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1. Ökonomie von Computerspielen 

1. Einleitung
2. Äußere Ökonomie
3. Innere Ökonomie

4. Game Design
5. Glücksspiele

Globaler Games Markt 2020
Quelle: Newzoo

Hard Currency in 
Siedler Online

Game Loop in Clash 
of Clans

Glücksrad in NBA 2K20



2. Computerspielerinnen und -spieler
1. Zielgruppen
2. Daten
3. Alter
4. Geschlecht
5. Motivation

6. Spielzeit und Intensität
7. Zahlungsbereitschaft
8. Rationalitäten
9. Konditionierung
10. Spielsucht

Quantic Foundry: Player Motivation Model Wale, Delphine und Kleine Fische Belohnungszentrum im Gehirn





3. Monetarisierungsmodelle

1. Bezahlverfahren
2. Subscription
3. Werbung
4. Affiliate Netzwerke

5. Verkauf – Computerspiele als Produkt
6. Transaktionen – Computerspiele als 

Dienstleistung
7. Freemium

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

Audiovisuelle Angebote 
für Talking Tom

Narrative Angebote in Episode: Choose
your own Story

Performative Angebote in Fortnite



Lootboxen
Die Argumentation, es bei Lootboxen generell nur mit so etwas wie 
Panini-Bildchen oder Überraschungseiern zu tun zu haben, ist daher 
pauschal ebenso wenig haltbar wie die Behauptung, alle Lootboxen
seien als Glücksspiel zu behandeln und generell mit USK-18-
Einstufungen zu bewerten. Vielmehr muss jedes Lootbox-System im 
Einzelfall differenziert geprüft werden.

Lootboxen in Overwatch Gold-Pack in FIFA20



Skin Trading / Betting

Skin-Trading als Geschäftsmodell Einsatz von Skins im Online-Glücksspiel

Einsatz

Aus-
zahlung



4. Fazit
1. Spielerbilder

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

2. Maßnahmen
1. Altersbeschränkung
2. Unterhaltungsangebote
3. Forschung fördern
4. Deskriptoren verfeinern
5. Informationen aggregieren
6. Mentale Kontenbildung unterstützen
7. Glücksspiele: Regulierung anwenden
8. Informationen für pädagogische Zielgruppen aufarbeiten 



Vielen Dank

jochen.koubek@uni-bayreuth.de
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