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Vom potenziellen zum zahlenden Spieler

Zahlende Spieleca. 2¢ 8 %

Registrierte Spieler: ca. 928 %
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Monthly ActiveUsers (MAU)
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Verbesserung & Fortschritt
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Goal Funnel3: Retention/Re-engagement
Funnels

ﬂm st

Track Step3
Track Stepd

Track Steps

it
R

Datenanalyse

api.geo kontagent. netfapifvl /<apikey/evt Ir=Stepl &st1=BuildHouse1

u: Unique Tracking Tag
type: pst (send) -or- psr

type: evt

tu: stream
Share reward with st 11 hemsl netfapifv1/<apikeys fpst/?s={Unkuellser|D)
friends. 5t2: share rewardl 1=ReengageEmaill &st2=share_reward1

r: recipient UID

u: Unique Tracking Tag

i: has the app been installed?
1 for yes, 0 for no]

type: evt

(respond)
tu: stream
fi o st1=ReengageEmaill
Track which friends ;tz:;haregliwardz api.geo kontagent. net/apifl f<apikey>/{pst/pst}/ ?s={ UniquelseriD]
click on the - mast. i 1 . ipi
achievement post. 18i={1/0}

n: Step3 api.geo kontagent. net/api/v f<apikey
st1=ReengageEmaill
type: evt

n: Stepd pig=ok net/apifil f<apikeys /e
st1=ReengageEmaill
type: evt

n: Steps api nefapiful /<apikey>/evt 2r=Step5 st

st1=ReengageEmaill

type: evt
tu: stream

Daily Revisit Rate @

100%

Post your

Track Step6

to your Facebook wall. st2: send_gifts1 1=ReengageEmaill &st2=send_gifts

iquellser|D;

netfapifvl/<apikey>/pst/?

1ent g 1

u: Unique Tracking Tag
type: evt
n: Stepba

pi nevapifv1/<apikey>/evt/?

st1=ReengageEmaill
st2: send_gifts2.

type: pst (send) -or- psr
(respond)

tu: stream
st1=ReengageEmaill

Track which friends  st2: send_gifts3 Bt nevapifil/

s={UniquelseriD}itu=streal

»,
50%
Day of 2011-03-01; 22.58%
4 Day 0f2011-03-02: 15.56%

m&st |_gi

respond to the gift sent 1/0}

r: recipient UID

u: Unique Tracking Tag

i: has the app been installed?
[1 for yes, 0 for no]

: [

Day 0f 2011-03-01 Day of 2011-03-02 Day of 2011-03-03 Day of 2011-03-04

1 3 Agg
> Gender

» Location

APPLY

Back to Funnels

Funnel: Funnel 1

P Mumber of Fnends

21,109
17,190

15,177

RESET 88% Funnel
Corversn

Rate
72%

Stepl Step2 Step2a

Quelle:Kontagent




Datenanalysé& Iterative Verbesserung
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Modifizieren

Gameplay _
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Verbesserung & Fortschritt
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Game Design
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Motivationspsychologie

Zum Spielen motivierer

—

Bedurfnisse und Winsche wecke

| .

— Hoher
Schneller
WENE

P —

Homoostase

Streben nach innerem
Gleichgewicht

Bedurfnis nach Ruhe



Psychologischer Hedonismus

Antrieb

Streben nach Lust
Vermeiden von Schmerz

Suchen = Herausforderung

!

Finden = Problem ldsen

!

Stolz nach Erfolg = Freude

Homoostase

Streben nach innerem
Gleichgewicht




Psychologischer Hedonism

Antrieb

Streben nach Lust
Vermeiden von Schmerz

Finden = Problem ldsen

!

Stolz nach Erfolg = Freud

Homoostase

Streben nach innerem

Gleichgewicht

T

SCORE 332

slUiE = pduse
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Konzentration auf das Wesentliche?

ISt
Weniger




Trieb versug\ktivation

Triebtheorie + 4 N
Verhalten Diese Annahme Ist
nicht korrekt
C
G (A Trieb +
Aktivationstheorie  + 4 + 4
Attraktivitat Aktivation
. > S >
G (A Trieb + C  Stimuluskomplexitat +
Neuropsychologie: Aktivationsniveau
+ A
Anno 1602 ¢ Anno 1503 VALV ] Attrakivitat
Tetris C Tetris3D Wenlger
S >

C  Stimuluskomplexitat +



Komplexitat und Zielgruppe

’agw

CoreGamer

Stimuluskomplexitat

CasualGamer
Frauen
Kinder

Altere Menschen

Anzahl potenzieller Spieler




