WISSENSWERTES
IM UMGANG
MIT NEUEN
DIGITALEN
MEDIEN



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Einfliihrung

Games, Hardware und Streaming zusammen
also ca.: 5,8 Mrd. € und damit mehr als Ikea.

Biichern

IKEA

Haustieren
ProSieben

1. Bundesliga
Games
Spielwaren
Spielautomaten
Games Software
RTL

Musik

Kino

Games Hardware

Buch-Umsatz im Jahr
2017 (stationér/online)

IKEA Deutschland
Geschiftsjahr 2016/17

Heimtier-Markt (Futter,
Pfiege etc.) 2017

ProSiebenSat.1 Media SE
Umsatz 2017

18 Vereine der 1.
FuBball-Bundesliga

Gesamtmarkt 2017 inkl.
Software und Hardware

Gesamtmarkt 2017
Gauselmann-Gruppe 2017
(,Merkur)

Kauf, Download,
Abo

RTL Mediengruppe 2017
inkl. Streaming/Download,
ohne Konzert-Umsatz

Umsatz an den deutschen
Kinokassen 2017

Spielkonsolen,
Handhelds, Peripherie

2,4 Mrd. €
2,3 Mrd. €
1,6 Mrd. €
1,1 Mrd. €
0,9 Mrd. €

Video on Demand R vty Maxdome 0,9 Mrd. €

FC Bayern

FC Bayern Miinchen AG
Umsatz 2016/17

0,64 Mrd. €

1 Mrd.

2 Mrd. 3 Mrd. 4 Mrd. 5 Mrd.
4,9 Mrd. €
4,2 Mrd. €
4,1 Mrd. €

3,4 Mrd. €
3,3 Mrd. €

3,1 Mrd. €
2.9 Mrd. €

6 Mrd.

9 Mrd. €




Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

MMORPGS (Massively-Multiplayer-

Online-Role-Playing-Games)

* World of Warcraft, Destiny, Star
Wars: The Old Republic, Final
Fantasy XIV

* Bindung/ Anreiz durch:

e Soziale Verantwortung durch Gilden, in
denen Spieler in Form von Avataren
organisiert sind

* Persistenz der Welt und
Zufallsbelohnungen

* Tagliche Aufgaben und/ oder besondere
Events mit Termin

e Spieldynamik wird algorithmisch
angepasst, so dass bestandig ein
,Flow“-Erleben aufkommt

* Einzelne ,Levelspriinge” innerhalb der
Spiele sind nur sehr schwer zu erreichen
= wenn dann erreicht: massive
Ausschuttung von gliicksbringenden
Neurotransmittern im limbischen
System
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

MOBA (Multiplayer-Online-Battle-Arena)

* League of Legends, DoTA2, etc.

e Zwei Teams aus mehreren Spielern
kampfen auf einer Map gegeneinander
(Karte)

* Wichtigste Spiele im e-Sports-Bereich
* Bindung/ Anreiz durch:

e Zunachst leichter und rascher Einstieg, da
,free-to-play”, um im Spiel aber nachhaltig
erfolgreich zu sein und den ,Flow*
aufrechtzuerhalten (Gegner besiegen
kénnen, Erfolg erleben, Raum- und
Zeitgefiihl verschwinden lassen), braucht es
bald Investitionen in Form von
Mikrotransaktionen

* Aufstiegsmoglichkeiten und , Leveln” von
Charakteren

* Wahrnehmung innerhalb des e-Sports-
Bereichs
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

Ego-Shooter (,Baller- oder Killerspiele*,
first person shooter)

* Z.B. Counter-Strike, Battlefield,
Overwatch, Call of Duty, Team-
Fortress, etc.

* Wer die Begriffe in Anfliihrungszeichen
gegenuber seinen Kindern verwendet,
hat bereits verloren - Abwertende
Bezeichnung und Diskreditierung der
durchaus vorhandenen Qualitat dieser
Spiele (Storylines, Charakterzeichnung,
Asthetik, Hand- und
Augenkoordination)

e Gewaltdarstellung unterschiedlich
stark ausgepragt

* Bindung/ Anreiz durch:
Aufstiegsmoglichkeiten und Range (vgl.
Militar), alternative Skins, zusatzliche
Waffen
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

Casual- und Social-Games

20.11.2018

Z.B. Farmville, Mob Wars, Mafia Wars

Sehr schnell und einfach verfiligbar, kurze
Spielrunden

Teilweise Uber soziale Netzwerke wie
Facebook angeboten

,get users in the door to play free, then
monetize the hell out of them once
they’re hooked.” - 1IGG Cofounder Kevin

Xu

(Quelle:
https://techcrunch.com/2009/10/31/scamville-the-
social-gaming-ecosystem-of-hell/?guccounter=1,
Abruf: 19.11.2018)

Bindung/ Anreiz durch:

* Besseres Spielerlebnis durch
Mikrotransaktionen

* Wettbewerb mit anderen ,Social-Gamern“ -
Ranglisten

e ,Posten”von Erfolgen und Spielfortschritten
innerhalb sozialer Netzwerke = Likes und
Kommentare mit eiEensténdiger
Belohnungsdynami
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

Weitere Spielformen r,;;“,:,";ﬂ

* Survival-Spiele (z.B. 'ROVALE |
Fortnite, Minecraft, -,

Forest, Firewatch)
Sport und Rennspiele (z.B.
Fifa-Reihe, Need for Speed
Serie)

* Simulationen

e Strategiespiele (rundenbasiert oder
Echtzeit)

* Rollenspiele (Offline)
e Walking Simulator

e Rogue Like

e Puzzle Games

20.11.2018
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

* Ausbeuterische Monetarisierung innerhalb von
Computerspielen
* Langzeitkosten bleiben zunachst versteckt

» Zuerst Bindung an das Spiel/ Inhalt (free to play), dann
Notwendigkeit von Mikrotransaktionen, um ein fortgesetzt
aurege)ndes Spielerlebnis zu gewahrleisten oder zu gewinnen (pay
to win

e Skins, Items, Waffen, Zusatzfunktionen, Avatare, etc.

* Glucksspielelemente in Computerspielen, aber auch Casual
und Social Games, die via Facebook, etc. abrufbar sind
 Zufallsprinzip = Lootboxen (dhnlich wie Rubbellose)
* Unbekannte, aber angekiindigte Gewinnchancen in der Zukunft
e Austausch von Geld oder Gltern

* Auszahlungsmoglichkeiten = Punkte werden in Echtgeld
transferiert

* Belohnung fiir Anwesenheit zu bestimmten Zeiten



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

 Algorithmen in Computerspielen (z.B. League Of
Legends) erfassen das Nutzungsprofil des Spielers/

der Spielerin (und iibrigens auch in Sozialen Netzwerken, bei
amazon, beim Besuch von Google, etc.)
* Wie lange im Spiel? Wie haufig eingeloggt? Welches
Spielverhalten? Welches Interaktionsverhalten mit
anderen Spielern? Wie viel Geld wird ausgegeben?

* Vergleich von Spielerinnen: Spieler 1 hat ein ahnliches
Profil wie Spielerin 2, jedoch bezahlt nur Spielerin 2 fur
zusatzliche Inhalte - Algorithmus im Spiel schneidert
Werbeangebote auf Spieler 1 zu, so dass diese exakt
passen und die Motivation fir Mikrotransaktionen
deutlich steigt.



Table 1| Gambling features in the 22 video games containing loot boxes in 2016-2017

Game ESRB Exchange of  Unknown future Chance involved Avoid losses if Competitive Can cash
rating money event opt out advantage out
Assassins Creed Origins 17+ v v v v Ve X
Battlefield 1 17+ v v v v X X
Call of Duty: Infinite Warfare 17+ v v 4 v v X
Call of Duty: WWII 17+ v v v v X X
Destiny 2 13+ v v v v X X
FIFA 17 E v v v v v v
FIFA 18 E v v v v v v
For Honor 17+ 4 4 4 v v X
Forza Motorsport 7 E X® v v v v X
Gears of War 4 17+ v v v v X X
Halo Wars 2 13+ v v v v v X
Injustice 2 13+ X v v v v X
Lawbreakers 17+ v v v v X X
Madden NFL 17 E v v v v v v
Madden NFL 18 E v v v v v v
Mass Effect Andromeda 17+ v v v v 'S X
Middle Earth: Shadow of War 17+ X v v v 'S X
NBA 2K18 10+ v X X v X X
Need for Speed Payback 13+ v v v v v X
Overwatch 13+ v v v v X X
PlayerUnknown's Battlegrounds 13+ v v 4 v X v
Star Wars Battlefront II 13+ X v v v v X

E, everyone. *These games are single player or cooperative, but loot boxes can provide competitive advantage against the game and make players more powerful than friends or team mates. *Turn 10 Studios
(the publisher of Forza Motorsport 7) have announced they will be adding the ability to purchase loot boxes with money soon. <Originally included, but shut down at time of writing due to consumer backlash.
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MMORPGs
MOBAs

Casual- und Social-
Games

Simulationen

Ego-Shooter (FPS)

Sportspiele

Echtzeitstrategiespiele

Survival-Games

Rollenspiele (offline)

Puzzle-Games
Adventures

Educational Games

Hoch bis sehr hoch
Mittel bis sehr hoch

Mittel bis hoch

Mittel

Mittel

Mittel

Mittel

Mittel (Ausnahme: Minecraft = Hoch)

Mittel (bis hoch = z.B. Diablo Ill)

Niedrig
Niedrig
Niedrig

Warum? (haufigste Mechanismen)

Anreizsysteme und Algorithmen,
Mikrotransaktionen, Loot-Boxes, weitere
Gliicksspielelemente, Sozialer Druck

Mikrotransaktionen, weitere
Gliicksspielelemente, Sozialer Druck,
,Freemium* (free to play = pay to win),
,Beinahe-gewonnen“-Riickmeldungen

Lange Spielrunden, detaillreiche
Einstellungsmoglichkeiten

Rankings und Leveln, Cash-Out-Moglichkeiten,
unbekannte zukiinftige GroRRereignisse,
,Beinahe-getroffen“-Riickmeldungen

Soziale Aspekte, Wettbewerb,
Mikrotransaktionen, unbekannte zukiinftige
GroRereignisse

Hohe Immersion, Loot-Boxes,

Leveln des Avatars, detaillreiche
Einstellungsmoglichkeiten, Immersion
(Eintauchbarkeit)

Storytelling, weniger Immersion



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

* Die Begleitung bei neuen digitalen Medien kann
ahnlich erfolgen wie die Begleitung im
Strafenverkehr

e Kleinkind wird zunachst viel fremdkontrolliert, an die
Hand genommen, gesichert und beschutzt

e Kind erhalt erste eigene Kompetenzen: Alleine den
Schulweg bestreiten, Fahrradfahren

 Jugendliche/r erfahrt weitere
Autonomisierungsmaoglichkeiten, die die Reichweite
steigern, z.B. langere Zugfahrten alleine, Rolle, etc.

 Adoleszenz: Ubergang zur vollstindigen Selbstkontrolle
im Sinne von Fihrerschein, Flugreisen, etc.



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien

Authentische Begrenzung und Begleitung
unabdingbar!

Eigene Mediennutzung reflektieren und hinterfragen:
Z.B. E-Mails checken, im Eisenbahnforum
recherchieren, Fernsehen, Netflix und Musik horen
ist genau so wertig wie ,Ballerspiele spielen,
WhatsAppen”“ und mit dem Smartphone
,herumdaddeln”!

- Kinder & Jugendliche erkennen Doppelmoral

sofort und stecken im Dilemma: Soziale Lernprozess
wirken (vgl. Bandura), gleichzeitig wird das Gelernte
und Abgeschaute jedoch begrenzt und sanktioniert.



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern

Vortrag und Diskussionspanel

PSYCHO
THERAPIE
PITTEN

hardiure | barag, | ciech

Theodor-Heuss-Gymnasium
20.11.2018

Dipl.-Psych. Stephan Pitten

Psych. Psychotherapeut
Spezielle Psychotraumatherapie, i.A. (DeGPT)

c/o Praxis Brand
Frankenwerft 1 | 50667 Koln
Mobil: 0170 493 58 98

Vorstandsmitglied / Beisitzer
Fachverband Medienabhangigkeit e.V.
Mail: s.pitten@fv-medienabhaengigkeit.de

Fachverband
Medienabhingigkeit e.V.

www.fv-medienabhaengigkeit.de




