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1. Okonomie von Computerspielen

1. Einleitung
2. AuBere Okonomie
3. Innere Okonomie
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2. Computerspielerinnen und -spieler

Zielgruppen
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COGNITIVE

We store memories differently based
on how they were experienced
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3. Monetarisierungsmodelle

1. Bezahlverfahren 5. Verkauf — Computerspiele als Produkt
2. Subscription 6. Transaktionen — Computerspiele als
3. Werbung Dienstleistung

4. Affiliate Netzwerke 7. Freemium

Ry
E ERSPﬂCE
. e 9

ajvibeoyanb
[earnf100]COINS!

| P L N A

[pdsf vond] |

PLAY VIPEO

Abonnement in World of Tanks Rewarded Ad Steam Sale



Free-to-Play, Pay-to-Win: Mikrotransaktionen

Die Bewertung eines Monetarisierungsmodells und die Aufstellung eines
Bewertungsschemas mussen immer auch mit Blick auf die angesprochenen Spieler-
bzw. Motivationstypen erfolgen. Die Aussage, dass in einem Spiel In-Game-Kaufe
lediglich kosmetischer Natur und damit harmlos seien, ist also auch vor dem
Hintergrund der Motivation der angesprochenen Zielgruppe dieses Spiels zu bewerten.
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Lootboxen

Die Argumentation, es bei Lootboxen generell nur mit so etwas wie
Panini-Bildchen oder Uberraschungseiern zu tun zu haben, ist daher
pauschal ebenso wenig haltbar wie die Behauptung, alle Lootboxen
seien als Glucksspiel zu behandeln und generell mit USK-18-
Einstufungen zu bewerten. Vielmehr muss jedes Lootbox-System im
Einzelfall differenziert geprift werden.
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Skin Trading / Betting
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Skin-Trading als Geschaftsmodell
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4. Fazit
1. Spielerbilder

1. Spieler als rationale Marktteilnehmer
2. Spieler als heuristische Marktteilnehmer
3. Spieler als gefahrdete Marktteilnehmer

2. Mallnahmen

Altersbeschrankung

Unterhaltungsangebote

Forschung fordern

Deskriptoren verfeinern

Informationen aggregieren

Mentale Kontenbildung unterstitzen

Gllicksspiele: Regulierung anwenden

Informationen fir padagogische Zielgruppen aufarbeiten
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