht es bei Spielen in erster Linie um das Besiegen von Gegnern {menschlich & maschinell)

5_{115)_0_Videospiele mussen fir mich nicht sonderlich kampliziert sein, ich mochte keinen extremen Aufwand betreiben

2_{92)_0_Direkte Wettkampfspiele spiele ich nicht alleine, sondern immer mit Freunden gemeinsam, kooperativ

7_{119)_0_Hin und wieder spiele ich gerne so Spiele, wie Shake Uber Facebook oder so

2_{106)_0_wWettkampfspiele {egal, ob gegen Mensch oder Maschine) spiele ich eigentlich nicht alleine

7_{127)_0_lch bevorzuge Spiele, bei denen ich den Kopf ausschalten kann. Denken muss ich ohnehin im Job andauernd

3_{166)_0_Natlrlich ist gemeinsames Spielen immer ein bisschen ein Wettkampf: "Wer ist besser? Wer ist schneller?"

10_(124)_0_lch bevorzuge Casual Games, weil sie nicht viel Zeit beanspruchen und so im Nebenbei spielbar sind

4_{121)_0_Bei einem Videospielabend ist natlrlich auch der Wetthewerb wichtig. Jeder mochte schlieRlich gewinnen.

10_(114)_0_lch mag es, wenn das Spiel gemitlich ist, ohne extreme Herausforderung - ein angenehmer Zeitvertreib

8_{25)_0_Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen moglichst sauberen Abschnitt

12_(129)_0_Fur mich ist Videospielen gemutlich Tablet spielen, wo man nicht lange gebunden ist

11_{108)_0_Wenn ich mit meiner Freundin parallel spiele, ist mir auch der Wettkampf wichtig, dass ich besser bin als sie

12_{173)_0_Ich spiele gerne Spiele mit Freunden, wo man sich aus SpaR {!) duellieren und gegenseitig messen kann
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Kurze, unterbrechbare Spielsitzungen
{S:7_L5_S/:L4_R0_M:1_ W 4)

¢

3_{145)_0_Wenn ich erschopft bin, spiele ich Spiele, bei denen ich nicht viel nachdenken muss und jederzeit aufhoren kann

5_{115)_0_lIch muss nicht ewig gebunden sein - mir reicht es, wenn ich meine Levels machen und danach ausschalten kann

7_{119)_0_Hin und wieder spiele ich gerne so Spiele, wie Snake Uber Facebook oder so

7_{125)_0_lch mdchte nur spielen, wenn ich Lust dazu habe. Und auch dann nicht so lange am Stlick

10_(124)_0_lch bevorzuge Casual Games, weil sie nicht viel Zeit beanspruchen und so im Nebenbei spielbar sind

10_(99)_0_Fur michist Spielen so eine Zwischendurchbeschaftigung beim Warten auf den Bus oder so

12_(129)_0_Fur mich ist Videospielen gemutlich Tablet spielen, wo man nicht lange gebunden ist

Seite 3von 7

Jobs "Videospiele" - Prioritat 3

Einfach spielen, chne Gewinnabsicht

{$:4_13_S/M:L3_R0_M:0_ W 3)

9 Die Zeit mit sinnvollen Spielen nutzen
{:4_1L3_S/13_R+1_M 2 W:1)

1_{102)_0_Ich bin nicht so aufs Gewinnen fokussiert, ich kann auch gut verlieren {mir geht es nur um den Spaf)

1_{129)_0_Ich mag nicht nur die Zeit vertreiben, sondern dass dabei wirklich ein positiver Effekt dabei herausschaut

7_{147)_0_Mir ist es egal, ob ich gewinne oder verliere - Hauptsache es macht Spal

4_{100)_0_Wenn ich die Zeit zum Spielen habe, spiele ich Wissensspiele, die mir irgendetwas bringen, als Zeitvertreib

8_{81)_0_Beim Spielen geht es mir absolut nicht darum, dass ich der Beste bin

4_{106)_+_Wenn ich keinen Sinn hinter den Spielen sehe, spiele ich sie auch nicht

8_{83)_0_Wenn ich zufallig bei einem Spiel gewinne, freue ich mich. Ich gehe aber grundsatzlich nicht davon aus, zu gewinnen

6_{79)_0_Bevor ich fernsehe, spiele ich lieber Videospiele - da kann ich selbst etwas tun

Jobs "Videospiele" - Prioritit 4

Spielen, um munter zu werden

{S:2_1:2_S/1: 1,0 _R: D)

Sonstige

3_{145)_0_Ich spiele ratselartige Videospiele in der Frih, um munter zu werden

11_{77)_+_Videospiele {Handy) sind fir mich so wichtig, dass ich schlecht drauf bin, wenn ich nicht dazu komme

11_{77)_0_Ich spiele Spiele, um munter zu werden

12_{157)_0_Uber den Tag vertellt spiele ich ein paar Stunden. lch mache immer so Missionen, die ich erflllen muss

Spielen, um nicht schlecht gelaunt zu sein / Tagliche Missionen in Spielen erfullen

Pains "Videospiele" - Prioritat 1

Videospielen beansprucht sehr viel Zeit
{S:9_L8_S/:LL_R0_M:4 W 4)

3_{141)_0_videospiele benotigen leider immer so viel Zeit, wenn man sie "ordentlich" spielt

3_{149)_0_Mir ist es jetzt die Zeit nicht mehr wert, stundenlang Videospiele zu spielen {Verpflichtungen, etc.)

4_{102)_0_FUr Spiele braucht man viel Zeit

6_(79)_0_In letzter Zeit hat mein Spielverhalten abgenommen, da ich jetzt mehr Verpflichtungen habe

7_{119)_0_was ich an Videospielen nicht mag ist, dass sie immer so viel Zeit fressen

8_{65)_0_Manchmal lade ich mir Spiele auf mein Handy herunter - Aber eigentlich habe ich nie die Zeit zum Spielen gefunden

9_{137)_0_Wenn ich das Gefuhl habe, zu sehr in ein Spiel involviert zu sein, dann lasse ich es wieder (Vorsicht)

11_{87)_0_Bei meiner Xbox ist mir oft der Aufwand zu groR, ein Spiel so lange zu spielen {da schitze ich mich selbst vor)

12_(131)_0_Fruher habe ich viel mehr gespielt, aber es st mir einfach zu schade um die Zeit
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Angsteinflofende Spiele / Horrorspiele
{sh. Priferenzen aus Interviewleitfaden)

W Beide Geschlechter mMannlich @ Weiblich

Anzahl an Punkten der
Préferenzenreihung

Atemberaubende AngsteinfloRender Atemberaubende  "Klick” im Kopf ~ Hart verdienter, Intensive Vollstandigkeit /
Verwunderung / Terror Geschwindigkeit / beim Lésen von  stark umkdmpfter Verbundenheitzu Vollenden nach
Schonheit Schwindelgefiihl Puzzles Sieg anderen Spielern langen

Anzahl Interviewte

Bemiihungen Ich liebe es! Ich mag es. Es ist okay. Ich mag es nicht. Ich hasse es!

Beliebte Spi nach Brai Test Sich in einem Spiel dngstlich, erschrocken oder beunruhigt fiihlen:

n=12

Spiele, die schnell langweilig werden Spiele, die nicht herausfordernd sind

{S:3_1:3_S/:1,0_R:0_M:0_W:3) ? (5:3_13_S/:1,0_R0_M:3 W 0) d
3_{176)_0_Mir geht es auf die Nerven, wenn Spiele immer das Gleiche sind oder es eine unendliche Menge an Levels gibt 4_{131)_0_Wenn ich gegen andere spiele, finde ich, sollten sie etwa dhnlich stark sein, wie ich. Sonst ist es fad

7_{131)_0_Bei Spielen habe ich nicht so einen wirklichen Ehrgeiz. Ich verliere schnell die Geduld 5_{146)_0_wenn Spiele nicht schwieriger werden, dann sind sie fur mich fad

8_{79)_0_Wenn ich Handyspiele herunterlade, spiele ich die ein paar Wochen, sie werden aber schnell langweilig {(Neues!) 6_{110)_0_Ich mag keine Spiele, die zu einfach sind, wo man keine Herausforderung hat

Zu schwierige, iberfordernde Spiele 9

{$:5_L3_S/M:L7_R0_M:0_ W 3)

7_{127)_0_lIch bevorzuge Spiele, bei denen ich den Kopf ausschalten kann. Denken muss ich ohnehin im Job andauernd

8_{79)_0_Es hat fur mich keinen Reiz, wenn Spiele zu schwierig werden oder du andere einladen musst, um weiterzukommen

8_{83)_0_Dadurch, dass ich nicht mit Konsolen aufgewachsen bin, bin ich vom Spiel schnell Uberfordert

8_{24)_0_Ich mag es, wenn Spiele eher einfach sind und sie mich nicht dberfordern

10_{124)_0_Wenn du komplexere, aufbauende Spiele |&nger nicht spielst, vergisst du teilweise schon wieder, was du alles hast

Spiele, die nicht sinnvall sind Minispiele, die nur nebenbei gespielt werden

{S:2_1:2_S/1:1,0 _R: +1) {S:2_1:1_S/1:2,0 _R: 0}

4_{106)_+_Wenn ich keinen Sinn hinter den Spielen sehe, spiele ich sie auch nicht 6_{81)_0_Casual Games sind jetzt nicht so wirklich meins. Ich mochte mich ordentlich damit befassen mussen
9_{147)_0_Spielen ist eine stupide Moglichkeit, Zeit zu Uberbriicken und den Kopf abzuschalten 6_{110)_0_lch mag keine Spiele, die man nur nebenbei irgendwie als Minispiele spielt

Sonstige

8_{77)_+_Alleine zu spielen ist fir mich Uberhaupt nicht attraktiv, das reizt mich GAR nicht Alleine, ohne Gesellschaft spielen

1_{106)_0_Ich mag nicht nur passiv neben sitzen und zuschauen - ich will selbst die Kontrolle haben Bei Spielen nur zuzusehen

7_{125)_+_Ich mag definitiv keine Spiele, die ich in gewissen Zeitabstanden spielen MUSS - ich will nur freiwillig s pielen Spiele, die einen zwingen, in gewissen Zeitabstanden zu spielen

10_{103)_0_Ich bin grundsatzlich allem abgeneigt, was Bildschirme anbelangt - Ich freue mich Uber samtliche sonstige Aktivitaten |Generelle Abneigung gegentiber Tatigkeiten vor dem Bildschirm
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Ein hart verdienter, stark umk3mpfter Sieg
(S:27 _1:11_S5/:25_R:+3 _M: 6_W: 5)

Erreichen persénlichen Fortschritts
(S:21 _1:11_S/: 1,9 _R:+3 _M:5 _W: 6)

2_{92)_0_Ich mag es, wenn wir gemeinsam fir etwas kdmpfen, uns aufregen, den Nervenkitzel, die Herausforderung

1_{127)_0_Ich mag Spiele, die einem im echten Leben was bringen {Noten lernen / Erfolg im echten Leben)

2_{92)_+_Zuzweit spielen und die Maschine besiegen macht mir am meisten Spaf

1_(133)_0_Ich mag es, wenn ich besser werde und zum Beispiel meine eigene Bestzeit schlage

2_{93)_0_Ich mag es auch, Ratsel zu lbsen

2_{119)_0_lch mag es, alle Trophden zu sammeln (Die Trophden sind mir egal, aber der Ehrgeiz, s geschafft zu haben ist cool)

2_{110)_0_Ich mag strategische Spiele, wo du ein bisschen nachdenken musst und nicht einfach darauf los legen kannst

3_{176)_0_Ich mag das Gefuhl, wenn ich ein Spiel fertiggespielt habe und frage dann "Und was mache ich als nachstes?"

3_{143)_0_Obwohl Videospielen Entspannung bedeutet, mochte ich dennoch ein bisschen meinen Kopf anstrengen missen

4_{129)_0_lch freue mich, wenn ich gewinne

3_{155)_0_Mich packt der Ehrgeiz: Wenn ich ein Level fiinf mal nicht schaffe, probiere ich es trotzdem noch weiter

4_{129)_+_lch mag Erfolg nach kniffligen Aufgaben - das Schonste ist, wenn du etwas Aussichtsloses gerade so geschafft hast

4_{131)_0_Wenn ich gegen andere spiele, finde ich, solften sie etwa dhnlich stark sein, wie ich. Sonst ist es fad

4_{129)_+_Wenn ich einen starken Gegner besiegt habe, freue ich mich noch mehr

4_{129)_+_Ich mag Erfolg nach kniffligen Aufgaben - das Schonste ist, wenn du etwas Aussichtsloses gerade so geschafft hast

5_{119)_+_Am meisten gefallen mir die Spielmomente, wo ich etwas erreiche - und die eine Spannung mit sich bringen

4_{129)_+_Wenn ich einen starken Gegner besiegt habe, freue ich mich noch mehr

5_{148)_+_Ich mag den Kick, wenn ich etwas erreiche - das mich ans Spiel bindet, damit ich weiterspiele

5_{115)_0_lch mag strategische Spiele und Geschicklichkeitsspiele, bei denen ich mich ein bisschen konzentrieren muss

6_{29)_0_Ich mag es, stundenlang an einer Stelle im Spiel zu stecken, weil wenn man es schafft, freut man sich richtig

5_{140)_0_lIch mag Spiele mit schnellen Mechaniken/Geschwindikeiten {ev. Bestzeiten) + ein bisschen Strategie, so wie Tetris

6_{102)_-_Ich finde, es gehdrt dazu, dass man bei einem Spiel ein paar mal scheitern muss, um sich zu steigern

6_{99)_0_Ich mag es, stundenlang an einer Stelle im Spiel zu stecken, weil wenn man es schafft, freut man sich richtig

7_{153)_0_Fs geht mir nicht um den Sieg gegen eine andere Person, sondern, dass ich etwas fir mich personlich geschafft habe

6_{102)_-_Ich finde, es gehdrt dazu, dass man bei einem Spiel ein paar mal scheitern muss, um sich zu steigern

7_{150)_0_lIch mag Spielmomente, wo du irgendetwas |6sen kannst, ein Problem, ein Ratsel oder so

6_{102)_0_lch mag es, wenn ich wirklich Uberlegen muss, wie ich ein Ratsel schaffe - darum beschaftige ich mich mit dem Spiel

8_(95)_0_Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen moglichst sauberen Abschnitt

6_{110)_0_Ich mag Spiele, die ein bisschen schwieriger sind und mich herausfordern

9_{119)_0_Manchmal packt mich der Ehrgeiz, wo ich sage, ich will das Level jetzt schaffen

6_{81)_0_Casual Games sind jetzt nicht so wirklich meins. Ich mochte mich ordentlich damit befassen missen

9_{137)_0_0Oft will ich die eigene Highscore schlagen, besser werden und ein neues Level erreichen

7_{150)_0_Ich mag Spielmomente, wo du irgendetwas 16sen kannst, ein Problem, ein Ratsel oder so

S _(148)_0_Bei Quiz Duell mag ich es zum Beispiel, etwas Neues dazu zu lernen und meine Gegner zu besiegen

8_{94)_0_Ich habe es gerne, strategisch vorzugehen und planen, was der nachste Schritt ist - allerdings ohne Stress!

10_{105)_+_Wenn man ein Level schafft, ist das flr mich der spaRigste Moment

8_{97)_0_Ich finde es nett, wenn man etwas schon ofter probiert hat zu losen und plotzlich merkst du, wie es wirklich geht

10_{128) 0_Wenn ich schon etwas spiele, dann ist der Sieg das Schonste, wenn ich etwas hart erkampft habe

8_(95)_0_Wenn ich Erster bin, versuche ich, zu gewinnen - wenn nicht, versuche ich einen moglichst sauberen Abschnitt

10_{128) 0_Ich mag es bei Spielen, einen klaren Abschluss zu haben, den man erreichen kann - nicht ewig dahin spielen

9_{119)_0_Manchmal packt mich der Ehrgeiz, wo ich sage, ich will das Level jetzt schaffen

12_{181)_+_Wenn ich ein lang ersehntes Ziel endlich erreicht habe, ist das fur mich ein sehr schoner Glucksmoment

9_{137)_0_Oft will ich die eigene Highscore schlagen, besser werden und ein neues Level erreichen

10_{120)_+_lch mag es, wenn Spiele genau einen moglichen Weg und eine mogliche Losung haben

11_{98)_0_Ich mag es, wenn spiele irrsinnig schwierig sind und ich echt meinen Kopf anstrengen muss dabei

11_(98)_+_Ich liebe die Herausforderung bei Spielen, etwas zu schaffen

12_(181)_0_lch mag es, bei schwierigen Levels zu tUfteln, wie ich mein Ziel erreiche. Oft Uber mehrere Tage hinweg

Der "Klick"-Mocment beim Ratsellésen
{sh. Priferenzen aus Interviewleitfaden)

[ Beide Geschlechter

B Mannlich @ Weiblich
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Bevorzugte Skills bei Skill-Games
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Das Genielen atemberaubend sch& Spiel te [ In die hichte des Spiels eingebunden sein
(S:14 _1:7_S/1: 2,0 _R:+2_ M: 3 _W: 4) ---> Im Interviewleitfaden zwei separate, relevante Punkte

Die Vollend
{sh. Priferenzen aus Interviewleitfaden)

nach | B

&

1_{102)_0_Mir gefalit beim Spielen, wenn ich dran bin und fokussiert spielen kann {denke dann nur ans Spiel)

2_{93)_+_Ich mag es, wenn Spicle eine gute Story haben, die einen miteinbezieht {Film, den du selbst beeinflussen kannst)

2_{105)_0_lIch mag es bei Spielen, wenn es etwas zu entdecken gibt, mit super Grafik und einer guten Story

2_{110)_-_lch mag Spiele mit einem realistischen, historischen Hintergrund

3_{170)_+_Das Wichtigste ist flr mich, dass Spielen Spall macht {wichtiger als gewinnen etc.)

3_{182)_-_lch mag es, wenn hinter Spielen eine Geschichte vorhanden ist, die einem beim GenieRen unterstitzt

4_{112)_0_Ich finde, man muss sich mit einem Spiel irgendwie verbunden fiihlen, damit ich es auch als Videospiel spiele

6_{81)_0_Ich spiele gerne vollwertige Spiele mit einer Story, die ein rundes Erlebnis erzeugt

6_{81)_0_Casual Games sind jetzt nicht so wirklich meins. Ich mochte mich ordentlich damit befassen missen

6_{85)_+_Fin gutes Spiel ich fur mich so, wie ein Film mit einer guten Story, in die man sich hineinversetzen kann

6_{87)_0_AuRer Spielen mit Story spiele ich auch gerne Spiele mit gutem Gameplay, wo das Spielen einfach SpaR macht

6_{110)_0_Mir ist das Spielerlebnis sehr wichtig. Das kann ich durch gute Story oder durch gutes Gameplay haben

8_{94)_+_Eine gute, umfangreiche Story hinter einem Spiel ist fur mich echt wichtig

10_{116)_0_lch mag Spiele, die mit bekannten Filmen o.a. in Verbindung stehen, die mir gefallen - mit einer Story auch dahinter

[ Beide Geschlechter
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Atemberaubende | AngsteinfloRender  Atemberaubende  "Klick" im Kopf beim Hart verdienter, stark Intensive Vollsténdigkeit /
Verwunderung / Terror Geschwindigkeit/  LBsen von Puzzles umkampfter Sieg Verbundenheit zu Vollenden nach

Schdnheit Schwindelgefiihl anderen Spielern Jlangen Bemiihungen

Bevorzugte Skills bei Skill-Games

EMénnlich @ Weiblich

n=12

ool Bahoh

p

(S:6_1:3_5/1:2,0 _R:+1_M:2_W: 2)

iten

Spiele mit viel Entdeckbarem
(S:7_1:4_S/:1,8_R:0_M:4_W:0)

of

1_{137)_0_Ich fiebere gerne mitanderen mit und freue mich fUr sie, wenn sie den Rekord schlagen

2_{105)_0_lch entdecke gerne verlorene Schatze und andere Gegenstande

2_{105)_0_Ich mag es bei Spielen nicht, wenn es keinen Multiplayer gibt / Ich mag Spiele mit Multiplayer Modus

2_{105)_0_Ich mag es bei Spielen, wenn es etwas zu entdecken gibt, mit super Grafik und einer guten Story

2_{92)_0_Ich mag es, wenn wir gemeinsam fir etwas kdmpfen, uns aufregen, den Nervenkitzel, die Herausforderung

2_{119)_0_lch mag es, alle Trophden zu sammeln (Die Trophden sind mir egal, aber der Ehrgeiz, es geschafft zu haben ist cool)

2_{92)_+_Zuzweit spielen und die Maschine besiegen macht mir am meisten Spaf

6_{97)_0_Mir ist auch wichtig, dass es extrem viel zu entdecken gibt

3_{151)_0_Ich finde gemeinsame Videospielabende sehr lustig und bin auch bereit, darin mehr Zeit zu investieren

10_{114) 0_Ich mag es, wenn ich bei einem Spiel etwas gewinne und Belohnungen bekomme

3_{165)_0_Mir ist es bei Spielen wichtig, dass ich sie sowohl alleine als auch gemeinsam spielen kann

11_{83)_0_Boni, welcher Art auch immer, 18sen bei mir Gliucksgefihle aus, die mich dazu animieren, weiterzuspielen

11_{92)_0_Ich mag es gern, zusatzliche Boni zu finden, die man eigentlich nicht braucht {so Extra Abzeichen und so)
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Spiele mit geringer Schwierigkeit Unterschiedliche Spielmodi

{S:7_14_S/:L8_R+1_N:0_W: 4} ? (S:3_1:3_S/1L1,0_R:i+1_M: 2 _W:1)

1_{125)_0_Ich mag einfache Spiele 2_{111)_+_Ich finde es sehr beeindruckend, wenn du spielen kannst, je nachdem, wozu dir gerade zumute ist (GTA)

3_{170)_+_Das Wichtigste ist fUr mich, dass Spielen Spal macht {wichtiger als gewinnen etc.) 6_{110)_0_Ich mag es bei Spielen, wenn ich den Schwierigkeitsgrad verandern kann

7_{137)_0_Ich mag so Endlosspiele, die ich einfach dahinspielen kann, ohne, dass groRartig etwas passiert 8_{95)_0_Ich mag es, wenn Spiele verschiedene Spielmodi besitzen

8_{81)_0_Das einzige Spiel, das ich alleine spiele, ist Sims. Da ist aber das Wichtige der kreative Erstellungsprozess

8_{83)_0_Wenn ich zufallig bei einem Spiel gewinne, freue ich mich. Ich gehe aber grundsatzlich nicht davon aus, zu gewinnen

8_{93)_0_Bei Sims mag ich gerne den Aufbauprozess und das Kreative. Das Spielen im Anschluss ist mir relativ egal

8_{94)_0_Ich mag es, wenn Spiele eher einfach sind und sie mich nicht dberfordern

Sich unter stressigen Situationen unter Kontrolle zu haben
{sh. Priferenzen aus Interviewleitfaden)

@ Beide Geschlechter BEMénnlich @ Weiblich
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Atemberaubende  AngsteinfléBender | Atemberaubende [ "Klick" im Kopf beim Hart verdienter, stark Intensive Vollstandigkeit /
Verwunderung / Terror Geschwindigkeit / Lésen von Puzzles umkampfter Sieg Verbundenheit zu Vollenden nach
Schonheit Schwindelgefiihl anderen Spielern  langen Bemiihungen
Bevorzugte Skills bei Skill-Games
n=12

Jederzeit aufhéren [ unterbrechen kénnen / schnelle, kleine Levels Freundlich / fréhlich gestaltete Spiele
{S:2_1:2_5/1:1,0_R:D0) {S:2_1:2_S/1:1,0_R: 0}
3_{165)_0_Mir ist es wichtig, dass ich bei einem Spiel jederzeit aufhoren kann, wenn ich es will 9_{146)_0_lch mag es, wenn die Grafik ansprechend ist und ein Spiel lustig gemacht ist
10_(124)_0_lch bevorzuge Casual Games, weil sie nicht viel Zeit beanspruchen und so im Nebenbei spielbar sind 10_{128) +_Wenn ich schon etwas spiele, muss es auf jeden Fall etwas Freundliches sein
Sonstige
1_{125)_0_Ich mag Spiele, wo ich mich wirklich kérperlich aktiv einbringen kann und auch zu schwitzen beginne Spiele, bel denen ich mich kérperlich einbringen kann
1_{125)_0_Mir gefallen Spielerlebnisse von Situationen, die ich in echt noch nie gemacht habe und trotzdem beherrsche Tatigkeiten, die ich real nicht beherrsche, im Spief aber schon
2_{106)_0_lIch mag Spiele, die zu mir und meinen Interessen passen Spiele, die zu meinen Interessen passen
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Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten: Statement-Separation (Jobs, Pains, Gains)

Seite1von 8

Job / Job / Job /

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview Pa".‘ / Pa"_‘ / Pa"_‘ /
Gain Gain Gain

Nr.1 Nr. 2 Final
1 {153) 0] Es spricht nichts dagegen, dass man mehr gewinnt, wenn man besser ist lob Job lob
1 {155) 0] Ich wiirde es auf jeden Fall ausprobieren, anfangs am besten mit leichten, durchschaubaren Spielen lob Job Job
1 {155) 0] Hier ware das fir mich weniger Learning by Doing - ich wiirde mich zuvor informieren & erklaren lassen lob Job Job
1 {155) 0] Ich wiirde es probieren, es wiirde aber grundsatzlich meinen Grund, ins Casino zu gehen, nicht verandern lob Job Job
1 (155) 0 Da es dabei um echtes Geld geht, wiirde ich eher auf der sicheren Seite bleiben und es eher einmal ausprobieren lob lob lob
1 (169) 0 Ich kénnte mir nicht vorstellen, solche Spiele regelmaRig zu spielen oder deswegen 6fter hingehen lob Job lob
1 (173) + Ich kdme nie auf die Idee, ein solches Spiel alleine zu spielen lob lob lob
2 (140) 0 Diese Spiele reizen mich, da ich eher ehrgeizig bin, das dann schaffen und auch gut machen will Gain Job Job
2 (142) 0 Ich finde Spiele ganz witzig, bei denen du deine Reaktion und Konzentration austesten kannst Gain Job Job
2 (144) 0] Ich finde, es geht darum, dass du und deine Fahigkeiten dabei wirklich gefordert sind Gain Job lob
2 (166) 0 Skill-Games waren auf jeden Fall ein groRerer Anziehungspunkt als EGMs, sie anzuschauen wiirde mich motivieren Gain lob lob
2 (170) 0 Ich finde den Videospielfaktor, den Ehrgeiz und die Moglichkeit, selbst etwas beeinflussen zu kénnen, cool Gain lob lob
3 (198) 0 Es ware lustig, wenn ich von daheim ein bisschen iiben und mich dann im Casino beweisen kann lob Job Job
3 (198) 0] Wenn ich mich im Casino beweise, wire es schon cool, wenn mir Leute dabei zusehen - mit Anerkennung lob Job Job
3 (202) 0] Ich wiére bereit, die Spiele ein bisschen zu ben, wiirde es aber nicht zu extrem betreiben lob Job Job
3 {222) 0] Spiele mit motorischen Skills sollten in einem eigenen, rdumlich getrennten Bereich sein lob Job lob
3 {226) 0] Skill-Games wiirden fiir mich einen anderen Anlass bedeuten, ins Casino zu gehen - ander gekleidet -> Vergniigen lob Job Job
3 (234) 0] Das Skill-Angebot kann fiir mich lustiger, aber auch ernilichternder sein, wenn ich merke, dass ich nicht so gut bin Gain lob lob
3 (244) + Fir mich kommen nur Spiele gemeinsam mit anderen Menschen in Frage (alleine kann ich Sport auch machen) lob Job Job
4 (141) 0 Ich stelle mir vor, dass Leute auf einer Bihne zum Beispiel tanzen und wenn sie besser sind héhere Boni haben Job Job Job
4 (143) 0 Da ich das Ergebnis beeinflussen kann, wiirden sich neue Prioritaten ergeben, wie z.B. "Den Automaten knacken" Job Job Job
4 (145) 0 Ich wiirde solche Spiele auf alle Fille ausprobieren - je nachdem, wie gut sie sind, dann auch &fters spielen lob Job Job
4 (145) 0 Wenn es viele meiner Freunde spielen, kann gut sein, dass ich mich da mitreifen lasse Job Job Job
4 (149) 0] Einen Casinobesuch mit Skill-Games kdnnte ich mir auch gut als netten Zeitvertreib im Urlaub vorstellen lob Job Job
4 (151) 0 Wichtig ist mir, dass ich eine gewisse Chance habe, zu gewinnen - Wenn das Konzept gut ist, probiere ich es / Fair Gain Job lob
4 {155) 0 Mir ist ganz klar, dass nicht jeder gewinnen und mit einem Geldsack hinausgehen kann, aber es muss passen lob Job lob
4 (157) 0] Ich bin eigentlich fir alle Arten des Spielangebots offen lob Job lob
4 (167) 0 Die Motivation bei solchen Spielen wiére fiir mich in erster Linie die Chance auf mehr Geld lob Job Job
4 (169) 0] Im Vordergrund bei solchen Spielen steht die Herausforderung, seine Fahigkeiten zu beweisen lob Job lob
4 (169) 0] "Die Maschine fertigmachen" ist da sicher ein attraktiver Anreiz lob Job Job
5 (156) 0] Ich finde vor allem die Punkte mit der Kognition interessant und faszinierend Gain Job Job
5 {156) 0] Kognitive Fahigkeiten wiirden mich eher ansprechen als motorische Gain Job lob
5 {158) 0] Ich hitte gerne Competition - das eigene Wissen beweisen und so weiter Gain Job Job
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5 {158) 0 Ich méchte mich da selbst beweisen "Wie weit komme ich?" - Je héher, desto besser, schwieriger, mehr Gewinn Job Job Job
5 (160) 0 lch méchte mein Wissen preisgeben und mit anderen vergleichen Job Job Job
5 {162) 0 Bei solchen Spielen wire ich dann stets auf der Suche: "Was ist denn Neues fiir mich dabei?" Job Job Job
5 {166) 0 Es ist schon eine Motivation, wenn du unter die Top 10 kommst / mit gewinnem Beitrag oder Preis Job Job Job
5 (186) - Ich glaube, durch Skill-Games wiirde ich &fters ins Casino gehen als es jetzt der Fall ist Gain lob Job
5 {188) 0 Ich glaube, das Skill-Game Angebot sollte riumlich getrennt vom klassischen Casino stattfinden Job Job lob
5 (192) 0 Ich glaube, das Skill-Game Angebot wiirde ich eher mit jungen Freunden, Studienkollegen etc. besuchen Job Job Job
6 {116) 0 Ich finde gut, dass man an seinen Fahigkeiten arbeiten, besser werden und so bessere Ergebniss erzielen kann Gain lob Job
6 {116) 0 Ich sehe es vor allem als zusatzlichen Anreiz, dass es um Geld geht - ein vdllig neues, interessantes Erlebnis Gain Job Job
6 (116) 0 Ich glaube, Skill-Games sprechen ein anderes Publikum an - das sich echt mit der Thematik beschéftigen will Job Job Job
6 (124) 0 Es ist fiir mich ein Anreiz, um viel zu spielen, wenn ich sagen kann "Jetzt bin ich gut, jetzt traue ich es mir zu" Job lob lob
6 {126) 0 Ich wire bereit, ein Spiel evtl auch von zu Hause aus zu trainieren, wenn das Spiel selbst auch Spalf macht Job Job Job
5 (126) 0 Ich kann mir gut vorstellen, dass man ins Casino geht und sagt "Kommt, lasst uns schauen, wer am besten ist" Job Job Job
6 {126) 0 Ich spiele sowieso Videospiele - und wenn es ein Wettkampf ist, wiirde ich auch Zeit investieren DAS zu spielen Job Job lob
6 {132) 0 Ich wire eher nicht bereit, fiir ein Ubungsspiel zu Hause Geld zu bezahlen, das es wsl. einen Nachbau gabe Job Job Job
6 (136) 0 Wenn um wenig Geld geht, kann ich mir vorstellen, auch spontan einmal meine Fahigkeiten zu testen - ungeiibt Job lob Job
6 {138) 0 Ich finde es schon wichtig, dass man Geld gewinnen kann - der SpielspaR steht aber eher im Vordergrund Gain Job Job
6 {150) 0 Fir mich wiirde es den Casinobesuch dndern, weil ich mich schon darauf vorbereiten wiirde, bevor ich hingehe Job Job Job
6 {150) 0 Wenn es von Casino zu Casino unterschiedliche Spielangebot gibt, erweckt das den Sammler "was gibt es dort?" Job Job lob
6 {152) 0 Ich wiirde das Spiel iiben, wenn es sich auszahlt, sich mit dem Spiel auReinanderzusetzen Job Job Job
7 {159) 0 Skill-Games sprechen mich eher als Kunden an, als klassische Spiele Job Gain Job
7 {163) + Ich glaube, du brauchst fiir diese Spiele definitiv einen rdumlich anderen Bereich lob Job lob
7 {175) 0 Ich wiirde ein Spiel sicher nicht nur einmal probieren - sondernvnachfoldend schauen, was ich wirklich kann Job Job Job
7 (175) 0 Flr mich ist es auf jeden Fall wichtig, sich selbst zu steigern und seine persénlichen Highscores zu Gbertreffen Gain Job Job
7 (177) 0 Ich wire eher nicht der Kandidat, solche Spiele regelmiRig zu spielen, aber &fter als jetzt wiirde ich sie spielen Job Job lob
7 (181) 0 Wenn mir ein Spiel wirklich SpaR macht, spiele ich es sicher 6fter und gehe ich auch 6fter hin als derzeit Job Job Job
7 (191) 0 Wenn ich mit dem Freundeskreis eine Herausforderung suche, kann ich mir einen Casinobesuch vorstellen Job lob Job
7 {191) 0 Mit den Skill-Games kénnte ich mir vorstellen, dass ich 6fters ins Casino gehe Job Job Job
7 (197) 0 Die Skill-Games miissten in einem eigenen Bereich sein, abgetrennt vom klassischen Casino Job Job Job
8 {101) 0 Ich wiirde es mir auf jeden Fall einmal anschauen Job Job Job
8 {103) 0 Ich wiirde eher Spiele spielen, deren Fahigkeiten ich grundsatzlich schon beherrsche Job Job Job
8 (105) 0 Ich kann mir vorstellen, dass ich bei solchen Sachen wirklich Vollgas mitdenken und auch gewinnen will Job Job Job
8 {129) 0 Wenn ich eine Runde verliere, bin ich optimistisch und motiviert, die nidchste Runde besser zu machen Job Job Job
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8 {131) 0 Wenn es wirklich um Skills geht, die ich beherrsche, will ich da natiirlich auch gewinnen Job Job Job
8 (131) 0 Wenn ich wo wirklich gut bin, wirde ich wahrscheinlich auch des Sieges Willen dort hingehen Job Job Job
8 {139) 0 Wenn ein Spiel echt lustig ist, ware ich bereit, es zu erlernen - solange es mir nichts kostet (evtl. Anschaffungskost.) Job Job lob
10 {136) 0 Ich finde, es ist grundsatzlich gut, wenn Leute konkurrieren, die relativ gleiche Fahigkeiten haben Gain Job Job
10 {150) 0 Ich stelle mir vor, dass Skill-Games in separaten Riumen sein sollten Job lob Job
10 {156) 0 Alles, was mit sportlichen Aktivitdten zu tun hat, ist fiir mich irgendwo interessanter, als das Kognitive Gain Job Job
10 {160) + Flr mich ist es am wichtigsten, dass man einfach SpaR hat - Miteinander, ein schoner Abend {Gegenteil von Alltag) Job Job Job
10 (172) 0 Ich glaube, wenn du dich einmal so richtig mit einem Spiel identifizierst, wird es erst so richtig interessant Gain lob Job
11 {116) 0 Ich stelle mir ein Spiel vor, wo du die Balance halten und dabei irgenetwas transportieren musst Gain Job Job
11 (122) 0 Wenn ich noch nicht so gut im Spiel bin, mdchte ich eher abgeschottet von den anderen, fir mich selbst spielen Job Job Job
11 (128) 0 Es wire interessant, wenn man wirklich Fortschritte machen und sich steigern kann Gain Job Job
11 {130) 0 Mir ist lieber, es weniger hohe Gewinne mit kleinen Etappensiegen + ldngerem Erlebnis, als dass es zu teuer ist Gain Job Job
11 {130) 0 Ich mdchte, dass sich das Spielerlebnis auszahlt, ohne dass ich jetzt sonderlich hohe Gewinne machen muss Job Job Job
11 {132) 0 Bei Skill-Games geht es meiner Meinung nach viel mehr um die Unterhaltung - anstelle des Geldes Job Job lob
11 {132) 0 Fir mich sind Skill-Games und das klassische Spielangebot zwei verschiedene Welten Job Job Job
11 (132) 0 Zuerst hitte ich bei Skill-Games gar nicht daran gedacht, dass es dort auch hohe Gewinne gibt -> Unterhaltung Job Job Job
11 {132) 0 Skill-Games kénnten meinen Besuch so dndern, dass ich wirklich sage, ich gehe hin, weil mir das so taugt Job Job Job
11 {136) 0 Meine primare Motivation bei Skill-Games wire nicht der Gewinn, sondern das Level bestméglich abzuschlieRen Job Job Job
11 {136) 0 Das Gewinnen ist bei mir da eher nebensachlich - viel mehr will ich es schaffen und meine Skills anwenden Job Job Job
12 (189) 0 Ich finde gut, dass du wirklich an dir und deinen Fahigkeiten arbeiten und dich verbessern kannst Gain Job Job
12 {197) 0 Fur mich ist ganz klar, dass ich dort auch Geld verlieren kann und werde - das ist wohl okay Job Job Job
12 (201) 0 Ich glaube, man hat dabei schon einen gewissen Ehrgeiz, wenn du etwas gewinnen willst - man tut aktiv was dabei Job Job lob
12 {203) 0 Die Spiele miissen schwierigkeitsgradtechnisch auf jeden Fall einen gewissen Reiz haben - sonst ist es zu langweilig Job Gain Job
12 (205) 0 Bevor ich wirklich um viel Geld spiele, wiirde ich eher einmal darauf hin trainieren - vielleicht kostenginstig/-los Gain Job Job
12 (211) 0 Ich bin grundsatzlich sehr offen und wiirde es auf jeden Fall ausprobieren - da bin ich nicht voreingenommen Job Job lob
12 (221) 0 Kognitiv: Ich will stets etwas Neues lernen und weiterlernen - nicht das, was ich schon kenne, wieder haben Gain Job Job
12 (221) 0 Muotorisch: Bei motorischen Skills finde ich Wiederholung gut - da man das dadurch trainiert Gain lob Job
12 {225) 0 Ich glaube nicht, dass ich unvorbereitet dort hingehen wiirde. Das ware dann ja schade ums Geld Job Job Job
12 (229) 0 Bei Skill-Games méchte ich nicht meinen Kopf abschalten, sondern Wettkdmpfe austragen und Réatsel 16sen Job Job Job
1 {157) 0 Ich glaube, wenn mir das Spiel gefallt, wiirde ich noch schneller siichtig werden - ich bin eher vorsichtig Pain Pain Pain
1 {161) 0 Wenn es lustig ist, fallt man dann in so ein Spiel-Loch Pain Pain Pain
1 (161) + Ich hatte das Angebot gerne eher auf einem einfachen Niveau - schon Ratsel, aber nicht zu tiefgriindig / langwierig Pain Pain Pain
1 {163) + Es wiirde mich absolut abschrecken, wenn es zu komplizierte Spiele sind Pain Pain Pain
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1 {163) 0 Es wiirde mich abschrecken, wenn ich das Spiel / die Regeln nicht gleich verstehe Pain Pain Pain
1 (167) 0 Wenn es nur noch Skill-Games gébe, wiare ich sehr enttduscht. Einarmige Banditen gehdren einfach dazu Pain Pain Pain
2 (148) + Wenn es keine Lernkurve gibt, ist das Spiel nicht wirklich belohnend Pain Pain Pain
2 {150) 0 Wenn das Spiel am Anfang nicht leichter ist und ich gleich zu viel Geld verliere, hdre ich auf, es zu spielen Pain Pain Pain
2 {156) 0 Ich finde, das Spiel sollte dynamisch gestaltet sein, dass man nicht lange warten muss, wenn man verliert oder so Pain Pain Pain
2 {156) 0 Das Spiel sollte nicht ZU taktisch sein. Man sollte ein paar Chancen haben und nicht nach einmal sofort raus sein Pain Gain Pain
3 (188) 0 Es kdnnte mich abschrecken, wenn andere jetzt extrem gut sind und ich der totale Loser bin Pain Pain Pain
3 (188) 0 Es kdnnte ja sein, dass da echte Profis am Werk sind, die das permanent Giben und richtig gut sind Pain Pain Pain
3 {190) 0 Nerven wiirde mich, wenn Spiele nicht schaffbar sind - auch fiir Normalsterbliche, die nicht permanent iiben Pain Pain Pain
3 (194) 0 Ich kann mir vorstellen, dass es Leute gibt, die die Gerdte permanent besetzen und ich nicht zum Spielen komme Pain Pain Pain
3 {196) 0 Wenn ich das (iben kann, ist da extremes Suchtpotenzial. Ich hatte Angst, dass mich mein Ehrgeiz packt Pain Pain Pain
3 {198) 0 Wenn ich in einem Spiel nicht so gut bin, mdchte ich mich nicht zur Schau stellen und mich vor allen beweisen Pain Pain Pain
4 (151) + Die moglichen Gewinne und die Chance zu gewinnen, miissen in einer guten Relation mit den Einsdtzen sein Gain Pain Pain
4 {151) 0 Wenn die Chancen schlecht sind, probiere ich das Angebot zwar ein paar Mal, lasse es dann aber auch wieder Pain Pain Pain
4 {155) + Die Relation zwischen dem Spielerlebnis und der Gewinnchance muss auf alle Falle passen Pain Pain Pain
5 (162) 0 Wenn ein Spiel seicht ist und ich es sofort durchblicke, ist es eher uninteressant - da sollte mehr sein Pain Pain Pain
5 (178) 0 Schlecht ware bei Spielen, wenn sie nicht abwechslungsreich sind Pain Job Pain
5 (178) 0 Es wiirde mich enttduschen, wenn die Spiele immer gleich sind, nachdem man das Schema einmal durchblickt Pain Pain Pain
5 (180) 0 Wenn die Spiele ZU komplex / unschaffbar sind, dann wirde ich sie nicht spielen -> Normalsterblicher schaffbar Pain Pain Pain
6 (120) 0 So klassische, seichte Spiele, wie Memory wiren glaube ich recht schnell einmal langweilig Pain Pain Pain
6 {120) 0 Wenn Spiele auf den ersten Blick durchschaubar sind, schwindet der SpielspaR und es wird recht schnell fad Pain Pain Pain
6 {122) 0 Die Spiele miissen eine realistische Gewinnchance haben - wenn sie VIEL zu schwer sind, sind sie uninteressant Pain Pain Pain
6 (124) 0 Was vielleicht schwierig ist, ist, wenn es bei den Spielen viel zu entdecken gibt und das natiirlich Geld kostet Pain Pain Pain
6 (136) 0 Wenn es bei solchen Spielen hohe einsatze geht, kdnnte ich das Spiel gar nicht genielfen Pain Pain Pain
6 {136) 0 Die Kosten, zu spielen, miissten verniinftig sein, sonst wiirde es mich eher abschrecken Pain Pain Pain
6 (138) 0 Wenn eine Spielrunde nur kurz dauert, bin ich nicht bereit, sonderlich viel Geld einzusetzen Pain Pain Pain
5 (140) 0 Wenn ein Skill-Game keinen Spal an sich macht, bin ich nicht unbedingt bereit, dafiir zu bezahlen Pain Pain Pain
6 (142) 0 Was bei solchen Spielen undenkbar wire, sind Unfairheiten, dass sie ZU schwer und nicht schaffbar sind Pain Pain Pain
6 (148) 0 Zu hohe Einstiegsgebiihren bei einem neuen Spiel wirden mich eher abschrecken Pain Pain Pain
6 (148) 0 Was mich abschreckt ist, wenn gute Spiele permanent Geld hineinpulvern, aber trotzdem nichts gewinnen Pain Pain Pain
6 {154) 0 Wenn das Spielergebnis erst nicht ganz von meinen Fahigkeiten abhingt, warum sollte ich es dann iben? Pain Pain Pain
7 {159) 0 Skill-Games diirften nicht den traditionellen Automaten vertreiben Pain Pain Pain
7 {161) 0 Ich wire auch bei Skill-Games nicht bereit, jetzt extrem viel Geld einzusetzen Pain Pain Pain
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7 {163) 0 Da es bei den Spielen um Fahigkeiten geht, miissen sie selbsterkldrend sein Job Pain Pain
7 (163) + Es ist mir wichtig, dass mich beim Spielen nicht 100 Leute beobachten kdnnen Pain Pain Pain
7 (167) + Ich bin ein Mensch, der nicht sonderlich gerne viel Aufmerksam braucht - vor allem, wenn ich schlecht darin bin Pain Pain Pain
7 {169) 0 Wenn die Spiele mitten im Raum irgendwo platziert sind, wiirde ich eher anderen zusehen Pain Pain Pain
8 (105) 0 Es sollte neben den Skill-Games trotzdem noch das traditionelle Spielangebot mit dem Glicksreiz geben Pain Pain Pain
8 {113) 0 Einsteiger, die beim Spielen eher verlieren, sollten auf keinen Fall mit negativer Stimmung vom Spiel weg gehen Pain Pain Pain
8 {115) 0 Es wire frustrierend, wenn du beim Spiel gar keine Chance bekommst, die notwendigen Skills aufzubauen Pain Pain Pain
8 {115) 0 Ich gehe davon aus, dass man mehrere Leben/Chancen hat, dass das Spiel bei einem Fehler nicht sofort vorbei ist Pain Pain Pain
8 (137) 0 Wenn es um Skills geht, wo ich genau weiR, dass ich sie nicht beherrsche, wiirde ich das Spiel wsl. nicht probieren Pain Pain Pain
9 (157) 0 Skill-Games sind ein weiterer, logisch schlussgefolgter Weg, um Leuten das Geld aus der Tasche zu ziehen Pain Pain Pain
10 (140) + Ich mag keinerlei Spiele, die irgendwie mit Horror zu tun haben Pain Pain Pain
10 (140) 0 Ich finde Herausforderungen gut, wiirde es aber stérend finden, wenn da plétzlich Unberechenbares einfliegt Pain Pain Pain
10 (158) 0 Wenn du das alleine betreibst, bist du eher so verbissen ins Spiel - zu sehr hineingesteigert Pain Pain Pain
10 {160) 0 Ich finde, es ist die falsche Richtung, wenn du anfangst, dich mit dem zu identifizieren und immer ehrgeiziger wirst Pain Pain Pain
10 {160) 0 Wenn es zu sehr zum Wettkampf wird, dann kann das schon fast wieder zu einer Sucht werden {Angst davor) Pain Pain Pain
11 {122) + lch méchte mich auf keinen Fall bloBstellen, wenn ich mich damit noch nicht so gut auskenne und mir alle zusehen Pain Pain Pain
11 (126) 0 Wenn es nur niedrige Gewinne gibt, wiirde mich das nicht sonderlich reizen Pain Pain Pain
11 (128) 0 Mich wiirde stdren, wenn dort nur z.B. ein Spiel ist, das permanent besetzt ist Pain Pain Pain
11 (128) 0 Schlecht ware, wenn die Spiele eine schlechte Grafik / einen kleinen Bildschirm haben - es sollte prominent sein! Pain Pain Pain
11 {130) 0 Ich wiirde Etappensiege bevorzugen, vom einen ins nichste Level - ohne dass es zu EXTREM schwierig ist Pain Pain Pain
11 {130) 0 Es sollte nicht ins unermessliche Geld steigen - du solltest es fiir einen fairen Preis vollenden kénnen Gain Pain Pain
11 {130) 0 Mir ist lieber, es weniger hohe Gewinne mit kleinen Etappensiegen + langerem Erlebnis, als dass es zu teuer ist Pain Pain Pain
12 {203) 0 Die Spiele miissen schwierigkeitsgradtechnisch auf jeden Fall einen gewissen Reiz haben - sonst ist es zu langweilig Pain Pain Pain
12 (219) 0 Ich fande es bldd, wenn sich die Sachen wiederholen. Ich hatte gerne mdglichst immer neue Inhalte Pain Pain Pain
1 {153) 0 Einer, der sich mehr anstrengt, kann dadurch mehr erreichen - das erhdht den Reiz Gain Gain Gain
1 (161) + Ich hatte das Angebot gerne eher auf einem einfachen Niveau - schon Réatsel, aber nicht zu tiefgrindig / langwierig | Gain Gain Gain
1 (163) 0 Ich méchte schnell begeistert werden und da jetzt nich zu viel Zeit investieren Gain lob Gain
2 {140) + Ich finde die Idee cool und wiirde das auf jeden Fall reizvoller finden, als EGMs Gain Gain Gain
2 (142) 0 Interessant wire es, wenn du wirklich gegen andere Menschen antreten kannst, und nicht nur gegen Computer Gain Gain Gain
2 (144) - Ich hatte gerne, dass das ganze grafisch auch gut aufgebaut ist - es sollte visuell etwas bieten Gain Gain Gain
2 (144) + Es ist wichtig, dass es dabei eine Lernkurve / einen Trainingseffekt gibt Gain Gain Gain
2 (148) + Eine Lernkurve motiviert dich, mehr Zeit mit dem Spiel zu verbringen und dir auch richtig Miihe zu geben Gain Gain Gain
2 {150) 0 Ich stelle mir vor, dass am Anfang noch nicht so viel am Spiel steht, und mit den Skills das Risiko steigt Gain Gain Gain
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2 {150) 0 Wenn man besser ist und mehr Skill hat, sollten die moglichen Gewinne, aber auch die Schwierigkeit steigen Gain Gain Gain
2 (150) 0 Ich hatte anfangs gerne eine giinstige oder kostenlose Einfiihrung, um mit dem Spiel einmal vertraut zu werden Gain Gain Gain
2 {156) 0 Ich finde, das Spiel sollte dynamisch gestaltet sein, dass man nicht lange warten muss, wenn man verliert oder so Gain Gain Gain
2 {158) 0 Wenn ein Spiel langer dauert, sollte es mdglich sein, wieder einzusteigen - evtl. fiir den Einsatz von Geld Gain Gain Gain
2 (164) 0 Wenn es schon ein Skill-Game ist, sollte es wirklich Skill sein und nicht wieder mit Zufall vermischt sein Gain Gain Gain
3 {188) 0 Ich stelle mir da so Levels vor, bei denen ich weiterkomme, wenn ich gut bin und etwas dabei gewinnen kann Gain Gain Gain
3 (188) 0 Ich finde es cool, wenn das Ergebnis von meiner Leistung abhangt und nicht irgendwie vom Zufallsgenerator Gain Gain Gain
3 (190) + Was hier sehr wichtig ist, ist das Vertrauen gegeniber den Maschinen, dass das Ganze wirklich fair ablauft lob Gain Gain
3 (194) + Man sollte auf alle Falle als Hobbyspieler auch eine Chance haben, evtl. mit diversen Regelungen Gain Gain Gain
3 (198) 0 Wenn ich mich im Casino beweise, wire es schon cool, wenn mir Leute dabei zusehen - mit Anerkennung Gain Gain Gain
3 (208) 0 Ich hatte gerne irgendeinen Testmodus oder so, damit ich die Spiele vorher ausprobieren kann Gain Gain Gain
3 (218) 0 Damit Fairness bei den Spielen herrscht, wiirde ich mir einen Schiedrichtiger wiinschen Gain Gain Gain
3 (220) 0 Mich wiirde es begeistern, wenn das Erlebnis abwechslungsreich und immer was Neues ist Gain Gain Gain
3 {220) 0 Wenn es immer etwas Neues ist, widerspricht das zwar dem vorab Uben, dafiir sind die Chancen fiir alle dhnlich Gain Gain Gain
3 (232) 0 Das skill-basierte Angebot gefillt mir mehr als das klassische, weil es lockerer, nicht so strikt alles ist Gain Gain Gain
3 (238) 0 Das Skill-Angebot klingt fir mich aufregender, spannender Gain Gain Gain
3 (238) 0 Ich kann mir gut vorstellen, dass es da Spielméglichkeiten zum Ausprobieren ohne Geld zum Uben gibt Gain Gain Gain
3 (238) 0 Beim Skill-Angebot erwarte ich mir kein Casino-Restaurant, sondern eher sowas wie eine Snack-Bar oder so Gain Gain Gain
3 (239) 0 Beim Skill-Angebot erwarte ich mir eher jiingeres, actionbegeistertes Publikum als im klassischen Bereich Gain Gain Gain
4 (141) 0 Skill-Games, evtl. mit Wissensfragen und Highscore sind fiir mich die besseren Gamble Automaten Gain Gain Gain
4 (147) 0 Ich wiirde eher Skill-Games, als das klassische Gliicksspielangebot praferieren Gain Gain Gain
4 {165) 0 Ich glaube, das Angebot wiirde im Casino zu einem héheren Vergniigungsfaktor fiihren / Anderung des Besuchs Gain Gain Gain
4 (167) 0 Ich finde es gut, wenn es um Konzepte geht, wo du Fahigkeiten, die du im Alltag brauchst, beweisen kannst Gain Gain Gain
5 {156) 0 Ich stelle mir vor, dass du immer weiter aufsteigst, weiterkommst mit einer Score "Wo befinde ich mich gerade?" Job Gain Gain
5 {158) 0 Mich faszinieren vor allem Rétsel - mit Aufbau und steigendem Schwierigkeitsgrad Gain Gain Gain
5 (162) 0 Wichtig finde ich ist, dass die Spiele immer up to date sind und aktuelle Themen beinhalten -> Anreiz 6fter spielen Gain Gain Gain
5 (164) 0 Ich wiirde solche Spiele gerne in der Gruppe betreiben - gemeinsam - wo man sich gegenseitig hilft Gain Gain Gain
5 (166) 0 Wenn ich eine gute Punktezahl erreicht habe, mdchte ich auf einer Highscore Liste stehen Job Gain Gain
5 (182) 0 Skill-Games wiirden den Casinobesuch interessanter, abwechslungsreicher, mit einem Benefit machen Gain Gain Gain
5 (184) 0 Skill-Games wiirden den Casinobesuch moderner als bisher machen - etwas Neuartiges Gain Gain Gain
5 (184) + Mit diesem neuen Angebot wiirde ich mich selbst wirklich identifizieren - das interssiert mich wirklich selbst Gain Gain Gain
5 (184) 0 Ich finde es spannender, wenn nicht jeder die gleichen Chancen hat - die Individualitdt der Menschen ist besser Gain Gain Gain
6 {116) 0 Ich finde die Idee interessant, da sie meinen Praferenzen - dem spielerischen Charakter - ndherkommt Gain Gain Gain
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Job / Job / Job /

Interview | Absatz | Relevanz |Statement aus dem Interview Pa"_‘ / Pa"_‘ / Pa"_‘ /
Gain Gain Gain

Nr. 1 Nr. 2 Final

6 {116) 0 Cool wiren so thematische Abende, auf die man sich vorab schon ein bisschen vorbereiten und dort testen kann Gain Gain Gain
6 (120) 0 Damit ein Spiel langfristiger interessant bleibt, muss es eine gewisse Tiefen haben, in die man mit der Zeit einsteigt | Gain Gain Gain
6 {120) 0 Die Spiele sollten so tiefgriindig sein, dass man auch, wenn man sich l&dnger beschiftigt, neue Dinge kennelernt Gain Gain Gain
6 (120) + Solche Spiele sollten gewisse Feinheiten haben, die man erst spater entdeckt - das ware fiir mich notwendig Gain Gain Gain
6 (122) + Die Spiele miissen auf alle Falle optisch ansprechend sein, auffallend, damit man einmal hingeht und sie bespielt Gain Gain Gain
6 {122) 0 Die Spiele miissen eine realistische Gewinnchance haben - wenn sie VIEL zu schwer sind, sind sie uninteressant Gain Gain Gain
6 (122) 0 Die Spiele sollen gerade so schwer sein, dass man sich ausfiihrlich damit beschaftigen muss - aber beherrschbar! Gain Gain Gain
6 {136) 0 Es ware wirklich interessant, wenn zwei Teams gegeneinander spielen Gain Gain Gain
6 {136) 0 Ich finde des Uberraschungseffekt cool, wenn man nicht weiR, was auf einen zukommt - Schlag den Raab maRig Gain Gain Gain
6 (136) 0 Die Kosten, zu spielen, miissten verniinftig sein, sonst wiirde es mich eher abschrecken Gain Gain Gain
6 {138) 0 Wenn man ein langes, ordentliches Spielerlebnis geboten bekommit, bin ich auch bereit, mehr Geld zu bezahlen Job Gain Gain
6 (140) 0 Die Moglichkeit, Geld gewinnen zu kdnnen, ist ein zuséitzlicher Anreiz, die Unterhaltung des Spiels zu genielen Gain Gain Gain
5 {150) 0 Es wiirde den Casinobesuch interessant machen, wenn du vorher gar nicht weilt, was auf dich zukommt - spontan Gain Gain Gain
6 {150) 0 Es wiirde den Casinobesuch interessant machen, wenn du 1 vs. 1 mit anderen spielen kannst Gain Gain Gain
6 {152) 0 Es sollte einen groRen Abstand zwischen Spieler, die es gut und schlecht kénnen geben (Vorteile) Gain Gain Gain
6 (157) 0 Ich fande einen Wettkampf mit persdnlichem Kontakt mit deinen Gegnern im Casino interessant Gain Gain Gain
7 {159) + Es ware extrem cool, wenn du wirklich ins Spiel eingebunden und vertieft in das Geschehen bist Gain Gain Gain
7 (185) 0 Cool wire eine personliche Karte, wo eigene Highscores etc. gespeichert werden - Verbesserung tracken Gain Gain Gain
7 (189) 0 Bei besonderen Leistungen sollten auch so Bonusspiele oder Belohnungen mdglich sein Gain Gain Gain
7 (189) 0 Bonusspiele oder dergleichen wéren ein Anreiz, ein Spiel 6fter zu spielen und sich extra zu bemiihen Gain Gain Gain
7 {191) 0 Skill-Games wiirden beim Casino diese Einstellung "Schick anziehen" ein bisschen entscharfen Gain Gain Gain
8 {103) 0 Es sollte verschiedenste Spiele, die verschiedenste Fahigkeiten ansprechen, geben Gain Gain Gain
8 {103) 0 Man sollte sich die Spiele aussuchen kénnen, die einem gefallen / vor allem als Anfanger zum Uben Gain Gain Gain
8 {105) 0 Ich finde, Skill-Games lockern die Gliicksspielindustrie ein bisschen auf Gain Gain Gain
8 {107) 0 Es sollte auf jeden Fall etwas fur richtige Anfanger geben - dass du es auch spielen kannst, ohne es zu beherrschen Gain Gain Gain
8 (107) 0 Die Spiele sollten Anzeigen beinhalten, die zeigen, wie lange es noch dauert, bis die Spielsitzung vorbei ist Gain Gain Gain
8 (107) 0 Ich wiirde es gut finden, wenn man sich selbst ein Limit einstellen kann, wie lange man spielen méchte Gain Gain Gain
8 {113) 0 Auch wenn man beim Spielen verliert, sollte man irgendein Goodie bekommen, damit man wieder spielen will Gain Gain Gain
8 {113) 0 Eine Person, die halt ein vollkommener Einsteiger ist, muss halt auch irgendwie gliicklich gestellt werden Gain Gain Gain
8 {113) 0 Cool wiren so Testphasen, wo man eine halbe Stunde zum Beispiel gratis spielen kann Gain Gain Gain
8 {115) 0 Ich gehe davon aus, dass man mehrere Leben/Chancen hat, dass das Spiel bei einem Fehler nicht sofort vorbei ist Gain Gain Gain
8 (119) 0 Es wiirde mich reizen, wenn diese Skill-Games ein wirklich vollkommen neues Erlebnis bieten - Re-Attraktivierung Gain Gain Gain
8 (127) 0 Es wiirde mir auf jeden Fall mehr SpaR machen, gegen echte Menschen zu spielen Gain Gain Gain
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8 {129) + Wenn ich gegen Menschen verliere, ist es das Gute, dass ich nicht allein vor dem Bildschirm sitze und verliere! Gain Gain Gain
10 {138) 0 Es ist interessanter, mit Leuten zu spielen, die die gleichen Anschauungen (Interessen/Skills) haben, wie du Gain Gain Gain
10 {140) 0 Ich finde, so Spiele, wo du etwas zusammensetzen musst oder so interessant - die machen auch Sinn Gain Gain Gain
10 {154) 0 Ich finde, Skill-Games sind nur zu meinem Vorteil: Ich kann mich da beeinflussend einbringen, wo ich Skills habe Gain Gain Gain
10 {158) + Der grofte SpaBfaktor is bei sowas finde ich immer in der Gruppe - vor allem das Spielen im Team Gain Gain Gain
10 {164) + Es muss etwas Farbenfrohes, was Einladendes sein. Gain Gain Gain
10 (164) 0 Ich finde, dass solche Spiele interessante Gewinne haben sollten Gain Gain Gain
10 (164) 0 Ich finde es interessant, wenn diese Spiele gewisse Sachen zum Sammeln haben, damit man sie wieder spielt Gain Gain Gain
10 (166) 0 Wenn man besonders gut ist, kbnnte man extra Belohnungen kriegen, mit denen man im néchsten Level besser ist Gain Gain Gain
10 (168) 0 Ich finde, Skill-Games machen den Casinobesuch als Komplettes einfach attraktiver Gain Gain Gain
11 (116) 0 Es kdnnte verschiedenste Spiele geben, die gewisse Zielgruppen direkt ansprechen - und jeder wiahlt fir sich aus Gain Gain Gain
11 {122) 0 Wenn ich noch nicht so gut im Spiel bin, mochte ich eher abgeschottet von den anderen, fiir mich selbst spielen Gain Gain Gain
11 (122) 0 Ich stelle mir vor, dass ich mir die Schwierigkeit selbst einstellen kann und sich damit die Gewinnmdglk. verandern Gain Gain Gain
11 (124) + Skill-Games werden mich auf jeden Fall begeistern und ich werde sie auf jeden Fall ausprobieren Gain Gain Gain
11 {128) 0 Ich wiirde es cool finden, wenn wirklich eine gesamte Welt virtualisiert ist Gain Gain Gain
11 (128) 0 Es wiirde mich reizen, wenn du vor einem groBen Bildschirm sitzt, wo du echt das Gefiihl hast, drinnen zu sein Gain Gain Gain
11 (128) 0 Cool wire, wenn du dich wirklich selbst in der virtuellen Welt siehst und dein Ich irgendwie eingebunden ist Gain Gain Gain
11 (130) 0 Ich wiirde Etappensiege bevorzugen, vom einen ins nichste Level - ohne dass es zu EXTREM schwierig ist Gain Gain Gain
11 (130) 0 Etappensiege unterstiitzen dabei, dass ich dann motiviert bin, es dfter zu spielen Gain Gain Gain
12 (199) 0 Du tust etwas fir dich dabei und hast automatisch eine gewisse Entwicklung mit dabei Gain Gain Gain
12 {201) 0 Ich finde es als einen guten Schritt in die richtige Richtung, damit man seinen Kopf wieder ein bisschen mehr nutzt Gain Gain Gain
12 {203) 0 Obwohl es besser fir mich ware (Gewinn), wenn es zu einfach ist, hatte ich trotztdem gerne hohe Schwierigkeit Gain Gain Gain
12 {209) 0 Ich glaube, man hat mehr davon, wenn man gegen einen Menschen antritt, als gegen einen Computer Gain Gain Gain
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Jobs "Skill-Games" - Prioritadt 1

Ehrgeiz / Wunsch nach Erfolg / Spiel besiegen
{S:27 _1:10_5/1:27_R:0_M: 5 _W:5)

<Allgemeines Cluster von Statements anderer Bedirfnisse> "...Skill-Games sind ein vdllig neuer Grund, ein Casino zu
besuchen"
(5:11 117 S/:1,6 R0 M:4 W 3)

2_{140)_0_Diese Spiele reizen mich, da ich eher ehrgeizig bin, das dann schaffen und auch gut machen will

2_{166)_0_Skill-Games waren auf jeden Fall ein groferer Anziehungspunkt als EGMs, sie anzuschauen wiirde mich motivieren

2_{144)_0_lch finde, es geht darum, dass du und deine Fahigkeiten dabei wirklich gefordert sind

3_{226)_0_Skill-Games wiirden fir mich einen anderen Anlass bedeuten, ins Casino zu gehen - ander gekleidet -> Vergniigen

2_{170)_0_Ich finde den Videospielfaktor, den Ehrgeiz und die Maoglichkeit, selbst etwas beeinflussen zu kbnnen, cool

4_{149)_0_Einen Casinobesuch mit Skill-Games kdnnte ich mir auch gut als netten Zeitvertreib im Urlaub vorstellen

3_{198)_0_Wenn ich mich im Casino beweise, wiére es schon cool, wenn mir Leute dabei zusehen - mit Anerkennung

4_{145)_0_Wenn es viele meiner Freunde spielen, kann gut sein, dass ich mich da mitreifen lasse

4_{169)_0_Im Vordergrund bei solchen Spielen steht die Herausforderung, seine Fahigkeiten zu beweisen

4_{143)_0_Da ich das Ergebnis beeinflussen kann, wiirden sich neue Prioritaten ergeben, wie z.B. "Den Automaten knacken"

4_{169)_0_"Die Maschine fertigmachen" ist da sicher ein attraktiver Anreiz

6_{116)_0_lIch glaube, Skill-Games sprechen ein anderes Publikum an - das sich echt mit der Thematik beschaftigen will

4_{143)_0_Daich das Frgebnis beeinflussen kann, wiirden sich neue Prioritaten ergeben, wie z.B. "Den Automaten knacken"

6_{150)_0_Fur mich wiirde es den Casinobesuch andern, weil ich mich schon darauf vorbereiten wiirde, bevor ich hingehe

5_{166)_0_Es ist schon eine Motivation, wenn du unter die Top 10 kommst / mit gewissem Beitrag oder Preis

6_{126)_0_Ich kann mir gut vorstellen, dass man ins Casino geht und sagt "Kommt, lasst uns schauen, wer am besten ist"

5_{158)_0_Ich mochte mich da selbst beweisen "Wie weit komme ich?" - Je hoher, desto besser, schwieriger, mehr Gewinn

7_{191)_0_Wenn ich mit dem Freundeskreis eine Herausforderung suche, kann ich mir einen Casinobesuch vorstellen

6_{116)_0_Ich finde gut, dass man an seinen Fahigkeiten arbeiten, besser werden und so bessere Ergebnisse erzielen kann

8_{131)_0_Wenn ich wo wirklich gut bin, wirde ich wahrscheinlich auch des Sieges Willen dort hingehen

6_{124)_0_Fs ist fur mich ein Anreiz, um viel zu spielen, wenn ich sagen kann "Jetzt binich gut, jetzt traue ich es mir zu"

11_{132)_0_Skill-Games konnten meinen Besuch so andern, dass ich wirklich sage, ich gehe hin, weil mir das so taugt

7_{175)_0_Ich wirde ein Spiel sicher nicht nur einmal probieren - sondern nachfolgend schauen, was ich wirklich kann

7_{175)_0_Fur mich ist es auf jeden Fall wichtig, sich selbst zu steigern und seine personlichen Highscores zu Ubertreffen

7_{191)_0_Wenn ich mit dem Freundeskreis eine Herausforderung suche, kann ich mir einen Casinobesuch vorstellen

8_{131)_0_wenn ich wo wirklich gut bin, wirde ich wahrscheinlich auch des Sieges Willen dort hingehen

8_{129)_0_Wenn ich eine Runde verliere, bin ich optimistisch und motiviert, die ndchste Runde besser zu machen

8_{105)_0_Ich kann mir vorstellen, dass ich bei solchen Sachen wirklich Vollgas mitdenken und auch gewinnen will

8_{131)_0_Wenn es wirklich um Skills geht, die ich beherrsche, will ich da naturlich auch gewinnen

10_{172)_0_lch glaube, wenn du dich einmal so richtig mit einem Spiel identifizierst, wird es erst so richtig interassant

10_(136)_0_lch finde, es ist grundsatzlich gut, wenn Leute konkurrieren, die relativ gleiche Fahigkeiten haben

11_{128)_0_Es ware interessant, wenn man wirklich Fortschritte machen und sich steigern kann

11_({136)_0_Meine primare Motivation bei Skill-Games ware nicht der Gewinn, sondern das Level bestmoglich abzuschlieRen

11_{136)_0_Das Gewinnen ist bei mir da eher nebensachlich - viel mehr will ich es schaffen und meine Skills anwenden

12_(229)_0_Bei Skill-Games mochte ich nicht meinen Kopf abschalten, sondern Wettkampfe austragen und Ratsel losen

12_{189)_0_lch finde gut, dass du wirklich an dir und deinen Fahigkeiten arbeiten und dich verbessern kannst

12_(201)_0_Ich glaube, man hat dabei schon einen gewissen Ehrgeiz, wenn du etwas gewinnen willst - man tut aktiv was dabei

12_{203)_0_Die Spiele miUssen schwierigkeitsgradtechnisch auf jeden Fall einen gewissen Reiz haben - sonst ist es zu langweilig

Jobs "Skill-Games" - Prioritit 2

Gemeinsames Erlebnis mit anderen Personen
{:9_L7_S/MA:1L,3_R:+3_M:3 W 4)

1_{173)_+_lch kdme nie auf die Idee, ein solches Spiel alleine zu spielen

3_{244)_+_Fur mich kommen nur Spiele gemeinsam mit anderen Menschen in Frage {alleine kann ich Sport auch machen)

3_{198)_0_Wenn ich mich im Casino beweise, wére es schon cool, wenn mir Leute dabei zusehen - mit Anerkennung

4_{141)_0_Ich stelle mir vor, dass Leute auf einer Blihne zum Beispiel tanzen und wenn sie besser sind, hohere Boni haben

5_{160)_0_lch mochte mein Wissen preisgeben und mit anderen vergleichen

6_{126)_0_Ich kann mir gut vorstellen, dass man ins Casino geht und sagt "Kommt, lasst uns schauen, wer am besten ist"

7_{191)_0_Wenn ich mit dem Freundeskreis eine Herausforderung suche, kann ich mir einen Casinobesuch vorstellen

10_{160)_+_Fur mich ist es am wichtigsten, dass man einfach Spal hat - Miteinander, ein schoner Abend (Gegenteil von Alftag)

10_{136)_0_lch finde, es ist grundsatzlich gut, wenn Leute konkurrieren, die relativ gleiche Fahigkeiten haben
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Aus Neugierde probieren / Etwas Neues suchen
{S:13 _1:8_S/:1,6_R:+1_M: 4 _W:4)

Zu Hause gezielt auf die Spiele vorbereiten / Vorab iiben
{S:12 _1:5_S/1:124_R:0_M:1_W. 4)

?

1_{155)_0_Ich wirde es probieren, es wirde aber grundsatzlich meinen Grund, ins Casino zu gehen, nicht verandern

1_{155)_0_Hier ware das fUr mich weniger Learning by Doing - ich wiirde mich zuvor informieren & erklaren lassen

1_{155)_0_Ich wirde es auf jeden Fall ausprobieren, anfangs am besten mit leichten, durchschaubaren Spielen

3_{198)_0_Es ware |ustig, wenn ich von daheim ein bisschen Uben und mich dann im Casino beweisen kann

1_{155)_0_Da es dabel um echtes Geld geht, wirde ich eher auf der sicheren Seite bleiben und es eher einmal ausprobieren

3_{202)_0_Ich wére bereit, die Spiele ein bisschen zu Uben, wiirde es aber nichtzu extrem betreiben

2_{166)_0_skill-Games waren auf jeden Fall ein groRerer Anziehungspunkt als EGMs, sie anzuschauen wiirde mich motivieren

6_{126)_0_Ich spiele sowieso Videospiele - und wenn es ein Wettkampf ist, wiirde ich auch Zeit investieren DAS zu spielen

4_{145)_0_Wenn es viele meiner Freunde spielen, kann gut sein, dass ich mich da mitreiRen lasse

6_{126)_0_Ich ware bereit, ein Spiel evt| auch von zu Hause aus zu trainieren, wenn das Spiel selbst auch Spal macht

4_{145)_0_Ich wirde solche Spiele auf alle Falle ausprobieren - je nachdem, wie gut sie sind, dann auch ofters spielen

6_{132)_0_Ich ware eher nicht bereit, fur ein Ubungsspiel zu Hause Geld zu bezahlen, das es wsl. einen Nachbau gibe

4_{157)_0_Ich bin eigentlich fur alle Arten des Spielangebots offen

6_{152)_0_Ich wirde das Spiel Uben, wenn es sich auszahlt, sich mit dem Spiel auReinanderzusetzen

5_{162)_0_Bei solchen Spielen wire ich dann stets auf der Suche: "Was ist denn Neues fur mich dabei?"

6_{116)_0_Ich glaube, Skill-Games sprechen ein anderes Publikum an - das sich echt mit der Thematik beschaftigen will

6_{116)_0_Ich sehe es vor allem als zusatzlichen Anreiz, dass es um Geld geht - ein vollig neues, interessantes Erlebnis

6_{150)_0_FUr mich wiirde es den Casinobesuch dndern, weil ich mich schon darauf vorbereiten wlrde, bevor ich hingehe

6_{150)_0_Wenn es von Casino zu Casino unterschiedliche Spielangebot gibt, erweckt das den Sammler "was gibt es dort?"

8_{139)_0_Wenn ein Spiel echt |ustig ist, ware ich bereit, es zu erlernen - solange es mir nichts kostet {(evtl. Anschaffungskost.)

8_{101)_0_Ich wirde es mir auf jeden Fall einmal anschauen

12_{205)_0_Bevor ich wirklich um viel Geld spiele, wurde ich eher einmal darauf hin trainieren - vielleicht kostenglnstig/-los

10_{160)_+_Fur mich ist es am wichtigsten, dass man einfach Spal hat - Miteinander, ein schoner Abend {(Gegenteil von Alftag)

12_{225)_0_Ich glaube nicht, dass ich unvorbereitet dort hingehen wiirde. Das wére dann ja schade ums Geld

12_(211)_0_lch bin grundsatzlich sehr offen und wiirde es auf jeden Fall ausprobieren - da bin ich nicht voreingenommen

Jobs "Skill-Games" - Prioritadt 3 |

Ausgewogenes Erlebnis "Es muss sich lchnen”, chne 2zwingende Gewinnabsicht
{S:10_L6_SM:1,7_R:+1_M: 3 W:3)

Das Bestreben, Geld zu g / Direkte Gewi bsicht

{S:10_L4_S/1:25_R:-1_M:3 W 1)

d

3_{226)_0_skill-Games wlrden fir mich einen anderen Anlass bedeuten, ins Casino zu gehen - ander gekleidet -> Vergnligen

4_{151)_0_Wichtig ist mir, dass ich eine gewisse Chance habe, zu gewinnen - Wenn das Konzept gut ist, probiere ich es / Fair

4_{155)_0_Mir ist ganz klar, dass nicht jeder gewinnen und mit einem Geldsack hinausgehen kann, aber es muss passen

4_{167)_0_Die Motivation bei solchen Spielen ware fur mich in erster Linie die Chance auf mehr Geld

4_{149)_0_Einen Casinobesuch mit Skill-Games kdnnte ich mir auch gut als netten Zeitvertreib im Urlaub vorstellen

4_{143)_0_Daich das Ergebnis beeinflussen kann, wiirden sich neue Prioritaten ergeben, wie z.B. "Den Automaten knacken"

6_{138)_0_Ich finde es schon wichtig, dass man Geld gewinnen kann - der SpielspaR steht aber eher im Vordergrund

4_{169)_0_"Die Maschine fertigmachen” ist da sicher ein attraktiver Anreiz

10_{160)_+_Fur mich ist es am wichtigsten, dass man einfach Spal hat - Miteinander, ein schoner Abend (Gegenteil von Alftag)

5_{166)_0_Es ist schon eine Motivation, wenn du unter die Top 10 kommst / mit gewissem Beitrag oder Preis

11_{130)_0_Mir ist lieber: weniger hohe Gewinne mit kleinen Ftappensiegen + langerem Erlebnis, als dass es zu teuer ist

5_{101)_-_Fs ware auch bei einem neuartigen Konzept nicht schlecht, wenn man ein bisschen Geld gewinnen konnte

11_{130)_0_lch mochte, dass sich das Spielerlebnis auszahlt, ohne dass ich jetzt sonderlich hohe Gewinne machen muss

6_{116)_0_Ich sehe es vor allem als zusatzlichen Anreiz, dass es um Geld geht - ein vllig neues, interessantes Erlebnis

11_{132)_0_Bei Skill-Games geht es meiner Meinung nach viel mehr um die Unterhaltung - anstelle des Geldes

6_{124)_0_FEs ist fur mich ein Anreiz, um viel zu spielen, wenn ich sagen kann "letzt binich gut, jetzt traue ich es mirzu"

11_(132)_0_Zuerst hatte ich bei Skill-Games gar nicht daran gedacht, dass es dort auch hohe Gewinne gibt -> Unterhaltung

8_{105)_0_Ich kann mir vorstellen, dass ich bel solchen Sachen wirklich Vollgas mitdenken und auch gewinnen will

12_{197)_0_Fur mich ist ganz klar, dass ich dort auch Geld verlieren kann und werde - das ist wohl okay

8_{131)_0_Wenn es wirklich um Skills geht, die ich beherrsche, will ich da natirlich auch gewinnen

Auf Nummer sicher spielen
{S:6_L4_S/M:L5_R0_M:1_ W 3)

¢

Erwartung der rédumlichen Tr
{S:7_L5_S/:L4_R:+2_M: 2 W 3)

zum

1_{155)_0_Ich wirde es auf jeden Fall ausprobieren, anfangs am besten mit leichten, durchschaubaren Spielen

3_{222)_0_Spiele mit motorischen Skills sollten in einem eigenen, raumlich getrennten Bereich sein

1_{155)_0_Da es dabei um echtes Geld geht, wirde ich eher auf der sicheren Seite bleiben und es eher einmal ausprobieren

5_{188)_0_Ich glaube, das Skill-Game Angebot sollte raumlich getrennt vom klassischen Casino stattfinden

8_{103)_0_lIch wlrde eher Spiele spielen, deren Fahigkeiten ich grundsatzlich schon beherrsche

5_{86)_+_Ich stelle mir ein zwieges paltenes Casinoerlebnis vor: 1x das Klassische und 1x das véllig Neuartige

11_(122)_0_Wenn ich noch nicht so gut im Spiel bin, mochte ich eher abgeschottet von den anderen, fur mich selbst spielen

7_{163)_+_Ich glaube, du brauchst fiir diese Spiele definitiv einen raumlich anderen Bereich

12_(205)_0_Bevor ich wirklich um viel Geld spiele, wirde ich eher einmal darauf hin trainieren - vielleicht kostenglinstig/-los

7_{197)_0_Die Skill-Games missten in einem eigenen Bereich sein, abgetrennt vom klassischen Casino

12_({225)_0_lch glaube nicht, dass ich unvorbereitet dort hingehen wiirde. Das ware dann ja schade ums Geld

10_{150)_0_Ich stelle mir vor, dass SKill-Games in separaten Raumen sein sollten

11_{132)_0_FUr mich sind Skill-Games und das klassische Spielangebot zwel verschiedene Welten
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Kognitive Skills testen / beweisen
{S:4_L3_S/M:L3_R0_M:2 W 1)

Motorische Skills testen / beweisen
{S:4_L4_S/:L0_R0_M:2 W:2)

2_{142)_0_Ich finde Spiele ganz witzig, bei denen du deine Reaktion und Konzentration austesten kannst

2_{142)_0_Ich finde Spiele ganz witzig, bei denen du deine Reaktion und Konzentration austesten kannst

5_{156)_0_Ich finde vor allem die Punkte mit der Kognition interessant und faszinierend

10_{156)_0_Alles, was mit sportlichen Aktivitaten zu tun hat, ist fur mich irgendwo interessanter, als das Kognitive

5_{156)_0_Kognitive Fahigkeiten wirden mich eher ansprechen als motorische

11_{116)_0_Ich stelle mir ein Spiel vor, wo du die Balance halten und dabei irgenetwas transportieren musst

12_(221)_0_Kognitiv: lch will stets etwas Neues lernen und weiterlernen - nicht das, was ich schon kenne, wieder haben

12_{221)_0_Motorisch: Bel motorischen Skills fande ich Wiederholung gut - da man das dadurch trainiert
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Bevorzuge klar Bevorzuge eher Beides Bevorzuge eher Bevorzuge klar

motorische motorische gleichermaRen kognitive kognitive
Fahigkeiten Fahigkeiten Féhigkeiten Fahigkeiten

Bevorzugte Skills bei Skill-Games

B Ménnlich @ Weiblich

n=12

Jobs "Skill-Games" - Prioritit 4

Ich wiirde dadurch &fter ins Casinc gehen
{S:5_13_S/1:1,7 _R:-1)

Das wiirde meinen Casinobesuch nicht verdndern
{S:2_1:1_5/1:20 _R: D)

5_{186)_-_Ich glaube, durch Skill-Games wiurde ich Gfters ins Casino gehen als es jetzt der Fall ist

1_{169)_0_Ich kdnnte mir nicht vorstellen, solche Spiele regelmaRig zu spielen oder deswegen ofter hingehen

6_{124)_0_Es ist fur mich ein Anreiz, um viel zu spielen, wenn ich sagen kann "Jetzt binich gut, jetzt traue ich es mir zu"

1_{155)_0_lch wiirde es probieren, es wiirde aber grundsatzlich meinen Grund, ins Casino zu gehen, nicht verandern

7_{177)_0_Ich ware eher nicht der Kandidat, solche Spiele regelmaRig zu spielen, aber ofter als jetzt wiirde ich sie spielen

7_{181)_0_Wenn mir ein Spiel wirklich SpaR macht, spiele ich es sicher dfter und gehe ich auch dfter hin als derzeit

7_{191)_0_Mit den Skill-Games konnte ich mir vorstellen, dass ich ofters ins Casino gehe

Sonstige

Wettkampf mit anderen
{eigener Punkt in den Gains, mit densefben Statements)

5_{192)_0_Ich glaube, das Skill-Game Angebot wiirde ich eher mit jungen Freunden, Studienkollegen etc. besuchen

5_{158)_0_ich hatte gerne Competition - dos eigene Wissen beweisen und so weiter

11_(122)_0_Wenn ich noch nicht so gut im Spiel bin, machte ich eher abgeschottet von den anderen, fir mich selbst spielen

5_{160)_0_Ich mochte mein Wissen preisgeben und mit anderen vergieichen

6_(126) @ Ich kann mir gut vorstelien, dass man ins Casing gent und sagt "Kommt, lasst uns schauen, wer am besten ist"

6_(126) 0 Ich spiele sowieso Videospiele - und wenn es ein Wettkampf ist, wiirde ich auch Zeit investieren DAS zu spielen

6_(126) @ Ich kann mir gut vorstellen, dass man ins Casine geht und sagt "Kommt, lasst uns schauen, wer am besten ist"

8 {131) 0 Wenn ich wo wirklich gut bin, wiirde ich wahrscheinlich auch des Sieges Willen dort hingehen

10_(136)_0_ich finde, es ist grundsatzlich gut, wenn Leute konkurrieren, die relativ gleiche Fahigkeiten haben

12 _(229) 0_Bei Skili-Games machte ich nicht meinen Kopf abschalten, sondern Wettkampfe austragen und Ratsel losen

1111



Anhang |: Auswertung , Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten®

Skill-basierte Spiele an elektronischen Spielautomaten: Bediirfnispriorisierung

Seite 4 von 8

Pains "Skill-Games" - Prioritat 1

ichbar erschei

Zu schwierige Spiele, bei denen die Aussichten auf einen G
(S:11 _1:7_S/1:1,6_Ri+1_M: 4 _W:3)

unerr / sind

1_{161)_+_lch hatte das Angebot gerne eher auf einem einfachen Niveau - schon Ratsel, aber nicht zu tiefgrindig / langwierig

1_{163)_+_Es wirde mich absolut abschrecken, wenn es zu komplizierte Spiele sind

1_{163)_0_Es wiirde mich abschrecken, wenn ich das Spiel / die Regeln nicht gleich verstehe

2_{150)_0_Wenn das Spiel am Anfang nicht leichter ist und ich gleich zu viel Geld verliere, hore ich auf, es zu spielen

2_{156)_0_Das Spiel sollte nicht ZU taktisch sein. Man sollte ein paar Chancen haben und nicht nach einmal sofort raus sein

3_{190)_0_Nerven wiirde mich, wenn Spiele nicht schaffbar sind - auch fur Normalsterbliche, die nicht permanent Uben

5_{180)_0_Wenn die Spiele ZU komplex / unschaffbar sind, dann wiirde ich sie nicht spielen -> Normalsterblicher schaffbar

6_{122)_0_Die Spiele missen eine realistische Gewinnchance haben - wenn sie VIEL zu schwer sind, sind sie uninteressant

6_{148)_0_wWas mich abschreckt ist, wenn gute Spieler permanent Geld hineinpulvern, aber trotzdem nichts gewinnen

8_{115)_0_Fs ware frustrierend, wenn du beim Spiel gar keine Chance bekommst, die notwendigen Skills aufzubauen

11_(130)_0_lch wiirde Etappensiege bevorzugen, vom einen ins ndchste Level - ohne dass es zu EXTREM schwierig ist

Pains "Skill-Games" - Prioritat 2

Unzufriedenstellendes Preis-Leistungs-Verhiltnis
{S:8_13_S/:2,7_Ri+1_N:3_ W:.0)

d

Zu einténiges Spielerlebnis
{S:7_L4_S5/:L8_R0_M:3_ W: 1)

d

4_{151)_+_Die moglichen Gewinne und die Chance zu gewinnen, mussen in einer guten Relation mit den Einsatzen sein

2_{156)_0_Ich finde, das Spiel sollte dynamisch gestaltet sein, dass man nicht lange warten muss, wenn man verliert oder so

4_{151)_0_wWenn die Chancen schlecht sind, probiere ich das Angebot zwar ein paar Mal, lasse es dann aber auch wieder

5_{178)_0_Es wirde mich enttauschen, wenn die Spiele immer gleich sind, nachdem man das Schema einmal durchblickt

4_{155)_+_Die Relation zwischen dem Spielerlebnis und der Gewinnchance muss auf alle Falle passen

5_{178)_0_Schlecht ware bei Spielen, wenn sie nicht abwechslungsreich sind

6_{122)_0_Die Spiele missen eine realistische Gewinnchance haben - wenn sie VIEL zu schwer sind, sind sie uninteressant

6_{120)_0_So klassische, seichte Spiele, wie Memary waren glaube ich recht schnell einmal langweilig

6_{138)_0_wWenn eine Spielrunde nur kurz dauert, bin ich nicht bereit, sonderlich viel Geld einzusetzen

6_{140)_0_Wenn ein Skill-Game keinen Spal an sich macht, bin ich nicht unbedingt bereit, daflr zu bezahlen

11_{126)_0_Wenn es nur niedrige Gewinne gibt, wiirde mich das nicht sonderlich reizen

6_{120)_0_Wenn Spiele auf den ersten Blick durchschaubar sind, schwindet der Spielspal und es wird recht schnell fad

11_(130)_0_Es sollte nicht ins unermessliche Geld steigen - du solltest es fir einen fairen Preis vollenden kdnnen

12_{219)_0_Ich fande es blod, wenn sich die Sachen wiederholen. Ich hatte gerne moglichst immer neue Inhalte

11_{130)_0_Mir ist lieber: weniger hohe Gewinne mit kleinen Ftappensiegen + langerem Erlebnis, als dass es zu teuer ist

Zu hohe Geldeinsitze
{S:9_1:4_5/1:23_R:0_M:3_ W 1)

Unzureichende Spielerkldrungen
{S:7_1:5_S5/:1L4_R:0_M:2 W:3)

2_{150)_0_wWenn das Spiel am Anfang nicht leichter ist und ich gleich zu viel Geld verliere, hore ich auf, es zu spielen

1_{163)_0_Es wirde mich abschrecken, wenn ich das Spiel / die Regeln nicht gleich verstehe

6_({148)_0_Was mich abschreckt ist, wenn gute Spieler permanent Geld hineinpulvern, aber trotzdem nichts gewinnen

2_{150)_0_Wenn das Spiel am Anfang nicht leichter ist und ich gleich zu viel Geld verliere, hore ich auf, es zu spielen

6_{148)_0_7u hohe Finstiegsgeblhren bei einem neuen Spiel wiirden mich eher abschrecken

6_{148)_0_Zu hohe Finstiegsgeblhren bei einem neuen Spiel wilrden mich eher abschrecken

6_{124)_0_Was vielleicht schwierig ist, ist, wenn es bei den Spielen viel zu entdecken gibt und das natlrlich Geld kostet

6_{140)_0_Wenn ein Skill-Game keinen Spal an sich macht, bin ich nicht unbedingt bereit, daflr zu bezahlen

6_{136)_0_Wenn es bei solchen Spielen um hohe Einsatze geht, konnte ich das Spiel gar nicht genielfen

7_{163)_0_Da es bei den Spielen um Fahigkeiten geht, missen sie selbsterklarend sein

6_{136)_0_Die Kosten, zu spielen, mlssten vernlinftig sein, sonst wiirde es mich eher abschrecken

8_{113)_0_Einsteiger, die beim Spielen eher verlieren, sollten auf keinen Fall mit negativer Stimmung vom Spiel weg gehen

7_{161)_0_Ich ware auch bei Skill-Games nicht bereit, jetzt extrem viel Geld einzusetzen

8_{115)_0_Fs ware frustrierend, wenn du beim Spiel gar keine Chance bekommst, die notwendigen Skills aufzubauen

11_{130)_0_Es sollte nicht ins unermessliche Geld steigen - du solltest es fir einen fairen Preis vollenden kdnnen

11_{130)_0_Mir ist lieber: weniger hohe Gewinne mit kleinen Ftappensiegen + langerem Erlebnis, als dass es zu teuer ist
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Pains "Skill-Games" - Prioritidt 3

Angst davor, dadurch noch leichter in die Spielsucht zu geraten
(S:6_1:4_S/:1,5_R:0_M:1_W: 3)

¢

Angst, sich bei fehlenden Skills vor anderen bloflzustellen
(S:5_1:3_S5/1:1,7_R:+2_M:1_W:2)

1_{157)_0_Ich glaube, wenn mir das Spiel gefallt, wiirde ich noch schneller siichtig werden - ich bin eher vorsichtig

3_{198)_0_Wenn ich in einem Splel hicht so gut bin, mochte ich mich nicht zur Schau stellen und mich vor allen beweisen

1_{161)_0_wenn es lustig ist, fallt man dannin so ein Spiel-Loch

7_{163)_+_Es ist mir wichtig, dass mich beim Spielen nicht 100 Leute beobachten konnen

3_{196)_0_Wenn ich das Uben kann, ist da extremes Suchtpotenzial. Ich hitte Angst, dass mich mein Ehrgeiz packt

7_{167)_+_lch bin ein Mensch, der nicht sonderlich gerne viel Aufmerksam braucht - vor allem, wenn ich schlecht darin bin

9 {157)_0_Skill-Games sind ein weiterer, logisch schlussgefolgter Weg, um Leuten das Geld aus der Tasche zu ziehen

7_{169)_0_Wenn die Spiele mitten im Raum irgendwo platziert sind, wiirde ich eher anderen zusehen

10_{160)_0_lch finde, es ist die falsche Richtung, wenn du anfangst, dich mit dem zu identifizieren und immer ehrgeiziger wirst

11_{122)_+_lch mochte mich auf keinen Fall bloRstellen, wenn ich mich damit noch nicht so gut auskenne und mir alle zusehen

10_{160)_0_Wenn es zu sehr zum Wettkampf wird, dann kann das schon fast wieder zu einer Sucht werden {Angst davor)

Spiele mit einem zu simplen Spielschema
(S:4_1:3_5/:1,3_R:0_M:2 _W: 1)

Spielerlebnis zu schnell vorbei / nur eine einzige Chance
(S:4_1:3_S5/:1,3_R:0_M:2 _W: 1)

5_{178)_0_Fs wurde mich enttauschen, wenn die Spiele immer gleich sind, nachdem man das Schema einmal durchblickt

2_{156)_0_Das Spiel sollte nicht ZU taktisch sein. Man sollte ein paar Chancen haben und nicht nach einmal sofort raus sein

5_{162)_0_Wenn ein Spiel seicht ist und ich es sofort durchblicke, ist es eher uninteressant - da sollte mehr sein

2_{156)_0_Ich finde, das Spiel sollte dynamisch gestaltet sein, dass man nicht lange warten muss, wenn man verliert oder so

6_{120)_0_Wenn Spiele auf den ersten Blick durchschaubar sind, schwindet der Spielspal und es wird recht schnell fad

6_{138)_0_Wenn eine Spielrunde nur kurz dauert, bin ich nicht bereit, sonderlich viel Geld einzusetzen

12_(203)_0_Die Spiele mussen schwierigkeitsgradtechnisch auf jeden Fall einen gewissen Reiz haben - sonst ist es zu langweilig

8_{115)_0_Ich gehe davon aus, dass man mehrere Leben/Chancen hat, dass das Spiel bei einem Fehler nicht sofort vorbei ist

Pains "Skill-Games" - Prioritat 4

Vollsténdiges Verdringen der klassischen Spiale
{S:3_1:3_S/1:1,0_R: D0}

Nachteil gegeniiber anderen Spielern sein
{S:3_1:2_5/1:1,5_R: D)

1_{167)_0_Wenn es nur noch Skill-Games gabe, ware ich sehr enttauscht. Einarmige Banditen gehoren einfach dazu

3_{188)_0_Es kdnnte mich abschrecken, wenn andere jetzt extrem gut sind und ich der totale Loser bin

7_{159)_0_skill-Games durften nicht den traditionellen Automaten vertreiben

3_{188)_0_Es konnte ja sein, dass da echte Profis am Werk sind, die das permanent Uben und richtig gut sind

8_{105)_0_Es sollte neben den Skill-Games trotzdem noch das traditionelle Spielangebot mit dem Gliicksreiz geben

6_{142)_0_Was bei solchen Spielen undenkbar wére, sind Unfairheiten, dass sie ZU schwer und nicht schaffbar sind

Unfaire Spiele / Misstrauen
{S:3_1:2_S/1:1,5_R: 0}

Dauerhaft besetzt / Unzureichende Platzverfiigbarkeit
{S:2_1:2_5S/1:1,0_R:D0)

6_{154)_0_Wenn das Spielergebnis erst nicht ganz von meinen Fahigkeiten abhangt, warum solite ich es dann Uben?

3_{194)_0_Ich kann mir vorstellen, dass es Leute gibt, die die Gerite permanent besetzen und ich nicht zum Spielen komme

6_{142)_0_Was bei solchen Spielen undenkbar ware, sind Unfairheiten, dass sie ZU schwer und nicht schaffbar sind

11_{128)_0_Mich wilirde storen, wenn dort nur z.B. ein Spiel ist, das permanent besetzt ist

10_{140)_0_Ich finde Herausforderungen gut, wiirde es aber storend finden, wenn da plotzlich Unberechenbares einfliegt

Sonstige

2_{148)_+_Wenn es keine Lernkurve gibt, ist das Spiel nicht wirklich belohnend

10_(140)_+_lch mag keinerlei Spiele, die irgendwie mit Horror zu tun haben

8_{137)_0_Wenn es um Skills geht, wo ich genau weil, dass ich sie nicht beherrsche, wiirde ich das Spiel wsl. nicht probieren

10_(158)_0_Wenn du das alleine betreibst, bist du eher so verbissen ins Spiel - zu sehr hineingesteigert

11_(128)_0_Schlecht ware, wenn die Spiele eine schlechte Grafik / einen kleinen Bildschirm haben - es sollte prominent sein!
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Fortschritt machen / sich selbst verbessern
(S:15_1:9_S/1:1,7 _R:+1_M:5_W:4)

Beitrag zu einem moderneren, aufgelockertem Ambiente
(S:13_1:8_S/1:1,6_R:+3_M: 4 _W:4)

1_{153)_0_Einer, der sich mehr anstrengt, kann dadurch mehr erreichen - das erhoht den Reiz

2_{140)_+_Ichfinde die Idee cool und wiirde das auf jeden Fall reizvoller finden, als EGMs

2_{144)_+_FEs ist wichtig, dass es dabei eine Lernkurve / einen Trainingseffekt gibt

3_{232)_0_Das skill-basierte Angebot gefallt mir mehr als das klassische, weil es lockerer, nicht so strikt alles ist

2_{148)_+_Eine Lernkurve motiviert dich, mehr Zeit mit dem Spiel zu verbringen und dir auch richtig Mihe zu geben

3_{238)_0_Das Skill-Angebot klingt flr mich aufregender, spannender

2_{164)_0_Wenn es schon ein Skill-Game ist, sollte es wirklich Skill sein und nicht wieder mit Zufall vermischt sein

4_{141)_0_Skill-Games, evtl. mit Wissensfragen und Highscore sind fir mich die besseren Gamble Automaten

3_{188)_0_Ich finde es cool, wenn das Ergebnis von meiner Leistung abhangt und nicht irgendwie vom Zufallsgenerator

4_{147)_0_Ich wirde eher Skill-Games, als das klassische Glucksspielangebot praferieren

3_{188)_0_lch stelle mir da so Levels vor, bei denen ich weiterkomme, wenn ich gut bin und etwas dabei gewinnen kann

4_{165)_0_Ich glaube, das Angebot wiirde im Casino zu einem hoheren Vergniigungsfaktor filhren / Anderung des Besuchs

4_{167)_0_Ich finde es gut, wenn es um Konzepte geht, wo du Fahigkeiten, die du im Alltag brauchst, beweisen kannst

5_{184)_+_Mit diesem neuen Angebot wiirde ich mich selbst wirklich identifizieren - das interssiert mich wirklich selbst

5_{156)_0_Ich stelle mir vor, dass du immer weiter aufsteigst, weiterkommst mit einer Score "Wo befinde ich mich gerade?"

5_{182)_0_skill-Games wiirden den Casinobesuch interessanter, abwechslungsreicher, mit einem Benefit machen

6_{152)_0_Es sollte einen groRen Abstand zwischen Spieler, die es gut und schlecht kdnnen geben {Vorteile)

5_{184)_0_skil-Games wlrden den Casinobesuch moderner als bisher machen - etwas Neuartiges

6_{116)_0_Cool waren so thematische Abende, auf die man sich vorab schon ein bisschen vorbereiten und dort testen kann

7_{191)_0_Skill-Games wiirden beim Casino diese Finstellung "Schick anziehen™ ein bisschen entscharfen

7_{185)_0_Cool ware eine persdnliche Karte, wo eigene Highscores etc. gespeichert werden - Verbesserung tracken

8_{105)_0_Ich finde, Skill-Games lockern die Glucksspielindustrie ein bisschen auf

11_{130)_0_Ftappensiege unterstitzen dabei, dass ich dann motiviert bin, es ofter zu spielen

10_{168)_0_Ich finde, Skill-Games machen den Casinobesuch als Komplettes einfach attraktiver

11_(130)_0_lch wirde Etappensiege bevorzugen, vom einen ins nachste Level - ohne dass es zu EXTREM schwierig ist

11_{124)_+_skill-Games werden mich auf jeden Fall begeistern und ich werde sie auf jeden Fall ausprobieren

12_{199)_0_Du tust etwas fur dich dabei und hast automatisch eine gewisse Entwicklung mit dabei

12_(201)_0_Ich finde es als einen guten Schritt in die richtige Richtung, damit man seinen Kopf wieder ein bisschen mehr nutzt

Wunsch nach Interaktion mit anderen Spielern
{S:11_1:6_5S/:1,8_R:+2_M: 3 _ W:3)

2_{142)_0_Interessant ware es, wenn du wirklich gegen andere Menschen antreten kannst, und nicht nur gegen Computer

3_{198)_0_Wenn ich mich im Casino beweise, wére es schon cool, wenn mir Leute dabel zusehen - mit Anerkennung

5_{164)_0_Ich wirde solche Spiele gerne in der Gruppe betreiben - gemeinsam - wo man sich gegenseitig hilft

6_{136)_0_Es ware wirklich interessant, wenn zwei Teams gegeneinander spielen

6_{150)_0_Fs wirde den Casinobesuch interessant machen, wenn du 1vs. 1 mit anderen spielen kannst

6_{157)_0_lIch fande einen Wettkampf mit persdnlichem Kontakt mit deinen Gegnern im Casino interessant

8_{127)_0_Es wirde mir auf jeden Fall mehr SpaR machen, gegen echte Menschen zu spielen

8_{129)_+_Wenn ich gegen Menschen verliere, ist es das Gute, dass ich nicht allein vor dem Bildschirm sitze und verliere!

10_{138)_0_Es ist interessanter, mit Leuten zu spielen, die die gleichen Anschauungen {Interessen/Skills) haben, wie du

10_(140)_0_Ich finde, so Spiele, wo du etwas zusammensetzen musst oder so interessant - die machen auch Sinn

10_{158)_+_Der groRte SpaRfaktor is bei sowas finde ich immer in der Gruppe - vor allem das Spielen im Team
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gi freundlicher Spieleinstieg
(S:11_1:4_S/1:2,8_R:+2_M: 1 _W:3)

¢

Wunsch nach Wettk&mpfen gegen andere Spieler
(S:8_1:5_S5/1:1,6 _R:+1_M: 3 _W:2)

1_{161)_+_Ich hatte das Angebot gerne eher auf einem einfachen Niveau - schon Ratsel, aber nicht zu tiefgrindig / langwierig

2_{142)_0_Interessant ware es, wenn du wirklich gegen andere Menschen antreten kannst, und nicht nur gegen Computer

1_{163)_0_Ich mochte schnell begeistert werden und da jetzt nich zu viel Zeit investieren

5_{184)_0_Ich finde es spannender, wenn nicht jeder die gleichen Chancen hat - die Individualitat der Menschen ist besser

2_{150)_0_Ich hitte anfangs gerne eine glinstige oder kostenlose Einflhrung, um mit dem Spiel einmal vertraut zu werden

6_{136)_0_Es ware wirklich interessant, wenn zwel Teams gegeneinander spielen

2_{150)_0_Ich stelle mir vor, dass am Anfang noch nicht so viel am Spiel steht, und mit den Skills das Risiko steigt

6_{150)_0_Fs wirde den Casinobesuch interessant machen, wenn du 1vs. 1 mit anderen spielen kannst

3_{194)_+_Man sollte auf alle Falle als Hobbyspieler auch eine Chance haben, evtl. mit diversen Regelungen

6_{157)_0_Ich fande einen Wettkampf mit persdnlichem Kontakt mit deinen Gegnern im Casino interessant

3_{208)_0_lch hatte gerne irgendeinen Testmodus oder so, damit ich die Spiele vorher ausprobieren kann

8_{127)_0_Fs wirde mir auf jeden Fall mehr Spalk machen, gegen echte Menschen zu spielen

3_{238)_0_Ich kann mir gut vorstellen, dass es da Spielmbglichkeiten zum Ausprobieren ohne Geld zum Uben gibt

8_{129)_+_Wenn ich gegen Menschen verliere, ist es das Gute, dass ich nicht allein vor dem Bildschirm sitze und verliere!

8_{103)_0_Man solite sich die Spiele aussuchen kdnnen, die einem gefallen / vor allem als Anfanger zum Uben

12_{209)_0_Ich glaube, man hat mehr davon, wenn man gegen einen Menschen antritt, als gegen einen Computer

8_{107)_0_Es sollte auf jeden Fall etwas fur richtige Anfanger geben - dass du es auch spielen kannst, ohne es zu beherrschen

8_{113)_0_Fine Person, die halt ein vollkommener Einsteiger ist, muss halt auch irgendwie gliicklich gestellt werden

8_{113)_0_Cool waren so Testphasen, wo man eine halbe Stunde zum Belispiel gratis spielen kann

Ausgewogenes Verhaltnis zwischen 5kill, Gewinn, Risiko
{S:8_1:4_5/1:20_R:0_M:4_W.0)

&

2_{150)_0_Ich stelle mir vor, dass am Anfang noch nicht soviel am Spiel steht, und mit den Skills das Risiko steigt

2_{150)_0_Wenn man besser ist und mehr Skill hat, sollten die moglichen Gewinne, aber auch die Schwierigkeit steigen

5_{158)_0_Mich faszinieren vor allem Réatsel - mit Aufbau und steigendem Schwierigkeitsgrad

6_{122)_0_Die Spiele missen eine realistische Gewinnchance haben - wenn sie VIEL zu schwer sind, sind sie uninteressant

6_{122)_0_Die Spiele sollen gerade so schwer sein, dass man sich ausfuhrlich damit beschaftigen muss - aber beherrschbar!

6_{136)_0_Die Kosten, zu spielen, mlssten vernlinftig sein, sonst wiirde es mich eher abschrecken

11_(122)_0_Ich stelle mir var, dass ich mir die Schwierigkeit selbst einstellen kann und sich damit die Gewinnmoglk. verandern

11_(130)_0_lch wirde Etappensiege bevorzugen, vom einen ins nachste Level - ohne dass es zu EXTREM schwierig ist

hindond

dig i Spielerlebnis
(S:9_1:4_S5/1:23_R:42_M:2 _W: 2)

Tiefgrii

6_{120)_0_Damit ein Spiel langfristiger interessant bleibt, muss es eine gewisse Tiefen haben, in die man mit der Zeit einsteigt

6_{120)_0_Die Spiele sollten so tiefgrindig sein, dass man auch, wenn man sich langer beschaftigt, neue Dinge kennelernt

6_{120)_+_Solche Spiele sollten gewisse Feinheiten haben, die man erst spater entdeckt - das wére flr mich notwendig

6_{138)_0_Wenn man ein langes, ordentliches Spielerlebnis geboten bekommt, bin ich auch bereft, mehr Geld zu bezahlen

7_{159)_+_Es ware extrem cool, wenn du wirklich ins Spiel eingebunden und vertieft in das Geschehen hist

8_{119)_0_Fs wirde mich reizen, wenn diese Skill-Games ein wirklich vollkommen neues Erlebnis bieten - Re-Attraktivierung

11_{128)_0_Es wiirde mich reizen, wenn du vor einem groRen Bildschirm sitzt, wo du echt das Gefuhl hast, drinnen zu sein

11_{128)_0_lch wiirde es cool finden, wenn wirklich eine gesamte Welt virtualisiert ist

11_(128)_0_Cool wére, wenn du dich wirklich selbst in der virtuellen Welt siehst und dein Ich irgendwie eingebunden ist
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Anspornende Ingame Belohnungen
{S:6_L4_S/A:L5_R0_M:1_ W 3)

Seinen Skill zur Schau stellen
{S:6_L4_S/:LS_R0_M:3_ W:1)

d

7_{189)_0_Bei besonderen Leistungen sollten auch so Bonusspiele oder Belohnungen moglich sein

3_{198)_0_Wenn ich mich im Casino beweise, ware es schon cool, wenn mir Leute dabei zusehen - mit Anerkennung

7_{189)_0_Bonusspiele oder dergleichen waren ein Anreiz, ein Spiel ofter zu spielen und sich extra zu bemihen

3_{188)_0_Ich finde es cool, wenn das Ergebnis von meiner Leistung abhangt und nicht irgendwie vom Zufallsgenerator

8_{113)_0_Auch wenn man beim Spielen verliert, sollte man irgendein Goodie bekommen, damit man wieder spielen will

4_{167)_0_Ich finde es gut, wenn es um Konzepte geht, wo du Fahigkeiten, die du im Alltag brauchst, beweisen kannst

10_{164)_0_lch finde es interessant, wenn diese Spiele gewisse Sachen zum Sammeln haben, damit man sie wieder spielt

4_{141)_0_Skill-Games, evtl. mit Wissensfragen und Highscore sind fiir mich die besseren Gamble Automaten

10_(166)_0_Wenn man besonders gut ist, konnte man extra Belohnungen kriegen, mit denen man im nachsten Level besser ist

5_{166)_0_Wenn ich eine gute Punktezahl erreicht habe, machte ich auf einer Highscore Liste stehen

11_{130)_0_Etappensiege unterstitzen dabel, dass ich dann motiviert bin, es dfter zu spielen

6_{152)_0_Es sollte einen grolen Abstand zwischen Spieler, die es gut und schlecht kdnnen geben (Vorteile)

Wunsch nach Abwechslung und villiger Neuheit
(S:5_1:4_S/:1,3_R:0_M:2 _W:2)

Moderne, den Spieler ansprechende Spiele und Spielgerdte
(S:4_1:4_S/:1,0_R:+1_M: 3 _W:1)

3_{220)_0_Mich wiirde es begeistern, wenn das Erlebnis abwechslungsreich und immer was Neues ist

2_{144)_-_Ich hatte gerne, dass das Ganze grafisch auch gut aufgebaut ist - es sollte visuell etwas bieten

5_{162)_0_wichtig finde ich ist, dass die Spiele immer up to date sind und aktuelle Themen beinhalten -> Anreiz ofter spielen

6_{122)_+_Die Spiele mussen auf alle Félle optisch ansprechend sein, auffallend, damit man einmal hingeht und sie bespieft

8_{103)_0_Fs sollte verschiedenste Spiele, die verschiedenste Fahigkeiten ansprechen, geben

10_{164)_+_Es muss etwas Farbenfrohes, was Finladendes sein.

8_{103)_0_Man solite sich die Spiele aussuchen kdnnen, die einem gefallen / vor allem als Anfanger zum Uben

11_{128)_0_Fs wiirde mich reizen, wenn du vor einem groRen Bildschirm sitzt, wo du echt das Gefiihl hast, drinnen zu sein

11_{116)_0_Es kinnte verschiedenste Spiele geben, die gewisse Zielgruppen direkt ansprechen - und jeder wahit fir sich aus

Gains "Skill-Games" - Prioritdt 4

2nd Chance / Versuche / Gleich weiterspielen
{S:3_1:2_S/1:11,5_R: D)

Den persénlichen Interessen entsprechend
{S:3_1:3_5/1: 1,0 _R: +1)

2_{156)_0_Ich finde, das Spiel sollte dynamisch gestaltet sein, dass man nicht lange warten muss, wenn man verliert oder so

5_{184)_+_Mit diesem neuen Angebot wiirde ich mich selbst wirklich identifizieren - das interssiert mich wirklich selbst

2_{158)_0_Wenn ein Spiel langer dauert, solite es moglich sein, wieder einzusteigen - evtl. fir den Einsatz von Geld

6_{116)_0_Ich finde die Idee interessant, da sie meinen Praferenzen - dem spielerischen Charakter - naherkommt

8_{115)_0_Ich gehe davon aus, dass man mehrere Leben/Chancen hat, dass das Spiel bei einem Fehler nicht sofort vorbei ist

11_{116)_0_Es konnte verschiedenste Spiele geben, die gewisse Zielgruppen direkt ansprechen - und jeder wahit fur sich aus

Geldzu g
{S:3_1:3_S5/1:L,0_R: D)

Spontane Skills / Unwissenheit
{S:3_1:2_5/1:1,5_R: D)

3_{188)_0_Ich stelle mir da so Levels vor, bei denen ich weiterkomme, wenn ich gut bin und etwas dabei gewinnen kann

3_{220)_0_Wenn es immer etwas Neues ist, widerspricht das zwar dem vorab Uben, dafur sind die Chancen fur alle ahnlich

6_{140)_0_Die Moglichkeit, Geld gewinnen zu kbnnen, ist ein zusatzlicher Anreiz, die Unterhaltung des Spiels zu genieRen

6_{136)_0_Ich finde des Uberraschungseffekt cool, wenn man nicht weiR, was auf einen zukommt - Schlag den Raab maRig

10_(164)_0_Ich finde, dass solche Spiele interessante Gewinne haben sollten

6_{150)_0_Es wirde den Casinobesuch interessant machen, wenn du vorher gar nicht weillt, was auf dich zukommt - spontan

Sonstige

3_{238)_0_Beim Skill-Angehot erwarte ich mir kein Casino-Restaurant, sondern eher sowas wie eine Snack-Bar oder so

3_{239)_0_Beim Skill-Angebot erwarte ich mir eher jingeres, actionbegeistertes Publikum als im klassischen Bereich

5_{184)_0_Ich finde es spannender, wenn nicht jeder die gleichen Chancen hat - die Individualitdt der Menschen ist besser

8_{107)_0_Die Spiele sollten Anzeigen beinhalten, die zeigen, wie lange es noch dauert, bis die Spielsitzung vorbei ist

8_{107)_0_lIch wlrde es gut finden, wenn man sich selbst ein Limit einstellen kann, wie lange man spielen mdchte

10_(154)_0_Ich finde, Skill-Games sind nur zu meinem Vorteil: Ich kann mich da beeinflussend einbringen, wo ich Skills habe

11_(122)_0_wWenn ich noch nicht so gut im Spiel bin, moachte ich eher abgeschottet von den anderen, fur mich selbst spielen

12_(203)_0_0bwohl es besser fir mich ware {(Gewinn), wenn es zu einfach ist, hatte ich trotztdem gerne hohe Schwierigkeit
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